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Special Rom Die unverzichtbare Verbesserung des C 64: Special Rom

Der wesentlich verbesserte Umgang mit lhrem C 64.
Auf die Vorteile werden Sie bald nicht mehr verzichten wollen:

Floppy wird doppelt so schnell

automatisches Lesen des Fehlerkanals

unterstltzt Fast-Turbo (6 x schnelleres Laden von Floppy)
automatisches Listen der Directory

Betriebssystem liegt sofort nach Einschalten des C 64 vor,
ohne daB vorher ein Programm geladen werden muB

voll kompatibel

unterstitzt Copy 8080

und weitere wesentliche Erleichterungen

Nur 99,— DM

L S b

Floppy-Box fiir den C 64

Endlich ist er da;
Der Schutz fir lhre C 64-Anlage:

* stoBgeschutzt

* stets transportbereit

* Uberall und standig bedienbar

* leichter Ein- und Ausbau

Farbe: schwarz

technische Anderungen vorbehalten

Preis: 150,— DM

und zusétzlich die Discy-Box zur idealen Verfligbarkeit lhrer
Disketten: 10,— DM

Das Modembuch

... zum Umgang mit Datenbanken

Mit Begriffserlauterungen, deutschsprachigem Datenbankfihrer,
Mailboxen in Deutschland und im Ausland mit Telefonnummern;
Normen, Gebihren, spezielle Anwendungen ...

... das Nachschlagewerk fiir Anfanger und Profis zur Datenfern-
Ubertragung mit Akustikkopplern und Modems — verstandlich —
praxisnah — umfangreich

DIN A4-Format: 29,80 DM

Wir stellen aus:
Micro-Computer 85

Wahlweise:

* kopieren einzelner Programme
. 0 gogy 8060 * kopieren kompletter Diskettenseiten (3% Min.)
O opierprogramm * Disketten-Hilfsroutinen wie z.B. Scratch-Schutz; zurlickholen
Copy 8080
*

far C 64 geloschter Programme
nur 29,90 DM wird von SPECIAL ROM unterstiitzt: durch Tastendruck wird
Copy 8080 eingeladen, schnell und anwenderfreundlich

V.24-Schnittstelle 49,90 DM, V.24-Kabel 39,90 DM, zusammen mit Copy 8080 nur 99,— DM

Unsere Produkte sind in allen guten Fachgeschaften erhaltlich oder direkt von:

Scientific Market
Manfred Hurth

Vertriebsgesellschaft
Kottbusser Damm 29-30
1000 Berlin 61
Tel. 030/6922455

Burozeit: Mo-Fr 8-12 Uhr
Tel. Auftragsannahme: 8-22 Uhr

Bestellungen sind zu richten an:

(+ 2,50 DM VS + NN;
NN entfallt bei Vorauskasse;
Ausland nur gegen Vorkasse)
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Achtung VC 20 — 64!

Wir haben alles fur lhren Computer!
PRO.PLAN 64 Uber 1000 Programme

Das komplette Biiro aus allen Bereichen '
Super Schon ab 0.50,— DM
Alles in einem! Anaebot 1.90,— DM

9 ° 1.00,— DM .

Tabellenkalkulation, Text-
verarbeitung, Telefonregi-
ster, Kundenkartei, Ter-
minplaner, Pinnwand, Netz-
planung, und...und...und...

Einfach toll !'!

Echt starke Arcadegames
schon fir 3,— DM!

BARENSTARK

PRO-PLAN 64 Das komplette Biro!

Per Graphicmenii 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 gewinschte Aktion und schon :

kénnen Sie Daten verwalten oder Texte erstellen. Vier Randausgleich, J?bmatoren
Aktenordner kénnen Sie mit beliebigen Daten oder unter 10,— DM !!!

Fakten fullen! Auf der Pinnwand kénnen Sie wichtige Datei "
Notizen anbringen! Achtung! Dieses Programm ist ateiprogramme ab 2,— DM !!

nur fir den C 64 auf Diskette erhaltlich!
Ein Homecomputerprogramm das es in sich hat...

Komplette Programmpakete schon @ I
PRO.PLAN 64 auf Diskette nur 39,— DM [

DA sollten Sie zugreifen i Programmautoren

gesucht!!

Da soliten Sie zugreifen...

. . » Unseren neuesten Katalog mit iiber 60 Seiten!!!
Fir nur 35_ DM senden wir Ihnen » und unsere Werbekassette! Randvoll mit Programmen.
Dieser Katalog mit Randvoll mit _ zugreifen
iiber 60 Seiten war- Programmen Echt Spitze!! Spie-
i s 0164 tet auch auf Sie! le, Utllitys, Anwen-
. derprogramme
DQ = und...und...und...
Der Kniiller Testen Sie unser
; Angebot! Es lohnt
@ Jetzt mit Profiinfo ! AUt o sich!
® PRO.PLAN das komplette Biiro in fénger und Fortge-
High-Res und Graphics-Steuerung. schrittenen. Hie \ Neu zusammengestellt
@® Sprite u;adiﬁraphic leicht program- Sie.... Tabellen
miert (Listing) und Tricks...Detaillierte
® Einstieg in die Maschinensprache Programmbeschreibun- COUPON
® Superspiele gen...Leseproben...Bau- Bitte senden Sie mir so schnell wie méglich lhren neuen Katalog mit Ober 60 Sei-
@ Tabellen u. Progr ierfor anleitungen..Formula- ten und lhre Werbekassette mit Programmen! (Computertyp unbedingt
® Lehr und Lernprogramme '9--'-5”'!"!"5--9'0 f_ﬂ""':ms angeben). 3,- DM in Briefmarken liegen anbei.
® Programmanleitungen und vieles z“gr:ecer %F;esnﬁ}o;iainlroa- Bitte senden Sie mir so schnell wie méglich den Tl 99/4A-Katalog. Ruckporto
mehr. unddnd and (0,80 DM in Briefmarken) liegt anbei.
b » Sichern Sie sich Bl SRR r T
Mit vielen Routinen
und Listings zum Ein- heute noch lhr Name
tippen. persinliches | PSRRI
Exemplar! StraBe
Aus dem Inhalt Ort

Was ist sine Textverarbeltung! ... PRO.TEXT, die Wohl @inzige Tent- | et e et et se e ea s s s s e s s e e s e e easrnaanens
verarbeitung unter 10,— DM! Mit Randausgleich, Tabulatoren, Diskbefehlen ...

3 Mein G i
PRO.CAC, die Tabellenkalkulation ... Wie arbeitst ein Programmgenerator el Sl

Ul ::;mpul-r Nonnors . SUPEROPIELE . Dag " heute noch abschicken!! An:

elektronische Wirterbuch ... Assemblerprogrammierung ... Programme
fiir den Profi ... und ... und ... und! Lassen Sie sich (berraschen! Auch auf

Sie wartet ein inf tiver Katalog. Einfach den C stall d VERTRIEBS GMBH
e S +S Soft s evowones




Aktuell

MCI Mail: die schnelle Post
SX 64 spart Krankenhaus
viel Geld

Hardware-Test

Was kann der Plus/4?
Die Stimme des Meisters

Hardware

16-KByte-Erweiterung
umschaltbar
Verbindungskabel

im Selbstbau

Fernseher wird zum Monitor

Software-Test

Terminal 64 —

Schwer auf Draht

Nachhilfe auf Knopfdruck
Mathematiklernprogramme

Vergleichstest

Assembler unter 100 Mark
Basic-Programme
beschleunigen

Die besten Compiler im
Vergleich

Software

Geschwindigkeit durch
Maschinencode —
so arbeiten Compiler

Spiele-Test

Impossible Mission
Abenteuerspiele
Spannend und in Deutsch
Gordon Saga

Die Losung von Hobbit

Wettbewerbe

Listing des Monats

Das Grab des Pharao
Anwendung des Monats
Familienplanung

500 Mark fiir das lustige
Programm: Notlandung

Aufrufe
Anwendung des Monats
Tips & Tricks gesucht

Bl

8
10

12
19

20

22

24
26

30

34

39

46

48
49

51
52
156

83
83

Fragen Sie den Beduinen: Er weist [hnen den Weg zum
Listing des Monats 51

Mathe-

matik-
lernpro-
gramme:
Wie gut
sind sie?
26

Der neue Computer von Commodore: Was kann der Plus/4? 12



" Die eigene Stimme aus
dem C 64 héren
Voice Master macht’s
moglich! 19

Notlandung als »lustiges Programmu« 156

Terminalprogramm 160
Clubs gesucht 161
Listing des Monats 162

Listings zum Abtippen

Familienplanung

(Anwendung des Monats,

VC 20) 53
Das Grab des Pharao

(Listing des Monats, C 64) 56

Anwendung

Cecksummer — keine

Fehler mehr beim Abtippen 65
MSE — Abtippen sicher

und leicht gemacht 68
VC 20 steuert

Super 8-Kamera 70
Ohne gutes Werkzeug

geht es nicht: SMON (4) 72
Spiel

Q+Bert (VC 20) 78
Gehirntraining mit
Supermemory (C 64) 81
Tips und Tricks
Cursorsteuerung leicht

gemacht (C 64) 86
Basic-Zeilen genau

betrachtet (C 64) 87
Als die Bilder

laufen lernten (C 64) 88
Besseres Monitorbild

beim C 64 90

Maschinenprogramme auf
Diskette speichern (C 64) 91
RAM-Floppy (C 64) 92

Kurse

Hires-3 — eine
Super-Grafikerweiterung

zum Grafikkurs (8) 123
Comal —

Eine Einfithrung (3) 130
Assembler ist keine

Alchimie (6) 134
Der glaserne VC 20 (5) 14
Stringprogrammierung in
Maschinensprache (2) 147
Memory-Map mit

Wandervorschlagen (4) 150
Dem Klang auf der Spur:

Musikkurs (3) 152
Rubriken

Editorial 8
Leserforum 12
Fehlerteufelchen 50
Disk-Ecke 159
Impressum 163
Vorschau 164



08 G

Gut versorgt

Deutschen Riickstand machte
die Miinchener Unternehmens-
beratung Dr. Héfner aus: Pro
Kopf der Bevolkerung seien 1983
in den USA zehnmal soviel Mi-
krocomputer fiir gewerbliche
Zwecke verkauft worden wie in
der Bundesrepublik.

Beli Heimcomputern stehen
wir wesentlich besser da: Bis En-
de 1984 hatte Commodore nach
eigenen Angaben in der Bun-
desrepublik rund 700000 Heim-
computer verkauft — 100000 VC
20 und 600000 64er. In den USA
wurde etwa das Dreieinhalbfa-
che davon abgesetzt, rund 2 Mil-
lionen 64er und 1,1 Millionen VC
20. Geht man davon aus, daB die
Vereinigten Staaten etwa die
vierfache Bevolkerungszahl ha-
ben, und daB der Commodore-
Marktanteil in beiden Landern
ungefahr gleich groB ist, dann
kann man sagen: Die Deutschen
sind mit Heimcomputern etwa
gleich gut versorgt (oder gleich
stark daran interessiert) wie die
Amerikaner. Diese SchluBfolge-
rung laBt sich auch dann noch
aufrechterhalten, wenn man be-
riicksichtigt, daB in den USA
héufig Systeme wie Apple II
oder IBM-PC als »Homecompu-
ter« verwendet werden. -

Hier zeigt sich eine Tiicke der
Statistiken: Wir werden uns an
neue Bedeutungen bekannter
Begriffe gewthnen miissen. Der
Heimcomputer wird daheim,
der Biirocomputer im Biiro be-
nutzt — iiber die Art und Lei-
stungsfahigkeit des Grundgera-
tes sagen solche Bezeichnungen
in Zukunft noch weniger aus als
heute. Und da die Leistung der
kleinen billigen Computer zu-
nimmt (auch von Commodore
soll es ja 1985 leistungsfahigere
Modelle geben), wird kiinftig fiir
viele berufliche Anwendungen
ein »Heimcomputer« ausrei-
chen. Damit werden sich die pri-
vat gewonnenen Erfahrungen
noch sehr viel direkter als bis-
her auf den Computer im Be-
trieb anwenden lassen.

Michael Pauly, Chefredakteur

MCI Mail: die schnelle Post

In den USA gibt es private Postbeforde-
rungsunternehmen mit einem erstaunli-
chen Angebot. Wir wollen am Beispiel
der MCI Mail zeigen, was diese Firmen
zu leisten imstande sind. Vor allem soll
aber der C 64 uber das Datex-P-Netz an
diesem Service teilnehmen.

riefe, genau genommen

deren Laufzeit zum Emp-
fanger, sind nicht nur hier in
der Budesrepublik ein stan-
diges Argernis und ein Dau-
erthema in den Tageszeitun-
gen. In den USA sind die
(Post-) Wege naturgemdpl
noch langer und die staatli-
che US-Mail mup sich haufig
vorwerfen lassen, eine
»Snail-Mail«, eine Schnek-
kenpost zu sein. Und wenn es
bei uns in Deutschland dar-
um geht, ob ein 80-Pfennig-
Brief nun wirklich am néch-
sten Morgen vom Brieftrager
ausgetragen wird oder
nicht, dann geht es in Ameri-
ka darum, ob der Brief mit
»Federal Express Overnight
Delivery« fiir 14,00 Dollar (43
Mark) nun wirklich tber
Nacht von New York nach
San Francisco gelangt.

Wen wundert es da, daB in
den USA das Geschéft mit
der privaten Postbeftrde-
rung blitht. In TVWerbe-
spots stechen sie sich gegen-
einander aus, einer st
schneller und sicherer als
der andere.

Den Vogel abgeschossen,
und man kdnnte fast meinen,
das Wappentier der USA sei
damit gemeint, hat zweifellos
ein Unternehmen, das schon
seit Jahren mit ihren preis-
werten Telefon-Fernleitun-
gender groben»Ma Bell«be-
ziehungsweise der AT & T
Konkurrenz macht: MCIL
Diese Gesellschatft ist inzwi-
schen so machtig, dab sie ei-
ne grofe und bekannte Kom-
muniktions-Gesellschaft, die
Western Union (WUI) mit ih-
ren Telex-Netzen geschluckt
hat. MCI hat also eine Toch-
tergesellschaft gegriindet:
die MCI Mail — The nation's
new postal system.

Seit rund einem Jahr gibt
es MCI Mail, und die Anzahl

der Benutzer vermehrt sich
geradezu nach dem Schnee-
ball-System. Der Grund: die
Postbeférderung von MCI
braucht nur Sekunden! Das
Geheimnis:  elekironische
Postfacher, also »Mailboxen«
mit den Zusatzdienstlelstun-
gen einesriesigen Kommuni-
kations-Apparates, seinen
Datenleitungen, Druckersta-
tionen, Telegrammboten
und Telexnetzen. Und das
Ganze zu erschwinglichen
Preisen.

In Ausgabe 10/84 von
6d4er hat Thomas Ober-
mair iber »Datex-P und
auslandische Netzwerke«
berichtet. Auf der Kennt-
nis dieses Artikels baut
der folgende Bericht auf
und setzt insofern Wissen
iiber das Funktionieren
von Datex-P, dem PAD, el-

ner NUI und so weiter vor-
aus.
Die jahrliche Grundge-

bithr, die Annual Mailbox
Fee, betragt 18 Mark, aufden
Monat umgerechnet also
1,50 Dollar oder rund 4,50
Mark.

Einen »Kurzbrief« von bis
zu 500 Zeichen abzuschicken
kostet 0,45 Dollar oder 1,35
Mark, ein Brief von bis zu
7500 Zeichen (etwa 4 Druck-
seiten) je 1 Dollar, also 3
Mark. Eine Speicherbenut-
zungsgebiihr gibt es nicht.
Esistalso vollig egal, wie lan-
ge der Brief im Speicher »la-
gerte. Das »Abholen« der
Briefe aus dem Speicher ist
kostenlos. In den meisten
Stadten der USA gibtes Tele-
fonnummern, unter denen
MCI Mail zum Ortstarif er-
reichbar ist. Wohnt man in
landlichen Gebieten, be-
nutzt man eine sogenannte
WATS-line, eine Telefonnum-

mer mit der Vorwahl 800, bei
der der Angerufene, also
MCI Mail, die Gebiihren
iibernimmt. Dieser Service
ist dann allerdings mit 15
Cents pro Minute in der
nachsten Monatsrechnung
wiederzufinden.

Mit diesen Gebiithren ist
damitinnerhalb der USA der
ganz Spaf bezahlt. MCI Mail
ware aber kein typisch ame-
rikanisches System, wenn es
nicht zusatzlich eine Vielzahl
von erstaunlichen Moglich-
keiten béte, die der Bequem-
lichkeit ihrer Kunden entge-
genkame. Und zusétzlicher
Service kostet natiirlich
Geld. Und das ist es, was
man auch dort verdienen
mochte, denn kein Postsy-
stem der Welt, ob nun staat-
lich oder privat, arbeitet nur
fiir den »Spaf? an der Freude«.

Es fangt an mit dem Servi-
ce »Mail Alert«. Fiir einen zu-
satzlichen Dollar ruft MCI
Mail den Briefempfanger an,
um ihn auf den Posteingang
aufmerksam zu machen.

Und was ist, wenn der
Briefempfanger nun gar kein
»Postfach« bei MCI Mail hat?
Kein Problem: Fiir einen Dol-
lar mehr wird der Briefinder
nachsten GroBstadt ausge-
druckt und mit der staatli-
chen Post als »First Class
Mail¢ zugestellt. Das ist in
der Regel nach 24 Stunden
der Fall. Fiir 8 Dollar kann
man sogar die Zustellung
mittels Kurier am né&chsten
Tag verlangen, vorausge-
setzt, der elektronische Brief
wurde bis 23.00 Uhr einge-
speichert. Und fiir ganz eili-
ge Sachen gibt es noch den
4-HOUR-Service. Fiir sage
und schreibe 30 Dollar, also
90 Mark wird die Zustellung
in den ganzen USA per MCI-
Mail-Boten in spéatestens 4
Stunden garantiert.

Wie sehen diese gedruck-
ten Briefe aus? Nun, im Nor-
malfall, zum oben genannten
Preis, handelt es sich um
Briefpapier mit MCI-Brief-
kopf. Dazu wird Name und
Adresse des Absenders ge-
druckt, dann Name und An-
schrift des Empféngers, an-
schlieBend der Text und die
Unterschrift in Druckschrift.
Aber: Fiir 20 Dollar pro Jahr
kann man auch seinen eige-
nen Briefkopf einspeichern
lassen, der sogar grafische
Darstellungen enthalten




kann. Und fiir weitere 20 Dol-
lar wird sogar unter jeden in
der Ferne gedruckten Brief
Thre  Original-Unterschrift
gesetzt!

Aber das ist noch nicht al-
les. Wenn der Brief weder in
der Mailbox bleiben, noch
ausgedruckt werden soll,
kann man auch jede beliebi-
ge Telexnummer auf der
Welt als Anschrift eingeben.
Vollautomatisch wird der
Brief dann als Telex abge-
schicktund man erhdltinder
eigenen Box eine Nachricht,
daf alles auch angekommen
ist (mit der Kennung des er-
reichten Telex-Anschlusses
als Beweis). Dafur muB man
dann natiirlich die Telexge-
biihren bezahlen, aber die
sind verhaltnismafRig nied-
rig. Je 400 Zeichen von den
USA nach der UdSSR, kosten
zum Beispiel 1,82 Dollar. Und
unter jedes Telex schreibt
das System die »eigene«
Telex-Nummer, denn von je-
dem TelexanschluB in der
Welt kann man Briefe an
MCI-Mail schicken, die ein-
fach in der jeweiligen Mail-
box des Empfangers abge-
legt wird und sofort abrufbe-
reit ist.
dienen dazu die Ziffern 650
und die siebenstellige Kenn-
ziffer (ID) des MCI-Kunden.
Von Deutschland aus wahlt
man also inklusive der Vor-
wahl fiir die USA zum Bei-
spiel: 023-650-2412526.

Soviel generell iiber das
Funktionieren dieses Privat-
post-Unternehmens MCI
Mail in den USA. Meine
Freunde in Amerika, Privat-
personen und Geschéftsleu-
te, benutzen es taglich. Und
es kam wie es kommen mufB-
te: Man fragte mich, ob ich
nicht auch zwecks schnelle-
rer Kommunikation an MCI
Mail teilnehmen kénnte. Kei-
ne Frage: Ich wollte schon —
aber wie? Ich schrieb also an
MCI Mail, Box 1001, 1900 M
Street, NW Washington, DC
20036, Tel. (001202) 83384 84,
und erhielt auf meine Anfra-
ge, ob ich von Deutschland
aus an MCI teilnehmen kon-
ne, und wie das zu machen
sel, die freundliche Antwort
von einer Dame namens Ali-
ce ]. Campbell, daB man ei-
ne »exciting newss, eine auf-
regenden Nachricht also, fiir
mich hatte: Der Verkehr mit
dem Ausland sei In einer

Als Telexnummer .

Testphase. Neben der Mit-
gliedschaft bei MCI Mail
miisse ich nur die ortliche
PTT, also die Bundespost, um
Zugang zu deren Datennetz
bitten. Man wiinschte noch
viel Erfolg. Aus. Leider kein
Hinweis, ob damit nun DA-
TEX gemeint war und wel-
che Nummern man wéahlen
mup. Also weitergeforscht.
Inzwischen war mir zu Oh-
ren gekommen, daB MCI
und Western Union Interna-
tional irgendwie identisch
seien. Und ich hatte mal ge-
hort, daR WUI ein Biiro in
Frankfurt/M haben sollte.
Die Telefonauskunft besta-
tigte dies und ich riskierte
ein paar Einheiten. Ein
freundlicher Herr mit glei-
chem Namen wie ich, horte
sich meine Wiinsche gedul-
dig an und hatte auch den
ehrlichen Willen, mir zu hel-
fen. Dennoch, iiber MCI
Mail war nichts bekannt.

Keine Informatio-
nen bei der Post

Nun war das Leitungsmo-
nopol der Bundesrepublik
an der Reihe. Mein Brief an
die Kundenberatung fiir Da-
teldienste beim Fernmelde-
technischen Zentralamt
(FTZ)in Darmstadt wurde mit
interessanten Drucksachen
iiber DATEX und mit einem
langen Telefonat beantwor-
tet. Ein Kontakt, der iibrigens
noch heute besteht und dem
sich manche interessante
Neuigkeit entlocken 1aBt. Ein
konkretes Ergebnis, etwa in
der Form, welches Netz von
Datex-P aus, also zum Bei-
spiel WUI, RCA, ITT, TYM-
NET, TELENET und so wei-
ter angewahlt werden miis-
se, und wie dann die Teilneh-
mer-Nummer von MCI Mail
angefiigt werden konnte, er-
gab das Gesprach zu mei-
nem Kummer nicht. Aber nur
ein paar Tage spater riefdas
FTZ nochmals zuriick, mit ei-
nem interessanten Hinweis:
Ich moge mich doch mal an
die grofe Kommunikations-
gesellschaft TYMNET wen-
den. Die hétten ein Europa-
Biiro in Paris! Gesagt, getan,
ich wollte schlieBlich keine
Chance auslassen. Gerech-
terweise mubB ich hier einfi-
gen, daB dieser Tip Gold

wert war, und schlieBlich auf
die richtige Spur fithrte. Die
TYMNET-Mitarbeiter Domi-
nique Marchad und Jean
Francois Morfin kiimmerten
sich mit einer iiberraschen-
den Energie und einer Fiille
von Nachrichten um mein
Anliegen. Nicht von unge-
fahr, wie ich erfuhr: TYM-
NET ist verantwortlich fiir die
internationale Aufschaltung
von MCI Mail, und deren
»host« 004759,

Also schnell nachgeschaut
in der Datex-P Bedienungs-
anleitung der Bundespost:
TYMNET hat die Vorwahl
03106. Dazu 004759, das
miiRte es also sein. Vorsorg-
lich hatte ich mir bei der Post
schon eine NUI besorgt, und
nun konnte der Versuch mit
meinem C 64, der 1541, dem
Drucker Seikosha GBI0OVC
und dem Tandy-Akustikkop-
pler AC-3 starten.

Die Hamburger Zugangs-
nummer fiir Datex-P war wie
die anderer GroBstddte der
Datex-Bedienungsleitung zu
entnehmen, also 441231. So-
gleich ertént der Carrier-Ton
und ich gab vorschriftsmés-
sig .{CR) ein. Nun wurde ich
nach meiner NUI und dem
von der Post zugeteilten
Passwort gefragt. Das Sy-
stem antwortete, daB meine
NUI nun raktive sel — was na-
tirlich vor allem bedeutet,
daB man nun die anfallen-
den Gebiithren berechnen
wiirde. Ich tippte auf der Ta-
statur 03106004759. Nach zir-
ka B Sekunden kam die Ant-
wort: »Port 48 please log in«.
Hier wurde nun der Name
des MCI-Mitgliedes erwar-
tet, und zwar in der Form,
dab ein Herbert Schmidt ein-
geben miBte: HSchmidt/
half. Das shalf« ist notwendig,
um den MCI-Computer auf
Halbduplex zu stellen. Sonst
gibt es Echo-Probleme. Da-
nach wurde das von MCI
Mail zugeteilte Passwort er-
fragt.

Friither, so wurde mir ge-
sagt, konnte man als Neuling
als Name und als Passwort
jeweils einfach das Wort RE-
GISTER eingeben und sich
dann als neues Mitglied ein-
tragen. Wenn man das heute
versucht, antwortet einem
der MCI-Computer héflich,
dal die Registrierung »on-
line« nicht mehr moglich sei.
Man moge bitte anrufen. Das

gilt natiirlich fiir Kunden in
den USA. Wenn Sie aber so
viel Geld haben, kénnen Sie
gern die oben genannte Te-
lefonnummer anrufen. Das
kostet pro Minute 6,67 Mark.
In Washington ist es iibri-
gens 6 Stunden frither als
hier.

In meinem Fall hat iibri-
gens der freundliche Mr.
Morfin von TYMNET, Paris,
bei einem Besuch in Was-
hington die Registrierung
vorgenommen. Eine Woche
spdter hatte ich einen der
auffalligen, orangefarbenen
MCI Mail-Umschlage in der
Hand, genannt »starter kite,
mit genauen Erduterungen
und meinem Passwort. Das
war'’s. Und sie waren zufrie-
den und giicklich bis ... bis
zur ersten Rechnung?

Nun, halb so schlimm. Die
18 Dollar bei der ersten
Rechnung tun vielleicht ein
wenig weh. Aber das kommt
ja nur einmal im Jahr. Und
zwei Briefe pro Woche abge-
schickt, sind 8 Dollar im Mo-
nat, also 24 Mark. Erwartet
wird aber in jedem Fall Be-
zahlung per Scheck in US-
Dollar und nicht per Euro-
scheck. Auf Antrag ist auch
Abrechnung iiber eine Kre-
ditkarte wie VISA oder MA-
STERCARD (hier EURO-
CARD) moéglich. Dazu ein
Tip: bei Banken und sogar
bei der Post gibt es Ameri-
can Express Traveller Che-
ques zum DollarTageskurs
plus 1 Prozent Versicherung
in Stiickelungen bis herunter
zu 10 $.

In den USA zahlt man
Rechnungen grundsétzlich
mit Scheck per Post. An je-
der Rechnung aus Amerika
héangt daher ein Abschnitt,
den man mit seinem Scheck
zuriickschickt. Und da
nimmt man von Deutschland
aus am besten einen Travel-
ler Scheck, mit dem n&chst-
héheren Wert, schickt das
Ganze per Luftpost nach
Washington und bei even-
tueller Uberzahlung wird
der Restbetrag bis zur nach-
sten Rechnung gutgeschrie-
ben.

Und wie sieht es nun mit
den Kosten fiir Datex-P aus?
Nun, in der Kirze liegt die
Wiirze. Wer seine Briefe erst
online »komponiert« und die




Verbindung so lange stehen
1aBt, bis alles geschriebenist
und hiibsch sauber aussieht,
kann schon mal anfangen
Geld zuriickzulegen, damit
die Rechnung der Post kei-
ne zu grofe Uberraschung
bringt. Wenn man aber ein
gutes  Terminalprogramm
besitzt, wie zum Beispiel das
TERM 64 von Higginbottom
fiir den C 64, dann kann man
Briefe als Files vorschrei-
ben, auf Diskette speichern
und dann erst die Verbin-
dung zu MCI Mail herstellen.
Die Ubertragung geht dann
mit Hoéchstgeschwindigkeit,
also 300 Baud vor sich. Um-
gekehrt gibt es zum Ausle-
sen der in der Mailbox etwa
vorhanden Briefe einen Be-
fehl »PRINT INBOX« Dann
kommen alle Briefe in
Hochstgeschwindigkeit und

ohne Unterbrechung hier
an, gehen zundchst in den
Terminal-Puffer, und kénnen
dann in Ruhe nach Auftren-
nen der Verbindung auf
Floppy geladen, auf dem
Bildschirm gelesen und/
oder ausgedruckt werden.

5 Minuten Verbindung mit,
sagen wir 4000 Zeichen, ko-
sten bei Datex-P neben der
monatlichen  NUI-Gebiihr
von 15 Mark und der Telefon-
Ortsgesprachsgebiihr  von
23 Pfenningen nach den
USA:

von 3 Mark ergeben also 5,55
Mark fiir den Brief von 4000
Zeichen... und das ist eine
ganze Menge Geschriebe-
nes. Und mit einem kleinen
Trick kann man seinen Part-
ner inden USA schon wenige
Sekunden danach veranlas-
sen, seine Mailbox zu lesen:
Man ruft ihn an, fiir zwel Ein-
heiten, also 46 Pfennige,
kann man schnell die Worte
»MCI Mail« sagen und wie-
der auflegen. Das wirkt ga-
rantiert. Der Brief ist somit
wenige Minuten nach dem

1 ZRTENGSTEDHET, v+« e s s s e e e e e DM 0,20
2. Znschlag je Verbindmma. . wuicss s uaaisiits DM 0,05
3. Anpassungsgebiihr je PAD-Benutzung. . .. .. DM 0,30
4 ZettgeBUNE USA . ... o eeisieres eorins ssiss sieeis « DM 1,00
5. Volumengebihr USA . . v ovvn i e v DM 1,00
AaEAINET BSOS e e s s s DM 2,55

Datex-P-Gebiihr von 2,55
Mark und MCI-Mail-Gebiihr

Absenden gelesen... fir run-
de 6 Mark. Ein Luftpostbrief,

per Eilboten, 2 DIN-A-4-Sei-
ten lang, dauert mit Sicher-
heit 5 Tage... mindestens...
und kostet (18 Gramm) 5,50
Mark. Was sagen Sie nun?

Und kiirzlich gab MCI Mail
noch eine Neuerung fiir 1985
bekannt: Es wird der Post-
verkehr mit 40 Landern auf-
genommen! Und das bedeu-
tet nicht nur elektronischen
Zugang wie zur Zeit aus
Deutschland, sondern auch
Ausdruck und Zustellung
der Post in den entsprechen-
den Landern. Vielleicht
kann man Briefe also ebenso
schnell und preiswert nach
Australien oder Siidafrika
schicken. Wenn das nichts
ist? Aber das Schonste dabel
ist doch: Es funktioniert alles
ohne Probleme mit einem
Commodore 64.

(Wolfgang R. Schulz/aa)

SX 64 spart dem Kran-
kenhaus viel Geld

In einem grofen Krankenhaus
miteiner Vielzahl weiterer ange-
gliedeter Pflege-, Schulungs-
und  Wohnungseinrichtungen
fallen hohe Investitions- und Un-
terhaltungskosten an. Rationelle
Betriebsfitlhrung anhand einer
zuverlassigen Betriebsdatener-
fassung, fiithrt zur erheblichen
Kosteneinsparung. Eine Sache
fiir die GroB-EDV, die selbst Mil-
lionen kostet? Keineswegs: Im
Diakonie-Mutterhaus Rotenburg
an der Wiimme, schafft ein trag-
barer Commodore SX 64 die
Voraussetzung dafiir. Allein die
Ersparnis an Wasser betragt im
ersten Jahr schon 50000 Mark.

Dabei hatte Betriebsingenieur
Ulrich Hartnick hauptsachlich
die Sammlung von Betriebsda-

ten im Sinne, um fiir Neuanschaf-
fungen im Energie- und Versor-
gungsbereich verniinftige Pla-
nungsdaten zu gewinnen. So soll
zum Beispiel die in der Vielzahl
der Kiihlanlagen abgezogene
Warme zur Vorwarmung des
Brauchwarmwassers verwendet
werden. Dazu muf die abgezo-
gene Waiarmemenge und die
Menge des verbrauchten Was-
sers bekannt sein. Auf dieselbe
Weise miissen fiir jede geplante
neue Einrichtung erst die genau-
en Bedarfsdaten ermittelt wer-
den. Das Erfassen und Verarbei-
ten solcher Daten in Zusammen-
arbeit mit den entsprechenden
MepBgeraten ist die Aufgabe des
SX 64,

An sechs verschiedenen Stel-
len fragt der SX 64 die durchge-
laufenen Warmemengen ab.
Viertelstiindlich werden die
Wassermengen notiert, die Da-

ten auf Diskette abgelegt und
auf Wunsch auf dem Bildschirm
oder dem Drucker ausgegeben.
Uber eine programmierte Ka-
lenderfunktion hélt der SX 64
Monat, Tag und Uhrzeit zu jeder
Messung fest. Die MeBwerter-
fassung erfolgt iiber eine einfa-
che Ein-Aus-Abfrage an Magnet-
schaltern und iiber Haustelefon.
Das verwendete Interface
stammt von GSSE in Braun-
schweig. Das Auswertungspro-
gramm wurde von Ulrich Hart-
nick selbst erstellt. Eine Analyse
des Wasserverbrauchs fiihrte
zur Identifikation standig laufen-
der Wasserverbraucher, die
aber prinzipiell nur kurzzeitig
bendétigt werden. Das Abstellen
dieses »Dauerlaufs« senkte den
Wasserverbrauch um etwa ein
Viertel — so kommt die jahrliche
Einsparung von etwa 50000
Mark zustande, ohne daP ir-

gendeine Funktion des Kran-
kenhauses im geringsten beein-
trachtigt wird.

Der Hauptvortell liegt jedoch
darin, daf endlich der Bedarfan
Energie und Versorgungsmit-
teln zu jeder Tages- und Nacht-
zeit genau ermittelt werden
kann. Der SX 64 wertet die Er-
gebnisse aus, ein weiterer Com-
puter ist nicht erforderlich.

Insgesamt zeigt der FEinsatz
des SX 64 am Diakonie-Kranken-
haus in Rotenburg neue Chan-
cen fiir eine umfassende Be-
triebsdatenerfassung auf. Uber-
all existieren schon grofe und
leistungsfahige Computer fiir
kaufméannisches Rechnungswe-
sen, Personalkosten und so wel-
ter. Aber im taglichen Betrieb
nutzen sie, und seien sie noch so
teuer, nur selten etwas: [hnen
fehlen die entsprechenden Da-
ten. Erst die Datenerfassung an
der Basis macht den Betriebsab-
lauf transparent, hilft Leerlaufe
und Verschwendungen erken-
nen und schafft verstandliche
Unterlagen fiir die Planung und
Entscheidung. Eine Integration
der am Commodore SX 64 oder
auch am C 64 gewonnenen Da-
ten in die GroB-EDV, ist sicher-
lich moglich und bietet auf lan-
gere Sicht die Fahigkeit, ein be-
liebiges Unternehmen ohne we-
sentlichen Leerlauf, Verschwen-
dung und unter Verwendung
der rationellen Arbeitsmittel zu
fiihren. Der Weg ist vorgege-
ben, weg von der zentralen Lo-
sung, hin zur dezentralen Erfas-
sung von Daten mittels preisgiin-
stiger sHeimcomputers. (aa)

Info: Commodore, Lyoner Str. 38, 6000
Frankfurt/M. 71, Tel. (069) 6638-0




Gute Nachricht fiir Moni M.
und alle anderen C 64-Besitzer.

gemini-10X Star hat eine gute Nachricht fiir alle C 64-Besitzer: Den gemini-10X gibt es
| sewr

jetzt mit dem speziellen C 64-Interface, das alles riiberbringt. Zum Beispiel
den vollen Commodore Zeichensatz, natlirlich mit Inversdruck. Doppelt hoch
und doppelt breit. Zum Beispiel die invertierte Grafik, zusdtzlich zur nor-
malen Grafik. Zum Beispiel die Steuerzeichen im Klartext. AuBerdem kompa-
tibel zu "Simon's Basic". EinschlieBlich Copy und Hard-

copy. Star zeigt, was Drucker heute leisten konnen. ll. "L"H{
Jetzt bei Threm Fachhdndler. Zum verniinftigen Preis. Sth(q‘Ir“[/

Ausdriicklich gut.

Der Meistgekaufte.



Maschinensprache
sprechen?

Ich will mit meinem C 64
RICHTIGE Maschinensprache
sprechen und finde kein Trai-
ningsbuch dazu. Ich will keinen
Assembler! Wer kann mir da
helfen?

Meine definitive Antwort lau-
tet: Keiner. Assembler ist nun
mal Maschinensprache und Ma-
schinensprache ist Assembler.

Das will ich Thnen so erklaren:
Unter Assembler verstehen Sie
wahrscheinlich Befehle wie LDA
(Lade Akku) oder CMP (Verglei-
che). Maschinensprache ist
dann die Form, in der das Pro-
gramm im Speicher liegt, bei-
spielsweise als $CD fiir Ver-
gleich oder $A9 fiir Akku laden.
Aber auch das ist noch nicht die
eigentliche Maschinensprache,
denn die besteht aus Folgen von
Nullen und Einsen.

Um aber diese Maschinen-
sprache zu sprechen und in hex
oder sogar bindr zu program-
mieren, kommen Sie nicht um-
hin, die Assemblerbefehle zu
lernen — oder wollen Sie wirk-
lich auswendig wissen, daP
»11001101« ein Vergleichsbefehl
ist? Na sehen Sie. Und um As-
sembler (Maschinensprache) zu
lernen, dafir gibt es geniigend
Trainingsbiicher (und auch un-
seren 64'er-Assemblerkurs).

Wieviel Strom
braucht der G 64?7

Welche Stromkosten verur-
sacht ein einen Monat lang un-
unterbrochen laufender C 647
Bitte in DM und als Vergleich
(zum Beispiel »soviel wie eine
100-Watt-Gliihbirne«).

Gegenfrage: Haben Sie Thren
C 64 etwa einen Monat lang un-
unterbrochen laufen lassen?
Und wenn ja, haben Sie etwa ne-
bendran zum Vergleich eine
100-Watt-Glithbirne brennen las-
sen?

Also: Der C 64 hat genau 15
Watt Leistungsaufnahme (steht
jedenfalls auf dem Computer).
Die elektrische Arbeit in kWh
Kilowattstunden bemift sich aus
Leistung mal Zeit. Wenn Sie das
Floppy-Laufwerk auch noch mit
einbeziehen (50 W), haben Sie
einen Verbrauch von 46,8 kWh
im Monat. Das einzige, was Sie
noch tun miissen, ist, Ihr Elektri-
zitatswerk nach dem Preis einer
kWh zu fragen. Rechnet man
grob etwa 20 Pfennige pro kWh,
dann kostet der Dauerbetrieb
von Computer und Floppy noch
keine 10 Mark im Monat. Aller-
dings ist darin noch nicht der
Stromverbrauch des ja wohl in
den meisten Féllen ebenfalls
eingeschalteten Monitors oder
Fernsehgerites beriicksichtigt.

Leser fragen —
Willi Brechtl antwortet

Mein Name ist Willi Brechtl. Nachdem
mein Cousin, das Fehlerteufelchen, hier
soviel Unheil angerichtet hat, habe ich
mir gedacht, daB ich etwas Gutes tun
kann — sozusagen als Ausgleich.

Ich werde mich daher um
Leserbriefe kimmern, die
nicht in das sachliche Einerlei
des Leserforums passen. Zum
Beispiel Fragen, die sich aus
dem einen oder anderen
Grund nur ganz subjektiv be-
antworten lassen. Oft genug
tauchen auch Probleme auf,
die sich nicht mit einem kur-
zen Antwortsatz abhandeln
lassen. Und wenn selbst eine
lingere Antwort im Rahmen
des Leserforums nicht mehr
ausreichen wiirde, dann ist
das ganz klar ein Fall fiir Willi
Brechtl.

Natiirlich habe ich mir zur
Beantwortung das erste Mal

Ungebffnete Disketten

anwenden?

Die Disketten, die ich besitze,
kann ich nicht anwenden, weil
sie nicht geOPENt sind, deshalb
bitte ich um Vorschldge, wie
man auf Disketten eine sinnvol-
le Datei erdffnet.

Ohne Thnen zu nahe treten zu
wollen schlage ich vor, daB Sie
sich das Floppy-Handbuch mal
durchlesen (so schlecht ist es ja
nun auch wieder nicht!). Dort fin-
den Sie den deutlichen Hinweis,
dafl man die Diskette vorher
FORMATIEREN muf, um sie be-
nutzen zu kénnen. Und ob die
Datei sinnvoll ist, das hangt von
Ihnen und nicht vom Datentra-
ger ab.

Lotkolben als Interface?

Wie kann ich mittels Lotkol-
ben eine elektrische Schreib-
maschine am C 64 betreiben?
Koénnte man die Treibersoftwa-
re dazu auf ein EPROM bren-
nen?

Natiirlich kann man jede Soft-
ware auch auf Eprom brennen
(wer sollte einen daran hin-
dern?). Allerdings miissen Sie
sich dann selbst eine entspre-
chende Platine zum Einstecken
in den Steckmodul-Port basteln.

Das Betreiben einer elektri-
schen Schreibmaschine wird
aber mil einem Lotkolben allei-

auch gleich entsprechende
Fragen herausgesucht. Mogli-
cherweise sind einige Fragen
darunter, iiber die viele Profis
schmunzeln koénnen, aber
meine Beantwortung ist — so
hoffe ich — immer fair genug.

Kleine Bésartigkeiten mo-
gen mir dabei verziehen wer-
den (ich kann meine Ver
wandtschaft zum Fehlerteufel-
chen eben doch nicht leug-
nen).

Also: Wenn Sie als Anfanger
Probleme mit Computer, Soft-
ware oder Handbuch haben,
dann wenden Sie sich in Zu-
kunft doch vertrauensvoll an
mich.

ne nicht funktionieren. Vielmehr
steuert man solche Dinge mit ei-
nem INTERFACE an.

Wenn Sie sich allerdings
selbst ein Interface bauen wol-
len, kann ich Ihnen leider auch
nicht weiterhelfen. Denn dabei
kommt es ganz auf Ihre Schreib-
maschine an, beziehungsweise
auf deren internen Aufbau.

Spektakuldre Verhindung

Wie kann ich einen ZX 81 und
einen C 64 miteinander verbin-
den, und welchen Vorteil habe
ich davon?

Nun, das mit dem Vorteil
kommt ganz darauf an, aus wel-
cher Sicht Sie das Problem se-
hen. Versetzen Sie sich einmal in
die Lage des ZX 81 . Dann haben
Sie natiirlich gewaltige Vorteile
davon, weil Sie durch den An-
schluf3 an den C 64 zum Super-
mann geworden sind. Aber den-
ken Sie doch mal an den C 64!
Was soll der mit einer als Com-
puter getarnten Plastikkarte
schon anfangen?

Nun aber mal ernst: Verbin-
den kann man beide Geridte
durchaus. Aber Vorteile fallen
mir dazu keine ein. Die Haupt-
speicherkapazitat des ZX 8] be-
tragt exakt 1024 Byte, wovon
noch der Bildschirmspeicher
abgeht. Bevor ich also Daten
vom ZX 81 anden C 64 sende, tip-
pe ich sie lieber gleich am
C 64 ein, das geht schneller.

Stiftung Warentest zum
Thema Heimcomputer

Antwort eines Lesers auf den Test der
Heimcomputer in der Oktoberausgabe von
Stiftung Warentest.

Bemerkenswert schlecht ka-
men/kommen die Heimcompu-
ter im Bericht und Test, Ausgabe
10/84 weg.

Aber die Heimcomputer ha-
ben es nicht verdient, denn die
Redaktion von»Test« ging mit der
falschen Fragestellung an diese
Gerédte heran. Es handelt sich
nicht um Waschmaschinen oder
Toastroster und auch nicht —
trotz magnetischer Aufzeich-
nung und digitaler Technik —
um Videorecorder oder CD-
Plattenspieler. Beim Angeln
oder Drachenfliegen fragt man
so wenig nach der Nutzanwen-
dung wie beim Kakteenziichten
oder Briefmarkensammeln.

Die schlechte Meinung tiber
praktisch alle Gerate kann man
gleichwohl weitgehend teilen —
bis auf den Commodore 64.

Es wurde nach konkreter
Nutzanwendung gefragt? Bitte:
Beispiel 1: Ich nutze meinen
Commodore 64 unter anderem
als recht komfortables Textver-
und bearbeitungssystem privat
und semiprofessionell. So ent-
stehen private Briefe ebenso,
wie Artikel fiir Fachzeitschriften
mit Bildschirm- und Computer-
hilfe. Die Investition (Computer,
Floppy-Laufwerk, Farbmonitor,
Textsystem, Schreibmaschine
mit Interface) von etwa 3500
Mark hat sich so durch Honorare
schon fast bezahlt gemacht.

Beispiel 2: Mein Sohn begann
in Englisch bei den woéchentli-
chen Vokabelarbeiten abzurut-
schen: erst eine 3, dann 4, dann
5. Jetzt wurde der 64er mit einem
Vokabel-Lern- und Ubungspro-
gramm gefiittert und fleiBig ge-
iibt. Das Ergebnis: nach der 5
kam eine 1! Gewif3, auch durch
konventionelles Pauken hatte
sich so was sicher erreichen las-
sen, aber mit weniger Spal und
mit sehr viel mehr Einsatz der
beiden berufstatigen Eltern.

Und noch ein positiver Aspekt
fiir einen Heimcomputer, wenn
man Kinder hat: die wachsen mit
einem Instrument wie selbstver-
standlich heran, das in vielfalti-
gen Formen und Aufgabenstel-
lung ihren kiinftigen beruflichen
Alltag bestimmen wird. Wenn
wir Erwachsenen an die zahllo-
sen Probleme denken, denen
wir im Beruf bei der Einfilhrung
der EDV an unseren Arbeitsplat-
zen ausgeliefert sind, so kann
man die Jugend zumindest in
diesem Punkt beneiden, weil sie
ohne Hemmungen an diese
neue Alltagstechnik herangeht.

Und ein letzter Punkt: Heim-
computerei ist etwas fiir kommu-
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nikationsfreudige
Das scheint zunachst wider-
spriichlich zu sein, wenn man
die emsig, aber einsam vor ihren
Bildschirmen Tippenden sieht.
Nach meinen Erfahrungen fin-
den sich aber bei der Compu-
ter-Gemeinde auffallig viel Leu-
te mit Btx-Vergangenheit oder
mit CB-Funk-Erfahrung. CB-
Funk ist fast tot, Btx auch, es hat
nur noch keiner gemerkt — auch
die Btx-eifrige Stiftung Waren-
test nicht. Es sollten im Herbst
150000 Btx'er sein: tatsachlich
sind es erst 14000. Der grébte
Teil davon diirften Anbieter sein
oder Ex-Feldversuchsteilneh-
mer, die mit dem Post-Lockange-
bot (1 000 Mark) umstiegen — so
wie ich.

Aber es gibt Hunderttausen-
de von Heimcomputern, die
leicht miteinander kommunizie-
ren kinnten — und viele tun es
auch schon. Da gibt es Mailbo-
xen, schwarze Bretter und viele
interessante Informationen.
»Schau'n Sie doch mal reing,
aber nicht Btx ist gemeint.

Ich glaube, daR sich Bitx zum
groften  Kommunikations-Flop
entwickelt. Aber das macht
nichts, das merkt ja keiner, weil
man das aus den horrenden Ge-
winnen des groBten deutschen
Monopolisten finanziert. Wir al-
le zahlen die Rechnung. Und da-
mit klebe ich eine halbe Mark
auf den Umschlag dieses Brie-
fes, der natirlich auch am
Monitor-Bildschirm meines
Commodore 64 entstand.

(Klaus-Dieter Wiistermann)

Eine Bitte an alle

Mailbox-Benutzer

Nachdem wir nun TECOS fast
7 Monate betreiben, hat uns [hr
Vergleich in der Ausgabe 12/84
mit dem CB-Funk gefallen, es
deckt sich mit unseren Erfahrun-
gen! Allerdings vor allem im Ne-
gativen: Unter dem Mantel der
Anonymitat werden Obszonita-
ten, Beleidigungen und
Schwachsinn eingegeben.

Aus diesen Griinden ist TE-
COS sehr restriktiv geworden.
In der Blockzeit zwischen Pro-
grammstart (meist 20h) und Mit-
ternacht kann TECOS nur von
PTC-Mitgliedern und eingetra-
genen Benutzern benutzt wer-
den, Gaste erhalten einen ent-
sprechenden Hinweils. Die Be-
nutzerzeit fiir Gaste ist sehr ge-
ring (10 Minuten) und die Aus-
wahl ebenfalls (nur 4 von 8 Punk-
ten i Hauptmenii). Aber mit all
diesen Sachen kann man als Box
leben, wenn das Programim ent-
sprechend reagiert und die Ein-
gaben erst einmal »zensiert«
(besser ausgedriickt: »gesich-
tet«) werden.

Aber ein viel groferes Pro-
blem sind nach unserer Ansicht

Menschen.

die vielen sHacker-Lehrlinge«,
die sich einfach nicht an gewisse
Betriebszeiten halten konnen
und manchmal eine elende Pla-
ge sind. Vor allem, wenn sich au-
Berhalb der Betriebszeiten ein-
mal der SysOp (oder sonst je-
mand) »via Voices, also per Spra-
che meldet. Wir haben seit eini-
ger Zeit einen kleinen Artikel
dartiiber mit folgendem Wortlaut
in unserer Box stehen:

Wie konnen Hacker Geld sparen?

Lassen Sie uns mit einem Tat-
sachenbericht beginnen:

Wir als PTC sind jeden Abend
zwischen 17 und 20 Uhr via Voice
fiir unsere Mitglieder erreich-
bar. In dieser Zeit erhalten wir
zirka dreiBig Anrufe, die wir in
drei Kategorien unterteilen:

A) Der verschamte Aufleger
Nach unserer BegriiBung via
Voice: »PTC — TECOS, guten
Abend« knackt esin der Leitung
— aufgelegt. Zirka 20 Sekunden
spéter das gleiche Spiel.

Warum fragt der gute Mann
nicht einfach, ob da eine Box
dran ist? Entweder hat er eine
falsche Nummer, dann kann er
das Spielchen morgen, iiber-
morgen und so weiter wiederho-
len. Oder es handelt sich um ei-
ne Box, die nur zeitweise sendet,
dann kann er sich die Anrufe vor
20h sparen!

B) Der superschnelle Carrier-
Sender

Nach dem Aufnehmen des Ho-
rers knallt uns schon der Carrier
entgegen und verstummt, meist
automatisch, nach 20 bis 30 Se-
kunden. Alle Versuche, hier je-
manden anzusprechen, sind
witzlos. Deswegen legen wir bei
Anrufen mit Carrier auBerhalb
der Sendezeit von TECOS sofort
wieder auf. Zirka 20 Sekunden
spater erfolgt meist ein Anruf
nach Typ A

Wollen Sie antworten?

Wir verdffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen, die
sich nicht ohne weiteres an-
hand eines guten Archivs
oder aufgrund der Sachkun-
de eines Herstellers bezie-
hungsweise Programmie-
rers beantworten lassen. Das
istvorallemderFall, wennes
um bestimmte Erfahrungen
gehtoderum die Suche nach
speziellen Programmen.
Wenn Sie eine Antwort auf
eine hier veréffentlichte Fra-
ge wissen — oder eine ande-
re, bessere Antwort als die
hier gelesene, dann schrei-
ben Sie uns. Antworten publi-
zieren wir in einer der nach-
sten Ausgaben. Bei Bedarf
stellen wir auch den Kontakt
zwischen Lesemn her.

C) der unheimliche Entschuldi-

ger

Man nimmt den Hoérer ab und
bevor man noch ein Wort her-
ausgebracht hat, hort man: »Ent-
schuldigung, falsch verbun-
den«, Manchmal klappt es noch,
dem Anrufer ein »Mailbox erst
nach 20 Uhr« entgegenzuschleu-
dern, falls er dann noch nicht
aufgelegt hat, hért man ein »Ach
so, wufite ich nicht« und dann
erst »CRCK«.

Falls das mit dem Entgegen-
schleudern nicht klappt, meist
nach 20 Sekunden ein Anruf,
Typ Al

Nun, nicht nur, daB derartige
Anrufe derart geballt den
freundlichsten SysOp verar-
gern, Sie schmeifen doch auch
dem GILB das Geld in den Ra-
chenund sind — wenn Sie sich so
blod verhalten — mit [hrer Mail-
boxliste nie UP TO DATE!

Denn wenn es heute nicht
klappt, versuchen Sie es doch
morgen oder libermorgen wie-
der und schenken dem GILB
wieder ein, zwei Einheiten!

Ist denn das so schwer, erst
einmal kurz in jede Verbindung
reinzuhéren und wenn sich je-
mand mil Stimme meldet, einmal
nachzufragen? Oder sind die
Leute (Typ A-C) schon zu bléde
zum Sprechen? Koénnt Ihr denn
nur noch Tasten kloppen? Also,
versucht's mal auf die andere
Art! Zufriedene Mienen danken
es [hnen!

(Dietmar Severitt, SysOp
TECOS, PTC)

Simons Basic und Turho-
tape

Kann man Turbotabe und Si-
mons Basic zusammen benut-
zen?

Ausgabe: 8/84

Ausgabe: 12/84  Rudolf Lehr

Es gibt jetzt eine Version von
Simons Basic, bei der Turbotape
integriert ist. Auperdem sind in
dieser Version ein Monitor und
ein Disassembler in Simons Ba-
sic enthalten.

Mailbox mit C 64

Wer kann mir Telefonnum-
mern nennen, unter denen ein
C 64 eine Mailbox bedient?
Ausgabe 12/84

Stephan Prinz

Die FIB (069-72652T7) wendet
den C 64 als Infobox an. Ab Ja-
nuar 1985 ebenso der User-Club
Asperg + Tamm + Rest der
Welt. Um eine Mailbox mit dem
C 64 zu betreiben, braucht man
auf jeden Fall ein groBeres Lauf-
werk, zum Beispiel eine 8250 von
Commodore, da sonst mit der
1541 nur zirka 40 Mailboxbenut-
zer mit Passwort und Mails (sen-
den/empfangen) verwaltet wer-
den koénnen.

Steffen Gebauer, Asperg

Wo gibt’s Lightpens?
Kénnen Sie mir die Adresse ei-
ner Firma mitteilen, wo ich ein
Lightpen plus Software (an-
schluBfertig an den C 64) fiir zir-
ka 50 Mark bekommen kann?
Markus Lucassen, Duisburg

List und Loschschutz

Ausgabe 12/84, Seite 85

Denim Artikel beschriebenen
Listschutz kann man folgender-
mafen leicht knacken:
POKEZ2052,0:POKE2078,0

Jetzt kann man das Programm
schon listen. Nun noch 0 (Return)
und 1 (Return) eingeben, um die
ersten beiden Zeilen zu léschen
und das Programm ist wieder
vollkommen ok.

Ulrich Forster, Biickeburg
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neuen Plus/4 von Commodore

betrachten. Auf der einen Seite
steht die Hardware und das Basic,
auf der anderen die eingebaute
Software.

Ein groBes Plus verdienen die
Hardware und das Basic des Plus/4.
Dem Benutzer steht, wie bei dem
C 16, mit der Version 3.5 ein sehr gu-
tes Basic zur Verfiigung. Da in dem
C 16Testbericht (Ausgabe 1/85)
schon ausfiihrlich auf diese neue
Basic-Version eingegangen wurde,
soll hier nur noch einmal auf speziel-
le Eigenschaften hingewiesen wer-
den.

Basic 3.5 — Das beste
Commodore-Basic

Mit der Basic Version 3.5 stehtdem
Programmierer ein gutes Werk-
zeug, und mit 60 KByte freiem RAM
auch geniigend »Spielraume« zur Ver-
fiigung. Befehle, mit denen man DO
WHILE- und DO UNTIL-Schleifen
aufbauen kann, unterstiitzen das
strukturierte Programmieren. Das
umstandliche »herumPOKEn« fiir
Grafik- und Tonerzeugung ist durch
eine Reihe von leistungsfahigen Be-
fehlen ersetzt worden. Einfache
Grafiken kénnen so mit wenigen Be-
fehlen schon nach kurzer Einarbei-
tungszeit mit dem Plus/4 erstellt
werden. Mit dem folgenden kleinen
Programm kann man sehr einfach
eine interessante Grafik erzeugen.

10 COLOR 0,1

20 COLOR 1,2

30 GRAPHICI,1

40 A = RND(1)*20+10

50 FOR L=0TO 359 STEP A
60 CIRCLE 1,160,100,80,40,,,L
TONEXT L

Sprites sind beim Plus/4 nicht zu
finden. Dafiir gibt es aber die »SHA-
PEs«. Mit den Befehlen SSHAPE und
GSHAPE werden Ausschnitte aus
dem GCrafikbildschirm (Mehrfar-
ben- oder Hires-Modus) als Basic-
Stringvariable gespeichert bezie-
hungsweise geladen.

Die Fehlersuche erleichtern zwei
Funktionen. Zum einen ist die vierte
Funktionstaste mit einem HELP-
Statement belegt. Tritt im Programm
ein Fehler auf, und driickt man diese
Taste, erscheint die fehlerhafte Zeile
auf dem Bildschirm und blinkt ab
dem Befehl, bei dem der Fehler auf-
trat. Zum anderen stehen die Befeh-
le TRON und TROFF zur Verfiigung.
Fiigt man in ein Programm den Be-
et £

von zwel Seiten sollte man den

PLUS UND MINU

Computer mit integrierter Software heiBt das neue Konzépt

Computer mit diesem Konzept. Der Weg, den Commodore
diesen Computer jedoch ein Preis von 1298 Mark gerecht

fehl TRON ein, so protokolliert der
Plus/4 ab dieser Stelle den Ablauf
eines Programmes. Jede Anwei-
sung wird ausgefiihrt und die Zel-
lennummer, in der die Anweisung
steht, auf dem Bildschirm ausgege-
ben. Der Befehl TROFF hebt diesen
Status wieder auf.

Innerhalb eines Programmes la3t
sich gezielt auf Fehlersituationen mit
dem Befehl TRAP reagieren. Die
Befehlssyntax lautet yTRAP (Zeilen-
nummer)«. Tritt im Programmlauf ein
Fehler auf, wird in die bei dem
TRAP-Befehl angefiihrte Zellennum-

mer verzweigt. In der Variablen »ELq«
ist die Zeilennummer der Zeile ab-
gelegt, in der der Fehler auftrat. In
der Variablen »ER« ist die Fehler-
nummer gespeichert. Mit der
String-Funktion »ERR$(ER)« 148t sich
die Fehlermeldung auslesen und in
der TRAP-Programmroutine verar-
beiten. So kann man gezielt Fehler
abfragen und auf sie reagieren, oh-
ne einen Programmabsturz hervor-
zurufen. Ausgenommen sind hier-
von nur der UNDEF'D STATEMENT
ERROR und Fehler in der TRAP-
Routine selbst. Mit der Anweisung

14 '3:¥4p
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S BEIM PLUS/4

von Commodore. Der Plus/4 ist der erste Commodore-
mit dem Plus/4 beschreitet, hat sicher Zukunft. Ob fiir
fertigt ist, muB sich erst noch erweisen.

»RESUME« kann der Programmlauf
wieder aufgenommen werden.

Mit dem Plus/4 ist es moglich, Tei-
le des Gesamtbildschirms als »"WIN-
DOW: zu definieren. Ein wWINDOWe«
ist ein Ausschnitt des Bildschirmes,
in dem von der Programmeingabe
bis zur PRINT oder Zeichenanwei-
sung alles ablaufen kann, ohne den
Bildschirminhalt auBerhalb des
»YWINDOWS« zu beeinflussen.

Die WindowTechnik des Plus/4
ist, verglichen mit der des Schnei-
der CPC 64 etwas enttduschend. So
sind Windows nicht tiber direkte
Anweisungen, sondern nur iiber die
ESC-Funktionen zu erreichen. Wei-
terhin konnen nicht mehrere Win-
dows gleichzeitig auf dem Bild-
schirm dargestellt werden.

Der Monitor

Fiir die Maschinensprachefreun-
de hat der Plus/4 einen besonderen
Leckerbissen bereit. Er verfiigt

iiber einen Maschinensprache-
Monitor mit dem Namen TEDMON.
TEDMON ist allerdings nicht nur ein
Monitor, sondern in ihm ist auch
noch ein Disassembler und ein As-
sembler enthalten. Die Erstellung
von Maschinenprogrammen ist mit
dem TEDMON sehr komfortabel.
Der Befehlssatz ist mit dem Monitor
des C 16 identisch und wurde in der
Ausgabe 1 bereits vercffentlicht.

Doch nun zu dem, was den Plus/4
am starksten von anderen Compu-
tern abhebt.

Das neue Konzept

Der Plus/4 verfiigt iiber eine ein-
gebaute Textverarbeitung, eine Ta-
bellenkalkulation, eine Dateiver-
waltung und eine »grafische« Aus-
wertung. Diese vier Programme ha-
ben dem neuen Computer seinen
Namen gegeben. Faft man das Plus
im Namen als Additionszeichen auf,
so kann man dem zustimmen. Alle
vier Programme sind vorhanden.
Als Wertung sollte man dieses Plus
allerdings nicht sehen.

Alle vier Programme sind in ei-
nem 32 KByte-ROM untergebracht.
Die Textverarbeitung kann mit den
anderen drei Programmen Daten
austauschen.

In die eingebaute Software ge-
langt man iiber die FlTaste. Diese
bringt einen SYS1525-Aufruf auf den
Bildschirm, den man nur mit RE-
TURN zu bestatigen braucht, um in
die Textverarbeitung zu gelangen
(Bild 1). Die anderen drei Program-
me kann man nur von hier anwahlen.
Will man das eingebaute Software-
paket wieder verlassen, muf3 man
den neben dem Netzschalter ange-
brachten Reset-Knopf betatigen. Ein
Befehl zum Verlassen der Software
ist nicht vorgesehen.

Plus 1 — Die Text-
verarbeitung

Ein mit der eingebauten Textver-
arbeitung erstellter Text kann bis zu
99 Zeilen mit 77 Zeichen pro Zeile
enthalten. Auf dem Bildschirm wer-
den allerdings nur jeweils 22 Zeilen
und 37 Spalten angezeigt. Schreibt
man iiber die 37 Spalten hinaus, so
scrollt der Bildschirminhalt nach
links weg. Will man sich einen ein-
getippten Absatz noch einmal
durchlesen, mu man miithsam hin
und her springen. Die »Hilfe«, die
das Programm hierzu bietet, kann

Ausgabe 2/Februar 1985
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Bild 1. Die Ubersicht kann in der Textverarbeitung schnell verlorengehen

man nicht ganz ernst nehmen. Mit
der FlTaste kann man auf den lin-
ken, mit der F2-Taste auf den rech-
ten Rand springen. Wie schon er-
wahnt, werden jeweils 37 Zeichen
auf dem Bildschirm dargestellt.
Zweimal 37 Zeichen, vom linken und
vom rechten Rand aus gesehen, er-
geben 74 Zeichen. Insgesamt sind in
einer Zeile aber 77 Zeichen enthal-
ten. Mit dieser Methode werden al-
so immer die mittleren drei Zeichen
abgeschnitten. Bleibt also doch nur
das Scrollen iiber die CursorTa-
sten.

Das Zauberwort, um dieses Pro-
blem zu 16sen, konnte »formatierens
lauten. 16 verschiedene Formatie-
rungs-Befehle stehen dem Benutzer
zur Verfiigung. Allerdings nur zur
Ausgabe auf dem Drucker. Auf dem
Bildschirm sieht man davon nichts.
Da man fiir die Druckerausgabe
praktisch immer formatieren mulb,
hatte es fiir die Autoren dieser Soft-
ware wohl keine Schwierigkeit be-
deutet, den Text immer in 37 Zei-
chen pro Zeile auf dem Bildschirm
darzustellen und beim Ausdrucken
auf die gewlinschte Zeilenbreite
umzuformatieren.

Umstandlich gestaltet sich auch
das Einfligen und Loschen von Text.
Zum Einfiigen stehen dem Benutzer
drei Moglichkeiten offen. Zuerst,
wie auch im Programmiermodus,
die INST/DELTaste, mit der man
einzelne Zeichen einfiigen und 16-
schen kann. Benutzt man diese
Funktion, so wird beim Einfiigen der
gesamte Text verschoben. Ist ein
Absatz 1m Text, verschieben sich
auch die Leerzeichen. Fiigt man ein
vierbuchstabiges Wort ein, sind die
Textanfange der folgenden Absatze
jeweils um vier Zeichen eingertickt.
Um beim Einfligen nicht den ganzen
Text zu verschieben, steht der Be-
fehl »SP« zur Verfiigung. Die Kenn-
zeichnung des Bereichs, der sich

ontoauvuszug

® Uerw.Zweck Zugang
! Start Betra
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verschieben darf, erfolgt so: Der
Cursor wird an das Ende des zu ver-
schiebenden Bereichs gesetzt, zum
Beispiel an das Ende des Absatzes,
in dem das Wort eingefiligt werden
soll. Nun kennzeichnet man das En-
de durch den »SP«-Befehl. Jetzt posi-
tioniert man den Cursor auf die Stel-
le, an der der Text eingefiigt werden
soll. Der Anfang braucht nicht
extra gekennzeichnet zu werden.
Hier driickt man so oft die IN-
ST/DELTaste, wie Buchstaben in
dem einzufligenden Wort enthalten
sind. Ist der Text eingefiigt, steuert
man den Cursor wieder auf die
Ende-Position und loscht den Zeiger
mit dem »EP«Befehl. Fassen wir die-
se Aufgabenstellung noch einmal
zusammen: In einem Brief soll in ei-
nem Absatz ein Wort eingefiigt wer-
den. Dabei soll sich der Text aber
nur innerhalb dieses Absatzes ver-
schieben. Dafiir sind diese Befehle
notig:

€ <Commodore>+ C (um in den
Befehlsmodus zu kommen

$ SP <RETURN > (Ende-Zeiger set-
zZen)

& Cursor auf den Anfang der Einfii-
gung positionieren

£ INST/DEL (Platz zum Einfiigen schaf-
fen)

18

Bild 4. Neben dem Netzschalter ist ein Resetknopf angebracht

1346.87
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Bild 2. 17 Spalten und 50 Zeilen stehen zur Verfiigung

& Text schreiben

#Cursor auf Ende-Zeiger positio-
nieren

$ <Commodore> + C (Befehlsmo-
dus einschalten)

$EP <RETURN> (Ende-Zeiger 16-
schen)

»Die Fahigkeit, Zeiger auf eine be-
liebige Stelle zu setzen, ist sehr niitz-
lich und erleichtert das Einfiigen ei-
nes neuen Textes oder das Léschen
sehr.« heift es im Handbuch. Mit
den acht Aktionen, die man zum Ein-
fiigen durchfithren mubB, ist es wirk-
lich »sehr« einfach. Diese Umstand-
lichkeit 1aRt sich mit einem kleinen
Trick umgehen. Setzen Sie bei je-
dem Absatzende mit der »SPe«
Anweisung einen Ende-Zeiger. Jetzt
konnen Sie an jeder beliebigen Stel-
le einfiigen und miissen nur einmal,
wenn der Text endgiiltig fertig ist,
die Zeiger loschen.

Das Einfiigen ganzer Zeilen ist mit
dem »IL«-Befehl zu steuern und ge-
staltet sich ganz ahnlich.

Die guten Eigenschaften der Text-
verarbeitungssoftware gehen ge-
geniiber den Nachteilen und den
Umstandlichkeiten fast ganz unter.
Befehle, um blockweise zu kopieren
und einzelne Textteile zu verbinden

Bild 5. Auf der Riickseite find

User-Port, den veridnderten Ex

=

16 Fitge
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Bild 3. Eingeblendete Tabellenkalkulation in der Textverarbeitung

zeigen zwar einen guten Ansatz,
werten die Software aber nicht auf.

Die Tabellenkalkulation ruft man
aus dem Textverarbeitungspro-
gramm mit dem Befehl yTC« auf (Bild
2).

Plus 2 — Die Tabellen-
kalkulation

Ein wenig diirftig ist auch dieses
Programm. Eintragungen in die Ta-
belle sind nicht ganz so kompliziert
wie die Handhabung der Textverar-
beitung, aber unter dem Begriff sbe-
nutzerfreundlich« ist auch dieses
Programm nicht einzuordnen. Oft-
mals miissen zweil oder drei Anwei-
sungen gegeben werden, um eine
einzige Aktion auszufithren. Weiter-
hin 148t das Tabellenkalkulations-
programm nur Berechnungsfor-
meln mit einer einzigen Klammer-
ebene zu. Will man kompliziertere
Formeln verwenden, miissen sie so
umgestaltet werden, daB intern nur
jeweils eine Klammerebene abge-
arbeitet wird.

Die Kapazitat der Tabellenkalku-
lation diirfte dagegen mit 850 Fel-
dern, in einer festen Aufteilung von

17 Spalten und 50 Zeilen, fiir viele
Anwendungen ausreichend sein.

Alles im allem diirfte die Tabel-
lenkalkulation den Heimanwender
und eventuell auch Kleinstbetriebe
zufriedenstellen.

Positiv ist von den fest eingebau-
ten Programmen nur die Dateiver-
waltung zu bewerten.

Aufgerufen wird dieses Pro-
gramm aus der Textverarbeitung
oder der Tabellenkalkulation mit
dem Befehl »TF« (Bild 3).

Plus 3 — Die Datei-
verwaltung

Es kénnen 17 Datenfelder mit bis
zu 32 Zeichen pro Datensatz ange-
legt werden, Maximal sind 999 Da-
tensdtze pro Datei moglich; dies
hangt allerdings von der Anzahl und
Lange der Felder ab. Sobald der
Aufbar. des Datensatzes vom Pro-
gramm suf der Diskette eingetragen
ist, wird dem Benutzer mitgeteilt,
wieviele Datensatze in dieser Datei
eingetragen werden kénnen.

Das Anlegen der einzelnen Da-
tensatze wird, wie auch bei den an-
deren Programmen, iiber den Be-

fehlsmodus, der iiber <Commo-
dore> +C zu erreichen ist, gesteu-
ert. Etwas umstandlich, aber hier
gewohnt man sich recht schnell an
die wenigen Befehle, die hierzu no-
tig sind.

Man kann nach jeweils drel ver-
schiedenen Oberbegriffen gleich-
zeitig sortieren lassen. In einer
AdreBdatei zum Beispiel konnen so
Listen erstellt werden, in denen erst
nach dem Nachnamen sortiert wird,
als zweites Kriterium nach dem Vor-
namen und als drittes noch nach
Postleitzahlenbereichen.

Bemerkenswert ist hierbei, daB
die Oberbegriffe, nach denen sor-
tiert werden soll, frei wahlbar sind.
So konnen Listen aus demselben
Datenbestand nach immer wieder
unterschiedlichen Kriterien erstellt
werden.

Auch die Suchbegriffe sind aus al-
len Oberbegriffen frei wahlbar.
Sucht man beispielsweise nach dem
Namen »Eberharde, spielt es keine
Rolle, ob dies der Vor- oder Nachna-
me ist. Alle Datenséatze, in denen
»Eberhard« vorkommt, werden aus-
gegeben. Lastig konnte es zwar
sein, daB auch ein Datensatz mit ei-
ner »Eberhard-Kriiger-StraBe« mit
ausgegeben wird, aber solche
Cleichheiten diirften nur sehr selten
vorkommen. Jeder Suchbegriff darf
abgekiirzt werden. Wissen Sie zum
Beispiel nicht, ob sich »Eberhard«
mit »d« oder »t« am Ende schreibt, so
geniigt die Angabe von »Eberhar«,

Plus 4 — Die grafische
Auswertung

Bei dem Grafikprogramm haben
die Programmierer der Software ihr
»Meisterstiick« vollbracht. Eine pri-
mitivere Form der Crafik ist kaum

en den NetzanschluB, den seriellen Port, den verdnderten Datasette-AnschiuB, den
pansion-Port, die Joystickanschliisse und den VideoanschluB.

Bild 6. Der HF-Ausgang ist an der Seite angebracht. Der zweite abgedeckte
Ausgang ist in der amerikanischen Version ein Kanal-Umschalter.
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noch zu realisieren. Betrachtet man
die wirklich hervorragenden Gra-
fikfahigkeiten des Plus/4 und sieht
dann, was das Grafik-Programm aus
den Zahlenkolonnen der Tabellen-
kalkulation macht, fithlt man sich auf
den Arm genommen. Balken- und
Liniengrafiken werden aus einzel-
nen »#« (Nummer-Zeichen) zusam-
mengesetzt. Fiir die Ausgabe auf ei-
nem Drucker kann dies sinnvoll
sein, da so die Grafiken auch mit ei-
ner Typenradschreibmaschine aus-
gegeben werden kénnen. Doch zu-
mindest fiir die Bildschirmausgabe
hatte die Grafik mit den ganz norma-

So kénnen Daten, die in Schrift-
stiicken erforderlich sind, zum Bei-
spiel in Geschaftsberichte iibertra-
gen werden.

Software:
nur im Konzept gut

Bendtigt man den gesamten Da-
tenbestand einer Tabellenkalkula-
tion fiir ein Dokument, 14883t sich dies
mit einem Kopierbefehl realisieren.
Auch die grafische Auswertung
wird auf diese Weise kopiert
(Balken- oder Liniengrafik).

Bild 7. Der SID und der VIC, sowie Teile der VIA sind nun im TED integriert. Der 7501-Mikroprozessor
ist kompatibel zu 6502/6510. Alle Anschliisse und strahlungsintensiven Teile sind abgeschirmt.

len Basic V3.5-Befehlen leicht auf-
bereitet werden konnen.

Ein Plus

Einige besondere Aspekte der
Plus/4-Software, die man nicht ver-
nachlassigen sollte, sind bisher
noch nicht erwahnt worden.

Sehr positiv ist zu bewerten, daB
die Textverarbeitung mit der Tabel-
lenkalkulation, der Dateiverwaltung
und der grafischen Darstellung zu-
sammenarbeitet, was bedeutet, daB
Daten von einem Programm in das
andere libertragen werden kénnen.
Hierzu gibt es mehrere Alternati-
ven.

Uber das eingebaute Windowing,
mit dem man Teile des Bildschirms
nutzen kann, ohne den anderen
Bildschirmteil zu beeinflussen, kann
man Teile der Tabellenkalkulation
in die Textverarbeitung einblenden.

Serienbrieferstellung kann in Zu-
sammenarbeit mit der Dateiverwal-
tung realisiert werden.

Inwieweit die positiven Elemente
der Plus/4-Software die negativen
Aspekte aufwiegen, muf3 jeder An-
wender fiir sich entscheiden. Die
Idee der eingebauten Software ist
sicherlich ein groBer Schritt nach
vorne auf dem Homecomputer-
Markt. In der Ausfithrung hétten
sich die Programmierer aber etwas
mehr Miithe geben kénnen.

Die Hardware uiberzeugt

Die Hardware des Plus/4 kann da-
gegen auf ganzer Linie iiberzeugen.
Sehr gutes Basic 3.5 und 60 KByte
freier Speicherplatz machen das
Programmieren zum Vergniigen.
Weiterhin stehen neben der guten
Tastatur vier neben der SPACE-
Taste angeordnete CursorTasten

und acht mit den gangigsten Befeh-
len belegte Funktionstasten zur Ver-
figung. Eine Version mit DIN-
Tastatur wird zu einem Aufpreis von
100 Mark erhaltlich sein. Neben
dem Netzschalter ist ein Reset-
Schalter angebracht (Bild 4), den
man ja auch zum Abschalten der
eingebauten Software braucht.

Ein Wermutstropfen sind die neu-
en Joystick und Datasette-
Anschliisse (Bild 5). Sie sind nicht
kompatibel zu denen des VC 20 und
C 64. Umsteiger, die von diesen
Computern kommen, miissen sich
dieses Zubehor neu anschaffen. Im
Gegensatz zum User-Port hat sich
ebenfalls der Expansion-Port veran-
dert. Also koénnen auch Erweite-
rungs-Module und -Karten, die auf
diesen Port ausgelegt sind, nicht
mehr verwendet werden. Der HF-
Ausgang wurde beim Plus/4 an die
Seite verlegt (Bild 6).

Im Vergleich zum C 64 hat sich
auch auf der Platine einiges gean-
dert. So wurden der SID und der
VIC, sowie Teile der VIA im TED in-
tegriert. Der neue 7501-Mikropro-
zessor ist kompatibel zu den bisher
verwendeten 6502/6510 (Bild 7).

Schade, daB der Plus/4 nicht ohne
eingebaute Software zu einem Preis
zwischen 700 und 800 Mark zu ha-
ben ist, denn er bietet erheblich
mehr als manch anderer Computer
dieser Preisklasse. (rg)

Auf einen Blick

CPU: 7501-Mikroprozessor/1.76
MHz kompatibel zu 6502/6510
RAM: 64 KByte

ROM: 32 KByte inklusive Be-
triebssystem und Basic V3.5 +
32 KByte fiir die eingebaute Text-
verarbeitung, Tabellenkalkula-
tion, Dateiverwaltung und grafi-
sche Auswertung

MaRe: Breite 305 mm, Tiefe 203
mm, Héhe 63 mm
Bildschirmdarstellung: 16 Farben
(mit jeweils sieben Intensitatsab-
stufungen), 40 Zeichen in 25 Zei-
len, Hires-Auflésung 320 mal 200
Punkte,  Multi-Color-Auflésung
160 mal 200 Punkte

Preis: DIN-Tastatur (1398 Mark)
und ASClIlTastatur (1 298 Mark)

18 (Fiktap
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Die Stimme des Meisters (8Y

Welch unglaubiges Staunen erweckte doch die erste Phonografen-
trommel seinerzeit. Kaum anders geht es dem Computerbesitzer
heute, wenn er die eigene Stimme aus dem C 64 hort.

re 64 ist schon beinahe sprich-

wortlich. Der Covox Voice-Ma-
ster (siehe Bild) baut auf dieser Fle-
xibilitat auf. Er ist das erste Zusatzge-
rat fiir den C 64, mit dem es gelingt,
die eigene Sprache elektronisch zu
speichern und wieder abzurufen.

Im Speicher des Commodore
werden die mit einem Mikrofon auf
herkémmlichem Weg aufgenomme-
nen Toninformationen als digitale
Werte abgelegt. Ebenso wie alle
Basic- oder Maschinenprogramme
sind die Tondaten filir das mitgelie-
ferte Steuerprogramm jederzeit und
vor allem sehr schnell verfiigbar.
Damit die aufgenommenen Tonim-
pulse aber auch wiedergegeben
werden, bedient sich das Steuer-
programm des SIDs.

Tone mal ganz anders

Dieser produziert dann nicht, wie
so oft, Musik oder die Gerdauschku-
lisse fiir Spiele, sondern die Origi-
nalstimme des Benutzers. Ein ver-
bliffender Effekt. Bisher bekannte
Programme, wie etwa der SAM,
mufBten oft umstdndlich program-
miert werden. Mit Voice-Master
merkt sich der Commodore einfach
die in ein Mikrofon gesprochenen
Worte.

Auf diese Weise finden bis zu 64
einzelne Worte auf einmal im Spei-
cher Platz. Da die Speicherung sol-
cher Daten recht aufwendig und
platzraubend ist, sind volle 64 Worte
nur bei sehr kurzen Vokabeln mog-
lich. In der Regel stehen etwa 40 pro-
grammierbare Worte zur Verfu-
gung. Wer sich jetzt fragt, wieviel
dann noch fiir sein Programm tibrig-
bleibt, fragt richtig, denn umfangrei-
che Basic-Programme sind nicht
mehr mdglich. Dies gilt fiir die erste
Version des WVoice-Masters. Die
ebenfalls mitgelieferte zweite Ver-
sion laBt den gesamten Basic-Spei-
cher unangetastet, hat aber nur
noch etwa acht KByte fiir Tondaten
(was nicht viel ist).

Einfachste Bedienung

Wer glaubt, daB ein solches Pro-
gramm schwierig zu handhaben ist,
wird freudig iiberrascht sein. Die
Worte werden in einer FOR-NEXT
Schleife mit dem Befehl LEARN A

D ie Vielseitigkeit des Commodo-
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eingegeben, die Variable A ist da-
bei die Nummer des Wortes. Zur
Wiedergabe der Worter (iiber den
normalen Fernsehlautsprecher) ge-
niigt der Befehl SPEAK A. Ebenso
simpel kann die Lautstarke (VOLU-
ME B) oder die Sprechgeschwindig-
keit (SPEED C) verandert werden.
Wichtigstes  Beeinflussungsmerk-
mal fiir die Tone ist die Aufnahme-
frequenz (RATE D), die zwischen
5000 Baud und 12000 Baud einstell-
bar ist. Interessante und manchmal
recht lustige Variationen der Worte
sind das Resultat einer einfallsrei-
chen Verkettung dieser Befehle, Mit
etwas Geschick ist auch ein Echo-
Effekt moglich.

Auf der Suche nach dem Zweck

Natiirlich drangt sich bei einem
solchen Zusatzgerdt die Frage auf,
wozu das Ganze eigentlich niitzlich
sein kann. Vordringlich fallen einem
da Anwendungen wie die Sprach-
unterstiitzung bei Spielen (Achtung!
Feind von rechts!), oder die akusti-
sche Unterstiitzung eines Auswahl-
menis ein. DaR auch wesentlich
anspruchsvollere ~ Anwendungen
denkbar sind, zeigt das beigefiigte
Taschenrechnerprogramm, das je-
de eingegebene Zahl oder Rechen-
operation mit Worten bestatigt. Mit
einer auch beim Commodore 64
moglich erscheinenden Speicher-
erweiterung von 256 KByte ist so ei-
ne akustische Eingabekontrolle je-
der gedriickten Taste denkbar. Fiir
Blinde eroffnet sich so die weite
Welt der Microcomputer. Aber
auch fiir Sehende ist das Erlernen
der Programmiersprache Basic mit
akustischer Unterstiitzung sicher-
lich einfacher.

Besonders angenehm ist es, daf3
man die eingegebenen Worte auf
Diskette abspeichern kann. Im Be-
darfsfall steht jeder beliebige Wort-
schatz innerhalb kiirzester Zeit zur
Verfiigung. Zur Wiedergabe der
Worte ist das Modul des Voice-Ma-
stersiiberfliissig, nicht aber die Soft-
ware. Dieses kurze Programm muf
in jedem Fall geladen beziehungs-
weise in ein Programm einbezogen
werden. Programme mit eigener
Sprachunterstiitzung stehen somit
auch allen jenen zur Verfiigung, die

Die Hardware ist nur fiir
die Aufnahme notwendig

den Voice-Master nicht besitzen.
Verandern kénnen Sie den Wort-
schatz allerdings nicht mehr.
Sprachausgabe ohne Zusatz

Die Charakteristik jeder Stimme
oder eines bestimmten Gerdusches
bleibt erstaunlich naturgetreu erhal-
ten. Leider entspricht das mitgelie-
ferte Mikrofon nicht dem Stand der
Technik. Ein Versuch hingegen, Mu-
sik mit einem guten Mikrofon aufzu-
nehmen, brachte ganz erstaunliche
Ergebnisse. Der Commodore als
Musikrecorder, ein mogliches, aber
wohl etwas zu teures Verfahren. Fiir
die reine Sprachein- und -ausgabe
ist der Preis von 298 Mark gerade
noch tragbar.
Zukunftsmusik

Wichtigste Erkenntnis ist aber die
Enthiilllung der ICs als Ton-
Speichermedium der Zukunft. Voll-
kommen naturgetreue und beliebig
beeinfluBbare Reproduktion von
Daten, seien es nun Tondaten oder
Videoinformationen, sind das Er-
gebnis. Sollte sich die Preisentwick-
lung und die Leistungsfahigkeit der
Speicherchips mit der gleichen Ge-
schwindigkeit wie bisher weiterent-
wickeln, so wird es sicher bald Vi-
deokassetten geben, die kein
Gramm Magnetband mehr enthal-
ten. Der Voice-Master wird bis da-
hin aber sicher schon ein Urahn die-
ser Entwicklung sein.

(Arnd Wangler/aa)

Bezugsquelle: Microton, Computerprodukte, Bahnhofstr. 2,
CH-2542 Pieterlen
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VC 20

ben den Wunsch, ihre 16-KByte-

Erweiterung VIC 1111 von Com-
modore auch fiir den Autostartbe-
reich $A000-$BFFF (40960-49152),
gelegentlich Modulbereich ge-
nannt, zu benutzen.

Der Autostartbereich bietet be-
kanntlich die Moglichkeit, unter ge-
wissen Voraussetzungen sofort nach
dem Einschalten an die Stelle
$A000/$A001 zu springen und von
dort natiirlich an jede gewiinschte
Stelle im Programm, wobei noch be-
sonders bemerkenswert ist, da die
Auslésung eines CPU-Resets mittels
nachtraglich eingebautem Taster,
der beispielsweise Pin 6 mit Pin 2 an
der Buchse des seriellen Ausgangs
verbindet (not connected« fiir Pin 6
in den diversen Biichern ist ge-
schwindelt: Pin 6 liegt am System-

N icht wenige VC 20-Besitzer ha-

Die Erweiterung VIC 1111 ist mit
durchkontaktierten Bohrungen ver-
sehen, in die man theoretisch zwei
Vierfach-DIL-Schalter einbauen
koénnte. Dann waren die 16 KByte
blockweise zu je 8 KByte {iberallhin
(nach Block 1, 2, 3 oder 5) hin zu le-
gen. Selbstverstandlich macht man
das nicht, da einerseits die Gefahr
der Doppelbelegung und Zersto-
rung zu grof3 ware und andererseits
diese Stelle in der verschlossenen
16-KByte-Erweiterung ja nicht zu-
gangig ist. Es wurde daher nur ein
8-KByte-Block umschaltbar gestal-
tet, und zwar zur wahlweisen Be-
schaltung von
[nichts/$4000-$5FFF],
[$2000-$3FFF/$4000-$5FFF],
[$6000-$7FFF/$4000-$5FFF],
oder [$A000-$8FFF/
$4000-$SFFF1].

Bild 1. 16-KByte-Erweiterung mit eingebautem Umschalter

Reset) dieselbe Wirkung wie das
Einschalten hat: Es erfolgt ein
Sprung in die Reset-Routine
$FD22-$FD3C (64802-64828), Abfra-
gen auf »AOCBM« in $A004-$A008
und gegebenenfalls Sprung indi-
rekt iiber $A000/$A001 an die ge-
wiinschte Stelle. Bei Betatigung der
RestoreTaste erfolgt ein Sprung in-
direkt iiber $A002/$A003.

Die immer wieder zu horende
Auskunft, die Erweiterung VIC 1111
seinicht umschaltbar, stimmt nur be-
dingt. Man braucht lediglich einen
geeigneten Schalter einzubauen. Es
ist keine Elektronik notig. Der Schal-
ter hat mich 25 (fiinfundzwanzig)
Pfennige gekostet.

20 34

Der Schalter wird mit Bohrmaschi-
ne, Feile und Létkolben ohne grofen
Aufwand mechanisch recht sicher

an der Stirnseite der »Cartridge« un-
tergebracht (siehe Bild 1 und 2). Die
elektrischen Anschliisse sind Bild 3
zu entnehmen: Uber die Anschliisse
10, 11, 12 und 13 an der sMemory Ex-
pansion« werden der Erweiterung
die voll decodierten Chip-Select-
Signale BLKI, BLK?2, BLK3 und BLK5
zugefithrt. Uber eine Létbriicke
geht das Signal BLK1 beim uns inter-
essierenden 8-KByteTeil an den
Zweifach-2-zu-4-Decoder T741,S139.
Die Lotbriicke wird (mit etwas Ent-
16tlitze ohne Schwierigkeiten) ent-
fernt und die Schaltverbindungen,
wie in Bild 3 gezeigt, so an den
Vierfach-Umschalter herangefiihrt,
daB keine Bereichsiiberlappungen
moglich sind.

Zu bemerken ware noch, dap es

Bild 2. 16-KByte-Erweiterung mit eingebautem Umschalter, gedffnet.

eine halbe Lebensaufgabe ist, die
Ummantelung der 16-KByte-Erwei-
terung aufzubekommen: An den
Schlitzen an der Stirnseite kann man
mit einem Taschenmesser oder ei-
nem feinen Uhrmacherschrauben-
zieher gegendriicken und so die
beiden Plastikschnapper 16sen, an
der Steckerseite hilft rechts und
links eine zurechtgebogene Biiro-
klammer zum leichten herauszie-
hen. Vorsicht, Bruchgefahr! Aber
keine Angst: Die 16-KByte-Erweite-
rung funktioniert auch mit bescha-
digter Plastikhiille. Sie ist natiirlich
auch ohne jegliche Umbhiillung hun-
dertprozentig funktionstiichtig.
(Fred Behringer/ev)
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Alles

iber den
Commodore 64

Plenge

Das solite Ihr erstes Buch zum COMMODORE 64

@seln. Eine sehr leicht verstédndiiche Einfiihrung
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumdglichkelten
und Programmierung des C64, die keinerlei
Vorkenntnisse voraussetzt. Viele Abbildungen,
Fotos und niitzliche Anwendungsbeispiele
erganzen den Text. Auch als Orientierung vor
dem 64er Kauf gut geeignet. 64 FOR EIN-
STEIGER, ca. 200S., DM 29,-

@ Dieses iiber 65.000mal verkaufte Standard-
werk zum COMMODORE 64 braucht jeder ernst-
hafte Anwender. Alles liber Technik, Betriebs-
system und fortgeschrittene Programmierung
des C64. Mit ausfiihrlichem ROM:-Listing, sorg-
filtio dokumentierten Originaischaltplanen

zum Auskiappen, zahireichen Abbildungen, Schaltbildern, Blockdiagrammen

und natiirlich niitzlichen Programmen. Mit diesem unentbehrlichen Buch

lernen Sie Ihren C64 erst richtig kennen. 64 INTERN, ca. 350 S., DM 69,-

@ Der Bestseller zur Graphikprogrammierung des COMMODORE 64 vom Autor
der beriihmten Supergraphik. Fiir Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis.
Bringt alles von den Grundiagen der Graphikprogrammierung iiber Sprites,
High-Res-Graphik, Multicolor, Zeichensatzprogrammierung bis hin zu drei-
dimensionaler Graphik und CAD. Unzdhlige Superprogramme und Routinen
zum Abtippen. DAS GRAPHIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 295 S., DM 39,~

(@) pas Superbuch, das Ihnen zeigt, was alles in Ihrem Rekorder steckt.
Informiert detailliert und leicht verstandlich Giber Datasette und Cassetten-
speicherung. Mit absoluten Spitzenprogrammen: Autostart, Catalog (sucht
und ladt automatisch!, Backup von und auf Floppy, Save von Speicherberei-

Angerhausen - Briickm,
Englisch - Gerits iaia

64

intern

Das grofBe Buch zum chen und das Tollste: ein neues Cassetten-Betriebssystem mit dem 10-20mal
C"”Mggmf 64 schnelleren Fasttape. AuBerdem weitere niitzliche Hinweise (Kopfjustage,
dokumentiertem Schaltpian Kontroll-Lautsprecher) und Programme. DAS CASSETTENBUCH ZUM

COMMODORE 64 und VC-20, ¢ca. 180 S., DM 29,-

Das liber 50.000mal verkaufte Standardwerk zur Floppy VC-1541. Alles
iiber Diskettenprogrammierung fir Einsteiger, Fortgeschrittene und
Profis. Neben grundlegencden Informationen zum DOS, zu den
Systembefehlen und Fehlermeldungen stehen mehrere Kapitel zur
praktischen Dateiverwaltung mit der Floppy. Umfangreiches,
dokumentiertes DOS-Listing. Dazu eine Fundgrube verschieden-
ster Programme und Hilfsroutinen, die das Buch fiir jeden
Floppy-Anwender zur Pflichtlektiire machen. DAS GROSSE
FLOPPY-BUCH, ca. 320S., DM 49—

Mit diesem Buch meistern Sie jedes Drucker-Problem.
Ob Sekundiaradressen, Schnittstellen, Steuerzeichen,
formatierte Datenausgabe oder Graphik-Hardcopy,
alles wird hervorragend erklart. Selbstverstind-
lich wieder viele niitzliche Programme zum Ab-
tippen. AuBerdem wichtige Hilfen zur Drucker-
anpassung, ein Betriebssystemlisting des
MPS 801 und ein eigenes Kapitel zum VC-1520.
Mit diesem Buch holen Sie das Optimum aus
Ihrem Drucker heraus. DAS GROSSE
DRUCKERBUCH, iiber 300 S., DM 49,-

Viele weitere interessante DATA BECKER Blicher und Programme

finden Sie im groBen DATA BECKER KATALOG, den Sie kostenlos
bei lhrem Handler oder gegen DM 1,10 in Briefmarken direkt
von uns erhalten.

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

EIN DATA BECKER BUCH
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C 64/VC 20

Richtig verbunden —

Video/Audio-Kahel fiir den G 64

ist auf Seite 142 die Belegung der

Video/Audio-Buchse angegeben.
Dieser Anschluf wird bendtigt,
wenn der C 64 nicht am Antennen-
eingang, sondern am Videoeingang
eines Fernsehgeréts oder Monitors
betrieben wird.
Neue Buchse beim C 64

Beineueren Modellen des C 64 ist
die im Handbuch beschriebene Vi-
deo/Audio-Buchse durch eine ande-
re ersetzt worden. Die Belegung der
neuen AnschluBbuchse zeigt Bild 1.
Die folgende Erlauterung der Signa-
le gibt in knapper Form AufschluB
iiber deren Funktion.

Die Bildsignale des C 64

Das Luminanzsignal, auch BAS-
Signal genannt, ist ein Intensitatssi-
gnal. Es enthélt die Helligkeitswerte
zwischen Schwarz und Wei3 und
wird zur Ansteuerung eines mo-
nochromen Monitors oder SW-
Fernsehgerates benutzt.

Mit dem Chrominanzsignal (F-
Signal) werden Farbinformationen
ibertragen. Das Chrominanz- und
Luminanzsignal liefern zusammen
die gesamte Farbbildinformation.
Die getrennte Ubertragung dieser
Signale ist nicht allzu weit verbreitet,
Nur wenige Monitore, wie der Com-
modore-Monitor 1701 oder 1702, ha-
ben getrennte Eingange fiir Chromi-
nanz und Luminanz. Getrennte Si-
gnale fithren zu einer scharferen
Bildwiedergabe als das FBAS-
Signal.

Das VIDEO OUT-Signal ist kompa-
tibel zum FBAS- oder PAL-Signal und
setzt sich aus dem Luminanz- und
Chrominanzsignal zusammen. Es
enthalt alle Informationen, die der
Aufbau eines Farbbildes erfordert.
Dieses Signal erlaubt es, einen
Farbfernseher oder Monitor mit
PALVideoeingang an den C 64 an-
zuschliefen, ohne den Umweg iiber
den Antennenanschluf3 zu nehmen.
Die erforderliche Modulation/De-
modulation fithrt dabei namlich zu
einem Qualitatsverlust.

Die Beschaltung einer Video-
buchse herkémmlicher Bauart

22 133

I m Bedienungshandbuch zum C 64

PIN

Beschreibung

LUMINANZ

MASSE

AUDIO OUT

VIDEO OUT

AUDIO IN
|
CHROMINANZ

unbelegt

CO-qm||cn-n-wm._.

CHROMINANZ

Bild 1. Beschaltung der alten und neuen Video/Audio-Buchse beim C 64

VCR-Buchse

PIN

Beschreibung

—_—

Schaltsp. b. Wiederg. (+ 12 V)

VIDEO IN

MASSE

AUDIO IN

+ 12V

D D] | ] O

unbelegt

Bild 2. Belegung der VCR-Buchse herkommlicher Bauart mit dem Aktivierungsschalter

ekl It
==l lelol> |

Ay
|5

Do
o

/

SCART-Buchse

PIN || Beschreibung (auszugsweise)
AUDIO IN (Rechter Kanal)
MASSE
AUDIO IN (Linker Kanal)

18 Schaltspannung 1 (+ 12 V)

16 Schaltspannung 2 (+ 1..3 V)

17 MASSE

20 VIDEO IN

Bild 3. SCART-Buchse. Belegung der Pins, die zum Anschlub des C 64 benotigt werden
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C 64/VC 20

Hardware

Sie miissen kein Elektronikprofi sein oder Elektrotechnik studiert haben, um einen
Fernseher mit Videoeingang oder einen Monitor an den C 64 anzuschlieBen.

Wenn Sie wissen, an welchem Ende ein Lotkolben hei wird, dann diirfte diese
Bauanleitung fiir Sie ein kiarer Fall sein.

e

ist héchste Vorsicht geboten. Das
Handbuch sagt nichts iiber die zu-
lassigen Grenzwerte aus. Vermut-
lich ist der TTL-Pegel (+5V) das du-
Rerste Limit.

Bild 4. Anschlup eines SW-Fernsehgerates oder eines monochromen Monitors

(VCR) kénnen Sie Bild 2 entnehmen.
Bild 3 zeigt die der neuen, genorm-
ten SCART-Buchse.

Uber das AUDIO OUT-Signal wird
der Ton des C 64 iibertragen. Hat
der Monitor kein Tonteil, hilft nur ei-
ne Nachriistung oder ein externer
Verstarker.

Der Vollstandigkeit halber sollte

der AUDIO IN-Eingang nicht uner-
wahnt bleiben. Uber diesen werden
dem Soundchip SID 6581 des C 64
externe Audiosignale zugefiihrt, die
sich bei entsprechender Program-
mierung be-und verarbeiten lassen.
Da dieser Eingang ungepuffert ist
(nur iiber einen Elko 10uF/25V ent-
koppelt) und direkt an das SID fiihrt,

Blld 5. So ist ein Farbfernsehgerat oder Monitor an einen VCR-Eingang anzuschlieBen

Blld 6. Die SBAHTUerhmdung Am User-Port, Pin 2, konnen 5V ahgegnﬁen werden um zwnschen
Computer und Tuner umschalten zu konnen.

Ausgabe 2/Februar 1985

Die Verbindung

Um den Computer und den Moni-
tor beziehungsweise das Fernseh-
gerat miteinander zu verbinden, be-
nétigt man ein Verbindungskabel,
das leicht aus einem abgeschirmten
zweladrigen Kabel und den passen-
den Steckern angefertigt wird. Die
Teile gibt es im Elektronikfachhan-
del. Bild 4 zeigt ein Kabel fiir die Ver-
bindung C 64 — monochromer Mo-
nitor/SW-Fernsehgerat. Die Bilder 5
und 6 zeigen den Anschluf an einen
Farbmonitor/Farbfernsehgerat mit
herkémmlicher VCR-Buchse und
dem neuen SCART-Anschluf.

Bei Fernsehgeraten muf3 zur Um-
schaltung auf die VCR-Buchse Pin 1
auf eine Schaltspannung von + 12V
gelegt werden. Dies 1aBt sich mit ei-
nem Schalter iiber Pin 1 und 5 des
VCR-Steckers realisieren. Wer auf
den Schalter verzichten mochte, 16-
tet zwischen die beiden Pins einfach
eine Drahtbriicke. Soll der Fernse-
her dann wieder »normales« Pro-
gramm empfangen, muf der
Stecker gezogen werden.

Beim SCART-Stecker ist die Um-
schaltung nicht ganz so einfach zu
verwirklichen, da keine Schaltspan-
nung zur Verfiigung steht. Die beno-
tigte Spannung von +1 bis 3V kann
allerdings am C 64 abgegriffen wer-
den: am Pin 2 des User-Ports liegt
die Spannung +5V/100mA an. Beim
VC 20 wird der Pin 1 der VIDEO/
AUDIO-Buchse genommen. Uber
einen Widerstand von 330 Ohm legt
man die Spannung an Pin 16 des
SCART-Steckers. Dies hat den Vor-
teil, daf beim Einschalten des Com-
puters eine automatische Umschal-
tung des Fernsehgerites von »Fern-
seher« auf »Datensichtgerat« erfolgt.

(Dlpl -Ing. R. Kurzhals/hm)
Literatur | INEKS 33, & 84-85

MC 1171983, Seite
Nll':.r.'il-l::n I Tanzis '\-"-_-_-_..-:
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Die Datenferniibertragung mit dem Commodore 64 wird immer interessanter. Seit nun
auch gute Akustikkoppler mit FTZ-Nummer zu giinstigen Preisen erhdltich sind,
gehort eine DFU-Ausriistung fast schon zur Grundausstattung eines Computers.

sistkaum ein halbes Jahr her, als

der C 64-Besitzer, ausgestattet

mit einer RS232-Schnittstelle
(noch vom VC 20), einem zusammen-
geldteten Akustikkoppler und ei-
nem kleinen, unkomfortablen DFU-
Programm noch als Exot unter den
Benutzern der verschiedenen Mail-
boxen galt. Damals war dies die
Welt der Epsons, DECs und IBMs,
heute ist das eher umgekehrt. Einen
wesentlichen Beitrag zu dieser Ent-
wicklung leisteten findige Program-
mierer, die dem Anwender immer
komfortablere DFU-Programme zur
Verfiigung gestellt haben.

Gute Software ist wichtig

Jede auch noch so teure Geréate-
ausstattung bleibt ohne Wert, solan-
ge nicht die entsprechende Softwa-
re erhéltlich ist. Mit Terminal 64 wird

TERMINAL 6%

{© 1984 by TransData

Online

Puffer edieren
Puf fer drucken
Parameter &dndern

ooooom

Bild 1. Das Hauptmenii von Terminal 64

nun ein Programm angeboten, das
den Anspruch erhebt, komfortabel
und leistungsfahig zu sein. Wir ha-
ben es im Praxisbetrieb getestet.
Angeschlossen waren neben der
obligatorischen RS232-Schnittstelle
und dem Verbindungskabel ein Mi-
nimodem 3005.

Nach dem Laden steht dem An-
wender das erste der verschiede-
nen Untermeniis zur Verfiigung (Bild
1). Im Gegensatz zur sonst tiblichen
Praxis werden die Unterfunktionen

Diskettenoperationen
Funktionstasten belegen

nicht iiber Zahlen, sondern mit den
Cursortasten ausgewahlt. Der erste
Meniipunkt dient zur Umschaltung
in den Online-Modus. In dieser
Funktion kann Terminal 64 von ande-
ren Computern per Telefonleitung
Zeichen empfangen und speichern.

Viele Zusatzinformationen

Im Online-Modus ist die erste Zei-
le als Statuszeile ausgelegt. Neben
dem Schriftzug »Online« dient die
Statuszeile der Ubermittlung diver-
ser Informationen. Es handelt sich
dabei um sogenannte »Statusflags«.
Fiir alle, die ihre Telefonrechnung
selber bezahlen miissen, ist die hier
angezeigte Zeitinformation sicher-
lich sehr kostensparend, denn beim
Stobern in Datenbanken ist Zeit nur
ein sehr relativer Faktor. Das zweite
Flag (snd) gibt Auskunft dariiber, ob

zirka 40000 Zeichen dauert es aller-
dings eine ganze Zeit, bis der Spei-
cher gefiillt ist.

Nun ist das Empfangen und Dar-
stellen von Zeichen natiirlich nicht
das einzige, was von einem guten
Terminalprogramm erwartet wer-
den darf. Je mehr der Anwender in
das Geschehen, beziehungsweise
auf den anderen Computer einwir-
ken kann, desto groBer ist der Nut-
zen des Terminalprogramms. Bei
Terminal 64 wird der empfangene
Text sowohl auf dem Bildschirm dar-
gestellt, als auch in den Computer
geladen. Dabel kénnen Speicher-
beginn und -ende entweder vom Be-
nutzer selbst oder auch vom Host-
rechner gesteuert werden. Beim be-
nutzergesteuerten Speicher wird
mit der FlTaste bestimmt, welche
Textpassagen gespeichert werden
sollen. Unwichtige Teile kénnen auf

-diese Weise per Tastendruck aus-

d:skettenoperat:onen Y |

Puffer laden
Puffer speichern

Directory listen
Fileumwandlung (Basic & Text)

File umbenennen
File l1dschen
Formatieren
Validieren

Bild 2. Die Diskettenoperationen mit den Umwandlungsmaglichkeiten

der Commodore gerade aus sei-
nem Puffer sendet. Nach dem Ab-
schluB jedes Sendevorgangs kann
am dritten Flag (end) erkannt wer-
den, wann der Computer mit dem
Senden fertig ist. Ebenso wird das
vierte Flag (sto) revers geschaltet,
wenn empfangene Zeichen gespei-
chert werden. Am rechten Rand der
Statuszeile zeigt das flinfte Flag die
verfiigbare Restspeicherkapazitat
In Zeilen zu vierzig Zeichen an. Bei
einer Gesamtspeicherkapazitat von

24 (3:¥ap

geblendet werden, damit der Puf-
ferspeicher nicht unnotig vollge-
schrieben wird. Oftmals kann es
aber auch vorteilhaft sein, wenn der
sendende Computer Speicherbe-
ginn und -ende steuern kann, zum
Beispiel bei der Ubertragung von
Programmen.

In diesem Fall ist der Job des Be-
nutzers von Terminal 64 recht ein-
fach, denn die entsprechenden
Steuerzeichen werden vom Pro-
gramm unterstiitzt und gegebenen-

Ausgabe 3/Februar 1985
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falls ausgefiithrt. Der umgekehrte
Fall, in dem der Commodore zum
sendenden Computer wird, ist na-
tiirlich auch denkbar. Mit CTRL B
beziehungsweise CTRL C wird nun
der Speicherbeginn und das Spei-
cherende des empfangenden Com-
puters gesteuert.

Das Senden von Zeichen kann mit
Terminal 64 grundsétzlich auf drei
verschiedenen Wegen realisiert
werden. Zur Verfligung stehen ent-
weder die Tastatur, die mit beliebi-
gen Strings belegbaren Funktions-
tasten oder der Pufferspeicher. Die
erste und zweite Methode dienen in
der Regel dem direkten Dialog mit
anderen Computern, beidenen sich
Sender und Empfanger abwech-
seln. Das Senden aus dem Puffer-
speicher lohnt sich meist dann,
wenn langere Texte, beispielsweise
Listings, iibertragen werden sollen.
Dabei besteht beim Ubertragen des
Pufferspeichers die Wahlmdoglich-
keit zwischen zeilenweisem oder
kontinuierlichem Senden. Auch die
fiir manche Hostcomputer gelegent-
lich notwendige Verzogerung der
Dateniibertragung, kann mit Termi-
nal 64 in drei verschiedenen Stufen
eingestellt werden.

Eines der interessantesten An-

eda Tor

Bild 3. Der Editor des Pufferspeichers

wendungsgebiete fur den Modem-
betrieb ist die Ubertragung von Pro-
grammfiles. Dies geht im Prinzip
nicht viel anders vor sich, als die
Ubermittlung von Texten oder son-
stigen Mitteillungen. Da im Modem-
betrieb aber eine Ubermittlung ge-
mak dem ASCII-Standard notwen-
dig ist, muB der Programmcode vor
dem Senden in ein ASCII-File umge-
wandelt werden. Das geschieht vor
dem Laden von Terminal 64 am ein-
fachsten mit dem LIST-Befehl: 1. Pro-

gramm laden, dann im Direktmodus
OPEN 28,2, "FILENAME, S, W™
CMD2 : LIST: CLOSEZ2 eingeben.
Dabei ist zu beachten, daB im Pro-
gramm keine Commodore-spezifi-
schen Steuerzeichen enthalten sein
diirfen (durch CHR$-Codes erset-
zen). Ein so prapariertes Programm
kann nun als sequentielles File von
Terminal 64 in den Pufferspeicher
geladen und dann gesendet wer-
den. Fiir den Empfang von im Quell-
code vorliegenden Programmen
stellt Terminal 64 sogar eine eigene
Umwandlungsroutine bereit. Fiir ein
empfangenes und im Pufferspei-
cher abgelegtes Programm wird im
Untermenii  Diskettenoperationen
der Punkt Fileumwandlung ange-
wahlt. Nach dem Eingeben des File-
namens wird das transformierte File
als Basic-Programm auf Diskette ge-
schrieben. Der Pufferspeicher
kann, ebenfalls vom Diskettenmenii
aus, aber auch ohne Umwandlung
zur spateren Weiterverarbeitung
abgespeichert werden (Bild 2).

Mit allen seinen komfortablen Ein-
gabefunktionen und seiner kom-
pletten Ausstattung, sogar mit einem
Standard ASCII- und einem deut-
schen Zeichensatz, ist der Terminal
64-Editor beinahe schon ein kleines

Flexibilitat groBgeschrieben

Wichtigstes Kriterium eines Ter-
minalprogramms ist natiirlich seine
Flexibilitat. Wer nur deshalb, weil
Einstellparameter fehlen, die Halfte
aller verfiigbaren Datenbanken er-
reicht, wird sicher bald enttauscht
sein. Terminal 64 ist in dieser Hin-
sicht vorbildlich. Das umfangreiche
Parametermeni (Bild 4) 143t fast kei-
ne Wiinsche offen. Baudraten von
150 bis 2400, Anzahl der Datenbits,
Stopp-Bits, Halbduplex/Vollduplex
und vieles mehr, stehen zur Wahl.
Besonders interessant sind natiir-
lich die beiden letzten Punkte, denn
sie verwandeln den Commodore in
einen Computer mit vollstandiger
DINTastatur. Da Terminal 64 auch
viele am Commodore anschlieBba-
ren Drucker unterstiitzt, entfallen im
Zusammenspiel mit einem Umlaut-
fahigen  Drucker  unliebsame
Falschzeichen auf dem Ausdruck.
Aber auch der ASCII-Zeichensatz
entspricht der Norm. Die dadurch
erreichte Kompatibilitdt mit anderen
Hostcomputern kann mit Recht als
fast hundertprozentig bezeichnet
werden.

Datensicherheit, Leistungsfahig-
keit und Komfort sind wohl die tref-
fendsten Attribute fiir dieses Termi-

P

]
o
o
O
O

Paritat:

achtes Bit:

Delay:

O ooaao

Drucker :

Baudrate:
Datenbits:
Stopbits:
libertragung:

Auto-Return:
Tastatur:

150 k) s08

8 é&S

[ 1

Halbduplex UEFERTTITE:

gerade ungerade
keins (Wl eins

ErE 1 2 3

EI'El 40 64 80 260

deutsch

[ ascii

1280 24680

Bild 4. Alle Einstellparameter von Terminal 64

Textverarbeitungsprogramm (Bild
3). Da auch alle Funktionen zum
Speichern und Laden von Texten
vorhanden sind, lohnt es manchmal,
bestimmte Texte, die spéter gesen-
det werden sollen, gleich in den Puf-
ferspeicher von Terminal 64 zu
schreiben. Damit aber nicht genug,
denn Terminal 64 kann alle sequen-
tiellen Files lesen. Textverarbei-
tungsprogramme kénnen zur Erstel-
lung eines Briefes herangezogen
werden.

nalprogramm. Bis auf die fehlende
Darstellung von 80 Zeichen auf dem
Bildschirm, kann Terminal 64 als
Wegbereiter und neuer Standard
fiir Terminalsoftware fiir den Com-
modore 64 gelten. Durch den gro-
Ben verbleibenden Pufferspeicher
ist mit diesem Programm ein effi-
zientes Arbeiten in der Datenfern-
iibertragung moglich.

(Arnd Wangler/rg)

Bezugsquelle: Electronic Universe, Hindenburgstr. 98, 2120 Liineburg,
Preis inklusive Schnittstelle 169 Mark.
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danach bewertet werden, wie-
viel Wissen, in bezug zum jewei-
ligen Klassenlehrplan, vermittelt
wird. Dabei spielt die Aufmachung
eine groBe Rolle. Die Programme
sollten auf psychologische und pa-

Ein Mathematikprogramm sollte

dagogische Erkenntnisse und
Grundsitze aufbauen: keine Bestra-
fung bei falschen, aber ein Lob bei
richtigen Losungen. Ein falscher Ta-
stendruck darf nicht zu irritierenden
Fehlermeldungen oder Systemab-
stiirzen fiihren.

Lernen mit Leopold

Der Schulbuchverlag Wester-
mann reiht sich mit sieben Program-
men in die Avantgarde der Lernsoft-

EIN KLEINER TEST

Bild 2. So prasentiert Hagemann Rechenaufgaben.

ware ein. Wir haben zwei der drei
von Westermann angebotenen Ma-
thematikprogramme getestet:
Bruchrechnung Teil 1 und
Prozentrechung.

Zu Beginn des »Unterrichts« wahlt
der Schiiler die Art und Anzahl der
Aufgaben. So kann man zum Beispiel
bei Prozentrechnung zwischen dem
Grund- oder Prozentwert und dem
Prozentsatz entscheiden. Die Aufga-
ben werden in zwei Schritten, wie im
Schulheft, ausgerechnet. Im ersten
Losungsschritt wird das Lésungs-
schema verlangt, im zweiten das Er-
gebnis. Stimmt die Losung, freut sich
das Lektionsmaskottchen »Léwe
Leopold« und zeigt kleine »Dressur-
akte«. Ist das Ergebnis falsch, rohrt
Leopold und fragt, ob man noch ei-
nen Lodsungsversuch unternehmen

ISSASOOOOOD

O e L)
*
DO .OQ.""‘C‘.‘.‘."‘O‘.‘.

Nachhilfe
Knepfdruck

Konnen in Zukunft Mathematiklernpro-
gramme den bewahrten Nachhilfelehrer
ersetzen? Um diese Frage zu klaren,
testeten wir zwolf Programme von fiinf
Anbietern, die den Mathematikunter-
richt in den unteren Klassen unter-

stutzen sollen.

will. Wenn nicht, zeigt das Pro-
gramm den Losungsweg und das Er-
gebnis. Auf Wunsch kann man sich
mit Fl das Lésungsschema anhand
eines Beispiels ausfiihrlich zeigen
lassen.

Die Mathematikprogramme von
Westermann sind grafisch anspre-
chend aufgebaut. Das Lob diirfte
Kinder zum Rechnen weiterer Auf-
gaben animieren. Bei falschen Lo-
sungen wird der »Schiller« von sei-
nem elektronischen Lehrer nicht mit
frustrierenden Kommentaren oder
Noten traktiert, die mehr zum Aus-
schalten des Computers als zum
Lernen anspornen.

Fiir 69 Mark (nur auf Diskette) pro
Lektion, bekommt man also Pro-
gramme von Westermann, die zur
Ubung von einfachen Rechenaufga-

=

MIE IST DEIN VORNAHE? B

Bild 3. »Junior Mathemat« will erst den Namen des Schiilers wissen.
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ben geeignet sind, wobei der Kopf
schon mal raucht, wenn alle Aufga-
ben ohne Taschenrechnner erledigt
werden.

Lernen — Trainieren —
Begreifen

Ein anderer Lehrmittelverlag ver-
sucht sich ebenfalls mit Lernpro-
grammen auf dem Markt zu behaup-
ten: Hagemann aus Diisseldorf. Ha-
gemann bietet verschiedene Ma-
thelektionen an, die sich auf sieben
Kassetten und sechs Disketten ver-
teilen. Die Kassetten kosten ab 38,50
Mark, die Disketten zwischen 65
und 69 Mark.

Am besten gefiel, wie die Aufga-
ben zu losen waren. Bei den vier
Grundrechnungsarten erfolgen die
Rechnungen wie auf einem Blatt Pa-
pier. Uberhaupt nicht begeistern
konnte die Art der Eingaben. Bei
den Grundrechungsarten wird
durch eine GET-Routine eingelesen,
was Tippfehler sofort als Rechen-
fehler abstempelt. Bei Prozent- und
Zinsrechnung lauft die Eingabe
iiber einfache INPUTs, was dazu
fithrt, daB das Programm unsinnige
Eingaben erlaubt und der Compu-
ter dann Fehlermeldungen des Be-
triebssystems ausgibt. Wie Hage-
mann versicherte, sollen ab Dezem-
ber neue Programmversionen auf
den Markt kommen, die Eingabe-
fehler abfangen. Die optische Auf-
machung der Lernprogramme fiir
Grundrechenarten ist fiir die Ziel-
gruppe der Rechenanfanger ange-
messen, konnte aber besser gestal-
tet sein. Dafiir gibt es ausfiihrliche

inal
ien

Ori
pro

Beispiele mit Erkldrungen bei fal-
schen Antworten. Besonders ist her-
vorzuheben, daB die Programme
iiber keinen Kopierschutz verfiigen.
Der Schiiler kann das Programm li-
sten und anschauen, um einen Be-
zug zum Computer zu bekommen.
Das soll auch bei den neuen Versio-
nen so bleiben, falls es programm-
technisch moglich ist.

Mathe fur den Junior

Mit »junior mathemat« bietet Data
Becker ein Spiel- und Lernpro-
gramm an. Es soll, wie im Vorwort
zum Programm steht, den Mathema-
tikunterricht, von der Grundschule
an, begleiten. Das Programm um-
faBt eine Vielzahl von Aufgabenstel-
lungen. Neben den vier Grundre-
chenarten soll »junior mathemat«
auch beim Uben von Mengenlehre,
MaReinheiten, Zahlenbetrachtun-
gen und Ungleichungen zur Seite
stehen.

Bevor man sich ans Werk macht,
muf erst langwierig fiir jeden Schii-
ler eine Datei auf einer eigenen Dis-
kette kreiert werden. Diese enthéalt
Angaben iiber die Anzahl und Art
der Aufgaben, die gestellt werden
sollen, und den Namen des Schii-
lers. Beim Formatieren dieser Dis-
kette ist es dringendst zu empfehlen
»junior mathemat,mas als Disketten-
namen einzugeben, um nicht beim
spateren Arbeiten einen »Disketten-
fehler« zu erzeugen. Wegen des vor-
handenen Kopierschutzes kann die
Datei mit den personlichen Anga-
ben leider nicht auf der Programm-
diskette abgespeichert werden und

macht dadurch den Schiiler zum
Diskjockey.

Hat man wieder die Programm-
diskette eingelegt und »junior ma-
themat« gestartet, wird der Name
abgefragt. Entspricht die Schreib-
weise nicht exakt der in der Datei,
wird erklart, daR der Name falsch
eingegeben ist. Man erhdlt keinen
Hinweis, wo der Fehler zu suchen ist.

Padagogisch nicht sinnvoll ist die
Art, mit der ein Schiiler bei einem
falschen Ergebnis konfrontiert wird:
Pro falsche Antwort sind drei Fra-
gen mehr zu beantworten. Diese
Strafarbeit laRt das Programm
schnell unattraktiv werden. Als Be-
lohnung bietet das Programm ein
grafisch unbedeutendes Fangspiel
an, das nicht unbedingt zum Weiter-
iiben reizt.

Hat der Schiiler den Aufgabenka-
talog durchgearbeitet, steht eine Er-
folgskontrolle zur Verfiigung, die
nach jeder Ubungsstunde aktuali-
siert wird. Wegen der frustrieren-
den Art, mit der dem Schiiler, bei
falschen Antworten, Zusatzaufga-
ben aufgebrummt werden und der
schwachen Benutzerfithrung konnte
»mathemat junior« nicht liberzeu-
gen. Das Programm kostet 69 Mark
(nur Diskette erhaltlich).

Sucess With Math —
Lernen mit Erfolg

Schon seit langerem bietet CBS-
Software Lernprogramme auf dem
amerikanischen Markt an. CBS will
nun den deutschen Markt mit einer
Serie von Mathematikprogrammen
erobern.

TURNS LEFT: 10 AGE: S

Type in numbers to be cancelled or

reduced.

Second nuwber: 12_

Bild 4. »Success With Math« von CBS.
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PRESS THE < AND > KEYS

TO HOVE THE BOX.

PRESS BAAMULE T0 CHOOSE THE
PROBLEM HITH THE LARGEST ANSHER.

Bild 5. »Digitosaurus« iiberpriift das Ergebnis. Hes.
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Bild 6. Die »Math Mansion« von Hes.

»Sucess With Math« heiBt der Slo-
gan und die Programmserie. Das
Aufgabenspektrum der Serie reicht
von den Grundrechungsarten bis zu
linearen und quadratischen Glel-
chungen. Das erste der acht Lern-
pakete umfaBt die Rechenarten Ad-
dition und Subtraktion. Die einzel-
nen Ubungen werden dem Schiiler
lieblos vorgesetzt, so da der Spal3
am Lernen schnell schwindet. Bei
bestandenen Lektionen winkt kein
Lob in Form von Grafik oder Sound.

Statt dessen erhalt man eine trocke-
ne Fehleranalyse serviert. In jedem
Schulbuch wird der Lernstoff attrak-
tiver angeboten.

Die anderen Lernpakete wie Mul-
tiplikation und Division konnten
ebensowenig liberzeugen, wie die
letzten beiden Lektionen iiber linea-
re und quadratische Gleichungen.

Ein zusatzlicher entscheidender
Nachteil der CBS-Lernpakete ist die
Tatsache, daB die Programme in
Englisch abgefalht sind und dadurch

28 Z¥4p

die groRte Zielgruppe der Anwen-
der, Schulkinder in den unteren
Klassen, vollig verfehlen. Von Pro-
grammen dieser Preisklasse (Kas-
sette 49 Mark, Diskette 69 Mark) soll-
te man mehr erwarten kénnen.

Im Labyrinth
der Mathematik

Mit »TRI-MATH« bietet Hesware
ein Lernprogramm an, das schon
nach dem Laden durch die hervor-
ragende grafische Aufmachung die
Aufmerksamkeit des Schiilers auf
sich lenkt. Das Programm besteht
aus drei Teilen: zwei Science-fiction-
Teilen und einem Adventure. In je-
dem der Programmteile soll der
Schiiler, auf recht spielerische Wei-
se, Kopfrechnen iiben. Die Aufga-
ben entsprechen dabei den Anfor-
derungen der unteren Schulklas-
sen. Es werden die Grundrechenar-
ten verlangt. Im ersten Spiel gilt es
schneller zu rechnen als ein kosmi-
scher Gegner. Im zweiten miissen
fiir einen »Digitosaurus« Aufgaben
gelost werden, damit dieser alt und
weise wird und schlieBlich mit sei-
nem Helfer in der »Hall of Fame«lan-
det. Der dritte Telil, ein Adventure,
bei dem richtige Lésungen Tiir und
Tor 6ffen, besticht durch seine grafi-
schen Fahigkeiten.

Trotz der guten Eigenschaften
wird sich »TRI-MATH« schwer am
deutschen Markt durchsetzen, da
das Programm in Englisch abgefal3t
ist und nur einfache Aufgaben stellt.

Es war nicht immer so

Mathematiknachhilfe mit dem
Computer ist eine neue Art des Ler-
nens. Die Programme dazu kénnen
ohne weiteres als Prototypen be-
zeichnet werden, die noch verbes-
serungsbediirftig sind. Man sollte
das Programmangebot griindlich
priifen, da, neben einigen brauch-
baren Programmen, noch sehr viele
existieren, die den Namen »Lern-
programmue nicht verdienen. (hm)

Info:

Lernen mit Leopold

Westermann Software, Postfach 5520, 3300 Braunschweig
Lernen — Trainieren — Begreifen

Hagemann, Karlstr. 20, 4000 Diisseldorf

Mathe filr den Junior

Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Diisseldorf
Sucess With Math

CBS-International, Rue Chateau 1, F-92200 Neuville
Im Labyrinth der Mathematik

Hesware, Human Engineering Software, 150 North Hill
Drive, Brisbane, CA 94005
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Finden Sie die Schatztruhe in der Geisterstadt. F:a'rben Sie alle Felder lhrer Wiirfelpyramide Der Kniiller fiir alle Spielhlien-Profis! Achten
Dabei wandern Sie durch 20 Orte in schéner Hi- ein, aber lassen Sie sich nicht von den Sprung- Sie auf Lander, Mutanten, Ufos, Space Hums
Res-Grafik. J federn erwischen. Grundversion. J+T und das Stargate. J+T

VC-20 (+ 16 K), C-116, C-16 L vC-20 L VC-20 (+ 16 K)

Neutrale Tests beweisen: : ‘

GRAND-
MASTER

immer noch das stirkste SCHACH-
PROGRAMM fiir Homecomputer!

1. Turnier in England
In emem neutralen Turnier in England splelten
4 Schachp fir den G e 64
auf der Turnierstufe (3 minZug) je e:nmal mit
Weifl und Schwarz gegeneinander.|
Das Ergebnis:

. GRANDMASTER 5,0 Punkte

- JOO00K XN 3,5 Punkte

« XOOOOCENX XXX 3,0Punkte

. RXHHKK XX 0,5 Punkte

2. Vergleich in “RUN"
OO ) _ . In der Computer-Zeitschrift “RUN", 11/84, wur-
TOM soll Labyrinthe nach Schatzen durchsu- i d: ein neues Schachprogramm mit fﬂ“""}
chen. Aber Uberall lauern gefihrliche Wesen. ASTH ist-sodie In immer neuen Wellen stirzen sich Galagas
s : : s A Erfah bbb, by .
Actionspiel mit starker Grafik und Begleit- cg,?,p'ﬁ;‘e?‘zes;:}‘t :ﬂ'&?‘mmﬂﬁ:?ﬁﬂﬂxdﬁzzﬁ auf Sie, die Sie entfiihren oder vernichten wol-

musik. J gen. Grandmaster gewann die Partie in 64 Ziigen.” len. 1+T
VC-20 (+ 8 K), C-116, C-16, C-64

BATTLEFIELD
Auf dem Schlachtfeld kénnen nur die
besten Schiitzen mit den starksten
Merven iiberleben. 10 Levels. Grund-
version. VC-20 J
FIRE GALAXY
Ein irres Weltraumspiel mit 8 ver-
schiedenen Hohlen, die im Tiefflug er-
forscht werden sollen.

VC-20 (+ 16 K) J
HIGH NOON
Spannendes Duell im Wilden Westen.
Sie kénnen gegen einen Freund oder

gegen den Computer antreten.
VC-20 (+ 8K) J+T
ICE PLANET
Gestrandet auf einem fremden Plane-
ten miissen Sie gegen Eiszapfen und
Feuerbille ankdmpfen. VC-20 (+ 8 K)
1+T

TIME RAIDERS

Atemberaubender Flugzeugkampf in 5 Zeit- ::fs zﬂfnb\?‘\lr‘ell?all!i:;e guﬁ,ﬁf:hp;lt.‘ﬁ‘f;%f;i? S‘ig;ﬁ[ Die brandneue, spannende Mischung aus Ad-

phasen; 60 K. Monatelang die Nr. 1in England! rasen und attackieren venture und Actionspiel. Entdecken Sie das Ge-
J+T VC-20 (+ 8 K) i J heimnis des Hauses Usher. J

c-64 k JE SPIEL NUR 19.-*

‘ * Unverbindliche Preisempfehlung
fur Kassette; Diskette fiir C-64 je-
weils 10.- DM mehr.

J-Joystlck S T - Tastatur

Progtamrrle fiir C-16/C-64 gesucht'
Hindleranfragen emuns_l:_ht‘

KINGSOFT-Programme erhalten Sie im
Computer-Fachhandel, in den Fachab-
teilungen der Kauf- und Warenhéuser
oder direkt von uns. Mehr Programme
fiir VC-20, C-116, C-16 und C-64 in un-
serem Katalog
(2.-DM Schutzgebiihr)

KINGSOFT empfiehit
COMMODORE-Computer!

KINGSOFI'

 »Play it again«:

SE-DESIGN

DAS KINGSOFT-PROGRANMM FEBRUAR 1985

= Begleiten Sie Bongo, die Supermaus auf der
realistischer 3D-Grafik und Super-Sound. Vom Fritz Schifer - Schnackebusch 4 Suche nach den Diamanten der Prinzessin. In 6
Autor des Nr. 1-Hits SPACE PILOT. 60 K reine 5106 Roetgen - Tel. 02408/83 19 Bildern. Monatelang der Hit 1 in England!

Maschinensprache. J J

C-64 VC-20 (+ 16 K), C-64

Eine neue Ara der Videospiele. Mit einmalig
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Assembler im Tes¢

testeten Assembler zu sprechen

kommen, vorher noch ein paar
Bemerkungen iiber die Zielgruppe
dieser Programm-Pakete.

Die in der letzten Ausgabe vorge-
stellten Assembler kann man sowohl
vom Preis als auch von den Méglich-
keiten her zu den professionellen

Programmentwicklungssystemen
zahlen (vielleicht mit Ausnahme des
TEX.AS., der als Lehrsystem be-
zeichnet wird). In ihnen sind Funk-
tionen enthalten, die selbst fort-
geschrittene (Assembler-)Program-
mierer erst nach relativ langer Zeit
und nach andauernder Benutzung
beherrschen und anwenden. Dann
allerdings méchte man auf den ge-
botenen Komfort und die machtigen
Befehle (zum Beispiel Makro-
Bibliotheken, bedingte Assemblie-
rung, etc.) nicht mehr verzichten.

Assembler, wie sie in dieser Aus-
gabe vorgestellt werden, wenden
sich mehr an den Assembler-An-
fanger und Gelegenheitsprogram-
mierer. Das heif3t jedoch nicht, daB
mit ihnen nicht auch verniinftig gear-
beitet werden konnte. Fiir kleinere
Projekte (klein bezieht sich nicht nur
auf den Umfang, sondern auch auf
die Komplexitat) reichen diese As-
sembler nicht nur aus, sondern er-
fiillen durchaus ihren Zweck. Da es
keine unnoétigen Funktionen gibt,
braucht man sich nicht mit einem
Ballast von Kommandos herumzu-
schlagen. Die Geschwindigkeit ist
(abgesehen vielleicht vom
Mastercode-Assembler) vollig aus-
reichend. Mit Ausnahme vom Pro-
fimat-System sind in den anderen
drei Programmen Editor, Monitor
und Assembler zusammengefaft,
so daP Maschinensprache-Pro-
gramme in einem Arbeitsgang ge-
schrieben, assembliert und getestet
werden konnen. Auch das ist ein
Vorteil. Nun ist es aber nicht so, da
ein Assembler unbedingt notwen-
dig zum Programmieren in Maschi-
nensprache ist. Ein guter Monitor,
wie zum Beispiel der SMON, stellt
fast alle Hilfsmittel zur Verfiigung
(sehr wichtig zum Beispiel; Label).
So wurde unter anderem das Pro-
gramm HYPRA-LOAD aus Ausgabe

30 F:¥dp

B evor wir auf die vier diesmal ge-

Teil 2

10/84 in monatelanger Arbeit, aber
lediglich mit einem Monitor erstellt.
Ein Assembler hat jedoch den Vor-
teil, daB ein Einfigen von Pro-
grammschritten einfacher und
schneller moglich ist. Auch hat man
die Moglichkeit, schon wahrend der
Programmierung Kommentare ein-
zufiigen, so daf? man auch nach lan-
gerer Zeit seinen Entwurf noch ver-
stehen und nachvollziehen kann.
Nun aber zu den einzelnen Assem-
blern.

Mastercode

Mastercode ist ein kombinierter
Editor/Assembler/Monitor und wird
vom Verlag Markt & Technik AG ver-
trieben. Er ist auf Diskette und Kas-
sette lieferbar.

Editor

Eine AuBerlichkeit hebt Masterco-
de von allen anderen Assemblern
ab: Alle Funktionen werden iiber
Meniis und Untermeniis abge-
wickelt. Dies ist gerade fiir einen
Anfanger sinnvoll, der sich nicht ei-
ne Unmenge von Befehlen merken
mochte.

Im Editor stehen die Unterpunkte
Eingabe, Auflisten, Léschen, Umnu-
merieren, Speichern und Laden zur
Verfiigung. Dieser Editor ist vollig
elgenstandig, das heit vom Basic-
Editor unabhangig. Er arbeitet aller-
dings streng zeilenorientiert, so daf
jede eingegebene Zeile mit einer
Nummer beginnen muB. Man kann
nicht, wie beim Editieren von Basic-
Programmen, mit dem Cursor rauf
und runter fahren.

Es lassen sich schon existente By-
tefolgen in den Quelltext iiberneh-
men, sie werden dann mit einem
Pseudo-Opcode fiir Tabellen verse-
hen. Dies ist aber nur niitzlich bei
frei verschieblichen Programmtei-

len, oder eben Tabellen, weil sonst
alle Adressen von Hand angepaft
werden miifiten.

Interessant ist noch, daR beim La-
den von Quelltexten immer ein
MERGE durchgefithrt wird. Da-
durch lassen sich recht einfach zwel
Quelltextdateien mischen.

Der nutzbare Speicher fiir den
Quelltext ist enttduschend knapp
gehalten. Der maximale Speicher-
bereich fiir Quelltexte betragt nam-
lich 15 KByte, das entspricht maxi-
mal 1000 Zeilen Assemblerquell-
text, Kommentare nicht eingerech-
net. Selbst diese Zahl ist bel der Ver-
wendung von vielen Labeln nicht er-
reichbar. Das ware ja alles nicht so
schlimm, wenn es moglich ware,
Quelltextfiles miteinander zu verket-
ten. Ein nur etwas langerer Quelltext
mub3 dann jedoch in zwei Einzeltexte
aufgeteilt werden, wobei im zweiten
samtliche benétigten Label noch
einmal definiert werden miissen, da
beide Teile nur unabhangig vonein-
ander assembliert werden kénnen.

Auch die geringe Verarbeitungs-
geschwindigkeit macht die Arbeit
nicht gerade zum Vergniigen.

Assembler

Label diirfen bis zu sechs Zeichen
lang sein und kénnen auch, wenn
man sie als Variable, das heift als
Zwischenspeicher benutzt, erst
nach dem Gebrauch definiert wer-
den. Es diirfen maximal 100 ver-
schiedene Label im Quelltext auf-
treten.

Die Ausgabe der Symboltabelle,
also die Auflistung samtlicher ver-
wendeter Label, kann nach Beendi-
gung des Assemblierens erfolgen.

Mastercode unterstiitzt die Zah-
lensysteme binar, oktal, dezimal und
hexadezimal sowie die Eingabe im
ASCII-Code. Rechnungen diirfen im
Quelltext in den vier Grundrech-
nungsarten durchgefiihrt werden.
Tabellen lassen sich entweder ganz
normal als Byte-fiir-Byte-Tabellen
oder als Adreftabellen aufbauen.

Esist moglich, den Objectcode di-
rekt in den Speicher oder auf ein Pe-
ripheriegerét (Kassette, Floppy) aus-
zugeben oder den Quelltext einfach
nur auf Fehler zu untersuchen. Auf
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Im zweiten Teil unseres Assembler-Tests kommen die Assembler unter 100 Mark
an die Reihe. Wir stellen folgende Produkte vor: Mastercode-Assembler, Profimat,

Profisoft und Maschine 64. Obwohl sie in der unteren Preisklasse angesiedelt sind,
konnen sie eine wertvolle Hilfe beim Einstieg in die Maschinensprache sein.

dem Drucker erhdlt man im An-
schluf an die Assemblierung ein
sauber formatiertes Quelltext/
Objektcode-Listing.

Als letztes sei noch erwahnt, daP
Kommentare nur fiir sich alleine in
Quelltextzeilen stehen diirfen und
nicht, wie sonst iiblich, auch durch
Semikolon getrennt hinter einem
Assembler-Befehl.

Monitor

Mastercode hélt nur die Minimal-
funktionen eines Monitors bereit.
Dazu gehoren das Disassemblieren,
der Hexdump und das Verandern
von Speicherbereichen, das Starten
von Maschinenprogrammen, das
Laden und Speichern von Objektco-
de sowie ein einfacher Einzelschritt-
betrieb zum Austesten von Maschi-
nenprogrammen.

Bei einem Hexdump macht es an-
fangs richtig Spaf, zuzusehen, wie
die einzelnen Bytes schén nachein-
ander auf dem Schirm erscheinen
und schon nach einigen Sekunden
ein paar Zeilen auf dem Bildschirm
stehen. Aber schon bald beginnt die
extrem geringe Geschwindigkeit al-
ler Monitorfunktionen zu stéren, da
man nicht jedesmal minutenlang auf
ein Disassemblerlisting oder sonsti-
ges warten mochte. Ein kurzer Blick
mit Mastercode auf Mastercode be-
statigte dann den Verdacht, dah
man es hier mit compiliertem Basic
zu tun hat, das es wohl kaum mit ir-
gendeinem anderen Monitor, der in
Maschinensprache  geschrieben
wurde, aufnehmen kann.

Dokumentation

Als »Handbuch« erhalt man knap-
pe 50 Seiten im augenermiidenden
Compactkassettenformat, was wohl
von der urspriinglichen Vertriebs-
form auf Kassette herriithrt. Inzwi-
schen ist Mastercode aber auch auf
Diskette erhaltlich.

Dieses, aufgeklappt noch nicht
einmal eine Postkarte bedeckende,
Heftchen enthalt aber, sauber ge-
gliedert, alle Informationen, die zum
Betrieb von Mastercode notwendig
sind, diese allerdings etwas trocken
und nicht gerade mit sinnvollen Bei-
spielen aufgelockert. Im Anhang
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stehen Tabellen aller Opcodes des
6510 Mikroprozessors in alphabeti-
scher wie numerischer Reihenfolge.

Als Fazit mochte ich ziehen, daB
Mastercode sich wohl nur fiir dieje-
nigen eignet, die kleine Aufgaben in
Assembler 16sen wollen und dabei
nicht unter Zeitdruck stehen. Fiir ei-
nen Anfanger ist, wie schon er-
wahnt, die Menii-Struktur von Ma-
stercode sehr niitzlich.

Profimat

Das Assemblerpaket Profimat von
Data Becker enthalt den Assembler
Profiass und den Monitor Profimon.
Beschaftigen wir uns zundchst mit
Profiass.

Assembler

Profiass-Quelltexte werden wie
normale Basic-Programme einge-
geben, koénnen sogar in Basic-
Programme eingebettet sein. Ein zu-
satzlicher Editor oder eine Befehls-
erweiterung zur leichteren Eingabe
wird nicht mitgeliefert. Um gleich
die Zusammenarbeit mit Basic-
Programmen zu verdeutlichen: Di-
rekt vor dem Quelltext muB Profiass
mit SYS 32768 aufgerufen werden,
ein Riicksprung ins Basic-Programm
ist dann mit dem Pseudo-Opcode
» GTB« moglich.

Label diirfen bei Profimat bis zu
acht signifikante Zeichen haben. Be-
rechnungen kénnen in den drei tibli-
chen Zahlensystemen (Hex., Dez.,
Bin.) vorgenommen werden. Hier
sind die Grundrechenarten sowie
logische Funktionen und Schiebe-
operationen erlaubt. Man scheint al-
lerdings das logische NOT verges-
sen zu haben, dafiir ist XOR enthal-
ten. Klammern diirfen beliebig ge-
setzt werden.

Eine interessante Eigenschaft von
Profiass ist, erstellte Symboltabellen
speichern und wieder laden zu koén-
nen. Sollten Sie ofters Routinen aus
dem Betriebssystem bendétigen,
brauchen Sie die entsprechenden
Label nicht fiir jedes Programm neu
zu definieren, sondern kénnen sie in
die Symboltabelle laden.

Ebenso interessant ist, da meh-

rere Assemblerbefehle durch Dop-
pelpunkt getrennt in einer Zeile ste-
hen diirfen.

Zuden tiblichen Pseudo-Opcodes
fiir Tabellen tritt » FLP« mit dem es
moglich ist, Zahlen im Commodore-
FlieBkommaformat im Speicher ab-
zulegen. Dies ist brauchbar, wenn
man in Assembler FlieRkommarouti-
nen schreiben mdchte.

Quelltexte kénnen miteinander
verkettet werden, das heift, ein
Quelltext ruft den nachsten zu as-
semblierenden auf. Somit lassen
sich auch groBere Programme as-
semblieren, insbesondere, weil Pro-
fiass den Objektcode direkt zur Dis-
kette schicken kann.

Auch der Ausdruck von Listings ist
steuerbar und kann auf beliebige
Peripheriegerate gesandt werden.
Diese Listings werden voll forma-
tiert und sogar seitenweise mit Kopf-
und FuBzeilen ausgedruckt.

Makros

Profiass bietet auch Makros. Ein
Makro ist eine meist kurze Befehls-
sequenz, die man nicht jedesmal
neu eintippen moéchte und deshalb
mit einem eigenen Namen versieht,
mit dem sie dann jederzeit aufgeru-
fen werden kann. Im spateren Ob-
jektcode steht dann anstelle des
Makroaufrufes jedesmal die vorher
definierte Befehlssequenz. Es ist
auch moglich, dieser Befehlsse-
quenz von Mal zu Mal wechselnde
Parameter zu iibergeben.

Makros bei Profimat diirfen belie-
big viele interne Label verwenden.
Diese miissen aber durch einen
Punkt gekennzeichnet werden,
dann erhalten sie automatisch eine
Ordnungsnummer, so daf ein mehr-
maliges Aufrufen des Makros moég-
lich ist, ohne ein Label zweimal zu
definieren. Zwei verschiedene Ma-
kros miissen aber verschiedene in-
terne Label benutzen.

Makros diirfen hier nicht ver-
schachtelt werden, das heift ein
Makro darf kein anderes Makro auf-
rufen.

Alle Makrodefinitionen miissen
am Anfang des ersten zu assemblie-
renden Programms stehen, wenn
Quelltexte verkettet werden sollen.
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Damit wird das Aufbauen einer Ma-
krobibliothek sehr erschwert.

Insgesamt sind gegeniiber ande-
ren, teureren Assemblern die Mog-
lichkeiten der Makros einge-
schrankt und wenig flexibel. Meiner
Meinung nach héatte dieser Pro-
grammteil ruhig einer besseren Be-
nutzerfiithrung zum Opfer fallen kén-
nen.

Monitor

Der Monitor Profimon enthalt so
ziemlich alle iiblichen Befehle. Es
kénnen die Register sowie Spei-
cherstellen in Hex-Dumps oder dis-
assembliert angezeigt werden.
Speicherbereiche kénnen verscho-
ben, mit anderen Bereichen vergli-
chen oder mit bestimmten Werten
gefiillt werden. Auch das Durchsu-
chen nach einer Bytefolge ist mog-
lich, ebenso wie natiirlich Laden
und Speichern von Programmen.
Zum Austesten von Programmen ist
ein Breakpoint frei definierbar, bei
dessen Erreichen in den vorhande-
nen Einzelschrittmodus umgeschal-
tet wird.

Mich stort allerdings, daR hier
kein einfacher Assembler wie in an-
deren Monitoren vorhanden ist. Es
ist eigentlich zu umstandlich, fiir je-
de kleine Anderung im Programm
den Quelltext erneut zu assemblie-
ren, insbesondere, da Profimon ja
eigentlich ein eigenstandiges Pro-
gramm sein soll. Eine Eigenschaft ist
allerdings ungewohnlich. Mit Profi-
mon kann man auch auf das RAM
unter dem Basic- und Kernal-ROM
zugreifen oder das Charakter-ROM
auslesen. Insgesamt gesehen, 14Bt
es sich mit Profimon nicht anders als
mit anderen handelsiiblichen Moni-
toren arbeiten.

Dokumentation

Es befinden sich 34 Seiten Anlei-
tung in einem DIN-A5-Ordner im ty-
pischen Data Becker-Design. Diese
Anleitung hat aber einige Mangel.
So wird man beispielsweise erst bei
der Erklarung der Verkettung von
Quelltexten mit der Tatsache tiber-
rumpelt, dafs der Assembler mit SYS
32768 gestartet wird, was vorher
nicht erwahnt wurde. Wer gezielt In-
formationen sucht, wird sie tellweise
nicht finden, da sie manchmal in the-
matisch anderen Abschnitten ver-
steckt sind. Das ist eigentlich scha-
de, weil gerade auch der Profimat
wohl die Erstkdufer eines Assem-
blers anspricht. Der Profimat ist
nach Preis und Qualitat fiir den An-
fanger mit Aufstiegsambitionen ge-
eignet. Fir fortgeschrittene Pro-
grammierer bietet er allerdings zu
wenig.
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Profisoft-Assembler

Profisoft vertreibt ein kleines Pro-
grammpaket zur Erstellung von As-
semblerprogrammen, das im fol-
genden in Ermangelung eines
klangvollen Namens mit Profisoft-
Assembler bezeichnet wird. Dieses
Programmpaket umfaBlt neben ei-
nem Assembler auch einen Re-
Assembler, einen Mini-Monitor so-
wie einen Editor und ist sowohl auf
Kassette als auch Diskette erhaltlich.

Editor

Als Editor fuir den Quelltext wird
der normale Basic-Editor verwen-
det. Um die Eingabe komfortabler
zu gestalten, wurden einige Toolkit-
dhnliche Funktionen in das Pro-
gramm eingebaut. Diese stehen
dann auch zum Schreiben und Edi-
tieren von Basic-Programmen zur
Verfiigung.

Insgesamt gibt es 16 neue Befehle,
die alle mit einem »—« beginnen.
Darunter befinden sich neben den
Aufrufbefehlen fiir Assembler, Re-
Assembler und Monitor, Befehle fiir
automatische Zeilennumerierung
und Zeilenumnumerierung (Renum-
ber). Es ist ein Re-New vorhanden,
das auch nach einem Reset wirksam
ist und den Quelltext, sofern er nicht
anderweitig zerstort wurde, wieder
regeneriert. Dies ist besonders in
der Testphase von Programmen
niitzlich, da man sich das ewige Ab-
speichern und Neuladen erspart.

Ein weiterer interessanter Befehl
ist »—F«, mit dem man nicht nur Zei-
chenketten im Quelltext finden, son-
dern auch durch andere ersetzen
kann. Ebenso ist das SAVEn be-
stimmter Speicherbereiche mog-
lich, wie auch die Ausgabe der
genauen Speicherbelegung der
Quelltexte und Tabellen. Alles in al-
lem ist das Erstellen von Quelltext
sehr komfortabel und dirfte wohl
auch hoheren Anspriichen genii-
gen.

Assembler

Doch nun zum Assembler selbst.
Hier darf ein Label aus maximal
acht Zeichen bestehen, dabei soll-
ten allerdings keine Leer- und Son-
derzeichen verwendet werden. Ta-
bellen werden mit drei Pseudo-
Opcodes unterstiitzt, einer fiir Ein-
zelbytes, einer fiir Texte und einer
fiir Adressen. Wahrend des zweiten
Durchlaufs kann ein Listing wahl-
weise auf Bildschirm oder Drucker
(nach OPEN) ausgegeben werden.
Dieses Listing wird allerdings nicht
formatiert, das heiRt Labels und

Kommentare stehen nicht geordnet
untereinander. Dies laBt sich nur
durch entsprechende Eingabe des
Quelltextes erreichen. Einzelne
Quelltextfiles auf Diskette/Kassette
kénnen beliebig aneinanderge-
hangt beziehungsweise nachgela-
den werden.

Re-Assembler

Ein sehr niitzlicher Programmteil
ist der eingebaute Re-Assembler.
Dieser wird in der Anleitung
falschlicherweise als Disassembler
bezeichnet. Im Gegensatz zu einem
Disassembler, der Maschinenpro-
gramme auf dem Bildschirm anzeigt
oder auf dem Drucker ausgibt, er-
zeugt ein Re-Assembler wieder
Quelltext, der dann nach Anderun-
gen erneut assembliert werden
kann. Der Vorteil liegt auf der Hand.
Wenn Sie nachtraglich in ein Pro-
gramm etwas einfiigen oder es um-
schreiben wollen, aber den Quell-
text nicht besitzen, so kénnen Sie
sich diesen einfach regenerieren.
Natiirlich ist dieser Quelltext nicht
gleich dem Original, denn woher
sollte der Re-Assembler beispiels-
weise die Namen der einzelnen La-
bels kennen?

Bei einem vom Profisoft-Re-As-
sembler erzeugten Quelltext wer-
den alle Speicherzugriffe und
Spriinge iiber Labels abgewickelt.
Um die Labels eindeutig zu halten,
sehen sie folgendermafBen aus: Der
erste Buchstabe ist ein L, gefolgt von
der hexadezimalen Adresse des tat-
sachlichen Speicherplatzes, zum
Beispiel LFFD2. Sollte der Re-
Assembler auf einen undefinierten
Opcode stoRen, so behandelt er ihn
als Mini-Tabelle, bestehend aus ei-
nem Byte mit dem entsprechenden
Pseudo-Opcode. In einem Durch-
lauf kénnen maximal 4 bis 6 KByte
re-assembliert werden; er dauert
zirka 30 Sekunden.

Der Mini-Monitor

Nun noch einige Worte zum Mini-
Monitor. Mit ihm lassen sich Spei-
cherbereiche hexadezimal anzel-
gen, verandern und verschieben.
Damit sind seine Moglichkeiten
schon ausgeschopft. Er ist aller-
dings insbesondere fiir das Ver-
schieben des erzeugten Object-
Codes notwendig, wenn der Quell-
text an eine andere Stelle als der
spdteren tatsachlichen Startadresse
assembliert wurde.

Dokumentation

Ein Programm, das gerade wegen
seines Preises und seiner angepal-
ten Leistungen fiir Anfanger und
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leicht Fortgeschrittene geeignet ist,
bendétigt natiirlich auch eine gute
Anleitung. Die vorliegende ist mit 16
Seiten DIN A5 etwas knapp. Sie setzt
schon Kenntnisse der Maschinen-
sprache und des Computers voraus.
Es werden alle Funktionen hinrei-
chend genau erklart. Leider sind
nur sehr wenige Beispiele abge-
druckt. Ist man allerdings erst ein-
mal mit dem Programm vertraut,
wird man die Anleitung gerne wei-
terhin als schnelles Nachschlage-
werk benutzen.

Insgesamt hat das Programm ei-
nen sehr guten Eindruck hinterlas-
sen. Seine Bedienung ist einfach
und doch komfortabel. Auch bei
Fehlern stiirzt der  Profisoft-
Assembler nicht ab (ein Totalabsturz
ist nur bei mutwilligem Uberschrei-
ben des Assemblers selbst mdg-
lich). Mit dem Re-Assembler kénnen
auch fremde Programme leicht ver-
andert werden. Das fordert direkt
zum Experimentieren heraus. Ein
kleiner Schwachpunkt ist lediglich
der Monitor.

Maschine 64

Der letzte hier vorgestellte Assem-
bler heift Maschine 64 und wird von
Dynamics vertrieben. Auch Maschi-
ne 64 erfillt eine Vielzahl von Funk-
tionen, es ist Assembler, Re-
Assembler, Toolkit, DOS-Support,
Monitor und Disk-Monitor in einem,
und das bei nur 16 KByte Speicher-
verbrauch.

Editor

Genauso wie beim Profisoft-
Assembler werden Quelltexte wie
Basic-Programme eingegeben. Die
Eingabe des Quelltextes wird hier
von einem Toolkit unterstiitzt. Vor-
handen sind hier die Befehle AUTO,
APPEND, DELETE, FIND, RENUM-
BER. Zusitzlich gibt es dann noch
die Befehle ASSEMBLER, REAS-
SEMBLE, MONITOR, DISKMONI-
TOR und BYE, welche die anderen
Teile des Systems aufrufen, bezie-
hungsweise Maschine 64 abschal-
ten.

Alle diese Befehle sind auch zum
Editieren ganz normaler Basic-
Programme geeignet. Zusatzlich ist
im Editor, wie auch in allen anderen
Programmteilen, eine Diskettenun-
terstiitzung, ahnlich dem DOS 5.1,
eingebaut.

Assembler

Uber den Assembler selbst laft
sich folgendes sagen: Label diirfen
beliebig lang sein, es werden aller-
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dings nur die ersten 20 Zeichen un-
terschieden.

Sehr komfortabel ist das Anlegen
von Texttabellen. Diese koénnen
nicht nur im ASCII-Code, wie liblich,
sondern auch im Bildschirmcode
und im invertierten Bildschirmcode
angegeben werden. Dies ist sehr
niitzlich, wenn man Texte direkt in
den Bildschirmspeicher schreiben
und nicht iber die Betriebssystem-
routine »Zeichen ausgeben« arbei-
ten will.

Maschine 64 erlaubt auch Berech-
nungen im Quelltext. Diese sind al-
lerdings auf Addition und Subtrak-
tion sowie LO-Byte und HI-Byte-
Isolierungen beschrankt. Es diirfen
maximal acht Klammern gesetzt
werden. Das Assemblerlisting am
Ende des zweiten Pass wird teilwei-
se formatiert und kann, ebenso wie
die Symboltabelle, auch auf einem
Drucker ausgegeben werden.

Re-Assembler

Der Re-Assembler laRt kaum
Wiinsche offen. Er erzeugt aus Ob-
jektcode wieder Quelltext. Auch
hier werden, soweit wie moglich,
Spriinge und Speicherzugriffe iiber
Label abgewickelt. Besonders kom-
fortabel sind allerdings drei Punkte:
Dem Re-Assembler kann vor dem
Start mitgeteilt werden, wo Tabellen
und wo tatsachliches Programm im
Speicher stehen, so daR Tabellen
und Programm in einem Arbeits-
gang in Quelltext umgewandelt wer-
den konnen. Sollte der Re-
Assembler auf einen nicht als Pro-
gramm identifizierbaren Bytewert
treffen, wird aus ihm eine Ein-Byte-
Mini-Tabelle mit angehangtem ER-
ROR. Solche Zeilen koénnen dann
sehr schnell mit dem FIND-Befehl
ausfindig gemacht werden. Als letz-
tes ist es auch mdglich, einen be-
stimmten Speicherbereich so zu re-
assemblieren, als ob er in einem an-
deren Bereich stehen wiirde.

Monitor

Besitzern des PET, dem GroBvater
der Home- und Personal Computer,
wird der eingebaute Monitor unter
dem Namen SUMO bekannt sein. Er
kann Speicherbereiche anzeigen
und andern sowie durchsuchen,
verschieben, vergleichen, fiillen, la-
den und speichern. Ein Disassem-
bler ist ebenso vorhanden wie auch
ein einfacher Line-by-Line-Assem-
bler, der sich gerade bei kleinen
Anderungen an einem Programm
bezahlt macht. Auch sind Umrech-
nungen Dez-Hex und umgekehrt
moglich. Leider fehlt hier ein Einzel-
schrittmodus, mit dem man Maschi-

nenprogramme Schritt fiir Schritt auf
Funktionstiichtigkeit testen kann.

Disk-Monitor

Kurz angesprochen werden soll
auch noch der Disk-Monitor. Belie-
bige Blocke der Diskette konnen in
den C 64-Speicher geholt und ange-
zeigt, verandert und wieder zurick-
geschrieben werden. Dabel ist es
dann auch mdéglich, innerhalb eines
Blocks Bytefolgen zu suchen oder zu
verschieben oder gar den Block zu
disassemblieren. Auch hier funktio-
niert dann der Line-by-Line-
Assembler. Leider fehlen Befehle,
mit denen man blockiibergreifend
arbeiten konnte, so daf man immer
auf einen einzelnen Block bei der
Arbeit fixiert ist.

Dokumentation

Die knapp 30 Seiten Anleitung im
DIN-A5-Format machen im ersten
Augenblick einen recht guten Ein-
druck, doch werden hier einige
niitzliche Details der einzelnen Pro-
gramme verschwiegen, die man
erst beim Probieren durch Zufall
herausfindet. Ansonsten ist der Text
sehr locker und leicht zu lesen. Lei-
der sind aber auch hier die Beispie-
le sehr knapp gehalten. Ein Fehler
im Handbuch soll nicht unerwahnt
bleiben. Entgegen der Aussage,
dap sich das Programm selbst star-
te, mufte RUN eingegeben werden.
Das kann einen beim ersten Kontakt
mit Maschine 64 doch leicht in Ver-
wirrung bringen.

Insgesamt gesehen ist auch Ma-
schine 64 ein sehr brauchbares, si-
cheres und bedienerfreundliches
Programm. Gerade seine vielen
kleinen Details und Zusatzfunktio-
nen erleichtern die Arbeit ganz er-
heblich. Mit Maschine 64 wird man
auch als fortgeschrittener Program-
mierer nicht so schnell den Wunsch
nach einem anderen Assembler
verspiiren. (B. Schneider/gk)

Fazit

Die vier hier vorgestellten Assem-
bler bieten alle eine dem Preis ent-
sprechende Leistung. Man sollte
sich jedoch vor einem Kauf genau
iiberlegen, wie weit man in die Ma-
schinensprache einsteigen will.
Zum »Reinschnuppern« in die As-
semblerprogrammierung geniigen
diese Programme allemal.

Mastercode Assembler: Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str.

2, 8013 Haar bei Miinchen, Preis: Kassette 48 Mark, Diskette
63 Mark

Profunat: Data Becker, Merowimger Str. 30, 4000 Diisseldorf,
Preis: Diskette 89 Mark

Profhisoft Assembler: Profisoll, Sutthauser Str, 50-52, 4500 Os-
nabriick, Preis: Kass/Disk. 75 Mark
Maschine 64: Dynaies, Postfach 112008, 2000 Hamburg 11,

Preis: Diskette 79 Mark
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Basic-Programm auf T\\AB

Haben Sie schon einmal
daran gedacht, sich even-
tuell einen Compiler zuzu-
legen, um Basic-Program-
me schneller zu machen?
Sie wissen aber vielleicht
noch zuwenig uber Com-
piler, um sich den richti-
gen auszusuchen. Wir
stellen Ihnen deshalb vier
Typen vor.

ir haben vier der bekannte-
Wsten Compiler getestet: Pet-

speed, Austro-Speed, BASS-
und Ex-Basic Level II-Compiler. Be-
vor wir uns jedoch mit den »Priiflin-
gen« genauer beschiftigen, wollen
wir erst ein wenig auf die prakti-
schen Grundlagen der Compiler
eingehen.

Wenn man Compiler hért, denkt
man unwillkiirlich immer zuerst an
den Geschwindigkeitsgewinn, den
diese Programme bringen sollen. In
der Tat ist der Hauptzweck von
Compilern in der zeitlichen Opti-
mierung eines Programmlaufs zu se-
hen, damit die Ausfiihrungszeit ver-
kiirzt wird. So gibt es demnach viele
Compiler, deren Hauptkonzept in
der Geschwindigkeitserhohung
liegt.
Uber diese Tatsachen darf man
aber auch andere Eigenschaften
von Compilern nicht vergessen.
Compiler erhbhen zwar in der Regel
die Geschwindigkeit der Basic-Pro-
gramme, sie vertragen aber unter
Umstanden gewisse syntaktische
Konstruktionen nicht, die beim Inter-
preter ohne weiteres funktionieren.
AuPBerdem werden kleinere Pro-
gramme in der Regel durch das
Compilieren um einiges langer als
sie urspriinglich waren.

Da wir gerade bei der Programm-
lange sind, soll an dieser Stelle auch
gleich auf die zweil verschiedenen
Arten von Compilern eingegangen
werden. Die erste Art ist der
Assemblercode-Compiler, der ech-
ten Maschinencode erzeugt und da-
mit maximalen Geschwindigkeits-
gewinn bringt. Der Nachteil dieser
Methode ist, daB das compilierte
Programm (Compilat) in der Regel
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Hersteller Bustro-Speed BASS Exbasic Level
II-Compiler
Preis (ca.) 298,— 198,— 298,— 149 —
Lieferumfang 1 Diskette 3 Disketten 1 Diskette 1 Diskette
1 Handbuch 2 dicke Hand- 1 Handbuch 3 Seiten Ein-
biicher weisung
Dokumentation gut ausgezeichnet befriedigend mangelhaft
ungefdhre Linge 63 Blocks 263 Blocks 290 Blocks 300 Blocks
des Programms
Anzahl PASSES 2 2 + 2 Assem- 2 + 2 Assem- 4
bler (wird bler (inte-
nicht mitgelie- griert)
fert)
Programmschutz ja nein nein nein
moglich?
Integer Arithmetik ja ja ja ja
Erweiterungen ja ja ja nein
maoglich?
variables DIM ja nein nein nein
maoglich?
Automatisches DIM ja nein nein ja
auf 11 Elemente
Compilierdauer 3 min 7,10 min 12 min 7,30 min
EDDI + 9 min ASSI
(14 Blocks)
Diskettenwechsel nein ja, 2mal ja, 4mal nein
beim Compilieren
Anzahl der erzeug- 2 10 1 2
ten Files
Lange des Compi-
lats (EDDI) 32 Blécke 39 Blécke 39 Blécke 42 Blécke
Compilertyp — AdreBcode + Assembler- Assembler-
Assemblercode code code
Tabelle 1. Vier Compiler im Vergleich
Basic Ex- Pet- Austro-
+ BASS speed Speed
Test la Einlesen (100 Werte) 1,53 0,67 0,50 0,46
Test 1b Sortieren 64,16 24,85 8,23 16,25
Test lc Anzeigen 0,55 0,67 0,10 0,33
Test 1 Gesamt(a + b + c) 66,25 26,18 8,83 17,05
Bench- 1 FOR NEXT 1,83 1,01 0,28 1,10
mark 2 430K=K +1 13,22 2,16 0,72 1,38
440 IF K <1000 THEN 430
3 A=K/KxK+K—K 11,25 470 5,54 4,38
4 A=K/2x3+4—5 12,00 6,51 6,42 5,32
5 GOSUB RETURN 16,65 0,45 0,18 0,15
6 FORL = 1TO 5:NEXTL 14,47 6,34 1,93 6,50
7 FORL = 1 TO 5:M(L) =
A:NEXT 24,85 8,80 2,50 3,95
8 A=KI2 112,30 102,19 93,25 101,98
B = LOG(K)
C = SIN(K)
Gesamtzeit (Test 1 + Bench 1 bis 8) 390,86 198,53 145,52 172,96
2]00% = 50,79% = 37,23% = 44,25%

Tabelle 2. Die vier Compiler im Zeitvergleich. Im Test 1 wurden mit der RND-Funktion 100 Zeichen
ermittelt, sortiert und nebeneinander ausgegeben. Die Benchmark-Tests 1 bis 8 waren so aufgebaut,
daB die Zeit fiir die angegebenen Befehle selbst ermittelt werden konnten. Deshalb ist die Gesamtzeit
nicht identisch mit der Summe der einzelnen Testzeiten. Jeder Befehl (Benchmark 1 bis 8) wurde

1000mal durchgefuhrt (siehe Listing 1).
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gebracht- Compiler im Test

um einiges ldnger wird als das ur-
spriingliche Basic-Programm.

Beider zweiten Art von Compilern
(sogenannte AdreBcode-Compi-
lern) geht man deshalb einen ande-
ren Weg. Hier wird der BasicText in
eine Liste von Sprungadressen um-
gewandelt, was Speicherplatz spart,
aber andererseits wieder auf Ko-
sten der Geschwindigkeit geht.

Wie Sie sehen, gibt es den perfek-
ten Compiler nicht. Entweder ist ein
Programm sehr schnell, dann ist es
langer, oder ein Programm ist nicht
ganz so schnell, dafiir wird es kiir-
zer. Einen guten Compiler erkennt
man also am richtigen Kompromif3
zwischen Geschwindigkeit und Lan-
ge des Compilats. Ein weiteres Qua-
litatsmerkmal fiir Compiler ist die
Dauer des Compilierens. Dieser
Vorgang ist zwar in der Regel einma-
lig, da man nur ein wirklich fertiges
Programm compilieren wird, er soll-
te sich dennoch in verniinftigen
Crenzen bewegen.

Wenn wir uns jetzt gleich einmal
mit den speziellen Eigenschaften
der Testkandidaten vertraut ma-
chen, sollten Sie immer an diese
Merkmale denken. Das interessan-
te an den getesteten Compilern ist
namlich, dap sie fast alle nach unter-
schiedlichen Kriterien entwickelt
wurden.

Der Austro-Speed-Compiler

Der erste Compiler, mit dem wir
uns beschéaftigen wollen, ist der
Austro-Speed von Commodore.
Austro-Speed ist eine verbesserte
Version des Austro-Comp fiir die
CBM-Systeme. Im Lieferumfang
sind eine Diskette mit dem Pro-
gramm, ein Handbuch mittleren
Umfangs und ein Dongle enthalten.
Ein Dongle ist ein programmschutz-
technischer Hardwarezusatz, des-
sen Vorhandensein abgefragt wird
und ohne das der Compiler nicht
lauft, (in diesem Fall ein Stecker fiir
den User-Port). Als ich mir das In-
haltsverzeichnis der Diskette anse-
hen wollte, erlebte ich sofort eine
Uberraschung. Der ganze Compiler
besteht aus einem einzigen Pro-
gramm mit einer Lange von 63
Blocken (15,75 KByte).

Als Testprogramm fiir den Compi-
liervorgang diente der Disk-Monitor
EDDI aus der 64'er, Ausgabe
10/1984. Dieses Programm hat den
Vorteil, daB es nicht zu kurz ist. Au-
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Rerdem ist der Programmierstil an
vielen Stellen alles andere als sau-
ber. Haben Sie uibrigens bemerkt,
daB sich bei EDDI ein Fehler ein-
geschlichen hat? Inder Zeile 1070 ist
die [F-Abfrage iiberfliissig und zeigt
auBerdem auf eine nicht vorhande-
ne Zeile (1090). Diese Abfrage stort
den Programmablauf nicht im ge-
ringsten, wir kénnen jedoch ge-
spannt auf die Reaktionen der Com-
piler sein, wenn sie diese Zeile abar-
beiten. Jetzt aber wieder zuriick zu
Austro-Speed.

Bevor man den Compiler in den
Computer ladt, muf man darauf
achten, daB das Dongle auf den
User-Port des C 64 gesteckt ist. Fiir
den Vorgang des Compilierens ist
es in der Regel notwendig, daf viel
Platz auf der Diskette mit dem Basic-
Programm vorhanden ist, da die
Compiler eine Menge Dateien er-
stellen, die jedoch nach dem Com-
pilieren normalerweise wieder ge-
16scht werden. Das ist besonders
bei langen Programmen zu beach-
ten.

Nachdem wir auch diese letzte
Vorbereitung ausgefiihrt haben,
starten wir den Compiler. EDDI be-
steht aus 14 Blocken auf Diskette.
Nach genau drei Minuten ist Austro-
Speed mit der Arbeit fertig, und das
Compilat steht zur Verfiigung.

Wahrend des Compilierens hat
Austro-Speed sogar den Programm-
fehler entdeckt und angezeigt, je-
doch seine Arbeit nicht unterbro-
chen.

Wenn wir uns die Diskette be-
trachten, so sehen wir, daR® unser
Programm an Lange ganz erheblich
zugenommen hat. Es besteht jetzt
aus 32 Blocken und ist damit mehr
als doppelt so lang geworden.

Zur Erleichterung einer eventuell
noch folgenden Korrektur bei ei-
nem Fehler, legt Austro-Speed noch
ein weiteres File ab, das die neuen
Speicheradressen samtlicher Pro-
grammzeilen enthalt.

Da ein Compiler ein Basic-Pro-
gramm nicht auf einmal iibersetzt,
sondern dafiir mehrere Durchlaufe
benétigt, kann man auch anhand
der Anzahl dieser Durchlaufe
(Durchlauf = Pass) einen Compiler
charakterisieren. Austro-Speed be-
notigt fiir seine Arbeit zwei dieser
Durchlaufe; man bezeichnet ihn
deshalb auch als 2-Pass-Compiler.

Unser nachstes Programm heiBt
BASS und kommt von gmbsoft. Der

Unterschied zu Austro-Speed wird
sofort deutlich, wenn man sich den
Lieferumfang betrachtet. Er besteht
aus drei Disketten und zwel dicken
Handbiichern. Bei einer der Disket-
ten handelt es sich um eine Demo-
diskette, die unter anderem ein Sor-
tierprogramm enthalt, um die Ge-
schwindigkeit eines Compilats zu
demonstrieren.

Der BASS-Compiler

Wie bei Austro-Speed habe ich
auch hier erst einmal das Directory
gelistet. Hat man die Lange der
Austro-Speed noch vor Augen, so
trifft einen hier fast der Schlag. Bei
BASS handelt es sich um den rein-
sten »Mammutcompiler«. Er arbeitet
zwar auch nur mit zwei Durchlaufen,
jedoch besteht hier allein schon der
Pass 1 aus einem tiber 100 Blocken
langen Programm, der von Pass 2
noch iibertroffen wird.

Da es bei einer solchen Komplexi-
tat kaum moglich ist, einfach »drauf-
los« zu arbeiten, sollte man sich erst
einmal eines der beiden Handbii-
cher vornehmen (das diinnere, ver-
steht sich). Und hier erlebt man auch
gleich die erste Uberraschung. Der
Compiler erzeugt bei seiner Arbeit
kein lauffahiges Programm, son-
dern nur eine stattliche Anzahl von
Dateien (insgesamt 10), die editierfa-
hig sind und noch einen Assemblier-
lauf benoétigen, bevor ein fertiges
Programm daraus entsteht.

Diese Konzipierung hat aber na-
tiirlich einen Sinn. Bei gmbsoft hat
man versucht, einen Compiler her-
zustellen, der so offen wie moglich
arbeitet; das heiRt der Programmie-
rer soll auch nach dem Compilieren
noch die Moglichkeit haben, opti-
mierende Eingriffe und Anderun-
gen an seinem Programm vorzuneh-
men. Zu diesem Zweck eignet sich
ein editierfahiger Code natiirlich
eher, als der »Spaghetticode« in ei-
nem fertig compilierten Programm.

Durch diese sehr positive Eigen-
schaft des Programms angeredgt,
geht man erneut an die Arbeit, aber
— wo ist der Assembler?

Es stellt sich heraus, da der As-
sembler nicht im Lieferumfang des
BASS enthalten ist; er muf extra be-
sorgt werden. Wie im Handbuch
empfohlen, beschafft man sich also
das Assemblerpaket ASSI von Dirk
Zabel (siehe AssemblerTest in Aus-
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gabe 1/85), um endlich ein fertiges
Compilat zu erhalten.

Den gewohnten Richtlinien fol-
gend kopiert man das Testpro-
gramm EDDI auf eine leere Disket-
te. Aber es miissen noch einige
Handgriffe ausgefiihrt werden, bis
das Programm endlich fertig compi-
liert sein wird. Zuerst muB noch eine
Bibliothek auf die Programmdisket-
te kopiert werden, die der Assem-
bler benétigt, und dann kann es
endlich losgehen. Da BASS, wie
schon erwahnt, ziemliche AusmaRe
besitzt, lag es natiirlich nahe, einmal
Hypra-Load heranzuziehen, und sie-
he da — BASS arbeitet mit Hypra-
Load einwandfrel zusammen, was
die Compilierzeit insgesamt erheb-
lich verkiirzt,

Trotz aller dieser »Worabhandgrif-
fe« entpuppt sich der BASS als Lang-
weiler. Fiir das reine Compilieren
von EDDI benétigte er 7,10 Minuten.
Das nachfolgende Assemblieren
benétigt noch einmal neun Minuten,
so daf man insgesamt mindestens
eine halbe Stunde beschaftigt ist (al-
les eingerechnet).

EDDI wird von BASS einwandfrei
verarbeitet; der Fehler in Zeile 1070
wurde jedoch wahrend der Compi-
lation nicht entdeckt. Er wurde erst
vom Assembler registriert und au-
Berte sich in einem »UNDEFINED
SYMBOL ERROR«. Auch in diesem
Fall wurde die Arbeit jedoch ord-
nungsgemal zu Ende gefiihrt.

Der Exbasic
Level ll-Compiler

Der Exbasic Level II-Compiler
von Interface Age machte bei Erhalt
der Lieferung wieder einen ganz
anderen Eindruck als der BASS.
Diese beiden Compiler sind dabei
fast identisch. Was den Namen die-
ses Compilers betrifft, so erscheint
er vielleicht etwas irrefithrend. Der
Exbasic Level II-Compiler hat mit
Exbasic Level II ebensoviel oder
ebensowenig zu tun, wié fast alle an-
deren Compiler dieses Tests auch.

Der Name soll eine Eigenschaft
dieses Compilers verdeutlichen,
die Austro-Speed und BASS jedoch
ebenso besitzen: die Verarbeitung
von Erweiterungen (sogenannte Ex-
tensions).

Das heiBt nichts weiter, als daB
diese Programme in der Lage sind,
auch Befehle, die im Standard-Basic
V 2.0 von Commodore nicht vorkom-
men, zu verarbeiten. Wenn diese
Compiler zum Beispiel auf einen Be-
fehl des Exbasic Level II sto3en, so
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wird dieser Befehl nicht compiliert,
sondern im non-compiled-Code an-
gelegt. Wird ein so compiliertes
Programm jetzt zum Beispiel unter
Exbasic gestartet, so iibergibt das
Steuerprogramim, das jedes Compi-
lat enthalt, den entsprechenden Be-
fehl einfach dem Interpreter zur
Ausfithrung und macht anschlie-
Bend weiter.

Der Unterschied zwischen dem
Exbasic Level II-Compiler und BASS
besteht lediglich in der Dicke des
Handbuchs, im Preis und in der Tat-
sache, daPR der Exbasic-Compiler
um den notwendigen Assembler er-
weitert wurde. Auf der Diskette er-
kennt man das an Pass 3 und Pass 4,
die der BASS nicht besitzt.

Im Test zeigte der Exbasic-Com-
piler demzufolge auch die gleichen
Eigenschaften wie der BASS, auf die
ich gleich noch zu sprechen komme.

Das Compilieren und Assemblie-
ren wird vom Exbasic Level II-Com-
piler um einiges schneller erledigt,
als von BASS. Auferdem spart man
sich das Kopieren der Bibliothek.
Fiir EDDI wurde eine Zeit von 12 Mi-
nuten gemessen, was jedoch immer
noch viermal so lang ist, wie beim
Austro-Speed. Durch das jeweilige
Nachladen der einzelnen Pro-
grammteile ergibt sich auBerdem
noch zuséatzlich ein viermaliger Dis-
kettenwechsel.

Da der BASS- und Exbasic Level
II-Compiler nahezu identisch sind,
soll auch gleich einmal auf die nega-
tiven Seiten der beiden Programme
eingegangen werden.

Wie Sie vielleicht wissen, kann
man im Commodore-Basic sowohl
mit FlieBkomma- als auch mit Inte-
gerwerten rechnen. Der Unter-
schied zeigt sich in den Variablen-
namen, wobel die Integervariablen
durch ein »%« am Ende gekenn-
zeichnet sind. Die Integerarithmetik
laBt nur Zahlenbereiche von
—32768 bis 32767 zu; hat aber da-
durch den Vorteil, da® weniger
Speicherplatz und geringerer Zeit-
aufwand beim Rechnen mit diesen
Werten erforderlich ist. Im Gegen-
satz zu FlieBkommawerten benéti-
gen Integerzahlen normalerweise
nur 2 Byte Speicherplatz pro Wert;
das sind 3 Byte weniger als bei
FlieBkommaberechnungen.

Das Commodore-Basic hat jetzt
den Nachteil, dal? keine Integerrou-
tinen existieren, die die Berechnun-
gen durchfithren. Alle Zahlen wer-
den deshalb zuerst ins FlieRkomma-
format umgewandelt und dann ver-
rechnet. Anschliefend konvertiert
der Interpreter diese Werte wieder
zuruck.

Alle Vorteile, die die Integerzah-
len also haben, werden durch den
Interpreter zunichte gemacht. Die
Entwickler von Compilern haben
dieses Manko sehr wohl erkannt,
und deshalb sind alle getesteten Pro-
dukte auch mit eigenen Integerrou-
tinen ausgestattet, die einen enor-
men Zeitgewinn versprechen. Es ist
somit moglich, auch beim Interpre-
ter verbotene Konstruktionen, wie
eine Integerschleife, zu verwenden.
FOR X% = 0 TO 1000 : NEXT X%
ist zum Beispiel beim Interpreter
nicht gestattet und wird mit einem
»SYNTAX ERROR« quittiert.

Oben wurde schon auf Nachteile
vom BASS- und Exbasic Level II-
Compiler hingewiesen. Bei diesen
beiden Produkten gibt es eine sol-
che Konstruktion ebenfalls nicht.
Hier muB man alle Variablen, die
man als Integer verwenden méchte,
mit direkten Befehlen an den Com-
piler als solche vordefinieren.

Als weiterer Minuspunkt zeigte
sich bei diesen beiden Produkten
die »Intoleranz« gegeniiber der Syn-
tax von Programmen.

Bei Basic-Programmen ist es iib-
lich, eine Dimensionierung von Va-
riablen, sofern das Feld nicht mehr
als elf Elemente benétigt, zu unter-
lassen. Der Interpreter iibernimmt
diese Dimensionierung automa-
tisch. Bei besagten beiden Compi-
lern ist dies jedoch nicht der Fall
und fithrt wdhrend des Compilie-
rens zu einer Fehlermeldung in
Form einer Nummer. Da diese bei-
den Compiler jedoch mit einer Fiille
an Fehlermeldungen ausgestattet
sind, erwies es sich bei dem
Exbasic-Compiler als duRerst nach-
teilig, daB er keinen Fehlertext, son-
dern nur die Nummer der Meldung
ausgibt. Wie es sich zeigte, enthalt
das Handbuch zwar eine Aufstel-
lung aller Fehlermeldungen; diese
aber wiederum ohne Nummer (im
Gegensatz zum BASS), so daB man
spekulativ schon sehr auf Zack sein
muf, um zu erfahren, was fiir ein
Fehler denn nun beanstandet
wurde,

Auch das oft iibliche Belegen ei-
ner Zeile mit einem Doppelpunkt »:«,
um ein Programm lesbarer zu ge-
stalten, wurde nicht toleriert und
fithrte zu einer Fehlermeldung.

Insgesamt also eine Reihe von
Nachteilen, die einem die Arbeit mit
einem Compiler sicherlich schwe-
rer machen, zumal wir an den ande-
ren Testkandidaten feststellen konn-
ten, daB es auch anders geht.
Austro-Speed ist syntaktisch sehr
grofziigig. Das einzige, was er und
Petspeed nicht vertragen, sind ver-
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1@ INPUT"WIEVIEL WERTE";@1 <044 > 51@ B4=TI {19&>
20 DIM FF$(1000) <@92> 520 REM 5 £231>
30 T1=TI £242> 530 K=0 <@&5>
40 FOR I=1 TO @1 L2851 540 K=K+1 <@65>
5@ FF#(I)=CHR#$ (INT (RND (D) %¥2&+&4) ) €17&> 550 A=K/2%3+4-5 <226>
6@ NEXT <190 560 GDSUEB &00 <@B5>
70 T2=T1 <@27> 570 IF K<100@ THEN 5S40 <1983
8@ GOSUB 930 <121> 580 BS=TI <@12>
9@ T3=TI <@48> 590 GOTO &20 <113>
100 PRINT:PRINT <2083 400 RETURN OIS
11@ FOR I=1 TO @1 <B&S5> 4180 REM & <{Bbb>
120 PRINT FF$(I); <15@> 420 K=0 <155>
130 NEXT <004 > 630 K=K+1 {1553
140 T4=TI <@99> 540 A=K/Z2%Z+4-5 <@60>
150 GOSUB 330 £185> 45@ GOSUB 710 <177>
160 PRINT:PRINT <@12> 660 FOR L=1 TOD 5 <@31>
170 PRINT"ANZAHL WERTE= "@1:PRINT {074> 670 NEXT L <11@8>
180 PRINT"EINLESEZEIT={3SPACE}"(T2-T1)/6@ <041 480 IF K<108@ THEN &30 <@52>
190 PRINT"SORTIERZEIT={3SPACEI}"(T3-T2)/60 <@B88> 69@ BA=TI <123>
200 PRINT"ANZEIGEZEIT={3ZSPACE}"(T4-T3) /60 <@&3> 700 GOTO 730 {225>
210 PRINT"GESAMT ZEIT={35FACE}" (T4-T1)/60 <0O5> 71@ RETURN <@8&>
215 PRINT:FPRINT <@&67 > 720 REM ; 7 <177>
220 FRINT"BENCH1 {SSPACE}={3SPACE}" (B1-B@) /60 725 DIM M(1@) <@92>
<123> 730 k=0 <@e9>

'23@ PRINT"BENCHZ {SSPACE={3SPACE}" (B2-B1) /6@ 740 K=K+1 <009 >
<136> 750 A=K/2%3+4-5 <17@>

240 PRINT"BENCHSI {SSPACE}={35FPACE}" (B3-E2) /40 760 GOSUB 838 {@34>
£149> 778 FOR L=1 TO S <142>

250 PRINT"BENCH4 {SSPACE}=4{3SPACE}" (B4-B3) /40 780 M(L)=A <236>
<1462> 79@ NEXT L <231>

260 PRINT"BENCHS {SSPACEZ={3S5PACE}" (BS—E4) /60 800 IF K<100@ THEN 740 <143>
£17&> 810 B7=TI £245>

270 PRINT"BENCH& {SSPACE = {3SFACE}" (B&—BS) /60 8920 GOTD B850 <@93>
£1B9> B3@ RETURN £2a7>

280 PRINT"BENCH7 {SSPACE>={3SPACE}" (B7-B&) /6@ 840 REM a8 <@43>
£202> 850 K=D <130>

290 PRINT"BENCHS {5SPACE }={3SPACE}" (B8-B7) /6@ 860 K=K+1 <13@>
<215> 870 A=K12 £135>

300 PRINT"GESAMT ZEIT={3SPACE}" (BB-T1)/6@ <@82> 880 B=L0G(K) {191>
310 IF F=1 THEN PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT#1 890 C=SIN(K) <205>
:CLOSE 1:END <108> 900 IF K<{100@ THEN B&@ <@22>
320 OPEN 1,4:CMD 1:F=1:G0T0O 170 <@55> 91@ BB=TI <098
330 REM <198> 92@ RETURN <@41>
3490 REM BENCHMARKS £194> 930 REM <@77>
350 REM 1 $222> 940 REM — UFP SORTIEREN - <248>
360 REM <248> 95@ REM <@97>
370 B@=TI <@52> 6@ REM - @1 = ANZAHL ELEMENTE - <120>
380 FOR K=1 TD 1000 £145> 9780 REM — FF#() = SORTIERFELD - <@55>
390 NEXT K <@84> 980 REM <127>
400 B1=TI <@a3> 9@ : <@z7>
410 REM 2 <1177 1@ REM JJ,LL = LAUFVARIABLE <125>
420 K=0 <210 101@ REM 02% = ZWISCHENSFPEICHER <@za>
430 K=K+1 <21@> 1020 - <@57>
44@ IF K<1@00@ THEN 43@ <@&5> 1@3@ REM SORTIERT DAS FELD FF$ MIT <1&2>
45@ B2=TI <1343 104® REM @1 ELEMENTEN IN ALPHABE — <115>
451 REM 3 <1593 1058 REM TISCHER FOLGE <@44>
452 K=0 <242> 1060 : <@98>
453 K=K+1 £233> 1@7@ FOR JJ=1 TO B1-1 <@4a4>
454 A=K/K*K+K—-K £223> 18080 FOR LL=JJ+1 TOD @1 <15&>
455 IF K<100@ THEN 453 <@8s> 109@ IF FF$(JJ)<=FF#(LL)THEN 1130 <2e8>
456 B3=TI {141> 1100 Q2F=FF%£(JJ) <@062>
460 REM 4— <1&69> 111@ FF$(JJ)=FF#(LL) <@58>
470 K=0 <004> 1120 FF#(LL)=02% <@B&>
480 K=K+1 <004 1130 NEXT LL <136>
490 A=K/2%*3+4-5 £165> 114@ NEXT JJ <142>
S0@ IF K<12000 THEN 480 <130> 1150 RETURN <@1&>

Listing 1. Die in Tabelle 2 zusammengefaBten Ergebnisse wurden mit diesem Programm ermittelt. Die Zeit fiir zum Bei-
spiel 1000 GOSUB-RETURN erhilt man, indem die Zeit fiir Benchmark 4 von der Zeit fiir Benchmark 5 abgezogen wird.

schachtelte MID$-Statements, die
man aber generell bel der Arbeit
mit Compilern vermeiden sollte,

Was angenehm tiberrascht, ist die
Tatsache, daP Austro-Speed sogar
die variable Dimensionierung (zum
Beispiel DIM A (B), zulaRt. Eine ei-
gentlich gar nicht selbstverstandli-
che Eigenschaft, da Compiler auf
das feste Anlegen von Variablenfel-
dern angewiesen sind und somit de-
ren AusmaBe beim Compilieren
feststehen miissen.
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Doch nun zum Petspeed, dessen
Lieferumfang aus drei Blattern
Druckerpapier und einer Diskette
bestand. Das »3-Blatt-Handbuch«
strotzt nur so von Fehlern und macht
einen gleich einmal auf eine nette
Uberraschung gefaBt. Das Directo-
ry der beigefiigten Diskette ist nur
liber Spezialprogramme zu listen.
Dieser (unnotige) »Scherz« hatte un-
ter normalen Umstanden sicher
nichts ausgemacht. Das Sonderbare
an Petspeed ist nur, da® man sein

Basic-Programm auf die Systemdis-
kette kopieren muf, damit der Com-
piler arbeiten kann. Aus diesem
Grund hat mich dieser »Gag« ziem-
lich verargert, da er die Méglichkeit
eines Bedienungsfehlers geradezu
herausfordert. ¢

Hat man auch hier EDDI in die
compilierfahige Form gebracht, so
kann es losgehen. Der Petspeed ist
ein 4-Pass-Compiler, was schon ein-
mal gewisse Erwartungen beziig-
lich der Leistung weckt.
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Nach 7 5 Minuten ist die Arbeit an
EDDI abgeschlossen, und wir erhal-
ten, wie schon bei Austro-Speed,
zwel Programm-Files zuriick. Eines
der beiden Programme ist dabei
wieder eine Korrekturerleichte-
rung, die alle vorhandenen Zeilen-
nummern mit deren neuen Adres-
sen enthalt.

Der Petspeed-Compiler

Petspeed ist also beim Compilie-
ren hinter Austro-Speed der zweit-
schnellste Compiler dieses Tests.
Der einzige Nachteil besteht in der
Tatsache, daR das zu compilierende
Programm auf die Systemdiskette
kopiert werden muf. Erstens ist da-
mit die Wahrscheinlichkeit einer
Panne mit der Originaldiskette gro-
Ber, und zweitens wird der Platz zum
Compilieren ganz erheblich einge-
schrankt, da Petspeed schon iiber
200 Blocke fiir sich beansprucht. So
darf das zu ibersetzende Basic-
Programm auch nicht langer als 80
Blocks sein.

Sieht man sich die Gesamtlange
der vier Compilate aller Compiler
an, so erkennt man, daR sich BASS-,
Exbasic Level II-Compiler und
Austro-Speed in etwa entsprechen.
Petspeed hat mit Abstand das lang-
ste File hinterlassen, was sich auch
bei der weiteren Arbeit mit diesem
Compiler immer wieder zeigen
wird.

Sie werden jetzt natiirlich ge-
spannt auf die Ergebnisse des Com-
pilierens sein. Was ist eigentlich aus
dem einstmals so langsamen Basic-
Programm geworden?

Nun, ich will Sie nicht langer auf
die Folter spannen. Allerdings habe
ich zum Zeitvergleich nicht EDDI
herangezogen, obwohl sich das Er-
gebnis (bel riickblickender Be-
trachtung) nicht verandert hétte. Es
wurde ein Programm erstellt, in
dem systematisch ein paar Befehls-
gruppen abgefragt wurden, um die
Geschwindigkeit in” verschiedenen
Bereichen vergleichen zu kénnen.

Das Ergebnis der Messungen se-
hen Sie in der Zusammenfassung in
Tabelle 1 und 2. Es zeigt sich ganz
deutlich, daB Petspeed (obwohl der
»Oldtimer« dieses Tests) der eigent-
liche Testsieger ist. Er hat in fast al-
len Bereichen die Nase vorne und
erreicht Geschwindigkeiten, von
denen seine Konkurrenten nur trau-
men koénnen.

Unser Testprogramm absolvierte
er beispielsweise in 145 Sekunden.
Das Original unter dem Interpreter
bendtigt noch 391 Sekunden. Mit

38 (Zdtup

groBem Abstand folgt dann erst ein-
mal das Compilat von Austro-Speed.
Es erreicht immerhin eine Zeit von
173 Sekunden und ist damit um fast
20 Prozent langsamer als Petspeed.

Enttduscht hat in diesem Test der
Exbasic Level II-Compiler. Einmal
davon abgesehen, daB er schon ei-
ne Reihe anderer Schwachen aufzu-
weisen hatte, bildete er noch zusatz-
lich in diesem Geschwindigkeitstest
das SchluBlicht mit einer Zeit von 198
Sekunden.

Der BASS-Compiler ist zwar ge-
nauso schnell oder langsam wie der
Exbasic-Compiler (198 Sekunden),
er hat aber immer noch den Vorteil
seines positiven Konzepts, des be-
dienerfreundlichen Compilats, was
zumindest Maschinensprach-Spe-
zialisten zu schatzen wissen diirften.

BASS {iiberholt Austro-Speed le-
diglich beider Ubersetzung von PO-
KEsund PEEKs. Dieser Unterschied
ist jedoch sehr gering und kann an
dem Gesamtergebnis nichts &an-
dern.

Fazit

Fangen wir mit dem Exbasic Level
[I-Compiler an. Dieses Produkt
konnte in wesentlichen Punkten
nicht iilberzeugen. Einige dieser
GCriinde sind mit Sicherheit darin zu
sehen, dap dieser Compiler nur die
um einen Assembler erweiterte Ver-
sion des BASS ist, wobei jedoch die
relativ schwache Leistung des BASS
noch durch die verlorengegange-
nen positiven Eigenschaften dieses
Programms verstarkt wurde. Der
BASS ist zwar langsam, aber sein
Vorteil liegt im offenen Konzept des
erzeugten Codes. Damit hat der Be-
nutzer die Moglichkeit, auch beim
Compilat noch leicht Anderungen
vorzunehmen. Zu diesem Zweck ist
BASS sehr umfassend dokumen-
tiert, im Gegensatz zum Exbasic Le-
vel II-Compiler.

Die Nachteile beider Compiler
waren aber die »pingeligen« An-
spriiche an die Syntax des zu compi-
lierenden Programms. Ein Anwen-
der, der mit Compilern arbeitet,
mochte in der Regel ein alteres Pro-
gramm ohne grofe Anderungen am
Original schnell compilieren koén-
nen. Das ist aber ohne groBe Ande-
rungen bei diesen beiden Compi-
lern fast nicht méglich.

Als Kaufempfehlung kann hier al-
so hochstens BASS gelten (198
Mark). Dieser Compiler ist jedoch
nichts fiir Anfanger und fiir Anwen-
der, die sich einen Compiler nur
zum bequemen »Hochpuschen« von
Basic-Programmen zulegen. Der

Exbasic Level II-Compiler ist allein
schon seines hohen Preises wegen
(298 Mark) gemessen an den Leil-
stungen, nicht ohne Vorbehalt zu
empfehlen. Er besitzt keine heraus-
ragenden Vorziige und konnte bei
weniger erfahrenen Programmie-
rern schnell ein falsches Bild von
Compilern hervorrufen.

Das Nachladen von Programmen,
sogenanntes Overlay, machte bei al-
len Compilern dieses Tests (infolge
der Variablenorganisation) Schwie-
rigkeiten. Das im Interpretermodus
mogliche Nachladen von Program-
men mit Variableniibergabe (Warm-
Qverlay) ist in der Regel mit den
Compilern nicht méglich. Hier muf
man normalerweise eine Speicher-
stelle als Flag (beim Nachladen
mehrere Programme) benutzen, da
die Variablen durch das Nachladen
geloscht werden (Kalt-Overlay).

Am groBziigigsten bei der Analy-
se von Programmen zeigte sich der
Austro-Speed. Er war beim Compi-
lieren mit Abstand der Schnellste,
Die Endgeschwindigkeit des Com-
pilats ist zwar nicht mit der des Pet-
speed vergleichbar; es zeigt sich je-
doch deutlich, daB dieser Compiler
die wenigsten Probleme aufwirft, zu-
mal seine Bedienung ein wahres
Kinderspiel ist. Er wwerdaut« die mei-
sten Programme ohne Schwierigkei-
ten und zeigt sich auch in der An-
wendung sehr vielseitig, da er so-
wohl mit einem, als auch mit mehre-
ren Floppy-Laufwerken zusammen-
arbeitet. Der Preis vom Austro-
Speed ist mit dem von Exbasic Level
II-Compiler identisch (298 Mark);
hétte man also die Wahl zwischen
beiden, so diirfte die Entscheidung
nicht allzu schwer fallen.

Sehr viel fiirs Geld bekommt man
mit Petspeed ins Haus geschickt (149
Mark). Dieser Compiler iibertraf al-
le Erwartungen und zeigte sich auch
in der Bedienung recht einfach. Die
zwel negativen Aspekte diirften hier
wohl die unzureichende Literatur
und das notwendige Kopieren des
Basic-Programms auf die Systemdis-
kette sein. Wenn man aber einmal
die 149 Mark sieht, die der Petspeed
kostet, so zeigt sich dennoch ein her-
vorragendes  Preis/Leistungsver-
haltnis, das von keinem Compiler
des Tests erreicht wurde. In den Ta-
bellen finden Sie zur besseren
Orientierung noch einmal alle Test-
Ergebnisse zusammengefaBt.

(Karsten Schramm/gk)

Bezugsadressen und Info:

BASS: gmbsolt, Kaiser-Friedrich Ring 55, 6200 Wiesbaden
Austro-Speed  (Austro-Comp): Commodore, Lyoner Str. 38,
6000 Frankfurt/Main und fiir Osterreich; Digimat, Arbeiter
gasse 48, 1050 Wien

Ex-Basic-Compiler II. Interface Age, Vohburger Str. 1, 8000
Miinchen 21

Petspeed: Infotronik, Birkenstr, 40, 4100 Duisburg

Ausgabe 2/Februar 1985
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Programme komfortabel in Basic schreiben, aber mit der Geschwindigkeit von
Maschinensprache ausfiihren lassen — Compiler machen’s maglich.

Programme, die andere Pro-
gramme als Eingabedaten ver-
wenden und diese in reinen Maschi-
nencode ibersetzen, der von der
CPU direkt ausgefiihrt werden
kann. Das ist durchaus von Vorteil:
Basic-Programme sind namlich
einfach zu schreiben, aber langsam
in der Ausfithrung. Maschinenspra-
che ist dagegen sehr schnell, aber
schwierig zu programmieren. Com-
piler bilden praktisch die Briicke
zwischen den beiden grundsatzli-
chen Anforderungen nach einfa-
cher Programmerstellung und ho-
her Ausfilhrungsgeschwindigkeit.
Auf den ersten Blick drangt sich
der Vergleich mit einem Assembler
auf, der ja auch in Klartext gegebe-
ne Befehle in Maschinencode iiber-
setzt. Doch der Vergleich hinkt,
denndie Aufgabe eines Assemblers
ist vergleichsweise trivial. Zu jedem
Klartextbefehl (Mnemonic) wie zum
Beispiel LDA gibt es ndmlich genau
einen Opcode. Der Assembler
macht daher im wesentlichen nichts
anderes, als in einer zweispaltigen
Tabelle das Mnemonic zu suchen

E sist schon erstaunlich. Da gibtes

und bei Erfolg aus der zweiten Spal-
te den zugehdrigen Opcode zu ent-
nehmen. Zwischen Assembler-Mne-
monic und erzeugtem Maschinen-
code besteht also ein Verhaltnis eins
Zu eins.

Bei sehr maschinennahen Befeh-
len wie beispielsweise beim Basic-
Befehl GOTO hat es der Compiler
ahnlich einfach: »GOTO (Zeilennum-
mer)« wiirde von einem 6502-Basic-
Compiler ibersetzt in »JMP (Adres-
se)«. Bel Befehlen wie »IF X=A+3
THEN Z="5¢«wird die Sache schon et-
was komplizierter. Eine solche An-
weisung kann allein schon deshalb
nicht direkt iibersetzt werden, weil
der 6502-Prozessor keinen Maschi-
nenbefehl »IF« kennt.

Hier muR der Compiler also we-
sentlich mehr leisten, als nur Opco-
des zu bestimmten Schliisselwor-
tern herauszusuchen. In der Regel
entspricht einem Befehl in einer ho-
heren Programmiersprache eine
ganze Befehlssequenz auf der Ma-
schinenebene. Die Aufgabe eines
Compilers wird daher mit Recht als
Ubersetzung statt Assemblierung
(Zusammenfiigung) bezeichnet.

Befehl Bedeutung

LIT n Konstante n auf Stack legen

RCL x Inhalt der Variablen x auf Stack legen

STO x obersten Stapelwert nach x speichern

ADD die obersten beiden Stapelwerte addieren
SUB die obersten beiden Stapelwerte subtrahieren
MUL die obersten beiden Stapelwerte multiplizieren
DIV die obersten beiden Stapelwerte dividieren
JMP a unbedingter Sprung zur Adresse a

JEQ a Sprung, falls oberstes Stapelelement Null

JNE a Sprung, falls oberstes Stapelelement nicht Null
JGE a Sprung, falls oberstes Stapelelement positiv
JLT a Sprung, falls oberstes Stapelelement negativ
JSR a Unterprogrammaufruf

RTS Riickkehr vom Unterprogramm

SOR Quadratwurzel aus oberstem Stapelelement
SIN Sinus des obersten Stapelelements

COS Cosinus des obersten Stapelelements

TAN Tangens des obersten Stapelelements

ATN Arcustangens des obersten Stapelelements
LOG Logarithmus des obersten Stapelelements
EXP Exponentialfunktion des obersten Stapelelements

Tabelle 1. Typische Befehle eines einfachen Zwischencodes
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Ubersetzt wird immer aus einer
hoheren Programmiersprache (bei-
spielsweise Basic) in eine maschi-
nennahe »Spracheg«, meistens direkt
in Maschinencode. Einer Program-
miersprache liegt — wie auch jeder
natlirlichen Sprache — ein Vokabu-
lar und eine Grammatik zugrunde.

Auf die Grammatik
kommt es an

Vokabeln der Sprache Basic sind
zum Beispiel GOTO, PRINT, DATA,
aber auch Zahlen und Variablenna-
men gehdren dazu. Daneben gibt es
bestimmte »Satzzeichen« wie »=«, »«
etc.

Eine Grammatik ist ja nichts ande-
res als eine Menge von Regeln, die
angeben, wie aus den zur Verfii-
gung stehenden Zeichen und Wor-
tern korrekte »Satze« gebildet wer-
den. Folgende drei Regeln bilden
zum Beispiel eine einfache Gram-
matik:

Regel 1; Ein Satz besteht aus einem
Subjekt, gefolgt von einem Pradikat.

Regel 2: Ein Subjekt ist eines der
Worte HUNDE, COMPUTER, MEN-
SCHEN.

Regel 3: Ein Pradikat ist eines der
Worte LESEN, RECHNEN, BELLEN,
SCHLAFEN.

In der sogenannten Backus-Naur-
Form, die zur Definition der Pro-
grammiersprache Algol entwickelt
wurde, lassen sich die drei Regeln
kiirzer und eindeutiger darstellen:
1. (Satz) ::= (Subjekt) (Pradikat)

Basic-Befehl erzeugter
Zwischencode

A=3+5*X LIT 3, LIT 5, RCL X,
MUL, ADD, STO A

GOTO 123 JMP xxxx

GOSUB 500 JSR xxxx

RETURN RTS

IF A=0THEN 50 RCL A, JEQ xxxx

Tabelle 2. Beispiele zur Ubersetzung von Basic
in Zwischencode
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2. (Subjekt) ::= HUNDE | COMPU-
TER | MENSCHEN

3. (Pradikat) := LESEN | RECHNEN
| BELLEN | SCHLAFEN

In spitzen Klammern stehen dabei
immer Verweise auf andere Regeln,
die senkrechten Striche trennen
verschiedene Alternativen.

Mit dieser Grammatik kénnen
durch einfache Anwendung der Re-
geln Satze erzeugt werden wie
yHUNDE BELLEN« oder »MEN-
SCHEN LESEN« und einige mehr.

Nach Regeln dieser Art ist auch
die Basic-Grammatik aufgebaut.
Um alle syntaktisch korrekten
Sprungbefehle zu beschreiben, ge-
niigen folgende Regeln:

1. (Sprungbefehl) ::= GOTO (Zeilen-
nummer)

2. (Zeilennummer) :: = [{Ziffer)}

3. (Ziffer) :=0111213141516171819

Regel 1 bestimmt, daB ein Sprung-
befehl aus dem Schlisselwort GO-
TO, gefolgt von einer Zeilennum-
mer, besteht. Regel 2 besagt, dab ei-
ne Zeilennummer aus einer Folge
von Ziffern besteht (die geschweif-
ten Klammern deuten die Wieder-
holung an). Regel 3 schlieBlich defi-
niert, was eine Ziffer ist. Bleibt noch
zu bemerken, daf eine Zeilennum-
mer 999999 zum Beispiel syntaktisch
richtig ist, aber aus anderen Griin-
den nicht zulassig ist.

Haufig werden anstelle der
Backus-Naur-Form Syntax-Graphen

als anschaulichere Art der Darstel-
lung gewahlt. Bild 1 zeigt den An-
fang einer syntaktischen Definition
des allgemeinen Begriffes »Basic-
Programme, und zwar die ersten
drei Regeln. Die Diagramme wer-
den grundsétzlich von links nach
rechts gelesen, jede andere Rich-
tung muB durch entsprechende
Markierungen angegeben werden.

Regel 1 aus Bild 1 besagt, daB ein
Basic-Programm zunéchst aus einer
Programmezeile besteht. Dann kann
entweder bereits SchluB sein, oder
aber eine weitere Programmezeile
folgen und so fort. Regel 2 definiert
den Begriff der Basic-Zeile, beste-
hend aus Zeilennummer und einer
Anweisung, worauf ein Doppel-
punkt und eine Anweisung etc. fol-
gen konnen.

Was hat das Ganze nun mit Compi-
lern zu tun? Sehr viel, denn eigent-
lich sind wir schon mittendrin im
Thema. Jeder Compiler verfiigt
namlich iliber einen sogenannten
»Parser«, ein wichtiges Teilpro-
gramm, das die syntaktische Analy-
se ibernimmt. Dazu ist es notwen-
dig, daB der Parser die Syntax ge-
nau »kennt«. Das sieht dann so aus,
daB der Parser bei der Programm-
analyse bildlich gesprochen den Li-
nien der Syntax-Diagramme folgt.
StoBt er dabei auf ein Kastchen mit
einer Syntax-Regel, dann wird so-
fort das entsprechende Unterpro-

Basic-Programm
1 Basic-Zeile =
Regel 1
Basic-Zeile
Zeilennummer T A -
Regel 2 @
Anweisung
GOTO-A > -
PRINTA g
Regel 3
REM-Anweisung -
.
.
.
H |

Bild 1. Syntax-Diagramme zur Definition des Begriffs »Basic-Programme«

gramm zur Analyse oder Uberset-
zung dieser Regel aufgerufen. Die
Eingabe fiir den Parser ist also der
Programm-Quelltext, als Ausgabe
liefert er einen Zwischencode, also
eine Art vor-ibersetztes Programm.

Bei diesem Zwischencode han-
delt es sich in der Regel — man hére
und staune — um den Maschinenbe-
fehlssatz eines Computers, den es
gar nicht gibt. Tabelle 1 zeigt, wie
der Befehlssatz eines solchen hypo-
thetischen Computers aussehen
kénnte. Natiirlich erzeugt der Com-
piler intern nicht die ASCII-
Zeichenfolge fiir diese Befehle, son-
dern legtjeden Befehl in einem Byte
codiert ab. Ein solches oft als »Token«
bezeichnetes Byte ist im folgenden
immer gemeint, wenn von einem
vom Compiler erzeugten Zwischen-
code die Rede ist.

Intern arbeitet der »Ghost-
Computer«, dessen Befehlssatz ge-
rade der Zwischencode ist, mit ei-
nem Stack, wie er jedem Forth-
Programmierer, aber auch jedem
Benutzer von Hewlett-Packard-Ta-
schenrechnern vertraut sein diirfte.
Diesen Rechenstack kann man sich
bildlich als Papierstapel vorstellen.
Wahrend der Berechnung eines
mehr oder minder komplizierten
arithmetischen Ausdrucks koénnen
Zettel mit Zwischenergebnissen auf
den Stapel gelegt oder aber von
oben weggenommen werden.

Natiirlich kann man mit den Befeh-
len aus Tabelle 1 arithmetische Aus-
driicke nicht in der gewohnten
Schreibweise berechnen, sondern
es muf zuvor eine Umwandlung in
die sogenannte »umgekehrte polni-
sche Notation« (UPN) erfolgen. Ein
Ausdruck wie»2 + 3 x 5« wiirde bei-
spielsweise folgenden Zwischenco-
de ergeben (Stackinhalt in Klam-
mern):

LIT2 (@
LT3 €3
RCLX (2.35)
MUL  (2,15)
ADD (7)

Diese Ubersetzung in Zwischen-
code ist nun relativ einfach zu auto-
matisieren, denn auch fiir arithmeti-
sche Ausdriicke gibt es eine Art
Grammatik, die auch die »Punkt-vor-
Strich« - Regel beriicksichtigt (Bild
2). Der Compiler »kennt« diese Re-
geln und wendet sie an. Sobald er
beispielweise innerhalb einer For-
mel auf eine Zahl (Konstante) stoft,
erzeugt er den Zwischencode »LIT
(Konstante)s, bei einer Variablen
den Zwischencode »RCL (Variab-
lenadresse)« und so fort.
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Arithmetischer Ausdruck
I Summand -
Summand
Faktor >
Faktor
Zahl ] -
Variable >
Funktion
() )
Arithmetischer
Ausdruck
Funktion Funktions- | Arithmetischer
name ( : ) Ausdruck ( ) »

Bild 2. Syntax-Diagramme zur Auswertung arithmetischer Ausdriicke. Die »Punkt-vor-Strich«-

Regel ergibt sich aus der Darstellung von selbst.

Tabelle 2 zeigt einige Beispiele fiir
die Ubersetzung von Basic-
Anweisungen in Zwischencode. Na-
tiirlich ist der hier vorgestellte Zwi-
schencode nur ein (unvollstandiges)
Beispiel. Sie sollten daher nicht er-
warten, daB Thr Basic-Compiler ge-
nau diesen speziellen Code er-
zeugt.

Ist Thnen bis hierhin etwas aufge-
fallen ? In der bisherigen Beschrei-
bung der Funktionsweise eines
Compilers wurde weder darauf ein-
gegangen, in welcher Sprache der
Compiler selbst geschrieben ist,
und vor allem nicht, fiir welchen Pro-
zessor die Ubersetzung durchge-
fithrt wird. Der Grund dafiir ist ein-
fach: Ein Compiler ist ein Pro-
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gramm, das einem bestimmten Al-
gorithmus realisiert. Es ist also vollig
gleichgiiltig, in welcher Program-
miersprache der Compiler ge-
schrieben wurde. So kann ein
Pascal-Compiler durchaus in Basic
geschrieben werden, wenn das aus
verschiedenen Griinden auch nicht
besonders sinnvoll ware. AuRerdem
haben wir bisher auch noch keinen
wirklichen Maschinencode erzeugt,
es ist also egal, fiir welchen Prozes-
sor die Ubersetzung stattfinden soll.

Einige Compiler belassen es so-
gar bei diesem Zwischencode. Es
wird dann ein spezielles Interpre-
terprogramm benétigt, das diesen
Zwischencode interpretiert (»Run-
Time-Modul«). Derartige Compiler

sind besonders bei 8-Bit-Computern
verbreitet, da der Zwischencode
sehr kompakt ist (ein Byte pro Be-
fehl). Nachteilig ist natiirlich, daB
dieser Code immer noch interpre-
tiert werden mul, wenngleich das
wegen der sehr einfachen Struktur
recht schnell geht. Derartige
Zwischencode-Programme sind in
der Ausfiihrungszeit etwa zwei- bis
zehnmal so schnell wie Basic, bei
vermindertem Platzbedarf. Der so-
genannte »P-Code«, den Pascal-
Compiler erzeugen, ist iibrigens
ebenfalls ein solcher Zwischenco-
de.

Die Erzeugung
von Maschinencode

Die Erzeugung von reiner Maschi-
nensprache aus dem Zwischencode
ist nun relativ einfach und funktio-
niert &hnlich wie beil einem Assem-
bler. Statt des Zwischencodebefehls
ADD wird zum Beispiel bei einem
6502-System die Befehlsfolge fiir ei-
ne 16-Bit-Addition oder auch einfach
nur der Code fiir »JSR ADD« erzeugt.
Dadurch, daB der so erzeugte Code
vom Prozessor direkt ausgefiihrt
werden kann, ergeben sich sehr
giinstige Ausfithrungszeiten. Sol-
cherart compilierte Programme lau-
fen zwischen zehn- und hundertmal
schneller alsiiber einen Interpreter.
Allerdings ist der Speicherbedarf
gegeniiber Zwischencodeprogram-
men in der Regel um etwa das Dop-
pelte erhoht.

Interessant ist, da® die unter-
schiedlichen Eigenschaften der ver-
schiedenen Prozessoren erst bei
der Erzeugung von Maschinencode
aus dem Zwischencode zum Tragen
kommen. AuBerdem hatten wir fest-
gestellt, daB es egal ist, in welcher
Sprache ein Compiler geschrieben
wird. Diese beiden Erkenntnisse ha-
ben weitreichende Konsequenzen
beider Entwicklung von Compilern.

Bootstrapping

Eine in der Praxis fast immer an-
gewandte Methode der Compiler-
entwicklung beruht darauf, den
Compiler in der Programmierspra-
che zu schreiben, die er iibersetzen
soll. Ein Basic-Compiler wiirde da-
her selbst in Basic geschrieben wer-
den.

Der Grund dafiir ist einfach: Hat
man einmal einen (wenn auch noch
sehr einfachen)in Basic geschriebe-
nen Basic-Compiler zur Verfiigung,

dann kann dieser Compiler sich
Fortsetzung auf Seite 163
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Spiele fiir den Commodore 64
November 1984, 196 Seiten

Bewahrte alte und raffinierte neue Spie-
le fur Ihren Commodore 64 - klar und
Ubersichtlich gegliederte Programme
im Commodore-BASIC - Sie lernen: wie
man Unterprogramme einsetzt - eine
Tabelle aufbauen und verarbeiten - Pro-
gramme testen - mit vielen Program-
miertricks - far Anfanger.

Best..Nr. MT 792 DM 24.80

(Sfr. 23,—165 193,40)

W. Breuer/W. Cerny

21 LISTige Programme fiir den

TI-99/4A

Movember 1984, 224 Seiten
Umfangreiche Spiele aller Art fur den TI-
99/4A - nutzliche Utilities - Adressen-
verwaltung - Vokabel-Programm - flr
manche Programme ist das Extended-
BASIC-Modul, die Speichererweiterung
(32 K), ein Disketten-Laufwerk oder Joy-
sticks erforderlich!
Best.-Nr. MT 754

(Sfr. 23,—/6S 193,40) DM 24,8']

E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem Apple

Oktober 1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fir den Apple - Pro-
grammierunterweisung fur Action-Spie-
le, Brettspiele und Wortspiele - leicht-
verstindliche Hinweise, Erklarungen,
Ubungen und Wiederholungen - fdr gro-
Be und kleine Apple-Fans ideal zum

Selbststudium
DM 38,—

E. H. Carlson
Lerne Basic auf dem Atari
November 1984, 321 Seit

Dieses Buch fahrt sowohl Kinder als
auch Erwachsene in die Grundlagen des
Atari-Basic ein - Action-Spiele - Brett-
spiele - Wortspiele - Hinweise - Erkla-
rungen - Ubungen - amisant und leicht
verstandlich prasentiert - Zum Selbst-

studium geeignet.
DM 38,—

Best.-Nr. MT 693

(Sfr. 35,—/56S 296,40) Best.-Nr. MT 692

(Sfr. 35,—/6S 296,40)

Verlag Aktiengesellschafl
Buchverlag
Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Miinchen, ‘= (089) 4613-220
Schweiz: Markl & Technik-Vertriebs AG, Alpenstrafie 14, CH-6300 Zug, & 042/223155
Osterreich: Rudolf-Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, &= 0222/677526

D_ie angegebe@n Preise sind Ladenpreise.

H. Glicksman

Der Atari als Musikbox

November 1984, 196 Seiten

Eine musikalische Einfahrung in die
Computerprogrammierung was Sie
Uber Resonanz und Harmonie wissen
missen - Musikprogramme in BASIC
fur zwei, drei und vier Stimmen sowie
fir einen Kanon - besondere Gerausch-
effekte - eine Lieder-Bibliothek - fr An-
fanger.

Best.-Nr. MT 797

(st 27,5008 232,400 DM 29,80

H.L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 2

Oktober 1984, 197 Seiten

Spezielle  Programmiermdglichkeiten
und Maschinenprogramme - Basic-
Kenntnisse und das Studium des Hand-
buchs (Das Atari-Buch, Bd. 1) werden
vorausgesetzt - ein geeigneter Ratgeber
fur alle, die die hervorragenden Grafik-
und Soundeigenschaften des Atari aus-
nutzen wollen!
Best.-Nr. MT 704

(Sfr. 29,50/85 249,60) D M 32, —

-t AIPP-. o
COMPMIRITE
-

ASTRONOMIE
PROGRAMME

Dr. E. HeB

Schnelles Rechnen mit dem ZX81
Oktober 1984, 276 Seiten

Das Betriebssystem - der BASIC-Inter-
preter - Gleitkomma-Macro-Befehle zur
Verkiirzung der Rechenzeiten - alle Pro-
grammbeispiele sind lauffahig auf dem
ZXB1 mit dem 1K-RAM-Speicher, ein
16K-Speicher vereinfacht die Pro-
grammentwicklung.
Best.-Nr. MT 706

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

(Sfr. 27,50/65 232,40)

M. Gavin

Astronomie-Programme fiir den
ZX-Spectrum

September 1984, 268 Seiten

Eine phantastische Reise in die Welt
des Kosmos mit lhrem ZX-Spectrum:
Der Julianische Kalender - Die Mond-
phasen - Eigene Sateliten starten - Kep-
ler's Umlaufbahnen - Die Umlaufbahn
Plutos - Interessant nicht nur fir Hob-

by-Astronome.
DM 29,80

Best.-Nr. MT 732




-Buchveriag

H. L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 1

1984, 158 Seiten

Die grundlegenden Programmiermag-
lichkeiten far lhren Atari - mit einem
Spiel zum Eingewthnen - Erstellung
von Text und Grafik - Player Missiles -
Basic-Besonderheiten ausfihrliche
Assemblerlistings im Anhang.

Best.-Nr. MT 703 DM 32. e

(Sfr. 29,50/6S 249,60)

| omgimer |

Spiel und Spai
mi

ATARI

H. KohlT. 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
gpielend erforschen.

est.-Nr. MT 672
str.3860i8s 32760 DM 42, —

st APEL |
CorPaTYE |

M.J. Winter

Lehrspielzeug Computer: Atari

Juli 1984, 139 Seiten

Das neue Computer- Fmderbuch fir den
Atari 400, 800 und 1200 - :

me und grafische D.

der ab 8 Jahren - vi

far den kleinen Ein

nen Freud

Best.-Nr. MT 696
{Self. 23,r—f55 193,40) DM 24,80

T. Bridge

Atari-Abenteuerspiele

1984, 148 Seiten

Alles Gber die Anfange der Abenteuer-
spiele - Textabenteuer mit vielen Rat-
seln - Schatzsuche - Kampf mit Mon-
stern - Das Auge des Sternenkriegers -
mit hilfreichen Anregungen zum Schrei-
ben lhrer eigenen Spieleprogramme.

Best.-Nr. MT 727 DM 29,80

(Sfr. 27,50/65 232,40)

- Lk A

G. Beekman

Ihr Heimcomputer Commodore 64
August 1984, 296 Seiten

Alles Wissenswerte im Umgang mit
dem Commodore 64 - Planung, Kauf
und Inbetriebnahme der Anlage - Ein-
satz fertig gekaufter oder selbst erstell-
ter Programme - Schwachen und Star-
ken der altbewahrten und neuesten Pro-
grammiersprachen die gangigsten
Software-Angebote fdr jeden Einsteiger -

Best.Nr. MT 701
DM 38,—

(Sfr. 35,—/6S 296,40)

| Ormaer |

Einfuhrungskurs:
-

W. B. Sanders

Einfiihrungskurs: Commodore 64

1984, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Ei
biete des Commodore 64-Basi

Grafik, Musik, Dateiverwaltu i

len Beispielprogrammen, haufig bend-

tigten Tabellen und natzlichen Tips - fir

Einsteiger und Fortgeschrittene.

DM 38,—

Best.-Nr. MT 685
(Sfr. 35,—/65 296,40)

In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhduser,

Soliten diese Bicher dort nicht erhéltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

=

Ban.d_t

Commodore

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1
1984, 270 Seiten
Der Commodore 64 und seine Handha-
bung - Einfohrung in die Grafik - Bal-
kendiagramme - Einfihrung in die Spri-
tetechnik - Basic-Erweiterungen in As-
sembler - Ein Leitfaden fOr Erstanwen-
der.
Best.-Nr. MT 591 (Buch)
(Sir 4420065 374,40 D

Nr. MT 592 (Beispiele auf Diskotta)
(Sll 58,—[6S 522,—) DM 58,—

O0G

ARBEIYSIUCH
_

M. J. Winter

Das Commodore 64-LOGO-

Arbeitsbuch

September 1984, 225 Seiten

Kinder lernen auf dem Commodore 64
mit der Schildkrte als Lehrer: Bilder
malen Grafikeff rzeugen - Worter
verarbeiten - Variablen

maB, Winkel, Dreieck, Quadrat.

Best.-Nr. MT 720 DM 34,_

(Sfr. 31,30/6S 265,20}

Coﬁiputerchi[lesisch
fur Einsteiger

Hechchiagon, vorstenen,
MTLpreChon

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-
Is-ntungen und Datennlatlern erleichtert

tandrach erlautert -
t zahlreichen Abbildungen.

Best.-Nr. MT 690
ir. 25,9 DM 28,—

(Sfr. 25,90/5S 218,40)

leicht versténdlich

JW. Willis/D. Willis

Commodore 64 —
leicht verstdndlich
1984, 154 Seiten
Informationen fdr den Computer-Neu-
ling - Installation und Inbetriebnahme -
Programmieren in Basic - Grafik und T&-
e - Auswahl von Hardware und Zube-
hér - Software far Ihren Computer - die
ideale Einfiihrung in das Arbeiten mit Ih-
Best T, MT 700
est.-Nr.
(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80

e | ornpaer |

SPIELE-
=BUCH

Commodore 64

F. Ende

Das groBe Spielebuch —

Commodore 64

1984, 141 Seiten

46 Spielprogramme - Wissenswerles
tber Programmiertechnik - praxisnahe
Hinweise zur Grafikherstellung - alles
dber Joystick- und Paddleansteuerung -
das Spielebuch mit Lerneffekt.
Best.-Nr. MT 603 (Buch)

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80
Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 38,—[8S 342,—) DM 38,—

W.B.Sanders

Einfiihrungskurs: Apple

Juli 1984, 297 Seiten

Ein Begleitbuch fir die ersten Schritte
auf dem Apple I, Il + IIF-(_.DmpUIG‘I‘ in
der Programmiers lar‘he Basic 0

schreibungen fur kommerzielle Anwen-
dungen und zur Textverarbeitung -
Best.-Nr. MT 745

(Str. 35,—16S 296,40)



In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhduser.

Sollten diese Blcher dort nicht erhaltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

wried LI
Progre

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)

(Sfr. 45,10/6S 382,20) D M 49 o
Best.-Nr. MT 581 (Beisp. auf Kassette)
(Sfr. 19,90/16S 179,10) DM 19,90
Best.-Nr. MT 582 (Beisplele auf Diskette)
(Sfr. 29,90/6S 269,10) DM 29,90

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2
1984, 181 Seiten

Spiele nicht nur zum Abtippen - Pro-
grammlisting - Programmbeschreibung
- Variablenibersicht - Programme nach
Anleitung frei erganzbar - das ideale
Buch, um Programmieren spielend zu
lernen.

Best.-Nr. MT 593 (Buch)

(Sfr. 35,—/6S 296,40) B T
Best.-Nr. MT 594 (Beispiele auf Dlsltetta}
(Sfr. 58,—/6S 522,—) DM 58,—

H. L. Schneiderf W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6
1984, 190 Seiten

Programmieren auf dem Commodore 64
spielend gelernt - Programmlisting mit
anschlieBender Programmbeschrei-
bung - Variablenibersicht - Tips zum
Andern und Ergénzen des Programms.
Best.-Nr. MT 619 [Buch}

(Sfr. 35,—16S DM 33 —
Best.-Nr. MT 620 llespisle auf Diskstle]
(Sfr. 58,—/6S 522,—) M 58,—

Lerne BASIC
f o

E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem VC-20

August 1984, 320 Seiten

Das neue Basic-Lehrbuch fur den Com-
modore VC-20 - einfach erklarte Basic-
Befehle mit Ubungen - viele heiBe Ac-
tionspiele natzliche Programmier-
tricks - mit ausfOhrlichem Begriffslexi-
kon - der Renner fur junge Computer-
Freaks!

Best.-Nr. MT 691

(sir.35—lss 20640 DM 38,—

| ompuRey |
3:
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H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3
1984, 206 Seiten

Alles Ober Sprites - Wissenswertes (ber
Multi-Color-Grafik Assembler/Disas-
sembler - jede Menge Basic-
Erweiterungen Umgang mit dem
Soundgenerator - ein Leitfaden for Fort-
geschrittene.

Best.-Nr. MT 595 (Buch)

(str. 35,6 206,400 DM 38,—
Best.- NI‘ MT 596 (Beispiele auf Disketle)

(Sfr. 58,—/6S 522,—) DM 58,—

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch, Bd. 7

August 1984, 110 Seiten

Der Commodore 64 als Klaviatur - Mo-
ben mit hochaufldsender Gra-
ve Dateien am B

speicher unter
Manager - eigene
Bildschirmrollen - fir P
Best.-Nr. MT 731

(Str. 35,—/6S 296,40)

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

C 64/VC 20

M.J. Winter

Lehrspielzeug Computer:

C 64/VC-20

Juli 1984, 139 Seiten

Speziell fur Kinder entwickelt fahrt die-
ses Buch spielerisch in die Basic-Welt
des C 64/VC-20 ein - mit vielen lehrrei-
chen Spielprogrammen und Grafikmég-
lichkeiten - kleinere Kinder bendtigen
die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.

BestNr. MT6%5 — nan 94 80

(Sfr. 23,—/6S 193,40)

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1984, 261 Seiten

Einfohrung in Maschinenprogrammie-
rung - Verkniipfung von Maschinenpro-
grammen mit Basic-Programmen - alles
Ober Assembler/Disassembler - der
Leitfaden fir Systemprogrammierer
Best.-Nr. MT 597 tBuch)

(Sfr. 35,— /&S 296,40, DM 38 pm—
Best.- NI. MT 598 (Beispiele auf Diskeﬂe}
(Sfr. 58,—/6S 522,—) DM 58,—

=S

Grafik & Musik
l\'.‘ll.rf detn Commodore 64

Grafik & Musik auf dem

Commorode 64

Oktober 1984, 336 Seiten

68 gut strukturierte und kommentierte
Beispielprogramme zur Erzeugung von
Sprites und Klangetfekten - Sprite-
Tricks - Zeichengrafik - hochauflos

de Grafik - Musik nach Noten
Klangeffekte - Ton und Grafik - for fort-
geschrittene Anfanger, die alle Méglich-
keiten des C64 ausnutzen wollen.

Best.-Nr. MT 743 DM 38

Sfr. 35,—/6S 296,40]

GRAFIK e
A C20

N. Hampshire

Grafik mit dem VC-20

1984, 202 Seiten

38 vollstandige Programme far VC-20
mit Supererweiterung - zahlreiche grafi-
sche Darstellungen - alles Gber hoch-
aufldsende Grafik und Multicolor-Mo-
dus - praktische Anwendungen und Si-
mulationen von Kunst Gber Videospiele,
Mathematik, Naturwissenschaften bis
hin zum kaufméannischen Bereich.

Best.-Nr. MT 644 DM 32 —

(Sfr. 29,50/6S 249,60)

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 5
Juli 1984, 322 Seiten

Ein Leitfaden durch Simon's Basic -
austahrliche Besprechung aller Befehle
- viele erklarende Beispiele - mit kom-
mentierter Assembler-Listing - das rich-
tige Machschlagewerk fur den gedbten
Commodore 64-Benutzer.

Best.-Nr. MT 599 (Buch) DM 38

| (Str.35,—155 296,40)

Best.-Nr. MT 600 (Beispiele auf Diskette)

|| (Sfr. 58,—/65 522,—) DM 58,—

suchte
‘e fiir thren

M. Mihalik
35 ausgesuchte Spiele fiir lhren

Commodore 64

September 1984, 141 Seiten

35 spannende Spiele zum Selbstpro-
grammieren - Stromschnellen - Nacht-
himmel - Weltraummandver - Raketen-
abwehr - Elektrische Mauer - Hecken-
schitze - Le Maus - Codeknacker -
Wiirfelrallye - Gedankenleser - SchieB-
bude - Dolmetscher u.v.a.m.

BestNr. MT 774
(str. 23,—ios 193400 DM 24,80




-Buchverlag

J.R. Brown

Basic fiir Einsteiger

1984, 239 Seiten

Ein Arbeitsbuch fir den absoluten An-
fanger - Basic-Anweisungen Schritt far
Schritt erklart und anhand von einfa-
chen Beispielen erlautert - das beliebte
Arbeitsmittel fur Lehrkrafte und far den
interessierten Computerfan.

Best.-Nr. MT 680 DM 32 s

(Sfr. 29,50/6S 249,60)

E. H. Carlson

Basic mit dem Commodore 64

1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fir den jugendli-
chen Anfanger - Obersichtlich geglie-
derte Lernprogramme Alles (ber
INPUT-GOTO - Let-Befehle - Editorfunk-
tionen - POKE-Befehle fur die Grafik -
geeignet auch als Leitfaden fir Lehrer
und Eltern.

Best..Nr. MT 657
(str 4a20s 37420 DM 48,—

T. Bridge/R. Carnell

ZX-Spectrum Abenteuerspiele
September 1984, 208 Seiten

Die Entstehungsgeschichte der Aben-
teuerspiele mit reprasentativen Beispie-
len fir jede »Epochee. Ein Programm
speziell fur Ihren ZX-Spectrum: »Das Au-
ge des Sternenkriegers«, ein Grafik-
Abenteuerspiel, das Sie in Atem halt!
Best.-Nr. MT 712

(Sfr. 27,50/6S 232,40) DM 29 ) 8']

acd APPY o |
cora

Ausgosuchte

Programme mit Listings

A. Z. Lamothe jr.

Atarl—l’roglraamme mit Listings
Oktober 1984, 171 Seiten

Mehr als 25 Programme — vom alltag-
lich Kleinkram bis zu geschaftlichen An-
wendungen und Dienstprogrammen -
Programme fur Zuhaus - Lernprogram-
me - Spieleprogramme - Geschéftspro-
gramme - Dienstprogramme - Fir An-
fanger, die den Umgang mit dem Com-
puter und die Grundbegriffe des Pro-
grammierens lernen wollen.

Best.-Nr. MT 759

str. 20,5085 20960 DM 32, —

D. Laine

Maschinencode-Programme
fiir den ZX Spectrum

Juni 1984, 203 Seiten

Notzliche Maschinencode-Programme
mit Ihrem ZX Spectrum - Sortierung von
FlieBkommazahlen - Ubernahme von
Parametern direkt von einem Basic-
Programm - FluBdiagramme - far Profis
und solche, die es werden wollen.
Best.-Nr. MT 702

(Sfr. 29,50/65 249,60) DM 32,—

Spiele fiir den Atari
September 1984, 216 Seiten
Eine unterhaltsame Einweisung in die
Atari-BASIC-Programmierung  anhand
von bereits bewdhrten sowie raffinier-
ten neuen Computerspielen - wie man
ein Programm strukturiert - Einsatz von
Unterprogrammen - Tabellenverarbei-
tung - bewegte Grafiken - Testen von
Programmen - noch nie hat Home-Com-
au!ingNso JEFESEaB gemacht!

est.-Nr. 7
(Sir. 29,50/65 249,60) DM 32. =

Computer-

H. Glicksman/K. Simon

In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.
Sollten di Bucher dort nicht erhdltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

Software-Auswahl leicht gemacht
N 1983, 423 Seiten
Uber 200 Programme far Personal-Computer aus allen
Anwendungsbereichen - Systemsoftware - branchen-
neutrale und branchencrientierte Anwendungssoftware - tech-
nisch-wissenschaftliche Software - Hardware- und Betriebssystem-
register - Anbieterverzeichnis.
DM 28,— (Sfr. 25,90/65 218,40)

Best.-Nr. MT 340

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder. Ausgabe Commodore VC 20

1984, 92 Seiten .

»Computer fir Kinder« richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jahren, die Interesse fur
Computer zeigen - unterhaltsame und leichtverstandliche Einfihrungstexte und Beispie-
le - mit einem besonderen Abschnitt fiir Lehrer und Eltern.

Best.-Nr. PW 708 DM 29,80 (Sir. 27,50/GS 232,40)

R. Zamora/D. Inman et al.

Basic mit dem VC-20

1984, 364 Seiten

Eine Einfithrung in VC-20-Basic - Gerdusch- und Musikerzeugung - Drucken von grafi-
schen Schriftzeichen - Erstellen eines lauffahigen VC-20-Programms - Arbeiten mit Zei-
chenvariablen, einfachen Federvariablen, READ- und DATA-Befehlen - Zeichentricks.
Best.-Nr. MT 649 DM 38,— (Sfr. 35,—/6S 296,40)

Computerspiele & Wissenswertes — Commodore 64

1984, 156 Seiten

Eine Sammlung von interessanten und notzlichen Maschinenprogrammen - schnelle bi-
nare Artithmetik - Basic-Erweiterungen - mit unt endem A bler-Listing - fur

den fortgeschrittenen Programmierer.
DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

Best.-Nr. MT 601 (Buch)
Best.-Nr. MT 602 (Beispiele auf Diskette) DM 38,— (Sfr. 38,—/5S 342,—)

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder. Ausgabe Commodore 64

1984, 112 Seiten

Ein Buch for Kinder und ihre Lehrer - ideal fir die erste Begegnung mit Computern, ihren
Eigenwilligkeiten und ihren unerschopflichen Maglichkeiten - leichtverstandliche Erlau-
terungen rund um den Commodore 64 - alle Programmbeispiele in BASIC.

Best.-Nr. PW 709 DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

J. White

Strategische Computerspiele fiir Ihren Atari

1984, 148 Seiten

Aufbau eines Spielfeldes - der Bewegungsablauf - Mustererdffnungen - das Endspiel -
Dame, Schach, Warp Trog als Beispiele strategischer Spiele - Anleitung zur systemati-
schen Fehlersuche - Grundkenntnisse in Atari-Basic erforderlich.

Best.-Nr. MT 681 DM 32,— (Sfr. 29,50/6S 249,60)

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder. Ausgabe APPLE II, lle

1984, 95 Seiten

Ein BASIC-Programmierbuch ausdricklich fur Kinder (8 bis 13 Jahre) geschrieben - wie
arbeiten Computer - programmieren mit einfachen FluBdiagrammen - BASIC leicht ver-
stehen - farbige Grafiken entwerfen - mit anschaulichen Erklarungen.

Best.-Nr. PW 710 DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

J. 8. Coan

Apple Basic

September 1984, 364 Seiten

Die Standard-Basic-Versionen des Apple-Computers: Apple Integer BASIC und Applesoft
BASIC - alles ber Tabellenverarbeitung - Grafikanwendungen mit mittlerer und hoher
Auflésung - mit mehr als 80 Beispielsprogrammen - for Einsteiger.

Best.-Nr. MT 708 DM 49,— (Sfr. 45,10/6S 382,20)

Der neue Computer-Buch-
Katalog ist da!

Gesamtverzeichnis
Winter '84/85

Mehr als 140 Computerbiicher fir Anfanger und Profis
iiber Heimcomputer wie Commodore, Atari
und PC’s von IBM u. a.

Fragen Sie Ihren Buchhindler oder benutzen Sie die Bestellkarte
in diesem Heft!



Spiele-Test

C 64

er beriichtigte »Elvin« droht die

Weltbevolkerung mit Atomwaf-

fen zu vernichten. Als Mitglied
der Anti-ComputerTerroristen-
Gruppe sollen Sie »Elving ausschal-
ten. Sie miissen einen Weg durch
die Rdume und Tunnel seines unter-
irdischen Hauptquartiers finden
und dabei die Roboterwachen des
wahnsinnigen Verbrechers iiberli-
sten. Sechs Stunden stehen ihnen
zur Verfiigung. Aber Vorsicht! Mit je-
dem »Ausfall« der Spielfigur verlie-
ren Sie zehn Minuten. Die Zeit wird
schnell knapp. :

Suchen Sie nach Hinweisen, um
das PaBwort zu bekommen, mit dem
Sie bis zu Elvins Kontrollraum gelan-
gen. Sie miissen schneller als die
Wachen sein, sie liberspringen
oder sie mit gefundenen PaBworten
fiir kurze Zeit auBer Kraft setzen.

Bel jedem neuen Versuch werden
der Aufbau der Raume und die Fa-
higkeiten der Roboterwachen geéan-
dert. War ein Raum beim letzten Ver-
such noch leicht zu bewaltigen, ist er
vielleicht dieses Mal kaum noch zu
durchqueren.

»Impossible Mission« verfiigt iiber
eine eingebaute Sprachausgabe.
Cleich am Anfang werden Sie von
der Stimme »Elvins« begriiRt. Zu die-
sem Zeitpunkt scheint sich »Elvin«
noch keine allzugroBen Sorgen iiber
Ihr erscheinen zu machen, denn er
ist der Meinung, Sie wiirden Ihr Le-
ben verlieren.

In den einzelnen Raumen miissen
Sie versuchen, PuzzleTeile zu fin-
den. Insgesamt sind 36 Teile ver-
steckt. Jeweils vier Teile ergeben ei-
ne Lochkarte, auf der immer ein
Buchstabe des PaBwortes fiir den
Kontrollraum abgespeichert ist. An
einigen Stellen finden Sie »HilfspalR-
worte«. Diese konnen zwei Funktio-
nen haben: Die einen dienen dazu,
die Liftplattformen nach einer Ver-
anderung in ihren Ausgangszustand
zu versetzen. Die anderen machen
alle Roboterwachen in einem Raum
fir kurze Zeit funktionsuntiichtig.
Diese Zeit reicht meist aus, um zwei
Cegenstande in einem Raum zu un-
tersuchen.

Es gibt noch eine andere Moglich-
keit, um an »HilfspaBworte« zu kom-
men. In dem Labyrinth gibt es zwei
Computerraume, in denen eine Kon-
sole und eine Anzeigetafel unterge-

bracht sind. Stehen Sie vor der Kon-
sole und bewegen den Joystick nach
vorne, erklingen drei Tone, zu de-
nen jeweils ein Feld der Anzeigenta-
fel aufleuchtet. Danach erscheint ei-
ne mittels Joystick zu steuernde
Hand, mit der Sie die Felder anfah-
ren konnen. Ihre Aufgabe besteht
darin, die Téne vom tiefsten bis zum
héchsten nachzuspielen. Dazu miis-
sen Sie die Hand auf das jeweilige
Feld positionieren und den Feuer-
knopf driicken. Haben Sie die richti-
ge Reihenfolge gefunden wird Ih-
nen ein »HilfspaRwort« gutgeschrie-
ben, und die Anzahl der nachzu-
spielenden Tone erhoéht sich um
Eins. Mit ein wenig Geschick koén-
nen Sie einige Hilfsmittel dazu be-
kommen.

Hervorragend ist auch die Anima-
tion dieses Spieles. Der Spielablauf
gleicht einem Zeichentrickfilm, nur
mit dem Unterschied, daB Sie den
Ablauf steuern.

Liebhaber von Labyrinth- und Ge-
schicklichkeitsspielen werden von
Impossible Mission sicherlich be-
geistert sein. Die schwierigen Bilder
und der sich stets andernde Aufbau
verhindern Langeweile.

Ab Mitte Januar wird Impossible
Mission (Epyx) auch in Deutschland
erhaltlich sein. Der Preis stand bei
Redaktionsschluf noch nicht fest.

(rg)
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Ahenteuer
in der Hohle

Gordon Saga ist ein
deutsches Abenteuerspiel
der Spitzenklasse.

Selbst einen Vergleich
mit »Hobbit« oder
ahnlichen Spielen muf
es nicht scheuen.

grofen Abenteuer. Schliipfen

Sie in die Rolle eines Hohlenfor-
schers. Gordon Saga ist der erste, in
sich abgeschlossene Tell einer deut-
schen Abenteuerspiel-Serie. Am
Ende dieses Teils wird Ihnen dann
die »groBe Aufgabe« gestellt, auf die
die folgenden Teile aufbauen.

Alle Textein- und ausgaben erfol-
gen in Deutsch. Allein dieser Um-
stand hebt dieses Spiel von vielen
anderen, die meist in Englisch ge-
schrieben sind, ab. Das Spiel akzep-
tiert sogar ganze Satze. So konnte ei-
ne Anweisung zum Beispiel lauten:
»yNIMM DAS SCHWERT UND GEH
NACH NORDEN«. Wird eine Einga-
be trotz des recht groien Wortschat-
zes nicht verstanden, so meldet dies
der Computer. Anweisungen, die er
versteht, im Moment aber sinnlos
sind, ignoriert er. Man kann aller-
dings, sofern man Lust dazu hat, zum
Beispiel singen, beten oder warten,

48 Z:¥dp

B egeben Sie sich in die Welt der

T

fikeeelty

MOEGLICHE RICHTUNGEN

? -

ohne daB dies den Spielablauf be-
einfluft.

Einer der groRten Vorziige dieses
Abenteuerspiels ist der variable
Spielverlauf. Wie auch beim »Hob-
bit« muB man auf Uberraschungen
gefaBt sein. Uberall lauern Gefah-
ren, die Hilfsmittel sind nicht immer
an den gleichen Stellen zu finden. Je-
derneue Versuch, das Geheimniszu
ergriinden, konfrontiert Sie mit neu-
en Bedingungen.

SpielspaB zum Sparpreis

In manchen Situationen wird es
besonders schwierig. Sie geraten
unter Zeitdruck. So fallt eine Tiir hin-
ter Ihnen zu und die Zimmerdecke
senkt sich oder es rollt eine grofe
Steinkugel auf Sie zu. Hier mul3 der
Abenteurer schnell und richtig rea-
gieren, um sein Leben zu behalten.

£, BRGNS SYELcLHLgTR

: "'s,u’o

Aber die tédlichen Unféalle halten
sich in Grenzen. Doch kann es leicht
vorkommen, daR ein Monster gera-
de das noétigste Hilfsmittel stiehlt und
irgendwo versteckt.

Ein niedriger Preis muB nicht im-
mer ein Hinweis auf schlechte Quali-
tat sein. So macht sich auf dem deut-
schen Softwaremarkt ein neuer
Trend bemerkbar. Qualitativ gute
Software wird immer haufiger zu ei-
nem fairen Preis angeboten. So kon-
nen sich zum einen auch C 64-Besit-
zer, die nicht iiber groRe finanzielle
Mittel verfligen, gute Programme
leisten. Zum anderen wird den
Raubkopierern das Hauptargument
(der hohe Software-Preis) genom-
men. Auch dieses Abenteuerspiel
kommt mit einem Preis von 39 Mark

diesem Trend nach. (rg)
Info: Markt und Technik Verlag AG Happy Software,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
Preis: 39 Mark
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C 64

Spiele-Tips

Die Losung von Hobbit

Lange haben die Abenteuerspielfreunde auf die
Losung von Hobbit warten miissen. Einen der

maglichen Losungswege,

der sogar ein Ergebnis von

101,5% zulaft, wollen wir Ihnen hier vorstellen.

he Hobbit ist ein Grafikadventu-
T re, bei dem es darauf ankommt
einen Schatz zu finden.

Eine Standard-Losung dazu ist
nicht moéglich, da sich durch umher-
irrende Gestalten, stindig neue
Spielsituationen ergeben.

Befehisliste:

Die in Klammern angegebenen
Hinweise brauchen nicht mit einge-
geben zu werden. Richtungsanga-
ben, wie zum Beispiel »East¢, kénnen
durch die Anfangsbuchstaben ab-
gekiirzt werden.

START:

OPEN DOOR, EAST, NORTH,
NORTH, WAIT (bis »DAY DAWNS«),
SOUTH, GET KEY, NORTH, UN-
LOCK, OPEN, GO DOOR (Rocky
door), GET ROPE, GET SWORD,
SOUTH, SOUTH, SOUTHEAST,
TALK, SAY ELROND »READ MAP«
(bis er sie liest), EAST, NORTH,
NORTHEAST, NORTH, SOUTH-
EAST, DOWN, DOWN, DOWN,
DOWN, EAST, GET KEY, UP,
NORTH, WEST, SOUTH, EAST,
NORTH, (nun warten Sie, bis ein

Goblin Sie gefangen nimmt, achten
Sie aber darauf, daB Gandalf oder
Thorin bei ihnen sind), DIG SAND
(in »Goblins dungeon«), BREAK
TRAP WITH SWORD, GET KEY,
SAY THORIN »CARRY, ME« (oder
zu Gandalf), SAY THORIN »OPEN
WINDOWs, SAY THORIN »GO
WINDOWs, SOUTHWEST, (als
nachstes miissen Sie in dem Ver-
lies der Goblins einen Ring su-
chen, der von Gollum bewacht
wird. Haben Sie diesen, begeben
sie sich zum Ausgang »GOBLINS
BACKDOORu), EAST, EAST, OPEN
CURTAIN, OPEN CUPBOARD,
GET, NORTHEAST, EAST, EAST,
WEST, WEST, WAIT (bis »Wooden
Elf« kommt und Sie in einem roten
Kerker einsperrt) (Sie befinden
sich nun im Kerker), WAIT (bis
»SOMEONE OPEN RED DOORu),
GO DOOR, NORTH, WAIT,

Der Lageplan von Hobbit
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Fehlerteufel

C 64/VC 20

SOUTH, (diese "NORTH-WAIT
SOUTH«Kombination so lange, bis
»BUTLER DRINK SOME WINEX,
dann weiter bis »BUTLER OPEN
TRAP DOOR¢, wenn »BUTLER
THROWS BARREL THROUGH
TRAP DOORg, »JUMP BARREL«
eingeben), EAST, SAY BARD »CA-
REFULLY, GO NORTH«, NORTH,
NORTH, WAIT (bis »RED DRA-
GON« erscheint), SAY BARD
»SHOOT DRAGON¢, UP, NORTH,
NORTH, NORTH, GET TREASURE,
SOUTH, SOUTH, SOUTH, DOWN,

SOUTH, SOUTH, (am »WATER-
FALL« warten Sie bis Wooden-EIf
kommt) so kommt man in das El-
fenverlies), WAIT (auf »\SOMEONE
OPEN RED DOOR«), GO DOOR,
NORTH, WAIT, WEAR RING, RE-
AD MAGIC DOOR, LOOK DOOR,
WAIT (irgendwann 6ffnet sich das
magische Tor), WEST, (ein Spin-
nennetz behindert nun den Weg,
dieses Hindernis kann durch Ein-
gabe von SMASH WEB beseitigt
werden), (nun versuchen Sie an
Hand der Lagekarte zum LONE-

LAND zuriickzukehren), GO
DOOR, OPEN CHEST, PUT TREA-
SURE.
ENDE

Mit Hilfe dieser Losung sollte es
moglich sein mindestens 85% des
Adventures zu 16sen. Wenn man alle
Raume durchlaufen hat, sind sogar
101,5% drin. Ubrigens der Punkte-
stand kann mit »SCORE« abgefragt
werden.

Und nun viel Erfolg!

(Roland Selzer/rg)

Fehlerteufelchen

Nun habe ich also ein erwel-
tertes Betatigungsfeld. Die Re-
daktion bietet mir mit dem er-
sten Sonderheft sage und
schreibe 26 Listings fiir meine
Aktivitdten an. Zwar versuchen
die jetzt mit ihrem Checksum-
mer (und in Zukunft mit dem
MSE) mir das Leben schwer zu
machen, doch ich bin sehr hart-
nackig und nicht so leicht von
der Biihne zu kriegen. Ich schla-
ge, wo es mir immer moglich er-
scheint, erbarmungslos zu. Was
mich ein biBchen stort ist die
Aufmerksamkeit der Leser. Die
scheinen jeden Artikel von vor-
ne bis hinten durchzulesen. Wie
soll unsereins da noch eine
Chance haben? Ich muB hier al-
someinen EinflufB im Sonderheft
und im 64'er Stammagazin preis-
geben.

Sonderheft 1

Track 18, SH1, Seite 46
Die Priifsumme in der Zeile 2520
muf <230> lauten.
Zeile 50005: Das geSHIFTete Pi
mufl als <Commodore>+A
eingegeben werden.

Disksorter in Vollendung, SH1, Seite36

Zeile 3160: Auch hier muB das
geSHIFTete Pi als <Commo-
dore > + A eingegeben werden.
Disketten-Meister, SH1, Seite 51

Zwei Zeilen wurden nur halb
abgedruckt. Die kompletten
Zeilen lauten:
1020 DATA 134,193,76,174,167,32,
76,195,32,114,195,96,174,160,192,
160
1350 DATA 255,133,253,169,0,160,
10,24,101,251,136,208,250,24,101,
252
Toolkit fiir Programmierer, SH1, Seite 67

Die undeutlich gedruckten
DATAs in den Zeilen 207,208 und
213 lauten: 173,133 und 19
Hardcopy im Superformat, SH1, Seite 86

Wenn Sie dieses Programm
mit dem Gorlitz-Interface betrei-
ben wollen, miissen Sie in Zeile
320 die Eins in eine Zwolf uman-
dern. Bitte denken Sie daran, in
diesem Fall auch die Priifsumme
in Zeile 600 um Elf zu erhéhen.
Zeichen-Editor, SH1, Seite 88

In der Zeile 5020 muB die
PRINT-Anweisung genauso, also
mit der eckigen Klammer, ein-
gegeben werden.

Super Line — 80 Zeichen fiir den C 64,
SH1, Seite 91

Nachdem der Basic-Lader
sich mit »READY« gemeldet hat
(beziehungsweise das Maschi-
nenprogramm mit SYS 36864 ge-
startet wurde), muls unbedingt
noch einmal NEW eingegeben
werden, da es sonst bei der Ein-
gabe von neuen Programmzei-
len zu Schwierigkeiten kommt.

In der Beschreibung muf} die
Zeile 30 des Beispieles wie folgt
lauten:
30 W 0,0,”64'ER DAS MAGAZIN
FUR COMPUTER-FANS”

64’er, Ausgabe 10, 1, 12

Synthesizer (AdM), Ausgabe 12/84, Seite
55

Das Programm selbst ist in
Ordnung, nur die SAVE-Routine
weist einen kleinen Schénheits-
fehler auf. Die Zeilen 140 und 150
miissen lauten:
POKE 187,681 AND 255
POKE 188,681/256

Die Folge war, daP der Ob-
jektcode zwar richtig abgespei-
chert wurde, aber unter einem
falschen Namen! Ansonsten ist
diese Routine fiir all diejenigen
zu empfehlen, die ein File abso-
lut abspeichern méchten, aber
keinen Monitor haben.

Martin Ahlborn

Zinseszinsrechnung, Ausgabe 10/84,
Seite 72

Die Zeile 3040 muf3 richtig lau-
ten:
3040 iff=3thena(16)=((a(10)/a(9))
1(1/(ally*a(12))-1)*100*a(12):d = 0
Der Faktor »a(12)« fehlte in dieser
Zelle.

Frank Heidemann

Turtle-Grafik (LdM), Ausgabe 11/84, Seite
55 ff.

Direkt nach dem IF.THEN-
Befehl kann keiner der neuen
Basic-Befehle verwendet wer-
den (SYNTAX ERROR), ein Feh-
ler mit dem iibrigens auch pro-
fessionelle Basic-Erweite-
rungen wie zum Beispiel Super-
grafik 64, Screen Graphics, Ul-
trabasic und andere behaftet
sind. Dies kann man jedoch
leicht umgehen, indem man
nach dem THEN einen Doppel-
punkt eingibt, und dann erstden
neuen Befehl. Der Fehler kommt
dadurch zustande, daf nach
dem IF.THEN der Vektor zur

Ausfithrung eines Basic-Befehls
libersprungen wird und so die
neuen Befehle nicht ausgefiihrt
werden kdénnen.

Die korrekte Speicherauftei-
lung von Turtle-Graphics lautet
iibrigens:

1. Video-RAM wie normal bei
$0400

2. Hires-Farb-RAM: $CC00

3. Hires-Bitmap: $E000

4. Das Programm selbst:
$C000-$C88B

Im Absatz »Programmierungs,
Seite 49, mup es unter b) »f5« statt
»fs« heiBen.

Ich wurde von einigen Lesern
gefragt, wie es moglich ist, die
lastige Einleseroutine zu verkiir-
zen oder zu umgehen. Dies ist
sehr einfach zu bewerkstelligen,
indem man den Speicherbe-
reich in dem das Programm liegt
direkt abspeichert. Dies ist un-
ter anderem mit einem der Ein-
zeiler in der gleichen Ausgabe
moglich. Die einzelnen Werte
sind: ls=0, hs=192, le=140 und
he =200.

Peter Menke

Die Ebenen des Absturzes, Ausgabe
11/84, Seite 92

Leider muBte ich feststellen,
dap mir in den »Ebenen des Ab-
sturzes«ein kleiner Fehler unter-
laufen ist.

Nach Erkennen von schm 80«
springt das Betriebssystem na-
tiirlich zu den Adressen $800
und $801, und nicht wie angege-
ben nach $802/803.

Die Zeilen 100 und 130 sehen
dann folgendermalen aus:

100 FOR [ = 32768 TO 32778
130DATA 9, 128, 0, 0, 195, 194, 205.
Daniel Kossmann
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Ich wurde am 31.1.1965 in
Niurnberg geboren und woh-
ne seit 1976 in Stein. An dem
Niirnberger Diirer-Gymna-
sium absolviere ich die 13.
Klasse. Meine Programmier-
kenntnisse erwarb ich je-
doch nicht durch einen Infor-
matikkurs, sondern durch
Selbststudium mit einem VC
20, den ich Mitte 1983 er-
warb. Da ich schon bald an
die Grenzen dieses Systems
stie und mir iiberdies be-
wuBt wurde, daB diesem
Computer keine lange Zu-
kunft mehr auf dem Markt
beschert sein wiirde, ent-
schloB ich mich Anfang 1984,
auf den C 64 umzusteigen.
Frustriert durch mehrere
Versuche, Actionspiele in Ba-
siC zu programmieren, be-
gann ich schon kurz darauf
Maschinensprache zu ler-
nen. Nachdem ich jedoch mit
groBer Begeisterung einige
kommerzielle Adventures
gespielt hatte, reifte in mir
der Entschluf, selbst ein sol-
ches Spiel zu schreiben. Da
ich liberdies eine gewisse
Faszination fiir das alte Agyp-
ten mit seinen geheimnisvol-
len Pyramiden empfinde, lag
das Thema fiir mein Pro-
gramm auf der Hand. Das
vorliegende Grafikadventu-
re »Grab des Pharaosw« ist das
Ergebnis meiner Bemiihun-
gen.

(Wolfgang Rausch)

Ein Abenteuer im
alten Agypten

erwartet Sie diesmal

als Listing des
Monats.

ziel des Grafikadventures
ist es, die goldene Toten-
maske des Pharaos zu fin-
den, wozu eine Pyramide er-
forscht werden mup, in der
zahlreiche Fallen gegen
Grabrauber verborgen sind.
Am Anfang des Spiels befin-
det sich der Abenteurer je-
doch noch mitten in der Wii-
ste und mup die Pyramide
erst einmal finden.

Das Programm besteht aus
58 Bildern, die sich inner-
halb der Pyramide aus ver-
schiedenen Komponenten
(Durchgange, Tiiren, Trep-
pen und so weiter) zusam-
mensetzen. Aufgrund der

Vielzahl und Ahnlichkeit der

Listing des Monats

Rdume ergibt sich ein wah-
rer Irrgarten. Die Bilder wer-
den, um den Effekt von hoch-
auflosender Grafik zu simu-
lieren, aus iiber 80 neudefi-
nierten Zeichen und 33 Spri-
tes zur Darstellung der Ge-

genstdnde aufgebaut. Die
Befehlsauswertung der Ein-
gaben folgt getrennt in zwei
»INPUT« Statements: Das
heift nach jedem eingege-
benen Wort muf »RETURN«
gedriickt werden, wodurch
sich jedoch kein Nachteil er-
gibt.

Das Programm versteht
folgende 18 Verben: gehe,
zerstore, offne, klopfe, frage,
hacke, tote, krieche, werfe,

schiebe, drehe, nimm, ver-
liere, ziehe, list, save, stop.

Da groBer Wert auf die auf-
wendige Grafik gelegt wur-
de, wuchs die Lange des
Programmes und leider
auch die Uniibersichtlich-
keit betrachtlich an, wo-
durch manche Stellen mogli-
cherweise etwas umstand-
lich programmiert wurden.
Doch ich bin sicher, daP dies
der Spielfreude keinen Ab-
bruch tun wird. Doch nun
viel SpaR bei der Suche nach
der goldenen Totenmaske
des Pharao.

(Wolfgang Rausch/rqg)



Anwendung des Monats

VC 20

Der Programmautor
stellt sich vor

Ich bin 28 Jahre alt und
gehore damit laut Statistik
der Computerhersteller
nicht mehr zu den poten-
tiellen K&aufern der Ho-
mecomputer. Dies hielt
mich jedoch nicht davon
ab, Computer zu meinem
Hobby zu machen.

Nach einer Lehre als
Radio- und Fernsehtech-
niker war ich acht Jahre
bei der Bundeswehr. Zu
meiner Entlassung im
Marz 1983 war ein ZX81
das Abschiedsgeschenk
meiner Kameraden. Seit
April 1983 gehe ich wie-
der zur Schule und lasse
mich zum Computertech-
niker ausbilden.

Durch diese Ausbil-
dung stieB ich sehr bald
an die Grenzen des ZX8l,
der ja auch nicht gerade
der komfortabelste ist. So
legte ich mir nach einem
halben Jahr einen VC 20
zu. Zwar auch nicht der
Weisheit letzter SchlufB,
aber dennoch...

Speichererweiterung
und Kassetten- Interface
baute ich selbst, so daRk
ein preiswertes, komfor-
tables System entstand.
Soweit es die finanziellen
Mittel zulieBen, folgten in-
zwischen Floppy, Druk-
ker, Monitor, 40/80 Zei-
chenkarte und diverse
andere Extras. Eine Sy-
stemkonfiguration mit der
sich schon ganz bequem
arbeiten lapt.

(Peter Sprockhoff)

52 (F¥dp

FAMMILIENTPLANUNG

In der heutigen Zeit ist Empfangnisverhiitung und Geburten-
kontrolle wohl etwas ganz Alltagliches. Weniger alltaglich ist
allerdings der Einsatz eines Homecomputers zu diesem
Zweck. Es ist dennoch ein typisches Beispiel fiir die
statistische Auswertung von MeBergebnissen.

“ ach dem Motto »Zuriick
zur Natur«handelnimmer
mehr Frauen, die aufdie her-
kémmlichen Verhiitungsmit-
tel verzichten wollen oder
diese aus gesundheitlichen
Criinden nicht nehmen. Eine
Pillenpause meiner Freun-
din brachte mich nun auf die
Idee, die folgenden Berech-
nungen in ein Computerpro-
gramimn umzusetzen.

Die Methode der natiirli-
chen Verhiitung besteht dar-
in, die fruchtbaren Tage ei-
nes Zyklus zu errechnen.

Zwei Arzte, Knaus (Oster-
reich) und Ogino (Japan) fan-
den voneinander unabhan-
gig eine Verhiitungsmetho-
de heraus, die auf dem weib-
lichen Zyklus basiert.

Zuerst ist es wichtig, den
Termin des Eisprunges zu

errechnen, da eine Befruch-
tung nur kurze Zeit nach dem
Eisprung mdglich ist (etwa 6
Stunden). Knaus und Ogino
fanden heraus, daR ziemlich
genau 14 Tage vor der nach-
sten Periode der Eisprung
stattfindet. Bezieht man nun
die Lebensdauer der Sper-
men (48 Stunden) in diese
Uberlegung ein, so kann
man die Tage der Enthalt-
samkeit eingrenzen. Zahlt
man zum Termin des Ei-
sprunges 266 Tage (9 Mona-
te) hinzu, so erhalt man den
Termin einer eventuellen
Geburt.

Konkret heift das: Datum
der ersten erfafiten Regel
biszur letzten erfafiten Regel
ergibt den Beobachtungs-
zeitraum. Daraus wird der
Mittelwert fir die Dauer ei-

ner Regel gebildet. Zur letz-
ten Regel wird der Mittel-
wert addiert. Die Standard-
Abweichung ergibt die
Schwankung um diesen er-
rechneten Termin. Schwan-
kungsmaximum — 14 Tage =
letzter Tag der Pause.
Schwankungsminimum — 14
Tage — 2 Tage (Lebensdau-
er Spermen) = erster Tag
der Pause. Mittelwert ad-
diert zur letzten Regel — 14
Tage + 266 Tage = Termin
einer eventuellen Geburt.
Alle Werte werden in Stun-
den bezogen auf ein festes
Datum umgerechnet.

Autor und Redaktion iber-
nehmen keinerlei Haftung
bei eventuellen auftreten-
den Komplikationen.

(Peter Sprockhoff/ev)
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Ein heikles Thema

Die einzige Empfangnisverhiitung, die
die katholische Kirche duldet, heiBt
Knaus-Ogino oder realistischer Romi-
sches Roulette. Die Methode beruht
auf der Messung des Eisprungs. Na-
heres erfahren Sie vom Hausarzt. Der
VC 20 iibernimmt die Statistik, aber
keine Haftung.

Immer mehr Frauen, die entweder die Pille oder andere Ver-
hitungsmittel nicht vertragen oder nicht nehmen wollen, grei-
fen zu Kalender und Bleistift und errechnen die »gefahrlichen«
Tage nach der sogenannten Knaus-Ogino-Methode, die auf
dem weiblichen Zyklus basiert.

Da es sich um eine statistische Methode handelt, erh6ht sich
die Sicherheit mit der Anzahl der Messungen. Um das Zahlen-
material bequem zu verwalten und Rechenfehler mit Folgen
weitgehend auszuschalten, bietet sich der Einsatz eines Com-
puters an.

Das Programm ist auf einem VC 20 mit 16-KByte-Erweite-
rung und Diskettenstation 1541 geschrieben. Es benétigt mit
Kommentaren exakt 4614 Byte RAM, kann jedoch durch
Fortlassen der REM-Zeilen soweit gekirzt werden, daB es
auch auf der Grundversion des VC 20 l4uft,

Spezielle POKE-Befehle wurden vermieden, womit das Pro-
gramm auf allen Commodore-Computern mit minimalen Kor-
rekturen hinsichtlich der Bildschirmaufteilung, lauffahig sein
sollte. Die Routinen zum Schreiben und Lesen von sequentiel-

len Dateien kénnen bei Benutzung einer Datasette sehr leicht
geandert werden:

1310 OPEN 2,1,0,F$

1380 OPEN 2,1,2,F$

Nach dem Starten des Programms meldet es sich zunéchst
mit einer Kurzanleitung. AnschlieBend kénnen Daten per Hand
eingegeben oder von Diskette gelesen werden. Das Datum
muB mit Komma getrennt und die Jahreszahl vierstellig einge-
geben werden. Die Uhrzeitist auf volle Stunden auf- oder abzu-
runden. Diese Daten werden némilich fiir die statistische Auf-
bereitung der MeBwerte benétigt.

Nach der Eingabe werden die Daten gespeichert . Darauf er-
folgt die Ausgabe aller Daten mit der Dauer zwischen der er-
sten und der n-ten Periode in Tagen sowie der Abweichung in
Stunden (Bild 1).

Bei brauchbaren Werten erscheinen jetzt die ersten Ergeb-
nisse, wobei die Werte in Klammern die gréBte Abweichung
nach oben oder unten angeben (Bild 2).

Nach Tastendruck erscheinen schlieBlich auf dem Bild-
schirm die wahrscheinlichen Werte der in diesem Zusammen-
hang interessierenden Ereignisse (Bild 3). Die Empfangniszeit
ist in »Pause von ... bis« enthalten. »N&chste P« ist der voraus-
sichtliche Termin der n&chsten Periode. Danach kommen die
(voraussichtlichen) Termine des nichsten Eisprunges und ei-
ner eventuellen Geburt.

Mit einer einigermaBen zuverlassigen Berechnung ist erst
nach mindestens drei eingegebenen Werten zu rechnen. Wie
immer bei statistischen Aussagen, so gilt auch hier: Je mehr
zuverlassige Werte vorhanden sind, desto genauer wird die
Aussage. Autor und Redaktion Gibernehmen keinerlei Garantie
fir das einwandfreie Funktionieren dieser Methode.

(Peter Sprockhoff/ev)

Liste der verwendeten Variablen

A$
D$
F$
M$
T$
Y$

Abweichung in Std.
Tag

Dateiname

Monat

Zeit

Jahr

Feldvariable
Fehlerquadrate

Tag

Stunden
Laufvariable
Hilfsvariable
Laufvariable

Monat

Hilfsvariable

Std. seit 1972
Uhrzeit
Abweichung
Abweichung zu frih
Abweichung zu spéat
Anzahl der Werte
Jahr
Arithmetisches Mittel
Hilfsvariable

s<CcHWZZTX-"IOoOW>™®

LI | T

N <X

x

Der Programmaufbau

100
110-
180-
220-
290-
380-
460-
550-
610-
720-
840- 900
910- 990
1000-1070

Dimensionierung fiir 2 Jahre
Bedienungsanleitung

Eingabe des Namens

Uberpriifung ob nur 1 Wert vorhanden
Eingabe der Daten

Maskenaufbau fur erste Datenausgabe
Berechnung der Periodendauer und Abweichung
Ausgabe der Periodendauer und Abweichung
Uberpriifung ob die Werte geeignet sind
Ausgabe der Pause und weiteren Daten
Berechnung der Stunden seit 1972
Unterroutinen

Berechnung des absoluten Datums

und des Jahres

Berechnung des Monats

Berechnung von Tag und Uhrzeit, Umwandlung
von Stunden in Tage und Stunden
Berechnung und Ausdruck von Datum

und Hinweis

File von Diskette lesen

File auf Diskette schreiben

Umrechnung der Variablen in String

170
200
280
370
450
540
600
710
830

1080-1140
1150-1240

1250-1280
1290-1350

1360-1420
1430-1610
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Bild 1. Hardcopy der Werteausgabe
BEEECHMIUING « 48 HERTED

Lo T LiEiR=: | Tl { B -
ZELT |ER jHEIC
HUM G
i.1.808 12.88
Z&4.i.8e 15.66 ze2 @
26‘-2-8@ isg-ata EB {j
25-3-8@ lI:’-B‘a 2'—:-' _E
cs.4.80 1c.08 27V -7
ZH.=.29 13.88 27 -%
1!“-6!&:“"31 14.3@ -:.':.'8 --.2
12. 7.8 16.488 =28 =1
12.2.20 1@.@068 27V -9
10.9.20 12.88 29 24
SIND DIE WERTE BRAUCH-
BAR 7
CIJsNy>? W

Bild 2. Hardcopy der statistischen Kennwerte

ERGEEBH ISSE :

MITTEL 22 TARASE 2 STD.

b Srah e

STREUUNG 9.1 STD.

BEMERKEIING: BWMERTE S IMD
SEHR 8UT.

BITTIE TASTE DRUECKEN

Bild 3. Hardcopy der Ergebnisausgabe

PALSE YoM  21.9.39
4,68 0AR
BIS  26.9,00
1iz.98 LHE
MAECHSTE F. 8.18,.88
= e 185°Bur
EISPRUMG 04,9, 26
' 1= .88 LHR
GEEBURT 17 .6.51
15 .86 JHR
WOLLEM S1E DIE TERMINE
MACH MAL SEHEH 7

Listing »Familienplanunge«

10 REMI 335536530 33393630396 3 39 <@53>
20 REM** FAMILIENPLANUNG %% <165>
3@ REM** FUER VC 20 *% <138>
4@ REM** BEARBEITET VON ¥ <@41>
5@ REM*% PETER SPROCKHOFF %% £222>
60 REM#*% ROONSTR. 11 *% <@58>
70 REM** 479@ PADERBORN *¥ <£238>
B@ REM»* 4414 BYTES *% 221>
QD REM¥E 5363933303636 363636 3 963636363036 36 <133>
180 DIM A(24):REM WERTE FUER 2 JAHRE <@en>
11@ PRINT" {CLR}*% FAMILIENPLANUNG %" <224>
120 PRINT" {ZDOWNJALLE YERWENDETEN DATENMUESSEN
ZWISCHEN DEM" £169>
13@ PRINT"1.1.1973 - 31.12.1999 LIEGEN." <255>

14@ PRINT" {DDWNJ}DIE REIHENFOLGE DER{3SPACE}
DATEN DARF NICHT UNTERBROCHEN WERDEN." <208>
15@ PRINT" {DDWNJDIE JAHRESANGABE MUSS 4-STELLIG

ERFOLGEN. " <238>
160 PRINT" {DOWN}SIND DATEN AUF DISK 72 "
:GOSUB 930 <209

170 X=B:FOR I=1 TO 1@0@:NEXT:PRINT" {CLR}" <15@>

18@ IF A=1 THEN INPUT" {DOWN,SPACEXNAME: ";F%
:60SUB 1310:60T0 200 197>

190 IF A<>1 THEN INPUT" {DOWNZ}FUER WEN SOLLEN
DIE{3SPACE}DATEN ERFASST WERDEN 7?{DOWN}";F$%

:GOTO 270 £245>
200 PRINT" {DOWN3SOLLEN WEITERE DATEN{2SPACE}

HINZUGEFUEGT WERDEN ?":G0OSUB 938 <oea>
210 : <@12>
220 REM PRUEFUNG OB NUR 1 WERT <208>
238 : <@32>

24@ IF A<>1 AND X<2 THEN PRINT" {CLR,DOWNIEIN
WERT IST NICHT{4SPACEX}AUSREICHEND !'"

:6GO0TO 270 ' <145>
250 IF A<>1 THEN 338 <152>
260 IF X=1 AND A=@ THEN 310 216>
27@ IF X>=1 AND A=1 THEN PRINT" {CLR>" <112>
280 : <@B3>
290 REM EINGABE DATUM & ZEIT MIT "," GETRENNT

<@59>
300 : <1@3>
31@ X=X+1:PRINT" {DOWNIBITTE DEN"X".TEN WERT
EINGEBEN. " <@73>

320 PRINT"TAG,MONAT,JAHR,ZEIT{ISFACE}"
: INPUT D,M,Y,T:GOSUB B&@:A(X)=H:GOTO 200

£183>
330 GOSUB 988:IF A<>1 THEN 350 <@83>
I4@ GOSUB 1380 {174
35@ PRINT" {CLR,DOWNI}BERECHNUNG ("X"WERTE)":V=0
tW=0:AA=0 184>
360 Z=(A(X)-A(1))/(X-1):B=0 174>
370 : <173>
380 REM MASKENAUFBAU 127>
390 : <193>
40@ PRINT" {DOWN3}DATUM {3SPACE}lUJHR-=-DAU-AB-"
{@55>
41@ PRINT TAB(B) "=ZEIT"TAB(13)"ER"TAB(17) "ZWEI
C {BSPACE >={4SPACE }={3SPACE >-HUNG" <195>

42@ FOR I=0 TO 21:PRINT TAB(I)"{UP3}-":NEXT <{254>
430 FOR K=1 TO X:H=A(K):GOSUB 1@3@:GOSUB 147@

:IF K=1 THEN PRINT" {UP}":NEXT K <152>
448 S=A(K)-A(K—1) :PRINT" {UPJ}

"TAB(14) INT((5/2.4)/18) <209 >
450 = % £253>
4460 REM BERECHNUNG DAUER UND ABWEICHUNG <114>
470 = <@17>
480 U=S-Z: A$=STRF(INT(U)) :PRINT" {UP}"TAB(1B)AS$

<@&7 >
49@ B=B+UxU <@33>
580 IF U>W THEN W=U €226>
518 IF U<V THEN Vv=U <236>
520 NEXT K:GOSUB 2&48: IF A=8 THEN 110 <@24>
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53@ IF A=1 THEN AA=1 <207>
540 : <@s8>
55@ REM AUSGABE DER DAUER UND ABWEICHUNG <191
560 = <ies>
S57@ PRINT" {CLR,DOWNZERGEBNISSE:":PRINT

sW=INT (B.5+W) : V=—INT (@.S+ABS (V) ) <@27>
SB8@ H=Z:GOSUB 1220:PRINT"MITTEL"D; "TAGE";T;

"STD."; " {DOWN,7SPACE> (+"3W3"/";V; ") " <115>
59@ A=B/(X-1):A=S0R(A) :PRINT" {DOWN>

STREUUNG" INT (10#A+0.5) /1@; "STD. " <{@12>
600 : <148>
61@ REM PRUEFEN OB WERTE GEEIGNET <104>
620 : <168>
63@ B$="SEHR GUT":IF A>14 THEN B$="GUT" {0@5>
&48 IF A>24 THEN B$="BEFRIEDIGEND" <192>
658 IF A>44 THEN B$="MANGELHAFT" <@75>
660 IF A>54 THEN B#="UNGENUEGEND" <18@>
678 PRINT" {DOWN}BEMERKUNG: WERTE SIND " <@29>
68@ PRINT" {SSPACE}"+B#+".":PRINT 134>

678 PRINT" {&4DOWN,SPACE}BITTE TASTE DRUECKEN"

<@65>
700 POKE 198,0:WAIT 198,1 <038>
710 : <08ez2>
720 REM AUSGABE DER PAUSE UND NAECHSTE DATEN
<@8s\@>
7@ : <@22>
74@ PRINT" {CLR}":S5=A(X)+Z <1312

750 H=S-A-41@:B$="PAUSE VON{3SPACE}":GOSUB 1270

<@e1>
760 H=S+A-300:B$=" {6SPACE}BIS{3ISPACE}"
:GOSUB 1270 <1172
77@ H=S:B$="NAECHSTE P. ":G0SUB 1270 <B6b6>

78@ H=5-336:B#="EISPRUNG {4SPACE}":G0OSUB 1270
<@55>

798 H=S+6048:B$="GEBURT {6SPACE}":GOSUB 1270
<21@8>

800 PRINT:GOSUB 97@: IF A=1 THEN 350 <@B43>

818 IF A=0 THEN CLR:PRINT" {CLR2}"SPC (225) "DANKE

SCHOEN" : END <@81>
828 END 183>
830 : <123>
B840 REM BERECHNUNG DER STUNDEN SEIT 1.1.1972 @.
2@ UHR <@42>
850 : <143
86@ Y=Y-1972:IF Y<1 OR Y>27 THEN PRINT"JAHR
IST UNZULAESSIG !":STOP <@68>
B70 H=24% (365*Y+INT(Y/4)+D)+T
: IFCINT(Y/4)=Y/4)AND M<3 THEN H=H-24 <@93>

88@ FOR I=1 TO M:READ D:NEXT:RESTORE:H=H+24#%D

:RETURN {228>
898 DATA @0,31,59,90,120,151,181,212,243,273,304,

334,365 £216>
900 : <1932
71@ REM FRAGE MIT JA ODER NEIN BEANTWORTEN <151>
20 : <213>
3@ J=1:N=0: INFUT" {DOWN3 (J/N)";A$

:IF A$="J"THEN A=1:RETURN <@es>
7?48 IF A$="N"THEN A=8:RETURN <117>

95@ PRINT" {DOWNIMIT J ODER N ANTWORTEN":GOTO 930
<1162

9468 PRINT" {DOWN>SIND DIE WERTE BRAUCH-BAR 7"
:GOSUB 930: RETURN <@89>

97@ PRINT" {DOWN}WOLLEN SIE DIE TERMINENOCH MAL
SEHEN ?":G0OSUB 938: RETURN <@Bsa>

788 PRINT" {DOWN3}SOLLEN DATEN ABGESPEI-CHERT
WERDEN ?":G0OSUB 93@:RETURN <@16>

790 : <027 >

100@ REM BERECHNUNG DES ABSOLUTEN DATUMS AUS H

(SEIT 1972) {06@>
101@ REM BERECHNUNG DES JAHRES <254 >
1020 : {@57>

1038 Y=1972:H=H-B784:1F H<@ THEN PRINT"FEHLER

: t":STOP <255>

1040 Y=Y+1:IF H<B760 THEN 1100 <@81>

1@5@ IF INT(Y/4)<>Y/4 THEN H=H-B7&4@:G0TO 1040
<12@>

1060 IF H>=8784 THEN H=H-8784:G0T0 1040 <@48>
1070 : <1@8>
1880 REM BERECHNUNG DES MONATS <@9e>
109@ : <128>
11080 M=-1 <@43>
111@ M=M+1:N=J:READ J:IF M>1 AND INT(Y/4)=Y/4 T
HEN J=J+1 <167>
112@ IF H>=J»24 THEN 1110 <@9&6>
113@ RESTORE: H=H-N%24 <129>
1140 : 178>
1150 REM BERECHNUNG VON TAG UND UHRZIEIT <211>
1160 : <198>
1170 GOSUB 122@:D=D+1 <@55>
118@ RETURN <pas>
1190 : <228>
120@ REM UMWANDLUNG VON STUNDEN IN TAGE UND STU
NDEN <£@25>
1210 : <248>

122@ IF H>2000 OR H<@ THEN PRINT" {DOWNXSTUNDEN

AUSSERHALB DESBEREICHS !":STOP <149>
123@ D=INT(H/24): T=INT (H-24%D) : RETURN <128>
1240 : <@z22>

125@ REM BERECHNUNG UND AUSDRUCK VON DATUM MIT

HINWEIS <@14>
1260 : <@4a2>
1278 GOSUB 103@:GOSUB 146@:PRINT: RETURN <12@>
1280 : <0633
1298 REM FILE VON DISKETTE LESEN <133>
1300 : <@83>
131@ OFEN 2,8,2,F$+",5,R" <@55>
1320 INPUTH#2,F$: INPUTHZ,X <237>
1330 FOR J=1 TO X:INPUT#2,A(J):NEXT <1493
134@ CLOSE 2:RETURN <219>
1350 : <133>
13680 REM FILE AUF DISKETTE SCHREIBEN <2e8>
1370 : <153>
1380 OPEN 2,8,2,"@: "+F$+",5,W" <234>
1390 PRINT#2,F$:PRINT#2Z,X @913
1400 FOR J=1 TO X:PRINT#2,A(J):NEXT <239>
141@ CLOSE 2:RETURN <@33>
1420 : £2@83>
143@ REM AUSDRUCK VON DATUM UND HINWEIS <248>
144@ REM UMRECHNUNG VON D,M,Y,T IN STRING <@83>
1450 : <233>
1460 PRINT B$; <243>
147@ D$=STR$ (D) : M$=5TR$ (M) : Y$=STR$ (Y—1900)

: T$=STR$ (INT (T+@.5) ) :K$=". ": U$=". 00" <@85>
1480 Y$=RIGHTS$(Y$,2) <241>
1498 IF LEN(T$)=2 THEN T$=RIGHT$(T$,1) <14&>
1500 IF LEN(T$)>2 THEN T$=RIGHT$(T$,2) <15&>
151@ IF LEN(D$)=3 AND LEN(M$)=2 THEN 1558 <@97>
1520 IF LEN(D$)=2 AND LEN(M$)=3 THEN 1568 <1@8>
153@ IF LEN(D$)=3 AND LEN(M$)=3 THEN 157@ <12@>

1540 D#=RIGHT#(D#,1):M$=RIGHT*(M$,1):60TD 1580
L217>

1550 D¥=RIGHT# (D$,2):M$=RIGHT#(M%,1):60TD 1580
€£228>

156@ D#=RIGHT#(D#,1):M$=RIGHT$ (M$,2):6G0T0 1580
£238>

157@ D#=RIGHT# (D#%,2) :M$=RIGHTS$ (M$,2) : GOTO 1588
249>

1580 IF AA=1 THEN 1400

159@ PRINT D$+K$+M$+K$+YS$TAB(F) T$+U$: RETURN
<@25>

1608 PRINT D$+K$+M$E+HK$+YS

161@ PRINT TAB(12) T#+U$;" UHR":RETURN

Listing »Familienplanung« (SchiuB)

<144)>

<187>
<233>
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== Das Grab des Pharao ==

Fortsetzung von Seite 51

Auf der Suche nach der goldenen Totenmaske des Pharao
missen Sie hier die erste Aufgabe I6sen. Eine Menge Pro-
grammzeilen sind auf dem Weg in die Wste, in der das Grab
des Pharao steht, einzutippen. Damit Sie nicht hier schon »in
der Wuste der Fehlermeldungen« stehen, ist auch dieses Pro-
gramm mit dem Checksummer einzugeben. Liegt diese Hirde
hinter lhnen, wird Ihnen ein freundlicher Beduine, sobald Sie
lhn gefunden haben, den richtigen Weg weisen. (rg)

Variablenliste »Grab des Pharao«

PN (58,6) = Spielfeld (besteht aus 58 Bildern)

IT$ (54) = Liste der Gegenstinde (Namen) und Wérter
{zur Verschliisselung der Kommentare)

IN (46,3) = Information Uber Standort der Gegenstinde
und Méglichkeit diese mitzunehmen

CO$% (18) = Liste der Verben

AP = momentaner Standpunkt

X1,X2,X4 = Flags fir bestimmte Spielsituationen

Xx5,X6,X9 = Flags fur bestimmte Spielsituationen

Y1Y2Y3Y4 = Flags fir bestimmte Spielsituationen

GE = Anzahl der Gegensténde, die man bei sich
tragt (maximal 3)

10000—10900
12000—12167
19000—20900
21000—21018
21030—21038

Programmbeschreibung »Grab des Pharao«

10—13 : Maschinenprogramm zur Verschiebung des Zei-
chengenerators

30—150 : Einlesen der Felder (Arrays)

164—410 : Information zu den Bildern und Eingabe eines
Verbs

500—1910 : Befehlsauswertung

5000—5910 : Kommentare und Eingabe eines Nomens

: Einlesen der Charakter-DATA

: Einlesen der Sprite-DATA

: Zeichnen der Bilder (Hintergrund)
: Zeichnen der Durchgénge

: Zeichnen der Tiren (Sprites)

21050—21500 : Zeichnen der Gegensténde (hauptsachlich Spri
tes)
: Gegenstande, die man tragt, auflisten

: Routinen zum Einlesen und Abspeichern eines

30000—30040
34000—35060

Files

39900—40044  : DATAs fur Verben, Nomen, Spielfeld und Gegen-
sténde

45000—49065 : Vorspann

50105—52030 : Kommentare bei Niederlage des Spielers und

Routinen fir bewegliche Gegenstande

@ REM #*x% PHARAOS GRAVE V.2 #*x* <1962
1 REM BY W.RAUSCH <118>
2 REM MOERIKEWEG 73 {23243
I REM 8504 STEIN <23@>
S Al$="{HOME, 1BDOWN}" £214%
& AZ2%=" {HOME,21DOWNZ" <{@11>
7 AZE="{HOME ,22DOWN2" <@30>
8 A4%="{HOME,ZZDOWNZ}" <@49>
9 PRINT" {CLR>":V=5324B:51=54272:POKE V+21,0
:POKE 657,128 <@23>
1@ FOR I=B32 TO B&S:READ A:FOKE I,A:NEXT €175>
11 DATA 120,169,51,1335,1,167,0,133,95 <@36>

12 DATA 133,99,133,88,169,208,133,%6,169,240,
133,89,169,224,133,91,32,191,163 <255>
13 pATA 1&9,55,133,1,88,96 <@29>
1S SYS 832:POKE 850,160:SYS B3Z
:PDKE 54576 ,PEEK (S6576) AND 252: POKE 53272,8

<154>

16 FOKE 648,192 <@17>
20 GOTO 10000 <142>
3@ DIM PN(SB,6),IT#(54) ,IN(456,3) ,CO%(18) £13@>
49 FOR I=1 TO 1B:READ CO#(I):NEXT <175
S@ FOR I=1 TO S4:READ IT#(I):NEXT €196
S5 RETURN <197
6@ FOR I=B&& TO 895:READ A:POKE I,A:NEXT

: IF KK=1 THEN RETURN @94
65 FOR I=1 TO S8 <255>

7@ READ PN(I,1),PN(I,2),PN(I,3),PN(I,4),PN(I,S),

PN(I,&) <@S4>
B0 NEXT £21@>
9@ FOR I=1 TO 46 <@21>
18@ READ IN(I,1),IN(I,2),IN(I,3) £24@>
110 NEXT £240>
13@ RETURN <0163
150 AP=1 <210
155 FPOKE S3280,11:POKE 53281,0 <242

160 FRINT"{CLR}":PDKE V+21,0
:POKE V+17,FPEEK(V+17)AND 239:G0SUB 17000
£142>
164 FDKE 214,15:5Y5 5864@:FRINT" {RED>

WHITE>" L 4 =]

Listing »Grab des Pharao«. Beachten Sie beim Eintippen bitte den Beitrag iiber den »Checksummer 64«

165 POKE V+17,PEEK(V+17)0R 14 @98
178 FPRINT"{UFIMDEGLICHE RICHTUNGEN :"; <@17>
174 FOR I=1 7O & {@S=E>

175 IF PN(AF,I)>@ THEN ON I GOSUEB 179,180,181,

182,184,185 164>
176 NEXT:GOTO 210 <136>
179 PRINT" W";:RETURN <234>
180 FRINT" O";:RETURN <227>
181 PRINT" N";::RETURN <227>
182 PRINT" S";:RETURN <233
1B4 PRINT" H"::RETURN 224>
185 PRINT" R":RETURN 176>
218 PRINT A1$"BESONDERHEITEN: ";:N=0 <@S1>
220 FOR I=1 TO 46 <151>
222 IF N>B AND IN(I,1)=AP AND IN(I,

T)=1 THEN PRINT" {16RIGHT2"IT#(I) £23I3>
230 IF IN(I,1)=AF AND N=@ AND IN(I,

Z)=1 THEN PRINT IT$(I):N=1 <@7=>
240 NEXT £114>
242 IF AP=35 AND X8=1 THEN S@1@0 <231>
245 IF AP=1&6 AND IN(14,1)=—1 AND IN(15,

1) >@ THEN SOEDD <240>
246 IF AP=53 AND IN(45,1)=—1 THEN 50720 <188>
247 IF AP=50 AND IN(44,1)<>-1 THEN S0207 <109>
250 FRINT AZ#: INFUT"KOMMANDD ";B$ <@IT7>
242 FOR I=1 TO 18 €191>

270 IF LEFT#(B%,4)=LEFT$#(CO%$(I),4)THEN 300 <{04&>
282 NEXT <155>
T@@ IF AFP=41 AND IN(41,1)<>-1 OR AP=42 AND IN(4

1,1)<>=1 THEN GOSUB 52000 <@22>
F1@ IF C=I THEN 50208 <144
41@ IF AF=24 THEN GOTO S@zZ04 <258>
Soe@ IF I4%1 THEN 730 £19%9>
213 H0sUB 5540 @70 >
I G0DTD S5S5@ <@E5>
5480 GOTO 5530 <11&>
530 IF AF=2 OR AF=Z THEN X1=X1+1 148>
D& IF X1=2 THEN GOTO S@Q190@ @8>
ST IF AF=10 AND IMN(4,1)=-1 THEN 553 <151>
59¢ IF AF=19 AND AF="R"AND IN(Z,

019 THEN GOTO S0203 <089 >
&13 IF AFP=31 AND A¥="S"THEN GOTC SB20Z @28

56 F3dp
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L2@ IF AFP=48 AND AF="S5"0OR AFP=44 AND A#$="W"THEN

SOzRe <1@1>
&TE IF AFP=I5 AND IN(14,1)<>AF THEN 50100 <15Z%
&49 IF AF=37 AND A$="D"AND IN(30,

13=37 THEN AP=241:G0T0 5500 <@98>

543 IF AF=I7 AND IN(3@,1)<>37 AND A%="0O"THEN S@
202 {219
&5@ IF AP=S02 AMD AF¥="W"AND IN(31,1)<>® THEN S530
<12B>

&S5 IF AF=Z8 AND A¥="N"AND IN(28,1)=0 AND IN(45&,
1} <=1 THEN 5B207 165>
&80 IF AF="W"AND FM{AF,1)<>@ THEN AP=FN(AF,1}
:G50TD S500 <071
£7@ IF AF="0"AND FN(AF,2)<>@ THEN AP=PN(AF,2)
:GOTD 2500 <@7S>
&80 IF AF="N"AND PM(AP,3)<>@ THEN AP=FPN(AF,3)
:GOTO S5ee <@8& >
&£9% IT A%="S"AND PN(AF,4)<>B THEN AF=PN(AF,4)
:GOTOD S500 <1@3>
708 IF A¥="H"AND PN(AF,S5)<>@ THEN AF=PNI(AF,3)
:BOTOD 5500 ! <184
71@ IF A$="R"AND PN(AF,&)<>@ THEN AP=PN(AF,&)

:GOTOD S500 21267
720 GO0TO SS3I0 <@4d>
770 IF I<>2 THEN 830 <136
732 IF IN(1,1)<>—-1 THEN S530 <158
TI9 X2=X2+1:IF X2>5 THEN 3S475 @35>
74@0 E0SUB 5540 <B&S>

77@ IF AP=7 AND IN(3,1)=0 AND IN(4,
1)=AF AND A$="EINGA"THEN IN(4,1)=0:60T0C 5410
<123>

780 IF aP=13 AND A$="TUER"THEN GOTO S@00@ <17&>
77@ IF AP=1Z AND AF="WAND"AND IN(11,
1)=2 THEN IN(11,1)=13:60T0 S420 £169>

8@@ IF AP=21 AND IN(16,1)>0 AND A$=IT#(16) THEN
IN(16,1)=0:6G0TD S50@ <113>
81@ IF AP=54 AND IN(40,1)>D AND A%="AUSGA"THEN

GOTD 47020 <@&7>
82@ GOTD 5530 <141>
870 IF I<>3 THEN 940 240>
840 GOSUE S5540:G0OSUB SODB <Bse>

85@ IF X<>3Z2 AND X<>4@ AND X<>3ZB THEN GOTO 5530
<1635

B&BD IF X<>32 THEN 720 £@77:
870 IF AP=15 THEN PNI(15,3)=16:IN(13,1)=0

:GOTO SSee <@99>
875 IF AP=13 THEN S@211 <B&4>

8@ IF AFP=21 AND IN(16,1)=0 THEN PN(21,3)=22
:IN(17,1)=0:G0TO0 S500 <165>
8981 IF AP=25 AND IN(43,1)=25 THEN IN(43,1)=0
:PN(25,4)=19: IN(42,1)=0:FN(17,3)=25:60T0 5500
£189>
882 IF AP=31 AND XS5=1 AND IN(23,
1)=AP THEN IN(23,1)=0:PN(31,3)=32:G0T0 S508
<{@Z7>

890 IF AP=21 AND IN(14,1)>0® THEN S@213 {14@>
895 IF XS5=1 AND AP=31 THEN PN(AP,3)=32

:IN(31,1)=0:60T0 S500 <194>
2@ IF AP=45 THEN PN(45,3)=50: IN(28,1)=0

:6OTO 5500 <139>
@S IF AP=42Z THEN PN(42,3)=40:IN(26,1)=0

:GOTOD SSBO <135>

046 IF AP=47 AND PN(AF,3)=@ THEN PN(AP,3)=52

97@ IF AF=13 AND IN(11,1)=@ AND C#="O"THEN GOTO
5430 <142
980 IF AP<{>13 DR AFP=13 AND C#<>"D"THEN 1100
<136>

1000 5070 S5Z0 <@&5>

:IN(36,1)=0:60T0 5500 <@44>
71@ IF AP=Z8 THEN PN(Z8,3)=50:IN(28,1)=0

: BGOTO 5500 <153>
20 IF AP=50 THEN PN(58,1)=44:IN(31,1)=0 >

:GOTO 5500 <146>
%25 IF AP=53Z AND YZ=@ AND X=3B THEN Y3=1

: GOTO S@700 {2387
2?26 IF AF=S57 AND X=40 AND Y4=0 AND IN(44,

1)=—1 THEN IN(41,1)=AF:Y4=1:G0TO 5458 <215>
938 G0TO S530 {251>
4@ IF I<>»4 THEN 1170 L1352
5@ GOSUEB 5548 <0z2e>
955 IF AP<8 OR A$<>IT#(53) THEN GOTO S5Z@ {181
F&@ FPRINT AZ#: INFUT" {GREENIWELCHE

: WO N S{EFACE}";:C* 239>

110@ PRINT AZ$" {GREENXNICHTS PASSIERT {7SPACE,

WHITE2":GOSUR 5800:GOSUER 59@0:G0TO 164 <1633
1170 IF I<>5 THEN 1182 <@76%
114 GOSUB S542 <211>
115@ GOSUR S000 <212>

11640 IF AP=S AND X=2 AND IN(X,1)>@ THEN IN(Z,

1)=0: IN(X,2)=0:60T0 S400 £237>
1170 3070 5570 L2336
*118@ IF I<»6 THEN 1220 <122
1182 IF IN(1,1)<>-1 THEN 5532 <@87:>
1187 X2Z=X2+1:IF XZ>S THEN 5475 <245>
1185 E0SUB 5540: GOSUEB S@R0 £140>

1282 IF AF=7 AND IN(X,1)=AF AND INC(X,
1)@ THEN IN(X,1)=0:IN(4,3)=1:60T0 550@ <192>

121@ 5OTO S530 <@20>
1229 IF I1<>7 THEN 127@ 168>
1232 GOSUB S5S4@:G0SUB SO00 £185>
124@ IF X<3215 AND X<>»5 THEN S5Z0 €157 >

125@ IF AF=1& AND IN(X,1)=AF THEN IN(X,1)=0

1 B0TO SSoe <@93>
1255 IF AP=35 AND X=5 THEN 50100 172>
1268 BOTO S570 <@78>
12780 IF I<>8 THEN 1320 215k
1280 GOSUEB 5540 <{@96>

1285 IF AP=7 AND IN(4,1)=0 AND A¥=LEFT#(IT#(11),
S)THEN AF=8:650T0 S50 <124%

129@ IF AFP=13 AND AS=LEFT#(IT$(51),5)AND INC(11,
1)=AF THEN AF=14:G0T0 S50 <11@>

1308 IF AP=14 AND A#=LEFT#(IT#(51),S5)THEN AP=13

:GOT0 S500 {223
1219 GOTO S538 121>
1320 IF I<4>9 THEN 1360 {@15>
1330 GOSUB S540:G0SUBR SO00 <03a>
1335 IF X<>»% AND IN(X,1)<>-1 THEN 5530 £188>

1340 IF AP=51 AND PN(AF,S5)=0 THEN PN(AF,5)=54

:IN(X,1)=AP:G0T0O S440 @52
1345 IF AF=3Z7 THEN IN(X,1)=0:G0TO 5470 <{@55>
1356 GOTO S53@ <161
1760 IF I<>10 THEN 1410 <@91>
137@ GOSUB 5540 <186
1Z7% IF AP=27 THEN 1393 <020>
13746 GDSUB S00D . <183 >

1390 IF AP=4@ AND Y2=0 AND IN(X,1)=AP THEN Y2=1

:IN(35,1)=AP:PN(40,3)=47:C0T0 5450 <@41>
1395 IF AP=27 AND Af="GRABR"AND IN(4&,

3)=0 THEN IN(46,3)=1:G0T0 5480 <@S&>
1408 GDTD 5530 <211
1410 IF I<>11 THEN 1450 <147
1420 GOSUB 5540:GOSUR SO0 <120

1430 IF AP=1@ AND X=7 AND IN(&,1)=-1 THEN S50205%
{@22>
1440 IF AP=5Z AND X=37 AND IN(34,
1)=AF THEN PN(52,3)=53:IN(34,1)=0:60T0 1480

<1@7>

1450 GOTO S530 @05
1460 IF I<>12 THEN 1510 <194 >
1479 GOSUEB 5540 <@z
149@ IF X4=1 THEN AF=54:G0TO 5500 <177
1508 GOTO 5530 <@55:
151@ IF I<>13 THEN 1580 <292
1520 GOSUB 554@ <@BO >
1525 IF GE»=Z THEN S460 <@29:
153@ GOSUB SD00 <081
1535 IF AP=16 AND X=14 THEN IN(X,1)=-1

:IN(15,3)=1:60T0 S500 £128B>
1526 IF AP=1@ AND X=& THEN IN(7,3)=1 @44

154@ IF IN(X,1)=AF AND IN(X,2)>@ THEN IN(X,1)=-1
:GOTO 5500 <@l

155@ IF IN(X,2)=0 THEN 5530 <1472

1560 IF IN(X,1)<:AFP THEN PRINT AZ$" {GREENINICHT
VORHANDEN {WHITE>": G0SUB S800:G0OSUE 5900

:GCOTO 154 @28
1570 GOTO 5530 126>
158@ IF I<>14 THEN 14640 L
1590 GOSUB S54@ 151>
1600 GOSUER SO0D <152>

161@ IF IN(X,1)<>-1 THEN PRINT AZ#" (GREENXICH
HABE DAS NICHT{WHITE:":GDEUE 280@:50SUP 5520

:GOTO 164 1765
1612 IF AP=19 AND A$="SEIL"AND IN(%,
1)=—1 THEN GOSUB 5455:G0T0 1420 <@15>

1615 IF AP=31 AND A%="DIAMA"AND IM(X,
1)=-1 THEN X5=1:G0SUB S4&5: IN(2@,2)=08
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tINC20,3)=0:60T0 1620 142
1628 IN(X,1)=AF:50TO S500 L1993
16490 IF I<x15 THEN 170@ 123
1650 GOSUB S540:G0SUB SO0D L@F5>
1655 IF X<>7 THEN 557@ “111%
1660 IF AP=10 AND IN(&6,1)=—-1 AND X9=@ THEN FN{A

F,1)=11:IN(8,1)=0: XF=1:60T0O 1422 252>
167@ GOTO S5%@ {2286
148@ FRINT AZ$" {GREENIDIE "IT#(Z2)" OEFFNET

SICH{WHITE>":GOSUE S8@Q:GOTO 1&£@ <215%>
17@8@ IF I<>16 THEN 1750 <1e%>
171@ GOTO Z0020 @48’
1750 IF I<>17 THEN 1800 LEEL
1755 GOTO Z4000 @7 >
1800 IF 1I<>18 THEN 1920 L@ITIT

1812 POKE V+21,0:FRINT CHR#%(14)," {CLR,ZDOWN,
ZRIBHT}SIE WOLLEN AUFGEBEN (J/N) 77 <@o1:
1B2@ GET A#:IF A%¥="J"THEN SYS &473B <228
1830 IF A#="N"THEN PRINT CHR%(142):G0DSUB S48
:GOTO 1608 < 0&d
1840 IF A$=""DR A%=" "THEN 1828 - 154>
1780 FRINT A4%"UNBEFANNTES WORT":GOSUEB SSe@
<007 >
191@ PRINT AZ$" {17SFACEX":PRINT A4%" [{24SPACE"
:GOTO 164 ° <000
SP00 FOR X=1 TO 44 <181
S@1@ IF LEFT#(A%,S)=LEFT£(IT#(X),5) THEN RETLRN
<218>
S02@ NEXT £@av:-
S@Z@ FRINT A4%;TAB(20) " {CYANIUNBEKANNTES WORT

{WHITE>":FOR T=1 TO 12@00@:NEXT {217
SB35 GOSUBR S700 @25
50480 X=0:GOTO 1&4 <@91>

5400 PRINT AZ$"{GREENXGEHE IN RICHTUNG DES "IT#
(5@) " {WHITE>": GOSUB SB800 <2004 >
5401 PN(5,2)=6:60TD 160 242>
S41@ PRINT A3$" {GREENJDURCHGANG IN DER MAUER
{WHITE>":IN(4,1)=0: X6=1:G05UB SB800:G0TO S500
<175>
5420 PRINT A3#" {GREENXEIN "IT#(51)" WIRD SICHTB
AR{WHITE>": GOSUB 5800:G0OTO 160 £229>
S430 PRINT A3%$" {GREENX}ES KLINGT HOHL {11SPACE,
WHITE}":GOSUB S800:G0TO 140 <@93>
5448 PRINT A3Z$" {GREEN2}"IT$(?)" HAT SICH OBEN
VERFANGEN{WHITEZ>": X4=1: GOSUB S5B800:G60T0 160
<215>
S45@ PRINT A3$"{GREENJEIN "IT#(11)" WIRD SICHTB
AR{WHITE>":GOSUB 5800:GOTO 160 <£255>
S455 PRINT AZ$" {GREEN}"IT#$(9)" HAENGT HINUNTER
{WHITE}":GOSUB S5800:RETURN <@11>
5458 PRINT A3Z$"{GREEN}ER ENTHARELT EIM "IT#(41)"
{WHITE, INST2>":G0OSUB S5800:G0TO 1450 <0a3>
S546@ PRINT AZ$" {GREEN}SIE KOENNEN NICHT SO VIEL
TRAGEN{(WHITE}":GOSUB 58@00:G0OTO 160 <231>
5465 PRINT A3$" {(GREEN>}"IT#$(20)" IST DAS FEHLEND
E "IT#(52)" DER "IT#(&6)"{WHITE}":G05UB 5808
: RETURN <@65>
5470 PRINT A3%#"{GREENX"IT#(9)" IST HINUNTERGEFA
LLEN{WHITE}": GOSUB S580@:G0TO 1&0 <@35>
5475 PRINT AZ#" {GREEN}"RIGHT#(IT#(1),5)" IST
JETZT STUMPF{WHITE}":G0SUE 5800:G05UB 5908

:GOTO 164 <249>
5480 PRINT A3$"{GREENJER TRUG EINE "IT#(4&)"

BEI SICH{WHITEX":GOSUB 5800:G0TO 16@ <180@>
5500 GOSUB 5700 <2362

S51@ PRINT A4%" {CYANZIN ORDNUNG{WHITE>"
:FOR T=1 TO 10@B:NEXT:IF I=13 THEN GE=GE+1
<236>

9520 IF I=14 THEN GE=GE-1 <221>
5525 GOSUB S560@:G0TO 160 <@92>
S53@ GOsuB 5700 <@1e>

5535 PRINT A4#£" {CYANINICHT MOEGLICH{WHITEZ>"
tFOR T=1 TO 1000:NEXT:PRINT A4$" {155FACE>"

:GOTO 164 <173>
S540 FPRINT A4%; TAB(25): INPUT A%$: A$+=LEFT%$ (A%$,5)

:RETURN - <117>
5600 POKE V+21,@:FPOKE V+28,0:POKE V+23,0

:POKE V+29,0: RETURN <212>
S80@ FOR T=1 TO 3000:NEXT:RETURN <@77>
9900 PRINT A3$" {39SPACE}" <152>
5910 PRINT A4%" {38SPACE}":RETURN <1@7>
10008 AD=57344 117>
1@@1@ READ X:IF X=-1 THEN GOTO 45000 £244>

10020 CE=AD+X#*B:FOR I=@ TO 7:READ B:POKE CG+I,Q
:NEXT:GOTO 10010 <001 >

1811@ DATA 28,252,243,207,63,255,255,255,255
<158>

12120 DATA 3B,255,255,255,255,252,243,207,63
153>

1013@ DATA 31,255,255,255,255,255,255,15,240
<164

1@14@ DATA 33,255,255,255,255,15,240,255,255
176>

1815@ DATA 35,255,255,15,240,254,254,254,254
<184>

101408 DATA 36,0,31,227,252,254,254,254,254 <@87>

1@17® DATA 37,255,255,255,255,63,207,243,252
£210>

1818@ DATA 38,&3,207,243,252,255,255,255,255
<2213

1019@ DATA 39,0,248,199,63,127,127,127,127 <134>

12200 DATA 4@,255,255,240, 15,255,255, 255, 255
<234

1@21@ DATA 41,255,255,255,255,240,14,254,254
<2423

102208 DATA 42,255,255,255,255,255,255,240,15
<000> :

10230 DATA 43,254,253,251,247,239,223,191,127
059>

10240 DATA 44,254,254,254,254,254,254,254,254
<@75%>

10250 DATA 45,127,127,127,127,127,127,127,127
<@78>

1026@ DATA 4&,255,255,255,255,255,255,255,255
<1853

12270 DATA 47,0,25S,25S,255,255,255, 255,255
<008

10280 DATA 48,0,254,254,254,254,254,254,254
<@12>

10290 .DATA 49,0,127,127,127,127,127,127,127
<Bl&e>

10300 DATA 5@,127,191,223,239,247,251,253,254
<128>

10400 DATA 51,239,239,239,239,239,223,191,127
<243>

1041@ DATA 52,224,239,239,239,239,239,239,239
<0B6>

10420 °DATA 53,239,239,239,143,47,239,239,239
{222

10430 DATA S4,0,239,239,239,239,239,239,239
<1808%>

1P44® DATA 55,254,254,254,254,254,224,235,239
@20

1045@ DATA S6&,255,255,255,255,255,255,95,241
<2453

1@44@ DATA S7,254,254,254,254,0,254,254,254

<192>

1047@ DATA 27,239,239,239,239,239,239,239,224
<@&8>

1048@ DATA 59,239,239,239,239,247,251,253,254
@75

19490 DATA &@,239,239,239,239,239,239,239,15
<035

10500 DATA 61,239,239,227,233,236,239,239,239
<@91>

1051@ DATA &2,239,239,239,239,15,239,239,239
<@s8>

10520 DATA 29,15,239,239,239,239,239,23%,239
<@71>

10530 DATA &4,127,127,127,127,0,127,127,127
{254 >

10540 DATA &5,255,255,255,255,255,15,239,239
<@81>

1@sS@ DATA &7,0,255,255,0,0,0,0,0 <007 >

1056@ DATA &8,239,239,239,239,239,239,239,239
<178

10570 DATA &9,254,254,254,254,254,254,240,15
<@99>

1@58@ DATA 70,23%9,239,239,239,240,239,239,239
<175%>

1059@ DATA 71,254,254,254,254,254,254,254,0
@63

1@60@ DATA 72,127,127,127,127,127,127,127,0
<067 >

1061@ DATA 73,15,240,255,255,255,255,255,255
£14@>
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18620 DATA 74,240,15,255,255,255,255,255,255

<151>
1063@ DATA 75,255,17@,255,170,255,170,255,170

<206
19640 DATA 7&,85,85,85,85,85,87,95,255 163>
1065@ DATA 77,85,85,85,87,127,255,255,255 <@5&>
10660 DATA 78,85,85,85,85,245,255,255,255 <066>
1P67@ DATA 79,85,85,85,85,85,245,255,255 <030
10480 DATA BO,8S5,8S,85,85,85,85,245,255 <241

10685 DATA B1,&%,207,243,252,254,254,254,254
<2183

10690 DATA 82,254,254,254,254,15,240,255,255
216>

18495 DATA 83,127,255,15,240,255,255,255,255
£224>

1@700 DATA B4,252,242,206,62,254,254,254,254
225>

10705 DATA BS,254,254,254,254,252,243,207,63
<234

1@71@ DATA 86,255,255,255,255,252,242, 206,62
<241

18715 DATA 87,255,255,255,255,240, 14,254,254
247>

10720 DATA 88B,254,254,254,254,254,254,24@,15
250>

10725 DATA 89,254,254,24@,15,255,255,255,255
<004 >

10738 DATA 98,126,19@,222,238,246,2508,252,254
<@4a4>

10735 DATA 91,127,127,127,127,63,207,243,252
<@01 >

10740 DATA 92,14,24@,255,255,255,255,255,255
@143

10745 DATA 93,96,99,105,108,110,11@,110,11@
<201

187582 DATA 94,6,198,150,54,118,118,118,118 <182>

18755 DATA 95,110,110,110,110,110,110,110,110
014>

10760 DATA 97,118,118,118,118,118,118,118,118
@85>

18765 DATA 98,110,110,118,110,108,105,99,15
218>

10778 DATA 99,118,118,118,118,54,15@, 198,240

' 048>

18775 DATA 100,0,0,0,8,0,15,63,127

19780 DATA 101,15,31,63,127,255,255,255,255
248>

19785 DATA 1@2,240,248,252,254,255,255,255,255
<153>

18799 DATA 103,0,0,0,0,0,240,252,254 <1295

10795 DATA 184,168,168,168,168,168,168,0,0 <231>

18BO@ DATA 105,1708,170,178,170,170,170,0,8 <195>

10805 DATA 106,148,168,168,168,168,148,168,168
<209>

1881@ DATA 1087,162,162,162,162,162,162,162,162
<1673

12815 DATA 108B,D,0,168,168,168,168,168,168 <2553

18820 DATA 189,170,170,170,170,170,170,170,17@
<1713

10825 DATA 110,0,0,170,170,170,170,170,170 <21&>

1@83@ DATA 111,@,0,129,195,255,255,255,255 <2493

1@B3S DATA 112,255,255,248,6,184,191,255,255
<1123

10848 DATA 113,0,0,1,3,15,255,255,255 <2485

10845 DATA 114,0,0,128,192,224,255,255,255 <003

10858 DATA 115,08,0,0,255,255,0,0,0 094>

18855 DATA 116,193,182,182,128,193,227,193,193
<2363

18868 DATA 117,129,129,129,129,255,255,255,255
€242

10865 DATA 118,255,219,129,195,195,129,219,255
254>

<0143

109@@ DATA-1 <1593
12000 FOR I=0 TO &4Z:READ R:POKE S@B1&6+1,2:NEXT
<217
,e,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <2503
17@@2 DATA ©,0,44,0,0,128,0,1,0,0,3,255,248,4,0,
@,8,0,0,8,0,0,8,0,0,0,0,0 <@223
120@4 FOR I=@ TO &42:READ @:POKE S@8B@+I,0:NEXT
£222>
12005 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
®,32,08,0,120,0,0,254,0,1,255,128 <@13>

12001 DATA @,@
2,0,0,0,0,0
2,0

2

1Z@@& DATA 3,255,224,7,255,248,15,255,254,31,
2s55,252,63,255,248,127,255,240,0,0 <184>
120@7 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0 <@24>
12010 FOR I=@ TO &62:READ Q:POKE S@944+1,0:NEXT
229>
12811 DATA ©,0,64,0,64,128,2,33,0,1,36,128,0,
200,76,17,8,80,18,69,32,34,38,64,36 <209>
12012 DATA 108,48,20,162,64,8,164,128,4,153,192,
5,22,40,2,208,16,5,38,0,8,169,0,4 <206>
12813 pATA 72,192,0,80,0,0,96,0,0,94,0,0,%6,0
@28
12815 FOR I=@ TO &2:READ B:PDKE S10@8+1,0:NEXT
<2263
12816 DATA 3,252,0,2,168,0,3,92,0,3,92,0,3,92,0,
3,92,0,15,255,08,15,255,0,15,255 <136>
12@17 pAaTA @,1S,255,208,15,255,208,15,252,0,14,
148,0,7,252,0,7,252,0,3,252,0,3 <10@>
12018 DATA 252,0,2,138,0,2,138,0,0,163,128,0,0,0
L1533 >
12020 FOR I=0 TO 62:READ B:POKE S1072+1,Q0:NEXT
£232>
12021 DATA @,0,8,127,251,254,127,251,254,127,
249,254,0,0,0,127,63,60,127 <@79>
17@22 DAaTA 127,190,127,127,190,62,127,150,0,0,0,
127,231,254,127,239,254, 127,239 <1953
12023 DATA 254,127,207,252,0,0,0,57,255,158, 125,
255,222,125, 255,222, 125,255,220 £185>
12024 DATA ©,0,0,255,255,255 £233>
12826 FOR I=@ TO &2:READ R:POKE S1136+I,B:NEXT
<239
12827 DATA 9S,2SS,250,95,25S,250,80,0,10,80,0,
1ie,88,0,26,88,0,26,92,0,58,92,0,58 <244>
12@828 pATA 94,0,122,94,0,122,95,0,250,95,8,250,
95,129,250,95, 126,250, 94,255, 122 <2003
12829 DATA 93,255,186,91,255,218,87,255,234,79,
255,242,127 ,255,254,0,0,0 <139>
1201 FOR I=@ TO 62:READ (:POKE S512@0+I,B:NEXT
236>
12832 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0,31,0,
?,14,0,0,14,0,0,27,0,0,42,128,0 <@34>
1283 DATA 113,192,0,106,192,0,59,128,0,21,0,0,
14,8,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <@76>
12p=4 DATA 0,0,0,0 <2483
12036 FOR I=0 TO &42:READ B:PDKE S51264+1,8:NEXT
<252
12038 DATA ©0,0,9,0,0,2,0,0,0,1,85,128,2,170,544,
2,178,0,2,175,0,2,173,@,2,174,192 £173>
12039 DATA 2,175,192,2,175,@,3,253,0,3,255,0,0,
255,0,0,242,0,0,242,0,0,242,0,3 086>
12040 DATA 252,0,3,252,0,0,0,0,0,0,0 <@87>
2P42 FOR I=B TO 42:READ @:POKE S51328+1,B:NEXT
<023 >
12843 DATA 0,0,¢,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,8,0,
16,6,0,30,57,120,31,192,112,16,6 <@B5>
17p44 DATA 12,8,121,194,3,178,57,28,120,5,33,
135,130,24,112,78,7,14,98,8,225,140 {245>
12945 DATA 0,30,48,0,1,192,0,0,0,0,0,0 191>
12047 FOR I=8 TO &4Z:READ R:FPOKE S1392+1,R:NEXT
<009 >
12048 DATA 0,0,8,15,255,240,10,0,80,10,0,80,1@,
?,818,19,255,200,20,0,40,20,0,40 <@77 >
12049 DATA 28,0,40,39,255,228,40,0,2¢,40,0,20,
42,0,20,77,255,242,80,2,10,80,0, 10 <201 >
12@05@ DATA 20,0,10,15%,255,249,160,0,5,160,0,5,
255,255,255 £203>
12052 FOR I=0 TO &2:READ RQ:POKE S51456+1,3:NEXT
@15
17053 DATA 0,0,0,0,0,8,2,0,8,2,0,0,0,56,8,0,76,
0,2,134,0,2,12,44,0,47,140,0,110 <@94>
122=4 DATA 16@,0,191,44,0,156,64,0,56,0,0,48,0,
1.132,8,2,8,0,5,20,0,0,0,0,0,0,0 £127%
17@=s DATA 2,0,8,0.2,2 £ 1973
17057 FOR T=0 TO &2:READ Q:POKE S1520+1,0:NEXT

LB12
12058 DATA 16,0,0,21,0,0,31,64,0,31,80,0,31,213,
@,31,254,64,31,255,544,31,255, &4 171>
12@59 DATA 31,255,208,31,255,244,21,85,84,7,255,
244,1,255,244,0,127,244,0,27,244 <@20>
12040 DATA @,5,244,0,1,244,0,0,116,0,0,20,0,0,4,
2,0,0 £146>
12062 FOR I=0 TO &2:READ Q:POKE S1584+1,0:NEXT
<@27 >
12P63 DATA 0,0,16,0,08,80,0,1,240,0,7,208,8,7,
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208,0,95,208,1,255,208,5, 255, 208 @87
12064 DATA 31,255 ,208,31, 255, 208, 21,85,80,31,
255, 64,31,253 ,0,23,212,8,31,208,0 <1265
12065 DATA =1, 64,0,29,0,0.20,0. 2,16,0,0, 2,2,08,0,
P,0 ‘049"
12067 FOR 1= TO 62:READ B:FOKE S1648+1,0: NEXT
£B3II>
12848 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,8,3,255,192,2,
B,54,2,239, aa,ﬁ,z?q 64,2, 15, 64,2 <1533
12069 DATA 240,64,2,247,64,2, 247,68,2,7 SO0, 2,
224,64,2,239,64,2,239, 64,2,0 ,b4,2 <1B2>
1207@ DATA 247, a4,2.247,64,2,@,54,3,255,192
<0073
12072 FOR I=0 TO 62:READ @:POKE S1712+I,0:NEXT
030>
12073 DATA 8,0,0,0,9,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
?,0,0,0,0,0,0,8,0,0,55,0,0,59.0.0 193>
12074 DATA 213.192.0, 191,128,0, 204, 192,08,191,
128,5,255,192,@,193,129,a,255,192,a <@19>
12075 DATA S55,0,0,55,0,0,55,0 <BLTY
12077 FOR 1=0 TO &2:READ Q:POKE S1776+1,0:NEXT
<D45>
12078 DATA ©,0,0,0,54,0,8,124,0,0,84,0,0,124,0,
2,40,08,0,56,0,1,255,0,2,214,128,2 £187>
12879 DATA 238, 128.2, 214,128,3, 57,128,0,254, 2,0,
254,0,0,124,2,0, 108,0.0, 108.0,0 21865
12080 DATA i@s,0,0,108,0,0,108,0,0,238,0 <074
12082 FOR 1= TO 62:READ Q:FPOKE S1840+1,0: NEXT
<D4z>

12085 DATA 0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,2,
,0,0,0,0,0,0,8,0,0,28,0,0 ,62.0.0 @99

12084 DATA 28,0,0,0,0,0,0,0,2,0,2,2,2,2,0,0,0,0,
2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 @962

12086 FOR I=@ TO 42:READ 0:POKE S19@4+1,0:NEXT

<@47 >
12087 DATA 0,0,0,0, m 2,0,0,0,2,0,0,0,0,0,225,
128,0,30,3,128,0, 48,112,1,204,15,14 <ig@>
12088 DATA 6,8,192,0 s0,51,193,192,12,14,56,0,48,
6,0,0,0,0.0.0,0,0 ,0,0,0,0,0,0,0 £144>
12089 DATA m,m,m,m,m (5] <231
12091 FOR I=@ TO 62:READ Q:POKE S1968+1,0:NEXT
@62 >
12092 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,21,84,0,74,
148,1,42,100,4,169, 164, 18,166 <@78>
12097 DATA 164,85.50., 164,106,154, 164,106,154,
144.1@&,154.124,126.153,2m5,1ab,151 0S8
12094 DATA 240,85,80,40,0,0,13,0,8,0,0,2,2,8,0,
2,0,0,0 <2213
12896 FOR I=0 TO &2:READ B:POKE S2032+1,0:NEXT
<@s58>
12097 DATA 255,255,255,128,36,1,128,640,1,128,66,
1,128,126,1,128,129,1, 128,255, 1 @113
12098 DATA 129.0,129, 129,255,129, 130, 0,65, 131,
255,193,132,0, 33,135, 255,225, 136 <2173
12099 DATA B,17, 143,255,241,144,0,9,159,255, 249,
168,0,5,191,255,253,192,0,3, 255 <@12>
12108 DATA 255,255 <090
12102 FOR I1=0 TO &2:READ Q:POKE 52094+1,0:NEXT
<066>
12103 DATA 0,0,0,0,28,0,0,3,128,0,0,54,0,1,128,
®,14,0,0,48,0.0,64.0.0.48, 2,0,12 <161>
12184 DATA 2,0.3. 2.0,0, 128,0,1,0,0,4,0,0,24,0,0,
96,8,08,224,8,0,192,2.0,0,0,0,0 cgea
12185 DATA 0,2,2,0 TPLTY
121@7 FDR 1=0 TO &2:READ

12168 DATA 0,5,08,0,24,3, e,n,48,8 )
_,6.0,2,1,0,0,7,0,0,12, 2,0,2,44 z
1@? DATA @,0,94,0,0,24,2,0,6,0,0,24,2,8,9¢,0,
m,_zn e,0,192,2,2,0,2,8,8,0,0,3,0 1875

12111 FOR 1=0 TO &2:READ O:FOFE 522244 1,0 NEXT

<BaB>

12112 DATA B,148,42,140,178,10,0, 4:‘2.152 a7,.@,
2,15,0,140,12.0, ©,40,9, e.ASJ a, 196

12117 DATA &2.192 1$V,¢m,h4m.,,-u_,u,zam,am,a,z,
42,740,160 4:,‘52,5 85,12,8,95 21913

12114 DATA 12.@, 65,12,160,55,12,8,45,15, 140, 45,
5,0,0,0 £@I8>

12116 FOR 1=0 TO 62:READ C:FOKE SITE3+7,0:NEXT

<@BT >

12117 DATA 140,0,0,128,4%,0,0,178,10,0, 163 2,2

D

z49,10,0,740,0,0,48,10,8,275.0, 7
12113 DATA &9,192,3,58,202, 15,640,192, 8,40, 70

..J..k_
e B

3

£0,0,3,148,0,15,148,10,48,85,2
12119 DATA 48,85,10,48,65,3,112,45,18,20,
2,0

(EBE?
12122 DATA 0,0,0,0,0,0,0,2,0,2,2,2,2 e,e,2,8,0,
e,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,0,2,0,2,0 ~024
12123 DATA @,2,63,255,252,127,255,054,255, 255,
5.ﬁaﬁ,‘uu‘Eﬁﬂ,ﬂ,ﬁ,ﬂ,ﬂ,m,ﬁ,@,ﬂ,m,a L“BBE>
17124 DATA 0,0,2,0,0 <174z
12125 FOR I=0 TO &2:READ Q:POKE S2414+1 ,D:MNEXT
{@es>
121246 DATA @,0,2,3,192,0,7,192,0 7y128.,8 7,1:5,
e,2,128,0,7,0,0,59,128, m 47, 1?7 2 @I85
12127 DATA 7,224,3‘14,@,5'13,249,9,14,248,9,7,
124,9,7,190,0,5,111,0,2,139,129,2 L2227
12178 DQTQ 1370 192,7 129,64,31,255,252,31,255,
252 <195>
12132 FOR I=0 TO &2:READ R:FOKE S2480+1,0:NEXT
@91 >

12131 DATA ©,9,0,0,9,0,02,0,0,0,2,0,0,0,0,0,0.0,
°,0,0,0,8,0,2,170,129,10,170, 148 <1345
12132 DATA 9. 271,224,11,119,95,18,170, 159,11,
170,96,9,221,224, 11,119,965, 12,170 2405
12133 DATA 160,8,0,32,8,0, 32,8, m,hg,l 2,8 <18t>
12139 FOR 1=0 TO &2:READ O:FOKE 5254441 ,0: NEXT
£101>
12148 DATA ©,0,0,0,0,8,0,0,0,2,0,2,0,0,0,0,0,0,
?,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,1.214.0.2 1583
12141 DATA 3%,0,4, 76,1285, 144,122.4,139,0, 4,
1na,m,7,34,n,3,123.5,1,125.@,@,@,@ 2243
121427 DATA 0,0,0 <@28>
12144 FOR I=@ TO 62:READ Q:POKE S2408+1,0:NEXT
107>
12145 DATA ©,0,0,2,0,0,0,120,0,0,48,8,0,42,0,0,
120,0,2,180.0,1.50,0,2, 121,0,4 <g78>
12146 DATA 120,128 18,252, 64, 8.212,64,9, 1B82,84,5,
122,128,3,119,0,3, 163,0, 3, 203, 0 cOT6>
12147 DATA 1.222. 9,2,220,0,0,120,0,0,0,0 <1193
12149 FOR I=0 TO 62:READ Q:FOKE S2672+1,0: NEXT
<113>
12150 DATA ©,0,0,0,02,0,0,255,192,8,255, 192, @,
255,192,1,128,96, 1,128, 96,1,128,94 <@T7>
12151 DATA 3. 0,48,3.0, 38,30, 48,6 ,0,24,6,0,24,6,

2,24,12,0, lﬁ,lE ﬂ 1‘,12 2,12,15 <230
12152 DﬂTﬁ 255 25_,13 154, 236 12,205 148,15, 255,
e 7 1224
12154 FOR I=0 TO &42:READ R:POKE S2736+1,0:NEXT
<119

12155 DATA u!a!m!mlasa!aimimlavmimlB|B9mrmi4zsmv
e,21,0,0,38,0,0,21,0,0,42,0,0,21 193>
12156 DATA 0,0,170,128,0,85,44,0,170,128,0,85,
64,0,170,128,0,85,64,0,0,0,0,0,0,0 <@56>
12157 DATA 0,0,0,0,0 <207
12159 FOR I=0 TO &2:READ R:POKE 52800+I,R:NEXT
<116>
12168 DATA 0,0,0,0,0,0,0,127,128,0,125,128,0,
118,128,0,239,192,0,237,192,0,254 <228>
12161 DATA 192,1,166,224,1,223,224,1,254,224,3,
157,112,3,127,240,3,245,240,6,251 <@98>
12162 DATA 18B4,7,55,24,7,255,248,0,0,0,0,0,0,0,
9,0,0,0,2 <161>
12164 FOR I=0 TO &2:READ (Q:POKE 52864+1,0:NEXT
<131>
12165 DATA @,24,0,0,92,0,0,126,0,0,126,0,0, 124,
2,0,60,0,0,450,0,0,50,0,0,24,0, 1 <158>
12166 DATA 255,128,3,110,192,3,118,192,3,110,
192,1,223,128,0,124,0,08,126,0,0,102 <@78>
12167 DATA B,0,102,0,0,102,0,1,255,128,7,255,224

<@5e>
15802 RETURN <@96>
179808 IF AP:7 THEN 19100 <04@>
19@@1 IF AP=7 THEN 192008 <B4z
19002 IF AP=6 THEN GOSUB 19035 <19@:>

17003 POKE 5327@,PEEK (S327@)0R 16:POKE 53283,9

:FPOKE 53282,6 <233>
170@4 PRINT TAB{IB)"{BLUE}.... ........ P i
<@71>
19@06 FRINT TAB(1@)"...... SRR —— eeaa" <042
19808 PRINT TABLIQ) " wuvus s ssusss e {D44>

1901@ PRINT TﬂB(lB)".....{EREY J¥LHMNOP{l IG.BLUE>
---{GREY 33}LOP{LIG.BLUE>...." <153>
19012 FDR T=1 TO 1@:FRINT TAB(18)"{BREY 3}
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KEKKKEKRKEKERKKKKKKKKK" : NEXT <194>
19@Z1 GOSUB 21050: RETURN® <238>

19@35 FOKE v+21,PEEK (V+21)0R 128:POKE 5B175,27
:POKE V+14,145:FOKE V+15,9B:POKE V+46,9 <092>
19036 POKE V+2Z,PEEK(V+23)0R 128
:FOKE V+29,PEEK (V+29)0R 128:RETURN 138>
19100 IF AFP=15 DR AP=18 OR AP=19 OR AP=20 OR AP
=21 OR AF=29 DR AP=46 DR AP=5Z THEN 17110

<@54>
12182 GOTD 19999 £134>
19110 PRINT TAB(12)" {BROWN&Z. ..o v uux arau TED
£19@>
19111 PRINT TAB(12)"..8%...n.uun M. " {@77>
19112 PRINT TAB(12) .. . B . ME,. .. " <@74>
19113 FRINT TAB(12)"I#Re,. 1//0,.  XH(I" @48
12114 PRINT TAB(12)".,.,=S5-CCAYd-—,.." 029>
19115 PRINT TAB(12)}".,.,..¥{25PACE}K.a—y-"
{162
172116 PRINT TAB(12)"//0/0/%{2SPACE>R/1/1//"
£188>
19117 FPRINT TAB(12)"..,.UsTEFTRt.—.." <B30>
12118 PRINT TAB(1Z2)"..UT.+....2,%+.." <213>
17120 PRINT TAB(12)"1X. yFuenweala g%L" <080 >
19121 PRINT TAB{I2)“. . % ivsniuwns 240" £228>
19122 PRINT TAB(12)". y+ucuininunnns " <143
12123 PRINT TAB(12)".+...... vensssZe” <234
12124 FRINT TAB(12)"+..cacnsananna2" {2E5>
19129 IF AP=19 THEN 20015 <218B>
19082 GOSUB 21@32: RETURN 209>
19130 GOSUP 21@32:RETURN <@81>

19200 POKE S3270,PEEK(S3ZZ27@)0R 16:POKE 53282,7
: POKE 532832,9 CI75S
19204 FRINT TAB(1@)" {BROWN}TIZINZZIINZ I IINZI I "
<105>
19205 FRINT TAR(1@)"TTZINZZZINZZZINZZZZI" <213>
19206 PRINT TAB(1D) "fL£££FEELETELELTELELE" 140>
19287 FOR T=1 TO Z:PRINT TAB(1®) "ST0ITIT0IT7707

"INEXT L@93Z>
19210 PRINT TAB{10@)"55550555.55FACE}S55055555"
L2F5>
19211 PRINT TAB(1@)"TZZIWZZZ {SSPACEXTTINZZZZZ"
<215>
17212 PRINT TAB(I1@) "£L££FFELE {TSPACE I ££ETELLEE"
£152%

19213 FOR T=1 TO 4:PRINT TAB(1@)" {GREY I
KEKEKKKKKKKRKKEKKKIKE" : NEXT Bl
19217 IF Xé&=1 THEN POKE v+21,FPEEK(V+21)0R 128
tPOKE S@175,31:POKE V+14,168:PCKE V+15,108
@70 >

19218 FPOKE V+4&,7% {195
17219 GOSUR 21850 1227 >
19228 RETURN {2372
19999 FOKE S53270,FEEK(S53270@)AND 239 <1486
20220 PRINT TAB(1B) "{BROWN & .. vaceerenannnns g
<21@>
ZOP01 FRINT TAB(IB) M. .2 . i i iniinn Tf.." @94
20002 PRINT TABUI@) ", ... 1///1/7/74//8. ... LAIT >
200> FPRINT TQB(lE}"I#'F— ceTaes"s *‘{*' @79
20004 FRINT TAQE‘BF".,..ifl/’flzf/ m {@IT>
20005 PRINT TAR(1@)". iy .,.." @11
2000& FRINT TﬂB(lﬁ)"/’ffl’f/i//!l”m/”’" <249
28007 PRINT TAB(1@) . ... ~ene=aus—. «oa"  £O1B:
20008 FRINT TAEB(1Q)". Tfi’l!f/l’ﬁ/l@&” L1223
20227 FRINT TRB(i@)"‘I-.".*...—...",.,uﬁ“ 214>
20810 PRINT TABIB)". ,.+/ /7S /775 072,.." <BISE>
20011 PRINT TAB(I@) . ;+i i eesnomnnmnmn Z.." 4194
20812 FRINT TQB(!B}".+-.~............,2." {R2F>
20005 PRINT TRB L1 " Fi v wemess e mmmise B g {EREY 23
" .182?

20014 IF AP=5D THEN FRINT" {BROWN,HOME,7DOWN,

16RIGHT > TLORIGHT > T{ARIGHT > 7" <A
20215 IF AP=17 DR AFP=32 DR AFP=55 THEN 20017

:REM TREPFE <1464
2001& GOTO 2228 {251

20017 PDKE V+21,PEEK(V+21)DR 12B:FOKE S0175,35
:FOKE V+14,1&0:FOKE V+15,145 L

20018 FDKE V+29,PEEK(V+22)0R 128:POKE v+4&,0
:IF AF=19 THEN 19138 :

28020 IF AF<:>3Z3 AND AF<>5& AND AP<>52 THEN 20900

<B4z

20021 PDKE V+21,PEEK(V+21)0R 128:F0KE S0175,45
tFOKE V+14,159:POKE VY+15,97 166>

20022 FOKE V+46,@8:POKE V423 ,PEEK(V+Z2Z)0R 128

:POKE V+29,FPEEK(V+29)0R 129 <@5se >
2002= PRINT" {BROWN,HOME, 5DOWN, 17RIGHT . ... ..
{DOWN,6LEFT.+..2. {DOWN,6LEFT}+....2 {DOWN,

SLEFT}" <2187
20024 PRINT" {UF,17RIGHT}...... {DOWN,&6LEFT>

...... {DOWN,LEFT>" {135%>
20988 IF AFP=10 THEN 21001 <1%91%
21000 IF PN(AFP,1)=0 THEN 21005 <B&7 >

21001 POKE 49363,55:PDKE 49344,56:FOKE 494@3,52
:FPOKE 49404,48:FOKE 49443Z,S54:FPOKE 49444,48
; <185>
21802 FOKE 474BZ,6B:FPOKE 49484,44:FOKE 4952Z,70
:POKE 49524,57:POKE 495463,53:FPOKE 49564,44
{200>
21083 POKE 49603,27:FPOKE 49604,71:POKE 49643Z,468
:POKE 49&644,46:FDKE 49683,51 {083 >
21085 IF PN(AP,2)=0 THEN 21010 <069
21006 POKE 49379,469:POKE 49380,465:POKE 49419,49
:POKE 49420,29:POKE 49459,49:FPOKE 49440,54
<216

‘21007 POKE 49499,45:POKE 49500,58: POKE 49539,64

:POKE 4954@,62:POKE 49579,45:FOKE 49580,61
211>
21008 PODKE 49619,72:POKE 49620,6@:FPOKE 49659,46
:POKE 49640,6B8: POKE 49700,59 <@74>
21810 IF PN(AFP,3)=0 THEN 21030 <@77>
21013 POKE 49410,36:POKE 49411,67:POKE 49412,47
:POKE 49413, 39: POKE 49449, 48: POKE 49450, 44
£192>
21014 POKE 49451,32:POKE 49452,32:POKE 49453,45
:POKE 49454,49:FPOKE 49489,44:FOKE 49490, 44
<202
21815 FPOKE 49491,32:FOKE 49492,32:FPOKE 49493,45
:FOKE 49529,48:F0KE 49530,44:FOKE 49414,45
201>
21@16 FOKE 49531,100:FPOKE 49532,103
:POKE 49533,45:F0KE 49534,49:FDKE 49569,44
:POKE 45570,43 Z@3I2>
21@17 FOKE 49571,46:FOKE 49572,456:POKE 49573,50
:FOKE 49574,45:PDKE 49610,46:FOKE 49611,46
204>
21018 FPOKE 49612,46:POKE 49613,46:FOKE 49409,44
Z124%
21030 Z1=@:IF IN(10,1)=AF OR IN(23,
1)=AF DR IN(26,1)=AF OR IN(28,
1)=AP THEN 21034
21031 IF IN(3S,1)=AF OR IN(3&6,1)
<054
21832 IF INC13,1)=AF OR IN(17,1)=AF OR IN(34,
1)=AF OR IN(42,1)=AP THEN Z1=1:G60TO 21036
£1862>

<019
=AF THEN 21034

IT GOTO 21050 252>
Z4 PRINT" {HOME,7DOWN, 1BRIGHT , 4SFACE , DOWN,
4LEFT, 4SPACE,DOWN, 4LEFT, 4SPACE , DOWN, 4LEFT,

-
Pl
-
s

i@
210

4SFACER" 124>
21035 POKE V+10,1461:POKE V+11,97
tFPOME V+29,FPEEK (V+29)0R 32 <003 >

21836 POKE V+21,PEEK (V+21)0R 32:POKE 50173,39

:POKE V+44,11:POKE V+23,PEEK(V+23)0R 32 <@78>
21037 IF Z1=1 THEN FOKE V+10,1&1:POKE V+11,78

s FOKE V+29,FPEEK (V+29)0R 32 {164>
21038 IF Z1=1 THEN PRINT" {HOME,4DOWN, 18RIGHT,

4SPACE ,DOWN, 4LEFT, 4SPACE , DOWN, 4LEF T, 4SPACE,

DOWN, 4_EFT, 4SPACE, DDWN, 4LEFT, 4SPACE}" <1143
21050 IF IN(1,1)<>AF THEN Z210&0 <D34>
21051 FOKE V+21,FEEK (V+21)0R 1:POKE S0168,26

:FOKE V+B,20@:FOKE V+1,120:POKE V+39,11 <1908>
21052 POKE V+23,FEEK(V+23)0R 1

:FOKE V+29,PEEK (V+29)0R 1 <214>
21060 IF IN(2.1)<3AP THEN 21870 <{@as>
21B&1 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 178:POKE 58175,29

: FOKE v+14,15m:P0KE V+15,110 <213>
21862 POKE V+46,0:FDKE V+37,9:POKE V+38,1

:POKE V+23,PEEK (V+23)0R 128:POKE V+28,128

<@8s5>

210463 FOKE V+29,FPEEK(V+29)0R 128 <144>
21070 IF IN(3,1)<>AP THEN 21080 <@Ss8>
21871 FOKE V+21,PEEK(V+21)0R &4:FOKE S0174,28

:FPOKE V+12,160:FPDKE V413,92 138>
21072 FPOKE V+45,15:FOKE V+29,FPEEK (V+29)0R &4

:POKE V423 ,FPEEK (V+23)0R &4 <pan>
21980 IF IN(4,1)<>AP THEN 21090 <@70>
21@81 FOKE V+21,FEEK (V+21)0R 128:FOKE S0175,30
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:POKE V+14,168:FPOKE V+15,108 241>
21082 POKE V+456,9 <@18>
21890 IF IN(5,1)<>AP THEN 21100 <@73>
21091 IF IN(14,1)<>-1 AND IN(14,

1)<>35 THEN 21095 247>

21092 FOKE V+Z1,PEEK(V+21)0R 128:POKE 5@175,53
:FPOKE V+46,5:POKE V+14,195 <161>
21093 POKE V+15,130:POKE V+29,PEEK (V+29)0R 128

:GOTO 21100 <@92>
21095 XB8=1:FPDKE V+21,PEEK(V+2Z1)0R 128
:POKE S@175,46:FOKE V+46,3 <@8@>

21096 PDKE V+14,19@0:POKE V+15,140: PFOKE V+29,128
:6OTO 1464 <213>

21100 IF IN(&,1)<>AP THEN GOTO 2111@ 222>

21101 POKE V+21,PEEK (V+21)0R B:POKE S@171,33
:FOKE V+28,8:POKE V+6,141:POKE V+7,183 <212>

21182 FOKE V+42,11:POKE V+37,0:POKE V+38,15

<176

2111@ IF IN(7,1)<>AP THEN 21120 <@97>

21115 PRINT" {HOME, BROWN,BDOWN, 1SRIGHT >} , H{DOWN,
Z2LEFT>10{DOWN,2LEFT>—, {DOWN,ZLEFT>—, {DOWN,

2EEFT 3/ <{@38>
21120 IF IN(9,1)<>*AP THEN 21130 <11@>
21121 IF AF=19 DR AP=51 THEN 21170 <@02>

21122 POKE V+21,FPEEK(V+21)0R 2:POKE S01&9,34
:FOKE V+2,150:FOKE V+3,148 <B&e9 >
21123 -FOKE V+29,FPEEK (V+29)0R 2:PDKE V+4D0,0 <244
Z11TO IF IN(11,1)<>AF THEN 21140 {162>
21131 FOKE V+21,FEEK(V+21)0R &4:FDKE S@174,37

:POKE V+12,2Z5:POKE V+13,122 <2352
21132 PDKE V+ZB,&64:POKE V+37,0:POKE V+38,9

: FOKE V+23,PEEK(V+23)0R &4 <161>
21148 IF IN(1Z,1)<>AF THEN 21150 <1743

21141 POKE V+21,PEEK{(V+21)0R &44:POKE 5@174,38

tPOKE V+12,111:POKE V+13,119 < 245>
21142 FPDKE V+2B,&4:FOKE V+37,0:POKE V+38,9
:FPOKE V+2Z,FPEEM (V+2Z)0R &4 <171>

2115@ IF IN(14,1)<>AP THEN 21140 <187>

21151 PCKE V+21,PEEK(V+21)0R 4:POKE SB170,32
:FOKE V+4,170: POKE V+5,130 <@95>

21152 FPOKE V+41,12:POKE V+29,PEEK(V+29)0R 4
:FOKE V+ZZ,FEEK (V+23)0R 4 <@05>

2115608 IF IN(15,1)<»AFP THEN 21170 £199>

211461 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 128:FODKE SB175,36
:POKE V+14,170: POKE V+15,143 @63 >

21162 FPDKE V+46,0:FOKE V+29,FEEK(V+29)0R 12B

£138%>

21170 IF IN(16,1)<>AFP THEN 21180 <211>
21171 PRINT"{HOME,7DOWN2"; TAB(Z24)"F" 204>
21180 IF IN(LIE,1)<>AF AND IN(19,

1)< »AF THEN Z1200:REM SFRUENGE I.D. DECKE

L162>

21121 FOKE V+21,FEEK(V+2Z1)0R 12B:FOKE SB175,43

:FDKE V+14,178:FPOKE V+15,56 <@3&>

21182 FOKE V+4&,0: FOKE V+29,FEEE (V+29)0R 128
£158>

21208 IF IN(28,1)<>AFP THEN 21210

21201 IF AFP=31 THEN PDKE 55599,B:60TD 21210
L1932

21202 POKE V+21 ,PEEK(V+21)0R B8:FPOKE S@171,42

<230

:POKE V+6,180:FOKE V+7,15@0:POKE V+42,8 <058>
2121@ IF IN(21,1)<>AP THEN 21220 <242
21211 FOKE V+21,FPEEK(V+Z21)0R 128

tIF IN(4&£,3)=0 THEN POKE V+14,150

:POKE V+15,121:60T0 21213 {132
21212 POKE V+14,155:FDKE V+15,115 {2T5>

21213 POKE 35@0175,44:FOKE V+44,9:FOKE V+37,0
:FOKE V+3B,1:FPOKE V+23,FPEEK(V+23)0R 128 <@B1>
21214 FOKE V+29,PEEK(V+2%)0R 128: POKE 4%9209,50
:FPDKE 49212,50: POKE 47250,47:PDKE V+28,128
<@97 >
21215 FPDEE 49251,47:FOKE 49252,47:FDKE 49210,45
<@56>
21220 IF IN(Z22,1)<>AF THEN 21230 <254>
21221 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 128:POKE S0175,41
130>
21222 FPOKE V+14,190: POKE V+15,105: FOKE V+45,14

:POKE V+46,7 @92
2122F POKE V+2Z,PEEK(V+22)0R 12B

:POKE V+29,FEEK(V+29)0R 128 <@85>
212ZT@ IF IN(24,1)<>AP THEN 21240 <@11>

21231 PRINT" {HOME, 12DOWN, 16RIGHT ,GREY 1>
1/1///10{DOWN,BLEFT-.—...—, {DOWN,BLEFT2}"

<0464 >
21232 PRINT" {UF,16RIGHT ,BROWN>ROCO000E" <206
21240 IF IN(Z5,1)<>AP THEN 21250 <@23>

21241 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 192:POKE S0174,48
:POKE 58175,4%:FPOKE V+45,7:FPOKE V+46,7

:POKE V+12,138 <D64>
21242 POKE V+37,8:POKE V+38,12:POKE V+13,98
:POKE V+15,98: FOKE V+28,192
:POKE V+23,PEEK (V+23)0R 192 @7 >

21243 IF Y2=1 THEN POKE V+12,135:POKE V+14,208
:PDKE V+29,32:POKE SO173,31:POKE V+44,9

+GOTO 21247 <BS5>
21244 PRINT" {HOME ,&DOWN, 14RIGHT,,GREY 13

S P {DOWN, 12LEFT e annencunns "

:POKE V+14,186 143>
21245 PRINT"{18RIGHT }urenvnnnnnan {DOWN, 12LEFT?

........... ) P81
21244 FOKE V+29,FPEEK (V+29)0R 192

PRINTY {14RIBHT Y e nvnnvanens ":GOTO 21250

<Z18>

21247 PRINT" {HOME , 5DOWN, 14RIGHT,BREY 1}...

{6SFACEY. .. {DOWN,12LEFT2. .. {6EPACE)}..." <1@5>
21248 PRINT" {14RIGHT>...{6SPACE>. .. {DOWN,12LEFT2

v..fb6SPACE?..." <@F1>
21249 PRINT" {14RIGHT...{4SPACE}..." 219>
2125@ IF IN(27,1)<>AF THEN 21260 <@3I7>

21251 PDKE VY+21 ,PEEK(V+21)0R 128:PDKE 50175,51
:POKE V+46,12:FOKE V+14,200 @76
21252 POKE V+15,120: POKE V+23,FEEK(V+Z2Z)0R 128
:FOKE V+29,PEEXK (V+29)0R 128 {185>
217860 IF IN(29,1)<>AF THEN 2127@ @50
21261 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 192:FOKE S0@174,52
:POKE 5@175,54 <@21>
21262 POKE VY+12,121:POKE V+13,105:FOKE V+14,21€

:POKE V+15,105:POKE V+28,54 209>
21264 POKE V+45,8:F0OKE V+44,15:POKE V+Z7,11
:FOKE V+38,7 L2952

21265 POKE V+23,PEEK(V+23)0R 192
:POKE Y+29,PEEK(V+29)DR &4 <
21270 IF IN(30,1)<>AP THEN 21280
21272 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 24:POKE 50171,50
:FPOKE S5@172,25@0:FPOKE V+&6,142:FPOKE V47,140
<113
21273 POKE V+48,172:POKE Y+9,140:PDKE V+42,8
:POKE V+43,8:POKE V+29,PEEK(V+29)0R 24 <255>
21288 IF IN(3Z,1)<>AFP THEN 21298 {@IS>
21281 PRINT" {BROWN,HOME,DOWN, 15RIGHT}2-....,+
{DOWN,7LEFT/ 7/ /07" <19@>
21290 IF IN(Z7,1)<{>AF THEM 21320 <@7I>
21291 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 12B:FOKE S@175,58
:FPOKE V+46,12:POKE V+14,138 L153>
21292 FOKE VY+15,105:POKE V+23,PEEK (V+2Z)0R 128
:POKE Y+29,PEEK (V+29)DR 128 £148>
21700 IF IN(Z8,1)<:*AF THEN 21310 <@85>
21381 FPOKE V+21,FPEEK(V+Z21)0R 208:FOKE V+28,54
:POKE 5@175,55:FPOKE S@172,57 016>
21302 POKE 50174,54:POKE V+12,16@8:FOKE V+13,125
:FOKE V+14,160:PDKE V+15,125:POKE V+46,12
<1@2>
21303 PODKE V+9,125:POKE V+45,9:POKE V+37,0 <@B4>
21304 POKE V+473,12:FOKE V+23,208

:POKE V+29,PEEK (V+29)0DR 208 068>
21305 POKE V+8,160: IF IN(45,
1)=—1 OR Y3=1 THEN POKE V+8,180 <121>

21307 PRINT" {HOME, 1@8DOWN, 19RIGHT , 25FPACE ,DOWN,
2LEFT,2SPACE ,DOWN,2LEFT, 25PACE ,DOWN , ZLEFT,
4SPACE>" 205>

2131@ IF IN(39,1)<>AP THEN 21320 <@97>
21311 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 128:POKE 50175,30
:POKE V+46,9:POKE V+14,172 119>
21312 POKE V+15,98:FOKE V+23,PEEK (V+23)0R 128
<@B2>
21714 PRTNT" {HMMF . 6DOWN. 1BRIGHT .BLACK 31. . @ {DOWN .
4LEFT}—.., {DOWN,4LEFT2~..," i
21315 PRINT"{1BRIGHT}-.., (DOWN,4LEFT3—..," <108%
21318 PRINT" {HOME, 14D0DWN, 1 SRIGHT ,BROWNI+1////@2"
<@eL >
21728 IF IN(4D,1)<>AF THEN 21330 100>
1321 FOKE V+21,PEEK(V+21)0R 128:FDKE S0175,52
:FPOKE V+2B,128:POKE V+46&,8:POKE V437,11 <@83>
1322 FOKE V+38,7:POKE V+14,140:FOKE V+15,110
:FPOKE V+23,PEEK (V+22)CR 128 @21
21323 POKE V+29,FEEK (V+29)0R 128 149>

4
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213T0 IF IN(44,1)<>AFP THEN 21340 <115>
21TF1 PRINT"{HOME, 1ZDDOWN, 1SRIGHT , BROWN>

"CHR%$(176) @96
21340 IF IN(45S,1)<>AF THEN 21350 <127 >
21741 POKE V+21,PEEK(V+21)0R E2

:FPOKE V+2B,PEEK(V+Z8)DR 32:FOKE V+44,14

tFOKE V+37,0 £187:

21342 POKE V+38,7:FOKE V+29,FPEEK(V+29)0R 32
:FOKE V+1@, 16@: POKE V+11,122:POKE SB173,40

<@91>
2135@ IF IN(456,1)< AP THEN Z21370:REM GASMASKE
£1&61 >
21360 PRINT" {HDME, 12DOWN, 19RIGHT , BROWNIH" 239>
21372 IF IN(41,1)<>AF THEN 21500 150>
Z1T72 IF AP=S57 THEN 21500 168>
21375 PRINT" {HOME, 1ZDOWN,Z2O0RIGHT ,BROWNIT" <@4&>
21500 RETURN <221
0920 POKE V+21,@:FPRINT" {CLR,ZDOWN, 1ORIGHT,
GREEN}SIE TRAGEN BEI SICH" L1777 >
I@010 FOR I=1 TO 44 <196
32@20 IF IN(I,1)=-1 THEN PRINT" {BLUE,DOWN,
APRIGHT ,WHITEX"IT#(I) <130*
IRO25 NEXT L@&4

30826 FRINT™ {SDOWN, 1@RIGHT ,GREEN ,RVSONXSPACE

DRUECKEN {RVOFF ,WHITE. " <151>
I00Z@ GET A%:IF Ax<>»" "THEN Z00Z@ @58
30040 IF AF=" "THEN GOTO 160 <122%

34000 POKE V+21,@:FPRINT CHR*(14) ," {CLR,ZDOWN}"

: INPUT"EILENAME" ; E$ 152>
34010 OPEN 2,1,2,E$ £127 %
34020 FOR I=1 TO 58 <@38>
34030 PRINTHZ,PN(I,1):PRINTH#2,PN(I,2)

:PRINT#2,PN(I,3) : PRINT#2,FN(I,4) <@82>

34035 PRINTH#Z,PN(I,S):PRINT#2,PN(I,56) :NEXT <140>

34048 FOR I=1 TO 46 <@55>
34050 PRINTH#Z,IN(I,1):PRINTH#Z,IN(I,2)
:PRINT#2, INCI,3) : NEXT @70
F4050 PRINTHZ,AF:FRINTH#Z,X1:FRINT#Z,XZ2
:PRINTH#2,X4: PRINTH#2,X5: PRINT#2, X6 194>
I4@70 PRINTHZ,X9:PRINTH#Z,Y1:FPRINTHZ,Y2
:PRINTH#2,Y3:PRINTH#2,Y4: PRINT#2,6E <204
34080 CLOSE 2:G0TO SO300 <@B18>

3I508@ PRINT" {CLR,3DOWNI": INPUT"EILENAME"; E$: KK=1
<2543
5085 OFEN 2,1,0,E$ <108>
35010 FOR I=1 TO S8 <008
35020 INPUT#2,PN(I,1),PN(I,2),PN(I,3),PN(I,4),
PN(I,S),PN(I,&):NEXT £@91 >
35030 FOR I=1 TO 46 <@25>
35040 INPUTH#2,IN(I,1),INCI,2),INCI,3):NEXT <@11>
35050 INPUTH#Z,AP,X1,X2,X4,X5,X6,X9,Y1,Y2,Y3,Y4,
GE <206
35060 CLOSE 2:RETURN <@22>
39908 DATA GEHE,ZERSTOERE ,0EFFNE,KLOPFE,FRABE,
HACKE, TOETE , KRIECHE , WERFE , SCHIEBE <1273
39918 DATA DREHE,KLETTERE,NIMM,VERLIERE,ZIEHE,
LIST,SAVE,STOP 181>
39920 DATA SPITZHACKE,BEDUINE,STRAUCH,
ZUBEMAUERTER EINGANG,SCHLANGE,STATUE ,HEBEL
<@54>
39925 DATA TUER NACH WESTEN,SEIL,
TUER NACH NORDEN, DURCHGANG , DURCHGANG <182>
39930 DATA TUER NACH NORDEN,TONKRUG MIT ESSEN,

SKORPIDN,PFEIL,TUER NACH NORDEN <127>
39935 DATA BESCHAEDIGTE DECKE,

SFRUENGE IN DER DECKE,DIAMANT,

TOTER GRABRAEUBER <@58>

39940 DATA STATUE,TUER NACH NORDEN,LOCH,RELIEF,
TUER NACH NORDEN,HORUS <131>
39945 DATA TUER NACH NORDEN,SCHAETZE,HDLZBALKEN,

TUER NACH WESTEN,TUER <169>
39950 DATA DEFFNUNG IN DER DECKE,

TUER NACH NORDEN,TUER NACH NORDEN {235>
39955 DATA TUER NACH NDRDEN,OSIRISSTATUE,

SARKOPHAG , ZUGEMAUERTER AUSGANG 203>

39968 DATA HOLZSCHREIN,AMULETT,TUER NACH NORDEN,
TUER NACH SUEDEN,SCHLUESSEL <133
39970 DATA TDTENMASKE ,GASMASKE,GIFTIGE GASE,
FALLTUER,SCHRITTE , SONNENAUFGANG <018>
39975 DATA GEHEIMGANG, AUGE ,WAND, TREFPE <178>
39985 DATA 160,0,162,0,142,32,208,142,33,208,
232,234,224,16,208,244 ,200,192,255 <@82>
3999@ DATA 208,237,16%,0,141,32,208,141,33,208,

96 <173>
4@0@2@ DATA 3,4,2,0,0,0,2,2,2,1,0,0,3,1,3,0,0,0,
1,2,5,0,0,0,0,0,0,4,0,0 <@28>
a@gp@1 DATA S,0,7,0,0,0,0,8,0,5,0,0,9,17,15,0,0,
,19,8,0,0,0,0,8,9,0,0,8,0 <199
30002 DATA ©,10,12,0,0,0,8,13,0,11,0,0,12,0,0,0,
2,0,0,0,20,0,0,08,0,0,0,8,0,0 <@s5z>
4003 DATA @,0,0,15,0,0,8,0,18,0,0,0,0,8,19,17,
2,0,0,0,0,18,0,58,0,0,21,14,0,0 197>
4004 DATA 0,0,0,20,0,0,27,23,0,21,08,0,22,24,0,
26,0,0,23,0,0,0,0,0,26,08,24,0,0,0 <@23>
400@S DATA 0,25,23,0,0,0 <204>
4@PB4 DATA ©,22,0,28,0,8,31,8,27,29,0,0,0,0,28,
2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,28,8,30,08,0 <192>
49007 DATA 0,0,0,31,0,33,34,38,0,36,32,0,0,33,0,
zs,e,8,55,36,34,0,0,2,35,37,33,0 <@84>
4028 DATA ©,0,364,41,0,0,0,0,33,0,0,0,0,0,0,40,
46,9,2,0,39,0,0,0,0,0,37,42,0,0,0 <@29>
4P209 DATA @,41,0,0,0,0,0,0,44,48,0,0,08,43,50,
49,0,0,0,49,0,0,0,0,0,0,0,51,39 <169>
40010 DATA ©0,0,9,0,0,40,0,0,0,49,0,43,0,0,48,45,
0,44,0,0,44,0,0,38,0,0,0,0,0,46,0 <@99>
4p@11 DATA 0,0,0,0,47,0,0,0,0,0,52,0,0,0,0,8,51,
2,0,0,35,0,0,0,56,0,57,0,0,55,0 243>
4P@12 DATA S56,0,0,0,0,0,0,0,0,0,19,0 <o04>
4@025 DATA 4,1,1,5,0,1,7,8,1 <156&%
42@27 DATA 7,0,08,35,0,1,10,1,1 <253>
4029 DATA 10,8,0,18,0,1,12,1,1 <@3b>
4P03@ DATA 13,0,1,0,0,0 <174
4@@31 DATA 14,8,1,15,0,1,16,1,1,16,0,0 <1273
49@32 DATA 21,0,0 <154
40@3Z DATA 21,0,1,23,0,1 <2203
4@@34 DATA 24,0,1,25,1,1 <2375
40B35 DATA 27,1,1,31,8,1,31,0,1 @S5>
4034 DATA 37,0,1 <16b>
4P@37 DATA 40,0,1,42,0,1,42,0,1 <@55>
4@P38 DATA 38,0,1,47,0,0,48 <144>
4P@39 DATA 1,1,50,0,1,50,0,0 <167>
4@P4@ DATA 51,0,1,52,0,1,0,0,0 <BDL >
4P@a1 DATA 47,8,1,52,0,1,53,0,1 <@69>
4PP43 DATA 54,0,1,57,0,1,0,1,1 <@19>

4p@44 DATA 19,0,1,25,8,1,58,1,1,53,1,8,27,1,0
<232>

4SDOB FPOKE 53270@,PEEK(S3270)0R 16:POKE 53283,9
:POKE 53282,7 217>

45005 FDKE S3280,0:PDKE 53281,9 170>

4501@ PRINT" {CLR,GREY 1,2DOWN,3RIGHT,4SPACE}P
HARAOD S{ISPACE3G R A V E" <1323

45020 PRINT" {DDWN,11SPACE3A D VE N T UR E

{1ZSFPACE,BLACK}" £183:>
45@30 FPRINT" {19SPACE}.. £172>
45031 PRINT"{1BSPACE>}.//. <@11>
45032 PRINT" {175PACE}.////. <10&%
45033 PRINT" {1&5PACEX./////17. <201>
45074 PRINT" {15SPACE.///////7/. <040

£ TE,

45035 PRINT" {14SPACE>./// /71777,
450Z6 PRINT" {1ZSPACEX. 1/ /71117007 {230

45@ZT7 PRINT"{12SPACE}. /1711017007017, <RER:
4S0Z8 PRINT"{11SPACEX./ /S /117170 M P77 7. “164:
4S@Z° PRINT"{1@SPACEX.//// 7/ /102072000077, <0B3™
45940 PRINT"{9SPACE}./// 1/ /A /1177720000077, <098

45041 PRINT"{BSPACEX. /S 17/ 7778707757777,
L1997
45050 PRINT" {ZDOWN,GREY 1,19SPACEXBY {155FPACE}"
£218%>
45046@ PRINT" {128PACEIWOLFGANG RAUSCH{1ZSFACE}™
£172>
45100 GOSUE 1200@0:60SUEB Z0 <174l
4511@ PRINT"L{CLR}",CHR¥(14) :FPDKE SZ27@,
FEEK (SZ27@) AND 239 L
45112 PRINT"{WHITE,ZDOWN,4RIGHTIH
: MEUES SPIEL BEGINMEN" 18l
451173 PRINT" {DOWN,4RIGHT>HA : BLTES SFIEL FORTSE
TZEN" -~ @8l

45114 GET X#:IF X#="N"THEN DA=1:50T0 45122 @92
45116 IF X#="A"THEN CGOSUBR TS0@0:C0SUER -0

:GOTD 45120 TS

45118 IF X$<-"A"AND X£<{:"N"THEN 45114 < 1&57
45120 PRINT"{CLR,RIGHT,YELLOWXZIEL PES SFIELS
IST ES EINE EYRAMIDE" CA2TH

45125 PRINT" (RIGHT3ZU ERFORSCHEN UND DIE WERTUD
LLE" cpige
45127 PRINT" IRIGHT}IOTENMASKE DES PHARAODS 7U
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FINDEN. " 18T
451Z0@ PRINT" {DOWN,RIGHT ,ORANEE}EDLGENDE YEREEN

VERSTEHT DER COMPUTER: " TERE
45132 PRINT" {RIGHT,DOWNIBEHE ,NIMM, VERL IERE,

OEFFNE, TOETE" ' <157
45134 PRINT"{RIGHT}ZERSTOERE,KLOFFE ,FRAGE ,WERFE,

DREHE" £114n
45134 PRINT" {RIGHT}HACKE,kRIECHE ,WERFE ,SCHIESE,

KLETTERE" <205

=137 PRINT"{RIGHTILIST,SAVE,STOF S22h T
4514@ PRINT" {BLACK,DOWN,RIGHT}

MACH JEDEM EINGESEBENEN HORT MUSS™ @14

45142 PRINT"{RIGHT} RETURN ' GEDRUECKT WERDEN."
191>
45144 PRINT"{RIGHTYALLE NOMEN KOENNEN AUF S,

ALLE VERBEN" Q72
45146 FRINT"{RIGHT}AUF 4 BUCHSTABEN ABGEKUERZT

WERDEN. " <D9D
35148 PRINT" {RIGHT}BEI RICHTUNGSANGAEEN GENUEGT

EIN " 100>
451S@ PRINT" {RIGHT3BUCHSTAEE. @I
45152 PRINT"{RIGHT}Z.B.:GEHE 'RETURN' {SSPACEIN

"RETURN"" <255
45154 PRINT" {(RIGHTLIST ZEIGT ALLE GEGENSTAENDE,

DIE" <209
45155 PRINT" {RIGHTIMAN BEI SICH TRAEGT (MAXIMAL

= Q98>
45157 PRINT" {RIBHTSAVE SPEICHERT DEN SFIELSTAN

D AUF" 015>
45158 PRINT" (RIGHT>KASSETTE AB." <1855
45160 IF DA=1 THEN GOSUB 6@ L1865
4517@ PRINT" {DOWN,4RIGHT,RVSON? ' SPACE’ DRUECKEN

{RVOFF 3" 2179
47800 GET X$:IF X3<>" "THEN 47000 247>
47010 IF X$=" "THEN PRINT CHR#(142),"{CLR3"

<@72>
47820 IF KK=1 THEN 155 169
47025 GOTO 150 £1T5:
49020 GOSUB S5460@:PRINT" {CLR,ZDOWN,9RIGHTSIE

SIND AUSSERHALB":GOSUE S800 <2217
49002 IF IN(45,1)<>—1 THEN 49050 <@75>
49005 PRINT CHR$(14)," {CLR,GREEN, 3DOWN,3SPACE?}

SIE HABEN ES BESCHAFFT DIE GOLDENE" <B72>
49@10@ PRINT" {DOWN.3ISPACE>TOTENMASKE DES PHARADS

ZU F1NDEN® NPT
49P2@ PRINT" {DOWN,3SPACEIUND HOECHSTE EHRUNGEN

SIND IHNEN{ZSFACE}" {2235
4930 PRINT" {DOWN,3ISPACEIGEWISS," <B4 >
49049 PRINT" {IDOWN,RED,3SPACEIDOCH DER FLUCH

DES PHARADS WIRD" <@D6 >
49945 PRINT" {DDWN,3ZSPACEI}SIE FUER IMMER VERFOLG

EN. {WHITE3":GOTC SO300 <101
49@5@ PRINT" {CLR,GREEN,ZDOWN,3SPACE}SIE HABEN

ES ZIWAR BESCHAFFT, DIE" <@62 %
49@SS PRINT" {DOWN,3SPACE}RYRAMIDE LEEBEND ZU

VERLASSEN, DOCH" 125>
45042 PRINT" {DOWN,ZSPACEYSIE HABEN DIE GOLDENE

IOTENMASKE" <219
49@65 PRINT" {DOWN,ISFACENICHT GEFUNDEN. "

:GOTO SOZ0B <@l >
Sp10@ REM 0BG
SP10S FOKE V+14,190:POKE V+15,130 <@ST>
S@11@ FOR F2=135 TO 155 STEF 2:FPOKE S0175,46

:FOR T=1 TO 1B@:NEXT:POKE V+15,F2 <POb >
S@120 FOKE S8175,47:FOR T=1 TO 1@0:NEXT:NEXT

<P90>
S@121 FOR T=1 TO 3@:SYS B&e:NEXT:B0TO S@21@
1@62>

50170 FRINT CHR#(14)" {CLR,RED,2DOWN, 3SFACEXSIE
HABEN SICH HOFFNUNGSLDS VERIRRT{WHITEZ"
:GOTO SOzo. {237
SO200 FRINT CHR#(14)" {CLR,RED,2DOWN,ZSFACEXSIE
HABEN DEN HALT VERLOREN UND SIND {4SFACE>
HINUNTERGEFALLEN{WHITE}" {128>
50201 GOTO SOZ00 <094
S02@2 PRINT CHR#(14)" {CLR,RED,ZDOWN,SSPACEISIE
SIND IN EINE FALLGRUBE GESTUERZT{WHITEZ"
: GOSUB 56@00:G0TO SO502 131>
SB2@0Z GOSUB S&00:PRINT CHR#(14) " {CLR,RED,ZDOWN,
ZSFPACEIDIE "IT#(S4)" IST EINGESTUERZIT{WHITEZ>"
:GOTO SOZ00 <134>
SP2Z04 GOSUE S5600: FRINT CHR#(14) " {RED,CLR,ZDOWN,
3ZSFACEXDIE DECKE IST HERUNTERGEBROCHEN{WHITEZX

":60TO SO300 L117>
SB206 FPRINT CHR#(14) " {CLR,RED,Z2DOWN, ZSFACEZEIN

HERABFALLENDER STEIN HAT SIE ER{SSFACE>

SCHLAGEN{WHITE>":G0OTO S@300 <1B1>
S0287 PRINT CHR#(14)"{CLR,RED,ZDOWN,ZSFACEY

"IT#(47)" HABEN SIE GETOETET{WHITE>"

:6G0TO SOZ00 @47 >
S0208 FOR T=1 TO 2Z0:S5YS B66:NEXT:GOSUEB S5600

:PRINT" {CLR,RED,2ZD0OWN,3SPACE}SIE WURDEN VON

HINTEN GEFACKT UND " CIST:
SB209 PRINT" {3SPACEXYERWUERGT {WHITE}":GOTO 50300
<247

S@210 GDSUB S546@@:FRINT CHR#(14)" {CLR,RED,2ZDOWN,
ZSFPACEZDIE "IT#(5)" HAT SIE GEBISSEN{WHITEZ"
:GOTO 50200 <206>

S0211 GOSUB S560@:PRINT CHR#(14)"{CLR,RED,ZDOWN,
3SPACEXEINE "IT#(48)" HAT SICH UNTER IHNEN"

{139

S@212 PRINT" {ZSPACEXGEDEFFNET{WHITEX":G0TO SO300

<024 > :

S@21F GOSUB S&00:FPRINT CHR#(14)" {CLR,RED,2DOWN,
ZSPACEYSIE HABEN EINEN MECHANISMUS " <145>

S@214 PRINT" {3SPACEX}AUSGELDEST ,WODURCH EIN

"IT#(16)" AUS " <141>

S0215 PRINT" {3SPACE}DER WAND GESCHOSSEN WURDE
{WHITEX":GDTO S0Z00 <@B&>

S0Z00 PRINT CHR#(14) " {SDOWN,3RIGHT>NOCH EIN

MERSUCH? (J/N)™ <@97>

SOZ10 GET Af$:IF A${>"J"AND A${>"N"THEN S0310

{@22>

S@320 IF A%$="J"THEN CLR:PRINT CHR#(142)"{CLR}"

: RUN <228>
SB3IZI@ SYS 64738 <oes8>
S@700 FOR X=1 TO 20@:FOKE V+8,1&B+X

tFOR T=1 TO ZO@:NEXT:NEXT:IN(45,3)=1

:GOSUE S900:GOTO 1&4 194>
Se720 TIix="QReEBa" <157
58725 PRINT A4$#"KOMMANDO 7 <2486
59770 FOKE &31,0:FOKE 198,0 @76
S@7%1 U=PEEK (&31) 165>
S2740 IF TI#="P@VAO2"THEN S@770 008>
5@750 IF U=71 THEN FPOKE &631,U:G0TD 250 177>
sSe76@ IF U@ AND U<>71 THEN S0770 <@73>
50745 GODTOD S@731 156>

5770 FOR X=1 TO 1@:POKE V+13,125-X
:FOR T=1 TO Z@D:NEXT:NEXT:FOR T=1 TO 20

:SYS Bbb:NEXT L1667
S@780 GOSUB S40@:PRINT CHR$(14)" {CLR3"

:6G0TO SPZ00 “@e2>
SPE2E TI+="PODDPOR":POKE &31,0 212>
SPE@S PRINT A4$"KOMMANDO 2" <@7@>
S@80&6 POKE &31,0:POKE 198,0 £152>
S@8@7 U=FEEK (631) <241
spe@e IF U=71 OR U=B4 THEN FOKE &31,U:G0OTO 250

<014
SPB@S IF U>D@ AND L<>71 AND U<>B4a THEN S0820
<874
S@810 IF TI$="00P002"THEN S2820 £@74>
S@815 GOTO SP807 <21@>

S@820 FOR X=1 TO 1@:PDKE V+15,148+X
:POKE V+14,170-X/2:FOR T=1 TO 100:NEXT:NEXT
£128%>
50825 FOR T=1 TO 1@:5YS 866:NEXT:GOSUB 5608
{214>
S@83Z@ PRINT CHR#(14)" {CLR,RED,ZDOWN,3SPACE2}DER
"IT#(15)" HAT SIE GESTOCHEN{WHITE:"

:6G0O0TO SBZ0D <@s52>
52008 FRINT AZ$" {GREENJSIE HOEREN "IT#(4%9)"

HINTER SICH{WHITE}":C=C+1 {086
52004 FOR Ci=1 TO 4 <159
52005 FOR LA=S TO @ STEP-.4 <1112

S201@ FPOKE SI+24,LA:FOKE SI+5,8%16+10
:POKE SI+46,15#14:POKE SI+1,15:POKE SI1+0,0

<046
SZ020 POKE SI+4,129:NEXT {148>
S2025 FPOKE SI+4,0:FOKE SI+5,0 <@25>
SZD3@ FOR T=1 TO B@@:NEXT:NEXT:RETURN <@61>

Listing »Grab des Pharao« (SchluB)
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Checksummer
— keine
Fehler mehr
beim Abtippen
von Listings

Das Programm Checksummer wird Ih-
nen das Abtippen von Listings erheb-
lich erleichtern. Es wird deshalb in die-
ser und in der niachsten Ausgabe noch
einmal mit ausfiihrlicher Beschrei-
bung abgedruckt. Lesen Sie bitte die
Anleitung genau durch, bevor Sie ein
Listing mit dem Checksummer eintip-
pen.

Der Checksummer 64 ist ein kleines Maschinenprogramm,
das, wenn es aktiviert ist, Sie sofort davon unterrichtet, ob Sie
die jeweilige Programmzeile korrekt eingegeben haben.

1. Tippen Sie den Basic-Lader sorgféltig ein. Es gibt zwei
Versionen: eine fir den Commodore 64 und eine fiir den VC
20.

2. Bevor Sie »RUN« eingeben, speichern Sie den Basic-
Lader bitte erst ab, denn wenn Sie zum Beispiel einen Fehler
bei den eingetippten POKE-Anweisungen gemacht haben, ist
esmaglich, daB der Rechner aussteigt. Heben Sie sich den ab-
gespeicherten Checksummer 64 auf — Sie werden ihn immer
wieder brauchen, wenn Sie ein Basic-Programm aus dem
64'er eintippen wollen.

3. Der Checksummer 64 Uberprift sich selbst. Wenn Sie
einen Fehler in den DATAs gemacht haben, listen Sie die fehler-
hafte Zeile einfach, korrigieren sie und starten dann das Pro-
gramm neu.

4. Nach Initialisierung des Maschinenprogramms ist der
Checksummer 64 aktiviert. Er steht innerhalb des Betriebs-
systems und verbraucht kein einziges Byte Speicherplatz. Es
. sei hier fUr Interessierte gesagt, daB selbst alle Sprungvekto-
ren unverandert bleiben, das Programm also mit einer Vielzahl
von anderen Programmier-Spracherweiterungen wie etwa Ex-
basic Level Il problemlos zusammenarbeitet. Achten Sie aber
darauf, daB bestimmte Spracherweiterungen das hinter dem
ROM liegende RAM fiir Hires-Grafiken benutzen. Wird zum
Beispiel eine Hires-Grafik von Simons Basic aus angespro-
chen, so wird der Checksummer 64 zerstért.
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5. Wenn Sie den Checksummer 64 zwischenzeitlich nicht
benutzen, kbnnen Sie ihn jederzeit mit »POKE 1, 55« desakti-
vieren. Auch durch Driicken der Run-Stop- und der Restore-
Taste wird der Checksummer 64 desaktiviert. Wollen Sie, daB
der Checksummer 64 auch noch nach Driicken dieser Tasten-
kombination erhalten bleibt, so geben Sie bei aktiviertem
Checksummer 64 »POKE 64982, 53«ein. Der Checksummer
64 ist dann nur durch »POKE 1, 55« abschaltbar.

Wollen Sie den Checksummer 64 wieder einschalten, so
geben Sie bitte »POKE 1, 53« ein.

Das Maschinenprogramm bleibt solange erhalten, bis der
Computer ausgeschaltet, oder wenn von anderen Program-
men auf das hinter dem ROM liegende RAM zugegriffen wird.

6. Eine Checksumme wird nur dann ausgegeben, wenn der
Commodore 64 (VC 20) eindeutig erkennt, daB Sie eine Zeile
bestehend aus der Zeilennummer und zumindestens einem
alphanumerischen Zeichen eingegeben haben. Ansonsten
reagiert der Commodore 64 normal.

Hinweis: Wenn Sie bei aktiviertem Checksummer 64 ein Pro-
gramm mit »LOAD« in den Speicher holen, wird auch eine
Checksumme ausgegeben. Dies liegt jedoch an rechnerinter-
nen Routinen und hat keine weitere Bedeutung, stellt insbe-
sondere keine Gefahr flr das geladene Programm dar, da alle
Pointer richtig gesetzt werden. .

Nach Eingabe von RUN wird zunéchst einmal das ROM in
das RAM des Commodore 64 verschoben, wonach der Basic-
Interpreter modifiziert wird. Dadurch hat man den Vorteil, trotz
einer zusatzlichen Routine das gesamte RAM des Rechners
zur Verfugung zu haben. Nach ordnungsgeméassem Ablauf
des Programms kénnen Sie sofort mit Eingaben beginnen.
Fur Maschinensprache-Spezialisten weise ich darauf hin, daB
ich ausnutze, daB die Einschaltmeldungen des Rechners nur
nach einem Reset generiert wird. Der Textbereich, in dem die
Meldung steht, wird von dem erzeugten Maschinenprogramm
Uberschrieben.

Alle veroffentlichten Listings sind mit einer Checksumme
versehen, die am Ende jeder Programmzeile steht. Diese
Checksumme steht zwischen < und >. Sie wird beim Eintip-
pen des Programms nicht mit eingegeben. Die Zahl zwischen
den beiden Zeichen stellt lediglich eine Information fiir Sie dar.
Wenn Sie diese Checksumme dennoch mit eintippen, werden
Sie schnell bemerken, daB Sie etwas falsch gemacht haben.
Bei aktiviertem Checksummer 64 wird ndmlich nach Eingabe
einer Basic-Zeile, die mit Return beendet wird, in die linke obe-
re Bildschirmecke die Checksumme eingeblendet, die mit der
Summe aus dem veréffentlichten Listing Gibereinstimmen mus.
Ist das nicht der Fall, haben Sie die Zeile anders eingegeben,
als sie im Listing dargestellt ist. Vergessen Sie also bitte nicht,
daB die am Ende einer Zeile in < und > stehende Priiffsumme
nicht mit eingegeben werden darf.

Der Checksummer 64 ist so ausgelegt, daB er abhéngig von
der Zeilennummer und dem Text der Zeile eine Checksumme
ausgibt. Beim Bilden dieser Checksumme werden Spaces
(Leertaste) Uberlesen, was fir Sie bedeutet, daB es egal ist,
wieviel Leerzeichen Sie zwischen den Worten lassen, da Sie
fur den Programmablauf ohnehin keine Bedeutung haben.
Aber manchmal ist das richtige Setzen von Leerzeichen doch
wichtig, besonders innerhalb von Strings (Zeichenketten), die
gedruckt werden sollen. Seien Sie deshalb besonders genau
bei Leerzeichen, die innerhalb von Anfiihrungszeichen stehen,
denn meistens ermdoglichen nur die richtig gesetzten Spaces
eine sinnvolle Textausgabe auf dem Bildschirm.
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Beachten Sie auch, daB es durchaus erlaubt ist, Abkiirzun-
gen fur die Commodore-Befehlsworter zu verwenden. So fiihrt
die Eingabe von » ? « als Kurzschreibweise fiir »PRINT« nicht et-
wa zu einem Checksummen-Fehler, sondern wird korrekt ver-
arbeitet und dementsprechend die Checksumme generiert.
Nachdem Sie ein Listing eingegeben haben, sollten Sie es aus
Sicherheitsgriinden vor dem Starten abspeichern. Sie brau-
chen hierflr jedoch nicht den Checksummer 64 zu desak-
tivieren.

Hinweise zum Lesen von Listings

Die Listings haben sich ein wenig im Ausdruckformat veran-
dert, um lhnen das Eingeben von Programmen wesentlich zu
erleichtern.

— Cursorsteuerzeichen und andere Steuerzeichen, die
schwer zu lesen sind, werden von nun an in Klartext in speziel-
len Klammern gesetzt.

Tritt mehrmals hintereinander dasselbe Steuerzeichen auf,
so wird diese Steuerzeichen-Sequenz zusammengefaBt, in-
dem zuerst das Steuerzeichen und dann die Anzahl der Wie-
derholungen dieses Steuerzeichens in Klartext ausgegeben
wird.

— alle Commodore-Grafikzeichen, die Gber Shift zu errei-
chen sind, werden nicht mehr als Grafikzeichen, sondern als
Klartextzeichen dargestellt. Dabei wird aus dem Zeichen, das
Sie auf dem Bildschirm sehen, wenn Sie die Tastenkombina-
tion Shift und »A« ansprechen, wieder ein »A«. Um dieses »A«
vom normalen »A« unterscheiden zu kénnen, ist es etwas klei-
ner als das gewdhnliche »A« und ist auBerdem mit einem Unter-
streichungszeichen versehen. Diese Vereinbarung gilt auch
fur sémtliche andere Commodore-Grafikzeichen, die tber
Shift zu erreichen sind.

— entsprechendes gilt fir samtliche Commodore-
Grafikzeichen, die Uber die Commodore-Taste zu erreichen
sind. Hier wird jedoch das jeweilige Klartextzeichen nicht un-
terstrichen, sondern tberstrichen.

Erlauterungen zu den Cursorsteuerzeichen

Cursorsteuerzeichen werden, wie schon oben erwahnt, um-
definiert. Sie sehen hier eine Liste der mdglichen Ausdriicke,
die fur ein Cursorsteuerzeichen im Listing auftauchen kénnen.
Gleichzeitig ersehen Sie aus der Tabelle, welche Taste bezie-
hungsweise Tastenkombination zu driicken ist, damit dieses
Steuerzeichen richtig in Ihr Programm Ubernommen wird. Be-
achten Sie, daB Sie die Steuercodes nur dann als reverses Zei-
chen sehen kénnen, wenn der Rechner im »Quote-Modus« ar-
beitet, das heiBt, daB er sich im GénsefliBchenmodus befin-
det.

Checksummer VC 20

Der Checksummer VC 20 ist im Prinzip genauso aufge-
baut wie der Checksummer 64. Da beim VC 20 jedoch nicht
die Mdglichkeit besteht, das ROM softwaremaBig zu modifi-
zieren, muBte ein anderer Weg als beim Commodore 64 ge-
wéhit werden, um die Checksumme zu generieren.

In ihrer Funktionsweise unterscheiden sich der Checksum-
mer VC 20 und der Checksummer 64 nicht. Es gelten folgen-
de Sonderregelungen bei der Benutzung des Checksummer
VC 20:

— da der Basic-Bereich nicht belegt werden soll, ist das Pro-
gramm im Kassettenpuffer abgelegt.
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Wenn Sie lesen ! dricken Sie

CTRL steht fiir Control-Taste, so bedeutet{CTRL-A], daB Sie die
Control-Taste und die Taste »A« driicken missen. Im folgenden steht:

[down] Taste neben rechtem Shift, Cursor unten
[up] Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift, Cursor hoch
[clear] Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben
[inst] Shift-Taste & Taste ganz rechts oben
[home] 2. Taste von ganz rechts oben

[del] Taste ganz rechts oben

[right] Taste ganz rechts unten

[left] Shift-Taste & Taste unten rechts

[space] Leertaste

[f1] grauer Tastenblock rechts

[£3] grauer Tastenblock rechts

[f5] grauer Tastenblock rechts

[f7] grauer Tastenblock rechts

[f2] grauer Tastenblock rechts & Shift

[f4] grauer Tastenblock rechts & Shift

[f6] grauer Tastenblock rechts & Shift

[f8] grauer Tastenblock rechts & Shift

|
1
1
[
!
|
!
!
!
!
!
!
!
!
1
1
1
[return] | Shift-Taste & Return
|
1
!
|
|
|
!
!
!
|
|
]
]
!
!
!
|
]

[black] Control-Taste & 1
[white] Control-Taste & 2
[red] Control-Taste & 3
[cyan] Control-Taste & 4
[purple] Control-Taste & 5
[green] Control-Taste & 6
[blue] Control-Taste & 7
[yellow] Control-Taste & 8
[rvson] Control-Taste & 9
[rvoff] Control-Taste & O
[orange) Commodore-Taste & 1
[brown] Commodore-Taste & 2
[lig.red] Commodore-Taste & 3
[grey 1] Commodore-Taste & 4
[grey 2] Commodore-Taste & 5
[lig.green] Commodore-Taste & 6
[lig.blue] Commodore-Taste & 7
[grey 3] Commodore-Taste & 8

Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuerzei-
chen gewdhnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise er-
kennen. Der zu dem jeweiligen Steuerzeichen gehérende Klartextist so
verfaBt, daB Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tastenkombination
finden, die Sie dricken mussen.

— angeschaltet wird der Checksummer VC 20 mit »SYS
955«

— Abschaltung des Checksummer VC 20 wird mit »SYS
58459« vollzogen

ACHTUNG: Nehmen Sie keine Kassetten-Operationen vor,
wenn der Checksummer VC 20 eingeschaltet ist. Da das Be-
triebssystem den Kassettenpuffer mit Daten belegt, kann der
Checksummer VC 20 Uberschrieben werden, was zur Folge
hat, daB sich der Rechner bei aktiviertem Checksummer VC
20 »aufhdngt«. Wollen Sie deshalb ein Programm auf (von)
Kassette abspeichern (laden), so miissen Sie erst den Check-
summer VC 20 abschalten (SYS 58459).

Daraufhin kann der Kassettenpuffer mit Daten tberschrie-
ben werden, ohne daB der Rechner »aussteigt«.

Als Sicherung wird bei der Initialisierung gepruft, ob das zu-
letzt angesprochene Peripherie-Gerét der Kassettenrecorder
war. Ist das der Fall, so werden die Betriebssystemroutinen
LOAD und SAVE fir die Benutzung gesperrt. Der Rechner mel-
det bei Aufruf einer dieser beiden Routinen READY, ohne wei-
tere Aktionen durchzufiihren. Diese Sicherung kann man nach
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der Tipparbeit aufheben, wenn man den Checksummer VC 20
mit SYS 58459 abschaltet. Dadurch wird der Kassettenpuffer
fur andere Daten freigemacht. Weiterhin wird dann durch
gleichzeitiges Dricken der Tasten »Run-Stop & Restore« er-
reicht, daB die Betriebssystemroutinen LOAD und SAVE wie-
der eingerichtet werden.

— Bei Benutzung einer Diskettenstation brauchen Sie nicht
darauf zu achten, daB bei LOAD beziehungsweise SAVE der
Checksummer VC 20 tiberschrieben wird, da der Kassetten-
puffer fur die Diskettenstation normalerweise nicht genutzt
wird. Deshalb kénnen Sie die beiden Routinen weiterhin nor-
mal nutzen, sofern der Rechner bei der Initialisierung des

Checksummer VC 20 feststellt, daB das zuletzt angesproche-
ne Peripherie-Gerat nicht der Kassettenrecorder war.

— bedingt durch den anderen Aufbau des Checksummer VC
20 wird anders als beim Checksummer 64 nach der LOAD-
Routine keine Checksumme ausgegeben.

— wird eine Zeile geldscht, also eine Zahl zwischen O und
63999 eingegeben, und danach Return gedriickt, so wird
eine Checksumme ausgegeben, die aber keine Bedeutung
hat.

Viel Spaf3 beim Eintippen von Programmen mit dem neuen
Checksummer!

(F. Lonczewski / gk)

1@ REM 98959336369 3 36 96 30 3696 36 36 396 396 363696 36 36 3636 96 3696 96 3 <175>
20 REM » * <247>
30 REM * CHECKSUMMER &4 * €162>
40 REM = * <@11>
50 REM * 64 ER * <{@&61>
60 REM * * <@31>
70 REM % COMMODORE &4 * <@5&6>
B@ REM = * <@51>
FO REM 98353593096 36 30360636 3036 303006 00 3006 36000600 36 6 6 8 £29%>
120 PRINT"[CLEAR,SPACE13,RVSONICHECKSUMMER
[SPACE 164 [LRVOFF 1" <@25>
11@ PRINT <0a7>

12@ PRINT"[DOWN2,SPACE4]1ICHLSPACE JARBEITE!
[SPACEIBITTELSPACE JETWASL[SPACEIGEDULD. " <@71>

130 FOR I=4@96@8 TO 49151:POKE I,PEEK(I):NEXT
<0e7>

148 FOR I=57344 TO &5535:POKE I,PEEK(I):NEXT
<@25>

150 POKE 1,53:POKE 4228%9,96:POKE 42290,228 <001 >

16@ FOR I=5B8464 TO 58554:GOSUB 220:POKE I,A
<184>

170 PS=PS+A+1:NEXT I <1@89>

18@ IF PS<>11187 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER

[SPACE1!": END <188>
19@ PRINT" [DOWN4 ,SPACES ICHECKSUMMER [SPACE 1

AKTIVIERT. " <247>
200 PRINT" [DOWNZJAUSSCHAL TENLSPACE 1

: [SPACEIPOKE1 , 55" <@se>
21@ PRINT" [DOWNANSCHALTENLSPACEZ]

: [SPACE JPOKE1 , 53" : NEW <171>

220 READ A%:IF LEN(A$)<>2 THEN PRINT"TIPPFEHLER
[SPACEJINLSPACE 1ZEILE"PEEK (63) +PEEK (&4) #2546
:END <201>

230 A1=ASC(A%) : AZ=ASC(RIGHT$(A%,1)) <2162

240 IF A1<4B DR A1>S7 THEN IF A1<&5 OR A1>78 TH

EN 318 <138>
250 IF A2<48 OR A2>57 THEN IF A2<45 OR A2>70 TH

EN 310 <144>
260 IF Al1>64 THEN A1=A1-55:G0OTO 280 <204>
278 IF Al1<58 THEN Al=A1-4B <128>
280 IF A2>64 THEN A2=A2-55:G0T0 300 <22@>
298 IF A2<58 THEN A2=A2-48 <151>
300 A=A1%1&6+A2: RETURN <138>

31@ PRINT"UNGUELTIGERI[SPACE JHEXCODELSPACEIIN

[SPACE 1ZEILE"PEEK (63) +PEEK (64) ¥256:END  <@21>
320 DATA AR,02,A9,00,85,02,B1,5F <@98>
330 DATA F@,0F,C9,20,D0,03,C8,D0 <146>
340 DATA F5,18,45,02,85,02,4C,6E <1263
35@ DATA E4,CO,04,3@,F1,C6,D6,A5 <169>
360 DATA D&,48,AZ2,03,A9,20,9D,01 <15@>
370 DATA ©4,BD,B7,E4,20,D2,FF,CA <238>
380 DATA 1@,F2,A6,02,A9,00,20,CD <169>
390 DATA BD,A?,3E,208,D2,FF,48,85 <245>
400 DATA D&,20,4C,ES,A9,8D,20,D2 <229>
410 DATA FF,4C,80,A4,5C,48,20,C9 <244 >
420 DATA FF,AR,68,90,01,BA,60,09 <234>
43@ DATA 3C,12,13 <199>

Der Checksummer fiir den Commodore 64

1@ REM® 5396 5036 38 3 3694 8- % <@s57>
20 REM#* * 247>
30 REM* CHECKSUMMER = <@5&>
4@ REM* VERSION VC20 * <@44>
50 REM= * <@21>
SO REMM 8396 363696 3 596 33 3696 % <1@7>

7@ PRINT" [CLEAR,SPACEZ2,RVSONICHECKSUMMERLSPACEZ2]

VC-2@8L[RVOFF 1" £185>
8@ PRINT <233>
9@ PRINT" L[DOWNJEINENLSPACE IMOMENT , [SPACE]

BITTE..." <181>
188 FOR I=B27 TO 993:G0SUB 180:POKE I,A <177>
110 PS=PS+A+1:NEXT I <049>
128 IF PS<>20612 THEN PRINT" [DOWN]

PRUEFSUMMENFEHLERLSPACE 1! " : END <13@>

13@ SYS 955:PRINT"CHECKSUMMERLSPACE JAKTIVIERT. "
<242>
140 PRINT"ANLSPACE 1: SYS955" <212>
15@ PRINT" [DOWNJAUS: SYSSB8459, [SPACE 1BEI [SPACE 1
CAS~-L[SPACE4 ISETTELSPACE 1ZUSAETZL ICHLSPACES 1
RUN/STOP [SPACE 1% [SPACE IRESTORE" <{@&8>
16@ PRINT"[DOWNIBEI[SPACEJAKTIVIERTEMLSPACE ]
CHECK-SUMMERL[SPACEIKEIN"; <1@5>
17@ PRINT"[SPACE ICASSETTEN-BETRIEBLSPACE1(LOAD,
[SPACE 1SAVE) [SPACE2 JERLAUBT ! " : NEW <@51>
18@ READ A$:IF LEN(A$)<>2 THEN PRINT"TIPPFEHLER
[SPACE1INLSPACE JZEILE"PEEK (63) +PEEK (&4) %254
:END <161>
198 A1=ASC (A%) : A2=ASC(RIGHT$(A%,1)) 176>
20@ IF A1<48 DR A1>57 THEN IF Al1<&45 OR A1>70 TH

EN 270 <{@95>
210 IF A2<48 DR A2>57 THEN IF A2<{&45 OR A2>78 TH

EN 270 <189>
220 IF A1>64 THEN A1=A1-55:G0T0 240 <159>
238 IF A1<S8 THEN Al=A1-48 <@87>
24@ 1IF A2>64 THEN A2=A2-55:G0T0 2&0 184>
258 IF A2<{58 THEN A2=A2-48 <11@>
260 A=A1#*16+A2: RETURN <{@798>

27@ PRINT"UNGUELTIGERI[SPACE JHEXCODE [SPACEIIN
[SPACE]ZEILE"PEEK (63) +PEEK (64) #256:END <237>

288 DATA 20,5F,03,86,7A,84,7B,20 <@61>
29@ DATA 73,08,AA,FB,F3,A2,FF,86 <13@>
30@ DATA 3A,90,0A,A2,00,86,FF,20 <@97>
31@ DATA 79,CS5,4C,E1,C7,A2,01,86 <127>
320 DATA FF,4C,9C,C4,A&,FF,EQ,01 <199>
330 DATA F@,03,4C,40,C5,A0,02,A9 <125>
340 DATA ©@,85,FE,B1,5F,F@,8F,CY <186>
35@ DATA 28,D@,03,C8,D0,FS,18,65 <141>
3408 DATA FE,8S,FE,4C,76,03,C0,04 <193>
37@ DATA 38,F1,C&,D&,AS,D6,48,A2 <198>
3I8@ DATA @3,A9,2@,9D,01,04,BD,B7 <18@>
392 DATA @3,2@,D2,FF,CA,10,F2,Ab <217>
4@@ DATA FE,A9,00,20,CD,DD,A9,3E <@1&6>
41@ DATA 2@,D2,FF,&8,85,D6,20,87 <22@>
42@ DATA ES,A%,8D,20,D2,FF,AZ,00 <en3>
43@ DATA B&,FF,F@,AE,09,3C,12,13 <@82>
44@ DATA A9,3B,8D,082,83,A9,03,8D <249>
450 'DATA @3,83,A5,BA,C?,01,D0,1@ <235>
46@ DATA A9,74,8D,30,03,8D,32,03 <239>
470 DATA A9,C4,8D,31,03,8D,33,03 <ee7>
48@ DATA AD,B8,02,8D,90,03,50 <113>

Der Checksummer fiir den VC 20
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MSE —

Abtippen

sicher und
leicht

gemacht

Ahnlich wie der »Checksummer« ist
auch der MSE ein Hilfsmittel bei der
Eingabe von Listings, diesmal jedoch
bei reinen Maschinensprache-Pro-
grammen.

Im Gegensatz zum »Checksummer« aber ist die Eingabe
nicht ohne den MSE méglich. Der MSE verringert die Tippar-
beit um ein Drittel und schlieBt Fehleingaben vollkommen aus.
AuBerdem kénnen Sie die DATAs blind eingeben, ohne andau-
ernd auf den Bildschirm schauen zu miissen. Dies wird durch
akustische Meldungen realisiert.

Sicher kennen Sie die Situation: Man hat ein langes Listing
mit DATA-Zeilen abgetippt, versucht es, das erste Mal zu star-
ten und — nichts lauft. Dann beginnt nach der mihseligen Tip-
perei die noch muhseligere Fehlersuche. Als letzter Ausweg
bleibt dann nur noch der Anruf bei der Redaktion oder dem Ver-
fasser, ob vielleicht doch ein Druckfehler...

Damit ist es jetzt vorbei. Ab dieser Ausgabe werden die Ma-
schinenprogramme im 64’er mit dem MSE abgedruckt. MSE ist
ein Maschinenspracheditor, mit dem ein Vertippen ausge-
schlossen ist. Eine abgetippte Zeile wird nur angenommen,
wenn sie richtig ist. Wie ist das méglich ? Eine Checksumme
am Ende jeder Zeile prft, ob die richtigen Werte in der richti-
gen Zeile an der richtigen Stelle stehen. Wenn nicht, ertdnt ein
Warnsignal, und man beseitigt den Fehler.

War die Zeile korrekt, erklingt ein Gong, und die nichste Zei-
lennummer wird ausgegeben. Damit ist also auch »blindes«
Eintippen moglich; Sie kénnen sich voll auf den Text konzen-
trieren.

MSE verringert die Tipparbeit um ein Drittel. Anstelle von
dreistelligen DATAs brauchen Sie nur noch zweistellige Hex-
Zahlen einzugeben, die direkt in den Speicher gePOKEt wer-
den.

So arbeitet man mit MSE
Laden und starten Sie MSE. Zuerst wird der Programmname
und die Start- und Endadresse erfragt. Diese Angaben ent-
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nehmen Sie dem Kopf des jeweiligen abgedruckten Listings.
MSE meldet sich dann mit der Zeilennummer der ersten Zeile.
Wenn Sie die Zeile richtig eingegeben haben, erscheint die
ndchste Zeilennummer und so weiter bis zum Ende. Zum
SchluB wird das fertige Programm mit »CTRL-S« auf Diskette
oder Kassette abgespeichert. Dazu sind keine weiteren Anga-
ben mehr erforderlich. Das Programm kann dann ganz normal
wieder absolut geladen und gestartet werden. Wenn Sie nicht
alles auf einmal tippen wollen, kénnen Sie jederzeit unterbre-
chen und den eingetippten Teil mit »CTRL-S« abspeichern.
Wollen Sie weiterarbeiten, laden und starten Sie MSE wieder.
Geben Sie auf die Frage nach der Startadresse aber jetzt »L«
ein, um lhr Teilprogramm zu laden. Jetzt kénnen Sie mit »CTRL-
N« die Adresse eingeben, an der Sie weitertippen missen.
Wenn Sie sich nicht gemerkt haben, wie weit Sie gekommen
sind, geben Sie nach dem Laden »CTRL-M« ein.

Auf die Frage nach der Startadresse antworten Sie mit der
Anfangsadresse, die links in der Kopfzeile auf dem Bildschirm
steht. Nun wird Ihr Programm aufgelistet. Mit »SPACE« wird
das Listen fortgesetzt, mit »STOP« abgebrochen. Das Ende |h-
res Programmteils erkennen Sie sehr einfach daran, daB nur
noch der Wert »AA«in der Zeile steht. Die Adresse dieser Zeile
mussen Sie anschlieBend mit »CTRL-N« eingeben. Das Pro-
gramm ist nur mit »>STOP/RESTORE-« zu verlassen. Speichern
Sie aber vorher unbedingt immer lhren Text ab.

Wollen Sie selbst Programme mit MSE ausdrucken, laden
Sie lhr Programm wie oben beschrieben und geben anschlie-
Bend »CTRL-P« ein. Die Druckausgabe 148t sich mit »STOP« je-
derzeit abbrechen.

Hinweise zum Abtippen

Vor dem Abtippen oder spéteren Wiederladen des MSE-
Laders miissen Sie unbedingt folgende Zeile eingeben:
POKE 43,1: POKE 44,32: POKE 8192,0: NEW

Beachten Sie bei der Eingabe die Hinweise im »Checksum-
mer«. Speichern Sie den »MSE Lader« nach dem Abtippen un-
bedingt ab. Starten Sie das Programm mit RUN. Fehlerhafte
Zeilen werden angezeigt und mussen korrigiert werden, bis
der Lader zum »READY« durchlauft. Jetzt miissen Sie das ferti-
ge MSE-Programm abspeichern. Dazu brauchen Sie nur »RE-
TURN« zu driicken, weil die erforderlichen Angaben schon auf
dem Bildschirm stehen. (Kassettenbesitzer muissen in Zeile
343 die letzte Zahlin »1« abdndern). Ab jetzt kénnen Sie »MSE
V1.0« direkt, also ohne den DATA-Lader benutzen. MSE V1.0
wird ganz normal mit » 8« geladen. Heben Sie das Programm
gut auf, Sie werden es noch h&ufig brauchen.

(N. Mann/D. Weineck/gk)

MSE-Befehle:

DEL
CTRL-S
CTRL-L

l6scht die letzte Eingabe.

speichert das eingetippte Programm ab.

ladt ein Programm. Start- und Endadresse werden automa-
tisch ermittelt.

CTRL-M listet den Speicherinhalt. Abbruch mit STOPTaste, weiter mit
Leertaste

erlaubt die Eingabe einer neuen Adresse zum Weitertippen.
gibt ein MSE-Listing auf dem Drucker aus.

CTRL-N
CTRL-P

Die Befehle des MSE auf einen Blick
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Listing MSE. Dieses Programm erleichtert Ihnen die Ein-
gabe von Maschinenprogrammen ganz erheblich. Sie spa-
ren Zeit und machen keine Fehler mehr.

W= DN ULAWN -

8§88

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

RS AT T Ty R
++++ MSE - LADER B o o SR 3

: VON *
D.WEINECK & N.MANN *
FLEETRADE 4@, 2B00 BREMEN 1 =
TEL. D421/49307@0/231481 *
B s st Y

*
*
*
-
*

FOR I=@ TO %

H(48+I)=I H(&5+I)=1I+1@ : NEXT

FOR I=2048 TO 3755 : READ A%

H=ASC(LEFT$(A%,1)):L=ASC(RIGHTS (A%$,1))
=H(H) *#16+H(L) : S=5+D : POKE I,D

A=A+1:1IF A<9 THEN NEXT : A=-1

PRINT "ZEILE:";1000+Z;

READ V : Z=Z+1 : IF V=S THEN 85

PRINT" PRUEFSUMMENFEHLER !";999+Z:STOP
IF A<® THEN END

S=@ : A=@ : PRINT :

DIM H(73) =

NEXT = END

339

575

1187
1291
1817
1859
1144
1000
1442
1271
1246
877

1192
1402
1167
1444
1114
1887
1862
1855
1601
1295
1325
1411
1871
779

1522
1197
F13

1932
1850
993

1123
1012
964

746

845

1338
1446
1196
1851
1175
1458
842

628

1294
1143
1457
1120
986

1288
1337

DATA @0,0B,08,0A,00,9E,32,30,36,
DATA 31,00,00,00,A2,08,A9,36,85,
DATA A4,A9,08,85,AS,A7,00,85,A6,
DATA A9,B0,85,A7,A0,00,B1,A4,91,
DATA A&,C8,D0,F9,Eb,AS,E6,A7,CA,
pAaTA DB,FZ2,A9,36,85,01,4C,00,B0,
pATA 2@8,D1,B1,A9,04,8D,21,D0,A7,
paTA ©3,8D,20,D0,8D,86,02,A0,B3,
DATA A9,74,20,FF,B1,AB,B3,A9,B9,
DATA 20,FF,B1,A0,00,20,CF,FF,99,
DATA @1,02,C8,C9,0D,DB,FS,88,FD,
DATA D2,C@,@F,908,02,A0,0E,BC,00,
DATA. B2,20,EA,B1,AB0,B3,A7,CF,20,
DATA FF,B1,20,8E,B4,85,FC,85,462,
DATA 20,8E,B4,85,FB,B5,61,20,A7,
DATA B4,DB,28,A08,B3,A9,ES,20,FF,
DATA B1,2@,8E,B4,85,60,20,8E,B4,
DATA 85,5F,208,A7,B4,DB,0A,A5,61,
DATA C5,5F,AS,62,ES,60,90,06,20,
DATA 43,B3,4C,3A,B0,A9,AA,AD,00,
DATA 91,FB,E&,FB,DRB,02,E6,FC,20,
DATA 3F,B2,98,EF,4C,FB,B4,A2,02,
DATA 86,58,A%,R&,A0,9D,20,F2,B1,
paATA 20,E4,FF,FB,FB,C9,30,90,0C,
' pATA C9,47,B0,08,C9,3A,90,08,C7,
DATA 41,B@,07,C9,14,D0,0F,4C,0B,
DATA B1,2@,D2,FF,Ab,58,95,F7,C6,
DATA S8,DB,D2,&0,AE,8D,02,F0,26,
pATA C9,0C,D@,083,4C,08,B4,C9,13,
paATA DB,@3,4C,8B,B5,C9,0D,D0,03,
DATA 4C,BA,B4,C9,10,D0,B3,4C,&8,
DATA BS,C9,0E,D@,06,20,5F,B4,4C,
DATA &4,B1,4C,92,B08,A5,F9,20,02,
paTa B1,0A,0A,0A,0A,85,F9,AS,FB,
DATA 20,02,B1,05,F9,60,C%,3A,%@,
DATA @2,69,08,29,0F,40,A6,59,E0,
DATA ©8,90@,1F ,A&,58,E0,02,B0,06,
DATA 20,D2,FF,4C,BE,BB,Cs,59,A0,
paTA 14,A9,92,20,F2,B1,CA,DB,FA,
DATA B4,57,48,48,4C,8B,B1,A6,D3,
DATA E@,28,B0,03,4C,92,B0,28,D2,
DATA FF,A&,S58,E0,02,90,09,C6,59,
DATA 20,D2,FF,Cé,58,D0,F9,4C,BE,
DATA B®,48,4A,4A,4A,4A,20,59,B1,
DATA &8,29,@F,C?,0A,90,02,69,86,
DATA &9,30@,4C,D2,FF,AZ,FC,9A,20,
pATA D1,B1,20,48,B2,20,EA,B1,20,
DATA 9F,B2,AS,FC,20,4E,B1,AS,FB,
DATA 28,4E,B1,208,ED,B1,A%,3A,A0,
paATA 2@8,208,F2,B1,A%,00,85,59,20,
DATA BE,B@,20,ED,B1,A4,59,2@,EF,
DATA B@,91,FB,C8,84,59,C0,08,90,
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<2e8>
<£183>
<217>
<043>
<184>
<133>
<214>
{B&65>
<@&7>
<@s8>
<250>
<006>
<B&63>
<1B1>
<111>
<@12>
<218>
<@15>
<@43>
<@s53>
<153>
<154%>
<@83>
<@75>
£189>
<19@>
<@28>
<18@>
<193>
<169>
<238>
<233>
<£212>
<158>
£219>
<237>
£207>
{234>
<1932
<213>
<183>
<222>
<@a7>
<@11>
<2267
{248>
<228>
<173>
£254>
<231>
<187>
<228>
<Z32>
<203>
<204>
<247 >
<154>
<153>
<155>
<@17>
<0B&>
£249>
<200>
<242>
<B4B>
£185>
<1633
<B27>
<217>
<@57>
<25@>
<145>
<029>
249>

1852
1853
1@54
1855
1856
1857
1858
1859
1860
1@61
1062
1063
1064
1065
10646
1867
1068
1069
1870
1271
1872
1073
1074
1875
1076
1877
1078
1079
1080
1BB1
1282
1083
1084
1085
1086
1887
1@88
1089
1070
1891
1292
1093
1074
1095
18956
1897
1898
1099
1100
1101
1102
1183
1104
11@85
1186
1187
1108
1109
1110
1111
1112
1113
1114
1115
1116
1117
1118
1119
1120
1121
1122
1123
1124
1125
1126
1127
1128
1129

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

EC,20,10,B2,A9,12,20,D2,FF,
2@,8E,B0,20,EF ,B0,C5,FF ,FO,
@p,20,43,B3,A9,14,A0,14,20,
F2,B1,4C,A2,B1,A9,92,20,D2,
FF,20,33,B2,20,E0,B2,20,3F,
p2,9@,9F,4C,BB,B5,A9,93,20,
pz,FF,AZ,00,A%,@3,9D,00,D8,
$D,@@,D9,9D,@8,DA,9D,00,DB,
ES,D@,EF ,&0,A9,0D,2C,A%,20,
ac,nz2,FF,20,D2,FF,98,4C,D2,
FF,20,E4,FF,F@,FB,40,84,5D,
8s,5C,Ad8,00,B1,5C,F@,06,20,
p2,FF,C8,D@,Fb,60,A5,FB,85,
sA,AB,20,84,58,B1,FB, 18,65,
5a,85,54,90,02,E6,58,04,5A,
26,58B,C8,C0,08,9@,EC,AS,5A,
65,5B,85,FF,60,18,A5,FB, 69,
@8,85,FB,9@,02,E6,FC,&60,A5,
FB,CS,5F,AS,FC,ES,40,40,A0,
B3,A9,FB,20,FF,B1,AR,01,B9,
e®,02,20,02,FF,CC,00,02,C8,
%@,F4,A%,10,ED,20,082,AA,20,
ED,B1,CA,D@,FA,AS,62,20,4E,
B1,AS,61,20,4E,B1,20,ED,B1,
AS,60,20@,4E,B1,A5,5F, 20, 4E,
B1,A9,9F,20,D2,FF,20,EA,B1,
24,5€,10,01,40,A9,12,20,D2,
FF,A2,28,20,ED,B1,CA,DB,FA,
A9,92,4C,D2,FF,AS,D4,C9, 14,
BO,01,60,A%,A0,85,A4,A9,78,
8s,Ab,A?,04,85,A5,85,A7,A2,
13,A0,27,B1,A4,91,A6,88,10,
F9,CA,F0,19,18,A5,A4,69,28,
85,A4,90,02,E6,AS,18,A5,Ab,
69,28,85,A6,90,E0,E6,A7,4C,
B&,B2,A9,91,4C,D2,FF,A9,0F,
8o, 18,D4,A9,00,8D,085,D4,A7,
F7,8D,06,D4,A9,11,B8D,04,D4,
A9,32,8D,01,D4,A7,00,8D,00,
D4,A0,80,20,09,B3,A9,10,8D,
@4,Db4,60,A2,FF,CA,DB,FD,B8,
D@,Fs,&0,A9,0F ,BD, 18,D4,A%,
2pn,8D,85,D4,A9,AS,8D,06,D4,
A9,21,8D,04,D4,A%,07,8D,01,
D4,A9,B5,B8D,00,D4,A0,FF, 20,
e9,B3,A%,20,8D,04,D4,A%9,00,
8p,@1,D4,8D,0@,D4,60,38,20,
F@,FF,8A,48,98,48,18,A0,06,

A2,18,20,F0,FF,AB,B4,A9,0A,

2?@,FF,B1,20,12,B3,20,E4,FF,
F@,FB,AZ,1D,A9,14,20,D2,FF,
CA,DD,FA,68,A8,68,AA,18,4C,
F@,FF,0D,0D,0D,20,20,20,20,
2p0,20,20,4D,41,53,43,48,49,
4E,45,4E,53,50,52,41,43,48,
45,20,2D,20,45,44,49,54,4F,
52,20,0D,0D0,20,20,20,20,20,
20,20,20,56,4F ,4E,20,4E, 2E,
4D,41,4E,4E,20,24,20,44,2E,
57,45,49,4E,45,43,4B,00,0D,
@pn,op,20,20,20,50,52,4F ,47,
52,41,4D,4D,4E,41,4D,45,20,
3a,20,00,0D,0D,20,20,20,53,
54,41,52,54,41,44,52,45,53,
53,45,20,3A,20,24,00,0D,0D,
20,20,20,45,4E,44,41,44,52,
45,53,53,45,20,20,20,3A0,20,
24,00,92,05,20,50,52,4F .47,
52,41,4D,4D,20,3A,20,00,12,
20,20,2A4,2A,2A,20,454,41 ,4C,
53,43,48,45,20,45,49,4E,47,
41,42,45,20,2A,2A,2A,20,20,
92,0@,0D,0D,2A,2A7,24,20,45,
4E,44,45,20,2A,2A,2A4,00,13,
95,20,20,12,44,92,49,53,48B,
20,4F ,44,45,52,20,12,54,92,
41,50,45,0D0,00,13,20,20,49,

2F ,4F,20,2D,20,46,45,48,4C,

1146
1489
692
1391
1045
1225
1172
1125
1202
1474
1582
932
1764
1026
878
1164
1221
1281
1541
1409
905
1214
1447
1172
718
1445
&72
1563
1458
1188
1232
1022
1214
1193
1285
1399
1873
1149
883
1046
1528
1282
1096
877
1186
F15
891
1119
1232
1208
1368
1306
a62
933
&74
551
300
495
514
531
434
622
295
&B82
336
526
490
531
441
433
&14
422
399
392
532
610
383
522

<251 >
<@48>
<155>
<0085>
<283>
<@1e>
<@11>
<@3a>
<029 >
069>
<@69>
£183>
<@75>
<254>
<212>
<@28>
<@828>
<BP20>
<@&61>
<@53>
<2082>
<247>
<@73>
<P13>
<223>
<@P&S>
<165>
<@95>
<@78>
<@13>
<@18>
£235>
<@37>
<@18>
<@38>
£@097>
<040
<@4&6>
{226>
<oe9>
<@9a>
<P&8>
<@&E>
<243>
<@53>
<231>
<219>
<B4as&>
<@57 >
<@45>
<092
<@98>
<231 >
<178>
<205>
<197>
<149>
£224>
<221>
<21&6>
<197>
L227>
£185>
<177>
<194
177>
<172>
<18@8>
£195>
<211>
£208>
<193>
<243 >
£223>
£189>
£190>
<181>
<247 >
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Listing von MSE (SchiuB)

1138 DATA 45,52,00,20,D1,B1,20,48,B2, BS1 <215>
1131 DATA A®@,B3,A9,CF,2@,FF,B1,20,8E, 1353 <115>
1132 DATA B4,85,FC,20,8E,B4,85,FB,C5, 1500 <115>
1133 DATA 61,AS,FC,ES,62,90,23,A5,FB, 1436 <098>
1134 DATA CS,SF,AS,FC,ES,40,B0,19,20, 1267 <@897>
1135 DATA A7,B4,D@,14,40,20,A7,B4,FO, 1290 <B&5>
1136 DATA oC,85,F9,2@,A7,B4,F0,05,85, 1151 <066>
1137 DATA F8,4C,EF,B0,&8,68,20,43,B3, 1225 <050>
1138 DATA 4C,5F,B4,20,CF,FF,C9,4C,DB, 1330 <134>
1139 DATA ©9,20,D1,B1,20@,48,B2,4C,0B, 796 <010>
1140 DATA B&,C9,@D,&0,A9,00,85,5E,20, 920 <019>
1141 DATA SF,B4,20,EA,B1,20,0D,B5,24, 980 <DB4@>
1142 DATA SE,3@,0S,20,E4,FF,F@,FB,20, 1185 <@97>
1143 DATA E1.FF.F@,26,20,9F,B2,24,5E, 1257 <118>
1144 DATA 10,09,20,4E,B5,20,8D,B5,20, 574 <24&6>
1145 DATA &@.,BS,20,33.,B2,20,3F,B2,98, 955 <008>
1146 DATA D7,AB,B4,A9,28,20,FF,B1,20, 1260 <@895>
1147 DATA E4,FF,C9,0D, 9,00,85, 1456 <141>
1148 DATA SE,AS,61,85, ,85,FC, 1388 <131>
1149 DATA 2@,E®,B2,4C, ,FC,2@8, 1236 <B92>

oD
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1158 DATA 4E,B1,A5,FB,85,FF,20,4E,B1, 1346 <144>
1151 DATA A9,20,A0,3A,20,F2,B1,A0,00, 1030 <@53>
1152 DATA 20,ED,B1,B1,FB,208,4E,B1,C8, 13561 <128>
11535 DATA C@,08,98,F3, +24,5E, 1163 <@90>
1154 DATA 30,03,A%,12,2C,A7, 725 <2557

1155 DATA FF,20,1@,B2,
1156 DATA A9,92,20,D2,
1157 DATA FF,85,B8,85,
1158 DATA 2@,C@,FF,AZ,
1159 DATA CC,FF,A9,FF,

L4E,B1, 1188 <123>
,B1,A9, 1448 <157>
85,BA, 1382 <143>
FF,20, 1440 <1&5>
20,5F, 1536 <215>
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1027 <@88>

116@ DATA B4,A9,80,85,5E,20,4E,B5,20,

1141 DATA 48,B2,A2,24,A9,2D,20,D2,FF, 1159 <121>

1162 DATA CA,DD,FA,20,EA,B1,20,EA,B1, 15456 <1625

1163 DATA 28,60,B5,4C,C1,B4,20,B8,B5, 1155 <@93>

1164 DATA Ab,SF,A4,60,A%,61,20,D8,FF, 1298 <131>
1165 DATA BO,BA,20,B7,FF,29,BF,DB,03, 1099 <135>

1166 DATA 4C,FB,B4,A9, ;_m,cs_.rr.za-. 1191 <131>
1167 DATA 68,B6,A0,B4,A%9,4F,2@,FF,B1, 1338 <147>

1148 DATA 20,F9,B1,4C,FB,B4,20,48, aa. 1283 <138>

1169 DATA A9,37,A0,B4,20,FF,B1,20,F7, 1309 <126>

1178 DATA B1,A2,08,C?,44,F0,06,A2,01, 1025 <079>
1171 DATA C9,54,DB,F1,A9,01,A8,20,BA, 1290 <123>

1172 DATA FF,AQ,00
' 1173 DATA 8D,20,02,

1174 DATA @1,02,99,
1175 DATA 90,F4,CB
1176 DATA 99,20,02,
1177 DATA 98,A2,20,
1178 DATA B8,BS5,AS,
1179 DATA B9,B6,57,A
1180 DATA 60,85,B9,2
1181 DATA BA,20,B4,F]
11B2 DATA 20,AS,FF _ _
1183 DATA BO,13,20 .znt._mB: <112>
1184 DATA FF,A5,57, »A9,00,20,D5, 1239 <141>
1185 DATA FF,9@,03,4C,A3,B5,B6, QB4,_ 1183 <144>
1186 DATA &@,AS,BA,C9,81,D0,04,AD,3D, 1101 <149>
1187 DATA @3 8'5,_61 AD,E,D03,85,62,4C, 778 <B63>
1188 DATA Fa,m.'m,_is_,za,nz.FF,Az.1'|'::-, 1306 <168>
1189 DATA 20,ED,B1,CA,DD,FA,&0, 1202 <104>

n.m JA9,48, 1139 <11B>
8D,21,82,B9, 763 <@5@>
3,CC,00,02, 598 <@13>
=,B9,01,02, 1196 <121>
nz,nn.n, 1045 <@92>
BD,FF,20, 1068 <119>
p,33,A6, 1286 <186>
JFF,A9, 1227 <136>
8,28,A5, 1274 <12&>
,96,FF, 1440 <174>
,4A,4A, 1139 <128>
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VC 20 steuert
Super 8-
Kamera

Ein kleines Programm und eine
schnell aufgebaute Schaltung fiir alle

Trickfilmer.

Beim Erstellen von Trickszenen mit der Super 8-Kamera fal-
len regelméBig lastige Rechnungen an: Die Anzahl der bereits
aufgenommenen Bilder muB festgehalten, die resultierende
effektive Wiedergabezeit muB berechnet werden. SchlieBlich
ist auch das Einhalten einer bestimmten Bildfrequenz bei Ein-
zelbildaufnahmen von Hand kaum mdéglich.

Da fast jede Super 8-Kamera liber einen AnschliuB fiir einen
elektrischen Fernausldser verfligt, bietet sich eine Steuerung
per Computer geradezu an. Der Hardware-Aufwand be-
schrankt sich dabei auf einen Transistor BC-238 (oder dhnlich)
als Treiberstufe und ein handelsibliches 5-Volt-Relais, wie es
jeder Elektronikladen vorrétig hat. Die beiden Bauteile werden
an den User-Port des VC 20 geschaltet. Uber die Adresse
37136, dem Ausgaberegister von Port B des User-Port-VIA,
1aBt sich das externe Relais dann ein- und ausschalten. Die Pin-
Belegung des User-Ports kann im Handbuch nachgeschiagen
werden.

Der Aufbau der Schaltung ist véllig unkritisch, sollte aber
dennoch mit groBer Sorgfalt erfolgen, da eine falsche Beschal-
tung zur Zerstérung des VIA fihren kann.

Das Programm zur Kamerasteuerung ist bewuBt einfach ge-
halten und erklart sich weitgehend von selbst. Die Bildfrequenz

70 ¥

kann Uber die Funktionstasten sehr einfach und schnell ge-
wihit werden. Das Programm informiert standig Uiber die Ge-
samtzahl der aufgenommenen Einzelbilder, Gber die effektive
Laufzeit und die gewahlte Bildfrequenz.

(Wolf-D. Robrahn/ev)

Die verwendeten Variablen

A = gewibhite Bildfrequenz
C = Summe der gemachten Bilder
K(X)= festgelegte Frequenz

P1 = Variable fir FTasten-Anderung
Q = Allzweck-Variable
T = Allzweck-Variable

T2 = Schleifenlange fir An und Aus
X = momentane Bildanzahl

AnschluB der Schaltung an den User-Port

User-Port
PBO 5V GND
Pin C Pin2 Pin 1;1
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Listing »Super 8-Steuerung«

<@51 >

1 REM SUPER B STEUERUNG <@25>
2 REM <145
3 REM £1458%
4 REM WOLF-D.ROBRAHN £118>
S REM BEETHOVENSTR. 18 £19&
& REM 2200 ELMSHORN <193>
7 REM TEL: @4121/74735 220>
8 REM <151>
? REM <152>
19 FOKE 37138,255 <120
20 POKE 37136,08 <B11>
25 C=0:T2=200 L@BLL>
27 BEM #%EXANXNNRNENEHNXNNEXNN <@7A >
28 REM BELEGUNG DER F-TASTEN% <@59 >
29 REM 3555555 5 55555 55555 3 54 % <@72>
Z0 PRINT"{CLR,4DOWNI}BILDFRERUENZ" @93 >
Z5 PRINT" {DOWNIFUER{ZSFACEXF1-"3 <034
40 INPUT K (1) 122>
45 PRINT"FUER{2SPACE}F3I-"3 <@A2P>
5@ INPUT K(2) £133%
55 PRINT"FUER{Z5PACE}FS-"; <@41>
6@ INFUT K(3) <144
780 PRINT"FUER {ZS5FACEIF7-"; <@58 x>
7S5 INPUT K(4) <1687
B REM 9% %5 33 9 336 3 5 59 53 55 55 30 8 3 3% <249
82 REM AUFBAU DES BILDSCHIRMES % <@2ax
E7 REM 933 3 396353 3 9 3 3 3 89 39 3 3 8 %% %% L2952
B4 FPRINT" {CLRZ" £194%
S PRINT" {HOME,3RIGHTF1="K(1)" BILDER" €219
?@ PRINT" {ZRIGHTIF3="K(2)" BILDER" <@e8 x>
95 PRINT" {3RIGHT*FS="K(3)" BILDER" “@1&>
26 PRINT"{ZRIGHTIF7="K(4}" BILDER" <020
97 FOR G=1 TO Z22:PRINT"Z"3:NEXT <@B&>
100 FRINT" {DOWN,RIGHTYJETZIGE BILDFREQUENZ:"
<@7@>
1180 PRINT" {2S5PACE*#*% {25PACE}" L2843
115 PRINT" {DOWN,RIGHT >ZAEHLER: " 195
120 PRINT" {2DOWN,2RIGHTJDRUECKEN SIE EINE
{9SPACEXF- TASTE{13SFACEXFUER START" <184
122 PRINT" {ZDOWNX"TAB(7)"BILDER TOTAL" <@a7 =
123 PRINT" {DOWNI"TAB(7)"LAUFZEIT SEC." L@29 >
124 REM #¥#¥%%%%EHEHEEEEER : 42597
125 REM TASTATUR ABFRAGE = 158>
1286 REM %%A%X%RHREXEERERH <01 >
127 BET A% L133 >
1Z@ IF A¥<>CHR¥(133)AND A+<>CHR#(134)AND A%< >CH
R¥(135)AND A#$<:>CHR+(134)AND A$<>"A"THEN 125
<B&ed >
140 IF A%=CHR#(13Z)THEN A=K (1):G0OSUE 1000 <2B4>
150 IF A%¥=CHR#(134)THEN A=K (2):G0SUE 100@ <21&%>
1640 IF A%=CHR#(135)THEN A=k (3):GOSUEB 10B@ <228>
170 IF A¥=CHR#(134)THEN A=K (4):G0SUE 1000 <24@:>
180 IF A¥="A"THEN 2000 <@&68>
190 REM 3% %555 %55 %% 3% % %% % ¥ % <@&5>
192 REM STEUERUNGSABLAUF #* <@57 >
197 REM #%%#%%% ¥ 6% 5% 8 HHHH¥ L@4B:
200 FOR X=1 TO A <1852
210 FDKE 37136,1 L2022
212 PRINT" {HOME, 1@DOWN, 10RIGHT ,SSFACE>" <144
214 PRINT" {HOME, 1BDOWN, 1BRIGHT>"X {234
220 FOEKE 3&6878,18 <@1&>
220 FDEE 36B74,231 L@75>
240 FOR T=1 TO 1@:NEXT <1@5%>
250 FOKE 36B74,0:FPOKE Z&878,0 <054 >
260 FOR T=1 TO T2:NEXT <163
27@ FDEE 37136,0 <{@0s >
275 FOR T=1 TO T2:NEXT <178>
280 NEXT <195>
285 C=C+A:FRINT" {HOME, 19DDWN}"C <241
286 FRINT" {DDWN,&SPACE" <@13>
287 PRINT"{UFPX"INT(C*#108/18) /10 <008 >
298 GOTO 8BS L@25>
GIT7 FREM ##%%#%HERXRERERERRERXRRERERRERERRRERER R X
<07
298 REM ZEILEN LOESCHEN + ANZEIGE DER FRERUENZ *
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FREGUENZ AENDERN?"
2005

LAENGE"TZ

IB5@ GOTO s@

P REM #¥¥¥¥FEFXREREREER XN HEHER R RN XXX R R R R R
<089

1808 FRINT" {HOME,BDOWN,2RIGHT,4SFACE>" <157
1i@B1 FPRINT" {HOME ,8DOWN,ZRIGHT>"A {2232
1802 PRINT" {HOME, 1ZDOWN,&2SFPACE " <18&>
10822 RETURN ) L1247
1997 REM #¥¥¥EXEXXENEN <133
1998 REM AENDERUNGEN #* <186>
1999 REM #%%#%%% %544 %% 21355
2008 PRINT" {CLR>SIE WOLLEN DIE BILD-{2SPACEZ}

GET A%#:IF A%<>"J"AND AF{>"N"THEN 2005 <11B>

20046 IF AF="N"THEN 3000 £312Z

2010 FRINT" {ZDDWNIFUER" <@18>

2020 PRINT" {BSFACE,RVSON><1>{RVOFFX>= F1" {Z@3>

2020 PRINT" {DOWN,BSPACE,RVSONI<Z2>{RVOFFI}= F3"
233>

2040 FRINT" {DOWN,BSFACE,RVSON}<3>{RVOFF= F5"
{246

2050 FRINT" {DOWN,BSPACE,RVSON}<4>{RVOFFX= F7"
<004 >

2060 INPUT" {ZDOWNZ";P1 <187

2065 PRINT"{UFJALTE FREGUENZ:"K(F1) <11&%

20780 INPUT" {ZDOWNINEU: ";K(F1) <131 >

2090 GOTO 880 <@35>

000 PRINT" {CLR,Z2DOWN}SIE WOLLEN DIE BILD-

{ZSFPACEXFOLGE AENDERN!'" £172>

Z01@ PRINT" {ZDOWNIMOMENTANE SCHLEIFEN-{2S5FACEZ

Z0Z0 INPUT" {2DOWNINEUE SCHLEIFENLAENGE";T2 <247>

<191>

<@I6>

<230

G 16/Plus 4 —

Listings

Die neuen Commodore-
Computer C 16/116 und Plus 4
sind inzwischen schon in gro-
Reren Stiickzahlen verkauft
worden. Gehotren Sie viel-
leicht zu den Kaufern der er-
sten Stunde und haben des-
halb schon Erfahrungen da-
mit sammeln kdnnen? Oder
haben Sie vielleicht schon in-
teressante Programme fiir
diese Computer entwickelt?
Dann sollten Sie einmal
zur Schreibmaschine (bezie-
hungsweise zur Textverar-
beitung) greifen und eine
moglichst ausfiihrliche Pro-
grammbeschreibung erstel-
len. Anschliefend werfen Sie
den Drucker an, um ein Pro-
grammlisting zu erzeugen
und kopieren dann das Pro-
gramm auf einen Datentra-
ger (Diskette oder Kassette).
Zum SchluB entwerfen Sie
noch ein kurzes Anschrei-
ben, auf dem Sie bitte unbe-
dingt Name, Anschrift und
'"Telefonnummer vermerken
und (ganz wichtig!) auch er-
wahnen, fiir welchen Compu-

gesucht

ter das Programm geschrie-
ben wurde und welche Er-
weiterungen und zusatzliche
Geréte notwendig sind.

Auf den Briefumschlag, in
den Sie diese Unterlagen
stecken, schreiben Sie bitte
neben Ihrem Absender noch
folgenden Text:

An die

Redaktion 64'er

Markt& Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-StraRe 2

8013 Haar bei Miinchen

Ein oder zwei Tage, nach-
dem Sie den Brief zur Post ge-
bracht haben, kommt er bei
uns in der Redaktion an. Wir
freuen uns iiber die Zusen-
dung, testen das Programm
und entscheiden iiber die
Verodffentlichung.

So ist allen geholfen: Unse-
re Leser finden sténdig inter-
essante Programme in ihrem
64'er Magazin, wir Redakteu-
re haben Arbeit und Sie be-
kommen bares Geld — 100,
200, 300 oder auch 2000

Mark.




Ohne gutes
Werkzeug
geht es nicht:
SMON (Teil 4)

Der Trace-Modus, also das Abarbeiten
von Maschinenprogrammen Schritt
fiir Schritt, ist das wohl wichtigste
Hilfsmittel beim Austesten von Ma-
schinenprogrammen. SMON bietet so-
gar drei verschiedene Trace-Moglich-
keiten, die in diesem vierten Teil darge-
stellt werden. AuBerdem erhalten Sie
eine Ubersicht aller Befehle, und wir
zeigen lhnen, wie Sie SMON in einen

anderen Bereich verschieben konnen.

Einen Befehl haben wir lhnen bisher unterschlagen, der
zwar bereits vorhanden, aber noch nicht beschrieben war. Es
handelt sich um den Vergleich zweier Speicherbereiche. Die
Syntax ist sehr einfach:
= 4000 6000
vergleicht den Speicherinhalt ab $4000 mit dem ab $6000.
Das erste nicht Ubereinstimmende Byte wird angezeigt, und
der Vergleich wird abgebrochen.

Wenn Sie also ein Maschinenprogramm geschrieben und
Uberarbeitet haben und Sie wissen nicht mehr genau, worin ei-
gentlich der Unterschied zwischen der 76. und der 77. Ver-
sion besteht, gehen Sie so vor: Laden Sie zuerst Version 76
und verschieben Sie diese mit dem »W<«-Befehl in einen freien
Speicherbereich. Laden Sie dann Version 77 und fiihren Sie
den »=«-Befehl durch. Sofort finden Sie den Unterschied und
kénnen mit der Arbeit an Version 78 beginnen....

Wir wollen uns bei der Beschreibung der Trace-Befehle auf
Anwendungsbeispiele konzentrieren. Zum Aufbau der Routine
sei nur so viel gesagt: Gesteuert wird sie mit Hilfe des
Prozessor-Interrupts, weil nur damit ein Eingriff ins laufende
Maschinenprogramm méglich ist. Wahrend des Trace-Ablaufs
wird deswegen der Bildschirm kurzfristig aus- und eingeschal-
tet, weil alle anderen Interruptanforderungen wie zum Beispiel
durch den Video-Chip, verhindert werden miissen. Da die Be-
fehle eines Programms nicht nur angezeigt, sondern auch
wirklich ausgefuhrt werden, ist der »SEl«-Befehl mit groBer Vor-
sicht zu verwenden. Doch dazu spater mehr. Wir wollen ein
neues, besser geeignetes Beispiel verwenden als bisher. Tip-
pen Sie also das folgende Miniprogramm mit dem Assembler
ein (A 4000):

4000 LDA #30 lade den Akku mit (ASCII-) O
4002 JSR FFD2 gib Akku auf dem Bildschirm aus
4005 CLC

4006 ADC #0O1 erhohe Akku um 1

4008 CMP %39 vergleiche Akku mit (ASCII-) 9
400A BCC 4002 springe, wenn Akku kleiner, zuriick
400C BRK springe in SMON zuruick

72 (F3de

Starten Sie das Programm mit »G 4000«. Es muB die Zahlen
von O bis 8 auf den Bildschirm schreiben.
< Trace-Stop
TS (Startadresse Stoppadresse)

Starten Sie nun unser Programm mit
TS 4000 4009

Die ersten Befehle werden ausgefuhrt (die Null ausgege-
ben, der Akku erhéht etc.), dann stoppt das Programm bei
Adresse $4009 und springt in die Registeranzeige.

Genau genommen ist sTS« gar kein Trace-Befehl, das Pro-
gramm l4uft ndmlich bis zur gewéhlten Stoppadresse in Echt-
zeit durch. Dort angekommen, kénnen Sie die Register prifen
und gegebenfalls durch Uberschreiben dndern. Mit »Ge, »TW«
oder »TB« (wird spéter erklart) ohne weitere Adresseneinga-
ben kénnen Sie dann im Programmiauf fortfahren. SMON
merkt sich nédmlich, wo er stehen geblieben ist und arbeitet ab
dieser Adresse weiter, wenn Sie nicht eine neue angeben.

Sinnvoll ist dieser Befehl immer dann, wenn in einem lénge-
ren Programm nur bestimmte Teile »getraced« werden sollen,
der Anfang aber durchlaufen werden muB, um Variable zu set-
zen oder Benutzereingaben zu erfragen. Auch wenn man nicht
ganz sicher ist, ob eine bestimmte Passage Uiberhaupt jemals
durchlaufen wird, kann man das mit sTS« Uberpriifen.

Zwei Einschriankungen gibt es allerdings wegen der Arbeits-
weise dieses Befehls: SMON setzt im Programm an die Stopp-
adresse einen BRK-Befehl und merkt sich, welcher Befehl
dort stand, um ihn wieder zurtickzuschreiben. Deshalb funk-
tioniert »TS« nurim RAM, nicht aber zum Beispiel im Basic oder
im Betriebssystem. Auch darf die Speicherstelle, in der sich
SMON den ausgetauschten Befehl merkt ($02BC) vom Pro-
gramm nicht verandert werden, sonst ist eine korrekte Repara-
tur nicht mehr moglich.

Der wohl am haufigsten und vielseitigsten eingesetzte
Trace-Befehl ist sicherlich sTWe«.

& Trace Walk
TW (Startadresse)
Starten Sie unser Beispiel jetzt mit TW 4000

Der erste Befehl (LDA # 30 in Adresse $4000) wird ausge-
fuhrt, SMON stoppt und zeigt dann die Inhalte aller Register in
der gleichen Reihenfolge wie beim »R«-Kommando sowie den
ndchsten Befehl an. Im Akku steht jetzt 30, der Programmzéh-
ler zeigt auf $4002. Jetzt driicken Sie eine Taste. Der nachste
Befehl (JSR FFD2) wird ausgefihrt, der Programmzéhler zeigt
auf $FFD2. Achten Sie auf den Stackpointer: Sein Inhalt hat
sich um 2 vermindert, weil der Prozessor auf dem Stack die
Adresse abgelegt hat, an die er nach Beendigung der Subrou-
tine zurlickspringen soll. Der ndchste angezeigte Befehlist ein
indirekter Sprung tber $0326. Mit dem nachsten Tastendruck
wird er durchgefihrt.

Und so geht es munter weiter. Verzweifeln Sie nicht, wenn
Sie auch nach den nachsten zehn Tastendriicken immer noch
irgendwo im Betriebssystem »herumtracen« und von unserem
Beispielprogramm weit und breit nichts mehr zu sehen ist.
Ausnahmsweise ist unser Liebling einmal nicht im sLand der
Traume« verschwunden, sondern tut, was er soll: Er arbeitet
brav einen Befehl nach dem anderen alles ab, was zur Routine
$FFD2 gehort, und das ist reichlich viel. Also bewegen Sie Ih-
re Finger, Sie haben's ja nicht anders gewollt. Irgendwann ein-
mal, nach mehreren hundert gedriickten Tasten, befinden Sie
sich plétzlich wieder in der Registeranzeige von SMON. Das
Programm ist beendet. Nun werden Sie enttduscht fragen,
was man wohl mit einem Trace-Modus anfangen soll, der
schon bei kleinsten Beispielprogrammen ein véllig undurch-
schaubares Chaos erzeugt? Nur Geduld, die Rettung naht in
Gestalt der Taste »J«.

Falls ihre Hand noch nicht in Gips liegt, starten Sie das Gan-
ze nochmal von vorn mit sTW 4000«. Diesmal driicken Sie aber
jedesmal, wenn als néachster Befehl »JSR FFD2« angezeigt
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wird, auf »J«. Der Effekt ist, daB die gesamte Subroutine auf ei-
nen Schlag abgearbeitet wird und Sie sofort wieder auf dem
nachsten Befehl unseres Beispiels landen. DaB wir nicht ge-
mogelt und die Befehle von »JSR FFD2« einfach unterschla-
gen haben, sehen Sie daran, daB der Akku tatséchlich auf dem
Bildschirm ausgegeben worden ist (rechts neben FFD2).
Jetzt kénnen Sie unser Beispiel in aller Ruhe bis zu Ende
durchgehen und verfolgen, wie der Akku erhéht wird, wie der
Vergleich das Statusregister beeinfluBt und wie dementspre-
chend der Ricksprung in die Schleife erfolgt.

Sie durfen die »J«Taste auch dann benutzen, wenn Sie
schon mitten in der Subroutine sind. Aber hierbei ist &uBerste
Vorsicht geboten: Die Ricksprungadresse muB8 unbedingt
oben auf dem Stack liegen, wenn Sie »J« driicken. Hat némlich
der Prozessor Werte auf dem Stack abgelegt (mit PHA oder
PHP), dann erfolgt der Sprung irgendwo hin, nur nicht zurtick
ins Programm. Achten Sie deshalb genau auf die Anzeige des
Stackpointers. Wenn dessen Wert genau so groB ist wie bei
Beginn der Subroutine, kann nichts passieren. Sonst hilft nur
noch der Reset-Taster, den Sie ja inzwischen hoffentlich ein-
gebaut haben, oder eine ruhige Hand, die die Blroklammer an
Pin 1 und 3 des User-Ports hélt (Kostenpunkt der Reparatur
bei Abrutschen zirka 100 Mark...)

sI' W« bricht automatisch mit der Registeranzeige ab, wenn
im Programm ein »BRK«-Befehl auftaucht. Wenn lhnen das zu
lange dauert oder Sie zwischendurch ein Register &ndern
mochten, kénnen Sie den Trace-Modus jederzeit mit der
Stopp-Taste verlassen. AnschlieBend kénnen Sie wie bei »TS«
beschrieben fortfahren.

Im Gegensatz zu »I'S« kénnen Sie mit sTW« auch im ROM
herumstébern; Sie haben es ja bei der Subroutine $FFD2 be-
reits getan. Einzige Einschrénkung beim »T'We«-Befehl: lhr Pro-
gramm darf keinen »SEl« enthalten, da dieser den Interrupt und
damit auch den Trace-Modus lahmlegt. Verlassen Sie in die-
sem Falle »sTW« mit STOP und starten erneut hinter dem »SEl«-
Befehl. Allerdings mussen Sie in Kauf nehmen, daB das Pro-
gramm normalerweise nicht mehr korrekt arbeitet.

Das n&chste Programm soll als weiteres Beispiel fir den TW-
Modus dienen. Geben Sie es folgendermaBen ein:

5000 LDA #00 ladt den Akku mit »O«

5002 TAX Ubertragt den Akku ins X-Register
5003 .0C ein mysteritses Byte

5004 LDA #04 ladt den Akku mit »4«

5006 TAY Ubertragt den Akku ins Y-Register
5007 BRK springt in SMON

Wenn wir dieses kleine Programm abarbeiten, miiBte das X-
Register auf »0« stehen, wéahrend Akku und Y-Register mit »4«
geladen sind. Starten wir also das Programm mit »G 5000«
und schauen uns die Register an.

Seltsamerweise enthalten alle Register eine »0« Vorsichtig,
wie wir sind, (iberschreiben wir die drei Register mit »FF«, um
die Veranderung deutlich kontrollieren zu kénnen.

Dann starten wir mit »G 5000« ein zweites Mal. Gegen alle
Gesetze der Vernunft erscheint wieder das »falsche« Ergebnis
— alle drei Register sind »0«. Hier soll uns jetzt der TW-Modus
weiterhelfen, indem er uns zeigt, was in Wirklichkeit passiert.

Geben wir sTW 5000« ein. Der erste Befehl (LDA # 00) ist
durchgefihrt, im Akku erscheint die Null. Jetzt steht der Pro-
grammzahler auf dem folgenden Befehl »5002 TAX«. Nach
Driicken einer Taste wird dieser Befehl ausgefuhrt und es er-
scheint die Null im X-Register. Beim folgenden Befehl miissen
wir feststellen, daB der Disassembler nicht in der Lage ist, ihn
zu interpretieren — er gibt drei Sternchen aus. Hierbei handelt
es sich um unser Byte »0Cx«.

Wieder ein Tastendruck; und dann erkennen wir, da etwas
Merkwirdiges passiertist. Der Prozessor hat augenscheinlich
den nachsten Befehl (LDA #04) Ubersprungen und steht

Ausgabe 2/Februar 1985

schon auf dem folgenden »TAY«. So also wird unser Programm
abgearbeitet. Damit ist auch das »falsche« Ergebnis erklart.
Bleibt nur noch die Frage nach dem Grund flr dieses seltsame
Verhalten. Und der ist sicherlich in dem mysteriésen Byte
»OC« zu suchen. Hierbei handelt es sich um einen der »inoffi-
ziellen« Opcodes (auch Pseudo-Opcodes genannt), die auf-
grund der Prozessorarchitektur vorhanden sind und in man-
chen Programmen ihr Unwesen treiben — wie wir zu unserem
Leidwesen erfahren muBten. Das Byte »OC« wirkt wie ein
»NOP«, der eine Lange von 3 Byte hat. Deshalb wird der fol-
gende 2-Byte-Befehl (LDA # 04) verschluckt.

Es gibt noch einiges zu entdecken am 6502 und 6510 —
TW macht's méglich.

Héaufig ist es nicht sinnvoll, ein Programm von Anfang an im
TW-Modus laufen zu lassen. Zum anderen sind gerade Schlei-
fen, die per Hand mit »>TW« durchlaufen werden muiissen, eine
ermidende Angelegenheit. Hier bietet SMON neben dem be-
reits beschriebenen »TS« eine weitere Trace-Mdglichkeit an:
& Trace Break
TB (Adresse Anzahl der Durchlaufe)
¢ Trace Quick
TQ (Adresse)

Geben Sie als Beispiel folgendes Programm ein:

6000 LDY #00 Y als Zahler auf »0«

6002 LDA 600EY Werte von $600E ff. sollen geladen
werden

6005 JSR FFD2 Ausgabe der Zeichen auf dem Bild-
schirm

6008 INY der Zahler wird erhéht

6009 CPY #0E Zahler schon »14«?

600B BCC 6000 wenn nein, dann nachsten Wert holen

601D BRK

Bei $600E soll nun ein Text stehen, den das Programm aus-
gibt. Dié einfachste Art, mit SMON Texte in den Speicher zu
schreiben, besteht im »K«-Befehl. Geben Sie
K 600E
ein (danach naturlich Return) und driicken Sie die STOP-Taste.
Fahren Sie mit dem Cursor an das erste ausgegebene Zeichen
(vermutlich ein Punkt) und schreiben Sie — ohne Anfihrungs-
zeichen:

»FEHLER BEHOBEN«

Dricken Sie dann Return, um die Zeile an den Rechner zu
Uibergeben. Wenn Sie das Programm starten, werden Sie wie-
der einmal Gelegenheit haben, sich in Ruhe etwas zu trinken
zu holen (Prost!), denn das Programm enthélt einen dummen
Fehler und beschéftigt den Computer fir eine lange, lange
Zeit. Genauer gesagt, bis Sie ihn mit Reset (zum Beispiel
durch RUN/STOP-RESTORE) erlosen.

Nun soll SMON helfen, diesen Fehler zu lokalisieren. Setzen
Sie zuerst einmal einen Breakpoint bei $6002 und begrenzen
die Durchldufe auf die maximale Anzahl:

TB 6002 OE

und starten mit

TQ 6000

den Quicktrace bei $6000: Das Programm lauft so lange, bis
zum 14. Mal die Adresse $6002 erreicht wird und springt
dann in den TW-Modus. Wenn Sie sich jetzt die Registerinhalte
genau anschauen, miBte ihnen der Fehler geradezu ins Auge
springen. Wie groB sollte denn das Y-Register sein? Welchen
Wert sollte der Akku haben? NA?! (Auflésung erfolgt mit der
Bekanntgabe der Gewinner des groBen Preisausschreibens
aus dem letzten Heft...)

Wenn Sie eine Zeitlang mit SMON gearbeitet haben, werden
Ihnen eventuell einige Voreinstellungen nicht gefallen. Be-
sitzer einer Datasette zum Beispiel missen jedesmal mit »l 01«
auf ihre Gerateadresse einstellen. Wenn Sie sich an unserem
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»Preisauschreiben« vom letzten Mal beteiligt haben, diirften
Ihnen diese Speicherstellen bereits bekannt sein. Ubrigens
sind zirka 235.982 richtige Lésungen eingegangen; wir ha-
ben daraufhin ein Programm geschrieben, um den Gewinner
zu ermitteln. Dieses l&uft zur Zeit auf einem GroBrechner in
den USA, da der Speicher des C 64 nicht ausreichte. Wir wer-
den Sie nach AbschluB des Programmlaufes, den wir fur Mitte
Juni dieses Jahres erwarten, informieren....

Soliten Sie nicht zu den gliicklichen Gewinnern zéhlen, ge-
ben wir lhnen im folgenden die Speicherstellen an, in denen
die Voreinstellungen stehen. Diese kénnen Sie dann mit dem
»Me«-Befehl lhren Wiinschen entsprechend abandern.

Vergessen Sie aber nicht, lhre geanderte Version mit »S
"@:SMON $C000” CO00 CE09« abzuspeichern.

Hintergrund-Farbe $C220
Schreibfarbe $C228
Ger. Adr. Drucker $C21B
Ger. Adr. F1/Cass $C216

Wer steht wo ? — Wegweiser durch SMON

Wollen Sie Routinen in SMON analysieren oder verandern,
mussen Sie die Einsprungadressen der einzelnen Befehle
kennen. Diese lassen sich leicht finden:

Am Anfang des Programms (ab $C0O0B) befindet sich eine
Liste aller Kommandos gefolgt von den Adressen (ab $C02B),
bei denen diese Befehle beginnen. Lassen Sie sich mit »M
COO0OB C02B« die Befehlsliste anzeigen (siehe Bild 1). Sie se-
hen, daB am Ende 5 Nullen stehen; hier kénnen Sie eigene
neue Befehle einbauen. Mit »M C02B C06B« erhalten Sie die
Liste der Einsprungadressen, immer in der Reihenfolge Low-
Byte — Hig-Byte, diesmal mit 10 Nullen am Ende, weil ja zu je-
dem Befehl 2 Byte fur die Adresse gehéren.

Wir wollen nun als Beispiel heraussuchen, wo die Routine
zum Flllen eines Speicherbereichs mit einem vorgegebenen
Byte steht. Der Befehl dazu ist »O«, also der 20. Befehl
($CO1E). Die zugehtrige Adresse ist ebenfalls die 20. in der
Liste also $C9CO (in Speicherstelle $C051/$C052). Die Rou-
tine beginnt allerdings immer erst ein Byte spéter, in unserem
Fall also bei $C9C1.

Disassemblieren Sie jetzt diese Routine mit »C C9C1
C9D3«. Sie erhalten folgende Befehle (natlrlich ohne Kom-
mentare):

JSR C27A holt zwei Adressen nach $FB/FC
und $FD/FE

JSR Cc28D holt das gewiinschte Byte in den
Akku

LDX #00 initialisiert X-Register als Zahler

LOOP STA (FB,X) speichert den Akku-Inhalt in der er-

sten Adresse ab

PHA merkt sich den Akku-Inhalt

JSR Cc463 erhéht die Adresse und vergleicht
mit der Endadresse

PLA holt Akku-Inhalt zurlick

BCC cace wenn Ende nicht erreicht, dann
Sprung auf LOOP

RTS

Wenn Sie nun zum Beispiel den »O«Befehl nur zum Lo-
schen verwenden méchten, konnten Sie die Routine so aban-
dern, daB nur die beiden Adressen eingegeben werden mis-
sen. Uberschreiben Sie einfach den Befehl JSR C28D mit LDA
# 00 im Disassemblerlisting, disassemblieren Sie erneut mit
»D C9C1 C9D3« und Uberschreiben Sie die drei Sternchen
bei CO9C6 mit einem »NOP«, um die entstandene Liicke
(3-Byte-Befehl wurde durch 2-Byte-Befehl ersetzt) aufzufil-
len. Nun kénnen Sie lhre veranderte Routine ausprobieren.
Geben Sie zum Beispiel »O 5000 5200« ein und Uberzeugen
Sie sich mit »M 5000 5200« von der korrekten Ausfithrung.
Sie konnen auch die so verdnderte Routine mit »W C9C1
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C9D3 CE09« ans Programmende kopieren und sich einen
neuen Befehl »E« (Erase) schaffen. Sie brauchen dann nur in
die erste Null am Ende der Kommandotabelle »45« (fir »E«)
und in die ersten beiden Nullen der AdreBtabelle »08« und
»CE« zu schreiben (fur die Adresse $CEQ9).

Machen Sie sich ruhig einmal die Miihe, auch andere Routi-
nen im SMON auf diese Art und Weise zu analysieren und zu
andern. Erstens macht es SpaB und zweitens kénnen Sie
SMON Ihren eigenen Wiinschen anpassen. Vielleicht fallen |h-
nen ja noch Routinen ein, die in SMON fehlen. Wir wiirden uns
Uber Verbesserungsvorschlage freuen.

Das »Gedachtnis« von SMON

Wenn Sie Programme mit SMON untersuchen oder veran-
dern wollen, missen Sie noch wissen, welche Speicherstel-
len SMON verwendet. Es soll ja Monitorprogramme geben, die
die Basic-Zeiger als Arbeitsspeicher benutzen, so daB ein
Basic-Programm nach dem Rucksprung aus dem Monitor ge-
I6scht ist. SMON tut so etwas nicht. Aber nattrlich braucht er
auch Speicherstellen, um sich Werte merken zu kénnen. Da-
mit Sie Konflikten von Anfang an aus dem Wege gehen kon-
nen, sind die wichtigsten hier dargestelit.

In der Zeropage belegt SMON den Bereich von $00A4 bis
$00B6. Dort stehen Systemvariable fir die Kassettenspei-
cherung und die RS232-Schnittstelle. Diese werden nur wah-
rend des Betriebs der Kassette oder von RS232 gebraucht,
sind ansonsten aber frei. AuBerdem werden die Speicherstel-
len $00FB bis $00FF benutzt, die sowieso zur freien Verfi-
gung des Anwenders vorgesehen sind. Alle anderen Zeiger in
der Zeropage, also insbesondere die Speicherverwaltung fiir
Basic bleiben unbeeinfluBt.

Als weiteren Arbeitsspeicher benutzt SMON den Bereich
von $02A8 bis $02C0. Auch dieser Bereich wird vom Be-
triebssystem nicht benutzt, so daB keine Konflikte entstehen
durften. Beim Assemblieren wird zuséatzlich noch der Kasset-
tenpuffer als Speicher flr die Labels benétigt. Dieser bleibt an-
sonsten aber auch unverandert; das ist wichtig, wenn Maschi-
nenroutinen dort abgelegt werden sollen.

Alles in allem ist SMON also recht vertraglich.

SMON verschieben? — Mit SMON!

Eine Reihe von Anfragen hat uns erreicht, ob man SMON
nicht mit Hilfe des »We«-, »V« oder »C«-Kommandos verschie-
ben konne. Alle Versuche in dieser Richtung seien fehige-
schlagen. Einige Leser meinten auch, in der V-Routine muisse
ein Fehler stecken. Diesmal sind wir jedoch véllig schuldlos; es
gibt ndmlich einige Befehle in SMON, die keine Sprungadres-
sen sind und sich trotzdem auf den Bereich ($C000-) bezie-
hen, in dem SMON steht.

Dazu gehdren in erster Linie die oben erwédhnten Einsprung-
adressen, deren High-Byte naturlich geédndert werden muB,
wenn SMON in einem anderen Speicherbereich laufen soll. Es
gibt aber auch Befehle, die eine Adresse im Programm in ei-
nem Vektor ablegen missen. Disassemblieren Sie einmal den
Anfang von SMON mit »D CO00 COOB«. Sie erhalten

LDA #14 Low-Byte der BREAK-Routine von SMON
STA 0316 im Break-Vektor abspeichern

LDA #C2 High-Byte (!) siehe oben

STA 0317 siehe oben

BRK

Damit wird der Break-Vektor des Betriebssystems auf den
SMON gesetzt und mit dem anschlieBenden — und jedem wei-
teren BRK-Befehl — springt das Programm in SMONs BREAK-
Routine. Wenn SMON in einem anderen Bereich als $C000
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laufen soll, dann missen diese Befehle gedndert werden.

Heraussuchen kann man sie mit »FIC*,C0O00 DOOO«. Sie
wissen doch noch, was diese Anweisung bedeutet: Suche mir
alle Befehle, die ein Register unmittelbar mit einem Wert laden,
der mit $C beginnt. Aber Vorsicht! Nicht alles, was da ange-
zeigt wird, muB auch geéndert werden! Um lhnen weitere
Stunden sinnlosen Herumbriitens zu ersparen, wollen wir als
Beispiel zeigen, wie man SMON in den Bereich $9000 bis
$A000 verlegen kann. Nattrlich geht das im Prinzip fur jeden
anderen Bereich genauso; wir selbst haben insgesamt funf
SMON-Versionen fir fiinf verschiedene Speicherbereiche,
von denen eine immer paBt.
1. Wir verschieben zuerst das ganze Programm ohne Umrech-
nen in den neuen Bereich:

W C000 CE09 9000
2. Nun lassen wir alle absoluten (3-Byte) Befehle umrechnen.
Die Tabellen am Anfang von SMON bleiben verschont:

V C0O00 CE09 9000 9214 9E09
3. Als nachstes andern wir die High-Bytes der Befehlsadres-
sen. Geben Sie

M 902B 906B )
ein und &ndern Sie in jedem zweiten Byte das »C« durch Uber-
schreiben in »9«. Vergessen Sie nicht, am Ende jeder Zeile
»Return« zu driicken, damit lhre Anderung auch ibernommen
wird.
4. Als letztes bleiben noch die oben beschriebenen
Direktlade-Befehle. Sie miissen so gedndert werden, daB sie
sich auf den neuen Bereich $9... beziehen. Suchen Sie sie mit

FIC*,9000 9E09
heraus. Sie erhalten

2005 LDA #C2 andern
9124 CPX #CO nicht &ndern
9386 LDY #CO andern
9441 CMP #CO nicht &ndern
987F LDX #C3 nicht dndern
988D LDX #C1 nicht andern
9992 LDA #CHt nicht d&ndern
9c2C LDA #CC andern
9C5B LDA #C2 andern
9CF4 LDA #CC andern
9DA1 LDX #CC andern
9EO3 LDA #CC &dndern

Andern Sie nur in den gekennzeichneten Zeilen das »C« in
»9« um. Sie sehen, es gibt keine Regel, welche Befehle zu &n-
dern sind und welche nicht. Aus diesem Grunde miissen Sie
diese Anderungen »von Hand« vornehmen.

Speichern Sie jetzt die fertige Version unbedingt mit »S
"SMON $9000” 9000 9E09« ab. Nun starten Sie die
9000-Version mit »G 9000« oder von Basic aus mit SYS
36864 (SYS 9 x 4096). Loschen Sie dann den alten SMON
mit »O CO00 DOOO 00«. Nur so kénnen Sie sicher sein, daB
der verschobene SMON auch einwandfrei arbeitet und Sie
nichts (ibersehen haben.

Probieren Sie nun alle Befehle durch. Sie miissen genauso
arbeiten wie bisher. Vor allem kénnen Sie jetzt auch Program-
me wie »DOS 5.1« oder slurbo Tape« untersuchen, die im
$C000-Bereich stehen. Achten Sie aber, wenn Sie »SMON
$9000« von Basic aus benutzen, darauf, daB das Basic ihn
nicht tberschreibt. String-Variable werden namlich von $A000
nach unten hin aufgebaut und bis $9E09 ist nicht viel Platz.
Schiitzen Sie im Zweifelsfalle den Bereich, indem Sie nach
dem Laden des SMON $9000 eingeben:

NEW : POKE 56,144 : POKE 55,0

Damit ist SMON vor Uberschreiben geschutzt. Das ist natir-
lich bei dem SMON $C000 nicht nétig, weil Basic in diesen
Bereich nicht hineinkommt.

Zunachst wieder ein Gestandnis: Leider hat uns der Druck-
fehlerteufel auch in der Dezember-Ausgabe wieder erwischt,
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aber der arme Kerl will ja schlieBlich auch seinen SpaB haben.
Verzeihen Sie ihm und uns

— daB er im Listing in Zeile 150 ein REM eingeschummelt hat,
das dort Uiberhaupt nichts zu suchen hat. Es verhindert ndm-
lich, daB die Checksumme gepriift wird und Eingabefehler er-
kannt werden.

— daB er auf Seite 62 falschlich behauptet hat, die »LOAD«-
Routine beginne bei $C84F. In Wirklichkeit beginnt Sie bei
$C84E.

— daB er auf Seite 63 bei den Hinweisen in eigener Sache
empfiehlt, man mdge bei »... Error in 40« (oder in 70) die DATAs
kontrollieren. Naturlich tritt der Fehler nichtin den REM-Zeilen,
sondern in Zeile 140 oder 180 auf.

— daB er schlieBlich schon vorgearbeitet hat und in der
Januar-Ausgabe sein schéndliches Handwerk getrieben hat.
Dort steht bei der Beschreibung des 16-Bit-Vergleichs, das
Zero-Flag sei gesetzt, wenn beide Werte gleich seien. Das
stimmt auch, aber Sie wissen ja selbst, wo der Teufel steckt,
namlich im Detail, und der Druckfehlerteufel macht da keine
Ausnahme. Er verfuhrt uns namlich zu dem eigentlich logi-
schen SchluB, man kénne auf die beschriebene Art und Weise
prufen, ob zwei 16-Bit-Werte gleich sind. Und genau das geht
nicht. Das Zero-Flag hat namlich die unangenehme Eigen-
schaft, auch dann gesetzt zu sein, wenn der erste Wert bis zu
255 groBer (1) ist als der zweite. Will man also zuverldssig auf
Gleichheit testen, muB man die beiden Werte voneinander ab-
ziehen und nachsehen, ob das Ergebnis Null ist.

Hinweise zum Abtippen

Wir geloben Besserung und als Zeichen tatiger Reue haben
wir Ihnen das Eintippen der DATAs leichter gemacht. An ande-
rer Stelle in diesem Heft finden Sie das Programm »MSEc«. Da-
mit ist ein Vertippen nahezu ausgeschlossen, und schneller
und bequemer geht’s obendrein auch noch. Sie finden also auf
der nichsten Seite nicht mehr den gewohnten Basic-Lader,
sondern statt dessen eine Art Hexdump, das Sie mit sMSE«
eintippen kénnen. Wie das genau geht, erfahren Sie in dem
zugehorigen Artikel. Nach Beendigung der Tipparbeit spei-
chern Sie Ihr Werk ab. Laden Sie nun das SMON-Maschinen-
programm vom letzten Mal und starten Sie es mit SYS 49152.
Hangen Sie den neuen Teil mit

»L "SMON TEIL 4"«
dahinter und speichern Sie das Ganze mit
S "@:SMON $C000" CO00 CE09«
wieder ab. Sie haben dann das vollstdndige Programm (15
Blécke auf der Diskette) zur Verfigung.

Wir hoffen, Ihnen mit SMON ein wirklich brauchbares Werk-
zeug an die Hand gegeben zu haben. Die vielen Zuschriften
und Anrufe, die wir im Verlauf dieser Serie erhalten haben, be-
statigen uns in dieser Auffassung. Viele Leser sind nach unse-
rem Eindruck dabei, in die Maschinensprache einzusteigen
und deren Mdglichkeiten zu nutzen. Und genau das wollten
wir erreichen.

Damit waren wir eigentlich am Ende dieser Serie angelangt
und wirden uns mit den ublichen guten Winschen verab-
schieden. Aber die freien Bytes am Ende von SMON, immer-
hin von $CEQ09 bis $D000, also Gber 500 Byte, haben uns kei-
ne Ruhe gelassen. Als »Zugabe« werden wir Ihnen deshalb in
der nachsten Ausgabe noch einen kleinen Diskettenmonitor
vorstellen, der, in SMON eingebunden, dessen Mdglichkeit
nutzen kann. (N. Mann/D. Weineck/gk)

Hinweise zu Bild 1

Alle Eingaben erfolgen in der hexadezimalen Schreibweise. In Klammern

angegebene AdreBeingaben kénnen entfallen. SMON benutzt dann sinn-
volle vorgegebene Werte. Bei allen Ausgabe-Befehlen ist gleichzeitig die

Ausgabe auf einen Drucker méglich. Dazu werden die Befehle geSHIFTet
eingegeben.
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Bild 1. SMON-Befehlsiibersicht

— A 4000 (Assembler)
symbolischer Assembler (Verarbeitung von Labels méglich)
Startadresse $4000

— B 4000 4200 (Basic-DATA)
erzeugt Basic-DATA-Zeilen aus Maschinenprogramm im Bereich
von $4000 - $41FF .

— C 4010 4200 4013 4000 4200 (Convert)
in ein Programm, das von $4000 - $4200 im Speicher steht,
soll bei $4010 ein 3-Byte-Befehl eingefiigt werden. Dazu wird
das Programm ab $4010 - $4200 auf die neue Adresse $4013
verschoben. Alle absoluten Adressen, die innerhalb des Pro-
grammbereichs ($4000 - $4200) stehen, werden umgerech-
net, so daB die Sprungziele stimmen.

— D 4000 (4100) (Disassembler)
disassembliert den Bereich von $4000 (- $4100) mit Ausgabe
der Hex-Werte. Anderungen sind durch Uberschreiben der Be-
fehle méglich.

— F (Find)
findet Zeichenketten (F), absolute Adressen (FA), relative Spriin-
ge (FR), Tabellen (FT), Zeropageadressen (FZ) und Immediate-
Befehle (Fl)

— G (4000) (Go)
startet ein Maschinenprogramm, das bei $4000 im Speicher
beginnt.

— 1 01 (HO-Gerét)
stellt die Geratenummer fiir Floppy (08 oder 09) oder Datasette
(01) ein.

— K A000 (A500) (Kontrolle)
zum schnellen Durchsuchen des Bereichs von $A000
(-$A500) nach ASCII-Zeichen (32 Byte pro Zeile). Anderungen
sind durch Uberschreiben der ASCII-Zeichen méglich.

— L (4000) (Load)
ladt ein Maschinenprogramm an die richtige oder eine angege-
bene Adresse ($4000)

— M 4000 (4400) (Memory-Dump)
gibt den Inhalt des Speichers von $4000 (- $43FF) in Hex-
Bytes und ASCII-Code aus. Anderungen sind durch Uberschrei-
ben der Hex-Zahlen mdglich.

— 0 4000 4500 AA (Occupy)
fillt den Speicherbereich von $4000 - $4500 mit vorgegebe-
nem Byte ($AA) aus

— P 02 (Printer)
setzt Gerateadresse 2 fir Drucker

— R (Register)
zeigt die Registerinhalte und Flags an. Anderungen sind durch
Uberschreiben méglich.

— 8 "Test” 4000 5000 (Save)
speichert ein Programm von $4000 - $4FFF unter dem Namen
Test' ab

— TW (4000) (Trace Walk)
fuhrt auf Tastendruck den jeweils ndchsten Maschinenbefehl
aus und zeigt die Registerinhalte an. Subroutinen kénnen in
Echtzeit durchlaufen werden (J'). Wird keine Startadresse einge-
geben, beginnt TW' bei der letzten mit 'R’ angezeigten Adresse.

— TB 4010 05 (Trace Break)
setzt einen Haltepunkt fir den Schnellschrittmodus bei $4010.
Der Schnellschrittmodus wird unterbrochen, nachdem $4010
zum 5. Mal erreicht worden ist.

— TQ 4000 (Trace quick)
Schnellschrittmodus, springt beim Erreichen eines Haltepunktes
in den Einzelschrittmodus.

— TS 4000 4020 (Trace stop)
arbeitet ein Programm ab $4000 in Echtzeit ab und springt
beim Erreichen von $4020 in die Registeranzeige. Von dort aus
kann (nach evtl. Anderung der Register) mit »G« oder »TWx« fort-
gefahren werden. *TS« arbeitet nur im RAM-Speicher.

— V 6000 6200 4000 4100 4200 (Verschieben)
andert in einem Programm von $4100 - $41FF alle absoluten
Adressen, die sich auf den Bereich von $6000 - $6200 bezie-
hen, auf einen neuen Bereich, der bei $4000 beginnt.

— W 4000 4300 5000 (Write)
verschiebt den Speicherinhalt von $4000 -$42FF nach $5000
ohne Umrechnung der Adressen (zum Beispiel Tabellen)

— X (Exit)
springt aus dem Monitor-Programm ins Basic zuriick

— # 49152
Dezimalzahl umrechnen

— $ 002B
4-stellige Hex-Zahl umrechnen

— % 01101010
8-stellige Binarzahl umrechnen

— 2?0344 + 5234
Addition oder Subtraktion zweier 4-stelliger Hex-Zahlen

— = 4000 5000 (Vergleich)
vergleicht den Speicherinhalt ab $4000 mit dem ab $5000.

in diesem Heft finden.

PROGRAMM : SMON TEIL 4 CBF1 CEB®S ccss : 68 @8 80
________________________________ CC31 : BC &z De

CCs8s ¢ DD FD D8

CCALl : @2 CA 10

CCAS : BB 82 AD
CBF1 : 68 68 28 CF FF CS S7 D@ DD CCB1 : BA BE AE
CBFS : 3 4C 56 CD CS 42 DB ®3 6A | CCBS t 29 18 F@
CC81 : 4C D@ CD C3S S1 D@ @3 4C A2 CCC1 : 52 4C FF
CC@s : 4F CD C9 S3 F@ ©2 4C D1 18 CCcca : 1F 28 AD
CC11 : C2 20 8D C2 48 20 8D C2 E@ | CCO!1 : SD B1 B2
CC1S : 48 20 49 C2 AD 88 B1 FBE E5 | CCDS : @2 @D Bi
CC21 : 8D BC @82 388 31 FB A9 368 AC CCE1 : B2 DO SF
CC2a : 80 16 ©®3 A9 CC 8D 17 ®83 53 CCES : 2@ 12 4E
CC31 : A2 FC 4C EC C32 A2 93 68 320 CCF1 : RARE @2 39A
CC38 : 8D 9A B2 CA 1P F9 628 628 48 CCF3 : 48 4C BA
CC41 : BA BE AE ®2 AD A8 B2 85 &1 cheail : A8 85 FB
CC43 : FC AD A9 B2 85 FB AD BC &F CCes : 4C C3 AB
CCS51 : ©2 AD PP S1 FB A9 14 8D 4E | CDI11 : C3 CB CO
CC58 : 16 83 AS C2 8D 17 @3 AS A4 CD19 : FO F2 28
CC61 : S2 4Cc FF C2 28 51 C2 AD 28 cD21 : A9 B2 AE
CCES : 11 DB @9 1@ 80 11 DB 6@ SC | CD23 : FC 20 49
CC71 : 8D AB B2 A8 B8 28 EF 80 o0 Ch31 : C?7 CS 20
CC?3 : AA B2 SE AC @2 8C AD @2 8D CD39 : 4A DA B8A
CC81 : 68 18 69 A1 8D AS A2 68 6F cDh41 : D® 2F CE

Listing 1. Der 4. Teil von SMON. Um dieses Programm einzutippen, verwenden Sie bitte den MSE, den Sie als Listing

B2 A9 80 8D FS CD43 : 7F 0@ 26 4C BD CC 20 F2 EC
20 ES CD 28 2D CDS1 : CD AS 49 DB BA 20 F2 CD 26
PS5 68 89D A8 SB CDSS : @8 68 8D AA B2 AS 8@ 8D DI
AD 14 3 80 EE CDE1 : BC @2 BA SE AE B2 20 43 AD
83 80 BA B2 FF CDOES : C2 20 €5 CC AD BC 82 F@ DS
58 AD AA P2 40 COT1 : 37 A2 @0 AD 11 DO A8 29 3C
20 B85 CC A3 DB CO79 ¢ i® F® 1@ 98 29 EF 8D 11 83
2C BC @2 58 E3 cog1 : D@ EA EA AD OC CA DB FD EB
82 ED BD 82 &2F CD89 : 88 D@ FA 78 AS 47 80 B4 SA
A8 ®2 ED BE 3D CDS1 : DC SE @5 DC AD BE DC 28 A2
D@ 67 AD BF 8D €099 : 80 @9 11 8D BE DC AS 895 2D
88 8D BC @2 C4 CDA1l : A2 CC 8D BB @2 8E BA B2 €8
@2 30 CD AE 87 COAS : AE AE B2 A 78 AD BB B2 6A
CC 48 A9 78 13 CDE1 : AE BA 92 8D 14 83 8E 15 AC
20 65 CC AS 83 COB3 : 83 AD AS ©2 48 AD AS B2 SA
P2 85 FC 20 20 CDC1 : 48 AD AA P2 48 AD AB B2 &F
Bl FB 20 2R &F COCS : AE AC B2 AC AD 92 40 20 10
F@& @3 Co @1 A6 copDi : 8D C2 8D BE @2 2@ 8D C2 D7
C3 D@ ED AD EA CODS : 8D BD @2 20 8D C2 8D BF BE
B2 85 FB 86 DS CDE1 : @2 4C D& C2 AD B8 82 RE 1D
20 CB C4 28 B4 CDOE9 : B9 @2 8D 14 @3 8E 1S5 B3 88
FF F@ FB CS 8A COF1 : 68 AD 14 @3 AE 15 03 8D 48
A1 8D BC P2 17 CDOFS : B8 @2 SE B3 ©2 AS 895 8D BC
B2 AS 81 CS 7B CE®1 : 16 @83 A9 CC 8D 17 ®3 68 FB

76 (Z¥dp
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So machen Sie mehr aus Ihrem COMMODORE 64:

Tips & Tric

DER BESTSELLER - BAND 1 64 Tips & Tricks Ist eine echte Fundgrube fiir jeden COMMODORE
64 Anwender. 64 TIPS & TRICKS, 1984, iiber 300 Seiten, DM 49,-
64 Tips & Tricks, das mit diber 70.000 Exemplaren meistver-

kaufte DATA BECKER BUCH, ist eine hochinteressante Samm- JETZT NOCH MEHR TIPS & TRICKS -
lung von Anregungen zur fortgeschrittenen Programmierung BAND 2
des COMMODORE 64, POKE's und andere niitzliche Routinen,

interessanten Programmen. Aus dem Inhait: 3D-Graphik in Auch der zwelte Band von 64 Tips & Tricks dlirfte sehr schnell
BASIC - Farbige Balkengraphik - Definition eines elgenen Zel- ein Bestseller werden. Das Buch enthélt eine Fillle hochkarati-
chensatzes - Tastaturbelegung - Simulation der Maus mit ger Programme, Anregungen und Routinen: ein umfangrei-
einem Joystick — BASIC fir Fortgeschrittene - C-64 spricht ches Kapitel iiber Softwareschutz - Befehiserweiterungen

deutsch - CP/M auf dem COMMODORE 64 - Druckeranschiug und wie man sie macht - Tips & Tricks zur Programmierung
ilber den USER-Port - Dateniibertragung von und zu anderen von Superspielen - Zeiger und deren Manipulation - mehr

Rechnern - Synthesizer In Stereo - Retten einer nicht ord- tibers Interrupt-Handling mit vielen Beispielen - erweiterte
nungsgemiB geschlossenen Datel - Erzeugen einer BASIC-Zelle Hardware-Mglichkeiten - Betriebssystem ins RAM kopieren
In BASIC - Kassettenpuffer als Datenspeicher - Multitasking und dort manipulleren - sowie viele weitere Programme,

auf dem COMMODORE 64-POKE's und die Zeropage - GOTO, Befehlserwelterungen und niitzliche Routinen. Wer gerne pro-
GOSUB und RESTORE mit berechneten Zellennummern, INSTR grammiert und mehr wissen will (iber den COMMODORE 64,
und STRING-Funktion - Repeat-Funktion fir alle Tasten. Alle der braucht dieses neue Buch.

Maschinenprogramme mit BASIC-Ladeprogrammen. 64 TIPS & TRICKS Band 2, ca. 250 Seiten, DM 39,-

DATA BECKER's
GROSSE |
Gder |
PROGRAMM-

DAS
SCHULBUCH
ZUM
COMMODORE 84

SAMMLUNG

iy
f w?
& ]

e
I DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH i.

DATA BECKER'S PEEKS & POKES ZUM DAS TRAININGSBUCH HANDBUCH DFU, DAS SCHULBUCH ZUM
GROSSE PROGRAMM- COMMODORE 64, ZU SIMON's BASIC, ca. 200 Seiten, COMMODORE 64,
SAMMLUNG ZUM Uber 170 Selten, 380 Seiten, DM 49, DM 39,- 300 Seiten, DM 49,-
COMMODORE 64, DM 29,- g

250 Seiten, DM 49,

Viele weitere interessante DATA BECKER Bilicher und Programme finden Sie
im groBen DATA BECKER KATALOG, den Sie kostenlos bei Ihrem Handler
oder gegen DM 1,10 In Briefmarken direkt von uns erhaiten.

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010



Q + Bert

Die VC 20-Version des bekannten
Spielhallenhits. Nur besteht diese Va-
riante aus drei verschiedenen Bildern.

Ziel des Spieles ist es, genau wie im bekannten Original,
samtliche Felder der Pyramide umzuférben. Das erreicht man,
indem man einfach auf die noch unbeschriénkten Felder
springt. Damit es nicht zu einfach wird, ist noch eine Schlange
mit im Spiel, mit der man nicht in Kontakt kommen darf. Wenn
man es geschaffthat, alle Felder umzufarben, ohne die Schlan-
ge zu berthren, gelangt man in die nichste Pyramide. Nach-
dem auch die dritte Pyramide bewiltigt ist, wechseln die Far-
ben, und man fangt wieder mit der ersten Pyramide an, diesmal
jedoch mit einem héheren Schwierigkeitsgrad.

Q + Bert wird mit folgenden Tasten gesteuert:

A — fur einen Sprung nach links oben

F — flr einen Sprung nach rechts oben

C — fur einen Sprung nach links unten

Z — fur einen Sprung nach rechts unten -

Diese Steuerung ist etwas gewthnungsbediirftig, eine Routi-
ne zur Abfrage des Joysticks hatte den Programmablauf je-
doch stark verlangsamt. AuBerdem kénnen die Tasten in den
Zeilen 320 bis 350 leicht gedandert werden.

Das Spielfeld im ersten Bild

Bei den ersten beiden Pyramiden muB keine besondere
Strategie angewendet werden. Zu beachten ist lediglich, daB
man sich nur an der Schlange vorbeibewegen kann, nachdem
sie aufgeblinkt hat. Weiter ist es hilfreich zu wissen, daB die
Schlange sich nur dann bewegt, wenn sowohl deren X-Position
als auch deren Y-Position nicht mit der eigenen X-Position be-
ziehungsweise Y-Position Gbereinstimmt. In der dritten Pyrami-
de kann man sich nicht an der Schlange vorbeimogeln. Aus
diesem Grund muB man zuerst alle Felder umfarben, auf die die
Schiange nicht gelangen kann und sie dann auf die umgefarb-
ten Felder locken. Danach kénnen die restlichen Felder umge-
farbt werden.

Falls das Spiel so zu leicht erscheint, kann in Zeile 580 der
Schwierigkeitsgrad erhoht werden, indem »S* 2« durch »S* 3«
ersetzt wird.

78 (Fikap

(Oliver Pabst/ev)

Zeile
’ 10

25-45
46-60

75
80-90

300-350
360-370
410-415

420-421

424-430
440-445
500-505
520
530-560
580

600-630
660-666

670-675

676-677
678-680
1000-1500
2000-2050
3000-3200
4000-4200
5000-5310

8000-8050
10000-10200
20000-20060
20080-20100
20200-20260

30000-30020

Funktion

Herabsetzen des fir Basic verflighbaren
Speicherplatzes

Erstellung des neuen Zeichensatzes
Festlegen der Variablen und Setzen
der Farben

Aufruf zum Drucken der Pyramide
Initialisieren des Farb-RAMs (Modus
fiir mehrfarbige Zeichen)
Tastaturabfrage

Tastaturpuffer entleeren / Schrittgerdusch
Fehlende Teile der Pyramide an die alte
Position POKER

Zeichen der Pyramide an der neuen
Position ermitteln

Q+BERT am Rand der Pyramide?
Q+BERT POKER

Feld schon umgefarbt?

Punktestand ausdrucken

Gesamte Pyramide umgefarbt?

Gegner bewegen?

(RD kleiner 21-S*2)

Neue Position des Gegners errechnen
Fehlende Teile der Pyramide an die alte
Position POKEn

Zeichen der Pyramide an der neuen
Position ermitteln

Gegner am Rand der Pyramide?
Gegner POKEn

Erste Pyramide drucken

Feld umfarben / Punktestand erhéhen)
Zweite Pyramide drucken

Dritte Pyramide POKER
Unterprogramme, die testen, ob die
Bewegung des Gegners mdglich ist,
oder er von der Pyramide springt
Unterprogramm zum Abziehen der Punkte
Daten fir die Umprogrammierung des
Zeichensatzes

Fall von der Pyramide

Wackeln des Bildschirms

Abfrage, ob noch ein Spiel und Ausgabe
der erreichten Punkte

Gegner fangt Q+BERT

Der Programmaufbau von »Q + Bert«

U — Entscheidet, welche Pyramide gedruckt wird

RD — Entscheidet, ob Gegner bewegt wird

S — Farbe und Schwierigkeitsgrad

X — Eigene X-Position

Y — Eigene Y-Position

D — X-Position des Gegners

DD — Y-Position des Gegners

PU — Anzahl der umgeférbten Felder

D1 — Zeichen der Pyramide unter dem Gegner

D2 — Zeichen der Pyramide unter dem Gegner

C1 — Zeichen der Pyramide unter Q+Bert

Cc2 — Zeichen der Pyramide unter Q+Bert

XX — Eigene alte X-Position

YY — Eigene alte Y-Position

S1 — Zeichen Q+BERT (links oben)

S2 — Zeichen Q+BERT (rechts oben)

AD — Alte X-Position des Gegners

SD — Alte Y-Position des Gegners

o1 — Zeichen Gegner (links oben)

02 — Zeichen Gegner (rechts oben)

3 — Zeichen der Pyramide unter Q+BERT (nur beim Fall)

C4 — Zeichen der Pyramide unter Q+BERT (nur beim Fall)

F1 — Hilfsfarbe

F2 — Farbe, in die umgefarbt wird
Variablentabelle
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@ REM ====== <253>
1 REM G+BERT {@s7:>
2 REM ====== L2855
3 REM OLIVER FABST 221>
4 REM LUETTGENEERG 2 @77
S REM 3320 SALZGITTER 1 <15@>
& REM TEL. @5341/54845 222>
7 REM €158>
1@ FOKE 52,24:P0OKE 56,24:CLR <B&2>
22 PDKE &49,1 €171>
21 PRINT"{CLR}" <133
25 FOR I=640@ TO &40B:FOKE I,@:NEXT I <@sa@>
@ FOR I=@ TO 175 <@11>
4@ READ A:POKE &615Z2+I,A:NEXT I <244

45 FOR I=376 TO 456:POKE &6152+1,PEEK (3277&+1)

:NEXT:P=0 <129
44 FOKE 36B67,254:U=1:TI#="000000":RD=15:5=3
<121
S@ POKE 36879,79 <BET:

02 F1(3)=2:F2(3)=12:F1(4)=6:F2(4)=153:F1(5)=8

tF2(S)=14 <@59:
59 F1{&)=2:F2(6)=12 <1035
&@ FOKE 24878,F1(5)%*146 OR 15 <@8=>x
&5 IF P=B THEN 72 <14
78 FOFE 198,0: GOSUE 8000 L1D&>
72 PRINT"{CLR}":RD=15 168>
75 ON U GDSUE 1000,3200,4000 <{@94>
BE FOR I=328421 TO ZB9@5:FOKE I,11 @35>
92 NEXT I <@I7:
21@ FU=D:D1=8:D2=7 <129
220 TI#="000000":C1=8:C2=7 {227
230 FOKE 198,8:IF U=EZ THEN Cl1=1:C2=2 <@11:
24@ Ax="":60T0 310 L1625
I00 GET A%*:IF A%=""THEN S0B <143

21@ XX=X:YY=Y {2322

IZ@ IF AF="Z"THEN X=X+1l:Y=Y+b& @25
338 IF AF="A"THEN X=X-1:Y=Y-5& <@12>
48 IF AF="C"THEN X=X-1:Y=Y+b& <@2F>
I98 IF AF="F"THEN X=X+1:Y=Y-&& L@3&>
I&@ PDKE 198,@0:PDKE 34874,12B <162>

I70 FOKE 34B75,138B:FOKE 36874,0:POKE 36B75,0

<@82:>

41D PDKE 768@+XX+YY,C1:POKE 7&8B0+XX+YY+1,C2
; <@53>

415 FOKE 7&6B@+XX+YY+22,7:POKE 7468B0+XX+YY+2E, 4

£250>
422 Cl=PEEK (7480+X+Y) <1845
421 C2=FEEK (74B0+X+Y+1) <149:
424 51=15:82=164 @29 >
425 IF Ci=1 THEN Si=11 {20Z>
426 IF C2=2 THEN S52=12 <288
43@ IF C1<>1 AND Ci<>B THEN 20020 {155>
449 FPOKE 7&8B0+X+Y,51:POKE 76BO+X+Y+1,52 <@17 >

445 POKE 7&B@+X+Y+22,17:POKE 746BO+X+Y+23,14
<024

S28 A=FEEK (ZB4D@+X+Y)AND 7 229>
5@5 IF A= THEN GOSUE 2000 {1&41>
522 FRINT" {HOME,WHITEZ2"3; INT (FP*25); " {HOMEZ
"TAB(17) s RIGHT#(TI#,4) {223
S3@ IF FU=21 AND U=1 THEN U=2Z:60T0 70 <074
5@ IF U=2Z AND FPU=37 THEN U=3:60T0 70 <103 >

S&@ IF U=3 AND FU=28 THEN U=1:5=S5+1:60T0 &@

{228

570 RD=RD+1 <245
5B@ IF RD<21-S#*2 THEN 808 <152>
598 AD=D:SD=DD <214>
60@ IF X:D AND Y:>DD THEN D=D+1:DD=DD+&6

:GOSUB SO0 <205>
&61@ IF X>D AND Y<DD THEN D=D+1:DD=DD-6&

:GOSUB 5100 219>
620 IF X<D AND Y<DD THEN D=D-1:DD=DD-&é&

:BOSUE S200 {233
63@ IF X<D AND Y>DD THEN D=D-1:DD=DD+&&

: GOSUE 5200 <241>

660 POKE 768@0+AD+5D,D1:POKE 768@+AD+5D+1,D2

<1667
664 POKE 768@+AD+5D+22,3:PDKE 7680+AD+5D+23,4
<104
647 IF Z=51 THEN 20080 <@82>
470 D1=FPEEK (7480+D+DD) <2@7
&75 DZ2=PEEK (748@+D+DD+1) <176
476 01=17:02=18:1F D1=1 THEN 01i=21 <111>
&77 IF D2=2 THEN 02=22 <202
478 FOKE 7&80+D+DD,01:FOKE 76&8@8+D+DD+1,D02 <B46>

480 POKE 768@+D+DD+22,17:FDKE 768B0+D+DD+23,20

<061
698 RD=0 <044
EPD GOTO Z20 {@31>
1000 X=10:Y=9%22:D=10:DD=15%22 {@95 >
1218 PRINT:FRINT @97 >
1020 PRINT" {1@SFPACE>AB" <@95>
1@3@ PRINT" {1@SPACECD" €118
104@ PRINT" {1@5FPACEXEF" {1245
1@5@ PRINT" {?SPACE}AGHB" {@1Ex
1060 FPRINT" {9SFACEXCDCD" {@19>
187@ PRINT" {9SFACE3EFEF" <@37
108@ FRINT" {8S5PACE>AGHGHE" £1B&6>
1298 PRINT" {8SPACE}CDCDCD" 184>
1100 PRINT" {ESFACEJEFEFEF" {208
111@ PRINT" {7SPACE >AGHGHGHB" <103
1120 PRINT" {7SFACE>CDCDCDCD" {@93>
1130 PRINT"{7SPACEYEFEFEFEF" 4119
1140 PRINT" {&4SPACE>AGHEHGHGHB" f el
115@ PRINT" {&SPACEXCDCDCDCDCD" {@@2
11640 PRINT" {4SPACEIEFEFEFEFEF" @323
1178 PRINT" {SSPACE YAGHGHGHGHGHB" <193
118@ PRINT" {SS5PACE}CDCDCDCDCDCD" 1167
1190 PRINT" {SSPACEXEFEFEFEFEFEF" <201
1209 PRINT" {SSPACE}IJIJIJIJIJII" @O
15@0 RETURN <{111>
202@ FOKE I6875,180 @64
2005 PU=FU+1:FP=P+1 @28
2010 POKE 3B4@00+X+Y,F2(S) <194
2020 FOKE Z84@@+X+1+Y,F2(S) <169
2070 FOKE Z8400+X+Y+22,F2(S) <230>
2040 POKE 3I8400+X+23+Y,F2(S) 241>
2045 POKE 34875,0 <0a4
2052 RETURN <152>
I000 X=1@:Y=56%22:D=10:DD=18#22 @55
3005 PRINT:PRINT <@SZ>
301@ PRINT" {9SFACEJABAB {1422
@15 PRINT" {9SPACE>CDCD <155
3020 FRINT" {9SPACEEFEF {168

I0Z@ FPRINT" {2EFPACE}ABAB{2SPACEYAGHGHB {ZSFACE ¥

ABAB : <{@73>
2049 PRINT" {2SFACE>CDCD{2SPACE}CDCDCD {ZSFACEJ

cDpeD @87
Z@SP FRINT" {2SPACEYEFEF {2SPACEYEFEFEF {25FACE Y

EFEF 125>
I06@ FPRINT" AGHGHBAGHGHGHBAGHGHE <044
3078 FRINT" CDCDCDCDCDCDCDCDCDCD <@1@>
I@B0 PRINT" EFEFEFEFEFEFEFEFEFEF <@&1x
I09@ PRINT" IJIHGHGHGHGHGHGHGJIJ £123>
310@ PRINT" {4SFPACE>CDCDCDCDCDCDCD <148
3110 PRINT" {4SFACE }EFEFEFEFEFEFEF <1863
3120 FRINT" {4SFACE} IHGHGHGHGHGHGJ {228
31Z@ PRINT" {SSPACE}CDCDCDCDCDCD Q4=
140 FPRINT" {S5SPACEYEFEFEFEFEFEF <B77>
3150 PRINT" {SSPACE > IHGHGHGHGHGJ <1155
3168 PRINT" {&EFACEICDCDCLCDCD <194
I172 PRINT" (&EFACEXYEFEFEFEFEF L224%>
Z18B0 PRIMT" {&SFACEXIJIJIJIJII <@18>
3209 RETURN @26

4000 PRINT:PRINT: X=10:Y¥=12%22:D=10: DD=6%22 <195
4@25 FPRINT" {SSFACEJABABABABABRAE <129>
4210 FRINT" {SSFACECDCDCDCDCDCD <158%>

Listing »Q+Bert«
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4028 PRINT" {SSFPACEXEFEFEFEFEFEF
4@Z0 FRINT" {4SFPACEAGHEGHEHGHGHGHE
404@ FRINT" {4SPACE}CDCDCDCDCDCDCD
4@5@ PRINT" {4SPACE}EFEFEFEFEFEFEF
4042 PRINT" {(ZSFACE}AGJIJIJIJIJIJIHB
497@ FPRINT"{ZSPACEXCD{125PACE}CD
408@ PRINT" {ZSFPACEIEF {125FACEZEF
4890 FRINT"{ZSPACEXIHBABABABABAEBAGJ
4102 PRINT" {4SPACEICDCDCDCDCDCDED
4110 FRINT" {4SFACEIEFEFEFEFEFEFEF
4128 PRINT" {4SFPACE} IHGHEHGHGHGHES
F13¢ PRINT" {55FACE}CDCDCDCDCDCE
4140 PRINT"{SSFPACEJEFEFEFEFEFEF
4158 PRINT" {3SFACEZIJIJIJIJIJIJ
4202 RETURN }

192>
<1@1 >
{@&7
<105
<@42
190>
1208
<248>
<128>
{1662
<2e8r
BT
{@57 >
<115%
<00s%

S22 ZI=FEEK (74B0+D+DD):1F Z>B AND Z<>S1 THEN D=

L-1:DD=DD-&&
@180 RETURN

<12@>
{@351

S1@0 IZI=FEEK(7482+D+DD):IF Z>8 AND Z<>»S1 THEN D=

C—1:DD=CD+&&
S11@2 RETURN

{219
<151%>

5200 ZI=FEEK (748@+D+LD):IF Z>B AND Z<>S1 THEN D=

D+1:DD=DD+565
5210 RETURN

<@&IT>
£252>

2@ I=PEEK (76B@8+D+DD):1IF Z:»8 AND Z<>»S1 THEN D=

D+1:DD=DD-64&
S531@ RETURN

SEeR PRINT" (WHITE,HOME,7SPACE}"

8205 FOR I=1 TO 2%VAL(TIF)

ED1D FP=C-@.2

020 PRINT" {HOME3}"; INT (F#25)

8030 NEXT I

E04® FOR I=1 TO 180@:NEXT

2058 RETLURN

10P0@ DATA 2,2,10,10,42,42,178,170

1D@1@ DATA 12B,12€,160,1408,148,148,170,170
10020 DATA 17@,1792,104,104,98,90,86,86
120708 DATA 172,170,171,171,175,175,191,191
1@@49 pATA 8%,85,85,85,85,85,85,85

1@@58 DATA 25s,255,235,255,255,255, 255,255
122460 DATA 149,149,165,165,169,169,170,170
1B@7@ DATA 254,254,250,75@,234,234,170,172
1298@ DATA B5,85,21,21,5,5,1,1

10052 CATA 255,25S,252,252,240,240,192, 192
1210@ DATA 2,2,15,15,47,44,1688,191

1B11@ DATA 128,128,224,224,248,248,254,254

10120 DATA 175,175,111,111,90,90,86,86
12130 DATA 238,274,235,251,175,175,191,191
10135 DATA 254,254,251,251,239,236,188,191
12148 DATA 149,149,229,229,233,233,254,254
12150 DATA 254,254,24@,240,196,192,140, 168
19160 DATA 149,149,165,165,149,41,42,42
19172 DATA 168,170,106,96,82,80,86,86
10180 DATA 18,10,11,43,175,47,191,191
10190 DATA 2,2,0,0,4,0,160,168
19200 DATA 128,128,1&0,1608,148,40,42,42
20002 FOR I=1 TD 21-Y/22
20010 C1=FEEK (7&BO+X+Y+I%22)

: C2=FEEK (74BD+X+Y+1+1%22)
20015 CI=PEEK (74B0+X+Y+22+1%22)

: C4=PEEK (76B0+X+Y+234+1%22)
20020 FOKE 76B@+X+Y+I%22,11
20021 FOKE 7680+X+Y+1+I%22,12
20022 FOKE 74B@+X+Y+22+1%22,13
2PP2T POKE 74B0+X+Y+23+I%22,14
ZOPAD FOKE 762@+%+v+1s" 2,01
20041 POKE 7&8@+X+Y+1+1%22,C2
IPD4Z FOKE 74BO+X+Y+22+I1%22,C3
20047 POKE 7&8@+X+Y+2ZI+I%22,C4
2206@ NEXT I
ZOPE@ FOR I=1 TO 32

<1&4>>
<096
<@B84>
{18&>
L2452
<90@7 >
<@72>
<@9=T>
<@31>
<@16%>
<202
<@14>
<222%
<1263
<008
<814
125@%>
178>
@22
<145
@52
<1162
@72
{@s@>
<@8s6:
<@8e>
211>
{1Z1>
<1@7>
<@1@:
<233
@23

<1867

<005 >
132>
{@97 >
150>
{£153>
“17@>
135>
<188B>
<191
117>
<11&6>

20@7@ FOKE 34865,38:POKE 36865,39:FPOKE 36865,40
:POKE 36B845,39 <889

22128 NEXT <@e4>

20200 POKE Z6B79,27:PRINT"{CLR,BLUE}" <B&@ >

20210 FOKE 36869,240 <1693

28215 FRINT® {8DOWN,SPACE}IHRE PUNKTE: "; INT (P*25)
L£139>

20220 PRINT" {2DOWN,SFACEINOCH EIN SPIEL (J/N)*"
<2243

2P23I@ GET A$:IF A$=""THEN 20230 <0253

20240 IF A$="N"THEN END <1B&>

20258 IF A$="J"THEN CLR:GOTO 45 089>

29258 GOTO 20230 <243>

Z0022 FPOKE 74B0+D+DD,01:FOKE 7&8@+D+DD+1,02
<B4T>

I@01@ FOKE 7482+D+DD+22,19:FPOKE 748@+D+DD+23,20
L@&E

IZ@Z@ GOTC 20000 @52

Listing »Q+Bert« (SchluB)

80 (Fibtaip
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Gehirntraining
mit Supermemory

Den Schwierigkeitsgrad dieses kniffligen
Denkspieles konnen Sie selbst bestimmmen.
Doch Vorsicht! Es ist nicht so einfach wie es aussieht.

»Super Memory«ist ein Denkspiel fir eine Person, die gegen
sich selbst spielt. Aufgabe des Spielers ist es, Zahlen in einem
3 x 3-Kéastchen groBen Feld so zu andern, daB sie zum SchiuB
alle den gleichen Wert haben. Die Schwierigkeit besteht nun
darin, daB nur bestimmte Zahlengruppen verandert werden
kénnen. Diese insgesamt 9 Zahlengruppen kénnen auBerdem
nur um einen Wert erhéht werden.

Wenn Sie das Programm starten, erscheint als erstes ein
kleiner Vorspann mit der Anleitung zu dem Spiel. Nach dem
Driicken einer Taste fragt Sie der Computer welche Zahl zum
SchluB in den Késtchen stehen soll. Diese Zahl kann zwischen
null und neun liegen. Angenommen Sie driicken nun die Zahl
Acht (RETURN), fragt Sie der Computer als ndchstes wieviele
Schritte Sie minimal bendétigen sollen, damit im Anzeigenfeld
nur Achten stehen. Sie kénnen nun einen bis unendlich viele
Schritte angeben. Geben Sie nun als Beispiel eine Eins an (was
die niedrigste Schwierigkeitsstufe bedeutet) erscheint nach
einer ganz kurzen Denkpause des Computers das Spielfeld.

Sie sehen nunin blauer Farbe die neun Zahlengruppen und die
Buchstaben die ihnen zugeordnet sind. Der Buchstabe G be-
deutet nun zum Beispiel, daB alle Zahlen in dem Feld, die dem
Buchstaben G zugeordnet sind, um eins erhéht werden.

Da Sie bei dem MenUipunkt Schritte eine Eins angegeben ha-
ben, sind nun im Feld einige Siebener. Diese Siebener stehen
in einem bestimmten Muster. Dieses Muster muB auch eines
von den Blauen sein! Haben Sie dieses gefunden, driicken
Sie die Taste die davor steht. Wenn die beiden Muster gleich
waren, haben Sie gewonnen. Der Computer fragt Sie nun noch
ob Sie noch ein Spiel spielen wollen. Spielen Sie noch eins!
Tippen Sie nun bei »Anzahl der Schritte« eine Zwei ein, benoti-
gen Sie schon zwei Schritte bis alle Zahlen im Feld gleich sind.
Wie Sie sehen wird es nun bereits schwieriger. Durch Driicken
der Fi-Taste kénnen Sie wahrend des Spiels ein neues begin-
nen. Durch Driicken der F7-Taste kénnen Sie bei einem laufen-
den Spiel alle Schritte zuriicksetzen.

(Bernd Arnold/rg)

@ GOTOD 9 <194
1 3636003 300 33 NN RN <117>
2 # SUPER MEM OR Y * <209
3 % V ON BE RND ARNOLD * <@&e8>
4 * SCHU LEN BURG STR.& % L2233
S % B500 NUERNBERG 5@ = <@55>
& # TEL B@45&7 * <129>
AR T <123 >
? CLR:REM ALLE VARIABLEN LDESCHEN £115>
1@ FOKE 53281,B:POKE S328@,7 <@62>
11 PRINT"LCLR,BROWNI" <@1&6>
12 GOSUEBE 45080: REM SFRINGT ZUR EINLEITUNG <{@71>
13 PRINT"LCLR,BROWNI":CLR <232

14 INFUT"[DOWNIBITTE DIE ENDZAHL EINGEBEN ";A
: AA=A: A=A+48 <@36>
15 IF A<SB THEN GOTO 17:REM ZAHL AUF KORREKTHEI
T UEBERPRUEFEN <@59>
16 PRINT"C[DOWNIDIE ZAHL DARF NICHT GROESSER
ALS 7 SEIN":60TO 10 <1043
17 FRINT"IDOWNIBITTE DIE ANZAHL DER SCHRITTE
EINGEBEN ":INPUT B <134>
20 A=A A(2)=A:A(3)=A: A(4)=A: A(5)=AzA(L)=A

TA(7)=A:8(B)=A:A(F)=A:S=—1:B=B+1 <212>
42 GOTO 2000: REM ZUFALLSZAHLEN ERZEUGEN <132>
9@ REM BILDSCHIRMGRAFIK AUFBAUEN 197>

10@ FRINT"ICLR,2DOWN,&RIGHT ,BDOWN, 9RIGHT ,WHITE]
"3 <1133
110 FRINT CHR# (174&)+CHR* (99)+CHR$ (178) +CHR$(99)
+CHR# (178)+CHR% (99)+CHR$(174) ; <182>
120 PRINT"LDOWN,7LEFT1";:FPRINT CHR% (9B)+CHR¥ (A (
1)) +CHR# (98) +CHR# (A (2) ) +CHR* (98) ; {244>
130 PRINT CHR£(A(3))+CHR$(125);
sPRINT" [DOWN,7LEFT1"; :PRINT CHR#(171)+CHR$ (9
2?3 <046
148 FPRINT CHR# (123)+CHR# (99) +CHR# (123) +CHR$ (99)
+CHR$(179) 5 : PRINT" [DOWN, 7LEFT 1" <223>
15@ PRINT CHR#(98)+CHR# (A (4))+CHR$ (98) +CHR$ (A(S
})+CHR% (98} +CHRE (A (&) ) +CHR¥(98) ; @39

Listing »Super Memory«

16@ PRINT" [DOWN,7LEFTI";:PRINT CHR#$(171)+CHR$ (9
?) +CHR$ (123) +CHR$ (99) +CHR$ (123) 3 <235>
17@ PRINT CHR#(99)+CHR$(179);
:PRINT" [DOWN,7LEFT1"; : PRINT CHR% (98) +CHR#% (A (
733 <@59>
180 PRINT CHR$ (98)+CHRE (A (B) ) +CHR$ (98) +CHR$ (A (9
) ) +CHR# (98) 3 : PRINT" LDOWN, 7LEFT 1" 3 <P&L2>
19@ FRINT CHR$(173)+CHR$(99) +CHR$ (177) +CHR$ (99)
+CHR$ (177) +CHR$ (99) +CHR# (189) 204>

2@0 PRINT"[BLUE,2RIGHT,4DOWNIF=CUP,RVSON,SPACE,
DOWN,LEFT, SPACE , DOWN,LEFT, SPACE , UP , 25PACE,
RVOFF , SRIGHT 1H=[RVYSON , 2SPACE , UF , SPACE , DOWN,
LEFT,SPACE ,DOWN,LEFT , SPACE , RVOFF , 3RIGHT ,UP 1
G=CRVSON, 38PACE ,UP, 2LEF T , SPACE , 2DOWN, LEF T,
SPACE ,RVOFF ,UP, 3RIGHT 1"; <@17>

205 PRINT"T=LUF,RVSON,3SPACE,DOWN,2L EFT,SPACE,
DOWN,LEFT,SPACE ,RVOFF ,UP,ZRIGHT 1" ; <148>

210 PRINT"V=L[DOWN,RVSON,3SPACE,UP,2LEFT,SPACE,
UP,LEFT,SPACE]1": PRINT" [1BUFP,2RIGHT IR=LUF,
RVSON, 3SPACE , DOWN, SLEFT, SPACE , DOWN,LEFT,
SFACE ,RVOFF ,ZDOWNI" {213>

220 PRINT"[2RIGHT JC=L[DOWN,RVSON,3SPACE,3LEFT,UP,
SPACE,UF,LEFT,SPACE ,RVOFF ,3UF , 27RIGHT 1Y=LUP,
RVSON, 3SPACE , DOWN,LEFT , SPACE , DOWN, LEFT, SFACE,
RVOFF ,ZDOWN, 2LEFT1"; <@79>

23@ PRINT"L[ZLEFTIB=LUP,2RIGHT,RVS0ON,SPACE,DOWN,

LEFT,SPACE ,DOWN,3LEFT ,35PACE 1" <14@>
240 RETURN <1286>
PED REM 335396 3 33533690 36 3006096 36 30 6366 3606 366 396 6 6 159>
100@ FRINT"[HOME1":5=5+1:REM S=SCHRITTE <0a7>

101@ FRINT"[BROWN,SFPACEIBITTE DAS FELD EINGEBEN,

DAS SIE VER-L[ZSPACEJAENDERN WOLLEN" <228>
1215 FPRINT"L[RIGHT,ZDOWNISCHRITTE:"S <007>
18014 FRINT TAB(18)"I[UPIENDZAHL LAUTET "AA <245>
1817 PRINT"[DOWN,RIGHT IJF1=NEUES SPIEL"

:FRINT" F7=ALLE SCHRITTE ZURUECK" <@54>
1820 GET A%:REM TASTATURABFRAGE <@4&6>
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1025 IF A$="[F71"THEN 41@@:REM "L[F71" = F7 <@4&>

1030 IF A$="R"THEN 1140 <175>
105@ IF A$="T"THEN 1150 <198>
1060 IF A$="Y"THEN 1160 <2145
1070 IF A$="F'THEN 1178 |igino <206>
1080 IF A$="G"THEN 1180 <218>
109@ IF At="H"THEN 119@ »Super Memory« . 5zg,
1102 IF A$="C"THEN 1200 <227>
1118 IF A$="U"THEN 1210 001>
1120 IF A$="B"THEN 1220 <z248>
1121 IF A$="CF1I1"THEN 13:REM "[F11" = F1  <@33>

1122 FOR T=1 TD 2:IF A(T)=A THEN X=X+1
:REM UEBERFRUEFEN OB ALLE ZAHLEN GLEICH SIND
<@25>
1123 NEXT T <@&1>
1124 IF X=9 THEN Z@00:REM WENN JA DANMN GRADULA

TION <135>
1125 X=0 163>
1120 GOTO 1020 £186>
1135 REM R-IAHLEN UM 1 ERHOEHEN <10@>
1140 AL =A(1}+1:A(2)=A(2)+1:A(3)=A(3)+1

A =AM +H1:ATI=ATI+1 L2153

1141 FOR T=1 TD 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=4B
:REM WENN ZAHL GROESSER ALS ? DANN AUF B
@99

1142 NEXT T:GOSUER 100:G0TO 1000 <044
1143 REM T-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <11@>
1150 A(D)=A1)+1:A(2)=A(2)+1:A(3)=A(3)+1
tA(S)=A(S)+1:A(B)=A(B)+1 <229>
1151 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=4B <141:
1152 NEXT T:GOSUB 10@8:GOTO 100@ @54
1153 REM Y-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <125>
1160 AL =A(1)+1:A(2)=A(2)+1:A(3)=A(3)+1
ALI=AEY+1:A()=A(F)+1 <243
1161 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <151>
11462 NEXT T:GOSUEB 1@0:G0TO 1000 <@64 >
1163 REM F-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <116>
1170 A =A(1)+1:A(4)=A(4)+1: A(5)=A(5) +1
tALY=AGI+1:A(7)=A(T7)+1 <001>
1171 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <161>
1172 NEXT T:G0SUB 100:G0OTO 1000 <@74>
1172 REM G-ZIAHLEN UM 1 ERHOEHEN <127>
1180 A(2)=A(2)+1:A(H)=A(4)+1:A(D)=A(T) +1
A(L)=AL)+1:A(B)=A(B) +1 {@15>
1181 FOR T=1 TO 9:1IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <171>
1182 NEXT T:G0S5UB 1@@:GOTD 1000 <@e84>
1183 REM H-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN £138>
1190 A3 =A(3)+1:A(4)=A(4)+1:A(5)=A(5)+1
tALI=AGI+1:A(F)I=A(P)+1 <B2Z?>
1191 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <181>
1192 NEXT T:G0SUB 100:G0TO 1000 <094
1193 REM C-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN 143>
1200 A(L)=A(1)+1:A(4)=A(4)+1:A(7)=A(T7) +1
tABI=AMB)+1:A()=A(F)+1 <{@4z>
1221 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48B <191>
1202 NEXT T:G0OSUB 100:G0TO 1000 <1@4>
1203 REM V-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN L1723
1210 A(2)=A(2)+1: A(S)=A(S)+1:A(7)=A(T7)+1
A =A(B)+1:A()=A(F) +1 <@57>
1211 FOR T=1 TO 9:1F A(T)=58 THEN A(T)=48 <201>
1212 NEXT T:G0SUB 10@:G0TO 1000 <114>
1213 REM B-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <162>
1220 A3 =A(3)+1:A(6)=A(8)+1:A(7)=A(T) +1
tAB)=AB)+1:A(R)=A(2)+1 {@71>
1221 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <211>

1222 NEXT T:G0SUB 1@00:G0TO 1000

:REM ZAHLEN IN GRAFIK ERNEUERN
£182>
12273 REM %3535 9 30 3636 3 330 30090 36 3636 303036 3636 36 3636 36 36 3 3 <@70>
1224 REM ZUFALLSZAHLEN ERZEUGEN <163>

2000 PRINT"LCLR,HOME,DOWN,7RIGHTIEINEN MOMENT
BITTE!™ <014
2001 Z=INT (9%RND(1))+1: BB=BB+1 <182>
2002 IF BB=B THEN 4000:REM KONTROLLE OB GENUG Z
UFALLSZAHLEN ERZEUGT SIND {008
200 GOTO 2010 <@38>
201@ ON Z GOTO 2020,20350,2040,2050,2060,2070,

2080,2070,2100 <18@%>
2020 ALY =A(1)-1:A(2)=8(2)-1:A(3)=A(3)-1

:A(4)=A(4)-1:A(7)=A(7)-1 <B79>
2021 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <244>
2022 NEXT T:GOTO 2001 <73
ZO23 REM 353 3 55 9 3 3 6 35 3 3 3 396 3 3696 96 3536 336 9 3 3 3 9% % <105>

2030 AL =A(1)-1:A(2)=A(2)-1:A(3)=A(3)-1

:A(S)=A(5)-1:A(B)=A(B) -1 <@93>
2031 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <254>
2032 NEXT T:GOTO 2001 <@83>
20TT REM 358556539630 96 336 96 3 36 3966 9 363696 696 36 3696 36 9 % <115>
2040 A(1)=A(1)-1:A(2)=A8(2)-1:8(3)=A(3)-1

tAL)=A6)-1:A(F)=A(F)-1 £1@87 >
2041 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <D@8>
2042 NEXT T:GOTO 2001 <@93>
2047 REM 33355 36365 33536 3030 300 3 3063636 36 3600 36 3 3 <125>
2050 A(1)=A(1)-1:A(4)=A(4)-1:A(5)=A(5)-1

tAlB)=A(L)-1:A(7)I=A(7)-1 <122>
2051 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <@19>
2052 NEXT T:GOTO 2001 <184>
ZOST REM 355553 3653 56 3 369 336 3690 360 36 369 36 36 36 36 36 36 6 3 <1346>
2060 A(2)=A(2)-1:A(4)=A(4)-1:A(S)=A(5) -1

:Al6)=AlL)-1:A(B)=A(B)-1 136>
2061 FOR T=1 TD %:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <B29>
2062 NEXT T:G60TO 2001 £114>
2063 REM 362333 303630 33696 36 3630 396 3 363636 36 3036 3036 96 3 3 6 % £14&6>
2070 A(3Z)=A(3)-1:A(4)=A(4)-1:A(5)=A(5)~-1

FA(BI=A(L)-1:A(?)I=A(F)-1 <£15@>
2071 FOR T=1 TO 9:1IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <@39>
2072 NEXT T:G0TO Z@@1 <124>
Z2O7T REM #3335 98 0 3 35 533 30000 30303 330 0 6 9 0 154>
2080 A(L)=A(1)-1:A(4)=A4)-1:A(7)=A(T7)—-1

:A(B)=AB)-1:A(F)=A(F) -1 <132%
20B1 FOR T=1 TD F:1IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <@49>
2082 NEXT T:GOTD Z@@1 4134
ZOBT REM 59555 55 5 330550 259 0000 0 30369690 9006 006 36 36 3606 06 {1667>
2099 AL2)=A(2)-1:A(5)=A(3)-1:A(7)=A(T7)-1

A =AB)-1:A()=A(F) -1 £178>
2091 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <B59>
2092 NEXT T:GOTODO 2801 <144
20T REM  #%3%3% 3385 5 339 53 3 6 3690 5 056 6 5 4 6 3% <178
2100 A(S)=A(3)-1:A(6)=A(L)-1:8(7)=A(7)-1

A =A(B)-1:A(F)=A(F)—-1 <192
2121 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <Q&%>
2102 NEXT T:GOTO 2001 <154>
2183 REM SFIEL GEWONNEN : SCHLUSSGRAFIK <191>
002 PRINT"LCLRI1" <@51>

I01@ PRINT" GRADULIERE SIE HABEN DAS FROBLEM
IN"S: PRINT" [DDWN,SFACEIJSCHRITTEN GELOEST"
<143>
3020 IF S<=BB-1 THEN 3040 232>
I03@ GOTO 30&2 <@51>
3040 PRINT"[DOWN,SFACEIDAS IST DIE GERINGSTE

ANZAHL VON" <204>
3050 PRINT"[DOWN,SPACEISCHRITTEN DIE MOEGLICH
WAR! "™ <188>
3060 PRINT"L[ZDOWN,SPACEIWOLLEN SIE NOCH EIN
SFIEL"; £125>
3@7@ INFUT A#:IF AF="J"THEN GOTO 13 <241>
Z08@0 FPRINT"L[CLR,DOWN,RIGHT 1ISCHADE" : END <|@ze>
4008 FOR T=1 TO 9:B(T)=A(T)=NEXT T <@13>
. 4010 GOSUB 100:G0TO 1000 <@91>
4100 FOR T=1 TO 9:A(T)=B(T):NEXT T <114>
4110 S=-1:G0SUE 100:G0TO 1000 <219>
4500 REM TITELBILD ERZEUGEN <@54 >
4510 PRINT"[CLR,11DOWN,12RIGHTI"; <113>

4520 FPRINT"BERNDL2SPACE JARNOLDLZDOWN, 12LEFT]
FRESENTIERT" £148>
45Z@ FOR T=@ TO 240@:NEXT T {244 >

4540 PRINT"L[CLR,ZDOWN,RIGHT ,?DDWN, 12ZRIGHT1";
<189>

4550 FPRINT"SUFER MEMORY" <@28>

4560 FOR T=@ TO 240@:NEXT T {@18>

457@ FRINT"LCLR,DOWN,RIGHT 164 "ERL[Z2BSPACE 164 "ER"
<2172
4580 FRINT"L1@DOWN, 14RIGHTI1"; <@77>

4598 PRINT"FRODUZIERTIDOWN,10LEFTI12@.1@.1784"

<@2B>
44608 PRINT"[ZDOWN,RIGHT 164 "ER[2BSPACE 164 "ER"
{236
44510 FOR T=@ TO Z400:NEXT T <@&e7 >
44620 PRINT"LCLRI" £142>

4630 PRINT"DIES IST EIN DENKSFIEL FUER JEDES
ALTER. " K 2LE>
4640 PRINT"IL[DOWN,SFACEISINN DES SPIELES IST

ES, ZAHLEN INLDOWN,&SPACE]
EINEM Z#3 KAESTCHEN "; <@z22>
44650 PRINT"GROSSEN FELD SO ZULCDOWN,2SPACE]
MANIPULIEREN DASS ZUM SCHLUSS ALLE"j; {229

Ausgabe 2/Februar 1985




466@ PRINT" DENLSPACE,DOWN,SPACEJIGLEICHEN WERT
HABEN. [DOWN1" <@41>

4670 PRINT" DURCH DRUECKEN SPEZIELLER TASTEN
DIELDOWN,4SPACE 1SPAETER ANGEZEIGT WERDEN,";

<131>

44680 PRINT" KOENNEN BE-[DOWN,3SPACE ISTIMMTE
ZAHLEN UM EINS ERHOEHT WERDEN. [DOWNI1" <211>

469@ PRINT" WELCHE ZAHLEN DAS SIND KOENNEN SIE
ANLZSPACE , DOWN, SPACEIDEN MUSTERN ERKENNEN. "

<217>
4708 PRINT"L[ZDDWN,4RIGHTIWEITER MIT RETURN"
<123>
471@ GET A%: IF A$<{>CHR%(13)THEN 4710 <251>
4720 PRINT"LCLR,DOWNI" <@az>

473@ PRINT" SIE KOENNEN WAEHLEN WELCHE ZAHL
ZUMLSPACE ,DOWN, 4SPACE JISCHLUSS EINMAL IM

vy <252>
4740 PRINT"KAESTCHEN STEHENLDOWN,&SPACE ISOLL.
CDOWNI® <@9o>

4758 PRINT" AUSERDEM KOENNEN SIE WAEHLEN WIEVIE
LELSPACE ,DOWN, 2SPACEISCHRITTE SIE MINDESTENS
“3 <173>
4760 PRINT"DAZU BENDETI-LDOWN,3SPACEIGEN." <@@7>
477@ PRINT"L[3DOWN,SPACEIPS: WENN IHNEN DAS SPIE
L SCHWER ER-[LSSPACEISCHEINEN SOLLTE, "; <183>
478@ PRINT"MACHT NICHTS ES ISTL4SPACEINOCH KEIN

MEISTER VOM HIMMEL GEFALLEN'" <206>
479@ PRINT"L[ZDOWN,SPACEI1ZUM SPIELEN BITTE TASTE

DRUECKEN" <029>
4800 GET A%$: IF A$=""THEN 4800 187>

481@ RETURN
Listing »Super Memory« (SchiuB)

106>

Programmbeschreibung
0—11 Variablen — Bildschirm léschen, Cursorfarbe auf
Braun, Bildschirmrahmen auf Gelb, Hintergrund-
farbe auf Orange
13—40 Nach Endzahl und Schrittzahl fragen, Variablen
fur Anzeigefeld definieren, Sprung zu Zufallszah-
len erzeugen
Bildschirm loschen, Anzeigefeld aufbauen (dies
wird auch als Unterprogramm bentitzt)
Schritte — Endzahl anzeigen, FTasten erkldaren
Tastaturabfrage
Prifen ob alle Zahlen im Feld gleich sind, wenn
»ja« dann Spiel zu Ende, wenn »nein« erneut
Tastaturabfrage
Unterprogramme: Die verschiedenen Zahlen wer-
den nach Tastendruck um eins erhoht, Sprung
danach zu »Anzeigefeld aufbauen«, damit dort die
Zahlen erneuert werden, Sprung danach zur
Tastaturabfrage
Zufallszahlen erzeugen, bestimmen welche Zu-
fallszahlen erzeugt werden, wieviele; sind genug
erzeugt, dann Sprung zum Unterprogramm, das
sich die Zahlen merkt, damit sie nach Driicken
der F7-Taste wieder erscheinen
Unterprogramme fiir die einzelnen Zufallszahlen,
Uberpriifen ob einzelne Zahlen gréBer als neun
sind, wenn ja, dann werden daraus Nuller
Spiel gewonnen, SchluBgrafik, Anzahl der Schrit-
te ausgeben, fragen ob noch ein Spiel, wenn
nein, Ende
Unterprogramm Zufallszahlen merken, Sprung zu
»Anzeigefeld aufbauen, Sprung zu Tastaturab-
frage«
Unterprogramm »Schritte« zurlicksetzen, Sprung
zu »Anzeigefeld aufbauens, Sprung zu »Tastatur-
abfrage«
Titelbild erzeugen, auf Copyright hinweisen
Erste Anleitungsseite erzeugen, nach Driicken
von RETURN fortfahren
Zweite Anleitungsseite erzeugen, nach Tasten-
druck Spiel beginnen

100—240

1000—1017
1020—1121
1122—1130

11356—222

1224—2010

2020—2102

2103—3080

4000—4010

4100—4110

4500—4610

4620—4710

4720—4810
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- Jeder Computer und
jedes Programm hat sei-
ne speziellen Schwach-
stellen und Unzuladng-
lichkeiten. Allerdings ist
kaum ein Programmie-
rer oder Anwender auf
Dauer bereit, sich damit
abzufinden, Wo auch
sorgfaltigste Lektiire von
Handbiichern nicht wei-
terhilft, da wird so man-
che Stunde experimen-
tiert, um eine Lésung zu
finden (die oft in einer
Basic-Zeile Platz hat).
Wir suchen solche
Tips und Tricks, um sie
unseren Lesern zugang-
lich zu machen. SchlieB-
lich ist es wenig sinnvoll,
sich wochenlang mit Pro-
blemen herumzuschla-

gen, die andere bereits
gelost haben, :

Wenn Sie also interes-
sante Tips fiir den Um-
gang mit Computer,
Floppy, Drucker oder
sonstiger Hardware ha-
ben, wenn Sie bei kom-
merzieller Software eini-
ge Kniffe kennen, die
nicht in der Anleitung
stehen, oder wenn Sie in-
teressante  Problemlé-
sungen statt in vier Sei-
ten Listing in ein oder
zwel Basic-Zeilen unter-
gebracht haben, dann
sollten Sie uns auf jeden
Fall einmal schreiben.

Bitte geben Sie genau

~den Computertyp und

die Geratekonfiguration
oder die Software an,
und senden Sie Ihren
Tip oder Trick an die
Redaktion 64'er
Markt&Technik Verlag
Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Wir suchen

Anwendung des Mo-
nats, was 1st das? Nun, Sie
haben einen Commodore
64 oder einen VC 20 und
versuchen diesen irgend-
wie sinnvoll einzusetzen.
Unter einer sinnvollen
Anwendung versteht die
64'er Redaktion alles, was
beispielsweise Program-
me im hduslichen Bereic
bewirken. Es kann sich
dabei um die Berech-
nung der Benzinkosten
fiir Ihren Wagen han
um ein eigenes Textverar-
beitungsprogramm ge-
hen, sich um die Verwal-
tung Threr Tiefkiihltruhe
drehen oder ein ausge-
kligeltes Telefon- und
AdreBregister sein.

Setzen Sie Thren VC
20/C 64 mehr oder weni-
ger beruflich ein? Auch,
oder vor allem, das ist ei-
ne sinnvolle Anwendung.
Sie fithren die Lohn- und
Gehaltsabrechnung, Thre
Lagerverwaltung, die Be-
stellungen auf einem

Commodore-Heimcom-
puter durch? So spezielle
Anwendungen wie die
Berechnung der Statik
von selbstgezimmerten
Regalen, von Klimadia-
grammen oder Vokabel-
lernprogrammen fiir den
Schulunterricht oder die
Zinsberechnung bei Kre-
diten sind ebenfalls The-
men, die mehr als konkur-
renzfahig sind.

Uns ist die Anwendung
des Monats

wert.

Schreiben Sie uns, was
Sie mit Threm Computer
machen:

Redaktion 64'er, Aktion:
Anwendung des Monats,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013

Haar bei Miinchen.
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64’ er-Einkaufsfiihrer

2000 Hamburg

C: commodore

BI )B EIFFESTRASSE 398

2000 HAMBURG 26

BURO&

el

G.P.0. Micro-Computer-Laden
Vertragshandler fiir {&commodore
Softwarepartner von: 78
Wir fahren: aiphatonc PC, P2, P3, P4
(zcommodore VC 20 u. VC 64
Atari 400, 800, 600 XL + 800 XL
Philips G 7000 —

u. viel, viel Zubehor

G.P.O. GmbH Micro Computer Laden
Schulweg 25a - 2000 Hamburg 19
Tel.: 040/4066 10

Lohbriigger Landstr. 80-82 -

2050 Hamburg 80, Tel. 040/7389277

Elektronik Zubehor

3000 Hannover

Reparaturen - Hard- und Software - Verkauf und Versand

‘o

COMPUTER - GMBH

Hildesheimer Str.388 OQ
D-3000 Hannover 81 ’ @ !
Telefon: 0511/863036 P e

4620 Castrop-Rauxel

COMMODORE REPARATUREN

extrem schnell u. preiswert
Bahnhofstrafie 84-86
462 Caslrop-Rauxel

Tel: 02305/37 47 0. 3848

AUDIO-VIDEO-COMPUTER-SERVICE

5000 Koln

T commodore

COMPUTER

00,

5000 Kdin 1
Aachener Str. 29
Eingang
BrOsseler StraBe

Compu Qf Tol: 0221491091

Telex: 8886627

84 (Z:¥ap

5060 Bergisch Gladbach

c: commaodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
BuchholzstraBe 1,
5060 Bergisch Gladbach
Telefon 02202/35053

5063 Overath

c: commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
Blindenaaf 36
5063 Overath

Telefon 02206/66 44

5200 Sieghurg

r commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
LuisenstraBe 26,
5200 Siegburg
Telefon 02241/66854

5270 Gummershach

(z commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
MarktstraBe 9,
5270 Gummersbach
Telefon 02261/22855

6000 Frankfourt

Biiro-Computer +
Organisations GmbH
Oederweg 7-9

6000 Frankfurt/M. 1
= 069/550456-57

g * Service

HYLAND

Computersysteme - BTX
Datentechnik - Video

Hardware - Software - Beratung - Verkauf - Service

C: commodore
Vertragshéndler

Dieburger StraBe 63
Ober-Roden Am Bahnhof
6074 Rddermark — 06074/96999

6457 Maintal-Dornigheim

rcommodore

COMPUTER

und Zubehtr Hard- und Software
Beratung Service

Hellimut Landolt

Wingertstr. 114
6457 Maintal-Dérnigheim
Tel. 06181/45293

CYLORETT T

T commodore

Computer +
Software Vertrieb

Westbahnstr. 11, 6740 Landau,
Tel. 06341/86014

6800 Mannheim

Ihr
c: commodore -Partner

far Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz

Computersysteme + Textsysteme

Casterfeldstr. 74-76
6800 Mannheim 24
Tel. (0621) 850040, Teletex 6211912
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64’ er-Einkaufsfiihrer
| SCHWEIZ |
' [ Awzeen RGN N

frifz S —
.computer Auch fiir C-64 die

@ Bildschirm-Textsysteme Hard i i
® Spieicher-ﬁchrsllll:‘rrnsasschlnen Diessteistung I Nr. 1 in der Zentralschweiz |
® Software-Rund-Um-Service Soft

Fritz Computer GmbH = Seeburgstrasse 18, 6002 Luzern

Schulze-Delitzsch-Str. 22, D-7000 Stuttgart 80, HDS-Priiftechnik GmbH PROFTECHNIK 2 041-31 4545
Tel. (0711) 7800-238

7038 Holzgerlingen

ARCORH
(== L% W ’
= d =t | nende SCNIZ computer

e us == == .
Tabinger Str. 3 * 7038 Holzgerlinaen Beratung - Verkauf - Kundendienst

Maria-Eich-Str. 1, Pf. 133, 8 Mii. 60, Tel. 089/837021

TOLLE TIPS UND TRICKS,
TESTS UND PROGRAMME
BRINGT JEDEN MONAT

CBM 64

Da=s be

T 07021 44002 # Individualerogrammierung Commodore - IBM - Epson

Hard- + Software # Eigene Spielesoftware Hewlett-Packard - EDV-Zubehor

Fachbicher #* Zubehdr # 3M Disketten Microcomputer Bauteile -

Yerkaut Gedffnet: Samstay 9-14 Uhr Literatur DAS GROSSE HEIMCOM
Biira Gedffnet: nach Yereinkahrung :

PUTER-MAGAZIN

Schulz computer
7150 Butknung Schillerstr. 22, 8000 Miinchen 2 _ JEDEN MONAT NEU IM

Telefon 089/597330 i ZEITSCHRIFTENHANDEL

1Y
-
o
c
)
=
7]

Computer-Systeme

c
o
]
1]
ot
0
]
L
@
w

Vertra

8200 Rosenheim
7700 Singen

| “IHR PARTNER FUR ...

Commodore-Computer
Micro- und Personalcomputer

COMPUTER E sttt o NEC PC 8023 B-N

Fachmiinnische Beratung Der ideale Drucker fiir lhren C 64!

c= MARABU ELECTRONICS (Und viele andere Computer.)
commoioe H. HOBELER-KOHLHEPP Schriftarten: Pika, Elite, Proportional, Schmal.
Hochgernstr. 2 (Haus am Briickenberg) Zeichen je Zeile: von 20 bis 136

8200 ROSENHEIM/Obb.
Telefon 08031/457 84 *

Schellhammer

7700 Singen, Freibiihistr. 21-23, Alle Commodore-Zeichen, auch negativ.

Matrix: 8x8, 9x7 und 9x14

Tel. 07731/82020, Tx.: 0793716 Zusétzlich 100 Sonderzeichen. COPY und HARD-
COPY, z. B. mit Simons Basic in nur ca. 30 Sek.
Schrift 120 Z/Sek. Druckpuffer fir 2000 Zeichen

8500 Niirnber i
7730 VS-Villingen 3

Schnittstelle: Centronics und C 64 seriell tiber un-
ser Grafikinterface. Der NEC PC 8023 B-N ist damit
voll Commodore-kompatibel.

MAIER Commodore defekt? Preis mit C 64-Interface: 1668,— DM
Preis mit Centronics: 1468,— DM
Datensysteme GmbH Wir reparieren C- und VC-Geréte inkl. Com- i ] ,
modore-Zubehor schnell und preiswert. Kei- EE“kNEC PC;P""""‘W liefern “:’ I'th”""s". mit BhT&ge
e hmen Rensraturoreisiiberras ckgaberecht. Auf Wunsch erhalten Sie auch aus-
T commodore HiS; ANERGORON P preisube fihrliche Informationen mit Probeausdruck zusam-
B schungen—ab Y Neupreis erhalten Sie einen men mit unserer neuesten Liste. Wir liefern alle Ge-
Vertragshindler Kostenvoranschlag. rite von COMMODORE NEC EPSON und SCHNEI-
DER COMPUTER zu interessanten Preisen.
o Beratung - Varkauf Auch Handleranfragen sind willkornmen
@ Service - Software IIEIIE ¥ '
@® Interface-Entwicklung INTERNATIONAL
Kundendienst-Zentralwerkstatt T. WEBER ELEKTRONIK
Tel. 0772170322 LoffelholzstraBe 21, 8500 Nirnberg 70 8700 WURZBURG - EisenbahnstraBe 22
GnédlingstraBe 5 Telefon 09 11/4 2091 Telefon: 0931/7014 41
7730 Villingen-Weilersbach ET-Probleme? Telefon 09 11/42 4366
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Cursorsteuerung leicht gemacht

Bei professionellen Programmen der PC-Klasse kann der Cursor meist iiber
Eingabegerite wie die Maus positioniert werden. DaB es auch recht gut
mit dem Joystick und dem C 64 funktioniert, beweist dieses Programm.

Haben Sie den kurzen MSE-Lader eingetippt und gestartet o -
kénnen Sie den Cursor mit einem Joystick in Port 2 steuern. ;:_:":1'?‘ ﬁd?;ﬁﬂzﬁuﬁ gé"g‘:f geig ggg‘?e?: :;; g[::'se:ro-
Das Steuerprogramm befindet sich ab Adresse $C000 bis }
$C066 im Speicher. Die ersten 15 Bytes nimmt eine Initialisie- w:;?jec-r;‘ﬁgnn . CURSOR COB8 Co&6
rungsroutine in Anspruch, die den Interruptvektor auf $COOF =
legt und das Steuerprogramm in den Kernalinterrupt einbindet. Ceee : A9 DF B8D 14 @2 A CO 8D B2
Die Routine wird mit SYS 49152 aufgerufen. Das Programm Co@8 : 15 B A9 B4 85 @2 &0 C& 41
benutzt Speicherzelle $02 als Zahlregister, da der Joystick nur Co1@ : P2 F@ B3 4C 31 EA A9 P& F2
bei jedem sechsten Interrupt abgefragt wird. In Zeile 300 des CP1B : BS @2 A4 Cb6 E@ BB 92 B B7
Assemblerlistings wird die Zahlvariable um 1 erniedrigt. Istdie  |cpz@ : ac =31 EA AD @@ DC 29 @1 @3
Variable O, wird sie auf 6 gesetzt und in die Steuerungsroutine COZ8B : C? 0@ D@ @5 A9 91 2@ SE 2A
verzweigt. Ab Zeile 360 wird der Tastaturpuffer auffreienPlatz | caza : co ap @@ pC =29 P2 C9 @8 2C
Uberpriift. Sollte der Puffer voll sein, wird sofort in die Interrupt- CO38 : DO @S A9 11 20 SE CA AD &B
routine des Betriebssystems ($EA31) gesprungen. In Zeile CO42 : @@ DC 29 B4 CY @0 D@ @5 63
400 wird der Joystick abgefragt und das entsprechende Cur- CP48 : A9 9D 20 SE C@ AD @@ DC C7
sorsteuerzeichen in den Akku geladen. Ab 800 wird das Zei- . o
chen in den Tastaturpuffer geschrieben und der Pufferzeiger CO58 : 29 @8 C7 @@ DB @5 A9 1D B&
i el 9 COS8 : 20 S5E CO 4C 31 EA A4 C& F4

(PSiepen/hm) Cosd : 9D 77 @2 E& CL 60 00 A C7

Assemblerprogramm der Cursorsteuerung

1@ REPMS 335556 553658 202009836 0636 39030 30 6 3 6 26 2 0% 390 : JMP $EA31 sJA WEITER MIT INTERUPT

20 REM= CURSOR STEUEREUNG * 400 WEITER LDA JOY sWENN JOY NICHT

30 REM»* * 410 : AND #1 ;NACH DBEN

&5 REM#* PETER SIEPEN * 420 : CMP #0 sWEITER

70 REM* * 430 : BNE NOBEN

75 REM#* VON-STEPHAN-STR. &6 * 440 : LDA #"O" :WENN JA STEUERZEICHEN

80 REM# * 450 : JSR AUSG s AUSGEBEN

B2 REM#* 4200 OBERHAUSEN 1 * 44@ NDBEN LDA JOY

84 REM* * 47@ = AND #2

BS REM* TELEFON : (B20B) /26555 * 480 : CMF #0

DD REMS 3359555552000 30303030 0 36 3036 96 9696 36 36 9606 6 2636 6 36 490 : BNE NUNTEN

95 S00 : LDA #"@"

100 SYST#4@96 510 : JSR AUSG

11® .0PT P,00 520 NUNTEN LDA JOY

111 = 538 : AND #4

1132 = 540 : CMP #0

L1E 550 : BNE NLINKS

114 : 560 : LDA #"m"

120 == $CO0D s57@ : JSR AUSG

125 : . 580 NLINKS LDA JOY

130 : 590 : AND #8

140 : 400 = CMP #2

15@ TEST = $B2 s ZAEHLVARIABLE 700 : BNE NRECHTS

160 JOY = 56320 ;PORT #2 710 : LDA #"m"

17@ AZITP = FCb6 sANZAHL ZEICHEN IM PUFFER 728 = JSR AUSE

174 : 73@ NRECHTS JMF $EAZ1

175 = 740 : ¢

180 LDA #<{BEGINN; INTERUFPTVEKTOR 7908 :

185 STA $314 750 =

1790 LDA #>BEGINN;AUF NEUE 770 :

195 STA #31S5 ;s ADDRESSE SETZEN 780 : b

200 LDA #3046 ;s ZAEHLVARIABLE 790 =

205 5TA TEST s HOCHSETZEN 800 AUSG LDX $Cé& s X-REG FUER

210 RTS s ZURUECE. ZU BASIC 81@ : STA $277,X s INDIZIERTE

215 = 820 = INC AZITP s ADDRESS IERUNG

220 : 83e : RTS ;s LADEN

228 = B4@ : s IN TASTPUFFER

300 BEGINN DEC TEST 850 : s SCHREIBEN

320 = BER START s GENUG LEER IRR 860 : sANZAHL ZEICHEN

338 : JMFP $EAZ1 sNEIN WEITER MIT IRR 878 : s IM TASTPUFFER

248 START LDA #2306 s ZAEHLVARIABLE HOCHSETZEN 880 : s ERHOEHEN

350 = STA TEST 890 :

368 = LDX AZITP ;s TASTATURPUFFER 00 :

370 : CFPX #+08 ;VOLL READY .

80 = BCC WEITER
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Basic-Zeilen
genau betrachtet

Wenn Sie eine Basic-Zeile eingeben
und anschlieBend RETURN driicken,
legt der Interpreter die Zeile im Spei-
cher ab. Will man Basic-Zeilen durch
ein Maschinenprogramm erzeugen
oder in einem Basic-Programm nach
bestimmten Befehlen suchen, muB
man wissen, wie und wo Basic-Zeilen
gespeichert sind.

In den Speicherzellen 43/44 steht die Anfangsadresse des
Basic-Speichers. Die Adresse, bei der Basic beginnt, erfahren
Sie durch die Abfrage PRINT PEEK(43)+256 * PEEK(44). Sie
erhalten den Wert 2049. Das ist die Adresse, ab der die erste
Basic-Zeile vom Interpreter gespeichert wird. Wie Basic-Zeilen
im Speicher vorliegen, sollam folgenden Beispielprogramm er-
lautert werden.

10 Print "PROBE"

300 REM C - 64
1200 A$="A=4A"
50000 END

Bild 1 und 2 zeigen, wie der Interpreter diese vier Basic-
Zeilen ab der Adresse 2049 speichert. Die Werte in Klammern
sind die Startadressen der einzelnen Basic-Zeilen und dienen
nur dem besseren Uberblick. Alle Werte sind dezimal und
hexadezimal angegeben.

Die ersten beiden Bytes jeder Zeile heiBen Linkpointer oder
einfach Verbindungszeiger, manche sprechen auch von
Koppeladressen. Der Wert dieser beiden Bytes entspricht
immer der Startadresse der ndchsten Zeile. Das erste Byte ist
das Low- und das zweite das High-Byte der Adresse. In Bild 1
ergeben die ersten 2 Byte der ersten Zeile den Wert

15+ 8x256=2063, also die Adresse, beider die zweite Zeile
beginnt. Der Linkpointer der vierten Zeile (47 +8x256) zeigt
auf die Speicherstelle 2095. Die beiden Null-Codes in 2095
und 2096 (der Linkpointer der flinften Zeile) signalisieren dem
Interpreter das Programmende.

Byte 3 und 4 jeder Zeile ergeben die Zeilennummer der je-
weiligen Basic-Zeile. In der ersten Zeile ergeben diese 2 Byte
10 + 0 x 256 = 10.

Im Beispielprogramm steht, nach dem Linkpointer und der
Zeilennummer, als flinftes Byte, das Token fir PRINT (99). Um
Speicherplatz zu sparen und eine schnelle Programm-
abarbeitung zu erzielen, werden alle Basic-Befehle (PRINT,
REM, END....) in nur 1 Byte tbersetzt. Ein 1-Byte-Befehlswort
heiBt Token. Der Interpreter holt sich die Information, welches
Token einem bestimmten Befehlswort entspricht, aus einer
Zuordnungstabelle im ROM. Die Tabelle beginnt ab Adresse
41118 ($A090). Bild 3 zeigt einen Uberblick Uber alle Basic-
Befehle und deren Token. Die Leerstelle nach der Zeilennum-
mer, die nach dem LIST-Befehl am Bildschirm zu sehen ist,
wird nicht bertcksichtigt. Die Leerstelle zwischen PRINT und
dem Anflihrungszeichen steht als ASCII-Code 32 im sechsten
Byte. Auf die gleiche Weise werden das Anfihrungszeichen,
das Wort PROBE und das SchiluBzeichen im ASCII-Code ge-
speichert. Das Beispiel zeigt, daB der Interpreter alle Zeichen,
auBer Befehlswortern, im ASCII-Code speichert. Das gilt auch
fur Befehlswérter in Anflihrungszeichen ("PRINT”). Diese Un-
terscheidung kénnen Sie in der dritten Zeile deutlich erken-
nen. Das erste Gleichheitszeichen stuft der Interpreter als
Operator ein (Token 178, $B2), das Gleichheitszeichen in An-
fihrungsstrichen als ASCII-Code 61 ($3D). Eine Aufstellung
der ASCII-Codes finden Sie Ihrem Handbuch zum C 64 auf
Seite 135.

Das Ende jeder Programmzeile ist durch eine Null markiert.
Der Interpreter erkennt daran das Zeilenende und nimmt sich
die nachste Zeile vor. Enthalten die beiden Bytes fir den Link-
pointer Null-Codes, ist fir den Interpreter das Programm zu
Ende. Im Beispiel sind es die Adressen 2095 und 2096
($082F, $0830).

Link- Zeilen-
pointer  nummer Basic-Text
(0801) OF 08 OA 00 9920 22 50 52 4F 42 45 22 00

16332 34 8082 79 66 69 34 0
Print R Q@ B E

8F 20 43 20 2D 20 36 34 00
14332 67 32 45 325452 0

REM C = 6 4

4124 B2 22 41 3D 41 22 00
653617834 65 61 65 34 0

(2049) 15 8 10 O

(080OF) 1C 08 2C 01
(2063) 28 8 44 1

(081C) 29 08 BO 04
(2076) 41 8 176 4

AS = " A=A
(0829) 2F 08 50 C3 8000
(2089) 47 8 80 195 1280
END
(082F)
(2095) 0 O

C XR YR SF
D OF 00 Fé

NV-BDLZE

101 LOO00

Bild 1. So legt der Interpreter Basic-Zeilen im Speicher ab.
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Mehr Verstandnis fiir den
NEW-Befehl

Im Handbuch steht, daB NEW das Programm im Speicher
I16scht. Das ist nur bedingt richtig, denn der NEW-Befehl l6scht
nicht das ganze Programm, sondern schreibt nur zwei Null-
Codes in die Speicherstellen 2049 ($801) und 2050 ($802).
Sie kénnen das mit einem Monitor, zum Beispiel dem SMON,
Uberprifen. AuBerdem werden die Zeiger fur Variablenanfang,
Feldanfang und Feldende auf die Adresse 2051 gesetzt.

Zum Beweis dieser Aussage sollten Sie einmal das Beispiel-
programm eintippen und die folgenden Direktbefehle einge-
ben.

NEW

POKE 2049, 15
POKE 2050,8
POKE 45,49
POKE 46,8
POKE 47,49
POKE 48, 8
POKE 49,49
POKE 50,8
LIST

Linkpointer
Variablen-Anfang
Feld-Anfang

Feld-Ende

Die Werte fir den ersten Linkpointer und die Variablenzei-
ger werden mit diesen acht POKE-Befehlen wieder
hergestellt. Sie gelten nur fur dieses Beispielprogramm.
Geben Sie nach NEW eine neue Basic-Zeile ein, dann kann
das geléschte Programm nicht mehr gerettet werden.

Wenn Sie nun am Ende dieses Satzes drei Nullen finden,
dann wissen Sie
a) der Satz ist zu Ende und
b) der Artikel ist zu Ende.

000
(J.Effenberg/hm)

Befehl Token Befehl Token Befehl Token

DEZ HEX DEZ HEX DEZ HEX
END 128 80 | CONT 154 9A |SGN 180 B4
FOR 129 81 | LIST 1565 9B |INT 181 BS
NEXT 130 82 | CLR 156 9C | ABS 182 B6
DATA 131 83 | CMD 157 9D |USR 183 B7
INPUT# 132 84 | SYS 158 9E |FRE 184 B8
INPUT 133 85 | OPEN 159 9F |POS 185 B9
DIM 134 86 | CLOSE 160 AO |SQR 186 BA
READ 135 87 | GET 161 A1 |RND 187 BB
LET 136 88 | NEW 162 A2 |LOG 188 BC
GOTO 137 89 | TAB 163 A3 |EXP 189 BD
RUN 138 8A | TO 164 A4 |COS 190 BE
IF 139 8B | FN 165 A5 |SIN 191 BF
REST. 140 8C | SPC 166 A6 | TAN 192 CO
GOSUB 141 8D | THEN 167 A7 |ATN 193 C1
RETURN 142 8E | NOT 168 A8 |PEEK 194 C2
REM 143 8F | STEP 169 A9 |LEN 195 C3
STOP 144 90 | + 170 AA |STR$ 196 C4
ON 145 91 | — 171 AB | VAL 197 C5
WAIT 146 92 | * 172 AC |AsSC 198 C6
LOAD 147 93 |/ 173 AD |CHR$ 199 C7
SAVE 148 94 |1 174 AE |LEFT$ 200 C8
VERIFY 149 95 | AND 175 AF |RIGHT$ 201 C9
DEF , 150 96 |OR 176 BO |MID$ 202 CA
POKE 151 97 | > 177 B1 |GO 203 CB
PRINT# 152 98 | = 178 B2
PRINT 153 99 | < 179 B3

Bild 3. Basic-Befehle und deren Token

Als die Bilder

laufen lernten ...

Zaubern Sie Bewegung auf lhren Bild-
schirm! Mit diesem Programm kénnen
Sie bequem Blockgrafik und Text in frei
definierbaren  Bildschirmbereichen
scrollen. Und das in vier Richtungen.

Mit einem einzigen SYS-Befehl wird sowohl der Zeichen- als
auch der Farbcode gescrollt. Dabei konnen Sie die GréBe und
Lage des Scrollbereiches frei wahlen. Wenn Zeichen aus ei-
nem Bereich hinausgeschoben werden, tauchen Sie an der
gegenuberliegenden Seite wieder auf.

MitSYS 50550,r,za,zes,| wird das Maschinenprogramm auf-
gerufen. Dabei werden Parameter fur Richtung (r), Zeilenan-

Richtung r LRHT
Zeilenanfang za 1..25

Zeilenende ze 1..25 za<ze
Spalte s 1..40

Zeilenlange | 1..40s+l<41
Syntax SYS50550,r,za,zes,

Bild 1. Die Parametergrenzen

88 | Kuip

fang (za), Zeilenende (ze), Spalte (s) und Zeilenlange (l) Uber-
geben. Die Parameter miissen innerhalb der Grenzen von Bild
1 liegen. Angaben auBerhalb dieser Grenzen fangt das Pro-
gramm ab und gibt die entsprechende Fehlermeldung aus.
Listing 2 ist ein Demo-Programm, das |hnen die verbliif-
fende Wirkung des Scrollens in vier Richtungen zeigt.
(J. Effenberg/hm)

PROGRAMM 2 ROLLING CS74 CB15
CS7&6 = 20 FD AE B1 7A C? 4C DB 3F
CS7E : @7 E? 4C 8D AB B2 FB@ 22 E1
CSB84& : CY S5S2 D@ @7 E? S1 8D AB  3E
CSBE : @2 DB 17 C? 48 DO @7 E2? F2
CS96 = 46 8D AB B2 D@ BC C? S4 4A
CS9E : FB @3 4C 16 C7 E?2 51 8D 12
CSA4 = AB B2 E6& 74 DD B2 E& 7B @B
CSAE : 20 F1 B7 CA 30 09 E@ 19 OF
C5B& = BA OS5 BE A7 @82 S8 @3 4C @9
CSBE : 20 C7 208 F1 B7 CA 38 F7 8B
CSC& = E@ 19 BB FZ BE AA 82 EC  FD
CSCE : A? B2 F@ @5 BO @D 4C 24 4E
CSDé : C7 AD AB B2 C7 82 20 @3 D3
CSDE : 4C 32 C7 20 F1 B7 CA 3@ B2
CSE4S = B4 E@ 2B 9@ @3 4C 34 C7 &9
Listing 1. »Als die Bilder laufen lernten...«. Das Programm
muB mit dem MSE auf Seite 68 eingegeben werden
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CSEE
CSF&
CSFE
Cans
C&BE
Céb16
C61E
C&26
C&2E
Cé636
C&3E
C&a6
CoAE
C&56
C&SE
Cobh
Ch&E
Ca76
C&7E
C&86
C&8E
Ca96
C&9E
CéAs
C&AE
C&B&
C&BE
c&ca
C&CE
CéD&
C&DE
C&EL
C&EE
C&F&
C&FE
C706
C70E
C716
C71E
C724
C72E
C736
C73E
C746
C74E
C756
C75E
C76&
C76E
C776
C77E
cC786
C78E
C796
C79E
C7Aa&
C7AE
C7Bé&

8E
@D
ce
c7
AD
A
4C
Cé
Cé
B1
&8
EE
AR
AE
Cé
B1
&8
F3
as
84
B1
az
CA
F3
F3
a3
Da
&8
a:z
Cé
8D
Cé
8E
cé
20
AS
o0
A%
o@
84
B85
a1
A7
o@
84
85
an
15
D7
FB
Fé&
47
4C
45
54
4C
=1

41

AB
ED
29
ac
AB
Co
D4
AE
B1
D1

91
68
@2
AT
B1
D1
91
68
ES
FB
D1
Fo
20
48
68
c8
DC
91

a8
EE
AB
20
AB
EE
F@
D1

0z
7F
4p
FC
FB
7
D&
o
FC
FB
AS
20
AR
30
52
ac
49
20
FF
20
ac

@z
29
BO
a8
@z
22
cé
A9
D1
a8
D1
91
BO
02
D1
a8
D1
91
Do
AE
48
@3
FE
ES
91
D@
20
F3
S@
BC
cé
83
Cé
89
E9
18
E6
AD
A9
S0
84
a5
AD
A9
1)
84
39
13
20
E3
49
57
as
ac
49
SA
49
53

20
BO
05
g7
F@
F@
ac
@2
a8
Bi
cs
F3
o3
AC
48
Bi
a8
D1
D7
AA
B1
cs
Cé
20
D1
E4
FE
68
F4
Cé
BE
Cé
8D
Cé
AD
6D
D2
£7
95
43
FC
FBE
c7
EA
1B
FC
Ab
Ab
D7
20

—_
-t

45
47
45
4C
45

-
-

3
£Z

F1
a9
20
caA
11
as
ob
(al”}
B1
F3
cc
&8
ES
AC
Bl
F3
Da
EC
&0
2z
F3
D@
B1
FE
ce
cA
Cé
71
=8
A9
9E
A?
FE
CE
AB
AB
20
85
AB
A?
oe
84
85
AB
A9
50
A
4C
AA
D2
48
22
41
4E
4C
49
54
2A

B7
&D
as
8E
ce
4C
Cé
7.0
F3
88
AC
71
D@
22
F3
c8
F1
AR
78
20
48
F2
D1
Cé
AC
EC
AC

D1

60
cA
cCé
cA
Cé
BC
@2
22
24
FB
£y
AB
39
FC
FB
c7
FF
11

85
c9
AD
Fr
54
54
ac
57
45
ac
20
45

8A
AB
ac
AC
21
83
ac
20
48
91
@2
D1
DS
20

91
&8
az
ABD
FE
ce
A4
48
&8
ez
A9
AC
98
CE
AZ
8E
A2
8D
cé
FO
85
EA
84
85
AB
AT
S50
84
85
A
20
14
AL
20
ce
55
20
FF
45
47
45
3E

49

FO
22
3E
22
Fo
Cé
27
FE
C8
F3
DO
EC
&0
FE
88
F3
91
BO
20
Cé
AC
FB
B1
91
Fo
22
@2
F@
89
ES
BA
ES
BA
60
ac
D1
60
FC
FB
C7
c2
2F
FC
FB
£7
D7
86
20
Bl
DO
4E
49
SA
52
41
20
20
ac

BF
82
ar
D&
F3
D2
2B
76
B8
CA

‘D8

7F
B3
48
67
FC
86
C9
71
B3
7E
19
IF
E6
90
AD
&D
ED
9F
68
12
c3
FF
1D
&D
£C
43
E4
a8
97
&c
6A
BE
a7
74
57
2B
13
BO
78
71
D@
66
95
&D
7D
2C
84

C7BE : 45 20 32 FF 52 5@ 41 4C FS
C7C&4 : 54 45 4E 57 45 52 54 20 B4
C7CE = 49 4C 4C 45 47 41 4AC FF A9
C7D& = 4C 41 45 4E 47 45 4E 57 64
C7DE : 45 52 54 20 492 4C 4C 45 18
C7E6 = 47 41 AC FF 53 5@ 41 4C 36
C7EE : 54 45 20 2B 20 4C 41 45 46
C7F& = 4E 47 45 20 3E 20 34 3@ 53
C7FE : FF DA 45 49 4C 45 20 31 77
CBA& = 20 49 53 54 20 3D 20 SA 4B
CBBE : 45 49 4C 45 20 32 FF 88 358

Listing 1. »Als die Bilder laufen lernten ...«. Das Programm
muB mit dem MSE eingegeben werden (SchiuB).

1 POKE 53281,0:POKE S53280,0: PRINT" {GREEN}" <@%91>

10 GOSUB 1000 <@s8>
40 FOR I=1 TO 100000 <154>
5@ SYS S8550,H,2,9,1,10 <24@8>
60 SYS S0550,T,17,24,1,1@ 105>
62 SYS 58550,T,19,24,11,10 <1585
63 SYS S@550,H,19,24,20,5 <1@3>
&5 SYS S@55@,L,12,14,5,3@ <1e2>
80 SYS 50550,R,16,24,29,10 <182>
9@ SYS SB550,L,1,8,16,24 <@as>
100 A=A+1:IF A/2=INT(A/2)THEN PRINT" {UP3}
"TAB(15) "ATTENTION" <113>
11@ IF A/3=INT(A/3)THEN PRINT" {UFP3}"TAB(15)"
{RVSONIATTENTION" <@7e>
999 NEXT <1e8>
1@0@ PRINT" {CLR3" <@91>
1801 PRINT" {4SPACE}NA{22SPACE3" <10@>
10108 PRINT" {3SPACE}N{2SPACE}N{55PACE ,RED, 7SPACE,
RVSON3 £ {RVOFF 31 £&SPACE , GREEN 3 " <168>
1020 PRINT" {2SPACE}N{4SPACE}1{4SPACE ,RED, 4SPACE,
RVSON2 £{SPACE , RVOFF 3 {4SPACE , GREEN3" <178>
1825 PRINT" W{&SPACE3H{3SPACE,RED,SSPACE,RVSON}
£{2SPACE ,RVOFF } LFFPPFP{GREEN}" <234>
1@26 PRINT" H{&SPACE}N{3SPACE,RED,SSPACE}®
{RVSON, 25PACE , RVOFF 3 OYVVVYV{GREEN}" <@84>
1030 PRINT" {2SPACE 3N {4SPACE } N {4SPACE ,RED, 45PACE}
F{RVSON, SPACE , RVOFF } W {6SPACE , GREEN3 " <243>
124@ PRINT" {3ISPACE 3N {2SPACE > N{SSPACE , RED, 7SPACE}
FH{6SPACE , GREEN3" <@89>
1258 PRINT" {4SPACE)HN{22SPACE }" <158>
1868 PRINT <193>
1@7@ PRINT" {RVSON,39SPACE 3" <@33>
1298 PRINT" {4SPACE,RVSON3}...S Y S T E M{3SPACE}
RUNNTING" <197>
118@ PRINT" {RVSON,39SPACE}" <@&63>
117@ PRINT <@47>
1188 PRINT <@57>

2008 PRINT"TTTIIIIIIIF{1BSPACE}BB{9SPACE}" <195>
2005 FPRINT"{GREY 3}G00000000K<19SPACE}88{8SPACE?}

<024>
201@ PRINT"{GREY 2}T00000000K {2@SFACE}88{7SPACE?>
» <@26>
2015 PRINT" {PURPLE}G00000000K (215PACE B8 {65PACE>
- <@35>
2020 PRINT"{GREY 3}000000000K{SSPACE>FOKE DOWN
{BSFPACE}BB {SSPACE}" ! <142
2025 FRINT"{GREY 2}000000000K {235PACE}B8{45PACE}
i <041
2038 PRINT" {YELLOW}T00000000K {24SPACE > 88.{35PACE}
i <@52>
2835 PRINT" {9SPACE}¥{25SPACE}B88{2S5PACE}" <B26>
2040 PRINT"{9SPACE}X{24SPACE2gSS " <@31>
@08 PRINT" {HOME,1SDOWN2" 178>
1000@ RETURN <197>

Listing 2. Dieses Demo-Programm zeigt Ihnen die verbliif-
fende Wirkung des Scrollens in allen Richtungen
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Besseres
Monitorbild
beim C 64

Mit dieser kleinen Bauanleitung 1aBt
sich die Bildschirmwiedergabe des
C 64 auf einem monochromen Monitor
wesentlich verbessern.

Nachdem ich einen monochromen Monitor (zirka 300 Mark,
15 MHz, grin) an die Videobuchse (Luminanzsignal) meines
C 64 angeschlossen hatte, konnte ich das Testergebnis der
Ausgabe 12/84 nur bestétigen, »daB es nicht so einfach ist,
dem Commodore 64 ein klares und kontrastreiches Bild zu
entlockenx.

Da bekanntermaBen ein Signal (auf dem Monitor) nur so gut
abgebildet werden kann, wie es von der Quelle (C 64) ausge-
sendet wird, untersuchte ich mit Hilfe eines Oszilloskops die
Signalverlaufe innerhalb der Modulator- beziehungsweise Vi-
deoschaltung. Dabei stellte ich fest, daB der vom VIC II-Chip
unter anderem bereitgestellte Zeileninhalt in der Videostufe
durch einen Tiefpal auf wenige MHz begrenzt wird. Das hat
zur Folge, daB die Rander der auf dem Monitor dargestellten
Zeichen oder Punkte nur unscharf abgebildet, und die horizon-
talen Bildanteile (insbesondere bei Grafik) stark Uberbetont
werden.

Uberraschenderweise fand ich bei weiterem Durchmessen
der Videostufe einen MeBpunkt (Punkt »A« in der Skizze), an
dem das vollstandige Videosignal (FBAS) mit nicht begrenzter
Bandbreite vorliegt, und der mit dem niederohmigen Eingang
(75 Q) des Monitors belastet werden darf.

Unter der Voraussetzung, daB die vier vorhandenen Ab-
gleicheinrichtungen nicht verstellt werden (Punkte »B« in der
Skizze) und die Garantieanspriiche unter Umsténden durch
diesen Eingriff verfallen, kann das Monitorbild des Commodo-
re 64 folgendermaBen verbessert werden:

e Offnen des C 64-Geh&uses mit den auf der Computerriick-
seite vorhandenen drei Schrauben.

® Entfernen der Abschirmpappe und Abziehen der Tastatur-
und LED-Leitungen.

® | 5sen des Lotpunktes »C« bei gleichzeitigem Abheben des
Modulatorgehiusedeckels.

® Anléten des Innenleiters eines handelsiblichen, abge-
schirmten Kabels an der mit »A« gekennzeichneten Stelle. Die-
se befindet sich zur Kontrolle zwischen einem 120 Q@ und
180 Q Widerstand.

® Anloten der Kabelabschirmung an der Gehéduseinnenwand.
® Durchfiihren des Koaxialkabels durch die Offnung »D« im
Gehausedeckel sowie durch eine der Offnungen auf der
Rechnerrlckseite.

® Anloten eines handelsuiblichen Cinch-Steckers am Ende
des zirka 1 m bis 2 m langen Koaxkabels.

® SchlieBen und Veriéten des Modulatordeckels, Aufstecken
der abgezogenen Leitungen und Zusammenbau des C 64.

Um ein mdéglichst kontrastreiches Bild zu erzielen, empfiehit
sich bei monochromen Monitoren ein schwarzer Hintergrund
und weiBe Zeichen.

Es sei noch einmal darauf hingewiesen, daB die Versuche
mit einem monochromen Monitor durchgefiihrt wurden. Ob
sich die Qualitat von Farbmonitorbildern auf die gleiche Weise
verbessern 1aBt, missen am besten weitere Experimente zei-
gen.

(Dipl-Ing. Stephan Greitzke/aa)

TV-Buchse

A2

\

AT vom VIC

Lotpunkt fur Innenleiter
Abgleichschrauben (nicht verstelien)
Lotbefestigung (l6sen)
Durchfiihrung fir Kabel

Elko

Transistor

-

—O0Q@E>

Schematisierte, auszugsweise Darstellung der
Modulatorplatine mit Gehduse

90 (FXdp
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Maschinen-
programme
auf Diskette
speichern

Reine Maschinenprogramme haben
gegeniiber einem Basic-Lader zwei
entscheidende Vorteile. Sie sind we-
sentlich kiirzer und kénnen direkt, oh-
ne zeitraubendes POKEn, geladen
werden. Dieses Programm soll lhnen
helfen, Maschinenprogramme auf Dis-
kette zu speichern.

Ein einfacher Basic-Lader besteht aus einer READ/POKE-
Schleife, in der DATAs in den Speicher geschrieben werden.
Jeder Wert, der in dieser Schleife gePOKEt wird, ist ein Byte
eines Maschinenprogramms, ein Maschinenbefehl oder ein
Teil davon. Anstatt die DATAs in den Speicher zu POKER, kann
ein Basic-Lader dazu benutzt werden, das Maschinenpro-
gramm auf Diskette abzuspeichern. Der Lader wird dazu nur et-
was geédndert.

Ein Maschinenprogrammfile auf Diskette enthalt, vor den
Maschinenbefehlen, in den ersten beiden Bytes, die Start-
adresse des Programms. Der Computer erkennt daran, ab wel-
cher Speicherstelle er das Programm laden soll.

Der Basic-Lader muB also ein Programmfile eréffnen, die
Startadresse des Maschinenprogramms ins File schreiben
und anschlieBend alle Werte aus den DATA-Zeilen. Wie das im
einzelnen programmiert wird, konnen Sie am Listing des Bei-
spielprogramms sehen, das Sie ohne weiteres an jedes Lade-
programm anpassen kdnnen.

Der wichtigste Befehlin diesem Beipiel stehtin Zeile 50130:
OPEN 1,8,1, "Programmname”

Er 6ffnet eine Datei. Allerdings keine sequentielle, sondern
eine Programmdatei. Die Sekundéradresse 1 sagt der Floppy
1541, daB nun ein Programm (NAME.PRG) geschrieben wird.
Héufig findet man fur diesen Befehl die Syntax
OPEN 2,8,2, "Programmname,P, W"

bei der man die Sekundéradresse frei wéhlen darf. Hier muB
jedoch nach dem Namen angegeben werden, daB eine Pro-
grammdatei (P) gedffnet werden soll, in die geschrieben wird
(Write). Entsprechend kann bei sequentiellen Dateien optional
»SWe bei Schreib- oder »S,R« bei Lesezugriffen angegeben
werden.

Nachdem in Zeile 50130 die Programmdatei angelegt wur-
de, muB die Startadresse des Maschinenprogrammes gespei-
chert werden. Die Startadresse wird dazu in den Zeilen 50170
und 50180 in Low- und High-Byte zerlegt und die zwei Byte
in Zeile 50190 in das Programmfile geschrieben. Jetzt wird
das eigentliche Programm gespeichert. Die numerischen
Werte missen dazu mit der CHR$-Funktion in die entspre-
chenden Strings Ubersetzt werden. Um die erforderliche Da-
tendichte beim Schreiben des Files zu erreichen, muB jedem
String ein Semikolon »,« folgen. Ohne Semikolon ist das Pro-
gramm spéter nicht lauffahig. Sind alle Werte, die der Basic-La-
der in den Speicher gePOKE hétte, gespeichert, wird die Da-
tei mit CLOSE geschlossen. Damit ist das Maschinenpro-
gramm auf Diskette gespeichert und kann mit
LOAD "NAME",81

geladen und, wenn dies notwendig ist, mit dem entspre-
chenden SYS-Befehl gestartet werden.

Laden von Maschinenprogrammen in Basic

Sie konnen Maschinenroutinen mit Hilfe von Basic-
Programmen laden, ohne sie zu zerstéren. Dabei ist zu beach-
ten, daB nach dem Laden das Basic-Programm von Neuem
startet. Die Basic-Zeile
10 LOAD "KEIN ENDE"8,1

bewirkt deshalb eine Endlosschleife, die immer wieder das
Maschinenprogramm »KEIN ENDE« ladt. Da angelegte Varia-
blen dabei erhalten bleiben, kann mit
10 IF A=0 THEN A=1:LOAD "KEIN ENDE"81
ein mehrmaliges Laden verhindert werden, da beim Neustart
A=1 ist. (S. Wengler/hm)

Listing des Beispielprogramms

S000@ REM BASIC-LADER

DAL 1 DIEVTEY mrmommosmommmmims oo s
SAAZA DATA ' sussssiiseisiesusviGssan smm
SOAZD DATA e iweeemm s e s s ves dee
5S040 :

50050 REM MASCHINENPROGRAMME AUS
S0060 REM DATALADERN

S0070 :

S@0080 REM S KOENNEN WEGGELASSEN WERDEN
S0070 :

S0100 REM 5A = STARTADRESSE

58110 REM EA = ENDADRESSE

o120 :

50130 OFEN 1,8,1, "NAME"

o148 :

58158 REM SA U. EA ZUORDNEN

SP1&60 :

S@17@ SH = INT(5A/25&) =:REM HIGH-BYTE
50180 SL = SA-SH*256 :REM LOW-BYTE
S@1i9a

PRINT#1 ,CHR# (5L) ; CHR$ (SH) 3

o028 :

S@210 FOR I=SA TO EA
S@220 READ WERT

SO2I0 PRINT#1,CHR# (WERT) 3
S024@ NEXT I

o250 =

S@26@ CLOSE 1
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RAM-Floppy

Wer kennt das nicht: ein paar Verande-
rungen an einem Programm — eine
Zeile rein, eine andere raus — und
nichts geht mehr. Das lastige Neula-
den des Originalprogramms von Dis-
kette kénnen Sie ab jetzt vergessen.

Ist ein Programm mal wieder zu Tode editiert, werden Sie nun
nicht mehr von den langen Ladezeiten der 1541 in lhrem Pro-
grammierdrang gebremst. Mit »RAM-Floppy« kann ein Pro-
gramm bearbeitet werden, wihrend man eine Kopie davon im
RAM hat. In Sekundenschnell kann die Kopie in den Basic-
Speicher gebracht oder mit der Originalversion vertrauscht wer-
den. Ganz einfach durch Eingabe von »@V« oder »@T«. Nume-
rische Variablen bleiben dabei erhalten. Die »RAM-Floppy« be-
sitzt eine Speicherkapazitat von maximal 25 KByte. Der Spei-
cher beginnt ab Adresse 40960.

Ein Problem ergibt sich im Speicherbereich des Kernal- und
Basic-ROMs. Ein POKE-Befehl schreibtins RAM, wahrend die
PEEK-Funktion auf das ROM zugreift. Noch komplizierter sieht
es beim Zeichen-ROM und den I/O-Bausteinen aus. Wie Sie
vielleicht aus unserem Grafikkurs wissen, gibt es in diesen Be-
reichen drei Speicheretagen. Der Inhalt der Zelle 1 regelt den
Zugriff des Computers auf die verschiedenen Speicherebe-
nen. Werden die Bits O und 1 in Adresse 1 gel6scht, sieht der
Computer nur noch das RAM. Basic- und Kernal-ROM sind
verschwunden. Loschen Sie diese Bits deshalb nur durch ein
Maschinenspracheprogramm, wenn vorher Ein- und Ausga-
ben gesperrt wurden. Dies wird durch Setzen des Interruptre-
gisters erreicht.

Das Maschinenprogramm besteht aus drei Teilen. Im Be-
reich von 40704 bis 40768 erfolgt die Auswertung der Befeh-
le von »RAM-Floppy« und der Aufruf der beiden Unterprogram-
me, die das Tauschen oder Verschieben der Basic-Programme
erledigen.

Das abgedruckte Basic-Programm POKEt das Maschinen-
programm ab Adresse 40704. Mit SYS 40704 wird es initiali-
siert.

Wie bereits erwihnt, hat die »\RAM-Floppy« eine Kapazitat
von 25 KByte. Das Programm im Basic-Speicher kann zwar 38
KByte lang sein, 1aBt sich dann allerdings nicht mehr vollstan-
dig verschieben oder vertauschen. Der Speicherbedarf sollte
auch bei Programmen mit vielen Variablen nicht auBer acht ge-
lassen werden. Bei langen Programmen mit vielen Variablen
kann es durchaus vorkommen, daB die Programme zwar ge-
tauscht, die Variablen allerdings nicht mehr ibernommen wer-
den kénnen.

(Uwe Klatt/hm)

Listing zu »Ram-Floppy«

B REM® W53 55 3609633696 3036 036 3 303696300036 90 3636 36 6.6 36 3 3¢ <@35>
1 REM#* RAM-FLOFFY * <203>
2 REM* 3333 303 96 33030 3036 30 3636 36 30 3030 36 0 3 36 3630 36 363 3606 3 3 9 <QA37>
3 REM* UWE KLATT * <@B7>
4 REM* BILLERBECKER STR. 27 * <221%>
S REM* 4%93% STEINHEIM * <183>
& REM* TEL. B5233/5&472 * {232>
7 REM3333 353 303 3030 30 30300 3 30330 30 036 90 33 3090 336 30 30 3 6 <@42>
8 POKE 53280,0:POKE 53281,11 <@95>
? POKE 6446,8 <164>
1@ FRINT"BITTE WARTEN" <048>
11 REM 363333333305 3 390 3 3030 360 30 336 3636 -6 30 3 3 <@92>
12 REM #*»% DATAS LESEN * W <123>
13 REM %% %5 33395 3090303 366 3 396 3036 6 36 % % % <094 >

14 FOR I=40704 TO 40748:READ A:FOKE I,A:S5=S5+A
:NEXT <£248>
15 IF S5<>65&67 THEN END <@s@>
16 FOR I=4@7B4 TD 4@849:READ A:POKE I,A:S5=5+A
:NEXT <@ez2>
17 IF 5<>14392 THEN END <125>
18 FOR I=4@853 TO 4@902:READ A:FPOKE I,A:5=5+A

:NEXT £247>
19 IF S<>20412 THEN END <117>
20 REM 353535 83 335 396 36 36 3 3533 96 39630 3 34 363 101>
21 REM #%% MENUE W <@26>
22 REM #9333 33 3 333963 36 3 303636 9696 396 5394 -9 103>
23 PRINT CHR#%(147) <i@e>
24 PRINT" {RVSON, 40SFACE2}"; <BeL>

25 PRINT" {RVSON,SPACE}RAM-FLOPPY 25.5 KBYTE
{18SPACE3";

26 PRINT" {RVSON, 48SFPACE>"

27 PRINT" '@V’ {2SPACE}VERSCHIEBT PROBRAMM IN
{2SPACE 3RAM-FLOPFY" <178>

28 PRINT"'@T‘ {2SPACE}VERTAUSCHT PROGRAMM MIT

<115>
<009>

RAM-FLOFPY" <@2&6>
29 REM 3635355 350303 5 300 33 39036 3 3006 39 396 336 36 <11@%>
3@ REM #**% MC PROGRAMM STARTEN *HH <191>
1 REM 335330 35 9 3 96 396 330 3 36 30 33 3 36 0 6 96 <112>
I2 SYS 40704 <121>
IT REM 3335963330 3300306 3 36 3 306 30 0 30 3090 36 3 6 ¢ <114>
34 REM #*#% DATAS FUER 1. MC TEIL #*#*» £1@5>
IS5 REM 353 33 5 3369 3 36330 36 3 3036 36 3 36 0 36 0 36 0 <11&6>

36 DATA 169,159,133,56,133,52,169,0,133,55,1469,
21,141,8,3,169 239>
7 DATA 159,141,9,3,96,32,115,0,240,4,201,64,
240,3,76,231 <@11>
38 DATA 167,32,115,0,201,84,240,7,201,86,240,12,
76,8,175,32 <116>
39 paTa 115,@,32,80,159,76,174,167,32,115,0,32,

149,159,76,174 <239>
40 DATA 167 <@73>
A1 REM 390555369 5360336996 0363600 336 9096 3036 96 36 96 % {122
42 REM #%% DATAS FUER 2. MC TEIL *%*% <114>
47 REM %339 399 3 336 3 3 53 3 3636 330 36 0 69 3 36 3 36 6 <124>

44 DATA 169,08,133,45,169,104,133,46,128,165,1,
41,252,133,1,169 <@15>
45 paTa @,133,98,133,100,141,0,160,169,160,133,
101,169,8,133,99 <B66>
46 DATA 162,96,160,0,177,98,133,102,177,100,145,
98, 165,102,145, 100 227>
47 pATA z@0,208,241,230,99,230,101,202,208,232,

165,1,72,3,133,1 {253>
48 DATA 88,%6 198>
A9 REM 5% %% 5535 33 55 5 35 8 3 3 30 30 330 33 40 4130
S@ REM **» DATAS FUER 3. MC TEIL *%% <123>
51 REM %5333 55 33 536 34 3 3 3 33 3 33 336 36 3 36 3 <132

52 DATA 12@,165,1,41,252,133,1,169,0,133,98,133,
10@,141,0,160 206>
53 DATA 169,160,133,101,169,8,133,99,162,%4,140,
®,177,98,145,100 <151>
54 DATA 20@,208,249,230,99,230,101,202,208,24@,
165,1,9,3,133,1 <@11>
55 DATA 88,96 <197>

92 F:¥up
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Achtung !! VC 20/64
SPEEDDOS 64

Die Hardwareerweiterung
der Superlative

Macht lhre Floppy bis zu 10 X so schnell

Commodore 1541 commﬂdﬂm
——— 64

Q SPEEDDOS ===

Bietet iiber 100 neue Maglichkeiten!

Beispiel: Ladezeit bisher 1 Minute

mit SPEEDDOS nur 6 Sekunden

SPEEDDOS 64

L‘] Datenkassetten: C 10 nur 0,99 DM Der Kniillerpreis !
¥ Plastikbox verschweil3t € 20 nur 1,19 DM Natiirlich...

T m g 3 inkl. ei fiihrlichen deutsch
Datarecorder mit Mithorverstérker Joystick mit ENbaarIoRINg] 2 Superpias o
(keine LOAD ERRORS) 2 Feuer- sage und schreibe nur 269,— DM !
Direkt an VC 20/64 anschlieBbar knépfen nur (Kompletter Einbausatz! Inkl. Umrist-

anleitung! Zeitaufwand ca. 10 Minuten)
11
Nur 79,— DM! 16,95 DM 1I
Disketten fiir 1541 Disk
Dubbler nur
19,80 DM!
- COUPON -
Zugre[fen! »  Hiermit bestelle ich____ Exemplare SPEDDOS fir den g
Echte Commaodore C 64 zum Preis von je 269— DM =
M Hiermit bestelle ich den folgenden Artikel % g
Kniiller! @
-
[N =]
Ich bezahle per Nachnahme ohne Nachnahmekosten % (]
Ich bezahle per Scheck (liegt anbei) E
— Sketch Pad 64 Name =
Das Grafiktablett zum Commodore 64! Software im Steckmodul! Keine Dis- StraBe
kettenstation erforderlich! Echt erstklassig! Befehle zum Linienziehen/ Ort
. Rechtecke/Kreise/Fullen/Zoom Funklion/Verschiedene Pinselstérken/Ex- )
pert Funktion/Direktes Abzeichnen von einer Ad-Vorlage. Einsetzbereitim Mein Computer
kommerziellen und Homebereich. Naturlich inkl. Deutsche Anleitung nur

239—DM! :
Keine Nachnahmekosten !

VERTRIEBS GMBH
+ O t Schéttelkamp 23a, 4620 Castrop-Rauxel 9
: Tel. 02367/446




EDELTRAUD Kénig-electronic
16979 Str nstr. 14, Post

rantie unter den dblichen Bedingungen.

EPROM-PLATINE

* industriell gefertig idoppels. Schutzlack, verzinnte
Leiterb, ete.)

* 2 separate Epromsteckplitze

* Eprom-Typen 2716, 2516, 2732, 2764 jeweils 2 mal
* unterginander mischbar
* 10-fach Wi i
* 2 Eproms kénnen glz:u:hxuhg verwaltat warden.
*is 16 KB (= 64 Block auf Diskette) Programme

* Haupt-Ein und Ausschalter

* kann standig im Rechner verbieiben

— 5800 Hagen — Tel. 02331/330018 +

heck D0 362 14-469 TELEX 823 401 ekha d

Versand per Nachnahme oder Vorkasse ab DM 25,— + Versandkosten.
** Schnellversand **

Auf alle unsere Artikel gewahren wir B Monater En * preisgunstige Alternative zu allen teueren “FLOPPY-

UMBAL PLM’INEN

Toolkiterweiterung
V56

universales
INTERFACE integriert
* komfortabler Maschinensprache-Monitor
* TURBO-TAPE eingehaut

* Floppy Kurzbetehle

CENTRONICS-DRUCKER-

© keine 2 :| * Softswitch-Abschallung  [keine  BASIC. Speicher
sofort nach E ken im insatzfatug.
Art.Nr. 5303 p. Stck. DM 85,00 * RENUM m!t Sprunganderung u.v. mehr
Resat -Tastar * mit deutschem Handbuch
* bai ™ T ingt erforderlich! Art N 5323 P Stck. ..DM 143,00
° keine Lotarbeiten notwandig VES

* einfach am Gerat einstecken
* ke Programm-Verlust
ke Garantie Verlust

Art.-Nr. 5304

VC 64

. p. Stck. DM 7,95
Ab 10 Stck. DM 6,95

Art-Nr. 5302

EPROM-PLATINE

*wie 5302 jedoch fur 4 Steckplatze pe maximal
BKBgleichzeitig - 32KB

* z.B. fur lange, bis 128 Blocke (auf Diskette) umias.
sende Programme.
Art-Ne. 5302/32 .

Steckplatzerweiterung
* industriell gefertigt |doppels. Schutzlack verzinnie
Leiterh, etc.)
* bis zu 5 verschiedene Steckmodile sofort einsetz-
bar
L stpdn-xlet Eln und Ausschalter fur jeden Platz
b wand
* keine oxtra Stromversomung notwendig
Art-Nre, 5300, ..p. Stck. DM 169,00

Speed-Tape-Modul

fur Datasetie

* 10+ schnelleres Laden, Saven und Verify

in

" separater HESETT&STER eingebaut

* belegt keinen !l wertvollen BASIC-SPEICHER-Platz

® kein lles Ein- und hall mehr nétig
[edekiron, Abschaltung)

* OLD-Funktion, einfach mit Tastendruck (F-1} ge
laschte Programme zurickholen,

* optische und akustische Ladeanzeige

* automatische Warten beim  Kassettin Vorspann
band

* kompatibel zu allen uns bekannten Turbo/ Fast-
Tape-Programmen

p. Stck. DM 45,00

..p. Stck. DM 95,00

Art.Nr. 5310 . p Stck. DM 79,00

Speed-Disk-Modul

fiir Floppy 1541

* ca. 6 mal Laden von P

* alle anderen Floppy Funktionen bleiben voll erhal-
en

* belegt keinen wertvollen BASIC-SPEICHER-Platz

* weine mechanische Manipulation des Disketten-

Laubwerkes

kompatibel zu allen Basic-

gramamen

* Agpsnahme: Prg. die den sog. “Load-Viektor™
andern.,

und Maschinenpro-

ver

{Epi ier-Gerat)

Mit unserem Gerdt kinnen Sie nun le Programme

fiir den C 64 und VC 20 in einem EPROM-Speicher-1C

programmssen,

* keine Ladezeit mehr,
Speicher

® keine Ladefehler mehr moglich!

* Systemabsturz unmaoglich

Programme sind sofort im

* alle gangigen EPROM-Typen bis 16 KB konnen
Drog_mm_miml warden

fast unmaoglich
* kein separates Netztedl orforderlich.
* Programmierspannungen werden von dem Gerat
salbst orzougt.
lausenrllach verkauft und bawahrt
zum Li fang gehon die
Cassetie
* auf Wunsch aul Diskette oder Eprom ligferbar.

auf

Art-Nr. 5305 .. Stck. DM 245,00
Treibersoftware auf Diskette. St. . ..DM 15,00
Treibersoltware auf Eprom. St.. ... ... DM 15,00
Kiihlturbine
L des Diskette laufwerk mhe
maglich

* die Gefahr, dai sich der Schreiby/ Lesekop! versiedlt,
wird drastisch vermindert.

* die Lebensdauer des Floppy's erhoht sich um ein
Vielfaches

* keine Lot- oder Schraubarbeiten erforderlich

* wird ginfach auf die Kahischlitze dos Laufwerks ge-
stellt

* extrem gerduscharmer Betrieh durch spezielle Turbi
nenkonstruktion

* in stabielem, formschanem Maotallgehause

* incl. Anschiukabel (220 Volt}

* Schutzisoliert
* diese Investion lohnt sich wirklich!?!

Art.-Nr. 5306 3 ....p. Stck. DM 49,90
Kiihlturbine

* wie 5306 jedoch grofe Ausfilhrung
* 2.B. fur 2 Laufwerke atc.

Art-Nr, 5306/5 .. ..p Suwck. DM 88,00

* wie ¥ 5.6 ohne Maschinensprache- Monitor, jedoch
* FASTLOAD [6-fache Ladegeschwmdlgk::l[f Floppy)

FﬁSTCOPY aul K el
* mit i deutschem
ArtoNe 5323/F. ... ..p Stck. DM 149,00

Eprom-Lischgeriit

* loscht bis 12 Eproms aller Typen gleichzeiti n
0 Min.

* stabiles, lormschiines Kunststoffgehiuse

* kein Metzteil erfordedich, Anschlu  direkt am
Stromnetz (220 V)

* Schutzisoliert

. Tasimode sehr e;nfach durchfirbar

im L
* sagenhafter ' E-ns!mgcr Preis™

Art.-Nr, 5318, .p. Stck. DM 189,00

B:-Kanal-Relais-Modul
* fir iber 1000 Anwendungen

* ipen-Licht-Motor-Rob q kain
Pﬂ)hlem bis 220 V
Sicherheit =

* Optok I den C kel Expe-
rimenten

! Schailluusumg der Ralais 8 Ampere
modul, kein I6ten oder basteln erfor-

* wird sinfach in den USERPORT d.C 64 0. VIC 20
wingesteckt
* 255 Aulg&nge méglich

g und An-
leitung
Art-NeL SIS ..o p. Stck. DM 169,50
Lightpen
* ardffnet vollig neue Pslspuknven
* sofort ei m Cy

* Anwendungen: z. B Malen von Blldem direkt aul d

Art-NL B30B. ..., ..p. Stck. DM 129,50 Bildschirm usw,
* Lieferung incl. Anleitung und Demogramm
Testboard Bk B30 e p. Stck. DM 99,80
C i ine 1.4, M, d. C 64
* groBe Experimentierfliche (100 gem) Entstorfilter
1225 Bohrungen im Rastermall * fiir alle Gerate einsatzbar
einzeln b fiihi g fall bei K
gn|bes Netzraster aufgedruckt, zur besseren Otien- * kein Daten/o. P'ogrgmmrlum 2.B. beim Einschal-

tierung
Art.-Nr, 5309 | ..p. Stck. DM 25,00

Loy Umsehaltolath

¥
sofort i it |

ten von atc.
* 800 Watt-Leistung fiir mehme Geriite gleichzeitig
Art-Nr. 5321.................p Stck. DM 99,00

Computer-2ubeh VC 64

° ohne Lotarbeit
geloetes ROM)

° p. Schalter zwischen altem u, neuem System um-
schaltbar

* LED igen konnan wrden, (opt,
Anzaigen)
AN ST b Stek. DM 37,50

Telefon-Modem
das Modem das keine Wiinsche offenla

* VOLL/ H:ﬂLB-DI_J PLEX 300;;200

* mimmt Dat auch bei
des Benulzars antg

2 Compuml Te(mlnal Schmltstaﬁan

Buchsenleiste 44 pol. Modulpert. ........ DM 7,95
Steckerleiste. 44 pol )y

Userportstecker iTRW) . .
Casettenportstecker (TRWI,
Serieller Portstecker .
Netzteilstecker
Universal-Modul- Gehduse  z.B.

for Modul- P‘Iatlne
oM

Enrom Plating UL, L. i 9,90
passend f. TRWIDM  7.70

EFROM: 2NE - ia .DM 14,80
EPROMs 2732 . .. : -.DM 19,95
EPROMs 2764/250 ns ........ DM 29,95

separat
Preis auf Anfrage

Akustikkoppler

Vc 6 4 i bt e S b S e O R DM 45,80
* 300 Baud - Standard 0 9, s
* sofort einsatzbereit (Userport] B e : eeaireeas sadies !
o ‘ : i 80 e DM 47,00
* kompatibel zu jeder uns bekannten Traibersoftware B0 EM - ooooiiiiiiii i onss |
* voll duplex — Originate — Answer per Schalter ein- webhich
D= 000 £ B0EM . .uviiiaeeiieanns .....OM 58,30

stelbar

P ——

e e ST I TR N T

QUICK DATA DRIVE FUR COMMODORE

NCS-COMMANDER PM-8500

Die Floppyschnelle Alternative!
® Hohe Geschwindigkeit 15 mal schneller als Kassette
@® Ubertragungsrate bis 14.800 Bits/sec.
@® Zuverlassigkeit: 1 Soft Error in 107 Bits transferred
@ Alle Funktionen vom Computer kontrolliert

® LED-Anzeige

@ Verwaltung einer Directory (Floppy)

® Q OS-Betriebssystem auf Waferkassette

® Externer AnschiuB fiir Datenrecorder

@ Speichermedium: Waferkassetten von 16, 32, 64, 96

und 128 KB Speicherplatz

® Mit Adapter anschlieBbar an die neuen Commodore Modelle

C-16, C-116, Plus/4

Handleranfragen auch aus dem Ausland erwlnscht.
Generalimporteur — Vertrieb — Service

nGs

Nettetaler

Computersysteme
GmbH

KlemensstraBie 7 - D 4054 Nettetal 2 - Telefon 02157/1067
Telex 17215732 - Teletex 215732 = NCS

| Ihre Bestellung hier eintragen. Preis incl. 14% MwSt.
zuziiglich Versandkosten. Lieferung per Nachnahme oder Vorauszahlung.

gegen DM 1,30 Riickporto.

D Bitte senden Sie mir sofort unverbindlich Ihre neuen Prospekte

Best.-Nr. Stck.| Preis
Name/Vomame
Strale
PLZ/On
(nos 5= -
Klemensslraﬁe 7- D 4054 Nettetal 2- Unterschrift

Kaldenkirchen Telefon 02157 /1067

Telex 17215732 - Teletex 215732 = NCS

Alter




Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehor? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT von
»G4ders bietet alien Computerfans die Gelegenheit, fir nur 5— DM eine private Kieinanzeige mit bis
zu 5 Teilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in den
COMPUTER-MARKT der Mirz-Ausgabe (erscheint am 15. Februar): Schicken Sie lhren An-
zeigentext bis zum 21. Januar 85 (Eingangsdatum beim Verlag) an »64er«. Spéter eingehende Auf-
trage werden in der April-Ausgabe (erscheint am 15. Mérz 85) vertffentlicht.

Private Kleinanzeigen

COMMODORE 64

C 64, tausche Top-Spiele und Anwender-
progr., evtl. auch Kauf! Listen zusenden!
Verkaufe Orig-Tonankabel, C 64 u. bel.
Verstirker DM 10—. H. Friebe, Herthastr.
26, 8 Minchen 19

Schiler mit schmalem Geldbeutel sucht
dringend def. C 64 + Hardware (Floppy,
Drucker usw.). Preis VB, Angebote bitte
unter Tel. 07256/5700 ab 18 h

Suche glinstig fir C 64 auf Tape: Pitfall I,
Summer-Games, Soccer, Hyper-
Olympic, Bruce Lee u.a. Angebote an
Hans-J. Wagner, Norbertstr. 20, 4047
Dormagen 11

* Achtung & Achtung * Achtung *
% % Suche Anleitungen aller Art % &
% o de ok sk g ok ok ok ok ok e ok ok
* Stephan Cattau, Pastorenkamp 8 *
* 2841 Wagenfeld, Tel. 054 44/18 11 %

Suche und tausche VC 64-Software.
Schickt Listen und Angebote an
Postlagernd Nr. 069010 C.

5060 Berg/Gladbach 2

%k d e deodk ok ok kok ok dok ok ok ok

Tausche C 64-Software (nur Disk).
Suche Bruce Lee.
Liste an Jirgen Quade,
Bayreutherstr. Ba, 8458 Sulzbach-
Rosenberg, Tel. 09661/527 83

Suche Software fir C 64-Spiele und
Textverarbeitung fir Disk. Liste an M.
Schreiber, Heidehang 37, 4300 Essen 1
EENEENENNENEEEEEEEE

C 64 — suche gute Programme, die ein-
wandfrei laufen: Anwender- u. Architek-
tenprogr., hitherwertige Spiele. H.-J. Kie-
witt, Klapperstr. 100, 4300 Essen 14

FAST GESCHENKT wegen System-
wech, SIMONs BASIC, FORTH, WORD-
PRO, B0 Zeichen soft uvm. Alles auf
Cass., zus. nur DM 99— Telefon
06078/7 19 11; LOER, K-S-R. 47,6114
GroB-Umstadt

Suche Software fiir C 64 / Neuling sucht
Programme aller Art fiir den C 64. Reiner
Ruse, Gladenbacherstr. 35, 3555 Fron-
hausen/Lahn, Tel. 064 26/74 18

Private Kleinanzeigen

SKAT-Computer, ersetzt 2 Mitspieler, dt.
Regeln, 8 Level, Null + Nullouvert. Kmpl.
m. Netzt. + dt. Anit. neu DM 70. Comp-
Magaz. zu verk. Liste (Rickp.): Jager,
Bergwerkstr. 9, 563 REMSCHEID 1

I
Lll-

',I'C'Cl_

MARET

Am besten verwenden Sie dazu die -u.‘
Bitte beachten Sie: lhr A i text darf

ie am Anfang des Heftes.

1 5 Zeilen mit je 32 Buchstaben betragen.

Uberweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk sMarkt & Technik, 64er« oder schicken Sie uns DM 5§,— als Scheck oder
in Bargeld. Der Verlag behilt sich die Verdffentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen, die entspre-

chend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine g

I4Bt, werden

e Tatigkeit schiieB)

in der Rubrik *Gewerbliche Kleinanzeigens zum Preis von DM 11— je Zeile Text verdffentlicht.

Private Kleinanzeigen

FAST GESCHENKT wegen System-
wech., FORT APOK., PITSTOP, SOCCER
1&]l, GRANDM., SCRAMBLE 64 etc., zus.
DM 99 inkl. Cass. Tel. 06078/71911;
LOER, K-S-R., 6114 GroB-Umstadt

Private Kleinanzeigen

EEEEEEEENEEEEEEEEEER
M Tausche C 64-Spiele, nur Disk, B
B Anruf gentigt — Liste kommt W
W A LACHNER, Tel. 089/798030 W
ENENENEEREEEEEEEEEN

SYNTH-SAMPLE! Mit diesem MC-Progr.
wird Ihr C 64 zum Super-Synthesizer! 9
Songs sind abrufbar! Schickt 20 DM +
Disk 0. Cass.! R. Hettich, Seelgutweg 5,
7811 St. Peter

Suche Anl-Kopien wvon FLIGHTSIM.,
STRIPPOKER, DEATH STAR, THE
HULK, DALLAS, PINBALL CON SET,
TROLLIE WALLIE, ARABIAN NIGHTS.
Zahle 5 DM/Anl. P Krojer, CH-9205
Waldkirch

C 64 % SOFTWARE * % C 64
Master-Software tauscht seine Program-
me auf Cass./Floppy
Tel. 04194/454
Ahkk ko hkokkokhhkhkhhhkh

Kommt Ihr bei manchen Games einfach
nicht weiter? Dann schickt 10 DM an A.
Waas, Romerstr. 35, 7460 Balinen 12,
Tel. 07433/34267. Ihr bekommt in
24 Stunden 40 Superpokes

* BMC * BMC * MONITOR *
* Verkaufe BMC-Monitor (15 MHz) *
* flr nur 150 DM (NP 268), auBerdem %
%* suche Modem-Partner (NUAS, PASS-
*WORTER). Tel. 0234/60167 ab 19 h

CBM 3032 u. Datasetten C2N.
Suche gebrauchte Geréte.

Biete Hochstpreise.

F. Lattemann, Steinhorfeld 6,

3007 Gehrden 1, Tel. 0511/464094

ZAGA — ZAGA — ZAGA — ZAGA
Verkaufe Originalkassette
nur 18 DM (inkl. Porto)
Helmut Mdller
Tel. 07433/22512

C 64-Besitzer sucht Tauschpartner! Be-
sitze ca. 350 pr. Disk. Suche Hardwarein-
terface fiir RX80, C 64. Angebote an J.
Falkenroth, Losseler Str. 56, 5860 Iser-
lohn

ok o A o ke ok o e ok e e ok
Anfanger sucht Floppy 1541 f 400—
DM und Anwenderprogramme * Keine
Spiele % Angebote an Herbert Blum,

Joh-Palm-Str. 10, 79 Uim, Telefon
07314/3877

%k e de de Kk sk ok gk Kok ok ok ok ok ok
VERKAUFE 8 Monate alt

C 64: 500,— DM * Floppy: 500,— DM
* Datasette: 60— DM * 2 Joysticks
40—~  Profi-Drucker ITOH 8510:
1100,DM. Disk-Sammiung m. 45 Disks,
Baustatik, Anw.-Progr., Mathe, > 500 S,,
Beschr., in Disk-Box: 450— DM, einzeln
oder komplett: 2500,— DM. Ing. E. Hi-
binger, Tel. 06108/677 38

aohllasan Iassan, daB Flwhkopian angpbuten werdun

Suche Top-Spiele wie Dallas Qu., The
Hobbit, Death in the C., Hyper Olympics,
Halk, Bruce Lee etc. Nur Kassette! Harald
Retter, Meisenstr. 1, 6078 Neu-lsenb. 2

Suche zum Vergleich: Literatur Uber ver-
sch. PASCAL-Versionen (G-PASCAL,
PASCAL 64 etc). Leihweise od. gegen
Bezahlung. M. Craiss, Telefon
07141/26367

Suche Programme Disk C 64 / Clubkon-
takt erwilinscht. Angebote an Wolfram
Schlichter, Neuhauserstr. 1d, 8162
Schiiersee 2, Tel. 08026/64 46

— VERKAUFE — C 64 + Floppy (3 Wo-
chen) + Datas. + Joyst. + Disk. + Cass.
+ Softw. + Lit., alles neu, Preis: 2100 DM
(alles zusammen), wegen Systemwech-
sel, Tel. 08362/7529 nach 18 h

WIEN OSTERREICH WIEN
Suche Originalprogramme jeder Art.
Buchmann Peter, Schachnerstr. 32,
1229 Wien

FLOPPY 1541 GESUCHT
Angebote méglichst bald an: Claus Brei-
ting, Adolfstr. 6, 6000 Frankfurt/Main 71,
Tel. 069/67 6470 oder 069/7 803964

* %k ok k SUCHE * ok ko
Suche Handbuch/Anleitung fir sEXBA-
SIC LECEL ll« sowie fiir »EASYSCRIPT«
und »PASCAL 64« Angebote: Telefon
0711/651983 ab 18 h

Suche Programme fiir C 64, besonders
MNutz- und Lernprogr., aber auch Spiele.
Schickt Eure Listen an Gerd Konz, An der
Grotte 11, 6646 Hausbach, Tel
06872/3110

Suche C 64-Softw. (Cass.) — Listen an
G. Jamdur, An der Kaempe 22, 2200
Elmshorn, z. B. Bruce Lee, Dimens. X, Na-
to Com., Hulk, Solo Flight, ENC., Aztac,
ZAGA, ZORK, ULTIMA 2, KAISER

P. Radsch

1983, 152 Seiten

Anhand von nitzlichen und un-
terhaltsamen Programmen kén-
nen Sie mit diesem Buch die
phantastischen und selten ge-
nutzten Méglichkeiten lhres VC-
20 nun voll ausnitzen. Detail-
lierte Beispiele zeigen, wie Sie
den Befehlswortschatz lhres
Home-Computers durch einfa-
che Routinen verbessern kon-
nen. Neben Spielprogrammen
finden Sie u.a. auch Programme
fiar Textverarbeitung, Rech-
nungsschreibung und Lagerver-

waltung.
Best.-Nr. MT 513 DM 41,—
(*DM 38,— inkl. MwSt.

zuzhgl. DM 3,— Porto und Versand)

Programme und Tips fiir VC-20

Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
Telefon 089/4613-220

Umschaitung

Userport ohne zusétzl. Stromversorgung.

Fertig aufgebaut und getestet
mit Texttoolsockel; Preis 159,— DM

EPROM-Prog

Endlich ist sie da!

Die professionelle Hardware fiir den C 64 zu Superpreisen
Super-EPROM-Platine fir 8 x 4/8 K EPROMs. Menigesteuerte EPROM-Auswahl —
dber mitgeliefertes Steuerprogr., daher keine Umschaltung nétig. Durch die Software-
steuerung ist es miglich, Programme von bis zu 64 K Linge einzuladen! 95— DM
Modulbox fir 5 Superkarten in Vorbereitung
EPROM-Karte 2 x 2716-2764 EPROMs o. 1 x 27128 KOMPLETT mit Resettaste +

ine fir 2. Betriebssystem, absturzfrei
Umschaltnlame fnr 4 zusétzliche Betriebssysteme
EPROM-Programmierer fir Commodore 64, Komplett-Bausatz inkl. Software. Program-
miert EPROMs 2716 - 27128. Alle Funktionen softwaregesteuert mit Schnellprogram-
miermodus (z.B. 2764 EPROM, 22 Sek. fir Programmierung und Verify), AnschiuB an

Bausatz mit Texttoolsockel; Preis 109,— DM

Bei der Entwicklung unserer Hard- und Software haben wir Wert auf einfache
Handhabung und Anwenderfreundlichkeit gelegt.

Preis 19,50 DM
Preis 30,— DM
Preis 39,— DM

ohne Texttoolsockel; Preis 79,— DM
ohne Texttoolsockel, Preis 129,— DM

vice —

Wir prog

Ihre P

e auf EPROM

Sie haben Hard- oder Software entwickelt?
Wir vertreiben Ihre Hard- und Software zu guten Konditionen!

Hiéndleranfragen erwiinscht! Ausfihrliche Gratisinformation auf Anfrage
DELA Elektronik - Krefelder Str. 66 - 5000 Kéin 1

- Tel. (0221) 725336

Ausgabe 2/Februar 1985

F¥de 95




CONPUTER-MARAT

Private Kleinanzeigen

* % * Suche gute Software % % %
% % vor allem neueste Software * %
* % nur Disk! *
* % Liste an Tosun Eresen * %
% % Halemweg 1, 1000 Berlin 13 % %

Private Kleinanzeigen

C 64 DRINGEND C 64
Neueinsteiger sucht Spiele-Programme
fur C 64, Disk oder Cass. Angebote an
Sonja Rauschenbach, Westerbergstr.
17, 8222 Ruhpolding

Private Kleinanzeigen

Hiermit widerrufen wir alle vorhandenen
Anzeigen, Angebote und Listen zum Pa-
rallelinterface (C 64). Kein Verkauf mehr.
Frank Herfort, Danzigstr. 37, 3302
Cremlingen

Private Kleinanzeigen

e 8 & & VC 1541 % % ok ok
Suche VC 1541 bis 400 DM, 1 Tag Pro-
be. Melden bei Andreas Liicke, Rosfeld
54, 5100 Aachen, Tel. 0241/76107 ab
13 h

IIIII.IIIIIIIIIIIII
ACHTUNG! ZUGREIFEN

Aus Systemwechselverkauf noch \.ror—
handen: C 64 (gekauftim Juli 84) und div.
(Uber 30 Ex.) Magazine (64%r, HC,

RUN...). Preis: VB * M. ECKERT,
Frankf. Landstr. 69, 61 DA 12 *
06151/37 5793

Verk. C 64 + Floppy 1541 + Datas. +
Joystick f. 2000 DM (nur kompl. abzuge-
ben). Thomas Nachtigall, H.-Bauer-Str. 3,
B570 Pegnitz

Wer hat Lust, einen C 64-Club zu griin-
den? Schreibt an A. Rapp, Waldstr. 15,
67 41 Spirkelbach. Aufgabe des Clubs ist
Software-Tausch, Probleme. Bringt auch
Vorschldge!

HEE C64TAUSCHCE64 HENR

Tausche Progr. auf Disk + Cassette. Li-

sten an R. Klaus, Nibelungenplatz 4,
8500 Nirnberg 40

| [ || Antworte jedem! | | ||

C 64-Anféanger sucht Anwenderpro-
gramme mit Anleitung. Suche auch Flop-
py u. Drucker. Angebote an Stefan Hof-
fer, Wieselweg 6, 7120 Bietigheim-
Bissingen

111 Jetzt muB es weg! Angebot
100 Diskseiten mit ca. 750 (!} Progr. fir
nur 890 DM. Einzelheiten bei
PLK51502, 29 Oldenburg. Bitte mit
Ruckp., evt. auch einzeln

*% SUCHE DEFEKTEC 64 %%
und Floppy 1541, evt. auch Einzelplati-
nen in gutem Zustand. Angebote an Bert-
hold Weber, Weg an der Bahn 18, 3508
Melsungen 3

* SOFTWARE GESUCHT *
Systemumsteiger sucht gute Software
auf Disk. Zahle gut. Schreibt an B. Braun,
Emsstr. 12, 3300 Braunschweig

Suche Software fur C 64

Kein Tausch. Liste mit Preis an:
Ralf Rolauf

Eigelstein 60-62

5000 Kéin 1

C 64 + Datasette + VC 1541 + Spiel-
progr. Soccer neu zu verkaufen. Angebo-
te an S. Sommerer, Dr-Wirzburger-Str.
13, 8580 Bayreuth, Telefon
0921/41748 ab 18 h

Verkaufe orig. AUSTRO-COMP 64-
Basiccompiler. Diskette, Anleitung, Don-
gle. Alles orig., 139,— DM per Nachnah-
me. PORADA, Durrlewangstr. 27, 7000
Stuttgart 80

Suche Anltg. fir Anwendungsprogr.
Listen mit Preisen bitte an:

* % % H. Radeke, Linzer Str. 46 & % *
ok ok 5 KSIN 41 e o o ok ok ok ke ok
Suche auch zuverl. Tauschpartner

Suche dauerhaften Tauschpartner fir
Progr., nur Disk.

Suche Anleitung zu Ultimaz

Knut Hass, Eichenstr. 32,

6502 Kostheim

Suche 1a-Software (Spiele, Anwender,
Adventures). Vor allem billig! Verkaufe Po-
ke von House of Usher fir 5—. Michael
Schrammen, Thiringer Str. 20, 4450
Lingen. PS: Nur Tape

1541 — versplintet DM 600}

1541 — 550— / DRU. 1526 — DM
550,—/ Datas. DM 65— von J. Wirth, Pa-
riser Str. 21, 6501 Nieder-Olm, Telefon
06136/3291 — C 64 DM 500—

F e de de ke sk g A e o ok ok ok ok
Verk. C 64 + Floppy + Farbmonitor +
Datasette (teilw. m. Garantie) sowie Bii-
cher + Software, kompl. 1800 DM. Tel.
0221/834813ab 17 h

— eilig — eilig — eilig — eilig — eilig —
Suche Lohnst-Jahresausgleich  auf
Cass. + Turbo-Tape (Modul?) % % * * *
Angeb. an H. Heuer, Hessischestr. 138,
4600 Dortmund, Tel. 0231/853964

C 64 sucht Hilfe! Wer kann mir POKEs
zum Erhalt meiner Spielleben (fir Miner,
Jump. Jr. usw.) geben?

Bitte Liste an M. Dietzel,
Ziegelei 1, 3531 Borgentreich

EEEEENEEEEEEEEEEEER
Kaufe defekte Floppy fiir 50 DM. T. Haist,
Amstetterstr. 22, 7 Stuttgart 61, Tel
0711/421161ab 19 h

EEEEEEEEEEEENEEEEEE

Tausche C 64-Software auch mit Anfan-
gern. Nur Cass. Patrick Groben, Jubi-
laumsplatz 19, 4020 Mettmann, Telefon
02104/24216. Suche auch Floppy.
Zahle gut! Griinde Club!

C 64-Software
Verkauf — Tausch
Info von: Fastsoft

Postfach Nr. 8

7238 Oberndorf-Aistaig

Verk. C 64 + Floppy 1541 + Datasette
+ Sanyo-Monitor + Joystick sowie div.
Software, alles 6 Monate alt, Preis
1500~ VB. Peter Wahl, Landwehr 27,
4235 Schermbeck 1

COMMODORE 64 + FLOPPY 1541 +
div. Software + Modem (AK300) zu ver-
kaufen. Preis gesamt 1200—. Alles im
besten Zustand! Tel. 0621/661908.
DRINGEND!

CBM-Floppy 1001 mit IEEE-Bus und
Austro-Basic-Compiler, Text, Simons-
Basic-Modul. Glnstig zu verkaufen. An-
gebote an Pfister, K.-Brosswitz-Str. 22,
6000 FFM 90

% Suche Software auf Disk oder &
Cass. Verkauf. Orig-Encounter auf Cass.
Liste oder Anruf an: M. Runst, Seba-
stianstr. 4, 7954 Bad Wurzach, Telefon
* 07564/3479 *

Superangebot VC 64 + Floppy + Data-
sette + Drucker + Farbmonitor + Joy-
sticks + Literatur + ca. 350 Programme
etc., kompl. 2800DM, Tel. 021 07/3370

VERKAUFE SIMONS-BASIC (MODUL)
mit Handbuch (originalverpackt) + DATA
BECKER-Trainingsbuch zu Simons-Basic
far insg. 150 DM. M. Rédig, Brentanostr.
51, 1000 Berlin 41

Verkaufe Floppy VC 1541 + 5 Disketten
und einige Top-Spiele fur DM 550—
Reif, Moosburg/lsar, Tel. 087 61/9593

Verkaufe VC 64 + Datasette + Spiele +
6 Bucher fur DM 650 —

Peter Reif, Moosburg/lsar

Tel. 08761/9593

gk ok g ook ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok
% Suche gebraucht., intakten C 64 &
* + evt. Zub. gegen bestes Angebot! &
* Schiller! Raum Minchen! C. Simonis
% 64 % 64 % Tel. 08105/22707 % &

Suche Floppy VC 1541
h o.k. Zahle bis 300 DM. Ange-

Tarhni

Zeilendrucker Heathkit H14 20 mA,
RS232C, Z89-Drucker Comod MPS
801, neu 450,—, Zahler Heatkit1B1102, 8
St., 130 MHz 280,—, Regeltrafo 2 KVA
220/0-260V 120—. Telefon 0203/
335467

bot an Erwin Rieks, Wrexenerstr. 20,
3549 Diemelstadt, Tel. 056 94/1309

% HELP * SUCHE * HELP %
Deutsche Anleitung fir Flightsimulator 11
Angebote an Matthias Kupsch-Oestertal-
str. 77, 5970 Plettenberg 6

JANN DATENTECHNIK

Sie suchen fiir lhren

JANN DATENTECHNIK

Jetzt auch fiir lhren C 64:

JANN DATENTECHNIK

C 64 ein IEEE-488+IEC-)interface

das wirklich professionell funktionlert?
Hier ist es:

Vollsténdig steckbar

Datenibertragung mit voller IEEE-488-Geschwindigkeit
Durch neues Betriebssystem (kompatibel zum
Original-64er) kein Spelcherplalzbedarf und wnrklich
kompatibel zu allen Pro {auch Maschi
gramme mit Dumktelnsprﬂngan in das Bemsbssystsml
Modulspeicherbereich ($8000-39FFF) sowie
$CO000-$CFFF kdnnen weiterhin benutzt werden

DOS 5.1 voll implementiert (erweiterte Funktionen)
Serleier C 64-Bus sowie V.24 (RS232) bleiben ohne
Umsct g weiter ver ibar

Kompatibel zur EX BO/CE4

MYCOM ONE

... sicherlich eine der besten derzeit erhéitlichen Befehlser-
weiterungen fir Ihren C 64.

Implementlerfes FAST-TAPE {10mal schnelleﬂ

tierter Maschi

Soﬂwema&g vollstandig abschallbar (belegt dann kei-
nerlei RAM-Platz)

Befehlstbersicht: AUTO / RENUM [/ DEL / TRACE /
FIND / DUMP / HELP / OLD { CAT / STATUS / DLOAD /
GAME / DVERIFY / DMERGE / DSAVE / DISK / TC /
PUT / GET / COMP / MERGE / PAUSE / REPEAR /
ESC / OFF / MON / FREE / TOKEN / SWITCH / KILL /
LLIST / LPRINT / ELIST / EPRINT / CLIST
MYCOM-ONE-Steckmodul mit ausf. deutscher Bedie-
nungsanleitung .... DM 139, —

Unsere 80-Zeichen-Karte fiir
professionelle Datenverarbeitung

Vollsténdig steckbar — BAS-Ausgang

Kompatibel zu Exbasic, Simons-Basic, Austrocomp,
Austrospeed, zur CP/M-Karte uvm.

Sémtliche Bildschirm-Editierfunktionen des CBM 8032
vorhanden (Bildschirmfenster-Definition, Zeileneditie-
rung, Ton, Auf- und Abwérts-Scrolling usw.)
Zeichendarstellung mit 8 x 8-Punki-Matrix

40 + 80 Zeichen gleichzeitig verwendbar und software-
méBig umschaltbar

Video-RAM direkt durch PEEK und POKE beschreibbar
e e e i auf

Anfrage

® MYCOM TWO — wie Mycom one, jedoch statt Maschi-
nensprache-Monitor: FASTLOAD v. Diskette (7 x schnel-
ler), FASTCOPY (3 Min.), HARDCOPY

EX 80/64 funkhonsfarhg eu‘fgebaut mkl ausfihrlicher Be-
g g sowie Zeicheng programm fiir die

, zusdtzlicher Zeich ze (damit die Umlaute dort

liegen, wo Ihr Drucker sie druckt) . . DM 298,—

IEEE-488/64 betriebsfertig aufgebaut
passendes AnschluBkabel hierfar,
1,50 m/Flachband : —

. DM 139,—

Glimmerweg 22, 1000 BERLIN 47, Tel. (0 30) 73 11 84 Glimmerweg 22, 1000 BERLIN 47, Tel. (0 30) 73 11 84 Glimmerweg 22, 1000 BERLIN 47, Tel. (0 30) 73 11 84

48-Stunden-Service

Commodore-Computer ® VC 20 ® C 64 ® Drucker ® Floppy-Disk ® Monitor ® Modem ®

mrdod. lhre

Ansprechpartner: M. Golombek, F. Radtke

Ausgabe 2/Februar 1985
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IHRE SUCHE IST
BEENDET !

RESET TASTER _

RS232-SCHNITT-
STELLE FUR
COMMODORE 64

A G .C- MONITOR

gell DM 398,—

DIE LOSUNG IHRES DRUCKERPROBLEMS!

nur DM 149,—

TAXAN VISION PAL

DFIUCKEF! CP-80/X

DRUCK AN !

BTX MODUL

AKUSTIK KOPPLER

mit FTZ: DM 428 —

TERMINAL 64

*RIESENSOFTWARE*
"ANGEBOT:

e SIREN-NEWS

LOMPUTER - GMBH

LOM

ER -

[IARAT

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Orig-Supergraphic 64 von DA-
TA BECKER (45,—) und ISM 64 (70,—)
inkl. Handblicher.

A. Schwerd, Tel. 089/2718655

eeceecovoc0000OOe
C 64 und Drucker 1526/MPSB02: gutes
Textverarbeitungspr. m. deutschem Zei-
chensatz:

A. Schwerd, Tel. 089/2718655

— Suche Mailbox-Telenummern und alle
verfiigbaren Nrn. zur DFU (Tel-Nr.). Auch
Infos zur DFU erwiinscht. Markus Weber,
Eichenstr. 28, 8950 Kaufbeuren. — —

Private Kleinanzeigen

* USER-COMPUTERCLUB sucht *
* Tauschpartner geg. s. ger. Unko- %
* stenerstattung — Mitgliedsch. mog- »
lich. Wenden an Securety Super Waiser,
Kettelerstr. 56, 4235 Schermbeck

Verkaufe orig. und mit Anl.:
1. MATRIX (Cass.) 20 DM
2. SAVE NEW YORK (MODUL) 50 DM
Anrufen bei Andreas Bargstadt, Telefon
040/6776650

Verkaufe gesamte Software C 64, Liste
bei 066 37 84, 2800 Osterholz, postlag.
gegen 80 Pf Ruckporto

Suche deutsche C 64-Prgr-
Anleitungen. Bin an C 64-Clubmitglied-
schaft interessiert. COMALO. 14 —
Schickt Disk + 10 DM an M. Dahme, Am
Schildkamp 20, 4900 Herford

Suche FORTRAN 77-Compiler fiir
Commodore 64

THIESSE

Kreuzerweg 22

6718 Grinstadt

Verk. Brother EP22-Drucker + Schreib-
masch., kompl. m. Netzt. + Interf.

RS232C, neuw. i. Orig.-verp., DM 400—,
anschiuBfertig an VC 20-64. Prommer
W., Wilhelmstr. 2, 6967 Buchen

Tausche CB-Heimstation Typ »DNT-
B2740¢, 40 Kanal AM+FM, 4 Watt, 220
Volt + Antenne GPZ27 + Stehwellem. —
Suche Floppy 1541 Hard- u. Software. W.
Liitke, Duisburg, Tel. 021 36/37388

Orig-Datasette + 100 Spiele, 70 DM.
Atari-Trakball, NP 189 —: DM 80, 64 Tips
+ Tricks, SIMONS Trainingsbuch, je
20,—. Alles guter Zustand. Karsten Kre-
her, Tel. 06055/46 84

*  Flugsimulator-Cass. Version *
* mit Sprache %
— Das Programm kostet: —
nur 10 DM + 1 Cass. an F. Schuhmacher,
Blumenstr. 21, 7571 Higelsheim

SUCHE
C 64 + Floppy
Raum Minchen
Tel. 081 42/8138
([ EE RN NN NN NNNENN®RN]

Diverse Computerzeitschriften, Biicher
und Originalsoftware zu verkaufen. Su-
che Hardcopies far MPS 801 (spez. fur
HI-EDDI). Tel. 02381/23324ab 18 h

Verkaufe: Kompatibles Commodore 64,
System: C 64, Floppy, Datasette,
Drucker und div. Zubehor (44 Posten) auf
VB! M. Eckert, Frankf. Landstr. 69, 61 DA
12 % 06151/375793

Farbmonitor 27 cm, Hongkong PALsyst.,
450 DM, Grinmon., 22 cm, 150 DM,
Turbo-Disk-Modul, 55 DM, Sim.-Basic, 90
DM, Super-Graphic, Synthimat je 45 DM,
original inkl. Handbicher. Telefon
0221/522151

*kkkkx MALBOXC B4 Hhhkk*h
% % Ich méchte eine Mailbox % %
* grinden. Macht mit!! * &

* Obergasse 28, 9911 Thaining +* %

* % % HACKER GESUCHT % %
Bitte schreibt so schnell wie méglich. Ha-
be dber 200 Progr. Suche Diskmon. fir
Track 1-40 — R. Eichenberger, CH-5616
Meisterschwanden

ENEENENEENEEENEEREEE
Der Commodore 64 soll weg?
Schnelle und kostenlose Vermittlung!
Computerbérse Huhn, Mo-Fr, 17-19 h,

Tel. 0681/51294

Suche Floppy VC 1541 — Software und
Literatur — Simons-Basic. Wer kennt ei-
nen 64'er-Club im Raum Deggendorf.
Thomas Feucht, Lohrstr. 20, 8353
Osterhofen

* SUCHE % SPITZENSOFTWARE %
VC 64  Anleitungen % Utility + Busi-
ness % Angebote an Harry W. Hertz *
Postfach 2664 + 6750 Kaiserslautern
#* (nur Disk)

Verkaufe C 64 + VC 1541 + VC 1526 +
Quickshot + Software (25 Diskseiten +
6 Cassetten) + Lit. (DATA BECKER in-
tern, Masch. Anfinger + Fortge.) usw. VB
1300 DM. Tel. 05691/7323

HE Vermittlung von Hardware!
L 1] Wer etwas kaufen oder

HWE verkaufen will, schreibt an
HB Heiko Miller, Messmerstr, 1, IR
EE8722 Grettstadtl xH +xH xEx B

ENENEENEENEEEEEEEEN
SIMONS-BASIC
Modul mit Handbuch fir 145—DM —T.
Wangemann, Dorotheenstr. 14h, 4750
Unna, Tel. 02303/63443 ab 18 h

- SUCHE fir C 64 -
BORSENANALYSEN- u. STATISTIK-Prg.
mit Graf-Darst. auf Screen u. Drucker
(RX80-DATA BECKER-Interface). Martin
Becker, Tel. 06081/3774

Verkaufe fiir C 64
Orig. Commodore-Programm TEXT 64 u.
ADRESSEN 64 + Anleitung fir zus.
110— DM. Harald Oehme, Tel
0211/789418

Private Kleinanzeigen

CBM 64 OWNERS DON‘T MISS TO
READ. I'm offering you the chance to
choose among 650 pgms. (games, busi-
ness, system) and to have any pgm. for
only DM 1,—. Dispatch within 3 days. Just
get busy with your phone & call me: miki
dominko, Trgokt.rev.21, 61000 Ljubljana,
Yugoslavia, tel: 61/313366 Bam-3pm
oder 61/446876, 7pm. [l be there!

64'er 64'er B4'er 64er G4'er B4'er
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk.
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk.

SUCHESX 64. Angebot bitte an: J. Schu-
bert, Pf. 180401, 6 Frankfurt 1

Verkaufe Datasette und Spiele fir den
C 64 auf Cassetten. Tel. 06341/87895
ab 18 Uhr

Verkaufe oder tausche Schachcomputer
intelligent Chess, mit eingebautem Re-
corder gegen Drucker, fiir C 64 (iber evt.
Preisunterschied kann verhandelt wer-
den. W. Fullen, Justianianstr. 12, 5 K. 21

Sprach-, Schul- und andere Progr. (Co-
mal) sowie Zubehr gesucht! Malte Ded-
den, Mdihlenstr. 20, 2903 Bad Zwi-
schenahn + 04403/55980

eeesoc0RPecOOROOOS

Suche preisglinstige Floppy 1541 (mit
Demodiskette und Handbuch) sowie
Drucker/Printer (z. B. GPIO-OVC). Ange-
bote an Josef Liebl, Rieslingweg 14,
7758 Meersburg

Verkaufe MPS801-Drucker, 5 Monate alt,
kaum benutzt, fast neu, plus Druckerpa-
pier (2000 Blatt), 500 DM. Telefon
02102/42481

Ihr seid die erste Generation. Wir sind die
zweite. % LL * LL * Alles ist LLoydlich.
LLoydsoft Energies Int. LL  macht nur
weiter so ... * LLE

* Kk SUCHE %* % K
% Flight-Simulator Il und * *
% * Summer-Games. Dringend! % %
Angebote an |. Krimmel, Speerweg 12,
1000 Berlin 28, Tel. 030/4019102

Suche defekt. VC 1541, Matrixdrucker.
Weiter suche ich Atari-Joystick-
Gehause. Carsten Schlenker, Schié-
kestr. 2¢, 33 Braunschweig, Tel
0531/58947 (nehme bestes Angebot)

M Software gesucht B Ich méchte
Software tauschen fur C 64 (Tape o.
Disk). Verk. Orig-Decathlon-Tape * Li-
sten an Alexander Kettner, Miinchener
Str. 62, Wiesbaden, Tel. 06122/52102

Suche gute Anwendersoftware, speziell
Mathematik. Kauf oder Tausch gegen
Spitzenprogr. Liste an Quicksoft, Guten-
bergstr. 33, 3167 Burgdorf, Tel
05136/81308

Tausche Programme Original Text 64 und
Adressen 64 gegen eine 80 Zeichenkar-
te fur C 64. Tel. 030/4312096

COMMODORE VC 20, C 64, SIMON’s BASIC, oder blanko

COMPUMask

nur DM 29,80 p. St.

trademarks of Commeodore Business Machines, Inc

Diese idealen Programmierhilfen
um die Tasten herum verbannen die
Biicher nach Durcharbeit ins Regal,
denn sie zeigen auf Ober- und Unter-
seite alles, was man immer wieder
hervorblattern muB, in mehrfarbi-
gem Kunstdruck unter restistentem
Edelplastik und in deckenden MaBen *
- eine phantastische Erleichterung!
Zum selben Preis: 2 unbedruckte
C.-mask + wasserldslicher Stift fir
Notizen, Im guten Fachhandel, sonst
bei uns. (Spesen: Vorausscheck

+ DM 3,--, Nachnahme + DM 4,70)
Nicht vergessen: Typ angeben!
IDEE-SOFT, |. Dinkler, Am Schneiderhaus 7
5760 Arnsberg 1 - Tel. 02932 / 32947
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BCT - VERSAND

Steckverbinder:

c6d

Turbo-Disk-Modul 6x schneller 69.
Turbo-Tape-Modul 10x schneller 59,
Eprommodulplatine bis 2x27128 45.
Betriebssysteme MODI eoder PROFI 79.
Steckplatzerweiterung 5fach 159,
Eproms nur 1.Wahl |Joysticks:

2716 2k = 19.90 |Quick Shot 11 38.50
2732 4k = 25.50 |Competition Pro mit
2764 8k = 29.50 [Mikroschalter 58,00
27128 16k = 89.00 |p.gsep-Taste nur 7.50
Software auf Disk:

Diskmanager 1541 29.00 Disketten 5.25:
Sprite-Editer la 29.00 Nashua SS DD
Schreibmaschine 1520 29,- m.Verst,Ring
Staubschutzhauben: Her haadusl
VC€20,C16,C64,1540/41,Datasette je 16.50

Inhalt max. 85 Disketten :
> = Akustikkoppler:
abschliefibar nur: 55,00 ohne FTZ 169.-

Hindleranfragen erwiinscht! mit Soft,189,-

BRUNKEN-COMPUTER-TECHNIK | 24 Std. Service |Kurzinfo kostenlos!
Buer Gladbecker Str.123 | Tel.0209/397862 |Katalog mit Tips und
4650 Gelsenkirchen 2 Versand per N.N.|Tricks gegen 2.00 DM

User-Port-Stecker 7
pass. St.-Gehiduse 6
Cass.-Port-Stecker 6
Joystick-Stecker 4,
Joystick-Buchse 4.
Ser.-Port-Stecker 1
2
12

Netzteil-Stecker
Modulport-Buchse

Kiihlturbine:
f.Floppy 1540/41 49,

8 Kanal Relaismodul:

je Kontakt 1xUM BA/250V
ohne Gehduse: 149.00
mit Gehéiuse: 179.00

Diskettenbox:

Computer,Laufwerke,
Drucker,Monitore,uvm.
auf Anfrage.

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 - Variablenibersicht - Tips zum
Andern und Ergénzen des Programms.
Best.-Nr, MT 619 (Buch)

(Sir. 35,165 206,40 DM 38,—
Best.-Nr. MT 620 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 58,—16S 522,—) DM 58,—

Sie erhalten Biicher vom Markt&Technik Buchverlag in guten
Buchhandlungen, Computershops und Fachabteilungen der Kaufhéuser.

MarksSlechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar, Telefon 089/4613-220

Steuern und regeln mit C64/VC20

Ergénzen Sie lhren C64/VC20 zu einer preiswerten, freiprogrammierbaren
Steuerung. Neue, interessante und lehrreiche Anwendungen fiir lhren
Computer.

Beispiele: Steuerung von Heizung, Alarmanlage, elekir. Eisenbahn, Spielbau-
kastenmodell, Roboter. Automatisierung von Maschinen und Anlagen oder
ganz einfach Anwendung als Vielfach-Schaltuhr.

Steigen Sie in die Automatisierungs-Technik ein. Wir helfen lhnen dabei. Vor-
kenntnisse sind nicht erforderlich. Sie fangen klein an und erweitern Ihr System
entsprechend lhrem Bedarf und Kenntnisstand.

Verfiigbar sind: Digitale Eingénge, zum AnschluB von Gebern (Kontakt- oder
elektronische Signale). Digitale Ausgénge in verschiedenen Ausfihrungen,
zum Ein- und Ausschalten der angeschlossenen Geréte. Analoge Eingénge
und Analoge Ausginge, zur MeBwerterfassung und -verarbeitung.

Weitere Module sind in Vorbereitung.

or.nc. MANFRED KUHN

Eigenschaften: ® Modular erweiterbar

® Max. Ausbau: 64 Ausgange + 128 Eingénge

® Arbeits-Spannungsbereich 7 bis 28 V=

® Hohe Stdrsicherheit

e Minimale Leistungsaufnahme

® Einfacher, praktischer Systemaufbau

® Ein-/Ausgénge (iber Klemmen anschlieBbar

® Dezentraler Aufbau der Ein-/Ausgangs-Module méglich
® Halbleiter- oder Relais-Ausgange

e Vielfaltige Kombinationsmdglichkeiten

® Programmierung in Basic oder anderen Sprachen

Zur Vereinfachung der Programmierung stehen Software-Module zur Verfi-
gung. Z.B. Software-Zeitrelais, Schrittschaltwerke usw.

Fordern Sie kostenlose Unterlagen an.

INGENIEURBURO FUR MIKROELEKTRONIK-ANWENDUNG
Friedrich-Ebert-Allee 61 - 2000 Schenefeld - Tel. 040/830 87 38

Das intelligente Algebraprogramm Kénnen Sie ..........c.....

fiir den COMMODORE 64

Macht die Mathematik zum Kinderspiel
wir haben sie.
Heureka-Software

Wom Lehrer fur Schiiler

Algebra sonnenkdar: ALl fiir alle! i

Diskette mit Anleitung (o]

Ca?
0S AL I
£2C)
= und andere
Unterstiitzt den Mathematikunterricht o

am Gymnasium
von der Unterstufe bis zum Abitur

gramm hierzu

fir nur DM 49,00

— DM bei Guelleim =
B talog
Sverbindliche _ nguen Kal
Preisempfeniund

Autgaben wie sie im Mathematikbuch
en - nachvollziehbar, Schritt fir Schritt:

Vom Mathematikbuch eintach in den Rechner

AL vercinlachtianis AR le lieferbar.
ALl akto O

und Bruchgleichungen
chungen - z. B.:

= 20—(3x+2)(3x-2)
sowas lost ALI in acht Schritten auf!

Nahere Informationen vom Autor
telefonisch oder gegen Freiumschlag.

\ Dipl.-Phys. Peter Ostermann,
Wastl-Witt-Str. 46, 8000 Miinchen 21

IHREN C64 OPTIMAL AUSNUTZEN?

Mit den richtigen Anwenderprogrammen ja,

O FIBU 150/64 — Doppelte Buchfiih-
rung im Bildschirmdialog — Unser Fi-
nanzbuchhaltungsprogramm fiir lhren
C64 mit 1-2 Floppylaufwerken 1541
FAKT 64/X — Unser Fakturierpro-

Viele weitere kommerzielle Anwen-
derprogramme wie KOSTENRECH-
NUNG, BUDGETVERWALTUNG, IN-
VENTUR ADRESSVERWALTUNG,
TEXT, DATENBANKPROGRAMME

COPYSTAR 64, unser komfortables
Copierprogramm mit DISKMONITOR

o KOMMUNIZIEREN SIE MIT IHREM
C64 mit Datenbanken und Mailboxen
tiber Telefon mit unserem AKUSTIK-
KOPPLER mit FTZ-Nummer, unserem
INTERFACE und TELETERM Pro-
gramm (von SOFTWAREEXPRESS).

o Alle DATA BECKER und SM-Soft Pro-
gramme sowie Fachliteratur und Spie-

Wir liefern auch die HARDWARE
und Computerzubehdr. Fordern Sie
unseren umfangreichen Katalog ge-
gen DM 3,00 in Briefmarken an.

MARABU ELECTRONICS

AuBere Minchener StraBe 1 +
HochgernstraBe 2
(Haus am Briickenberg)
8200 ROSENHEIM/OBERBAYERN
Telefon 08031/457 84*
Telex 0525559 hied d

Neu flr

COMMODORE 64/VC-1541:

QUICKCOPY V2.0

Eine Disketten-Kopie in:
2 Drives: 1 Drive:

2,5 Min. 3,5 Min.

vollkommen gefilite Diskette
(683 Blocks) inkl. Formatieren

In den meisten Fallen geht es sogar
noch wesentlich schneller!

Z.B. 'TEST/DEMO’ Disk mit Formatieren:
2 Drives: 39 sec 1 Drive: 50 sec

Keine Hardwaremodifikation

100 % zuverlassig

Funktioniert mit einem und mit
zwei Drives

Kopiert alle Dateitypen
Komfortables Disk-Error-Handling

Tests: 64'er 9/84, RUN 9/84, Chip 12/84
Nur 59,— DM

INTEGRATED SYSTEMS AG
Postfach 130, CH-6330 Cham,
Schweiz, Tel. (0041 42) 365533

Bestellungen aus Deutschland und
Handleranfragen willkommen.
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PROGNOSE: Zubehor wird Drucker von (i) fiir jeden Computer
| am = — Olympla Typenraddrucker ESW 102, ESW 103, ESW 3000 K
rel unStlger Diskatten — Olympla electronic compact 2
p & 1 4,90 DM Preiswerte Schreibmaschine und Drucker
> ; i e — Olympia electronic compact RO Typenraddrucker
> n ; : S = 2.300M mit 2 Schnittstellen, ohne Tastatur
: g D 4,90 DM — Olympla electronic compact NP Matrixdrucker,
20 6,30 DM der leise kompatible Drucker mit Schonschrift
Lokl SraoM — Mannesmann-Tally Matrixdrucker
Farbbénder fiir mehr als 3000 Druckeriypen. @® Wir wissen, wie man Drucker an lhren Computer
e $i6i il anschlieBt und haben die AnschluBkabel.
X100 12,70 DM @® Wir liefern sofort ab Lager.
824 7,50 DM ® Wir fiihren auch alles EDV-Zubehér.
g . : Quickload W 7,40 DM ® Wir haben giinstige Preise, auch fiir Wiederverkéufer.
: - T Jennasmunn. Tally, @ Wir sind auch nach dem Kauf fir Sie da.
Es ist also mehr als eine Prognose, dagsem e @ Wir beraten und informieren Sie kostenlos!
Zubehér preisgiinstiger wird. Vorausg )
Sie rufen uns an oder schreiben. - Bk
Wir liefern prompt. . elemannstraiie
S - -Datentechnik 7250 Leonberg (Héfingen)
omputer-Vertriebs GmbH & 07152/71074
In der Hahnhecke 5-7 - 6100 Darmstadt 23 - Telefon 06150-834 27

Die akiuellen Sonderhefte von
Computer personlich, Happy Computer
und 64’er:

: & Brandneu:
e Dus erste 64’er

o LS Programm-Sonderheft
cmpmr pemnllﬁ k- mit Top-Listings fir Commodore 64 und

Compui‘er-l(uiulog : Das gnﬂe =l VC20. Leider reicht der Platz im monatlich

erscheinenden »&4'er«-Magazin nicht aus,

Das aktuelle Angebot an Heim- und Personal- : : um alle guten Programme abzudrucken.

B Sclate sl i Ld s Sindair-Sonderheft von Happy-Computer NS e bt g bt o
Modelle ab DM 150~ bis iber DM 150000,— Aktuelle Information aus der Sinclair-Szene, Speicher-Medien for Sinclair- 26 Listings zu den Bereichen Floppy,

mit zahlreichen Abbildungen. Die wichtigsten Computer, Programm-Anpassung an andere Basic-Dialekte, Programmieren in Floppy-Betriebssystem, Basic-
technischen Daten, Preise, Auswahihilfen Basic, Schnittstellen zum Selbstbau, Kommunikation mit der Peripherie, Erweiterungen fur den C 64 und VC 20,
fr Computer sowie die Peripheriegeréte, Monitor-Test, Grundlagen dber Interface 1, Joystick-Interface zum Selbstbau, Utilities sowie Tips und Tricks. Darunter be-
Tips und Unterschneidungsmerkmale. Textverarbeitung, vielseitige Maschinencode-Programmierhilfe, mehr als finden sich sicher auch Programme, nach
Mit Kurztests der »Verkaufsrenners. 20 Listings von tollen Spielen bis zu interessanten Programmiertips. denen Sie sicherlich lange gesucht haben.
Unentbehrlich als Vorabinformation Alle P auch aut Di

und Ristzeug beim Computerkauf. "ur m l 4.— erhdltlich.

Nur DM 14.— Nur DM 14.—

Frugen Sie jetzt bei lhrem Zeitschriftenhiindler
nach den aktuellen Sonderheften

von Computer personlich, Happy Computer und 64’er

Computer persénlich, Happy Computer und 64'%er sind Publikationen der Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft




C 64 + Floppy 1541 + Superjoystick +
Resetkasten (5 Funktionen) + 250 Prg.
(Spiele, Graphik, Schach, Sprachsynthe-
sizer, Musik uv.m.) = 1800 VB — Telefon
097 36/1252

{w. Ferien: 030/7 84 2695)

Su. Hyper Olympics, Turbo-Disk, Quick-
copy V.20, Super-Copy, Ghostbusters,
Pinb.constr-Set, Mathem., Zaga usw. Will
auch tauschen, habe ca. 110 Prgr. Neh-
me die billigsten! 5. Dimitri, Inst. a. d. Ro-
senberg, CH-2000 St. Gallen

* SYSTEMWECHSEL *
* Verkaufe Floppy VC 1541 (9 Mon.) %
* VHB 550 DM! Sehr gut erhalten. %
*Tel. 07273/602 Mo + Do. ab 14 hx
* Sonderangebot! Sonderangebot!

Suche Floppy 1541 und Printer/Plotter
1520, auch defekt, zahle angemessen,
Angebot an St. Scheibel, Moorkamp 13,
3300 Braunschweig

SUCHE
C 64-Ahnenforschungsprogr. + Tips +
Erfahrungsaustausch. Bitte Angebote an
R. Miller, Gartnerstr. 6, 2084 Rellingen,
Tel. 04101-28269

Suche C 64-Adventures (z. B. BLADE OF
BL., MASK OF SUN, HOBBIT, ULT. Ii/lll,
ULYSSES). Nur Kass. Schickt Listen an
Josef Liebl, Rieslingweg 14, 7758
Meersburg

Schlerin sucht Adventures (Blade of B,
Dallas Q ...) mit Anleitung und andere
Games. Nur Kassette! Bitte Listen an Ira
Glienicke, Bismarckstr. 11, 7500 KA 1

Verk. B0-Z-Karte: 75— DM. Orig. SM-
Text/Adreva (84er-Version). Zusammen
VB 200,— DM. Angebote an 64er-Ser-
vice, Postfach 1184, 2223 Meldorf

64’er-Hefte 1-7/84 gesucht

Angebote bitte an Heinz Schmidt, Schol-
tenhofstr. 12, 4100 Duisburg 13, Telefon
0203/86544 ab 18 h

C 64-Programme und Spiele aller Art als
Modul oder auf Cass. zu kaufen gesucht.
Listen mit Preisen an Paul Peters, Heustr.
3, 5107 Simmerath

Suche Tauschpartner fiir C 64-Software
(Cass./Disk). Eure Listen o. Anrufe an
Claus Lippe, Goebenstr. 43, 3000 Han-
nover 1, Tel. 0511/665908

Verkaufe DATA BECKER-Interface f. Ep-
son-Drucker RX80 od. FX80m. C 64 od.
VC 20. Preis DM 220. M. Boker, Am
Kuhanger 36a, 3200 Hildesheim, Tel.
05121/82298

Suche C 64-Besitzer im Kreis Pinneberg
u. in Hamburg zwecks Softwaretausch u.
-kauf. Liste mit Tel-Nr. bitte an S. Kloeve-
korn, Boockholtzstr. 5, 2000 Wedel

Neues aus Vaterstetten:

Verk. w. Systemwechsel (9 M. alt), Sys.:
C64 [/ 1541-Fl. /Monitor (griin)
MPS-802  Liter: 4 C 64er-Blcher /
B4'er-Zeitschr. / SW + Spiele gratis. Lars
Krumrey, Tel. 02246/6980ab 18 h

BrandheiBe Preise! Verkaufe 1541-Flop-
py f. 400 DM u. Kassettenlaufwerk v.
Commodore f. 50 DM. Christian Koster,
Tel. 07231/51966 ab 17 h

Systemwechsel 1x C 64 450 DM, 2x
1541 400 DM, (iber 600 Programme, je-
des 2,50 DM. Infos gegen B0 Pf. Ruck-
porto von Postlagernd 07 0088C, 29 Ol-
denburg

Textomat + Handbuch (Original DATA
BECKER) + Interface C 64 — Epson
(Centr.), 5 Mon. alt, VBDM 250. R. Effen-
berger, Bahnhofstr. 52, 7406 Mdssin-
gen

% d d e % e e e de d ok o e ok e ke ok

S.D-2204 griiBt RSC-Soft und The Un-

dertaker's AG — Putsch, Begilos; LJF und
LANFI!

J de ok dr sk sk de ok ok kot ke ok ok ok

=] VERKAUFE . 2]
Orig. Oxford-Pascal m. dtsch. Handb.
Orig. Simons-Basic-Disk m. Handb.
Turbo-Disk-Modul (6 x schnellere Floppy)
Tel. 02174/3153

C 64-Fest-Modem, steckb. a. USER-P,
3001300 Bout. Hat d. Qualitat d. bek.
Epson-Modems, ca. d. halbe Preis f.
429~ DM. Info anf.: R. Grotjohann, Al-
tendorferstr. 376, 4300 Essen 1

* % % CESO0 als Terminal? # & % Wer
kennt Softwarelisung? Tausche + % *
PEEK POKE SYS * *  Bitte ListeanR.
Schmid, Pf. 105027, 6900 Heidelberg.
Wer will Comal a. Kass.?

Unbegrenzt spielen! Mit d. Super-Pokes
f. Neptuns D., Snokie, Hunchback, Jungle
Hunt u. Fort Apocalypse, zus. 10 DM. Li-
sung zu Dallas: 5 DM! M. V. Berkum, J&-
gerfeld 20, 8055 Hallbergmoos

Ghostbusters, Wake me up, Totrance,
Terratrtanik, Only You, Such Ashame, ab-
spielbar mit »*Sequenzer 64«, fur nur 10
DM. Disk + 10 DM an: J. Scheiner, F-
Boecker-Str. 62, 8858 Neuburg/Do.

Verkaufe!llll

Commodore 64 +
Disketten-Laufwerk 1541 +
Software + 2 Joysticks + Bicher.
Tel. 09564/1233 (nach 16 h)

Verkaufe DECAM-80-Zeichen-Karte
(neuwertig) fir 250,—

Andreas Blank, Eberlinstr. 13, 7100 Heil-
bronn-Sontheim

i e A b o ok e e e e e

Suche Tauschpartner far C 64! Nur Disk!
Achtung: suche Liste aller undef. Opco-
des des 6502! Dibis Fr. ab 14 h. Telefon
02324/62368

Achtung!!! Suche 400-DM-Floppy 90
(neunzig), Basicprogramme ohne Copy-
right 50 DM. Nur Cass. Joachim Krieger,
2381 Suderfahrenstedt

C 64-Datasetten-Besitzer! Verkaufe
neues TurboTape mit nur 6 Counterum-
drehungen, kompatibel zum alten T-T.! 5
DM + Cass. an J. Cornelissen, Heere-
nerstr. 46b, 475 Unna

%k ok ok ke ko ok ok A ok ke ok ok ok
% Verkaufe MPS-801-Matrixdrucker
% Jahr alt, anschlieBbar an VC 20/C 64
% % fir Grafik- u. Textverarbeitung # *
Preis: 520 DM * % Tel. 040/7 151335

escsseOROOROOROOS
Verkaufe Rechner u. Floppy plus ... Nur
ernst gemeinte Anrufe an 02134/
32855ab 19 h

" Crazy-Computer-Club-Eitorf 1
Wer aus Eitorf und Umgebung hat Lust,
bei uns mitzumachen? Meldet Euch bei
Harald Baum, Bahnhofstr. 24, 5208
Eitorf/Sieg

Kass-Inhalt auf dem Bildschirm. Suchen
und Laden auf Tastendruck. Nach Reset-
Inhalt istimmer da. Cass. + Anltg. 10 DM
+ 3 DM in Bfm. A. Kosun, Fallort 17,
4600 Dortmund

Verk. Grandmasteranleitung 10 DM, Lsg.
v. Aztec Tomb: SDM + RP, suche Anlei-
tungen + Ldsungen. Franz GaBner,
Hauptstr. 40, B899 Aresing

C 64 + Datas. + Forth a. Cass. + neu.
GBASIC-Modul + orig. Grandmast. + 8
Biicher v. DATA BECKER + div. Zeitschr.
+ Progr., MNeupreis DM 1670 geg.
Hochstgebot. N. Roleff Franzstr. 10, 439
Gladbek
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Grafikprogramme werden
sgehirngerecht  aufberei-
tet. Neue Art des Formats —
man bekommt ein :Bild:des
Befehls, Demo-Programme
unterstitzen das Geddacht-
nis, Bildschirm-Hardcopies
als schnelles Noghschlage-
werk, farbige Ubersichts-
karten zur Programmier-
Erleichterung.

208 S. Spiralh. DM 44,/
Fr.44.—

Die Programmierung des
VideoInterface Chips6567
ist Houptthema des Bu-
ches. Bosic - Grafikpro-
gromme werden von Ma-
schinenprogrammen zum
Punki-/Linienzeichnen un-
terstitzt, wos die Schnellig-
keit vielfach erhdnt, teilwei-
se Bosic-Programme direk?
in Maoschinensprache pao-
rallel dargestelit.

152 S./Spiralh. DM 38,/
Fr.38.—

Bekanntlich verfagt der
C 64 won Haus auscuber ei-
nenBaustein, derdie Erzeu-
Eﬂung von mehrstimmiger
usik erlaubt. Sowohl der
Anfanger ohne musikali-
sche Vorkenntnisse wird
angesprochen, als auch
der Musiker, der saeine
Ideen mit Hilfe des Compu-
ters umsetzen mbchte,

312 Seiten. Spiralh,
DM 48,-/Fr.48.-

i s s

=

Dieses Buch zeigt, wie sich
komplizierte Operationen
verstandlich beschreiben
lassen. Es wird demon-
striert, wie einfach sich
dreidimensionale  Proble-
me ldsen lassen. Die Bei-
spiele reichen von der Ge-
raden dber das Dreikdrper-
problem bis hin zum drei-
dimensionalen Planeten-
system.

208 Seiten. Kart.

DM 44 —/Fr. 44—

Einfhrung ouf dem Dragon
32/64 anhand einzelner
Routinen in 6809-Maschi-
nensprache, daherauch fir
andere  6809-Systeme
geeignet. Assembler, Dis-
ossembler und FlieBkom-
mapaket gehdren zu den
Programmen.  Hilfreiches
Machschlogewerk  durch
ausfdhrliche  Befehlsbe-
schreibungen u. Tabellen.
286 Seiten. Spiralh.

DM 44,—/Fr. 44—

Dieses Buch enthdlt eine
ganze Reihevonsofortiauf-
fahigen Spiel- und Simulo-
tionsprogrammen, mdchte
aber auch dazu anregen,
diese Programme zu veran-
dern und weiterzuentwik-
keln, Besonders reizvoll
dirfte eswohlsein, denler-
nenden: Programmen noch
etwas mehr Intelligenz: zu
verleihen.

208 S./Spiralh. DM 38,-/
Fr.38.-

MmN s ..

Ich bin neugierig auf Ihr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend

Inren neuesten Computer-und D Erbitte Unterlagen dber Inr
Elektronik-Literaturkatalog. umfangreiches Software-Programm.

e [ gmmnint el
; . Wi
Name/Vorname wele :
Firma ;
Abt, 3
StraBe/Hausnr.
PLZ/Ort

IWT Verlag, Vaterstetten il
Der Fachverlag fur Information, Wissenschaft, Technologie I ‘i ? I '
DohlienstraBe 4, 8011 Baldham, Tel. (081 06) 31017, Tx 5213989 iwl
Auslieterung Schweiz: Thali AG, Buchhandlung und Verlag, CH-6285 Hitzkirch, Tel. (041) 852828

Aushelerungiis?eneich Oberdsterreichischer Landesverlag Linz, Fachbuchabteilung, Landstr. 41,
A-4010 Linz, Tel. (07 32) 27 8121/296/245, x 021014

AP 101




te Kleinanzeigen

EE@EE
Steuern, Schalten, Regeln

* Mit Commodore 64 oder VC 20 B

Bestehend aus 8 frei programmierbaren

Relais bzw. Eingéngen! Daher fiir jeden

erschwinglich. Z.B. fir ProzeBteuerung,

Eisenbahn, Lichteffekte, Alarmanlagen,

ACHTUNG

Schaltuhren usw. Ein  Anruf unter
061 27/8559 kann nicht schaden!

Warmebedarfsberechnung 4701/83
K-Zahl-Berechnung DIN 4701/83
Rohrnetz-Berechnungs-Programm  fiir
VC 64 + 1541 + Drucker je 100 DM
Lutz Hentschel, Bekkamp 110, 2 HH 70

SUCHE
Floppy VC 1541. Zahle bis DM 300—
Angebote erbeten an
Tel. 07836/7125
(LA R R NN EEENRENNEHNNSEH®.EHN\.]

Suche C 64-Programmanwendungen u.
Spiele zu vernlnftigen Preisen auf Dis-
kette. Suche auch DATA BECKER-
Biicher. Preisliste an Dario Coreni,
Scharnhorstr. 44, 5090 Leverkusen 1

Suche gebrauchten SX64 oder DX64,
evtl. auch zum Tausch gegen Gder +
1541. Oliver Haller, Telefon 07033/
32129

* * Hallo ZX81-Besitzer * *
Tausche C 64, Floppy und Drucker ge-
gen ZX81 mit Datasette. Telefon
02631/76113 nach 8 h

Achtung * % % Vizawrite 64 * % %
Achtung % % % Wer kopiert mir gegen
Bezahlung seine Bedienungsanleitung
zu Vizawrite 64. Tel. 08504/2960

Kok kok ok ok ok koo ok ok heok ok Kk

Suche gebrauchten C 64 + Floppy
1541, auch einzeln. Angebote schriftlich
an Jens Buchholz, Hasselhorstweg 49,
6000 Frankfurt am Main 70

Student sucht defekten VC 64 und de-
fekte VC 1541. Zahle bis 150 DM pro Ge-
rat. Thomas MNowak, Wilhelm-Albrecht-
Str. 13, 8540 Schwabach

Gelegenheit * % % * * Gelegenheit
PR-PL. 1520 neuw. (3 Mon.), VB 350—,
oder Tausch gegen guten Akustikkopp-
ler! Tel. 07144/25018 ab 20 h

Private Kleinanzeigen

Hallo C 64-Freunde! Habe Poke fiir For
Apokalypse (98 Hubschrauber). 5-DM-
Schein an Wolfgang Horvath, Wilhelm-
allee 29, 4100 Duisburg 17

Private Kleinanzeigen

Akustikkoppler AK300 inkl. Teleterm u.
V.24-Schnittstelle wegen Systemwech-
sel abzugeben, ca. 4 Wochen alt, VB
690—. Tel. 0221/2401572ab 19 h

Commodore C 64 mit Floppy 1541 und
Datasette, 4 Mon. alt, fir DM 1000— zu
verk. Tel. 0202/47 5867

sscsOeOOOORIOORORRORRS

C 64: Compiliere Programme mit Austro-
Comp M Mache Sicherheitskopien von
Disks B Verkaufe Konamis Hyper-
Olympics — 300 DM! M. Papmehl, Klam-
mersheide 15, 423 Wesel 13

Verkaufe Orig-Supergrafik/Profimat mit
Anl. Tel. 06131/71112
* % % Tausche C 64-Software * % %
Tauschliste an Andreas Linz, Rem-
brandtstr. 27, 65 Mainz 31

Steckplatzerweiterung bis Sfach, DM
30— / Platine, fertig bestickt auf Anfra-
ge. EPROM-Platine 2x8 K, gesockelt
DM 18— Broll, Friedberger Landstr,
189, 6000 Frankfurt/M., Tel.
069/592553

Suche auf Kass. F. Manager, Bruce Lee,
Valhalla, River Raid, Combat Leader uv.m.
— Angebote u. Tauschliste an Ginter
Lenzen, Kurfarstenstr. 13, 5000 Ké&in 1

Verkaufe C 64

Floppy 1541 + Joysticks
MPS802

20 Disketten

Tel. 06441/34917 ab 18 h

LE A NN NN NERENENHENNE®NH:N]
Verkaufe VC 64 + Floppy + Bicher +
Orig-Programme  giinstig.  Telefon
06431/43787 nach 20 h
e00000000ROCOIOIOIRODS

2500 DM

| ] SUCHE preiswerte n
SOFTWARE (z. B. Fahrenheit 451) auf
Disk o. Cass. / Liste an Peter Grasslin,
Holeestr. 108, 4054 Basel /| SCHWEIZ

EEEEEEENEEEEEEEEEEER

C 64 Programm-Tausch C 64
Zuverlassige Tauschpartner fir Program-
me aller Art gesucht. Tauschlisten an Ste-
fan Riihle, Panoramastr. 18, 7322 Donz-
dorf

% DRINGEND *
Suche Multiplan 64 auf Modul und Spei-
chererweiterung fiir C 64. Angebote an
Dieter Pfeiffer, Hustede 63, 2957 WOL,
Tel. 04955/7769

Verkaufe »*Combat Leader«-Anleitung fiir
nur 10,— DM. Brief mit Schein an Matthias
Miiller, Bergstr. 6, 8572 Auerbach. GA-
RANTIERTE ZUSENDUNG!

Kaufe lhren defekten Commodore 64
und Floppy VC 1541 auf. Zahle bis zu
200,— DM pro Gerét! Suche auch div. Zu-
behdr. D. Frydryszak, Albertstr. 20, 4132
Kamp-Lintfort

ADVENTURES in Maschinencode! Text-
adventures in Deutsch o. Englisch nach
Ihren Vorstellung. u. Ideen! Keine Raub-
kopien! Info: Tel. 0561/102862, nur fir
C 64

Biete 300,— DM fir eine 1541! Sie muB
voll funktionsfihig sein. Angebote an
Markus Hillebrand, Bismarckstr. 19,
5300 Bonn 1, Tel. 0228/218667

khkkkk SucheCB4 *hkhkk*k
+ 1541 + Drucker (auch f. Einzelbl.),
auch einzeln u. mit Software! Hans Neu-
berg, Seelabach 63, 8640 Kronach %
Tel. 09261/91628 * nach 18 h

Anfanger sucht gebrauchte Hardware
{auch defekt), Software, Zubehtr und
Clubkontakt! Angebote mit 3— DM fiir
die Rickantwort an Uwe Kriiger, Garten-
straBe 20a, 5484 Bad Breisig

* Achtung * C 64 1541 % Achtung %
Verkaufe Original
DATA BECKER-Floppy Express.
Abs. neuwert., kompl. nur DM 200—
Jan Steinbrecher, Tel. 0571/7 2255

Suche alle 64'er vor 9/84! Wer kann aus
Fotos Hires-Grafik machen, die auf Disk
abgespeich. werden kann. W. Peters,
Martelsstr. 86, 4155 Grefrath 1. Keine
Anrufe!

Verkaufe C 64, Datas., Floppy 1541, SW-
Monitor, Literatur, Programme auf Disk.
und Kass. fur 2000— DM. Telefon
06104/62999, Richard oder Siegfried
verlangen

C 64-Floppy 1541-Roulette
Suche Systemprogramm oder Program-
mierer. Systemspieler-Erfahrung  er-
wiinscht. Gert Schurger, Eichenstr. 13,

8770 Lohr/M., Tel. 09352/10 10

HILFE! MEINE TELEFONKOSTEN!
Verk. Koppler fur C 64 mit Dichtungen.
Anschl. an USER-PORT. Gutes Terminal-
Prgr. DM 150. M. Schmidt, Ludwigstr. 36,

8510 Farth

Suche gut erhaltenen C 64 + Datasette
unter 500 DM. Jorg Wiirker, Friedenstr,
32, 5778 Meschede, Tel. 0291/7906

% gk ok ok ok ok ok ke ok ok ok ke ke ok ok

1 Original Pitfall Il 11
zu verkaufen fir 20 DM (= 35 DM unter
NP!). Lieferung per NN! Alles véllig legal,
echt!!l % % 4 Tel. 0481/B6787 & * *

Suche glnstigen »64%er« u. Disk-Drive,
gerne auch Disk. Peter H. Blohm,
Bloeckenweg 8, 2243 Bunsoh — DRIN-
GEND —

Master 64 + Profimat
Originale mit Handbuch von DATA
BECKER zu verkaufen. Master (198) fr
140 DM, Profimat (99) 50 DM. J. Paphe,

Winelsweg 72, 53 Bonn 2

Verkaufe Original DATA BECKER-Progr.,
kompl. (mit Orig-Anl.), 50% vom Neu-
preis. FATUMAT — TEXTOMAT — DATA-
MAT — plus Porto + ev. Nachnahme. Tel.
02323/450912

Commodore 64, 2% Monate alt, plus Da-
tasette und Joystick zu verkaufen, VB
730 DM, Tel. 044 89/2971

* % x SCHWEIZER SYSTEM & % *
Vollst. Turnierprogramm, alle Listen u. An-
derungsmégl. DM 290. Dr. H. Wichter,
Enggasse 13, 6309 Minzenberg 1, Tel.
06033/63217

Datasette nur 2 Monate benutzt gegen
Gebot zu verkaufen. Suche MPS 802
0. 4. Harald Schugt, Hélderlinstr. 5, 6953
Gundelsheim
N N N )

DER BESTSELLER. MAINDAT 64.

Die Dateiverwaltung fiir Commodore 64 & Floppy 1541 @ Bis zu 1000 Karten zu
je max. 1124 Zeichen @ 5 komplexe Suchfunktionen @ kinderleichte Bediener-

fiihrung iiber Meniiauswahl @ hervorragende Ergebnisse

in unabhéngigen Tests

Bedienungshandbuch + 2 Disketten, nur

DIE DATENBANKSPRACHE. MAINFILE II.

22 superschnelle intelligente Datenbankbefehle fiir Floppy 1541 @ 20x schnellerer
Zugriff iiber 1 Haupt- und 8 logisch verkniipfbare Nebenschliissel @ variable Daten-

128 " DM

satzlinge @ mit jedem Computer in jeder Programmier-

sprache einsetzbar @ belegt keinerlei Speicherplatz
Bedienungshandbuch + Diskette, nur

DIE TEXTVERWALTUNG. MAINTEXT 64.

Komplexe Text - Dateiverwaltung fiir Commodore 64 & Floppy 1541 @ volle Text-
verarbeitung + méchtige Such- und Dateifunktionen@auch RS-232C und Centro-

%,'m

nics-Drucker ansprechbar @ programmierbarer Zeichen-

satz @ natiirlich vollkompatibel zu obigen Programmen
Bedienungshandbuch + Diskette, nur

DAS SUPERPAKET. MAINDAT + MAINTEXT.

198.' DH

.Ma.inDat 64 und MainText 64 zusammen nur m"m

NEU: Software fiir Feinschmecker. GES.

u.a.) und noch viel mehr.........

WITELLECTRONICS

MIT CENTRONICS-INTERFACE. INTELLECTOOL.
8 kByte BASIC -Erweiterung fiir Commodore 64 & Centronics-Drucker-
treiber fiir z.B. alle EPSON, HP-Tintenstrahldrucker u.v.a. {kompatibel zu
fast allen Programmen ) @ iiber 50 vollig neue Befehle @ Druckergrafik 700
%320 Punkte @ 3 Zahlensysteme @ Disk-Monitor (DPEEK, DPOKE, DSYS

Diskette + Bedienungshandbuch,

wie vor, + AnschluBkabel Centronics
Centronics-Kabel einzeln (z.B. MainText)
HP-Tintenstrahldrucker+kompl. INTELLECTOOL 1798,- DM

nur 138,- DM
nur 198,- DM
nur 98,- DM

INFORMATIONEN + PROGRAMME BEI IHREM HANDLER

ODER DIREKT BEI UNS:

GES - COMPUTER

GESELLSCHAFT FUR EDV UND SOFTWARE mbH

STEINHEIMER STRASSE 22
6450 HANAU
TEL: (06181) 253322

BERGER STRASSE 18
6000 FRANKFURT 1
TEL.: (069) 447766

Versand per Nachnahme. Versandkostenanteil 5,- DM
Alle Programme und Handbiicher natiirlich in deutscher Sprache

102 F¥4p
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* Schweiz * Schweiz * Schweiz *
Suche Programme jeder Art! Schickt das
Zeug an Harald Zech, Unterrainstr. 11,
CH-9050 Appenzell, Tel. 071/87 1292

E’.uvﬂ. il 2

Hilfe! Kenne alle meine Programme!
Tauschen ist die Lésung! Disk! Listen an
Ralf Mller, Deidesheimerstr. 9, 6701
Génnheim

B Suche defekte C 64 und Floppy B
[ ] 1541. Angebote an: ]
B Thomas Bélting, KohistraBe 12, W
M4030 Ratingen6, T. 021 02/6 75450
B anrufen erstab 19 ho Sa. + So A

Suche Karateka v. Broderbundsoft, Di-
mension X, Championship-Boxing, Bruce
Lee Karate, Olympic Wintergames. Peter
Mozgovicz, Schénbrunner Allee
2-22/5/4, 1120 Wien

Tausche Foturavi mit Anyaracing Spezial-
motor u. Fernsteuerung (neu). Neupr.
1000 DM gegen Comm. 64 plus Softwa-
re. Michael Karrenbauer, Marktstr. 29,
6625 Puettlingen

Suche Anwender des Oxford Pascals von
CPL. Zwecks Erfahrungsaustausches
und Clubgriindung! Verkaufe Datasette.
Melden bei Kay v. Dreger, Fuhrenkamp 3,
3040 Soltau, Tel. 4971

Suche C 64-Software:
Anwender- u. Spiel-Programme u. Poke-
Befehle, suche Aztec-Verwalt. usw. Liste
an M. Rosenberger, Wiistenhtferstr.
156, 43 Essen 11

C 64 digitales Schlagzeug-System, an-
zuschlieBen an PA/HIFI-Anlage. Hard-
und Software fur DM 80,—. Info gegen
Rickporto: R. Schumann, Eulenweg 30,
5350 Euskirchen 23

* &k k C 64 * k ok *k
Student sucht gute Spiele (Disk). Liste
mit Preisangabe an M. Schenk, Schul-
hausstr. 41, CH-8002 Zirich

Suche Zaga / Dimension X / Bruce Lee /
Matterhorn / Tom / Grogs Revange / Ch.
Ship Boxing * Zahle Hischstpreise * W.
Hoffmann, Ebertstr. 4, 6707 Schiffer-
stadt

Suche gutes UCSD-Pascal mit Meni-
steuer. + Anleitung fir C 64 u. Arcade-
maschine & Zahle Hochstpreise + W.
Hoffmann, Ebertstr. 4, 6707 Schiffer-
stadt

drodke ok koo ok ok ok ok ok ok ok ok k ke
* * VERKAUFE * %
% % DISKETTE VOLLMIT C 64 * %
* % MODEM-PROGRAMME + %
* * Tel. 040/312880 * %

Suche Floppy 1541, zahle bis zu 4000
9S. Tausche auch Programme VC 20 u.
C 64. Schreibt schnell an Thomas Roh-
ringer, Hauptstr. 20, A-2563 Potten-
stein/Osterreich

Suche fiir C 64
Software — nur Disk — nicht nur Spiele —
DATA BECKER-Biicher (Dateiver.). Liste
an M. Sulzmann, Auberg 2, 7730 VS-
Weigheim

Suche! C 64 und Floppy 1541 defekt!
Zahle bis DM 200— pro Gerat. Reset-
Taster + interessante Progr. auf Cass.,
DM 19— Mo-Fr. 091 53/6 03, H. Maier

TAUSCHE
Atari CX 2600 + 11 Module (NP ca.
1300 DM) gegen Drucker fir C 64, evil.
mit Wertausgleich. Frank Epple, Telefon
07042/33505

' Tausche Carrera-Bahn Nightrallye mit Tra-
fo, Neupreis ca. 250,— DM gegen Floppy
VC 1541 mit evil. Zuzahlung. Telefon
07247/6533, Mo-Fr. ab 19 h

Suche Literatur fir C 64 und Programm-
beschreibungen fir Supergrafik, Multi-
plan, SM-Plan, SM-Text, Textomat, Data-
matusw. Tel. 040/6388-34 58, 7.30 bis
16.00 h

2000000 SIOIOOIOOONOPOO
Datasette 1530, fast neu, zu verkaufen.

DM 75— Tel. 089/90367 49, 17-19 h
000000 ROOIOIOOIRNOIOS

e de e s g g e e e ok ok ok ok ke ok
Verk. Orig-Textomat von DATA BECKER
fur DM 70— Neu. Vers.! Disk + Hand-
buch in 1la-Zustand! Telefon 0241/
572759ab 18 h

Ich wverkaufe meine beiden DATA
BECKER-Programme sDatamat« und
»Pascal 64« fiir je 30 DM. Natrlich Origi-
nal-Programme mit Anleitung u. Ver-
packung! Tel. 0931/7 6956

EEEEEENEEEEEEEEEEER
Suche /tausche Aufldsungen von Adven-
ture-Spielen und Anwenderprogrammen.
Tel. 02841/504152

EEEEEEEENEEEEEEEEEE

ee000c0000000 00O
e0eces00000eneROe
SUCHE EPSON-DRUCKER.
Telefon 04182/7261.
eoecesosessenonos

C 64! Tausch! Kauf! Kass. o. Disk! Drin-
gend! Tausch oder Kauf v. C 64-Games
a. Art. Listen bitte mit Preis- o. Tausch-
vorst. an U. Rommerskirchen, Saganer-
weg 21, 4000 Disseldorf

Suche 64er-Fans zum Erfahrungsaus-
tausch und Kontakte zu Computerclubs.
Evt. auch eine Clubgrindung. Guido
Boshm, Am Haushof 2, 4005 Meerbusch,
Tel. 02159/7385

Suche Summergames, Hyper Olympics,
Flugsimulator, Bruce Lee, River Raid und
andere Topgames auf Cass. (Turbo). An-
gebote an G. Walker, Grabenacker 14,
7402 Kirchentellinsfurt

® @ e SUCHE ® @ ® DEFEKTE VC 64
und VC 1541, Zahle bar. Matthias Drink-
mann, Lichtensteinstr. 15, 7410 Reutlin-
gen, Tel. 07072/4548 ab 16.30 h

DU brauchst Deinen kaputten C 64 und
die Floppy doch sowieso nicht mehr.
ICH habe wenig Geld und kann beides
gebrauchen. Joachim Giinther, Jonas-
Wehner-Str. 38, 8720 Schweinfurt

Suche dringend gebr. Floppy 1541, zahle
bis zu 480 DM. Angebote an Christof De-
greif, In den Weingérten 53, 6504 Op-
penheim, Tel. 061 33/3755

Suche fur C 64 auf Cass. Programme
(besonders Programmiersprachen) und
Biicher fir C 64. Infos an Peter
Schwierz, Fritz-Erler-Str. 80, 8700
Wiirzburg 25

+ TAUSCH + TAUSCH + TAUSCH +
Tausche C 64-Programme (ca. 550 Pr.).
Liste an Andreas Weixelbaumer,
Waltherstr. 16, A-4020 Linz
+++++ NURDISK +++++

Suche billig mit Anleitung: SM-Dokumen,
SM-Routinen, Headline, Edit + T, Schrift-
generator fiir FX80, &hnlich Fancy Font 2.
M. Spehr, Ostring 7, 4795 Delbriick

% % & C 64-Software-Tausch % &
* Su. zuverl. Tauschpart,, nur Disk.
#* Habe Imp. Mission, R. o. Bungeling
#* Bay. Su.: H. Olymp., Grogs Revenge, %
* Bruce L. R. Behrends, 044 86/28 91

Suche C 64-Topprgms. auf Disk (z.B.
Flight 2, Hes Games usw.). Kauf o
Tausch. Liste (ggf. + Preis) an S. Hauss-
mann, Goethestr. 41/1, 7142 Marbach,
Tel. 07144/41 24
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Eine DM Riickporto an FF. Adresse zu

senden: Friedhelm Pieroth, Peterstr. 4,
6052 Mihlheim

* % % Info kommt dann zuriick # % %

B Verkaufe div. Anwender-und B
B Spielprogramme. Alles orig. und neu!ll
| | Da werden selbst Raubkop. n
B schwach. Ausfihrliche Liste: W
BG. Henning, Pf. 126665, 1 Berlin 120

Verkaufe meine gesamten Progr-Kass.
wegen Wechsel auf Floppy (5 DM pro
Kass.). Tel. 08152/3354

eeccescsecsseORee

B Comal, Beschr. + 68 Progr. 20 DM

B oder Leer-Diskette und 10 DM
M Disk-Copy-Programm 5 DM
B Nur Vorkasse E. Rieks

B Wrexenerstr. 20, 3549 D-Stadt 1

Verk. Zauberschloss fur C 64 auf Origi-
nalkass. fur 20 DM. Suche Hard- und
Software fiir C 64!

Rainer Wallenfels, Meuselsbrunn 14,
8500 Nbg. 50, Tel. 0911/862090

% ok de ok kot sk ko ok ok ok ok ok ok
* Alle 64'%r (4/84 bis 1/85) gegen *
* Hoéchstgebot zu verkaufen! *
* R. Hilchner, Tel. 02101/27 1432 *
%k de ok sk A Kk ok gk ke ok ok ok ok ke ok ok

* % ACHTUNG % % ACHTUNG * %
Commodore 64 + Datasette (2 Monate)
+ 6 Bacher + Quickshot Il + > 200
Programme (Simons B. etc.), VB >200.
Tel. 054 31/64 41

Suche Anleitung zu Wordpro 3+ und
Austro Comp. E1 sowie Infos Gber Aku-
stikkoppler u. Software. W. Becker, Wilh--
Hauff-Str. 52, 8300 Landshut

Suche fir C 64: Akustikk. + Softw.,
preisw. Drucker, Sprachausg., Floppy, In-
genieur-Softw. (Wirmebedarfsber.) etc.,
Lightpen + Softw., Resettaster. P Wag-
ner, Mittelheimerstr. 15, 6204 Taunus-
stein 4

Teleterm-Software jetzt mit Commodore-
Interface RS232C laufféhig! Info gegen
10-DM-Schein * % G. Achenbach, In-
heidener Str. 5, 6 Frankfurt/M. 60 * %

Suche jede Art von Spielen auf Kass.,
bes. aber Sportspiele (Hyper Ol., Soccer
4 etc.). Zahle guten Preis, auch Tausch.
Listen an Th. Pinkofsky, Gerdsmeyerweg
3¢, 1 Berlin 42

ACHTUNG wegen Systemwechsel VC
64 = 500DM, VC 1541 = 450 DM, MPS
801 = 450 DM und jede Menge Prgr., je-
des nur 2,50 DM. Info = 80 Pf. von PLK
070088 C, 2900 Oldenburg

Erfahrungsaustausch Raum  Hanau-
Bruchkdbel? Suche Tips fir gute SW-
Cobol? — Full-Screen-Editor — Map-
Generator — DB/DC-SW?-Text-Editor? —
Proceduren — 5W64 — Telefon
06181/72224

Verk. C 64 + Datas + Data Beckers in-
tern, Simon’s Bas. + Sybex Pro-
gramm,., Anwend. 6502 + Grafikbi-
cher + Zeitschriften + Spiele + Utili-
ties NP >1000,— VB 700,—; H. Pinkale,
Tel. 02238/56326

C 64 — 80 Zeichen

Zeichenkartenmarkt fur den C 64.

* % % %

*

(z.B. CPM-Karte ... usw.)

lextverar gl

(18 KB reine Ma;ci'linenspr.}
Gehause f. ZK-80-Plus auf Wunsch

27128/272586, auch b+c-Typen

Handling, Hex-Monitor ...
inkl. eine EPROM-64-Platine

passendes Gehéuse

decam gmbh

ZK-80-Plus, die weiter entwickelte und wohl endgiitige Lésung auf dem 80-

hohe Scroligeschwindigkeit 14 xsec.

Bildschirm-RAM auch mit Pik und Poke beschreibbar (stérungsfrel)
gesamter C 64-Zeichenvorrat + dt. Umlaute (wéhibar)

sémtl. CPM 8000-Editierfunktionen, z. B. Tabulator; Auf- und Abwérts-
Scrolling, Zeilen l&schen und einfiigen, links/rechts vom Cursor
I8schen; Bildfensterverarbeitung auch direkt (iber Tastatur.

14uft mit EX-Basic und Simon-Basic/CPM (Z80)-Karte. Zeichendarst. mit
8x8- bzw. 8x10-Punkt-Matrix. Umschalt. der 40 + 80-Z.-Formate auch
im Programm. BAS-Normausg. f. SW-Farbmonitor. Ton bleibt erhalten.
Besonderheit: ein weiterer Steckplatz auf der Karte!

Best-Nr. 30553 DM 298,—

der Superlative passend zur ZK-80-Plus-Karte

Best-Nr. 30554 DM 98,—
Best-Nr. 30555 DM 19,—

UNSER RENNER: C 64-ALLESBRENNER

Das besondere EPROM-PROGRAMMIERGERAT
magl. Typen: 2508/2516/2532/2564/2716/2758/2732/2732a/27674/

ohne Netzteil, Schalter u. Strippen, optimale Software, bietet z. B. Floppy-

Best-Nr. 30558 DM 278,—

Platine z. Aufnahme v. 2 St. 2764 (entsp. 16 KB)

Best-Nr. 30559 DM 48,—
Best-Nr. 30559 DM 48,—

MATRIX-DRUCKER D-80X mit Interface f. C 64

80 Zeichen/sec., 640 Punkte/Zeile pro sec., 40142 Z. pro Zeile, 8 Zeichen-
sitze, echte Unterlinge, hoch- und tiefgest. Zahlen u. Zeichen, Umlaute,
Druckrichtung bidirektional, Druckmatrix 8 x9 usw. Schnittst.: Centronics pa-
rallel + VC 64, Einzelblatt, Endlosform. oder Papierrolle Selbst-Test

Superpreis: Best-Nr. 30560 DM 899,—
Preise inkl. MwSt., Versand per NN oder Vorkasse + Versandp.

Postfach 1232
7505 Ettlingen, Tel. 07243/69264
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+* Preis-Bonbons 1985 *
BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Wir starten: Drei...zwei...eins...—typisch STEINS

CASIO FX 602 P jetzt 146~ SHARP MZ 721 nr 679~
CASIO FX 720 P neu 173— SHARP MZ 731 nur 979~
CASIO FX 750 P neu 309~ SHARP MZ 821 neu 989 —
CASIO FP 200 jetzt 479— SHARP PC 1401 213~
CASIO PB 700 nur 379~ PC1421 247 —; PC-1402 326~
PB-700 + FA10 + CMA 1019— SHARP PA-1000 neu 759—
FX750P + FA-20 + RC-4 669, — SHARP PC 1350 neu 439—
COMMODORE Flotter 1520 59— SHARF PC 1260 neu 298
COMMODORE MPS 801 585~ SHARP PC 1500 & 395~
COMMODORE VC 16 neu 379— EPSON RX80 FT 1095—; AX80 895~
COMMODORE VC 64 + 1541 a A FX-80 1369~ PX-8 2545—
SIMONS BASIC Modul 149~ Taxan Drucker CP-80 nur 899 —
LASER 2001 neu 64 KB 398~ HF 71 B 1388~ HP 41 CX 769~
Neu: Quen-Data Excellence 70 VC mit Interface fir C 64 jetzt 899 —

Brother HR & C fdr C 64 nur 489,—; Brother EM 80 nur 1398 —

Fragen Sie nach unseren neuen Geschéftsprogrammen fir VC 641111

Alle Preise inkl. MwSt., Versandkosten 8— DM, zahlbar per Vorauskasse oder per NN,
Lieferung sofort

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Postfach 32, 4791 Lichtenau/Westf., Telefon 056 47/350
NEU: Ladenverkauf jeden Mi. + Fr. 15.00-17.00 Uhr, Sa. nur nach tel, Verelnbarung
4791 Lichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgarten 2

Computerferien
Teach and Fun Computercampus

fur 11- bis 19jahrige Anfanger und Fortgeschrittene
14 Tage Programmierunterricht und SkispaB
in Oberstdorf
vom 2.3. bis 16.3. und 30.3. bis 13.4.85.
In den Pfingst-, Sommer- und Herbstferien im Harz.

Kostenloser Prospekt von

7 fun and future

7 z. Hd. Hr. Schopka

MittelstraBe 86, 2000 Norderstedt
Tel. 040/5243176

Mol |
COMPU

Private Kleinanzeigen

ATARI Telespiel VCS + 8 Arcadegames
(z.B. Atlantis, Combat, ...)
(auch einzeln) billig abzugeben!
HOTLINE: 02206/8937

Suche Anleitung zu TEX.AS. Zahle 20
DM far Kopie. Habe Software, Wenn Ihr
mehr als 300 Prg. habt, schickt mir Eure
Liste. R. Gaertner, Tiroler Str. 5, 8580
Bayreuth

TER-MARKT

Private Kleinanzeigen

* Neu: Floppy-Master von L+M soft
7 Super-Prgr. in einem: F-Load, Copy-
Monitor usw. fir 49 DM (inkl. Disk u. Por-
to). Bar 0. Nachnahme. A. Laurinat, Alte-
Heer-Str. 54, 4044 Kaarst 1

Plotter-Printer-Besitzer. Achtung! Wer ar-
beitet 1 Bild fir CB-Funkkarte aus? Erset-
ze Unkosten. Angebote an Klaus Me-
ding, Hittestr. 17, 3456 Holzen

' ACHTUNG ! C64-USER ! ACHTUNG !!
100 Prgr., z.B. Textv., Monopoly, Pole-
Position, Poker ... fir 70,—. 2 Scheine u.
Freiumschl. an Bodo Ratzinger

Schulstr. 14, 7039 Weil im Schénbuch

Commodore 64
Suche Spiele und Anwenderprogr. ge-
gen angemessene Bezahlung. Liste mit
Preisangabe an J. Ertel, Kaiserstr. 50,
7520 Bruchsal

STEUERISCHALTINTERFACE
bestehend aus 4 Eingéingen und 4 Re-
laisausgéngen 4 2000 W!!! einzeln an-
steuerbar;, Zustandsanzeige (ber 8
LEDs; direktan 220V zu betreiben!!! z.B.
fur Eisenbahnsteuerung (Riickmeldung)
Lauflicht; Motorsteuerung uv.m. kpl. auf-
gebaut nur DM 75—, F. Huber, Bietighei-

merstr. 18, 7120 Bietigheim

* %k k& Alles ORIGINAL % % & %
Simon's Basic + Profimat + Data-Becker
EPSON FX80-Interface. Alles kompl.
mit orig. Beschreibung zu verk. 350 —
Tel. 054 42/1460, ab 16.00 Uhr

ENNEENEEENEENEEEEEE
) C 64 TELEFONMODEM! | ]
Mabzugeben. Gebraucht, mit Softwarell
B VHB 110— Tel. 06202/13200 W
EEEEEENEEEEEEEEER

] <]

Suche C 64-Tauschpartner
im Raum Kéin!
evtl. Griindung C 64-Club!
Nach Stefan verlangen!
Tel. 02238/14281 — 02238/14281

Far lhren

COMMODORE 64

der

VOKABEL-TRAINER

Englisch — Franzésisch — Spanisch

Die Vorteile

® Uber 4000 Vokabeln und Redewendungen

Wortschatz beliebig erweiter- und verénderbar

® Unterteilung in Lektionen (nach eigener Wahl) und
Sachgruppen (z.B. Reise, Natur, Sport etc.)

® Statistische Auswertung Ihrer Lernergebnisse

® FEinfache Bedienung durch Menutechnik

® Auch als »Wérterbuch« mit kurzen Zugriffszeiten ver-
wendbar

® Mit den Sonderzeichen der jeweiligen Sprache

® Uber 20 K Maschinenprogramm (kein Byte Basic!)

® Mit vielen Extras, die Basic nicht bieten kann

Floppy-Disk VC-1541 erforderlich!

2 Disketten nur noch 89,— DM (pro Sprache)

Pythagoras Software GmbH
4150 Krefeld 1, Postfach 2266
Tel. 02151/777134

Suche billige Adventure- und
Simulationsspiele auf Diskette oder
als Listing fiir den C 64.

Christian Hiibner, Sebastianusstr. 3,
5024 Pulheim 1

ENEEENEEEEEENEEEEER
VC 64: Verkaufe Spiele, Listings, Anwen-
dungen, Programmbeschreibungen. Lis.
v. Advent. .. Frank Hadem, Am Moosgra-
ben 22, 8425 Neustadt

Ultima Ill — Exodus + Anleitung + Sec-
rets of Sosaria DM 100— VB. Michael
GroB, Graf-Konrad-Str. 8, 8060 Dachau,
Tel. 08131/82525

Suche 1541-Floppy mit Handbuch und
Demo-Disk. Biete bis 450 DM. Lutz Zo-
londz, Hauptstr. 230, 4690 Herne 2, Tel.
02325/793995 nach 17 h

Zu verkaufen: Commodore 64, VC 20,
Datasette, Floppy 1541, Eprom-Platine,
umfangreiche Software (Disk), Leerdis-
ketten, Akustikkoppler & Progr. Tel.
02327/830128

Junge, innovative Computergruppe
sucht Mazen oder Sponsor zur finanziel-
len Férderung eigener Soft- und Hardwa-
reentwicklungen. Tel. 091 32/97 79

* %k K DFU * &k
Tausche: Telefonnummern, NUAs,
Passwords etc.

Schickt Eure Listen an Th. Eppler,
Oderstr. 17, 6096 Raunheim 111111111

Suche Grafik-Adventures mit Lisungen
und deutsche Anleitung fir Wordpro
3plus. Werner Rust, Agissenstr. 31,
3533 Willebadessen

Suche Kass-Programme preiswert.
J.  Kahle, SchulstraBe 39, 7901
Schnirpflingen % % % % % % % % % %

% % % % Suche Floppy 1541 % % %
* %  Suche Drucker MPSB801 % »
* % % Angebote an Hartmann # # %
Postfach 82 * 6535 Gau-Algesheim
ok ok ok ok dk ok koo ok ok ok ok ok ok ok

Verk. u. tausche C-64-Prg. Habe z.B. Hes
Games, Decathlon u. 300 weitere Prg.
Verk. Sim.-Ba-Modul + Buch fiir 120 DM.
Alles bei Jean Roelas, Markstr. 99, 463
Bochum, 0234/703380

Suche alle mégl. Programme fiir den

C 64 (mbgl. TAPE), bevorzugt
ADVENTURES!

W. Fehmer, Eichenweg 13,

4425 Billerbeck (keine Anrufe)

Verkaufe C 64, Floppy, Datasette, alle
64er-Hefte, Datamat, Parallelbus, 6 Data-
Becker-Bicher.

20 volle Disk. Neuwert ca. 2700 DM
fur 1300 DM. Tel. 07 11/633857

Biete 10— DM fir die Lésung des
Mysterious Adventures Nr. 9
Perseus & Andromeda. Ldsungen an:
Uwe Weigand, Niedergértenstr. 13,
6000 Fifm. 50, Tel. 069/54 2958

*kkk  Verkaufe ok ok k
Pascal 64 + Handbuch fiir 50 DM
C 64-Gehduse + Tastatur + Netzteil
fir 100 DM Tel. 0911/441678
Miller, Siemensstr. 48, 85 Nurnberg

VC 1541 gesucht

gebraucht oder defekt

zahle je nach Zustand

Tel. 07 21/5692383, ab 19 Uhr

EXODUS  ULTIMA
Verkaufe (7,50 DM) oder tausche Anlei-
tung fir Exodus + Karten!!!

Von Mo-Fr 18.00-20.00 Uhr unter
Tel. 0511/665045

P GEMINI 10X i
Geminibesitzer sucht Kontakt zu anderen
Geminibesitzern zwecks Erfahrungs- und
Informationsaustausch. Telefon

0202/596549

Tausche Anleitungen aller Art.
Schickt Eure Liste — Antwort mit
eigener Liste kommt prompt.
Fritz Wanner, Fraumattstr. 39,
4410 Liestal CH

Suche DFU-Software (Teleterm usw.).
Habe Archon |l, 7 Cities of Gold, Falcon
patrol Il, Wizzard etc. Nur Tausch! J. R.,
Kdhlstr. 16, 7140 Ludwigsburg
auch Ankauf

® ® TOP-ANGEBOT ® @ 40 Utilities +
Hilfsroutinen (Turbo Tape, Auto, Spritema-
ker, Old, Supersort ...) Kass. 30 DM. Info
(Porto) MILSCH, Scherfederstr. 12,
4790 Paderborn

Galactic Drivers 36 Level!
Das neue Supergame fiir den C 64. Info
gegen 3— DM in Briefmarken bei
Atomic-D. Noll, Randerathweg 30, 4044

104 e

Wer hat oder schreibt mir Progr. zum
Steuern der Isert Bohr- und Fraseinrich-
tung ggf. mit Hardware.

J. HoBbach, 8430 Neumarkt/Opf.,
Kénig-Christoph-Str. 5
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Das faszinierende

Lernprogramm fiir

Weit mehr als ein
sturer Vokabeltrainer

Englisch und Franzo6-
sisch in je 3 Teilen

Sie wollen Ihren Wortschatz in Englisch oder
Fanzdsisch erweitern oder ldngst Vergessenes
mal wieder aufpolieren? Dann sind BRUSH UP
YOUR ENGLISH und POLISSEZ VOTRE FRANCAIS
genau richtig fir Sie. Machen Sie mit diesem
neuen Lernprogramm lhren COMMODORE 64
zum geduldigen Sprachlehrer, der immer Zeit
flr Sie hat, Ihnen weiterhiift und sich merkt,
was Sie schon gelernt haben. Voraussetzung
sind Sprachkenntnisse gleich welcher Qualitat.

Freundliche
Benotung

Es wird ein lebensechter Kurs simuliert. Sie kdn-
nen verschiedene Parameter eingeben. Also:
welche Zeitspanne wollen Sie fir eine Lektion
ansetzen? 15, 30, 45 oder mehr Minuten?
Wieviele Fragen wollen Sie In einer Lektion
vorgelegt bekommen? 10, 30, 50 oder 70?

Sollen die Fragen wiederholt werden?

Diese Angaben bilden die Grundiage fir die
(freundiiche) Benotung, die das Programm vor-
nimmt. Es muB einmal ganz deutlich gesagt
werden: nicht alle Lernprogramme sind so lie-
benswert zum Benutzer; oft ist die scharfe
Bewertung derart frustrierend, daB man keine
Lust hat, weiterzumachen. Das BRUSH UP ist da
von anderem Schiage.

Das liegt ganz einfach daran, daB die Erfahrun-
gen erfolgreicher Sprachinstitute ebenso ver-
wertet wurden wie die offiziellen Lehrpldne der
Sekundarstufe.

BRUSH UP YOUR ENGLISH und POLISSEZ VOTRE
FRANCAIS gibt's jeweils in 3 Tellen auf Diskette
flr den C64.

BRUSH UP YOUR ENGLISH und POLISSEZ VOTRE
FRANCAIS stellen Ihnen die unterschiedlichsten
Fragen, die jeweils auf eine Ubersetzung
Deutsch/Fremdsprache, Fremdsprache/Deutsch
oder auf die direkte Beantwortung von Ver-
stindnisfragen in der Fremdsprache hinauslau-
fen. Dabel werden die einzelnen Worte jeweils
in einem sinnvollen Zusammenhang dargestelit.
Vokabellernen macht mit diesen Programmen
richtig Spas.

Franzosische

Akzente

Bel POLISSEZ kommt noch etwas anderes hinzu,
namlich die von vielen Schillern gehaBten
Akzente. Auch die kbnnen mit POLISSEZ geiibt
werden, denn die Autoren hatten auch fir den
franztsischen Zeichensatz eine Losung: der nor-
male deutsche Zeichensatz wurde so veréndert,
daB Platz entstand fir die Akzente und sonsti-
gen Besonderheiten der franztsischen Schrift-
sprache.

In der Praxis sieht das so aus, daB Sie - wie bei
einer altmodischen Schreibmaschine - einen
Buchstaben in zwei Arbeitsgingen eingeben.
Also: erst den Akzent (wird liber Funktions-
tasten gesteuert) und dann den Buchstaben.
Daran gewdhnt man sich recht schnell und es
libt den Umgang mit den Akzenten.

jeder
Kursté!

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

sprache"

9’ Qe' ;‘\‘ X
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700 Fragen aus
1500 Vokabein

Pro Kurstell kdnnen aus einem Wortschatz von
etwa 1500 Worten jewelils Giber 700 verschie-
dene Aufgaben gebildet werden. So dreht es
sich z.B. in BRUSH UP Teil 1 um die Wortfelder
- Mensch, Tier, Pflanze;

- Natur, Wetter, Erdkunde;

- Haushalt und Familie;

- Licht, Farben, Zahlen;

- Verkehrswesen.

Damit sind Sie schon mal fiir die wichtigsten
Situationen gewappnet. Im Teil 2 kommt noch
ein Wortfeld dazu, das besonders fiir Urlauber

acht
[erne®

spass’

P

pam

wichtig ist: die Nahrung. AuBerdem lernen Sie
etwas Uber:

- Zeit und Kalender;

- Kunst, Musik, Sprache;

= Massenmedien und Kommunikation;

= Denken, Bildung, Fahigkeiten.

Mit diesen Wortfeldern ktnnen Sie sich schon
an ,hoch-geistigen” Gesprachen beteiligen.
Noch besser wird es In Teil 3. Hier finden Sie
Vokabeln, die schon weit in den Bereich beruf-
licher Nutzung hineinreichen:

- Raum und Bewegung;

- Politik, Recht, Religion;

- Kleidung, Gesundheit, Verhaiten;

- Handel und Technik.

POLISSEZ VOTRE FRANCAIS ist nach dhnlichem
Muster aufgebaut.
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LOMPUTER-
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[ I'm searching for: Comal O. 14, Sport-
spiele, Adventures auf Disk, ferner: Anl.
fur Sam-Reciter!

Lésung von Critical Mass!

R. Loepki, Heidrehmen 20, 2000 HH 55
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e de de g e g g o e e e e e ok ok

Suche betriebsbereiten Akustikkoppler!

Tausche gegen Spiel- und Anwender-
programme. Antworten an:

Sven Sauter, Alvierweg 16, 9490 Vaduz

* % %% OSTERREICH &%
Umstandehalber giinstig abzugeben C
64 + Datasette + Spitzensoftw. + Lite-
ratur B Anfragen bei: Johann Strasser,
Postfach 23, 4752 Riedau

C 64 + 1541 + Plotter 1520 + Commo-
dore Joystick + Quickshot + 12 Disk
=100 Top-Programme + 6 Rollen Papier
+ Literatur (2 Data-Becker-Biicher usw.)
VHB 2200 DM Tel. 074 41/83598!11

T-B-M Computerclub sucht Mitglieder!
Am besten im Raum Aachen!!!
Top-Games!!! Infos an der Nebenstelle
Alsdorf!!! Ruft an!!!

Tel. 02404/23937 *x C64 %

Anfanger sucht dringend Nutzprogram-
me, Lernspiele, Literatur. Wer hilft: An-
schiuB Brother El. 8300 an C 647
H. VAHSEN, PO-Box 28, Chiang Mai
50002 Thailand

Commodore-Drucker MPS 801, neu, nur
598 — MPS 802, neu, nur 748 — Taxan-
Farbmonitor Vision EX, neu, nur 798 —
inkl. AnschluBkabel fiir VC 64, Tel. 07 21/
29484

Commodore 64
Suche Spiele und Anwenderprogramme,
Listen mit Preisangaben an:
M. Kirschenmann,
Luisental 28, 2800 Bremen 33

Gesucht: Floppy 1541
Suche guterhaltene Floppy fir ca.
500~ Marcus Schrem, Barchetstr. 8,
7000 Stuttgart 80, Tel. 07 11/6 B7 26 62
Gesucht: Floppy 1541

Verk. eigenst erst. Software fir VC 64
(z.B. Koalashows, Advent., Grafik,
Strickh.). Verk. auch Biicher ua.

Computer-Comics! Info: Ralf Héhne,
Friedhofstr. 34, 4223 Voerde 1

Jod gk g de A g ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Verkaufe Gorlitz-Interface (eine Woche
benutzt) fir 300 DM. Melden bei

Boris Bender, Tel. 051 35/507

% g sk e e ok ke ke A o ok e ok ok ok

EEEEEEEENEEEEEEEEEE
u Cc64 SIMONS-BASIC ]
B wenig gebraucht, orig. Disk, W
B Demos, VHB 100— 06202/132000
SEEENEEEEEEEEEEEEEEE

Verkaufe C 64, VC 1541, FX-80-Epson-
Drucker mit Data-Becker-Interface, Tex-
tomat, Datamat, Supergrafik 64, Handbi-
cher zum C 64. J. Barnsteiner, Eschen-
weg 1, 8921 Prem

* %% C64+ C1541-User
Verkaufe original Steckmodul
ExBasic ll, ExGrafik, Exsynthesizer-
Systeme zus. 350,— DM.

Tel. 07835/1312, H. J. Dreher

* %

Suche dringend
—————— FORTRAN ——————
fur VC 64 W. Kirschnick
4920 Lemgo 2 Tel. 05266/7 28
Ernst-Klassmeier-Weg 6a

Verkaufe Original Simon's Basic — Dis-
kette/Handbuch far 100 DM.

Herbert Réhm, Roseggerstr. 7,

3000 Hannover 1, Tel. 0511/888869

Verkaufe Oric-1 DM 400— oder
tausche gegen C 64. Bitte schreiben!
Stefan Bienk, Vosskuhlenweg 23,
2072 Bargteheide

Suche: C. Wolfenstein, Dallas Quest, Hes

Games. Verkaufe Simon's-Basic-Modul

+ Handbuch. Tel. 089/57051 47
MELDET EUCHI!!

Suche fiur C 64, Inventory 64, FIBU,
Lohn-Lagerverwaltung. EILT!
Kauf/Tausch.

H. Matthijsse, DorfstraBe 11,

5441 Gunderath, Tel. 02657/1207

ANEEEEENEEEEEEEEEEEn
m KEIN DRUCKER??
M [chdrucke fir Sie Listings!! ®
B Fir wenig Geld!! 06202113200 W
SEEEEEEEEEEEEEEEEEE

EENEENEEEEEEEEEEEEE
Suche 30/40XX-Geh#use so glinstig wie
mdglich!!! Angebote an Peter Gries, P4-
dagogium, Burgstr. 2, Baden-Baden B

HILFE !

Suche: VC 1541 fiir ca. 150— DM
(evtl. gebr.). Bestes Angebot!

Zu finden unter: Tel. 02166/802 18

D. Wierdemann, Ahren 60, 4050 M'G 2

d gtk e ok ko e ok o ok ok ok o ok &
*  Suche gebrauchten CBM 64 %
* Angebote an: H. Stengelin *
* Tel. 07522/77450, ab 17 Uhr *
Thdkkdkhkhhkhkhkhkhkhkhkhhkih

Suche Tauschpartner C 64-Software, nur
Tausch!! Auf Disk J % g gk ko ok
Spiele und Anwenderprg. Listen an:

B. Gruszla, Am Nachtfiigel 4,

3013 Barsinghausen (suche Anl.)

Info 3/84: 1,- Porto in Briefm.
Alle Preies inklusiv Mehrweristeuer. 6 Monate
‘Garantie. Versand erl. per NN oder Vorkasse.

Hiéndleranfragen erwiinscht

Speichervollausbau
fiir VC-ZO\‘

32/27 KByte-Modul

Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder

8+8+ 16 KB
kompakt in einem Modul!
Voll schaltbar!.

NN\NTTTTTT777777777,

Fir Commodore VC-20/64

Datenrecorder
mit AnschiuBkabel

. 6 Achsen mit Wegnehmer

Robotarm 599,—

Nutzlast 200g

@7

80-Zeichenkarte
fir C 64
40/80-Zeichenkarte (20)219,—
Eprommer VIl (20/64)
programmiert 2508, 2516, 2716, 2532,
2732. Betriebsber. incl. Steuersoftware!

299,—

\

\

179,—

299,—

nétig

steckfertig
Sensationspreis!

interface
Schlieft lhren §
Recorder an

Inclusive
Motorsteuerung!

ETTERIRANNN

(Bausatz) | Eprommer VIl (20/64) 249,—
A wie oben, auch fir 2764, 27128 geeignet.
Fertiggerét | centronics Intf. (26/64)  169,—
699,— SGchlie?’l centr. komp. Drucker an VC's -
ter (20/64) 79,—
Interface | suoorstaries
per Schach!
flir CV-20/64 | 10er Tastaturen:

Anschl. ohne Lét..
Keine Software .

THTIN

1l

‘T2: 179,—
ROM-Modul 39,— fir
' 2 EPROM'S-27186,
2732, 2764
iy gl Klaus Jeschke
Hard-, Software

Im Birkenfeld 3e
6233 Kelkheim
2 (06198) 7523

Wir machen keine groBen Anzeigen.

Aber wir haben Originalsoftware (keine Grauimporte) fir lhren Commodore 64 zu Super-Pfsisen!

- Lernsoftware: z. B. KAISER (Lernsimulationsspiel) Disk nur DM 79—
Anwenderprogramme: z. B. EASY DISK (fur 1541) oder CREATIVE WRITER (Textverarbeitung)
und Uber 60 Arcadegames, Adventures und Simulationen, z. B. CAVERNS OF KHAFKA

Zubehdr: z. B. AK 300 plus TELETERM

Best./Katalog gegen DM 1,60 in Briefmarken (bei Best. zuriick) bei:

Fa. GRUNDL — Biirowaren - FranziskanerstraBe 14 - D-8000 Miinchen 80 - Ihr C 64-Softwareversand

Disk nur DM 688,—
Disk nur je DM 87,50
Kassette nur DM 29,95

106 (F:¥ap
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Suche dringend fir C 64:

Hard + Soft + Schaltplane fur Modell-
eisenbahnsteuerung Marklin.

Helmut Hoffmann, Birkenweg 73,

6720 Speyer. Tausche oder bezahle!

ppPPp  Drucke lhre Listings <444
Wir drucken auf MPS 801. An Karl-Heinz
Weihrauch, 41 Duisburg 12, Gartstrau-
cher Str. 76. Pro Blatt 0,05 Pf.

Auf Disk oder Kassette!

c64 ANFANGER C 64
sieht vor lauter Baumen den Wald nicht
mehr. Wer schickt Angebote fir gute
Programme und Listings? W. Heep,
Schaferstr. 20, 4050 M'Gladbach 2

Suche gebrauchte Floppy 1541.

Zahle bis 500 DM.

Angebote an: Ginther Kolb, Max-Schul-
ze-Str. 14, 8412 Burglengenfeld, Tel.
09471/6192, ab 18 Uhr.

Anl. Flightsim. Il (Deutsche Zusammen-
fassung), Instr. usw. in Deutsch erklart
(17 5.) DM 15— + 2,10 Porto.

U. Schrbder, Reislinger Str. 97,

3180 Wolfsburg 1 (keine Prg.)

C 64-Anfanger sucht Olympics, Sport- u.
Spannungsspiele a. Disk mit Anleitung.
Angebote an:

Ulrich Schneider

Am Hangstein 9, 5628 Heiligenhaus

Suche Akustikk. 0. Modem fiir C 64 mit
FTZ-Nr.Ill Angebote, Preis u. kurze Be-
schreibung des Gerétes an: J. Wiegand,
3508 Melsungen, Burgstr. 20, Tel
05661/50329

Private Kleinanzeigen

Suche Commodore 64!
Thilo Kurtz, Bachstr. 13,
8851 Eligau, Tel. 08273/22 10

KAUFE DEFEKTEN C 64
G. WEBER, POSTFACH 2992
5880 LUDENSCHEID

VC 20

* %k k& SUCHE FLOPPY & % & %
Mir ist die Datasette zu langsam. Suche
deshalb nach einem Diskettenlaufwerk
{VC 1541) — max. 500 DM — K. Muiller,
Krahmerstr. 2, 1000 Berlin 45

* % VC-20-Verkauf w. Systemw. * %
VC 20 + 64-K-Erw. + 3-K-Erw. + Lit. +
Joystick + Software i. W. v. 2000— #*
580— DM * NW 1000, Schnitzler,
D'dorf, Tel. 0211/27 4272

* &k VC-20-Verkauf * ok ok
Verkaufe VC 20 + Datasette + Software
+ D-Becker-Buch: Tips&Tricks + 2 Mo-
dulspiele f. Héchstgebot, Ralf Behrends,
Tel. 04486/28 91

Suche VC 20, evtl. mit Datasette bzw.
3-K-Speichererweiterung. Nur Raum
Duisburg u. Umgebung. Telefon 0203-
88171 nach 18 Uhr, G. JanBen, 4100
Duisburg 13, Hanielstr. 3

VC 20 + 16 KByte + 5 Spiele + Blicher
glnstig zu verkaufen, Preis nach Verein-
barung, Tel. ab 19 Uhr CH-064/64 1925

LONPUTER-TARA
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32- + 16-K-Erweiterg. fir VC 20, eingeb.
Assembl. u. Schnellad., m. ca 200
Topprg. u. Beschreibg. 0S 2400—
H. Sturm, Mariazellerstr. 10/17, A-3100
St. Polten, Tel. 027 42/652012

100 Modulprg. auf Kass. f. VC 20 um OS
500/DM 70, 50 GV-Prg. OS 200/ DM 30
wegen Systemwechsel zu verkaufen! H.
Sturm, Mariazellerstr. 10/17, A-3100 St.
Polten, Tel. 027 42/652012

* % %  Achtung Umsteiger!  # % %
Tausche 4/64'er bis 7/64'er gegen
VC-20-Software. Angebote mit Riickpor-
to an T. Schmidiger, Im Heidenkeller 37,
CH-8902 Urdorf

VC 20 + Datasette + 60 Prg. + Literatur
+ Trackball + Joyboard fir VB 450 — zu
verkaufen (NP: ca. 1000 —) auch einzeln
zu verkaufen, K. Foitzik, Bruchstr. 47,
5912 Hilchenbach, 027 33/2176

VC 20: Verk. Spiele 17 +4, Spieleauto-
mat, Helldriver, Black-Max, Earth-
Defense, Martian-Raider je 10 DM (Nach-
nahme)! Andreas Fischer, Am Steinbruch
4, 5200 Siegburg 1

Private Kleinanzeigen

VC 20 + 16-K-Erw. mit Software und Bii-
cher (200,—), sowie GP-100 VC (400—)
auch einzeln zu verkaufen. Ab 17 Uhr: Tel.
0201/340254

* Verkaufe VC 20 *
mit Datasette far 280 DM
Tel. 0208/422178

Ich geb's auf!

Verkaufe VC 20 + Datasette fir 200—
A. Hohensteiger, Raffelweg 5,

8214 Kothod, Tel. 08051/5326

ab 18 Uhr

Ginstig: VC 20 Tips+Tricks Data Becker
30 DM, Lerne Basic mit dem VC 20 20
DM, Chip Spezial 142 20 DM, Superer-
weiterung 80 DM, 3-K-RAM 40 DM und
einiges mehr, Tel. 02158/3297

Verkaufe Commodore VC 20 mit Dataset-
te und Telespiele, 2 Monate alt fir 380
DM VB, Tel. 021 35/7 3441 von 13 bis 17
Uhr. Es lohnt sich!

Verkaufe VC 20, Datasette, Joystick und
Spiele (VC-20-Paket) VB 375 DM, Mirko
Linhart, Zeppelinstr. 34, 5100 Aachen,
Telefon 0241/597 46

CAD-System fur VC 20 mit Selbstbau-
plotter: PGM mit Bauanleitung 50 DM.
Weitere Anwender PGMe: Text, Adress,
ua.: Info 10 DM in B-Marken, Heinisch,
Diemelweg 9, 4270 Dorsten 19

EEl Verkaufe: VC 20 299 — DM! HER
+ 16 K, 3 Modulsp., 5 Kass. (Pac-Man),
Datasette, Joyst., Literatur, Tasche! (Neu:
1024 —) P. Mussler, Eschenweg 9, 4153
Reinach, Schweiz

Achtung Notverkauf!
VC 20, 32 KRAM, Modulbox, DB-
Handbuch, M-Monitor, Software DM
500, Bernd Dinger, Speyererstr. 5, 6800
Mannheim 23, Tel. 06 21/81 4835

Verkaufe VC 20 mit Datasette, 2 Spiele-
kassetten, 1 Basic-Lernkassette, 2 Bl-
cher fur DM 270,—; Otmar Rendler,
Haebecker Weg 71, 4920 Lemgo, Tel.
05261/88908

>> Das wurde auch
Jetzt kbnnen Bie endlich skatliches lubehbr fir t
Ihren é4-er oder Epectrum in Ruhe zuhause auswkhlen | #
Angefangen bei PROGRAMMEN fir DM 9,99 (!) bis hinzu #
FARBBANDERN ab DM 15,90 (MPE 801) !! 3
Fordern BIE noch heute unseren Katalog 1/85 an (1,20 DM #
Riickporto werden bei der ersten Bestellung erstattet ! #
CCL-Versand

- e W e W

% % % % %% W

‘mal Zeit <<

LA L L L L 2

»» Dirk Larisch Postfach 21 04 50 35600 Wuppertal 21 ¢«

DER

SOF I WARELADEN|

Quedlinburger Str, 2
1000 Berlin 10
Tel.: 030/344 78 27

Berlins groBte Auswahl an Software fur:

VC 64 - Atari - ZX-Spectrum

Adventure-Spezialist und natlrlich auch
Software fir IBM-kompatible Rechner
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AKUSTIKKOPPLER
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Der Akustikkoppler A S-A 2470 ist komplett be-
triebsbereit, mit integriertem Netzteil und an-
schluBfertiger Schnittstelle, dem User-Port von
C 64 und VC 20. Er ist umschaltbar von Call- und
Answer-Modus. Vollduplex ohne FTZ (flr unsere

Auslandskunden).

TERMINAL AS

DM -

Akustikkoppler-Treiber-Programm fir VC 20 und C 64 wahlweise auf Diskette oder

Kassette

TELE AS

UM 48,-

Komfortables Akustikkoppler-Treiber-Programm fir C 64 nur auf Diskette

FAST DISK MODUL

DM 89-

6mal schnelleres Laden der Diskette. Sofort nach dem Einschalten betriebsbereit. Be-
legung der F-Tasten. 95 % Kompatibilitat zu allen Programmen

1541 EINSTELLUNG

DM 39,-

Disk-1541-Justierung DM 39—, mit endgiltiger Sicherung DM 79—

Preise inkl. MwSL. zuzuglich Verpackung, Porto und Nachnahme. Weitere Informatio-
nen direkt von uns gegen DM 1,30 Rickporto.

STOCKEM

Armin Stockem
5778 Meschede
Tel.02%81/12 21

COMPUTERTECHNIK

Berghausen 13
Postfach 1221




VIZAWRITE 64

TEXTVERARBEITUNG

Machen Sie mehr aus lhrem VC-64!

VIZAWRITE 64 gibt Ihnen die Mdglichkeit zur professionellen
Textverarbeitung. Verlangen Sie detaillierte Unterlagen.

B Seitenorientiert -
Formatiert nach Eingabe
B Formatzeile fiir Rand
und Tabulator

B deutscher Zeichensatz

B Tabulator (dez.), Zen-
trieren, Rechtsbiindig
drucken

W Funktionstasten fur
Vorwarts- und Ruckwirts-
blattern usw.

W Unterstitzt fast alle
Drucker - CBM, EPSON,
QUME, JUKI, DIABLO u. a.
M Kein Interface fiir
Parallel-Drucker
(Centronics) nétig.

~SOFTWARE

Lieferung auf Diskette
oder Modul méglich.

M Scrolling in jeder
Richlung

B Suchen nach und selek-
tives Ersetzen von Teilen
B bis 240 Zeichen/Zeile

M Einfiigen aus anderen
Dokumenten

B ~ B Andere Texte ins Doku-
=== ment lesen-z. B. Ward-
A 1 craft, Wordpro

B Mehrzeilige Kopf- und
Fusszeilen

W Mail Merge flir Namen,
Adressen und Etiketten
| VIZASTAR-kompatibel

B Kopieren, Verschieben,
Laschen beliebiger Teile
B Farben wihlen

B Unterstitzt 2. T.

auch elektronische
Schreibmaschinen

B Automatisches Links-
einricken

W Unterstreichen, Fett-
schrift

B Deutsches Handbuch

(Vertrieb auch far Vizastar)

Vertrieb Deutschland:

INTERFACE AGE
Verlag GmbH
JosefsburgstraBe 6
8000 Minchen 80
Tel.: 089/43 4089

Vertrieb Schweiz:

MICROTRON
Computerprodukte
Bahnhofstrasse 2
CH-2542 Pieterlen

Finkenweg 1 - 5309 Meckenheim

Katalog fiir VC20, C 64,
Olivelti und IBM gegen
2,— DM in Briefmarken

Private Kleinanzeigen

Verkaufe: VC-1020-Modulbox
DM 150,—; Tel. 0201/6601 30

Verkaufe VC 20 + Datasette + 2 Spiele
+ 2 Bicher + Basic-Kurs-Kassette fir
400DM, Tel. 06897/76 17 64 ab 18 Uhr
erreichbar

* %ok ok BILLIG * %k Kk
VC 20 + 16 K + Datasette + Joystick +
Masch-Mon. (VIC-1213) + Software-
Kassetten + 4 Boacher, Tel 0201/
358594 ab 19 Uhr

Verk. VC 20 + 32 K, kompl., 1 Jahr alt,
kaum gebr., wegen Hobbyaufg. + viel
Software. Interessenten melden sich bit-
te nach 20 Uhr bei Axel Krisch, Tel
o7 21/

681030

Achtung VC 20!

Kaufe, verkaufe, tausche VC-20-
Programme, keine Raubkopien.
Infos bitte an Burkhard Montag,
Parkgrund 7, 2000 Schenefeld

Suche fiir VC 20 (+ 32 K) bzw. C 64 Ad-
ventures aller Art (inkl. Anleitung und L&-
sungshinweisen), Volkmar Kuhnle, Alt-
dorfer Str. 41, 7441 GroBbettlingen

* MODULBQOX v. Arfon Stahiblech
* 7 Steckpl., gr. Netzteil, Reset,
* 80-Zeichen-Karte (+ 40), Grafik,
* voll schaltbar, preisginstig

* bei 05323/407 08 nach 18 Uhr

Achtung!! Super-Forth far VC 20!
Original Audiogenic-Forth auf
Kassette mit deutschem Lehrbuch.
Hard- und Software bei:
EEEEN 09 11/404328, Harald HNEE

VERKAUFE VC 20 + 16 K (schaltbar) +
Software + Data-Becker-Buicher, tau-
sche auch gegen C 64 04., VB 300 DM,
Tel. 06063/3208 ab 18 Uhr!

* % % 4 %

% de K ok ok ok ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok
E 20: 150 DM, VC 20: 150 DM, VC 20 +
Datasette: 175 DM, 140 Spiele: nur 180
DM, Tel. 04841/72315

% de K d Kk sk k sk Kok sk %ok ok ok ok

Ich habe immer noch keinen Drucker.
Wer seinen loswerden will, ich kaufe ihn:
H. Borchert, Brombergerstr. 81, 2800
Bremen 21. Ich suche laufend Software
fiir VC 20.

Suche Software!

Spiele + Anwender fiir VC 20,
Listen an M. Ossenbriiggen,
Schitzenstr. 59, 2217 Kellinghusen

Verkaufe VC 20 + Datasette + Competi-
tion Pro + ca. 60 Prgm. (Sargon Il, Don-
Kong, Forth, ...) + vielLit., alles 4 Monate,
Tel. 0B7 44/1527

1! Die Superchance !!!
Verk. VC 20 (3 Mon. alt) 6 V. + 3 Prg. zum
einmaligen Preis von 220 DM! Noch alles
in Ordnung! Bei Marco Neumann, Tel.
0203/56 09 34 (schnell)

dodk ok ko kok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kK
Verk. VC 20 + 32 K + 3-K-Erw.
+ Spiele + Literatur, VB 330 DM
Tel. 05155/7412
ok ok ok ok kok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

WVC 20 + Modulbox (6PI-schaltbar) + Re-
set + 16-K-schaltbar + Superxpander-
Modul + Masch-Modul + Datasette +
Joystick + div. Literatur, alles neuwertig,
Preis: 580— DM, Tel. 0541/86608

Zu verkaufen: fast neuer VC 20 mit Data-
sette + 16 K (neu) + Software (250 DM)
+ Literatur: zusammen nur 520 DM!!
Orig. verp. bei: Oliver Rebmann, Guten-
bergstr. 9, 7000 Stuttgart 1, Tel
0711/611742
Suche VC 20 bis max. 100 DM
Tel. 06421/237 51

Dringend! Mittelloser Student sucht de-
fekte Drucker + Floppy + x-beliebige
Erw. als Spende od. Billigst-Angebot fir
Ve 20, Gernot Noll, 7-Stgt, Pf 610202

Verkaufe wegen Systemwechsel meine
gesamte Software auf 15 C-60-Kass. von
GV—14-KROM, alles da. Jede Kass.
auch einzeln. Tel. 04 51/6 81 98, Liibeck,
T. Kuschmierz

Suche: Arcade-Action-Spiele (Donkey-
Kong, Digdug v. Atari), Text- od. Grafikad-
ventures, Peeks u. Pokes, .. Kauf od.
Tausch: Listen an Peschl, Herzog-
standstr. 10, 8037 Olching

Verk. oder tausche gegen Literatur und
Software fir C 64: 3-K-RAM, Superer-
weiterung, def. VC 20, Chip-Spezials
1+2, DB's, VC-20-Tips u. -Tricks und di-
verses mehr, Tel. 02158/3297

* * x VC 20 mit 28 KBytes * % %
% % %  billig zu verkaufen!!! 4 % %
* %k Tel. 04159/480 * % *
* Ak abends anrufen! * %k ok

Verkaufe VC 20 + 8 K + Grafikerweite-
rung + Masch-Spr-Mod. + Prg. +
Handbiicher + Drucker 1515 + Dataset-
te + Joystick, VB 900— DM, T. Stahmer,
Petkumstr. 24, 2HH 76, 040/2295592

Zu verkaufen:

2xVC 20 + 1 x 16 K + 1 x Datasette,
Handbicher + Tips + Tricks,
Angebote an: T. Blichele,

2102 Hamburg 93, Ziegelerstr. 16

Verkaufe VC 20 + Datasette + Tool-Kit
+ Super-Erweiterung + Literatur + Soft-
ware VB 550—; C. Wildmoser, Gelb-
hostr. 10, 8000 Minchen 70, Tel
089/708824

Suche 32-K-RAM und andere
Erweiterungen fir den VC 20
zu verkaufen.

Richard Drees, Bahnhofstr. 17,
4594 Garrel

Suche 64-K-Erweiterung (voll schaltbar)
fur VC 20 (méglichst giinstig)! Jérg Sen-
ne, Poststr. 22, 3013 Barsinghausen, Tel.
05105/3472 ,

VC 20 VC 20
Osterreich
Suche Partner fir Programm-
und Ideentausch
G. Sturm, A-3484 Grafenwiirth 44

OSTERREICH: Quickcopy V2.0!

S 499~ *, 50 Spiele fur C 64 +
VC 20 etc. nur S 499 —/DM 75—
SOFTWAREEXPRESS, Grabenstr. 4,
A-8010 Graz

VC 20 gesucht!

Billig solite er sein.

Angebote an:

Reiner Ruse, Gladenbacherstr. 35,
3555 Fronhausen/Lahn, 064 26/7418

HEEEE SucheVC20 HEENR
+ Datasette u. 8- od. 16-K-RAM
max. 250 DM
Tel. von 17—21 Uhr:
0228/353008

Verkaufe VC 20 + 16-K-RAM + 2 Bi-
cher + ca. 100 Programme + Orig.-Ver-
packung, Zustand: ok., Preis: nach Ver-
einbarung, Ralf Budde, Rheinische Str.
89, 46 Dortmund 1, Tel. 0231/1464 16

SOFTWARE

C 64: Suche dringend PGM-Tausch-
Partner. Bitte schickt eure Listen an:
Bernd Christl, Stresemannstr. 48, 1 Ber-
lin 61, Tel. 030/2513691 (ab 18 h)

108 (F¥dp
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Der Drucker,
der so gebaut ist
wie das Papier,
das er verarbeitet:

Flach.

Riteman F-+

1148.— DM (inkl. MwSt. mit Parallelschnittstelle)

Natdrlich:
Fx-kompatibel, Einzelblatt oder Endlospapier,
Proportionalschrift, echte Unterldngen, Grafik
(auch 1 : 1, keine Verzerrungen), und vieles mehr

Riteman F+ kann auch steckerfertig
(also inkl. aller Kabel, Stecker und ggf. Interface)
z. B. fiir die folgenden Computer geliefert werden:
Apple, Atari, CBM, C64, HP-IB, IBM-PC,
ITT, Kiss, Schneider, Tandy

Riteman F+ ist auch mit folgenden
Universalinterfaces lieferbar:

IEEE-488, V.24 (RS 232C)

Riteman F+ kann auch mit Pufferspeichern
von bis zu 128 KByte geliefert werden

Mikrocomputertechnik
D-5600 Wuppertal 2
Telex: 8 591 656

Reinhard Wiesemann
Winchenbachstr. 3a
Tel.: 02 02/50 50 77

s
ungs-

)

ommensteuerprogramm wird von HL auf die neuesten steuerlichen

DM 198
DM 98

tdem C 64 oder SX 64 nach den Grundsatzen der ordn
se. Die Datenverarbeitung erfolgt im Dialog.

g steht lhnen der HL-Kontenplan zur Verfiigung, den Sie nach Ihren Wiinschen erganzen und dndern

d

allenden Verstandigungsprobleme

DRETEXT hat mehr als 80 Funktionen und bis zu 120 Zeichen.

DM 158,—

232)
amm.

DM 198

und einem Handelskalkulationsprogr.

grierten Interface (Parallel, Seriell oder R

DM 48
DM 28,—

, sort. nach 8 versch. Kriterien, druckt Telefonbiicher, Etiketten u. Rundschreiben.

isch C 64/2.0 1 ,,NEU” DM 28,—

gen, Antworten, Lésungshilfen mit Wahl der Lernstufe. Wiederholt u. benotet, nach

Von Diplom-Physiker
Dr. Hans Riedl und
Diplom-Kaufmann
Franz Quinke / 1984,
164 Seiten. DM 29,80
ISBMN 3 470 80481 8

Trotz ihrer groBen
Erfolge lassen die
Mikrocomputer VC-20
und C-64 — besonders
im Bereich der
Standard-BASIC-
Version — noch Wiin-
sche offen. In diese
Licke wird der Commo-

n Sie die enormen
Moglichkeiten
1 des C16von
Anfang an!

Superbasic mit
Grafik.

Eine Einfilhrung
fiir den Einsteiger.

Anregungen
und Tips fiir
“*  den Anwender.

dore 16 stoBen, ein viel-
seitig verwendbares
Ger#t, vor allem wegen
seiner Superbasic mit
Grafik.

Auch beim Commodo-
re 16 gilt das, was bei
der Anschaffung eines
Mikrocomputers die
Regel sein solite: Der
»miindige" Kdufer muB
sich vorher ausreichend
informieren. Nur so
kann er beurteilen, ob
das Gerét seinen Vor-
stellungen entspricht
und spéter auch optimal
genutzt wird.
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Das neue Kiehl-Buch

Commodore 16 mit
116" bietet dem Compu-
terk#ufer ausreichende
und vor allem verstdnd-
liche Informationen Uber
die richtige Computer-
nutzung. Der Benutzer
erfédhrt, welche enormen
Mbglichkeiten auf den
Gebieten Freizeit,
Hobby, Fortbildung,
Beruf und Geschéft im
Commodore 16
stecken.

Kiehl Veriag

6700 Ludwigshafen 'J




ml W
e ki

.. anlhrem Commodore Computer

.. rufen Sie uns ungeniert —
die Service-Profis von
»Rat und Tat«.

Wir warten und reparieren
schnell - preiswert - qut

C: commodore

e VC 20 ©® C 64

und die Peripherie

® Floppy-Disk @ Drucker
@ Datasette

Bundesweit - an 70 Standorten:

Augsburg- Stadthergen Tel. (08 21) 52401617
Berlin, Tel. (0 30) 684 60 57-5!

Bielefeld, Tel. (05 21} 20804 40

Bocholt, Tel. (02871) 182195

Braunschweig, Tel. (05 31) 4 46 71/84 5099
Bremen, Tel. (04 21) 4143 50

Bremerhaven, Tel. (04 71) 49188
Celle-Altencelle, Tel. (05141) 81230

Cuxhaven, Tel. (047 21)51540/37033
Darmstadt, Tel. (06151) 1092 52

Deggendorf, Tel. (0991) 33292
Dortmund-Holzwickede, Tel. (023 01) 87415-16
Diisseldorf-Eller, Tel. (02 11) 21 3045 /22 2958 - 59
Essen-Viogelheim, Tel. (02 01) 35923-27
Frankfurt/Main, Tel. (069) 416011-13
Freiburg-Gundelfingen, Tel. (07 61) 588 01-02
Fulda-Petersberg, Tel. (06 61) 61910

GieBen, Tel. (0641) 5944 - 45

Gattingen, Tel. (0551) 55940 /409270
Goslar-BaBgeige, Tel. (053 21) 50531/503 45
Hamburg 74, Tel. (040) 7316 65- 69

Hannover 1, Tel. (0511) 3104639 /3277 55- 56
Heilbronn, Tel. (07131) 44932

Hof/Saale, Tel. (092 81) 9941

|dar-Oberstein, Tel. (067 81) 27800

Ingolstadt, Tel. (0841) 58080

Iserlohn, Tel. (023 71) 24151

Kaiserslautern, Tel. (06 31) 8592 58

Karlsruhe, Tel. (07 21) 137257

Kassel, Tel. (0561) 7895251 /103101
Kempten, Tel. (0831) 24110

Kiel, Tel. (04 31) 68 00 40

Koblenz-Liitzel, Tel. (0261) 82044 - 45
KdIn-Rodenkirchen, Tel. (022 36) 6 7511
Krefeld, Tel. (02151) 751124 / 751183
Landshut, Tel. (08 71) 267 60

Limburg/Lahn, Tel. {064 31) 257 06

Liibeck 1, Tel. (04 51) 89 8040

Liineburg, Tel. (0 4131) 3 66 86

Mannheim, Tel. (0621) 1683330

Memmingen, Tel. (083 31) 43 35

Minden, Tel. (0571) 280 25- 26 /861249
Minchengladbach-Rheydt, Tel. (02166) 42 08 80
Miinchen-Eching, Tel. (08165) 7 42 56 - 57 /4080
Minster, Tel. (02 51) 62 4010

MNeumiinster, Tel. (043 21) 4 2061- 68

Neu-Ulm, Tel. (07 31) 84070

Niirnberg-Eibach, Tel. (0911) 2138 16 -18/63 20 02
Passau, Tel. (0851) 52177

Pforzheim, Tel. (07231) 240 21 22
Ravensburg, Tel. (07 51) 2511

Recklinghausen, Tel. (023 61] 20 9551/372279
Regensburg, Tel. (0941) 534 46

Rendsburg, Tel. (043 31) 20 43 04

Rosenheim, Tel. (08031) 42205

Saarbriicken, Tel. (0681) 3017278/37093
Siegen/Haiger, Tel. (027 73) 24 46

Singen, Tel. (077 31) 67870

Solingen 1, Tel. (02122) 2008 80
Stuttgart-Leonberg, Tel. (07152) 722 38-39
Trier, Tel. (06 51) 73209

Villingen, Tel. (077 21) 54190
Wiesbaden-Delkenheim, Tel. (06122) 52271-72
Wilhelmshaven, Tel. (044 21) 42399

Wiirzburg, Tel. (0931) 50289
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WEN C64 C64 C64 C64 HER
Suche gute Spiel- u. Anwendungs-
Programme! Schickt eure Liste an Dirk
Schelhove, BertastraBe 6, 4600 Dort-
mund 72

Suche Software (Modul-Kassette),
Anwender-Spielprogramme (Grafik, Mal-
programme, Bruce-Lee, Dallas-Quest,
usw.) Angebote an F. Alferink, Griinstiege
56, 4432 Gronau

Hilfe
Suche gute Software mit Anleitungen!!
Schickt Eure Listen an Joachim Sandker,
Drosselweg 5, 2992 Kluse

B Suche Maschinensprachbuch und
B das Buch Adventures v. Data Becker.
B Zahle je 25 DM inkl. Porto

B Angebot an Christoph Zehender

B Friedhofstr. 15, 7155 Oppenweiler

Suche Software fir C 64
nur auf Kassette, tausche auch dieselbe,
schickt eure Liste an A. Rapp, Waldstr.
15, 6741 Spirkelbach
C 64 C 64 C 64 Software!!!

Verkaufe original Textomat
komplett mit Anleitung
Kéuzchenweg 2, 8000 Midnchen 45
Tel. 089/3115458

Suche Beckers sZahlungsverkehre oder
ghnliches Programm, wer hat eine Anlei-
tung fiir sDiskdoktor« den auch doofe ver-
stehen? Rolli Behrmann, Oyterstr. 28, 28
HB 44

* Hires-Grafik flr 64-ExBasic *
6 neue Basic-Befehle-HIRES, Multigraph
(off}), DOT, LINE- voll integriert, kein Spei-
cherverlust, 40 DM inkl. NN, APECI,
Postlagernd, 4370 Marl

Suche Aktienverwaltungsprg. m. Grafik;
Handbiicher: Wordpro 3t, Vizawrite 64,
Superbase 64, alles in Deutsch. Ang. an
J. Huberti, Sigmundstr. 1, 8000 Min-
chen 22

Tausch  Tausch &  Tausch
Habe 350 Programme auf Floppy und
Kassette, Listen an: Gordon Schmidt,
Platanenstr. 16, 4044 Kaarst 2, Tel
02101/69115

Suche auf Cas. oder als Listing Decath-
lon, Summer u. Winter Games, Soccer,
Flight Il, Adventures, fir C 64, Liste +
Preise an: D. Lennartz, Wiesenstr. 71,
5352 Zilpich

Kk hkk hk kCBAXCB4% kkk k Kk
Suche: Bruce Lee, Ghostbuster, Realm of
Impossibility, Champian Boxing: Norbert
Marschalleck, Ehrenpfortensteig 4,
1000 Berlin 28

Verkaufe nur original Handbuch ISM 64 v.
SM 50 DM, Master 64 150 DM, Profimat
50 DM, Pascal V3.1 50 DM, suche Anl.
Basic Béar (Kopie), J. Papke, Winkelsweg
72, 5300 Bonn 2

Suche Ali (Prg) und Datasette! Ali gegen
andere Prgs oder Geld. Drucke Listings
und #hnliches. Info anfordern bei Jérg
Lisffler, KofenbergstraBe 11, 7053 Ker-
nen 2

Suche alle Arten von Programmen fir C
64, tausche auch. Nur auf Kassette!!
Liste bitte an Thomas Kirberg, Hihen-
straBe 7, 7259 Friolzheim

Verk. Originaldisks zu den 64%er Ausg.
9—12/84 sowie Sonderheft 1 gesamt
100, einz. je 20— (p.N.), Hans-J. Hart-
mann, Prinzenstr. 58, 4100 Duisburg 17,
Tel. 02136/30192

AdreB/Telefonregister fir prof. Anwender
mit Suchteil nach allen Komponenten,
K =20DM,D = 25DM
m Thilo Scheck, Katrinstr. 5 m
7143 Vaihingen/Enz

% % % Programme in dBase Il # % %
AdreBverwaltung, Fakturierung glnstig
zu verkaufen fiir CP/M-PC. Info 80 Pf,, A.
Schmidiger, AargauerstraBe, CH-6215
Berominster

* C 64 % Suche Tauschpartner/in * C 64
Habe viele tolle Programme, suche Pro-
grammsprache Lisp + Forth 83, Zu-
schrift. an Reinhold Engl, Hartmannweg
43, 39042 Brixen/Italien

Suche Baustatikprogramme: Fiir den
VC 64, nur Kassette. Angebot an:
H-W. Wilkens, Goeselkamp 5,

2850 Bremerhaven-W

khkhkhkhkk CB4 Hhkkhkkk
Suche Versicherungs-Software sowie
Baufinanz.prg. auf Disk. Angebote an
Helmut Peter, Sonnenweg 16, 8411 Laa-
ber

STATIK
Suche Statikprogramm fiir C 64
A. Schindler, Nelkenweg 7,
8671 Roslau,
Tel. 092 38/14 39 Samstag

Suche fiir C 64 Anwenderprogramm oder
schreibt mir ein PRG, wo 20 Busse im
Jahr, Monat, Woche, Tag erfaBt sind mit
allen Daten wie Fahrt, Linge, Standzeit
usw. Angebote 02362/7 2781 ab 17 h

% % %% Commodore 64 % % % ¥
% Kurzbeschr. »Grandmasters und %
% Auflbsung sthe Dallas-Queste je &
* 10 DM, weitere Kurzbeschr. *
+* auf Anfrage, Tel. 02841/504152 %

* Tausch  Tausch * Tausch »*
iiber 500 Programme vorhanden, Kas-
sette/Disk. Liste bitte an: A. Maier, Steg-
straBe 11, 7481 Bingen, Tel. 07571/
3235. Nur Tausch!!!!

% % Dringend! Suche Lernsoftware # %
Kauf oder Tausch (liber 500 PGM's vor-
handen) Tape/Disk. Angebote an Albert
Maier, StegstraBe 11, 7481 Bingen, Tel.
07571/3235 % %k %k ke

EEEENENEEEEEEEREEEN
L] C 64 SIMONS-BASIC |
B orig. Disk, gebraucht, ginstig ®
B abzugeben, Tel. 06202/13200 B
EEEEEEENEEEEEEEEEEE

Suche fiar meinen C 64 gute und billige
Software! Infos an: Krones Andreas,
Feichteckstr. 1, 8200 Rosenheim

C 64 - Software fir Motorsport (Nennli-
ste, Nennbestét, Zeitplan), Info: D. Lech-
ner, Giesserriegel 11, A-B740 Zeltweg

Erstelle Programme auf Wunsch, Tim-
Oliver Busch, Tel. 02383/7008, Wiin-
schen sie sich schon langer ein bestimm-
tes Programm oder haben Sie die Idee zu
einem?

Lagerverwaltungsprogr. gesucht, pro Ar-
tikel 12 Eingabefelder erforderlich +
Ausdruck, Gesamtangebot + Berech-
nung Gesamtbestand. Bestand Angebot
an F. Hohn, Steinweg 7, 5419 Schenkel-
berg

Suche fur 1526 Textverarb-Programm,
mit Anleitung z. erst. v. Briefen/Rundschr.
etc., nur Disk. Angebot an Fred Hohn,
Steinweg 7, 5419 Schenkelberg

Plotter VC 1520 % % ok ok ok ok K
Suche Infos und Software aus den Berei-
chen, Mathematik, Wirtschaft, Statistik.
Miczech Nobelring 21A, 3 Hannover 61

Achtung! Suche Top-Prg. fir C 64 ua.
Decathlon, Hyper Olympic, Summer Ga-
mes, Hesgames, Bruce Lee, Videoarchiv,
usw. (nur Disk) Listen an W. Ziese, Quan-
telholz 12 A, 3000 Hannover 21
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Leistungsdaten, die Ubherzeuvgen

BASIC 64 ist ein optimierender BASIC-Compiler fiir den Com-
modore 64, der Ihre in BASIC geschriebenen Programme
schneller und leistungsfahiger macht. Dabel kénnen Sie wah-
Ien, ob BASIC 64 Ihre Programme in einen P-Code oder direkt in
Maschinensprache libersetzen soll. Das libersetzte Programm
wird dadurch bis zu 6mal schneller als das Original-Programm.

In vielen Fallen, besonders beim Einsatz von Integer-Variablen,
wird durch den in BASIC 64 enthaltenen Programmoptimierer
lhr BASIC-Programm sogar 6-10mal schneller als das Original.
Dies giit ebenfalls fir die Verarbeitung von Zeichenketten,
auBerdem Ist die gefiirchtete Garbage Collection bei com-
pilierten Programmen wesentlich schneller als die des Inter-
preters (max.1Sekunde statt mehrere Minuten), was die
Anwendung von BASIC fiir anspruchsvollere Programme erst
mdglich macht.

Obwohl zu jedem compilierten BASIC-Programm noch ein
Runtimemodul mit einer Lange von 5K hinzukommt, werden
besonders grBere BASIC-Programme durch das Compilieren
kiirzer (um ca. 25%). AuBerdem stehen dem compilierten Pro-
gramm 62K fiir Programm und Daten zur Verfiigung und
nicht nur 38K, wie bei Verwendung des BASIC-Interpreters.

BASIC 64 kann aus Ihren BASIC-Programmen aber auch direkt
Maschinenspracheprogramme erzeugen, welche zwar ca. dop-
pelt so lang sind wie das Original, aber nochmals um einiges
schneller als ein P-Code-Programm. Mit BASIC 64 compilierte

Programme werden dadurch in vielen Féllen 10-20fach
schneller als ein BASIC-Programm. Ein Mischen von kurzem
P—gonl::ehund extrem schneller Maschinensprache Ist ebenfalls
mdoaglich.

Selbstverstandiich compiliert BASIC 64 Programme beliebiger
GroBe und auch Overlay-Pakete, wobei die Compiliergeschwin-
digkeit ca. 1K Byte pro Minute betrigt. Ebenfalls unterstiitzt
werden die meisten Befehle folgender BASIC-Erweiterungen:
Supergrafik 64, Simon's BASIC, Exbasic Level II, BASIC 4.0 (ent-
haiten in Diskomat und Master 64) und andere.

BASIC 64 bietet Ihnen viele weitere Moglichkeiten, wie z.B.:
zwel Optimierungsstufen, variabler Codestart, variable Spei-
cherbenutzung, Umdefinieren von Datentypen von Variablen,
Berechnung von konstanten Ausdriicken und Zeichenketten
wihrend der Compilierung, Optimieren und Umstellen von
Formeln, Syntaxpriifung von Programmen, Erstellen einer
Zellenadressenliste, Start von Unterprogrammen bei Laufzei-
tenfehlern, IF...THEN...ELSE, Datenschnittstelle zum Assembler
Profi-Ass, etc.

BASIC 64 Ist kompatibel zum eingebauten BASIC-Interpreter
des Commodore 64 und bildet zusammen mit diesem ein
ideales Programmentwicklungssystem, mit dem schnelle und
leistungsfahige Programme geschrieben werden kbnnen, fir
die bisher das Programmieren in Maschinensprache notig war.
Der Preis: nur DM 99,- einschlieBlich ausfiihrlichem Handbuch.

Bedienerfreundlich und erfolg-
reich in BASIC programmieren
ist kelne Sache nur fiir Profis.
Wie man's macht verraten die
Software-Autoren aus dem
Hause DATA BECKER: Menue-
steuerung, Maskenaufbau,
Parameterisierung und Doku-
mentation sind die Stichworte.
Dazu die leistungsfahige Daten-
verwaltung QUISAM mit lauf-
fertigen Beispielprogrammen.

64 FUR PROFIS, 2. Auflage,
1984, ca. 300 Seiten, DM 49—

Viele weitere Interessante DATA BECKER Biicher und
Programme finden Sle Im groBen DATA BECKER KATALOG,

Angerhausen Becker GCarits
Saheilenbarger

64

fiir Profis

MASTER 64 Ist eln professionelles Programmentwickiungssystem
fiir den C-64, das es Innen ermbglicht, die Programmentwick-

lungszelt auf einen Bruchtell der sonst (blichen Zelt zu reduzieren.
MASTER 64 bletet einen Programmkomfort, den Sle nutzen sollten.

MASTER 64 In Stichworten:
70 zusitzliche Befehle - Blidschirmmaskengenerator - definle-
ren von Blidschirmzonen - Eingabe aus Zonen - formatierte Aus-
gabe - Abspeicherung von Blidschirminhalten - Arbeiten mit
mehreren Bildschirmmasken - ISAM Datelverwaitung, in der
Datensatze Uber elnen Zugriffschilssel angesprochen werden
konnen - Datensatze bis zu 254 Zeichen - Schilisselldnge bis zu
30 Zelchen - Datelgr&Be nur von Diskettenkapazitit abhangig -
Zugriff dber Schidssel und Auswahimasken - Blidschirm- und
Druckmaskengenerator - Ersteliung beliebiger Formulare und
Ausgabemasken - BASIC-Erwelterungen - Toolkitfunktionen -
ll(legrfachg;sane Arithmetik (Rechnen mit 22 Stellen Genaulg-
elt). DM ="

Anwendurgaprogsammisrng
fn BASIC
tiir Fartgeschritiens

EIN DATA BECKER BUCH

den Sle kostenlos bel Ihrem Handler oder gegen
DM 1,10 in Briefmarken direkt von uns erhaiten.

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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Suche Cass. - Programme, Preiswert
J. Kahle, SchulstraBe 39,
7901 Schnirpflingen

c64 * Suche * C 64
Spielprogramme auf Diskette. Liste an:
Michael Nechwatal, Bergpfad 15, 2110
Buchholz

64'er Inhaltsverzeichnis als Superbase-
Datenbank komplett auf Disk DM 25—
oder schwarz/weiB DM 10—: K. Schiff-
hauer, Uhlandweg 1, 6636 Uberherrn

Wirmebedarf C 64 m. Ausdruck DM
39—, Zins + Immobilien m. Ausdruck DM
19—, Berechnet Kredite, Hypotheken,
Tilgungspldne: W. Hinderer, Hohenzol-
lemnstr. 9, 7447 Aichtal

Simons Basic (mit Buch) Orig. 90—,
Quick-Copy V 2.0 Orig. 50,— VHB. Tel.
040/249585

* % * Simon's Basic Disc (orig.) % % %
% % % mit Handbuch fir 75— DM % + %
% ko abzugeben. %ok ok
* k& Tel. 0511/8216 26 * &k

Verkaufe Superforth 64 von Panasec
(Unterstitzt Grafik und Floatingpoint
Math.) Original + Handbuch OS 1800—
(DM 250). Alois Schneider, A-9920 Sil-
lian 1H

Gesucht: Ackerschlagkartei fir C 64 mit
Epson-Drucker. Tel. 04358/1011

Suche Anleitung fiir Mystery Master-
Murder by the Dozen. Tel. 04542/37 71
nach 17 Uhr, zahle Hochstpreis!!!

* % & & Verkaufe Original % % % %
* % % Data-Becker-Programme % %
* Supergrafik Datamat Synthimat  *
und Wiko C 64-RX 80 Interf. je 60—
% * % H. Grobe (0431) 641853 % % %

Mietnebenkostenabrechnung bis 80 Par-
teieninkl. Ausdruck der Abrechnungenn.
Kostentibers. DM 248~ R. Orlean,
JahnstraBe 13, 4040 Neuss 1

B C 64 W Verkaufe Orig. Pascal 64 V3.1
von Data Becker, orig. Summer Games je
40— DM. Tausche Software auf Disk. Li-
stean V. Friedrich, Am FlieB 4, 5012 Bed-
burg HBC64 0

* ok Gelegenheit %* % %
Verkaufe Supergrafik 64 mit Anleitungs-
buch (neueste Ausgabe), Orig. Data
Becker gegen Scheck fur DM 60—, U.
Elben, Eschenstr. 23, 62 Wiesbaden

C 64 Statikausschreibung C 64
Rahmen, Trager, Dédcher, Bemessung,
Blankett, Angebot, Rechnung, Massen.
Dipl-Ing. Theo Schmidt, Burgstr. 4, 5376
Marmagen 024 B6/7384

CPIM-Software
% Suche CPIM Cobol fiir C 64, *
% tausche CPIM sowie andere %
% Programme, groBe Auswahl &
* P. Weimerskirch, Kohlenberg 74,
* L1870 Luxemburg *

* * C 64 + 1541 Intelligenztest & &
Erk. wvon Analogien, Aussagelogik,
Mathe-Verstéandnis, Wortschatz usw. mit
QOriginal-Programmbeschreib. Disk. 38 —
DM. Tel. 06247/5097

Verkaufe Supergrafik 64, Originaldisket-
te mit Ausfihrl. Anleitung von Data-
Becker, wenig gebraucht, DM 70— +
Software auf 1 Diskette DM 20—, Tel.
05261/88908

»Schaltpldne« zum Roboterbau mit Pla-
tinenvorlage, Beschreibung u. Software
(6 Motoren 6/12 V sind steuerbar; An-
schiuB an User port des C 64) 100— DM
Scheck

Holger Korth, Drosselweg 3, 4435
Horstmar, Tel. 02558/6 91

Private Kleinanzeigen

B C 64 W Wissenschaftl. Software B
Suche gute Programme fir Mathe, Physik
+ Astronomie. Information + Angebote
bitte an: Ralf Krenzin, Schiedhérn, 2251
Oldenswort

Kaufe Anleitungen: Oxford Pascal, Vi-
zawrite, Worldpro 3 + Master 64, Synthi-
mat, Flugsimulator, The Hobbit! Oder tau-
sche Progr-Anl.I!! Lutz, Bremen 04 21/
530489

C64  Suche Ginstige C64 C 64
C 64 Software ! Wenn miglich C 64
C 64 mit Anleitungen ! Listen C 64
C 64 An M. Struss C 64
C 64 Lange Str. 28, 2176 Osten C 64

% % % % Hey C-64-Fans!!! % % ¥ %
Suche zuverldssigen Tauschpartner in
der BRD, Liste an Weber Karl, Tetten-
weiser Str. 34, 8398 Pocking, Tel.
08531/7379, Disk oder Cas. + % * *

Orig-Commodore Programme mit HB-
Austro-Basic-Compiler 160 DM, Simons-
Basic-Modul 100 DM, Text-AdreB-64
130 DM. Postk. Pfister K., Brosswitzerstr.
22, 6000 FFM 90

 de d e e % e e o e e e o ke
Tausche und kaufe Spiele fir den 64%r.
Habe z.B. Archon Il, Pitfall I . . . ...
Tak-Wah Chen, Langemarckstr. 155,
2800 Bremen 1

* Psycho * Starten Sie zur Exkursion
ins UnterbewuBtsein. Kein Spiel, Div.
prakt. Anwendungsmdgl. Info gegen
Rickumschlag bei M. Grunwald, Ossen-
padd 12, 2082 Vetersen % Psycho %

Suche gute neue Software!
Sowohl Spiele- als auch Mathe-Chemie-
programme, Angebote sofort an: Jirgen
Suhm, Im Minchtal 31, 7630 Lahr 1
(Disk. + Kassette)

C 64 suche Vizawrite, tausche Spiele, Si-
mon's + Anltg. + Anwender, Schnabel P,
2 Cour Dime Altorf, F 67120 Molsheim,
Tel. 88-380480 Frankreich, Disk o. Kass.

% % Achtung Commodore-User + %
Datex ist da! Der neue C 64, VC 20 Club.
Wir suchen noch Mitglieder: Bitte meldet
euch bei: Datex, Uwe Thielker,
Gliickaufstr. 6, 4670 Linen

% * Zeichensatz frei definieren % %
und z.B. mit Textomat auf GP-100 ausge-
ben! Disk + Handbuch fir C 64, DM
30— R. Koukal, Amtstorstr. 12, A-6900
Bregenz * Info Gratis *

Suche Software
Ghostbuster, Summer, Games etc.
Mur Kassette Liste an:
Klaus Singvogel, Limesstr. 38,
8801 Wilburgstetten

* Securety Superwaiser Germany %
USR-Computerclub  sucht  Software
zwecks Tausch * garantiert zuverlassig
Listings an: SSS-USR-CLUB, Ketteler
Str. 56, 4235 Schermbeck

1! ACHTUNG !!
Mastercode-Assembler f. C 64, Assem-
bler auf Cassette nur 40— M. Meder,
Lessingstr. 1A, 6141 Einhausen (3 Mona-
te alt)

B Univ. Datenbank + Disk (> 1100
Comp-Lit-Hinweise in 64'er/fRUN Chip
etc.) & f.VC 20 ab 16 K/Flo. 59— + NN.
(Info 1—) % Dr. Wiilknitz, K.-Christ-S. 18,
6900 Heidelberg NEU!

C-64-Fan sucht allerneueste Programme
aus allen Bereichen auf Floppy oder Data-
sette! Schickt eure Listen an: Roland
Steinbrecher, Johannesstr. 25, 6720
Speyer

Suche Tauschpartner VC-64 sowie An-
leitungen Tausch/Kauf
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Eigene Programme in BASIC erstellen,
fremde Programme verstehen und
umschreiben, gekaufte Standardpro-
gramme beurteilen und einsetzen,
Aufbau und Funktionsweise eines
Mikrocomputers kennen, die wichtig-
sten Anwendungen beherrschen

und Uber ein solides theoretisch-prak-
tisches EDV-Grundwissen verfligen.
Das alles vermittelt Ihnen der Lehr-
gang BASIC + Mikrocomputerpraxis.

Hauptfacher: Programmieren in BASIC —
Programmiertechniken — Hardware.
Anwendungsfacher: Programmierstudien —
Kaufm.-kommerzielle Anwendungen —
Technisch-wissenschaftl. Anwendungen —
Computer-Graphik — Musik und Spiele.
Nebenfacher: Betriebssysteme — Programmier-
sprachen — Daten und ihre Darstellung —
Evaluation von Mikrocomputern — Mathema-
tische Grundlagen.

Der Lehrgang umfaBt 14 Lehrbriefe zu je
DM 122,—.

Christiani
Fortbildung

Technisches Lehrinstitut
Postfach 3504167 - 7750 Konstanz
in Osterreich: Ferntechnikum 6901 Bregenz

! Coupon auf Postkarte aufkleben oder

, im Umschlag einsenden.

| Sie erhalten sofort kostenlos ausfihrliches
I Informationsmaterial Gber den Lehrgang

: BASIC + Mikrocomputerpraxis.
[}

|

|
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|

|

Name, Vorname

Strabe, Nr.

PLZ, Ort 04167
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Machen Sie Ihr Hobby zum Beruf!

Wir sind ein modemer Fachverlag mit rund 250 Mitarbeitern in Deutschland
mit Niederlassungen in den USA und in der Schweiz. Unser Metier sind
Fachzeitschriften und Biicher aus den Bereichen Elektronik und Computer
sowie Software fiir Personal- und Heim-Computer. Zur Verstirkung des Re-
daktionsteams der Fachzeitschrift 64'er suchen wir einen

Commodore 64-
Spezialisten

als Fachredakteur

Was Sie mitbringen miissen: Erfahrungen im Umgang mit dem Commodore
64 sowie der dazugehodrigen Hardware (Drucker, Floppy-Disk-Laufwerk, Er-
weiterungskarten etc.) und Software. Kenntnisse anderer Computersysteme
sind erwiinscht. An Programmiersprachen sollten Sie zumindest Basic und
Assembler beherrschen (Pascal, Forth oder andere Sprachen sind von Vor-
teil, aber nicht Bedingung). Vertrautheit mit den géngigsten Standardpro-
grammen wie Textverarbeitungs-, Datenbank- Tabellenkalkulations-, Grafik-
und Kommunikationssoftware wird vorausgesetzt. Der Umgang mit der
deutschen Sprache sollte Ihnen Spa machen.

Zu Threm Aufgabenbereich gehért das Testen von neuer Hard- und Software
sowie das Schreiben von fachspezifischen Berichten. Das Aufspiiren und
Recherchieren von Neuigkeiten in der Branche und die Kontaktpflege zu
Herstellern ist ebenso Teil Threr Tatigkeit wie der Besuch von Messen im In-
und Ausland. Ihre wichtigste Aufgabe ist, fiir unsere Leser verstindliche und
informative Artikel zu schreiben.

Diese Stelle ist fiir Praktiker ebenso geeignet wie fiir Hochschulabgénger
mit entsprechender Computererfahrung.

Was wir bieten, ist ein ausgezeichnetes Betriebsklima, die Arbeit in einem
jungen, dynamischen Team, leistungsgerechte Bezahlung, die iiblichen So-
zialleistungen, eine betriebliche Altersversorgung sowie den hohen Frei-
zeitwert des Grofraums Miinchen.

Ihre schriftliche Bewerbung mit den iiblichen Unterlagen richten Sie bitte
an Michael Scharfenberger (Tel. 089/46 13-1 22).

Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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HEEE
Gesucht wird: Die Dt. Version von sthe
mask of the sun« und das Losungsheft

C 64 BEE@@

von the Hobbit.
02541/6296

Angebote an: Tel

Autostartentferner Il % % % Entfernt je-
den nachtriglich angebrachten Auto-
start. Auch Wrapper!! 10 DM + Disk an
M. Holin, Paul-Gerhardt-Str. 14, 4760
Werl, Tel. 02922/6401

C 64 Hallo Computerfans C 64
Suche gute glinstige Spiele fiir den C 64.
Ruft bitte sofort an. Wendet euch an Ste-
phan Clermont 5100, Aachen, Tel
0241/5057 48 ab 15 Uhr

Programm Chinesisches Horoskop, fir C
64 DM 30—  Postscheckkonto
288706-604, FFM o. per Nachn. + NN-
Geb. Walther Decals, Postfach 1439,
6490 Schltichtern Tel. 06661/37 04

HEEE Schiiler sucht Software HEE
B fir C 64 (mdgl. nur Kassette) M
IEEEE Listen an: HEEER
W Jirgen Bath, RheiderlandstraBe 7 B
W 2972 Borkum, Tel. 04922/1631 W

Borsengewinne! VC 64 ermittelt zuver-
lassige Kauf- und Verkaufssignale
Timing-Indikator, graf. Ausw., Info far
Rickumschl. M. Brauser, Sonnenstr.
14a, 2900 Oldenburg

64 ! Surch-a-Disk !I!' 64
Suche Anwenderprogramme!!l (Lager,
Faktu, Dateien etc.) Nur Originale. F. Woll;
Industriestr. 1, 6653 Blieskastel 6

Suche Software 64 Suche Software 64
Suche Lernsoftware »Englisch« oder an-
dere Lernsoftware fir C 64, Angebote
bitte an Jurgen Eicher, Waldstr. 30 in
6756 Otterbach!!!

Suche A dungs-Prog for C
64 (Word Processing, Utilities, File Mana-
gement, etc) méglichst in englischer
Sprache. R. Di Michiel, Paul-Lincke-Weg
6, D-6232 Bad Soden

Tausche Software z.B. Simon B. gegen
Modelleisenbahn HO u. N, R. Hoffmann,
An der Tiefenriede 31, 3000 Hannover 1

Suche Infocomp-Adventures (Zork, Pla-
netfall, etc.)! Jedoch nur mit Originalmat.
({Karten, Protokolle, Telegramme...)!! An-
gebote an M. Schmidt, Ludwigstr. 36,
8510 Firth.

Kaufe/Tausche; Anfanger sucht Spiele
(Spielhallenqualit&t) sowie Nutzprogram-
me. Listen Preise an: K. Hoffmann, Hom-
bergstraBe 14, 4322 Sprockhdvel 1

Verkaufe 64'er Ausgaben 4,7,810 +
11/84 gegen Gebot

Data Becker Buch Grafik 20 DM, Tips &
Tricks 25 DM, neuwertig, S. Hofacker, 43
Essen, 0201/326529

Verkaufe: Simon's Basic (Disk) 100—; 64
Forth (Modul von HES) 150,—; Andreas
Blank, Eberlinstr. 13; 7100 Heilbronn-
Sontheim

Suche gute C 64-Software! Insbes. Top-
Games, aber auch Anwenderprog.! Nur
Kass.! Ang. m. Preisang. an: Horst Fi-
scher, Heinestr. 15, 6082 Morfelden-
Walldorf

Kaufm. sucht Anwenderprog. mit Anleit.
wie z.B. Vizast. Fibu-Fakt. Za. verk. Calc
Res. usw. Tausch/Kauf. Listen an Blauen-
stein R., Friedenstr. 94, 4600 Often
(CH), Tel. 264301

Tauschpartner: Raum Wirzburg
Suche Partner, der mit mir Progr. u. Erfah-
rungen tauscht. Bin »Fortgeschrittener
Anféngers. Uber 450 Prog. vorh.; Tel.
0931/27 1437

* &k Softsearch 64 % %k
Brandneue LP/Cass-Verw., sehr lei-
stungsfahig, Disk-Version, 35 DM Vor-
kasse oder NN. P. Jinger, Konigsber-
gerstr. 25, 44 Minster

Suche Disk-Master oder anderes Disk-
Verwaltungsprogr. fir C 64 mit Progr-
Suche, Druckausgabe, ldschen usw. Tel.
07361/327 42 ab 18 Uhr oder Postfach
1702 in 7080 Aalen

VERSCHIEDENES

DAS MODEMBUCH, Nachschlagewerk
fir Anfénger und Profis — neuwertig
25— Suche fiur 64er Brettspiele und
Kartenspiele aller Art. Norbert Hurth, Tel.
06842/52331

n Private Kleinanzeigen

Suche guten Assembler- od. Basic-Pro-
grammierer in der Nahe fir gelegentl. pri-
vate gutbezahite Hilfe. Eigener PC
zweckmaBig. Tel. 061 54/9129

MIDI-CLUB — wer macht mit?
MIDI-CLUB — wer macht mit?
MIDI-CLUB — wer macht mit?

Norbert Schreiber, Derendorfer Str. 51,
4000 Disseldorf, tags: 87 2513

d g d ok ok ok ok o ok e e e ke ok
Suche: Drucker aller Art {auch kaputt),

Akustikk., Monitor, Light, p. Floppy,
Hardw. # Zahle gut! + 047 42/1816
Je gk ook Kok ok ke ok ok ok ok ok ok K

Kaufe defekte MPS 801-802.
Zahle 50-100 DM pro Gerat.
Tel. 09671/2573 Fr. ab 17.00
sowie Sa. und So.

Wer baut mir VIZAWRITE-64 um?
(einige Zeichen durch selbstdefinierte
ersetzen, die auch an den Drucker ge-
hen?), Tel. 040/404248

Beehive Superbee 2 ComputerTerm.
sep. Tastatur 12 "-Bildschirm, grin,
RS232-Schnittstelle, paralleler Drucker-
ausg. mit Unterl. VB 350—. H. J. Haller,

Yeeieds 777?77 07720/6 1139 abends.

Tausche Casio-Personal-Computer Verkaufe Drucker MPS 801, ' Jahr alt
PB-100 gegen Floppy 1541 oder C-64- fir 500 —. Suche Epson FX-80
kompatiblen Drucker. Tel. 086131/ Sascha Friebe, Merckstr. 18,

51264 6100 Darmstadt, Tel. 06151/27028

Verkaufe EXGRAFIK-System. Grafik f.
EXBASIC nur 90 DM, und MATHEMAT
mit  Ableitung, Kurvendisk., Tasch.-
Rechner und mehr nur 50 DM. Alles mit
Anl. Adr.: H. Egel, 06196/22916

Weniger als 664 Blocks? Ich korrigiere Ih-
re Problemkassetten fir 5 DM + Riick-
porto, zu schicken (auch Briefm.) an
A. Halfar, Konigsbergerstr. 58, 7410
Reutlingen

ZUBEHOR

c64  Osterreich—BRD  VC 20
Programmierbare Steckdose (220 V),
vielféltige Einsatzmoglichkeiten,

inkl. Software! Andi Horntrich,

A-6773 Vandans 799, 05556/38384

8 Ein-/Aus-Schalter mit Anzeige Uber 8
LEDs, anschluBfertiges Modul mit User-
portstecker u. 6 Seiten Anleitung 45—
DM, Tel. 07131/89388

EEEEEEEENEEEEEEEEEE

* % & CB/M 8050 — Floppy % %
wie neu, gegen hiichstes Gebot zu ver-
kaufen. Tel. 06102-33699

Suche Bedienungshandbuch fir Epson
PX-8, mdglichst in deutsch. Angebote an
Sascha Friebe, MerckstraBe 18, 6100
Darmstadt, Tel. 06151/27028

Suche Adventures und Sportspiele
(Dallas-Quest, Summer-Games, ...)
Schickt Eure Listen an
Martin Jeitner, Osterberg 9,
8741 Sondheim 1, Rhon

* % * % Verkaufe Floppy 1541 % % % *
Geratenr. und  Schreib-Lese-Schutz
(schaltbar) + Floppy-Buch v. Data
Becker, VB 575 DM, Martin Lehmann,
Tel. 02163/59773

Suche defekte 1541
und Literatur zum C 64. Angebote
an: Giinter Rehbein, Von-Lilien-Str. 9,
5750 Menden 1

¥k ok 1541: 6x schneller % % %
* % % neues Betriebssystem * % %
% % % inkl. Superfunktionen & % %
* % % z.B Scroll, Old, List, % % %

% % kuvm, Tel. 02352/52061 &  *

Verkaufe neuw. orig-verpackten Allband-
empfénger-Scanner 50 KHz — 500 MHz
durchgehend + 1 Flipper-Elektronik
kompl. fir DM 1000—; Tel. 07720/
66451 ab 16.00 Uhr

Universal Commodore-Parallel-Interface
(Centronics) von STAR zu verkaufen. DM
180,—. Peter Hartmann, Géansgasse 2a,
6227 Oe-Winkel, Tel. 067 23/3679

%* %k Kk k Z-80-Karte * ok ok ok
fiur C 64 gesucht, V. Schmidt,
Rondorfer Str. 12a, 56 Wuppertal 1,
Tel. 0202-422613 bis 23 Uhr

Dex

VoA Profi bietet:

Hardware 8- 16K RAM, Telefonmodems, Joysticks, Tastatur- | In unserem neuesten Gesamtkatalog finden Sie
SUPER TOOL MODUL masken, Diskettenlocher, HiFi- . Disketten | noch viele giinstige Angebote.
Das ,Turbo Tape" Schnell-Save-Modul plus zu- | % Boxen, Biicher, Stecker + Federleisten und.. 7 . Hnung
C-64: 129.-DM/VC-20: 119-DM % Schoneberger Str. §
EPROM PROGRAMMIERER KRANKHEITSDIAGNOSE (20/64) 29.-DM m u ra (Berlinickeplatz)
Ceei fir E 12.48und 16 BIORHYTHMUS (20/64) 29-DM - . ] A 1000 Berlin 42
e R oS 12 ba: 546.DM | DATEI-Verwaltung o/64) 35.-0M | IRAENEMIECRNDY = (030) 75291 50/60
-~ = == BOEING 727 Flugsimulator ~ (20/64) 29-DM -~ -================m==mmmmmmmmmmm =
ACH ULADAPTE LOTTO-Berechnun 64 49.-DM 1 2
Steckplétze schaltbar; integrierter Resettaster. PSYCHO-Analyse J E&S 49-DM | l{atalog Coupon —
VC-64: 119-DM/VC-20: 89.-DM | MULTI-TEXT-Verarbeiter (64) 89.DM | Mich interessiert Inr Angebot. Senden Sie mir
PIO MOTHER BOARD COLOSSUS CHESS Schach  (84)  49.DM | bitie umgehend Ihren ncuesten Gesamtkatalog.
VC-20/64 im Einsatz fiir schaltungstechnische | MASTER CODE Assembler  (64)  48.DM | © CERR. ek
Anwendungen, VC-20/64: 84-DM | FLIGHTII Simulator 64) 179-DM | Name
EX-80 ZEICHENKARTE (64) 298.DM BUCHHALTER 64 (64) 158.-DM i
IEEE 488 INTERFACE (64) 249-DM | Quickcopy V20, Teleterm 64, DiskManager, | Stabe
TURBO FLOPPY (Parallelbus) (64) 189.-DM | Sprite Editor und...und...und... H PLZ/Ott
RS 232C (Schnittstelle) (20/64) 129.-DM | Und natiirlich immer die neueste SPIELE der |
Aufierdem: VC-20 Speichererweiterungen von ! Mein Computer
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GEWERBLICHE
KLEINANZEIGEN

Bd4'er 64'er Gder Gd'er Bder Gder
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk.
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk.

Suche SX 64! Angebote bitte an:
J. Schubert, Pf. 180401, 6 FFM 1

Verk. C 64 + Simon's Modul + Datasette
+ Prg-Handbuch von CB/M 800,—; div.
Biicher von Data Becker, M + T, usw.;
64'er von 4—12/84 gegen Gebot, Tel.
06145/8433

Suche VC 20, suche VC 1541,
suche Epson FX-80M, Gérlitzint.,
suche Epson CX-21.

Angebote an T. Moser,

Calvinstr. 9, 4040 NeuB 1

EEEEE GRAPHIK EEEEE
Hardcopy-Routine fir SHINWA CPBO in
Maschinensprache ca. 25s/Bild 30 DM.
D. Michelsberg, Sabenerstr. 189, 8 Miin-
chen 90, Tel. 089/6 9021 61

Verkaufe Atari 2600 + 26 Module +
Satz-Drehregler + 2 Joysticks fir 800
DM; oder im Tausch gegen Floppy 1541
+ 3 Probedisketten; Pierre Laporte, Fel-
genstrafe, 6456 Langenselbold

Textomat mit Handbuch und Trainings-
buch — alles original — 2 Mon. alt, unbe-
nutzt, Neupr. zus. 138 — gegen Héchst-
gebot zu verkaufen. Plieniger, 07321/
52991 ab 18 Uhr

Hilfe! e Hilfe! e Hilfe!
Wo gibt es individuelles
Endlospapier, sauber gedruckt,
gut gestaltet, ab 1000 Blatt,
zum glinstigen Preis?
® Natiirlich beim Spezialisten @
Das Formular.
Gratis-Muster - Tel. 09251/3635
EibenstraBe 15 - 8660 Minchberg

ot e s ok ke gk o e sk e e ke ke ke
C 64 Parallel-Interface VC 20
zu verkaufen
Méller, Bahnhofstr. 3, Lauterbach 4
hhkhkhkhkhkhhkhkhkhkhkdkhkhhk

Renter sucht »64'er«-Magazine

Nr. 1—7 + 9/84 zu annehmbarem Preis.
Angebote an:

Reintjes, Roseggerstr. 13,

4000 Dusseldorf 30

*  Suche Oxford- oder KMMM- &

* Pascal {mit Handbuch). *
* Suche ebenso ginstigen Drucker *
* (event. MPS 802) *

* Tel. 07622/4236 (ab 19 Uhr) *

COMMODORE MPS-801
zu verkaufen, 2 Monate, Original-
garantie, Verhandlungsbasis 580 —
Angebote an:
Postfach 1240, 8458 Sulzbach-Rbg.

Tausche: Video 2000 (Grund.) + 5 8-
Std.-Kassetten geg. Floppy + Monitor o.
Drucker + Monitor fir C 64, Jérissen H.,
B759 Hosbach, Scheibler Str. 28, Tel.
06021/56957

* K Verkaufe * %ok
Printer-Plotter 1520, neuwertig 320 DM,
Datasette 1530 80 DM, R. Sanker,
Frankfurter Str. 8, 6466 Grindau 2, Tel.
06051/2244

Fiir eigene Mailbox oder DFU zu verk.:
Nightingale-Modem m. Automodem-
vorsatz, total neuwertig, anschluBfer-
tig fiir den 64'er. Preis: VHB, Tel.
07123/14382. Es lohnt sich!

C 64 Listingdrucker D84 vC 20
56-mm-Normalpapier; 24, 32, 40 Zei-
chen; ASCIl; HRG; halbes Jahr fiir 190
DM; Chr. Utzolino, Godenbergredder 25,
2427 Malente, Tel. 04523/37 48

* % ACHTUNG! * * Verkaufe original
STACK-Lightpen fur C 64, sehr gute Qua-
litat, mit Software nur DM 120—. J. Stich-
ler, Weissdornweg 1, 6660 Zweibriicken

Osterreich! VC 20: Verkaufe wegen Sy-
stemwechsel Soft- und Hardware. Billig!
Telefon 15—18 Uhr 0222/37 20505;
Gratisinfo! B. Goébl, Greinergasse 21,
A1180 Wien

Suche Commodore-Floppy VC 1541
Tel. 02104/33488

%k k & 0 0 B §fir MPS-801 * % &
umschaltbar, kompatibel zu SMTEXT und
VIZAWRITE, Thomas Toifl, 2013 Géllers-
dorf, Schénbornerstr. 285, Osterreich,
Tel. 0043/02954/2 46

_ VC 1541

Suche gebrauchte Floppy, muB ok sein,
nicht beschadigt! Biete bis 290— DM,
Angebote an: Alfons Puschej, Turnerweg
23, 8200 Rosenheim

Suche sDatamat« v. Data Becker,
neueste Version mit orig. Anleitung,
zahle bis DM 50—, Tel. 0871/25971
ab 18 Uhr

Suche Modul von Vizawrite 64 und
Epson-Drucker  oder  Star-Gemini-
Drucker (alles gebraucht, aber ok!}, D.
Schéffer, Sundernstr. 25a, 5810 Witten,
Tel. 02302/33697

VC-64/20-Akustikkoppler
nur 98— DM, mit Gehiuse 130 — DM
Fertigplatine fir User-Port
Marcus Weber, Giilthauserstr. 7,
7129 Brackenheim 2, T. 071 35/84 11

Verkaufe Tl 99/4 + Joystick

+ Recorderkabel + 1 Modul 250 DM
Erwin Rieks, Wrexenerstr. 20,

3549 Diemelstadt 1, T. 056 94-1309

LE & TAUSCHE * ok ok ok
Data-Becker, 64 Tips u. Tricks, Grafik u.
Musikbuch gegen Peeks u. Pokes u. Ba-
sictrainingsbuch. G. Miiller, Birknstr. 21,
4450 Lingen, 0591/48912

Vobis Parallel-Interface-Grafik fiir Epson
RX-80-FT bzw. RX-80, Neupreis 220
DM: 150 DM. Der Erste der schreibt be-
kommts! E. Bendel, Kapf, 7955 Ochsen-
hausen

Suche Drucker fir den VC 64,
Zahle bis zu 300 DM.
Angebote an: Bernd Zimmermann,
Hohenrodtstr. 10,

4690 Herne 1

Wir suchen defekte Hardware, wie z.B. C
64 fur 50—100 DM, Floppy 100 DM,
Drucker 100 DM, ua., melden bei R, Ste-
fan, 8300 Giessen, Rédgenerstr. 16,
auch Monitore: sw 50 DM, farb. 200 DM

Suche Epromer
27er-Reihe bis mindestens 2764,
Torsten Witt, Hellkamp 76,
2000 Hamburg 20,

Tel. 040/4042 48

Verk. Casio FP-200 (Handheld) + Plotter
(4farb.), FP<1011 + Zubehor, 4 Mon., we-
nig gebr., originalverp. fiir DM 900—. S.
Ischner, Pf. 6363, 5400 Koblenz

FLOPPY-EXPRESS
DATA-BECKER-Hardware-Erweiterung
steckbar ohne Loten, macht Floppy bis zu
6x schneller, DM 199, LOER, K.-Sch-R.

47, 6114 GroB-Umstadt

Drucker CP 80: Suche fir diesen
Drucker (CP-80) alles an Software oder
Hardware — z.B. Grafik von D-Becker-
Progr.: Klaus Hoffmann, HombergstraBe
14, 4322 Sprockhével 1

J ok sk ok e o sk ok ke ok ke ke ek ke b
Alphacom-Drucker 269—;  Philips-
Monitor + Kabel 269,—; zus. nur 529, —;
Akustikkoppler 239,—; BTX-Interf. 98 —;
SketchPad 245—; SX-64 2198—; 10
Disk. 49,—; 20 Datenkass. 30,—; Wir fiih-
ren auch weiteres Zubehdr u. Software f.
lhren C 64/20 zu Tiefstpreisen. Auch
and. Comp. Gratisliste anf. bei BHK-
Elektronik, Inh. Hardy Kattner, Klausen-
burgerstr. 166, 6100 Darmstadt, Tel.
06151/315298

ko dokkkokodkokohkkohkhhk

C-64-Schreibmaschineninterface
mit voller Betriebssystembindung
léuft sogar mit SM-Text

kein l6ten — nur einstecken!
Superpreis 90,— DM!

M. Feldhorst Datentechnik,
Bernerskamp 15, 3060 Stadthagen,
Info gegen Freiumschlag

T de o e d % e e e ok o e e e e ok ok
* ACHTUNG!!!
* Qualitat zu fairen Preisen
* Userport-Reset m. Geh.
* Kassetteninterface
* Joystick
* Joystickverldngerung:
* 3m12— 6
Steckplatzerweiterung:
5-fach umschaltbar m. Reset
nur bei uns far 79,50
Qualitatsdisketten
10 Stiick 42,00
Datenrecorder 84,50
Volles Ruckgaberecht
Bei Vorauskasse Porto 1,90
Postscheck 5663, 73-204/Hmb
NN mdégl., Tel. 0451/7 2489
Kopmann & Czichy
Computer-Zubehér
Regidienstr. 45
2400 Libeck
e de e e o g e e ok ok o o

0k 6 2k Ok b b b kb kb % ok b b ok o %

% ok o b o % % o % b %

Die Super-Hits im Januar

;‘.IaB Sie sofort bestellen sollten:

.. und alles so preiswert,

089-555598
NEU: DIE RENNER MODULE fiir VG 20
Ghost Busters D 89.—  Flugsim.lID 179.— Car Race 9.90 Choplifter 24.90
Stealth D 99— UltimalliD 169.— Jupiter Lander 9.90 Sky Blazer 24.90
Ski Weltcup D 89.— Q-Bert M 59,— Sea Fox 24.90 24, 90
Champ. Loderunner D 89.—  Space Pilot D 49.—
S w s *U“* AS ] lC*
ADVENTURE PAKET Aztec Challenge Kass.
Cosmic CAPERS Kass. Slinky je 29.—
Cracks of Fire zus. nur  Forbidden Forest Disk EXPRESS-VERSAND L: 0 89 55 55 98
Encounter 49.— Cav. of Kafka je 35.— SONNENSTR. 9, 8000 IﬂIGHEI 2
““'E“T“n[ nEn"Eﬂ Jmﬁ“s Ich bestelle fiir den C 64 [} den VC 20 [J CASS DIsSC UPD
Dallas Quest D 59.—  Quick Shot!l nur 29.— Elet Tt b o o
ULYSSES D 59.—  Quick Shot Il nur 39.— SpielTitel: 0 (] o
Wizz. & the Princess D 59.—  Competit. PRO nur 59.— EN -
Miss. Asteroid D 59.— Comp. pro. MICRO nur 69.— il 2 7
Ultima ll D 109.— The Boss nur 49,— Vorname: Name:
C=C tte H Be: 5
D = Diskette U"t_’ec_" ngt StraBe PLZIOr
M = Modul Preisliste anfordern Bitte Sie in Blockbuch ! Alle Bestellungen per NN, also DM 5,— dazu.

116 @3ap
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DISKETTE

CoMMgR

CALC/64

® 30 Spalten mal 50 Zeilen & &

3

® Allgemeine Formel, Summe, bt

Durchschnitt, Minimum, Maximum

@® Nohezu unbegrenzie Zahlengréfie

® Deutscher oder amerikanischer
Zeichensatz

® Fenstertechnik (bis zu 4 Fenster)

® Einfigen und léschen von Spalten
und Zeilen

® Kopieren und vervielfdltigen von
Spalten und Zeilen

® Umfangreiche Sprungfunktionen

@ Wahlweise linksbindiger oder rechts-
bindiger Tabellenausdruck

® Ausdruck beliebiger Tabellenbereiche

® Individuelle Floppy- und Drucker-
befehlseingabe

® Anzeige des Inhaltsverzeichnisses der
Diskette

____rr_.L

ariola

1-
Quclllf “5 |
unser Programim:

DISKETTE

ADRESS 64

® Bis zu 622 Adressen pro Diskette

® Suchfunktion

® Korrekturfunktion

® Ausdruck als Einzeladresse
® Ausdruck als Adrefiliste

@ Ausdruck auf Aufkleber

@ Menigesteuert

JJJJ =

TEXT/64

@ Deutscher oder amerikanischer
Zeichensatz

® Justierfunktionen mit outomatischen
Trennvorschlagen

® Umfangreiche Such- und Ersetz
funktionen

® Tobulatorenfunktionen

® Kopieren, verschieben oder |6schen
von Textblécken

® 7eilen einfligen bzw. l6schen

® Wiederherstellung geldschter Zeilen

® Zeichen einsetzen bzw. l6schen

& Zes|enbre|1e von 10 bis 100 Zeichen

® Umfangreiche Cursorsteuerung

® Wahlweise mit Blocksatz, links-
oder rechtsbindiger Ausdruck

@ Individuelle Floppy- und Drucker-
befehlseingabe

® Umbruchfunktion

DISKETTE

® Deutscher + amerikanischer Zeichensotz

—
~

\_/

LOMMODORE

Praxis-Soft ist eine
komplexe, aufeinan-
der abgestimmte
Gesamtlésung, in der
die langjéhrige Erfah-
rung des professio-
nellen Biroeinsatzes
eingearbeitet wurde.
Besonderen Wert
legten die deutschen
Autoren auf leichte
Bedienbarkeit und
Bedienungsanleitun-
gen chne Computer-
chinesisch.

Umfamgreiche Kalku-
lationen, mit Calc 64
erstellt, kénnen mit
Text/64 zu Angebots-
schreiben und mit
Adress/é4 selbstver-
standlich zum Serien-
brief verarbeitet
werden, wobei
Anschrift, Anrede,
Grufiformel etc. auto-
matisch eingesetzt
werden. Auf diese
Weise werden
umfangreiche Daten-
mengen einfach und
komfortabel zu
Papier gebracht.

Alle drei Programme
sind mit einer Druk-
kersteuerung ver-
sehen, mit der nohezu
alle am Markt befind-
lichen ASCIl oder
Commodore Drucker
angestevert
werden kénnen.
Zur Sicherung
steht ein
Kopier-
programm
zur Ver-
figung.

PRAXIS
SOFT
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HE Brunken ComputerTechnik HE
B Turbo-Tape-Modul, 10x 59,00 W
B Turbo-Disk-Modul, 6x 69,00 0
M Eprom 2764, 8 K, 1. Wahl 29,50 B

B Joyst. Competition Pro 58000
W Joyst. Quick-Shot Il 38500
W Reset-Taste, ser. Port 7501
B B8-Kanal-Relaismodul 149,00 B
B User-Port-Stecker ool
B Kihlturbine f. 1541/40 4950 W
W Akustikkoppler, 1a. 169,00 W
B Betriebssystemumsch. 4900 m

Steckverbinder . C 64 + CPC 464,
24 Std. 0209/397862, Info 2— NN.
Gladbecker Str. 123, 4650 Gelsenk. 2

® C64 Tubo-Disk C64 @
L&dt 100 Blocks in 8 Sek. DM 25, Turbo-
Tape I, opt. und akust. Kon. zur Tonkopf-
just. Gber TV DM 20, Bestell. 35 Kassel,
Pf 420222

% Je ok ok ok ok ok ko ok ok % Kk ok ke ok
+* Software + Hardware + Zubehdr x
* fiir C 64 + CBM 3032 bis 8296. *
+* Den neuen Katalog fordern Sie am %
* besten gleich mit Briefmarken an %
% (DM 1,50). Es lohnt sich sicher!
* E. Zeller, Pf 1, 8901 Batzenhofen %
Tdok ko okohkkkokokokkhkhhkdh

Kaufe laufend gebrauchtee VC 64 und
original Zubehdr sowie Software zu Ta-
geshochstpreisen. Keine Raubkopien!
Tel. 0511/826332

—— Preissenkung ——
Markendisketten m. Mittellochv.
10 Stiick DM 44,95 + Vers. per NN
Bentrup Instruments
Nonnenweg 7, 6300 Giessen

64 % 64 x 64 % 64 x 64 % 64 % 64
EPROM-MODUL-GENERATOR  macht
aus lhrem Basic- oder Maschinencode-
programmen brennfertige Eprommodule.
Mit Autostart, STOP-Schutz. Modul 79 DM
Switch 2 die Super Epromkarte. Kann
nach Programmstart softwaremaBig aus-
geschaltet werden (Speicherplatz ist wie-
der frei). Reaktivierung nur mit Hardware-
reset moglich.

Fiir Eproms der 27er Serie. 39 DM
TURBO-TAPE-MODUL macht Ihrer Data-
sette Beine. LOAD, SAVE und VERIFY mit
der Geschwindigkeit eines Floppies.

Im Gehduse mit Hardwarereset 69 DM
TURBO-DISK-MODUL LOAD von Disket-
te Bmal schneller.

Im Geh#use mit Hardwareset 69 DM
C-64-BETRIEBSSYSTEM inkl. 6x Fast-
load, Funktionstastenbelegung und
Floppybefehl ab DM 89—
Bestellen Sie noch heute unser kostenlo-
ses Info!

KELLERMANN Computer-Shop,
Konrad-Adenauer-Platz 30, 4030 Ratin-
gen 4, Tel. 02102/33918

* EDV-Zubehdr-Versand *

* Postfach 1322, 3502 Vellmar %

% sehr gutes Recycl-Tab-Papier %

+* 2000 BI. 12x240 mm 32,— *

+ MwSt. u. Versandk., Farbb., Endlospa-
piere, Disketten, Etiketten usw.

* bitte Listen u. Preise anfordern

% % % C-B4-Freaks aufgepaBt! * x x
* 10 Sentinel-Disketten SSDD mit &
* der prakt. Hardbox. nur DM 49— %
* Original FCOPY nur DM 39— %
* Rechner-Erweiterung REPS-64 &
#* 10 schaltbare Steckplitze fiir Be- &
* triebssysteme, Zeichensatz, Basic, %
* fertig verdrahtet mit Schaltplatine, %
* Alu-Frontplatine, Einbau in gesok-
* kelte Rechner ohne Liten! *
% nur 149 — *
* |. Adrigam, Forststr. 19, 42 Ob 11 %

* x4k Tel 0208/680697 * x %
Akustikkoppler
Akustikkoppler

138— Akustikkoppler 138~

ohne FTZ-Nr. fir C 64, Drust,
Landwehrstr. 5, 6100 Darmstadt

PLTER-TARKT

C 64, C 16, VC 20, CBM 30, 40, 80xx
Das verrickteste Computermagazin
der Welt heiBt SOURCE. Probeheft

ab Fabrik, frei Haus, fir 10 DM,

durch: Horst Labusch, Finkenrath,
5120 Herzograth, Tel. 024 06/6 3252
SOURCE, die zarteste Versuchung

seit es COMMODORE gibt.

MIDI —C 64

Midi-Interface fiir C 64,

l&uft mit allen géngigen Programmen,
ready to use, 96— DM NN.,

inkl. MwSt. + Vers-Kosten,
Musik-Elektronik-Butterweck,
HochstraBe 75,

4630 Bochum 6

* % Supersteckmodule fir C 64 * %
S/4-Modul m. Turbo-Tape + T-Disk + DOS
51 + Old + Reset-Taste nur 65,00 DM

Turbo-Tape-Modul 39,50 DM
Turbo-Disk-Modul 39,50 DM
DOS-5.1-Modul 39,50 DM

Alle Module mit ResetTaste und Leer-
sockel fir 8-K-Eprom umschaltbar!

H. Lanfermann, Lessingstr. 46, 5012
Bedburg, 022 72/1580, 17—22 Uhr

IIIIIIIIIIIIIIIIIII
Geld zuriick! n

IIIIIIIIIIIIIIIIIII

B C 64 0. CBM 3/4/8 vorhanden?

B Dann ermittlen Sie lhre

B personliche Steuererstattung

B mit dem komfort. Programm:

EST/LOJA 84

B Berechnet Einkommensteuer u.

B Lohnsteuer-Jahresausgleich.

W Auf neuest. Stand. Wahlweise

B Monitor- 0. Druckerausgabe.

M Prgr. LSt-Tabelle 85 gratis!

B 2 Prgr. auf Disk. nur 38 DM!

B Kostenlose Info mit Muster-

M ausdruck anfordern von. Fa.:

n Werner Eilers

] Eichendorffstr. 3

u 6404 Neuhof

ENEEEEEEEEEEEEEEEEE

NEUEROFFNUNG! Sonderangebote fiir
VC 20 + C 64: Compiler Oxford-Pascal
DM 165. f. C64 Quickshot Il DM 30, Zage
(Diskf. C 64) DM 25, uv.m. Keine Portou.
MNachnahmegeb. Liste sofort anfordern
bei SOFTWARE Kempf, Quellweg 59,
1000 Berlin 13

C 64: Brandneue Software C 64:
Grips statt Ufos!! Anspruchsvolle Ge-
sellsch-Spiele + Anwenderprg. Info ge-
gen Rickumschl. Gerd Miller, 61 DA,
Riedeselstr. 64/140

% % % KSVersand EDV-Zubehdr & *
Staubschutzhauben fir alle Computer
und Biiromaschinen (f. VC 64, 1541),
Datasette 4 DM 16,50. Drucker/Plotter-
Hauben ab DM 22,50. Wir fihren Mar-
ken-Disketten,  Disketten-Organisa-
tionsmittel. EDV-Ablage-Systeme und
spezielle Pflegemittel fir EDV-Anlagen.
Komplettpreisliste DM 3,00 in Briefm.
Bitte rufen Sie uns an, wir beraten Sie
gern. Tel. 089/3132977, Firma K. Schell-
hammer, Kugy-Str. 7, 8000 Manchen 45

C 64: EPROM-Platine 4x4 KB DM 59
dito mit VC-SUPER (64’er 5/84) DM 198,
Steckplatzerw. 4fach ab DM 128, Ep-
son-Druckerinterf., CBM-Grafik DM
298, Eprommer bis 2732 DM 175, dito
bis 16 KB = 27128 DM 249, 80-Zeichen-
farbgrafikkarte DM 275, Epsondrucker
mit Grafikinterf. ab 1350, CP-BOFIT
Drucker DM 949, dito mit Interf. DM
1220, Druckerpuffer, Farbmonitore
uva. Hartge, Fohlenweg 16, 6836 Of-
tersheim, Tel. 06202/52675

SNEEEEEENENEEEEEEER
B Hardware-MeBwerterfassung ]
B C 64. Hier einige Ausziige: A/D- B
B D/A-Wandler ab 80— # 16—160- W
M Bit-Inp./Outp-Plat. ab 79— # W
B MeBwerterf. analog/digital Muiti- B
M b. 84-Plat. = A/D + DIA + I/0ab W
B 998 — # B0-Zeich-Karte wie bei B
B 8032 m. versch. Softw-var. 298 — R
B # Relais-Plat. 175— #IEEE, B
B Centr-Schnitist. ab 130— # B
W Spooler ab 280— # IEEE-Ein- W
Eb tzf. 1541 450— usw. Liste B

Mailboxen in Deutschland

die Praxis der Dateniibertragung

far Anfanger und Profis

nur 29,80 DM inkl. MwSt. 110 S. A4
Suncomp Hard & Software Meissner,
Kretzerstr. 1, 5 Kéln, 02 21/7654 44

F ok ok ko ok ke gk ok kg ok ok ok ok
+* Soft- und Hardware fiir Commodore &

* RS232-Schnittstelle 80— DM *
* Akustik-Kopplerab 348 — DM %
* Betriebssystempl. ab 50— DM *

* neue Betriebssyst. ab 75— DM *
+* Doppellauf-Floppy, Typenraddr.,

* Speichererw. und anderes

% Zubehtr im Katalog.

* Katalog anfordern bei:

* Flesch Elektr.,, Lippspringerstr. 14,
* 4650 Gelsenkirchen-Bir,

* Tel. 0290/395447,

* Héndiranfragen erwinscht!
o b sk ok e ok ok ok o e ok ke ok

* % 3 ok % % o %

B anfordern. L. Bockstaller, Gro- B
B und Einzelh., Handwigstr. 16, 7867 B
W Wehr-01l., Tel, 0776111808 ]
IIIIIIIIIIIIII'IIII

% % Bfl-Software-Produkte f. C 64 % &
K37-Kopierschutz a. Spur37 .. 69—
Telekom 64-Mailboxing, Briefe erfassen,
senden, Programme aus Mailbox holen,
editieren, senden, uvm. Mit V.24-
T 99—
Isavriv speichert ALLES: Artikel, Adres-
sen, Vokabeln, Schallplattensammiun-
gen, Zugriff mit max. 4 unterschiedl

Schliissel, pro Datensatz . . . . . 69—
V.24-Kabel vom Userport zu beliebigen
Akustikkopplern . ... ... ... .. 89—

4000! englische Vokabeln mit Redewen-
dungen + Trainings-, Lexikon-,
Erfassungs- und Anderungsprog, f. Lek-
tionen . ... .. B8~
Bil, Hoheniﬂedberger 39 ‘2160 Stade

Dreidim. Rotation von Kdrpern Uber alle
drei Achsen auf dem Commodore 64,
schnell, da voll in Maschinensprache
geschrieben, ideal fir Schulen, Zeichner
usw. nur DM 59—

Computer-Centrum Uwe Ellenberger,
Haffkrug, Strandallee 75,

Tel. 04563/268

% % Commodore 64 — Business % x

HL-Lohn-/Eink.-Steuer DM 98,00
Kunden- & Lief-Buchhitg. DM 109,50
Practical & Practifile DM 254,50
Vizawrite & Vizastar DM 660,00
Multiplan — deutsch DM 255,00

Katalog DM 3,— in Briefmarken,
Licker/64, Eisenbach 37, 6270 Idstein

C64 = DM 648 —
Floppy 1541 = DM 674 —
MPS 801 = DM 589—
Disk.-Kasten, abschl. = DM 54 —
f. 60—80 Stck.

Disk.-Kasten, abschl. = DM 64—

f. 80—100 Stck.
SENTINEL i. Plastikbox, 10er-Pack =
DM 48,90
NASHUA 10er-Pack = DM 50—
Wir haben noch viel mehr, fordern Sie un-
sere Super-Preisliste an: Ingenierblro
Ernst, Commodore-Héndler, 6450 Ha-
nau 1, Képpelweg 6, Telefon 05181/
28609

COMMODORE C-64-HARDWARE
Steuern, Schalten, Messen mit C 64,
schnelle Fehlersuche an Digital- und Ana-
logschaltungen, Steuern und Schalten
von elektr. Geraten, Oszilloscope, Analy-
ser, MeBgerite, Modem, Steckmodule,
Tastaturen, Interfaces uv.m Alles Fertig-
geréte mit Software f. C 64. Ausf. neue Li-
ste mit Bilder gegen 1,10 DM anfordern
bei Fa. Blumler & Dieser, Entwicklung
elektron. Baugruppen, Lindengasse 14,
6361 Reichelsheim 2.

Minispionkatalog 20 DM. Funk-Alarm-
Katal. 20 DM. Donat, Pf. 4201133, Kéin

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« verstist
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstdBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von iiber DM 1 000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentrégers (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
schiieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

TURBO-TAPE-MODUL C 64 !!Neu!!

10 x schneller, Pgr. bis zu 46 KB!
Load + Save v. Maschinen-Prg. (,1,1)
OLD + zusétzl. Befehle DM 40,—
FAST-LOAD-BETRIEBSSYSTEM-EPROM!
L&dt 98% aller Prg. auch mehrteil.

6x schneller von Disk., FTasten

mit DOS belegt, Auf-/JAb-Scrolling
Einsch. Meldung n. Wunsch DM 98,—
BASIC-BOOTER macht brennfertige
Eprom-Module aus Basicprogrammen

Mit Autostart DM 29,—
EPROM:-Platine 2 x 4 KB DM 25,—
EPROM-Platine 4 x 4 KB DM 35,—

C-64-Hardware, Resettaster, Module
INFO gegen Freiumschlag!

HCT P. Mertens, Im Wiesengrund 13,
58 Hagen, 023 31/51807 ab 19 Uhr

Machen Sie Ihr Hobby zu Geld!
Programme (C 64) aus allen Bereichen in
Maschinensprache/Basic zwecks Vertf-
fentlichung und Vertrieb gesucht. Gute
Verdienstméglichkeiten;  Ubersetzung
und Vertrieb in den englischsprachigen
Raum mdéglich; Programmbeschreibung
mit oder ohne Programm an:

BSS Bodo Schmiedebach —
Softwarevertrieb,
Bergfried 7,

2162 Guderhandviertel/Stade,
Tel. 04142/3540 (19—22 Uhr)

#* * Superpreise f. C-64-Hardware * %
IEC-Bus belegt keinen Speicher DM
219,—; Epromplatinen 1 od. 2 Steckplét-
ze ab 32 —; intellig. Eprombrenner f. 20!!
versch. Epromtyp. z.B. 2764 in 14 Sec,;
Erweit-Pla. f. Kernal etc; Panasonic-
drucker (Epsonkompat.); 64er Betr-
Syst. ua; U Bienfait, Auf dem Klei 5,
46 Dortmund

C 64 % VC 20
* Doppeilres. C 64 +Floppy 1541DM 36
* Reset Userport DM 22
* einfacher Resettaster DM 10
* HB Soft, 35 Kassel, Pf 420222
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Was ist logischer als ein normales Computer-Magazin,
das erst mal lhnen sagt,
was Sie lhrem Computer sagen miissen, damit er

irgendwann etwas fiir Sie fun kann?

llm‘os News - Programme - Unterhaltung - Tips DM 12,80

AuBerdem
lesen und sehen Sie
in dieser Ausgabe:

Kurs:
Video-Chip —
direkt am Rechner
Komplette
Dateiverwaltung —
ohne Abtippen
Hilfsprogramme,
die funktionieren
Wettbewerb:
3000 DM
Zu gewinnen

I/'.




Logischer ist ein elektroni
das lhrem Computer direkt sag




sches Computer-Magazin,

was er sofort fir Sie tun kann.

AuBerdem
lesen und sehe

Video-Chip —
direkt am Rechn

_Komplette
Dateiverwaltung
~ ohne Abtippen

Hilfsprogramme
die funktioniere

Wetthewerh: INPUT.

0 %%241?\?% | Das Computer-Magazin auf Computer-Cassette.




COMPUTER-

VC 20 + CBM 64 — Hard & Soft
Hardware fiir CBIM 64:
80-Zeichenmodul: 298,— DM
NEU: TURBOFLOPPY-MODUL:

Bis zu 16-fache Geschwindigkeit fur
lhre 1541. Backup in 80 sec.:238,— DM
Hardware fiir CBM 64 und VC 20:

Buserweiterung: 149,— DM
Drucker-Interface: ab 79— DM
Fastsave-Modul: 59,— DM
Eprom-Modul: 49— DM
VC 20: 64-KB-RAM-Modul: 219,— DM

Nahere Informationen dber diese und
weitere Produkte wie z B. IEC-Interfaces,
Programmiergeréte, Joysticks u.a. erhal-
ten Sie gegen 1— DM in Briefmarken.
Fa. Grewe Computertechnik
Wiesenstr. 82, 4350 Recklinghausen,
Tel. 02361/181354

C 64 + VC 20 Flugtraining. Auch Versio-
nen fir 2001 bis B032 lieferbar. Fir VC
20 + 8 K (oder mehr) erforderl. Umfang-
reichen Auswertungen lhrer Fllige. Erkla-
rung der Fluginstrumente. Steuerung mit-
tels Tastatur oder Joystick.

A) Hubschraubersimulator Hubschr. in
Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit, 3 Flug-
programme zur Wahl. 29 DM
B) Space-Shuttle-Landung. Echtzeitsi-
mulation 29 DM
B} Boeing 727-Simulator. Dieses Spit-
zenprogramm ist z. Anfanger- und Instru-
mentenflugschulung geeignet. Mit Anlei-
tung 34 DM
Ab 2 Program. jedes Prgr. minus 5 DM. In-
fo gegen Ruickporto. Lieferung p. NN. auf
Kass. oder Disk.

Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1, 3344
Flothe 1, Tel. 05341/916 18

MARAT

ANEEEEEEEEEEEEEEEEN
C64 Einfilhrungsangebote C64
SIGNUM 64 DM 79,—
Entwerfen eigener Zeichensitze
35 KByte freier Basicspeicher
volle Drucker und Basicnutzung
eig. Visitenkarten, Briefktpfe,
Etiketten, Firmenzeichen etc.
SUPERSPRITE 64 DM 59—
Elektron. Zeichnen von Sprites
voll kompat. zu allen Basicpr.
B KOMPLETTPREIS nur DM 125,—
B FIRMA H. GOEBEL SOFTWARE B
B MeiBnerw. 11, 3501 Fuldabriick 1 B
| | Telefon: (0561) 581658 n
SENEEENEEEEEEEEEEEER

SOFTWARE DIE SPASS MACHT!
Commodore 64
SUMMER GAMES 2 Kass. DM 79,—
BEYOND CASTLE WOLFENSTEIN
Disk DM 129,—
GHOST BUSTER Disk DM 99,—
BC’S QUEST FOR TIRES Kass.DM 69,—
STRUCTURED BASIC dt. Mod.DM 189,—

vC 20
CHOPLIFTER Mod. DM 69,—
LODE RUNNER Mod. DM 69,—

Bei Nachnahme + DM 4,90. Katalog
mit Qualititssoftware fiir Arbeit und
Unterhaltung gleich anfodern! TELE-
DIENST, MainzerTor-Anlage 45v, 6360
Friedberg, Tel. 06031/91650, Bix
213213

VC 20 C 64 VVC 20 C 64 VC 20 C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info

gratis bei: KS Hard- und Software,
Postfach 1171, 8458 Sulzbach

TURBO-TAPE-MODUL
DIE BILLIGSTE UND NOTWENDIGSTE
ERGANZUNG FUR DEN C-64-BESIT-
ZER. MACHT DER DATASETTE BEINE.
LOAD/SAVE/VERIFY WERDEN 10MAL
SO SCHNELL AUSGEFUHRT. MIT DEN
ZUSATZL. BEFEHLEN: 1. OLD (HOLT
MIT NEW O. RESET GELOSCHTE PRO-
GRAMME ZURUCK). 2. MEMORY
(ZEIGT DIE SPEICHERBEL. DES C 64
UND ALLE IN EINEM BASIC-PRG. VOR-
KOMMENDEN VARIABLEN — AUCH
DIE NOCH NICHT BENUTZTEN). 3.
REM-REVERS (JEDE REM-ZEILE WIRD
REVERS GELISTET). PREIS 45,— DM
TURBO-DISK-MODUL

DIE WIRKLICH KOMPATIBELSTE VER-
SION AUF DEM MARKT. MACHT IHRE
FLOPPY CA. 7MAL SO SCHNELL. FUR
DRIVE 9 GEEIGNET. NACH RESET ER-
NEUT AUFRUFBAR. ARBEITET MIT AL-
LEN TOOLKITS ZUSAMMEN. PREIS
59,— DM

EPROM’S:

2532 16,— DM
2732 18,— DM
2764 24,— DM
27128 59,— DM
27256 149,—~ DM

EPROM-KARTEN FUR ALLE TYPEN
AUF LAGER.

COMPUTERTECHNIK INGO KLEPSCH,
TEL. 02333/80202

% % 4 % Telekommunikation & % 4 %
Akustikkoppler, Modems, Software, Mail-
boxsysteme. Rudolf Méllebeck, Alte Lin-
nerstr. 24, 4150 Krefeld, Tel. 02151/
201 30, Mailb. 801339

% % e g ok ke ke ok ok ok ok ok ok ko ok
* % *NEU FUR IHREN CBM 64 % % %
Machen Sie lhren CBM 64 komfortabler
mit einem neuen Betriebssystem. Viele
bequeme Diskettenbefehle und viele
neue, niitzliche Funktionen durch ein
neues Kernal-ROM. Keine Ladezeit! Kei-
ne Speicherplatzbelegung! Ausf. Info
geg. 1— DM von J. Jeismann, Crispinstr.
4, 4600 Dortmund 50

% ok ok ok gk ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok

* ok ok C 64 % VC 20 * % %
* Turbolifter — vermeid. Warmestau in
+* Floppy 1541, verhind. Dejustierung
* des Schreib-Lese-Kopfes DM 78—
* HB-Soft, 35 Kassel, Pf 420222

Computer-Schnellversand

Verbatim, Fuji-Disketten ab 44— DM
Monitore ab 228— DM
Epson-Drucker ab 898 — DM
Original Apple-Paket 3398 — DM

HOT LINE: 06121/47494

Super Textverarbeitungsprogramm B
100% Maschinensprache B Keine
Raubkopie, 20— DM inkl. Datentrager
(Kassette) @ Info gegen 80 Pf. B M.
Steinfatt, Panoramastr. 8, 6951 Schwar-
zach

EPSON: Plotter HI8O 1655 n
RX-80 1189 FX-80 1690 ]
inkl. MwSt. + Interface C64 B
Superbase 64 350 DM | |
Berlin, # 3952920 ]

Kontaktadressen

Das intelligente
Sortiment

arhi
2 Leng

CH-3114 Wichtrach

Handler Deutschland: Connector Consult, D-7107 Neckarsulm 5, Tel. 07132/4 12 22

Regionalvertreter:
Telex 8 23 183 emc ch
Handler Schweiz :

EMC Electronics AG, CH-8049 Zdrich, Tel. 01/56 50 32,

Marki - Lenz & Co., CH-3114 Wichtrach, Tel. 031/98 21 52

INTERFACES

ROBOTEXT

Das komplette Textsystem, integriert in einem Modul (Programme + Interface)
Commodore C-64 Expansion-Port Schreibmaschinenanschluss

Brother:

Textverarbeitung

— Beliebiges Format bis 200 Zeichen
pro Zeile

- Horizontales- und vertikales
Scrolling

— Automatischer Randausgleich

— Rechtshiindig und zentriert
schreiben

- Unterstreichautomatik

~ Samtliche Akzente

- Briefe, Texte und Hardcopy

CE-50, CE-51, CE-60, CE-70, EM-80, EM-100, EM-200

Adressenverwaltung

- Kurze Zugriffszeiten

- Zusatzinformationen

- Adressenauswahl fir Robotbriefe
— Adresslisten und -Etiketten

Interface

— Eingabe ab Schreibmaschinen-
tastatur

- Eingabe ab Computertastatur

- Ausdruck auf Schreibmaschine

Das ML-Interface-Sortiment

Schnittstellen fir Commodore 64
IEC-BUS — Parallel Centronics
IEC-BUS 2 RS-232c¢/V-24
USER PORT & RS-232c/V-24

Schreibmaschinen-Interfaces

Brother, Olivetti, Silver-Reed

Fir alle Computer mit den Schnitt-
stellen:

Parallel Centronics

RS-232¢/V-24

Serieller IEC-BUS

|IEEE-488

Erhaltlich im Fachhandel
Verlangen Sie Prospekte

122 (¥
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C 64

Grafikkurs-Anwendung

Hires-3—

eine Super - Grafikerweiterung

Diese Erweiterung bietet wesentlich
mehr als ein einfaches Hilfsprogramm.
Sie stellt einen umfangreichen Befehls-
katalog fur die Erzeugung von Grafiken
zur Verfugung. Und sie liefert auBerdem
etliche Programmierhilfen.

s hat ein biBchen gedauert,

doch nun will ich mein Ver-
sprechen einlésen: Dornros-
chen ihre Behabigkeit mit einem
grafikunterstiitzenden Maschi-
nenprogramm zu nehmen. Zuvor
noch zwei erfreuliche und eine
weniger gute Nachricht: Leider
ist das Grafik-Hilfsprogramm so
lang, daB es [hnen in zwei Teilen
vorgelegt werden muf. Dann
die beiden frohen Botschaften:
Sie bekommen etwas viel besse-
res als nur eine kleine Grafikhil-
fe und die Grafikserie wird fort-
gesetzt.

Viele Briefe zeigten uns, daB
Sie noch mehr wissen mochten.
Zu speziellen Grafikthemen soll
daher in lockerer Reihenfolge
weiterhin Dornrdschen aufge-
putzt werden. Wenn sie also spe-
zielle GCrafikwiinsche haben,
dann schreiben Sie, Der C 64
kann viel mehr als Sie vielleicht
glauben! Was Apple kann — be-
haupte ich mal ganz frech — das
kann unser Computer auch —
nur viel preiswerter.

Wieso bekommen Sie etwas
viel besseres als urspriinglich
vorgesehen? Das zundchst vor-
gesehene Grafik-Hilfspro-
gramm ist Ende 1983 fertigge-
stellt worden und hiel Hires-1.
Es war der Ausloser fiir diese
Serie. Ich hatte es entwickelt, um
meine eigenen Crafikbediirfnis-
se (Punkte setzen, Linien ziehen
etc.) auf schnelle Art mit SYS-
Aufrufen zu erfiillen. Die Ent-
wicklung blieb aber nicht ste-
hen. Hires-2 holte sich bereits al-
le notigen Werte zum Zeichnen
mit den USR-Kommandos und
die SYS-Befehle wurden iiber-
fliissig. Was Sie jetzt bekommen,
das ist Hires-3. Aufrufe der ein-
zelnen Routinen (es sind tiber 40)
erfolgen mit neu geschaffenen
Basic-Befehlsworten, die sowohl
im Direktmodus als auch in Pro-
grammen verwendet werden.
Kenner werden feststellen, daf
Hires-3 sozusagen organisch ge-
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wachsen ist, wie es halt vielen
grofen Programmprojekten er-
geht, die immer weiter verbes-
sert werden: Nebenbei be-
merkt: Momentan arbeite ich an
Hires-4.

Hires-3 wurde mit dem Ge-
danken entworfen, das Schrei-
ben von Grafikprogrammen ein-
facher zu gestalten. Deswegen
sind nicht nur ausgesprochene
Grafikbefehle dabei, sondern
auch OLD, MERGE, RENUM-
BER, AUTONUMBER, PAUSE,
UHR etc. Die Grafik-Unterstiit-
zung ist fir alle Anwendungsbe-
reiche gedacht, wobel der
Schwerpunkt allerdings weni-
ger auf »Spielen« und »kiinstleri-
sche Anwendungens« liegt. Des-
wegen sind keine Joystick-, keine
Lightpen- und keine Sprite-Be-
fehle enthalten. SchlieBlich
spielte es noch eine grof3e Rolle,
dap viel Speicherplatz fiir Basic-
Programme und Daten frei blei-
ben sollte, ebenso wie der fiir
Maschinensprache interessante
Bereich von $C000 bis $D000.

Deswegen liegt das Pro-
gramm Hires-3 ab  $8000
(dez.32768) bis $89B5 (dez.35253)
und von $9000 (dez.36864) bis
$9DCB (dez.40395). Es fangt also
dort an, wo auch Module ihren
Platz haben. Der Bildschirm fiir
hochauflésende Grafik liegt von
$8C00 (dez.35840) bis $8FFF
(dez.36863), der fiir den Normal-
betrieb bleibt an der gewohnte
Stelle (1024...). Die 8000 Byte lan-
ge BitMap kommt uns nicht
mehr in die Quere: Sie ist unter
dem Basic-ROM versteckt. Wir
haben also trotz 44 neuer Befeh-
le und Funktionen und einer
stets prasenten hochauflosen-
den Grafik auf einem zweiten
Bildschirm immer noch 30 KByte
RAM fiir Basic frei und zusétzlich
auch noch den Bereich $C000
bis $D000 fiir Maschinenpro-
gramme.

Hires-3 wird mit dem MSE ein-
gegeben (Seite 68). Nach der

zum Grafikkurs

Eingabe des Programms emp-
fiehlt es sich, das Ganze erstmal
aufeinem Massenspeicher (Kas-
sette oder Diskette) sicher abzu-
legen.

Bevor Sie ein neues Basic-Pro-
gramm schreiben, sichern Sie
bitte noch HIRES-3 durch die in
den vergangenen Grafik-Folgen
vorgestellten Schutz-POKEs:
POKES2,128:POKES6,128

Mit SYS36864 starten Sie
Hires-3. AuBer der READY-
Meldung werden Sie erstmal
nichts Neues sehen. Sie haben
namlich nichts anderes getan,
als den Funktionstasten Befehle
zuzuteilen. Deshalb fangen wir
jetzt mit der Erklarung der Be-
fehle an und zwar mit eben die-
sen Funktionstasten: Vorsicht!
Nicht alles gleich ausprobieren!
Sehen Sie vorher noch in der
Tabelle 1 nach, welche Befehle
erst in der nachsten Folge von
Hires-3 eingebaut werden.

Tabelle 1. Von den im Artikel
erwihnten Befehlen kommen die
nachfolgenden erst im nachsten Teil
von Hires-3

—F2 RENUMBER
- DUMP
— UHR

Wenn Sie die vorher benutzen,
stiirzt das Programm wahr-
scheinlich ab. Es erfolgt dann
ein Programmsprung ins Leere
— und das wollen wir unserem
Computer doch nicht zumuten!

1. Hilfsfunktionen
1.1 Funktionstastenbelegung

Genau genommen schaltet
man durch SYS 36864 nur die Be-
legung der Funktionstasten ein.
Ausschalten  erfolgt  durch
gleichzeitiges Driicken der
RUN/STOP- und der RESTORE-
Tasten. Nun zur Belegung im ein-
zelnen:
F1 RUN

Startet ein im Basic-Speicher
stehendes Programm sofort.
F2  RENUMBER-Befehl

Auf dem Bildschirm erscheint
SYS33256. Man schreibt nun:
S5YS33256,Abz, Nbz,Sch.

Dabel bedeuten:
Abz = erste alte Basic-
Zeile, von der an neu nu-
meriert werden soll.
Nbz = erste neue Basic-
Zeilennummer
Sch = Schrittweite
Dieser Befehl numeriert auch
alle GOTO, GOSUB, IF..THEN...,
RUN... etc. neu.
Beispiel:
S5YS33256,1,10,5 numeriert ein
Programm ab der alten Zeilen-
nummer 1, welche nun 10 heift,
in Ser-Schritten neu durch.
F3  Aktlivieren der neuen Basic-
Befehle
Auf dem Bildschirm erscheint
SYS537498 und READY. Jetzt sind
alle neuen Basic-Befehlsworte
verfiigbar. Verwendet man ei-
nes der neuen Befehlsworte vor-
her, erzeugt das einen SYNTAX
ERROR. Das Abschalten der
neuen Befehle geschieht mittels
»AUS«,
F4  OLD-Befehl
Auf dem Bildschirm erscheint
S5YS37227 und ein durch NEW
oder einem RESET geltschtes
Basic-Programm wird wieder
gelistet und funktionsfahig (vor-
ausgesetzt, daB es nicht durch
Uberschreiben zerstort wurde).
Storungen konnen auftreten,
wenn noch kein Basic-Pro-
gramm im Speicher enthalten
ist. Nach der Verwendung die-
ses Befehls sollte iiberpriift wer-
den, ob durch das vorangegan-
gene Loschen die SchutzPOKEs
52 und 56 wverandert worden
sind.
F5  AUTONUMBER-Befehl
Auf dem Bildschirm erscheint
SYS37018 und eine Zeilennum-
mer. Diese Funktion setzt auto-
matisch nach jedem RETURN ei-
ne neue Zeilennummer, die sich
an die letzte im Programm vor-
handene anschlieft. Im Normal-
fall wird dabei in 10er-Schritten
gearbeitet, eine andere Schritt-
weite wird durch POKE37169,
Sch erzeugt (dabei ist Sch die
Schrittweite). Die AUTONUM-
BER-Funktion wird durch
Driicken von RETURN direkt
nach einer Zeilennummer abge-
schaltet.
F6  MERGE-Befehl
SYS37306 erscheint auf dem
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Grafikkurs-Anwendung

Bildschirm und die Information:
w**MERGE*** BEREIT ZUM
KOPPELN! READY.« Das Basic-
Programm laft sich allerdings
nicht Listen oder Starten. Denn
die Zeiger sind nun auf das Ende
des Programms gestellt. Der
Computer wartet auf das Laden
des anzuhangenden Pro-
gramms, was durch eine norma-
le Ladeoperation stattfindet.
Man driickt nun erneut F6 und
auf dem Bildschirm erscheint:
SYS37306 und der Text
w***MERGE*** PROGRAMME
GEKOPPELT! READY«. Wenn
man nun listet, zeigt es sich, daB
beide Programme aneinander-
gehéangt sind. Man sollte darauf
achten, daf das anzuhdngende
Programm hohere Zeilennum-
mern aufweist als das erste,
denn sonst kommt es bei GOTO
oder GOSUB-Spriingen zu Feh-
lern.

F7  Startet Maschinenprogramme,
die bei $C000(dezimal 49152) lie-
gen. Auf dem Bildschirm er-
scheint SYS49152.

F8  Startet Maschinenprogramme,
die bei $7000(dez. 28672)liegen.
Auf dem Bildschirm erscheint
SYS 28672,

Achtung! Diese beiden Tasten
sollte man nur betatigen, wenn
an den Ansprungadressen auch
wirklich ein Programm startet,
denn sonst stiirzt der Computer
unter Umsténden ab. Sehr prak-
tisch sind diese beiden Funk-
tionstasten, wenn an den Start-
adressen andere Sprachen ver-
fiighar sind, zum Beispiel bei
$C000 ein Maschinensprache-
Monitor liegt oder &hnliches.
Auch zum schnellen Starten von
unfertigen Assembler-Program-
men, die an einer der beiden
Stellen anfangen. Fiir sclche
Tests sind F7und F8 gut einzuset-
zen.

1.2 Hilfsfunktionen als neue Basic-Be-
fehle

Das sind fiinf Befehle: PAU,
DEEK, AUS, DUMP und UHR
Aus: Schaltet die Befehlserwei-
tungen aus. Das beschleunigt
den Ablauf eines Basic-Pro-
gramms. Der Interpreter muf
nun nicht mehr den Umweg iiber
die hier vorgestellten Befehlser-
weiterungen laufen. Der Zeitun-
terschied ist allerdings minimal
und nur bei zeitkritischen Ab-
laufen interessant.

DEEK: Ist eine modifizierte PEEK-
Funktion, die das RAM unter
den ROM-Bausteinen ausliest
und in Speicherstelle 2 ablegt.
Syntax: DEEK, Speicherstelle
Beispiel:

DEEK, 53272:PRINTPEEK(2)
ergibt 255, den Inhalt des RAM
unter dem ROM, wogegen
PRINTPEEK(53272) den ROM-
Inhalt 21 ergibt.

PAU: Pausen-Befehl. PAUI0 er-
zeugt eine Pause von 10 Sekun-
den.

DUMP: Gibt alle definierten Varia-
blen mit thren aktuellen Werten
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aus. Arrays werden nicht be-
riicksichtigt.

UHR: Zeigt in der rechten oberen
Bildschirmecke eine Uhr an.
Stellen: UHR, »shhmmss«, Zei-
chenfarbe

Ausschalten: UHR

Wieder einschalten: UHR

Vor der Verwendung des Hoch-
auflosungs-Modus sollte  die
UHR ausgeschaltet werden,
ebenso vor dem Aufruf des
Hardcopy-Befehls.

2. Grafik-Befehle

2.1 Einrichten der Grafik
HFL,Zi Hf: Der Befehl richtet den
Hochauflésungs-Grafikmodus
ein, setzt die Zeichenfarbe (Zf)
und die Hintergrundfarbe (Hf)
und loscht ein eventuell vorhan-
denes Hochauflosungsbild aus.
Dabeil liegt der Bildschirm von
$8C00 bis $8FET (dezimal 35840
bis 36839) und die Bit-Map unter
dem Basic-ROM ($A000-$C000).
HAN: Schaltet nur den Hochaufls-
sungs-Modus an.
FAR,ZfHi: Setzt nur die Farben im
Hochauflésungsbild.
LOE: Loscht nur das Hochauflo-
sungsbild.
HOF: Schaltet des Hochauflo-
sungsbild aus und richtet den
Normalmodus wieder ein.

2.2 Zeichnen im Bildschirmsystem
(dabei x von 0 bis 319, y von 0 bis
199). Erinnern Sie sich bitte an
das Bildschirmkoordinatensy-
stem. Alle x- und y-Koordinaten,
die unter 2.2 und 2.3 benutzt wer-
den, beziehen sich auf dieses
Systemn (Bild 1).

PKTxy: Zeichnet an der durch x
und y angegebenen Stelle des
Bildschirmes einen Punkt. Die
Bedeutung der Bezeichnungen
folgen aus Bild 2. Wegen der Ei-
genart des Bildschirmsystems
ist darauf zu achten, daB x und y
nie kleiner als 0, % nie gréBer als
319 und y nie gréBer als 199 wer-
den. Koordinaten-Eingaben, die
grofer als 319 (beziehungsweise
199) sind, fiithren lediglich dazu,
daf kein Punkt gezeichnet wird.
Eingaben kleiner als Null erge-
ben einen SYNTAX ERROR.
LIN,xa,ya,xb,yb

Zeichnet eine Linie vom Punkt A
mit den Koordinaten xa, ya bis
zum Punkt B mit den Koordinaten
xb, yb (siehe Bild 3). Die Rich-
tung der Linie ist beliebig. Die
Bemerkung zur GroBe der Koor-
dinaten gilt hier entsprechend.
REC,xa,ya,xbyb

Zeichnet ein Rechteck, das
durch den linken oberen Punkt
A(xaya) und den rechten unte-
ren Punkt B(xbyb) gekennzeich-
net ist(siehe Bild 4). Fiir die Koor-
dinatengrenzwerte gilt dasselbe
wie beim Befehl PKT.
BLO,xa,ya,xb,yb

Fiillt ein Rechteck der angege-
benen MaBe (siehe REC fiir die
Bezeichnungen) mit der Zei-
chenfarbe aus.

CIR,xm,ym,rx,ry,w

Zeichnet eine Ellipse oder einen
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Bild 1. Die Gestalt des Bildschirmsystems
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Kreis (Sonderfall der Ellipse mit
rx=ry) mit den folgenden Merk-
malen: xmym= Koordinaten
des Mittelpunktes M, rxry=
Halbmesser in x- beziehungs-
weise y-Richtung.

w = Zeichenwinkel (BogenmaB).
Zur Erlauterung der einzelnen
Bezeichnungen dient Bild 5. Au-
fBer negativen xm und ym-
Koordinaten sind alle Eingaben
zuldssig.

RAD,xm.ym,rx,ry,w

Zeichnet in die Ellipse einen Ra-
dius ein. Die Bezeichnungen
sind dieselben wie fiir den CIR-

kannten Grafik-Software-Pake-
ten unterscheidet.

Zur Praxis: Bedenken Sie bitte
beim Ausprobieren dieser neu-
en Befehle, daf Sie alle auch im
Direktmodus verwenden kon-
nen. Das ist — gerade beim Te-
sten — mitunter ganz bequem.
Allerdings sind die Befehlswor-
te auf dem Hochauflésungsbild-
schirm nur als farbige Quadrate
zu erkennen (Warum? Siehe vor-
angegangene Grafik-Folgen).
Wenn Sie mal das Gefiihl haben,
Sie hitten sich beim Eintippen
eines Befehls vergaloppiert,

Befehl. w zeigt hier aber an, an dann léschen Sie auch im
welche Stelle im Ellipsenbogen  Hochauflésungs-Modus den
der Radius gezeichnet werden  Bildschirm einfach mit

soll (siehe Bild 6).

2.3 Loschen im Bildschirmsystem
LPK,x,y: Loscht den angegebe-
nen Punkt xy.

LLN,xa,ya,xbyb: Loscht die Linie
von xaya bis xbyb
LRE,xaya,xbyb: Loscht das Recht-
eck (Bezeichnungen wie bei
REC)

LBK,xa,ya,xbyb: Loscht das ausge-
filllte Rechteck.

LKR,xm,ym,rx,ryw: Loscht die Ellip-

SHIFT/CLR-HOME. Sie werden
dann immer noch das Hochauf-
l6sungsbild sehen (die Bit-Map
wird ja nur durch LOE geléscht).
Mit dem FAR-Befehl bringen Sie
wieder neue Farbe ins Bild. Soll-
te ein Programm im
Hochauflésungs-Modus auf ei-
nen Fehler laufen und ausstei-
gen, dann kommen Sie mit HOF
leicht wieder in den Normalmo-
dus zuriick.

Bild 5. Bezeichnungen beim CIR-Befehl

se (Bezeichnungen wie bei CIR) AuBer Hires-3 ist dieser Folge 319_
LRA,xmym,rx,ryw: Loscht den El-  auch noch ein kleines Pro- l_"x
lipsenradius gramm angefligt, mit dem Sie al- |
: . le bisher vorgestellten Crafik- |
gﬁfﬁs‘ﬂ%gﬂﬁa:‘;'ﬁade" von Hoeh-  efenle aut ihre Funktionstahig- I
keit testen kénnen. Nun noch ein |
HIS, “Name”,gn,sa ~ Wort an die Spezialisten: In der |
SAVEn des Hochauflésungsbil-  nichsten Folge wird eine Auf- I
des mit »Name« auf dem Gerét  gtellung  aller  benétigten |
mit der Cerdtenummer gn. Es  Zeropage-Platze und der ver- I
gelten die gleichen Regeln wie  wendeten Sub-Routinen erschei- |
beim normalen SAVEVorgang.  nen. Zur Selbstkritik: Einige Be- {
HIL, "Name”.gn,sa B . fehle fehlen, namlich etwa zum |
Laden eines Hochauflosungsbil-  Ausfiillen von umrandeten Fla- |
des vom Speichermedium mit  chen, dann eine Méglichkeit, I
der Geratenummer gn. Es gel-  Texte ins Hochauflssungsbild zu |
ten die gleichen Regeln wie flir  gchreiben und anderes. AuBer- 19— ——— e —— —_——————————
den normalen Ladevorgang. dem ist in puncto Geschwindig- ]
Diese neuen Befehle sollenfiir  keit noch lange nicht das Opti- Y Bild 6. Bezeichnungen beim RAD-Befehl
diese Folge ausreichen. In der  mum erreicht... aber irgend et-
nachsten Ausgabe werden die  was muB fiir Hires-4 auch noch
anderen Befehle beschrieben, gz tun bleiben.
die HIRES-3 von allen mir be- (Heimo Ponnath/gk)
Listing 1: Das Grafik-Programm Hires-3 muf mit dem MSE (siehe Seite 68) eingegeben werden
FROGRAMM : HIRES3.1.% 9002 9DCB | 7878 : 32 38 36 37 32 @D 53 59 C6
— 88A : 53 I3Z 3I3F F2 35 36 00 53 2C
7008 : A? OB AD 90 8D B8F B2 BC DF (7088 : 52 593 33 37 32 32 27 BD EA
008 : 90 B2 48 A2 B6 E4 CB FB QE |909@ : 53 592 53 33 37 32 30 26 @S
7010 : @8 CA EO B2 D@ F7 4C 48 B4 |7098 : 8D FF A? 00 8D A4 20 BD &B
9@18 : EB E4 CS FO F? B6 CS AD 4B | 90A0 : AS 90 F@ @04 DC @5 AD 11 12
020 : 8D 092 C? 01 DA @4 EB EB E3 | 9@AB : A4 2D BE A6 790 A4 2E BE 71
9028 : EB EB DB A7 00 E@ O F@ ES |(90B@D : A7 90 A9 BC BD 02 @3 A9 E9
030 : 88 18 479 7 CA ED @3 D@ 21 |9@BB : 20 8D B3 B3 A6 2D EC A6 @5
?0Z8 : FB AA AD @@ CB BD 51 2@ BE |98CA : 90 D@ 14 A6 ZE EC A7 9@ 9C
040 : 99 76 B2 C? @D F@ BS EB ©OC |90CB : DP @D AE A4 90 D@ BS AE 6O
2048 : CO @09 20 FO B4 C46 4C 42 EB |799DD2 : AS 9@ F@ @= 4C SD 21 A4 9D
2050 : EB 53 59 52 34 X9 31 35 EZ2 |(980DB : 2D BE A6 90 A6 ZE BE A7 &D
058 : 2 @D 52 55 4E @D 00 @@ 9D FPE@ : 90 A4 2D CA CA E4 2B DP BA
060 : 0@ D@ @@ S= 59 53 I3 37 346 (9BEB : B6 A6 2E E4 2C F@ 3D A6 Fé
9848 : 4 2 3B @D 53 59 S3 I3 9C (70F0 : 2B B4 FB B6 14 A6 2C B& &2
070 = 37 3@ 21 3B @D 53 59 5 BA | ?0F8 : FC 86 15 AD @@ Bl FE DB BO
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Listing 1. Hires-3 (Fortsetzung) ;

2100 : 14 C8 B1 FBE DD @OF CB Bl 7@ | 92E@ : 94 4C AE A7 EB BD 40 93 DF
7108 : 14 BD A4 20 C8 B1 14 80D AZ | 7Z2E8B : D@ FA EB 4C A7 92 E7 A7 F7
211@ : AS 90 4C 2C 91 AS FB 8BS D7 |?2F@ : B@ 24 B3 94 B4 94 B? 24 BA
2118 : 14 AS FC 85 15 A® 0@ Bl AB | 72F8 : BC 24 74 9A E7 93 BF 24 B2
?120 : FB AA CB Bl FB 846 FB 85 C7 (7300 : C2 94 CS 94 €8 24 CB 94 ©9A
2128 : FC 4C FB 90 AD A4 90 18 CE | 2208 : CE 94 D1 94 D4 94 D7 924 A2
7130 : 67 @A BD A4 90 AD AS 9@ C4 | 9310 : DA 94 DD 94 E@ 94 E3 94 AA
2138 : 69 0@ 8D AS 9@ AE A4 90 EC | ?318 : Eb6 94 E? 94 EC 94 EF 94 B2
7140 : 20 CD BD A? 20 2@ D2 FF 3A | 9320 : F2 94 FS5 94 FB 94 FB 94 B9
?148 : AD @@ B1 D1 99 77 B2 E& BA | 9328 : FE 94 01 95 @4 95 @7 95 98
2150 : C6 CB C4 D3 DB F4 A7 D@ B1 (2330 : BA 2?5 @D 95 85 2?2 DA B3 SA
2158 : B85 D3 4C B A4 A? B3 8D @B | 9338 : 7D B84 BB 85 4F 87 E7 A7 16
2160 : B2 @ A7 A4 BD B3 @3 4C 78 | 9340 : 48 46 4C 0B 48 41 4E D@ B4
7168 : B3 A4 BB AS 2B 18 67 B4 13 | 9348 : 46 41 52 00 4C 4F 45 @@ 18
?17@ : B85 FD AS 2C 69 8@ B85 FE 8D |9350 : 48 4F 46 00 S50 41 S5 0@ 346
2178 : A@ @0 Bl FD F@ 88 CB C@ 38 | 9358 : 44 45 45 4B B0 SO 4B 5S4 S2
7180 : 58 DO F7 4C @8 AF CB 98 1A | 93460 : 00 4C 49 4E 0@ 52 45 43 D1
2188 : AD @@ 18 &5 FD 7?1 2B 85 FF | 9368 : @@ 42 4C 4F @0 43 49 52 6A
?19@ : FD 90 B2 E& FE AS FE C8 DD 2370 : 00 S2 41 44 00 48 49 53 ©0
2198 : 21 2B 88 Bl FD AA CB Bl D3I | 2378 : 0@ 48 49 4C 0@ 4C SO 4B B2
?1A0 : FD F@ @7 85 FE B84 FD 38 14 | 9380 : 00 4C 4C 4E @@ 4C 52 45 B9
71A8 : B@ F@ AS FD 18 69 B2 B85 D7 | 7388 : DO 4C 42 4B @0 4C 4B 52 DD
?1B@ : 2D AS FE 20 55 A4 4C 9C 6B 9390 : 0@ 4C 52 41 00 54 52 53 @&
?1BB : A6 BB A7 FF B85 B2 AS 2B 1E | 9398 : 8@ 5S4 S0 4B 0@ 5S4 4C 4E EO
1C@ : C7 @1 D@ @D 85 FB AS 2C @7 |93A0 : 0@ S4 S2 45 0@ S4 42 4B  4A
21C8 : C? @8 DO @5 B85S FC 38 B@ ED | 23AB : 0@ 5S4 4B 52 @B 54 52 41 SE
?1D@ : 16 AS FB B85 2B AS FC 85 47 | 93B@ : 0@ 4C 54 S50 0@ 4C 5S4 4C 42
?1D8 : 2C AZ 0@ BD 45 92 FB @6 C6 |93BB : PO 4C 54 S2 0@ 4C 54 42 76
P1E@ : 20 16 E7 EB D@ FS 60 18 91 |93C@ : @@ 4C 54 4B @@ 4C 54 54 CS5
71E8 : AB V2 Bl ZB D@ @C CB Bl 4E 93C8 : 0@ 41 55 53 @00 44 55 4D 3B
Z1F@ : 2B DO 87 C8 Bl 2B DO B2 1A ([ 93D@ : SO OB S5 48 52 00 46 55 68
?1F8 : B85 02 E6 2B DB B2 E6 2C AE | 93D8B : 4E 4B 54 2@ 4C 446 55 4E CA
7200 : AS @2 DO E4 A2 P8 BD 12 BC |93E@ : 4B 00 00 00 G0 0@ @0 AS 77
2208 : 92 FO B& 20 14 E7 EB DB 7E | 93EB : 15 48 AS 14 48 20 FD AE EB
7210 : FS 6@ @D OD 20 20 20 2@ DE | 93F@ : 20 8A AD 20 F7 B7 AS @1 9A
2218 : 20 2A 2A 2A 2A 20 4D 45 81 | 93F8 : 48 29 FC 78 85 01 AD 8@ Q&
220 : 52 47 45 20 2A 2A 2A 2A 5C | 9400 : Bl 14 A8 48 85 @1 58 48 85
2228 : 2A @D 42 45 52 45 49 54 2F | 9408 : B85S 14 48 85 15 84 02 60 AQ
9238 : 20 SA S5 4D 20 4B 4F S@ B7 | 9410 : A9 @@ 85 57 85 S8 AD @8 B3
238 : 5@ 45 4C 4E 21 0D 0@ 0@ B2 | 9418 : 18 26 SB 90 @D 18 AS 57 @3
240 : DO DD 00 00 @2 @D @D 20 ID | 9420 : &5 59 BS 57 AS 58 &5 SA ES
9248 : 20 20 20 20 2A 24 2A 2A 75 | 9428 : 8BS S8 88 FO B4 26 57 26 55
7250 : 20 4D 45 52 47 45 20 2A 26 | 9430 : S8B 90 E&4 40 AZ @0 B4 BE F7
2238 : 2A 2A 2A 2A @D SO 52 4F AZ (9438 : B4 BF AB 10 B6 57 26 S8 14
7260 : 47 52 41 4D 4D 45 20 47 DB | 9440 : 26 BE 26 BF 38 AS BE ES EB
7268 : 45 4B 4F SO 5@ 45 4C 5S4 3A | 9448B : 59 AA AS BF ES SA 9@ @6 D1
270 : 21 BD 00 20 20 0P @O0 @@ 18 | 9450 : B4 B8E BS BF E4 57 88 D@  SD
?278 : 00 D@ A7 72 8D @8 B3 A9 AD | 9458 : E3 AS 57 85 SC AS S8 85 F4
2280 : 92 BD B9 B3 40 A9 E4 8D 7E | 9440 : SD 6@ 85 36 49 24 92 g7 25
2288 : B8 BT A? A7 BD 09 B3 6@ SF | 94468 : B4 AA AA AB B3 EQ 00 80 21
9290 : 28 SF 20 73 0@ 9@ 1E C9 &4F |9470 : 00 81 40 00 00 00 0@ P® 41
7298 : 68 B@ 1A C? 41 9@ 15 8D 18 (9478 : 0S5 81 CO 020 02 @0 BL 3C 01
72A8 : 91 92 A2 OV BE 90 92 A@ IC (9480 : 0D PO PP 8= 49 B8 2B 74 SF
?2A8 : 00 EE 9@ 22 BD 4@ 93 D@ 43 | 9488 : 7B 2FE 4C 41 SD 83 49 @F BB
92B@ : @7 AD ?1 92 I8 4C E7 A7 19 | 2498 : DA Al 33 01 75 34 @1 &4 FA
92B8 : D1 7A D@ 28 CB EB BD 40 4B (9498 : 01 0@ FF OB BB 0@ OC @1 B8
F2C@ : 93 DO FS 18 98 65 7A 85 ES (94A0 : 00 @1 E @1 C46 AD D@ 35 AC
92C8B : 7A 790 B2 E& 7B AD 90 22 74 (94AB : DO 88 47 00 20 00 0@ 0@ BE
72D@ : @A AA BD EE ?2 B8D DF 92 B7 |94B@ : 4C 87 95 4C SD 95 4C 22 A7
?2D8 : BD EF 92 8D E@ 92 20 BC 80 |94BB : 95 4C 46 95 4C 72 95 4C FF
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Listing 1. Hires-3 (Fortsetzung)

FA4CO : 9@ 95 4C 1C 9464 4C D2 97 FB | 96A0 : F@ 4F EE 9A 94 8D 9B 74 94
Q4ACE : 4C 88 98 4C FA 98 4C EB 7F | 94AB : BO OB 49 FF 67 @1 CA BE 17
24D@ : 99 4A4C C4 9A 4C EB 9A 4C 2= | 26BD : ?A 94 BD 9B 94 AD 979 94 Bl
24D8 : F7 94 4C FF 9A 4C @7 9B BF | 94B8 : DO &2 AD 98 94 CD 7B 24 87
94E@ : 4C OF 9B 4C 17 9B 4C 1F EZ (96C@ : B@ SA 4C 7D 97 AD 97 24 CE
94E8 : 9B 4C 27 9B 4C A6 9B 4C EB | 94CE : CD 24 94 BO B? AE 74 24 ©°2C
24F@ : @B 9C 4C EB 9C 4C 00 B0 @7 |246D@ : BE 927 94 8D 94 24 AE 94 D2
94F8 : 4C E@ B® 4C 4C 81 4C BB D1 | 94DB : 94 8A 48 AD 22 94 8BS 14 85
500 : 81 4C C@ B1 4C CB B1 4C Bl |94E@ : AD 93 94 B5 15 20 9B 95 19
9508 : D@ 81 4C DB B1 4C E@ B1 CB |94EB : 6B AA EB EC 97 94 9@ E? Bl
9510 = 4C AC 94 4C AC 94 4C AC SB |94F0 : &40 AD 22 94 85 14 AD 93 35
9518 : 94 4C AC 94 4C AC 94 4C AS |94FB : 94 85 15 AE 27 94 20 2B 40
9520 : AC 94 20 9B B7 BA DA BA ©9E |9700 : 95 EE 92 94 D@ @3 EE ?3 4B
9528 : PA DA 8BS B2 20 9B B7 8A AC | 9708 : 94 AD 96 94 CD 2= 24 @ 98
9530 : 0S @2 AP 0@ 97 V@ BC 99 SD | 2710 : @A D@ DE AD 2?5 94 CD 22 4A
2538 : FA B8C 99 F4 8D 99 EE BE FC | 9718 : 94 B@ D4 60 A7 @@ 8D ?C D@
9548 : CB CO FA DO EF 4@ A9 AB 2B (2720 : 94 8D 9D 94 18 AD 9C 94 FF
2548 : 85 FE A7 B0 B5 FD AB 91 CS | 9728 : B85 59 &D 22 24 85 14 AD 29
95508 : FD C8 D@ FB E6 FE A4 FE 5SC (9738 : 9D 94 85 S5A 6D 92 74 85 95
9558 : CO CO D@ F2 6@ A7 95 BD CF (9738 : 15 AD 9B 24 85 SB 20 18 71
9540 : D@ DD A? I8 BD 18 D@ A? FO (2740 : 94 AD 98 24 85 52 AD 9?9 78
9548 : BC 8D 88 02 AY 3B BD 11 EA | 9748 : 24 BS SA 20 34 24 AD 74 01
9570 : DO 40 A7 B4 BD BB @2 A? D4 | 9750 : 94 2C 2A 94 3@ @5 18 65 BA
?578 : 15 BD 18 D@ A9 27 8D B@ 01 | 9758 : SC 9@ @3 28 ES SC AA 20 FO
9580 : DD A7 1B B8D 11 D@ &40 20 @4 (9760 : B 95 EE 9C 94 D@ B3 EE CF
9588 : 22 95 20 456 95 4C SD 95 A2 | 974B : 9D 94 AD 99 94 CD 2D 924 45
959@ : A9 @0 BD AB 94 20 FD AE 51 (9770 : 9@ BA D@ B@ AD 98 94 CD DD
2598 : 20 EB B7 EA EA EA EA 18 DB | 9778 : 2C 94 BO AB &0 A? 00 8D BOE
9SA0 : E@ CB BD 6B AS 1S5S F@ BA 59 (2780 : 9E 94 BS SBE AD 94 24 2C SF
P5AB : C? B1 D@ &= AS 14 CT9 4@ 325 | 978B : 2A 94 20 @46 18 6D PE 24 CA
9SE@ : BB SD AS 14 29 @7 AB 38 DY (9790 : 90 @4 38 ED 9E 94 48 AD F9
95BB : A7 BB &A BB 1@ FC 4D AB 7C | 9798B : 98 94 85 S? AD 99 24 85 @C
QSC@ = 94 48 AS 14 29 FB 85 14 FD | 97A0 : S5SA 20 10 94 AD 9B 74 B85 Bé
25C8 : BA 29 @7 18 465 14 8BS 14 E1 | 97AB : S92 A2 08 85 SA 20 34 24 27
F5D@ :. AS 15 &9 AB B85 15 BA 29 EC | 97B@ : 18 AS 5C 6D 22 94 B85 14 &C
SDE : FB 85 592 A? B0 B85S SA A9 @7 |97BB : AS SD &D 932 94 BS 15 6B 74
9SE@ : 28 85 SB 20 10 24 18 AS F7 |(97CO : AA 20 9B 95 EE PE 94 AD AS
Q5SES : 14 465 57 85 14 AS 15 65 C3 | 97CB : 9E 94 CD 9B 924 F@ B= 90 58
9SF@ : 58 85 15 6B AQ 2@ B85S B2 81 (97D@ : Bl 40 A? O 8D AB 94 20 CC
95F8 : AS @1 4B 29 FE 78 BS @1 21 | 97D8 : FD AE 20 EBR B7 8E Al ?4 51
600 : AS B2 2C AB 94 0 @OC 11 E4 |[97ED@ : AS 14 8D 9F 94 AS 15 8D CC
96408 : 14 91 14 6B B85 @1 SB EA BF |97E8 : AD 94 20 FD AE 20 EB B7 AS
2510 : EA EA 60 31 14 21 14 68 9D |27F@ : BE A4 94 A6 14 B8E A2 24 34
9618 : BS @1 58 60 AZ 0@ 8D AB &2 | 27F8 : AS 15 BD AT 94 AD 9F 94 SE
96720 : 94 20 FD AE 20 EB B7 8E 77 |9800 : 8D 92 94 AD AG@ 94 8D 93 BD
9428 : 94 94 AS 14 8D 92 94 AS FD (9808 : 94 AD Al 94 8D 94 ?4 8D 59
2630 : 1S5 8D 93 94 20 FD AE 20 70 | 9818 : 97 94 AD A2 94 8D 95 94 E&
9438 : EB B7 BE 97 94 A6 14 BE B8B1 (9818 : AD A3 94 BD %6 74 20 47 BB
9640 : 95 94 AS 15 8D 96 94 AE 69 | 982@ : 96 AD A2 94 8D 22 94 8D A3
9648 : 95 94 AD 96 24 CD 93 94 95 9828 : 95 94 AD A 94 8D 23 74 14
9450 : 30 OB FO @2 B? 2B EC 922 EBF (9830 : 8D 946 94 AD Al 94 8D 94 01
9458 : 94 FO 4A BD 24 AD 92 94 38 | 9838 : 94 AD A4 94 8D 97 94 28 87
9668 : AE 95 94 8D 9?5 94 BE ?2 @D | 9840 : 47 96 AD 9F 94 8D ?2 94 GB
2668 = 94 AD 93 24 AE 26 P4 BD 57 | 9848 : AD AR 94 8D 9= 94 AD A4 FA
670 : 964 94 BE 93 94 AD 94 24 99 | 9850 : 94 8D 94 24 8D 97 924 AD Aé
2678 : AE 97 94 BD 97 24 BE 94 4A | 9858 : AZ 94 8D 95 94 AD AZ 24 C9
9480 : 94 368 AD 95 P4 ED 92 94 7A | 9840 : 8D 96 94 20 47 96 AD FF 81
92488 : 8D 98 94 AD 96 94 ED 23 29 | 9848 :: 24 8D 92 24 8D 95 24 AD 2D
6490 : 94 8D 99 24 AZ PO BE 9A 7D 7870 : AD 94 8D 9= 94 8D &6 74 &9
96498 : 94 38 AD 97 94 ED 94 94 DB /19878 : AD A4 24 B8D 94 24 AD A1l 36
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9880
o888
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C 64 Grafikkurs-Anwendung

9C4@ : 20 9B BC AS 65 8D 92 94 48 | 9D@8 : 94 4C 2D 9D 2@ @BC BC A7 6A
9C48 : AS 64 8D 93 24 20 FD AE 95 | 7D1@ : &6C AB 94 20 AZ BB 20 53 25
9CSO : 20 BA AD A? 71 AR 94 20 0SS | 7D18 : BB A? &2 AD 74 20 28 BA B2
9CS58 : SB BC C? @1 DB @8 A9 @ 98 | 7D20 : 2@ 9B BC AS 65 BD 9F 94 5C
9C4d : 8D 94 94 4C 7C 9C A9 71 1C | 9D2B : AS 64 BD AB 94 20 FD AE 16
9C68 : AP 94 20 S@ BB A &7 AB  1IC | 7D3@ : 20 BA AD A? 71 AB 94 28 ES
9C70 : 94 20 28 BA 20 9B BC AS 93 | 9D38 : 5B BC C? 01 DO @8 A7 8@ 78
9C78 : 65 8D 24 94 20 FD AE 28 48 |(7D4@ : 8D Al 94 4C 5C 9D AT 71 89
C80 : 8A AD A? 6C AR 94 20 SB BF | ?D4B : AR 24 20 SO BB A? &7 AB  FC
9Cc88 : BC C? FF D@ @B A? @@ 8D S5SC ([ 7DS0 : 24 20 28 BA 20 9B BC AS 73
9C9@ : 95 94 8D 96 94 4C B? 9C 71 |9DSEB : 65 8D Al 94 20 FD AE 28 6&C
9C98 : 20 OC BC A? 6C AB 94 20 B1 | 7D4@ : BA AD A &C ABD 94 20 SB 9F
CAD : A2 BB 20 53 BB A9 62 AB 346 |9D&B : BC C? FF DB @B A @@ 8D 3C
CAB : 94 20 28 BA 20 9B BC AS CB |9D7@0 : A2 94 8D A3 74 4C 99 9D B1
QCB@ : &5 BD 95 94 AS &4 BD 96 BS (D78 : 20 @C BC A7 &C ABD 94 20 61
9CBB : 94 20 FD AE 28 8A AD A9 12 |7D8@ : AZ BB 20 53 BB A7 62 AB 16
QCCO : 71 AB 94 20 SB BC C? @1 &F |9DBB : 94 20 28 BA 20 9B BC AS AB
9CC8 : D@ @8 A? @@ 8D 97 94 4C B7 | 9D9@ : 65 8D A2 94 AS &4 8D AS F2
QCDB : EB 9C A7 71 AB 74 20 5@ &F |(9D9B : 94 28 FD AE 2@ BA AD A7 F2
FCDB : BB A? &7 AB 24 20 28 BA B3I |7DAB : 71 AB@ 94 20 5B BC C? @1 A4F
9CE@ : 20 9B BC AS &5 8D 97 94 FC |9DAB : D@ @8 A? @0 8D A4 94 4C DO
QCEB : 4C 47 96 A7 8@ 8D AB 94 EB 9DB@ : C8 9D A9 71 AB 94 20 S@ AF
9CF@ : 20 FD AE 2@ BA AD A? 6C 54 |9DBB : BB A7 &7 AB 94 20 28 BA 93
9CFB : AB 94 20 SB BC C? FF D@ 12 |9DC@A : 20 9B BC AS 65 BD A4 74 10
D@ : OB AT @@ 8D 9F 94 8D AP AB |PDCB : 4C FD 2?7 00 00 00 @8 6@ F9?

Listing 1. Hires-3 (SchluB)

Listing 2. Dieses Programm testet Hires-3 und demonstriert einige Grafik-Befehle (zum Eintippen bitte den Beitrag »Checksummer 64« beachten)

1 REM 365553 3 36 6 2 36 36 3 36 3 36 36 36 36 00 3096 36 396 369636 36 36 3600 % 9 258>

2 REM * * <229> :BLO,200,120,250,150 <111>

3 REM * GRAFIK - DEMO * L23h> 130 BLD,240,100,250,120:LBK,44,102,468,120

4 REM * ZUM * <227 :LBK,72,102,98,120: LBK,102,102,128,120 <249>

5 REM * TESTEN DES ERSTEN TEILS VON * <220> 135 LBK,132,102,156,120:0LBK,182,102,198,148

& REM % * <233> :LRE,44,122,68,148 <1@9>

7 REM * HIRES-3 * <197 140 LRE,132,122,156,148:LIN,160,145,180,145

B REM * * L2335 :CIR,45,155,5,5,2#%4 <243>

9 REM »* (H.PONNATH HH 1984) * <@4as> 145 CIR,55,155,5,5,2+#4:CIR, 155,155,5,5,2%4

1@ REMEN I3 W3 3333 W36 33363 369 3036 33696 3 363636 3696 % <Pa3> tCIR,145,155,5,5,2%4 <120>

2@ POKE 52,128:PDKE 56,128:SYS 37498 i5@ CIR,185,155,5,5,2*8:CIR,195,155,5,5,2%4
:REM EINSCHALTEN DER NEUEN BASIC-BEFEHLE :CIR,245,155,5,5,2%4 <182>

£138> 155 LIN,D,1460,319,16@0:LIN,0,163,31%,1463 247>

25 REM —————————— DER LIN-BEFEHL ———---——  <{@54> 160 FOR K=1 TO 1@:FOR J=1 TO 235 <122>

3@ DEF FN A(X)=(Y2-Y1)*(X=X1)/(X2-X1)+Y1 165 V=INT(RND (1) %2@)+235-J:W=INT (RND (1) *10@0-J/3)
:DEF FN B(Z)=(Y4-Y3)*#(Z-X3) / (X4-X3)+Y3 <@43> :IF W>@ AND V>@ THEN:PKT,V,W:NEXT <B67>

IS5 DEF FN C(I)=X1+I*(X2-X1)/18@ 170 NEXT K:PAU,S:HOF <@15>
:DEF FN D(I)=X3+I%(X4-X3)/18 <1303 175 PRINT:PRINT"DIESER ZUG FUHR MIT

4@ DEF FN E(I)=X4-I*(X4-X3)/10@ <65 :PKT,BLO,CIR,LBK,LRE":PAU,S <oo1>

45 X1=10:X2=100: X3=190: X4=310:Y1=10: Y2=170 18@ REM —————— RAD UND LRA —-—————-——————  <@55>
s Y¥3=195:Y¥4=15 201> 185 HFL,@,46:FOR L=0 TO 3*aSTEP#/30

5@ HFL,1,6 203> :RAD, 160,100, INT (10*L) , INT (1@%L) ,L <147>

55 FOR I=0 TO 1@ STEP.S:X=FN C(I):Z=FN D(I) 19@ NEXT L:PAU,4:FOR L=0 TD 3*aSTEPs/15
:LIN,X,FN A(X),Z,FN B(Z):NEXT 223> :LRA,160,100, INT (7#L) , INT (7#L) ,L:NEXT L <@13>

&0 LIN,X1,Y1,X2,Y2:LIN,X3,Y3,X4,Y4 <244> 195 PAU,4:HOF: PRINT: PRINT"SOWOHL RAD ALS AUCH

&5 PAU,S <136> LRA FUNKTIONIEREN":PAU,4 <254>

7@ HOF:PRINT CHR$(147)"DAS WAR DER LIN-BEFEHL" 280 REM —=———=—= LPK,LLNJLKR ————————————o <188>
:PRINT: PRINT"PAU,HFL U. HOF FUNKTIONIEREN 205 POKE 53280,0 <194>
AUCH <@87> 21® HFL,6,14:BL0,20,10,300,190:X(1)=560:X(2)=120

75 PAU,S <146> :X(3)=170: X (4)=200: X (5)=201 <244

80 REM ——————————— DER REC-BEFEHL —————— <1@@> 215 X(&6)=240: X(7)=260: Y (1)=65: Y (2)=42:Y(3)=70

85 LOE:HAN <@70> Y (4)=100: Y(5)=135:Y (&)=150@ <019>

9@ DEF FN Z(X)=—3.3909BE-3#X12+1.053668%X+8.9497 220 Y(7)=117:FOR I=1 TO 7:LKR,X(I),Y(I),2,2,2%4d
1 X1=200: Y1=198: X2=310: Y2=5 117> LKR,X(I),¥(I),1,1,2%4:NEXT I <@23>

95 X3I=2:X4=309:E=40 <121> 225 FOR I=2 TO 7:LLN,X(I-1),Y(I-1) ,X(I),Y(I)

100 FOR I=0 TO E:XU=X2-I*(X2-X1)/E:YU=FN A(XU) sNEXT I:LLN,X(7),Y(7),X(4),Y(4) <@13>
: XD=X4-I%(X4-X3) /E: YO=FN Z (XD) <138> 230 FOR I=0 TO S@0:V=INT(RND (1)*280)+20

1@5 REC,XO0,YD,XU,YU:NEXT I:PAU,3 <@I3> sW=INT(RND (1) *18@)+1@:LPK,V,W:NEXT I:PAU,3

11@ FAR,6,1:PAU,2:FAR,@,7:PAU,1:FAR,2,B:PAU, 1 <034
:LOE: PAU, 1: HOF: PRINT {166> 235 POKE S53280,14:HOF:PRINT:PRINT"DER GROSSE

115 PRINT"DAS WAREN DIE BEFEHLE REC,FAR UND WAGEN WURDE GEBILDET MIT" {231>
LOE":PAU,S <137> 248 PRINT"DEN BEFEHLEN:LLN,LPK UND LKR":PRINT

120 REM —— PKT,BLD,CIR,LBK UND LRE ————— <@19> :PRINT: POKE &46,1:PRINT"ALLES D.K!'" <197>

125 HAN:BLD,40,100,140,150:BL0, 180,100,200, 150 245 POKE 646,14:END <119>
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Gomal — Eine

Kurs: Programmiersprachen

ie Comal-Grafik kann ihre

Herkunft von einer anderen
Programmiersprache nicht ver-
heimlichen. Befehle wie »SHOW-
TURTLE« und »TURTLESIZE«
sind verréterisch: Die Sprache
Logo mit ihrer bekannten Turtle-
Crafik stand neben Basic und
Pascal Pate beim Entwurf von
Comal.

Die Bezeichnung Turtle-Gra-
fik stammt noch aus den Anfin-
gen von Logo. Turtle ist das eng-
lische Wort fiir »Schildkrote«und
bezeichnete urspriinglich eine
mechanische Schildkréte, die
sich per Computersteuerung
iiber ein groBes Blatt Papier be-
wegte und dabeli mit einem
Schreibstift eine sichtbare Spur
hinterlief. Zur Steuerung dieser
»Schildkréte« wurde eine spe-
zielle Programmiersprache ent-
wickelt, mit Befehlen wie »FOR-
WARD«, »BACK«, sLEF T« etc. Das
funktionierte einige Zeit ganz
gut, aber dann tauchten die er-
sten Mikrocomputer mit Grafik-
bildschirmen auf, und die
Schildkréte hauchte ihr mecha-
nisches Leben aus und degene-

In dieser Folge unserer Comal-Einfiihrung befassen wir
uns mit einem der interessantesten Aspekte dieser
Programmiersprache, namlich der Grafik.

rierte zu einem kleinen Dreieck
auf einem Grafikbildschirm.
Doch die grafische Program-
miersprache Logo war geboren
und ist seitdem immer weiterent-
wickelt worden.

Das Konzept der Turtle-Grafik
wurde vollstdndig in Comal inte-
griert (Tabelle 1). Daneben gibt
es auch spezielle Kommandos
zum Zeichnen einzelner Punkte
oder Linien, und zwar unabhén-
gig von der jeweiligen Turtlepo-
sition. Uberhaupt wird der ge-
samte Bereich von Grafik, Farbe
und Bildschirmansteuerungbeim

C 64 durch Comal-Befehle abge--

deckt (Tabelle 2), man muf sich
nicht wie im V.2-Basic mit merk-
wiirdigen PEEKs und POKEs
herumschlagen.

Comal kennt drei verschiede-
ne Bildschirmmodi, namlich den

Anweisung Bedeutung

FORWARD n Turtle n Schritte vorwirts

BACK n Turtle n Schritte riickwérts

HOME Turtle auf Grundposition zuriick-
setzen

LEFT w Turtle um w Grad links drehen

RIGHT w Turtle um w Grad rechts drehen

SETXY xy Turtle auf die Koordinaten xy
setzen

SETHEADING w 3 Turtle-Richtung absolut festle-
gen (w=0 bedeutet, daB Turtle
nach oben zeigt)

SHOWTURTLE Turtle sichtbar machen

HIDETURTLE Turtle unsichtbar machen

PENUP Turtleweg wird nicht mitge-
zeichnet

PENDOWN Turtleweg wird mitgezeichnet

PENCOLOR n Zeichenfarbe n wihlen

TURTLESIZE n Turtlegrofe auf n Punkte festle-
gen

Tabelle 1. Befehle fiir Turtle-Grafik
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Anweisung Bedeutung

BACKGROUND n Hintergrundfarbe n wihlen

BORDER n Rahmenfarbe n wihlen

CLEAR Crafikbildschirm léschen

DRAWTO xy Zeichnet eine Linie zum Punkt
xy

FILL Flachen mit Farbe ausfiillen

FRAME x]x2yly2 Window festlegen

FULLSCREEN Ganzer Bildschirm fiir Grafik

MOVETO xy Grafik-Cursor auf xy setzen

PLOT xy Crafikpunkt setzen

PLOTTEXT xytext$ Text in Grafikbildschirm ein-
blenden

SETGRAPHIC Grafik-Modus wéhlen

SETTEXT Auf Textbildschirm umschalten

SPLITSCREEN In Grafikbildschirm zwei Textzei-

len reservieren

Tabelle 2. Allgemeine Bildschirm- und Grafikbefehle

normalen Textmodus (SET-
TEXTs), den hochauflésenden
Grafikmodus (SETGRAPHIC
0«) und den Mehrfarben-Grafik-
modus (*SETGRAPHIC 1l«). Der
Textmodus wird auch mit der
Funktionstaste fl eingeschaltet,
wéahrend 5 die Grafik einschal-
tet. Im hochauflésenden Modus
kann mit 3 zusatzlich noch ein
Textfenster eingeblendet wer-
den, was beim Experimentieren
mit der Turtle-Grafik recht niitz-
lich ist. Die oberen beiden Bild-
schirmzeilen bilden dann das
Textfenster, mit dessen Hilfe
man beispielsweise im Direkt-
modus mit entsprechenden Be-
fehlen die Turtle steuern kann.
Geben Sie einmal im Direkt-
modus den Befehl »CLEAR« ein
(um den Grafikbildschirm zu 16-
schen) und schalten Sie danach
durch Driicken der f3Taste in
die hochauflosende Grafik mit
Textfenster um. Sie sehen in der

Mitte des ansonsten leeren Bild-
schirms ein kleines weifes Drei-
eck, die Turtle. In der linken
oberen Bildschirmecke blinkt
der Cursor und zeigt damit an,
daB die Turtle auf Befehle von
Ihnen wartet.

So wird die
»Schildkrote«
bewegt

Geben Sie jetzt »FORWARD
50« ein. Die Turtle bewegt sich
damit um 50 Einheiten vorwérts
und zieht dabei eine Linie langs
thres Weges. Mit »LEFT 90« er-
reichen Sie eine Drehung der
Turtle um 90 Grad nach links.
Wenn Sie jetzt nochmals »FOR-
WARD 50« eingeben, bewegt
sich die Turtle in die neue Rich-
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C 64

Kurs: Programmiersprachen

“Einfithrung (3)

Anweisung Bedeutung

DATACOLLISION n,b Sprite-Hintergrund-
Kollisionsabfrage fiir Sprite n
(die Variable b wird 1, falls Kolli-
sion, sonst b=0)

SPRITECOLLISION n,b Sprite-Sprite-Kollisionsabfrage
fiir Sprite n (b wird 1, falls Kolli-
sion, sonst b=0)

DEFINE d,x$ Der Inhalt der Stringvariablen x$
definiert ein Sprite mit Defini-
tionsnummer d

IDENTIFY nd Ordnet dem mit Nummer d defi-
nierten Sprite die Spritenummer
n zu

PRIORITY n,p Hintergrund hat Prioritit vor
Sprite n (p=0), umgekehrt fiir
p=I

SPRITEBACK a,b Setzt a und b als zusitzliche Far-
ben fiir Multicolor-Sprites

HIDESPRITE n Sprite n nicht anzeigen

SHOWSPRITE n Sprite n anzeigen

SPRITECOLOR nc Farbe c fiir Sprite n wihlen

SPRITEPOSITION n.xy Sprite n auf Position xy setzen

SPRITESIZE n,xy Sprite n in x- oder y-Richtung

vergroBem .

Tabelle 3. Sprite-Befehle

tung. Soll eine Bildschirmstelle
angefahren werden, ohne eine
Linie dorthin zu ziehen, dann
wird mit dem Kommando »PEN-
UP« einfach der symbolische
Schreibstift von der Zeichenfla-
che abgehoben. Die Turtle kann
dann nach Belieben iiber den
gesamten Bildschirm dirigiert
werden, ohne Spuren zu hinter-
lassen. Aber keine Angst, nach
»PENDOWNz« zeichnet sie wie-
der.

Wenn Sie es gerne etwas bun-
ter hatten, bitte sehr. »PENCO-
LOR« wahlt die Schreibfarbe
der Turtle, »BORDER« und
»BACKGROUND« wihlen Rah-
men- und Hintergrundfarbe. Er-
scheint Ihnen die Turtle zu gut
genahrt, dann kénnen Sie zum
Beispiel mit yTURTLESIZE 5« be-
denkenlos etwas Speck entfer-
nen. Und sollte Ihnen die Turtle
insgesamt nicht ganz geheuer
sein, dann tippen Sie einfach
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»HIDETURTLE« in Ihren Compu-
ter ein. Die »Schildkrote« wird
sich daraufhin schmollend von
der Bildflache zuriickziehen,
aber zum Gliick wird ihr Wirken
dadurch nicht behindert: Aus

dem Unsichtbaren befolgt sie .

weiter Thre Befehle und zieht
fleiBig ihre Linien.

Kieine Programme
mit groBer
Wirkung

Natiirlich ist die Grafikerzeu-
gung mit dieser sehr direkten
Methode auf die Dauer ent-
schieden zu langwierig. Wenn
Sie das kleine Programm aus Li-
sting 1 einmal ausprobieren,
werden Sie feststellen, daB ef-
fektvolle Grafikprogramme in

Comal weder besonders kom-
plex noch langsam zu sein brau-
chen. Experimentieren Sie ru-
hig mit ahnlichen Programmen;
Sie werden sehr schnell ein ge-
wisses Cespiir dafiir ent
wickeln, wie Sie durch Wieder-
holung einfacher Grundfiguren
mit jeweils einem etwas geéan-
derten Parameter interessante
grafische Effekte erzielen kon-
nen.

Zugabe: Sprites in
Comal
programmiert

Der groBe Vorteil der Turtle-
Grafik gegeniiber dem Zeich-
nen von Linien nach festen Koor-
dinatenist ja gerade die erstaun-
liche Einfachheit, mit der sich
recht komplexe Strukturen vom
Standpunkt der »Schildkrite«
aus darstellen. Mit Comal kon-
nen Sie wirklich eine »Reise
durch die Wunderwelt der Gra-
fik« antreten — auch ohne sich

2001
aoaz2
ane=
Pa1o
aez2e
paze
o040
avce
20s0
aa7o
oe8@
paze
2100
pi1@

//

/l/

pencolor 1
input
input
input "
setgraphic @
left winkel

endwhile

" Abstand:
" Winkel =
Inkrement:

mit Bits und Bytes abzuplagen
und mit komplizierten mathema- -
tische Formeln zu jonglieren.
Die Turtle-Grafik ist nur die ei-
ne Seite der grafischen Fahig-
keiten des C 64 - Comal. Es ste-
hen namlich zusatzlich eine Rei-
he von leistungsfdhigen Anwei-
sungen zur Erzeugung und Kon-
trolle von Sprites zur Verfiigung.
Auch bei Sprites wird zwi-
schen Hochauflésung (Hires)
und Mehrfarbendarstellung
(Multicolor) unterschieden. Ein
Hires-Sprite besteht bekanntlich
aus 24 x 21 Punkten oder aus 21
Reihen zu je drei Byte. Bei
Multicolor-Sprites haben wir nur
12 x 21 Punkte, dafiir benétigt je-
der Bildpunkt aber intern zwel
Bit, da vier verschiedene Far-
ben pro Punkt méglich sind. In
beiden Fallen kann die in einem
Sprite enthaltene Information in
63 Bytes dargestellt werden. Co-
mal verwendet ein zusatzliches
Byte, das angibt, ob es sich um
ein Hires-Sprite (Byte 64 = 0)
oder um ein Multicolor-Sprite
(Byte 64 <> 0) handelt. Beide
Spritearten werden im lbrigen

/7 Brafik-Demo

print chr#(147)

abstand
winkel

10":
871" :
1IHY: i

while abstand<3&5S do
forward abstand

abstand:=abstand+i

Listing 1. Eine kleine Demonstration der Turtle Grafik



Kurs: Programmiersprachen

C 64

Gomal — Eine Einfithrung (3)

1o //
2020
2a3a //

// Turtle— und Sprite-Demo

av4aa s/
easa s/
060 settext
2078 input
2080 border rahmen
2090 input
2100
2110
212a
0130 dim ein¥ of 4
0140 //

2150
a1&60 s/

017@ penup

2180 setxy 160,160
219@ pendown

0200 turtlesize 10
0210 showturtle
azze s/

2230
24 //

D250 spritef:=""
0260
2278

setgraphic @

y:=50

"Rahmenfarbe: ":

"Hintergrundfarbe: ":
background grund

dim spritef of &3

// Einfaches Sprite—-Bild

rahmen

grund

// Turtle initialisieren

erzeugen

ein¥:=chr#(255)+chr# (@) +chr#(255)

€280 for i:=1 to &3/3 do

n298
0300 endfor 1i
2z1@ 7/

2320
2338 7/
0340
2350
2360
2370
az8@ s/
2390
a40@ s/

P41@ identify 0,0
2420 identify 1,0
P430@ identify 2,1
2440 identify 3,1

mit vollig gleichartigen Befehlen
angesprochen.

Zur Spriteerzeugung dient der
Befehl »\DEFINE«. Als Parameter
wird eine Definitions-Nummer
sowie ein String angegeben. Die
Definitions-Nummer kann ir-
gendeine Zahl von 0 bis 95 sein,
denn Comal kann bis zu 96 ver-
schiedene Spritemuster vérwal-
ten. Der anzugebende String
muf eine Lange von 64 Zeichen
haben und das Punktmuster des
Sprites enthalten. Das Beispiel-
programm in Listing 2 zeigt, wie
man in Comal mit Sprites um-
geht.

Wichtig ist es, genau zwischen
der Definitions-Nummer eines
Sprites und der eigentlichen
Spritenummer zu unterschei-
den. Es konnen hardwarebe-
dingt ja immer nur acht Sprites

spritef:=sprite$+ein$

// Iwei Sprites definieren
define @,spritef+chr$ (@)
spritef(62) :=chr#(255)
sprite#$(2):=chr#(255)
define 1,sprite$+chr#(0)

// Vier Sprites aus zwei Bildern

Listing 2. Turtle-Grafik und Sprites: So einfach und iibersichtlich ist die Programmierung

gleichzeitig auf dem Bildschirm
sein. Wird die Turtle benutzt, die
selber ein Sprite ist, dann verrin-
gert sich diese Anzahl auf sie-
ben.

Mit dem »IDENTIFY«Kom-
mando wird die Beziehung zwi-
schen Sprite-Nummer und Defini-
tions-Nummer hergestellt.
»IDENTIFY 1,30« bewirkt bei-
spielsweise, daB das Sprite mit
der Definitions-Nummer 30 als
Sprite 1 auf dem Bildschirm dar-
gestellt wird. So kann sehr
schnell zwischen verschiede-
nen Sprites umgeschaltet wer-
den, was zur Erzeugung von zei-
chentrickahnlichen Effekten be-
nutzt werden kann.

Wie aus Tabelle 3 zu ersehen
ist, gibt es eine Vielzahl von wei-
teren Comal-Befehlen speziell
zur Sprite-Kontrolle. Die Wir-

8458 7/

04460 // Spritefarbe setzen

a4a7@a s/

2480 spritecolor 0,0

0490 spritecolor 1,2

2500 spritecolor 2,7

@510 spritecolor 3,1

as2e //

0538 // Demo laeuft bis Taste gedrueckt wird
as4@ s/

@550 repeat

@568 pencolor rnd(@,15)

@578 bewegung

2580 penup

B59@ right 45

D408 forward 80

8618 pendown

05620 until key#<>chr#(@) // Taste gedrueckt ?
0638 //

P64@ // Sprites und Turtle bewegen
8658 //

B56460 proc bewegung

B67@ s/

@680 // Spritegroesse zufaellig aendern
06708 s/

@700 spritesize @,rnd(@,1) ,rnd(@,1)
@71@ spritesize 1,rnd(@,1),rnd(@,1)
0720 spritesize 2,rnd(@,1) ,rnd(@,1)
@73@ spritesize 3,rnd(@,1),rnd(@,1)
0748 for x:=1 to 300 step S do
750 r/

a7460 // Turtle bewegen

o778 ff

0780 left 88

o778 forward 50

2800 rr

2810 // Sprites bewegen

2820 /7

2830 spritepos @,x,y

2840 spritepos 1,300-x,y+50+x/3
nase spritepos 2,x,y+50+x/3

860 spritepos 3,30@0-x,y

#8708 endfor x

0880 endproc bewegung

kungsweise solcher Anweisun-
gen wie »SPRITECOLOR« oder
»SPRITEPOS« diirfte wohl jedem
verstandlich sein, der sich schon
einmal von Basic aus an die Spri-
teprogrammierung gewadgt hat.

Comal oder Basic?

Wie die drei Folgen unserer
kleinen Comal-Einfiihrung hof-
fentlich gezeigt haben, hat Co-
mal dem Commodore V.2-Basic
einiges voraus. Die von Pascal
entlehnte Programmstrukturie-
rung mittels Prozeduren und die
aus Logo stammende Turtle-
Grafik haben sich mit dem aus
Basic iibernommenen Konzept
einer benutzerfreundlichen, in-
teraktiven Programmiersprache

zu einer gelungenen Synthese
zusammengefiigt. Die hier be-
sprochene Comal-Version 0.14 ist
dabei nur als eine Art Vorabver-
sion zu werten. Eine nochmals
wesentlich erweiterte und ver-
besserte Version 2.0 wird von
Commodore Danemark bereits
als Steckmodul (64 KByte ROM,
30 KByte RAM frei) vertrieben.
Es ist zu hoffen, daf auch Com-
modore Deutschland diese zu-
kunftsweisende Programmier-
sprache bald anbieten wird.(ev)

Info: Comal-Literatur:

Borge Christensen, Heiko Wolgast: Comal
0.14-Handbuch, 80 Seiten, Verlag Schmidt &
Klaunig, RingstraBe, 2300 Kiel.

Borge Christensen: Strukturierte Program-
mierung mit Comal, 230 Seiten, Verlag R.
Oldenbourg, Minchen, ISBN 3-486-26901-1
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Assembler-Kurs

C 64/VC 20

In der vorangegangenen Ausgabe haben wir die relative und die

Zeropage-Adressierung kennengelernt. Heute kommt die indizierte Adressierung
dran und natiirlich sehen wir uns wieder einige neue Assembler-Befehle an.
Wir werden uns einige Gedanken machen uber die sogenannten
FlieBkommazahlen und den Basic-Befehl USR. Auch die Speicherorganisation
unseres Computers soll uns nochmal beschaftigen.

unéachst die indizierte Adres-

sierung. Indizieren heiBt, et-
was mit einem Index, also einem
Zeichen oder einer Nummer, zu
versehen. Beispielsweise be-
zeichnet man in der Mathematik
die beiden Lésungen einer qua-
dratischen Gleichung hdufig als
X1lund X2. Dabeiist dann die Zif-
fer (1 oder 2) der Index und X ist
eine indizierte GroRe. Man geht
also aus von einer festgelegten
Grundmenge (Losungsmenge
X) und trifft durch den Index ei-
ne weitere Unterscheidung.

So &hnlich kénnen wir uns
auch die Funktion der indizier-
ten Adressierung bei der As-
sembler-Programmierung vor-
stellen. Nehmen wir als Beispiel
den Befehl
LDA 1500,X

Man spricht hier von einer
absolut-X-indizierten Adressie-
rung. Das Assemblerwort LDA
ist uns bekannt: Lade den Akku.
Woher soll der fiir den Akku be-
stimmte Inhalt geholt werden?
Aus der Speicherzelle, die sich
durch 1500 plus Inhalt des X-
Registers ergibt. Steht also im X-
Register zum Zeitpunkt des Be-
fehlsaufrufes eine 5, dann wird
der Akku aus Speicherzelle
1500+ 5, also 1505, geladen. Das
X-Register kann Werte von 0 bis
$FF (dez. 258) enthalten. Die
Ahnlichkeit sieht also so aus:

Aus einer Gesamtmenge von
256 Adressen, die durch die An-
fangsadresse (bei unserem Bei-
spiel 1500) und die méglichen
256 Belegungen des X-Registers
festgelegt sind (die Grundmen-
ge), werden je nach X-Register-
inhalt einzelne Adressen unter-
schieden und adressiert. Das X-
Reqister fungiert dabei als ein
Index, weswegen man auch oft
die Bezeichnung »Index-Regi-
ster X« in der Literatur findet.

Ebenfalls als Index-Register
kann das Y-Register dienen, was

134 (F:¥up

absolut Null-Seite-absolut

X Y X Y
Folge 2
LDA + + + -
LDX = + gt
LD + = 300
STA + B + -
STX = == = +
STY = i + =
RTS / / / /
INX / / / /
INY / / / /
INC + = + =
DEX / / / /
DEY ! / / /
DEC + - + -
SED / / / /
CLD / / / /
BNE / / / /
Folge 4
ADC + 5 + -
CLC i / A *
SBC ih + + =
SEC / / / /
BEQ / / / /!
BCC / / / i
BCS / ] / /
BMI / / / !
BPL / o / /
BVC / / / /
BVS / / / /
Folge 5
CMP + * +
CPX = = =
CPY = = = =
Folge 6
BIT - - - -
cw / / / /
NOP / / / /
TAX / / / /
TAY / / / /
TXA /! / 7 /
TYA / / ! /
JMP = = = T
JSR =23 % 5 -
+ anwendbar
— nicht erlaubt
/ weder absolute noch Zeropage-Adressierung

méglich

Tabelle 1. Anwendbarkeit der indizierten Adressierungsarten auf die bisher gelernten
Assembler-Befehle.

zum Beispiel zum Befehl

LDX 1500Y

fithren kann. Dies ist dann eine
absolutY-indizierte = Adressie-
Tung.

Genauso wie man die normale
absolute Adresse (also zum Bei-
spiel 1500) als Basis der Indizie-
rung durch das X- oder das Y-
Register verwenden kann, ist
das auch mit eine Zeropage-
Adresse moglich. So gibt es zum
Beispiel die Befehle
LDY 2BX
oder
STX 19Y

Man nennt diese Art der
Adressierung dann Zeropage-
absolut-X-indiziert beziehungs-
weise Y-indiziert.

Weil die Zeropage aber nur
256 Adressen umfaBt, anderer-
seits jedoch die Indexregister
auch 256 Werte annehmen koén-
nen, kann es geschehen (wenn
man nicht aufpaft), dak die Sum-
me aus der Basisadresse (zum
Beispiel $2B) und dem Indexre-
gisterinhalt groBer als 256 wird.
Wenn zum Beispiel in dem Be-
fehl
LDA FE X
der X-Registerinhalt 2 betragt,
ergabe sich $FE + $02=$0100. In
diesem Fall wird aber nicht der
Inhalt von $0100 in den Akku ge-
laden, sondern der Befehl
spricht die Speicherstelle $00
an. Der Grund dafiir liegt in der
Tatsache, daf unser Prozessor
den Befehl als 2-Byte-Befehl in-
terpretiert — das 2. Byte ist die
Zeropageadresse, die sich als
Summe ergibt — und deswegen
nur das LSB der Adresse beach-
tet. Von $0100 ist das LSB aber
$00. Mit anderen Worten: Die

Zero-page-absolut-indizierten
Befehle lassen einen Zugriff nur
auf die Zeropage selbst zu. Die-
ses Verhalten muB man beim
Programmieren beachten.

Ausgabe a/Februar 1985



C 64/VC 20

Assembler-Kurs

Wir wollen nochmal zusam-
menfassen. Vier neue Adressie-
rungsarten haben wir kennen-
gelernt:

Absolut-X-indiziert
zZum Belsplel Lﬂﬁ 1500,X

Dle Verwendung des Y-Regi-
sters als Indexregister ist stark
eingeschrankt. Nur bei wenigen
Befehlen ist sie erlaubt (tatsach-
lich nur LDX und STX bei Zero-
page-absolut-indizierter Adres-
sierung). In der Tabelle 1 sehen
Sie, welche bisher behandelten
Befehle wie mit der indizierten
Adressierung verwendet wer-
den diirfen.

Es gibt noch zwei weitere Ar-
ten einer indizierten Adressie-
rung, auf die wir noch zu spre-
chen kommen werden.

Einige Nachziiglicher: Die Befehle BIT,
CLV, NOP und TAX, TAY, TXA, TYA

Wir wollen noch ein biBchen
aufrdumen: Ein paar Befehle,
die bisher zu keinem Gebiet so
richtig palten, sollen jetzt be-
handelt werden.

BIT: Dieser Befehl heift »Bit-
Test« und paft von daher eigent-
lich zu den in der letzten Ausga-
be behandelten Vergleichsbe-
fehlen. Die Behandlung der
Flaggen ist aber vollig anders.
Nehmen wir das Beispiel
BIT 1500

Folgendes passiert: Der Inhalt
der Speicherstelle $1500 wird
mit dem Inhalt des Akku UND-
verkniipft, das Ergebnis in der
Z-Flagge angezeigt und Bit 7 so-
wie Bit 6 von $1500 in die N- be-
ziehungsweise die V-Flagge
iibertragen. Weder Akku noch
der Inhalt von $1500 verdndern
sich dabei.

Das ging ein bif3ichen holterdi-
polter. Sehen wir uns das jetzt
mal ganz langsam Schritt fir
Schritt an! Zunachst die UND-
Verkniipfung. Bit fiir Bit wird der
Akku-Inhalt mit dem Inhalt der
adressierten Speicherstelle
UND-verkniipft. Dabeil gelten
folgende Regeln (die Leser der
Grafik-Serie kennen das ja
schon):
0UNDO
0UND 1
1UND O
1UND 1 =

Nur dann also, wenn die ent-
sprechenden Bits im Akku und
in 1500 gleich 1 sind, ergibt sich
bei der UND-Verkniipfung eine
1. Man stellt sowas meist in einer
sogenannten Wahrheitstabelle
zusammen (Tabelle 2).

; I @ | 7

Tahelle 2. Wahrheitstabelle der logi-
schen Verkniipfung UND

nwnn

0
0
0
1
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Nehmen wir als Beispiel mal
an, im Akku stiinde $0A und in
der Speicherstelle $1500 ware
$09 enthalten. Die UND-Ver-
kniipfung sieht dann so aus:
Akku $0A 0000 1010
1500 $09 0000 1001
UND —_—
0000 1000

Das Ergebnis ist also $08. In
der Z-Flagge wird in dem Fall,
daB das Ergebnis der UND-Ver-
kniipfung ungleich Null ist (wie
hier) eine Null angezeigt, sonst
eine 1.

‘Wir haben in unserem Zahlen-
beispiel mit dem BIT-Befehl
liberpriift, ob die Bits 1 und 3 in
Speicherstelle $1500 geldscht
sind. Dazu haben wir in den Ak-
ku eine sogenannte Maske (hier
also $0A) geladen. Das Ergebnis
sagtuns, daB nicht beide Bits ge-
l6scht waren. Ware der Inhalt
von $1500 beispielsweise $10 ge-
wesen (0001 0010), hatten wir in
der Z-Flagge eine 1 gefunden.
Daher der Name #BitTest«
Durch geeignete Maskenwahl
kann praktisch jedes Bit iiber-
priift werden. Dabei werden we-
der der Akku-Inhalt noch der In-
halt der angesprochenen Spei-
cherstelle verandert.

Der BIT-Befehl hat aber noch
mehr Auswirkungen: Die Bits 6
und 7 der gepriiften Speicher-
zelle findet man nach Befehls-
ausfiihrung in zwei Flaggen
nochmal:

Bit 7 in der N-Flagge
Bit 6 in der V-Flagge

Damit kann man beispielswei-
se iiberprifen, ob sich am
adressierten Ort eine negative
Zahl befindet. Alle drei Flaggen
kénnen ja nun mit den Branch-
Befehlen abgefragt werden. Sie
erkennen sicherlich schon, wie
vielseitig dieser merkwiirdige
BIT-Befehl einsetzbar ist.

Adressierbar ist BIT entweder
absolut (wie im obigen Beispiel)
oder Zeropage-absolut. Je nach-
dem liegt er dann als 3-Byte-
oder als 2-Byte-Befehl vor.

CLV: Dieser Befehl heilt »clear
overflow-flag«, also »l6sche die
Uberlauf-Flagge«. Die V-Flagge
war — wie Sie sich erinnern wer-
den — unsere rote Ampel bei
Rechenoperationen (siehe Aus-
gabe 12/84, S. 135). Es ist ein
1-Byte-Befehl mit impliziter
Adressierung und interessant
daran ist, daB es keinen Befehl
gibt, der das Gegenteil — also
das Setzen der V-Flagge — be-
wirkt.

NOP: NOP steht fiir »no opera-
tion«, was bedeutet »keine Tatig-
keite. Dasist der Nichtstu-Befehl.
Er tut aber doch etwas: Er sorgt
dafiir, dal? der Befehlszdhler
weitergezahlt wird und bewirkt
eine Verzégerung von 2 Taktzy-
klen. NOP ist ein 1-Byte-Befehl
mit impliziter Adressierung. Er
wird in fertigen Programmen
nur selten verwendet: Zur Erzeu-
gung einer kurzen definierten

Verzogerung. Meist gebraucht
man ihn bei der Erstellung eines
Programmes als Platzhalter
oder bei der Fehlersuche, um
zum Beispiel unerwiinschte
Spriinge zu ersetzen.

Die Transporteure: TAX, TAY, TXA und
TYA

Ab und zu ist es nétig, Regi-
sterinhalte untereinander auszu-
tauschen. Viele Dinge (Addition,
Subtraktion und so weiter) kon-
nen nur im Akku geschehen.
Wenn wir eine solche Operation
beispielsweise mit dem Inhalt
des X-Registers ausfithren wol-
len, verschieben wir diesen In-
halt mit dem Befehl TXA. iTrans-
fer X into accumulator« also
»ibertrage X-Register in den
Akku« bedeutet das. Analog
verwendet man TYA, um Y-Regi-
ster-Inhalte in den Akku zu
schieben oder fiir den umge-
kehrten Weg TAY beziehungs-
weise TAX (Akkuinhalt ins Y- be-
ziehungsweise ins X-Register
schieben). Genau genommen
wird nicht tibertragen, sondern
nur kopiert: Die Register, aus de-
nen verschoben wird, bleiben
unverdndert. Weil die jeweili-
gen Zielorte der Verschiebung
(Akku, X- oder Y-Register) vom
neuen Inhalt iiberschrieben
werden, konnen sich auch Flag-
gen dndern. Betroffen sind von
dieser Maoglichkeit die N- und
die Z-Flagge. Alle vier Befehle
bestehen aus einem Byte und
kénnen natiirlich nur implizit
adressiert werden.

So springen die Assembler-Alchimisten:
JMP, JSR

JMP und JSR entsprechen un-
gefahr den vom Basic her be-
kannten Befehlen GOTO und
GOSUB.

JMP kommt von »jump to ad-
dress«, also »springe zur ange-
gebenen Adresse«. Nehmen wir
uns wieder ein Beispiel vor:
JMP 1500
bewirkt einen Sprung zur Adres-
se 1500. Das funktioniert so: In
den Programmzahler werden
LSB und MSB der Zieladresse
geladen. Das war dann auch
schon der Sprung, denn der Pro-
grammezahler ist der Pfadfinder
des Computers: Die Adresse,
die dort steht, wird als nachste
bearbeitet. Schalten Sie doch
mal den SMON ein (oder einen
anderen Monitor) und sehen Sie
sich das mit folgenden Befehlen
an:

1400 JMP 1500

Dort unterbrechen
Computer mit

1500 BRK

So weit, so gut: Wir starten mit
dem SMON-Kommando G 1400
und erhalten eine Registeranzei-
ge mit dem Programmzéhler-
stand 1501. Genau das hatten wir
ja erwartel.

Weniger durchschaubar ist
das folgende Beispiel:

1400 LDA #00
1402 LDX #16

wird den

1404 STA 1300

1407  STX 1301

140A  JMP (1300)

Dazu gehort dann noch die Pro-
grammzeile:

1600 BRK

Wenn Sie das genauso einge-
geben haben und dann mittels
G 1400 starten, erhalten Sie eine
Registeranzeige mit dem Pro-
grammzahlerstand 1601

Schon an der neuen Schreib-
weilse des Argumentes in Zeile
140A werden Sie bemerkt ha-
ben, dab hier nicht mehr die nor-
male absolute Adressierung wie
zuvor angewendet wird. Dies ist
eine neue Form: Die indirekte
Adressierung. Indirekt deswegen,
weil wir nicht mehr direkt die
Zieladresse angeben, sondern
einen sogenannten Vektor. Ein
Vektor besteht aus zwei aufein-
ander folgenden Speicherzel-
len (hier also 1300 und 1301), die
in der Form LSB/MSB die eigent-
liche Zieladresse enthalten. Das
LSB von $1600 ist $00. Das haben
wir iiber den Akku nach $1300
geladen. Das MSB §$16 kam
durch das X-Register an seinen

Platz $1301:

Zieladresse 16 00
MSB LSB
t I

Vektor 1301 1300

Das ist die Methode der toten
Briefkésten, die in Kreisen der
Assembler-Alchimisten anschei-
nend genauso beliebt ist wie bei
Agenten. So wie diese im hohlen
Baum die Treffpunktanschrift
hinterlegt finden, verlait sich
unser Computer auf die Spei-
cherstellen 1300 und 1301 fiir die
Angabe der Zieladresse.

Diese Art der Adressierung ist
im wahrsten Sinn des Wortes ein
Unikum: Es gibt sie namlich nur
fiir den JMP-Befehl! Davon wird
allerdings dann auch recht hau-
fig Gebrauch gemacht, zum Bei-
spiel im Betriebssystem unseres
Computers. Aber dariiber und
iiber die Vektoren, die dazu ver-
wendet werden, soll ein ander-
mal berichtet werden.

Wir dirfen namlich nicht den
anderen Sprungbefehl JSR verges-
sen. JSR steht fiir »jump to sub-
routine«, was eingedeutscht et-
wa bedeutet »springe zum Un-
terprogramms, Genauso wie in
Basic Unterprogramme durch
GOSUB (Zeilennummer) aufge-
rufen werden, kann das auch
hier geschehen durch JSR
Adresse. Hier ist nur die absolu-
te Adressierung moglich. Das
erste Beispiel soll uns zeigen,
wie dieser Befehl funktioniert:

1400 JSR 1500
Dort soll dann erstmal stehen:
1500 BRK

Noch nicht slarten!! Zunachst
einmal verzeihen Sie mir diese
ProgrammiererTodsiinde: Aus
einem Unterprogramm heraus
den Programmablauf zu been-
den! Ich werd's auch nie wieder
tun. Hier geschieht das nur zu

ZHae 135



Assembler-Kurs

C 64/VC 20

Lehrzwecken. Was lauft ab: Der
Programmzahlerinhalt plus 2
wird auf den Stapel geleagt und
dann die Adressse 1500 in den
Programmzahler geladen.
Ebenso kurz wie unklar! Was ist
denn ein Stapel? Also langsam,
Schritt fiir Schritt.

Der Sinn von Unterprogram-
men ist ja, daB der Computer
nach Ende der Bearbeitung wie-
der ins aufrufende Hauptpro-
gramm zuriickkehrt. Er muB sich
aber dazu irgendwo merken,
von wo aus er zum Unterpro-
gramm gesprungen ist. Dazu
verwendet er den Stapel. Das ist
ein Speicherbereich ($0100 bis
$01FF), der direkt vom Prozessor
aus verwaltet wird. Die genaue
Architektur und Handhabung
dieses »Prozessor-Stack« wer-
den wir noch in einer spéateren
Folge kennenlernen. Uns soll
hier nur interessieren, daB esei-
nen Zeiger gibt, der auf den
nachsten freien Platz im Stapel
weist und daf dieser Speicher
von oben nach unten gefiillt wird
(wie in Basic bei den Strings).
Wenn Sie mit Hilfe des SMON
mal in den Stapel hineinsehen
wollen, dann geben Sie doch
mal ein M 0100 O1FF. Was nun ge-
nau bei Ihnen drin steht, ist sehr
von der vorherigen Nutzung Ih-
res Computers abhidngig. Der
Mikroprozessor nutzt den Stapel
bel sehr vielen Tatigkeiten. Es
kommt auch nur auf den Teil des
Stapels an, der durch den Sta-
pelzeiger als gefiillt bezeichnet
wird. Der Stapelzeiger wird
beim SMON in der Registeran-
zeige als SP angezeigt. Wenn Thr
Stapelzeiger (prifen Sie das
doch mal durch Eingabe von R)
nun zum Beispiel F6 zeigt, dann
bedeutet das, dah alle Stapel-
platze von $01F6 an abwirts frei
und die oberhalb bis $01FF be-
setzt sind. Beim Nachsehen mit
M 01F0 OIFF finden Sie dann bei-
spielsweise:
01F0 20 00 20 AR C1 FA CD 46
0F8 E1 E9 AT A7 79 A6 9C E3

Die Speicherstelle, auf die der
Stapelzeiger weist, ist unterstri-
chen. Nun starten wir mit G 1400
unser kleines verbotenes Test-
programm. Es meldet sich die
Registeranzeige. Im Stapelzei-
ger steht jetzt F4 (oder eben Thr
vorhergegangener SP minus 2).
Wenn wir nun wieder im Stapel

nachsehen mit M O0IF0 OIFF,-

dann finden wir im Gegensatz
zur obigen Anuzeige nun:
W1F0 20 AR C1 FA €D 02 14 46
{4 . |
:01F8 E1 E9 A7 A7 79 AG 9C E3
Unterstrichen ist wieder das
Ziel des Stapelzeigers, der jetzl
zwel Plétze weitergeriickt ist, uiri
der durch Pfeile gekennzeich-
neten  Adresse 1402 (als
LSB/MSB) Raum zu schaffen.
$1402 isl das letzte Byte des JSR-
Befehls. Wie wir den Programin-
zahler kennen, ist er in allge
meinen immer einen Schritt vor-
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aus. Hier liegt er aber einen zu-
riick, falls er nach Beendigung
des Unlerprogrammes an der
notierten Adresse weitermacht.
Dazu kommen wir gleich noch.
Was wir am Programmzédhler
aber auch noch nach Ablauf un-
seres kurzen Beispielprogram-
mes ablesen kénnen, ist die Tat-
sache, daB die Sprungadresse
1500 in ihn geschrieben wird, so-
mit der Sprung dann also stattge-
funden hat.

Nun bauen wir das kleine Pro-
grammchen etwas um:
1400 JSR 1500
1403 BRK
Das Unterprogramm soll nur aus
dem Riicksprung bestehen:
1500 RTS

Verlangen Sie nun noch vor
dem Start eine Registeranzeige
mit R und merken Sie sich den
Wert des Stapelzeigers. Dann
starten Sie das Programm mit G
1400 und achten Sie auf die neue
Registeranzeige. Zwei Dinge in-
leressieren uns:

1) Der Wert des Stapelzeigers ist
unverandert geblieben.

2) Der Programmzdhler weist
nun auf $1404.

Wenn Sie nun nochmal mit
dem M-Befehl des SMON inden
Stapel sehen, werden Sie unter
Umstanden zwar noch die
Adresse 1402 dort finden (dann
namlich, wenn wir den Stapel
seit dem letzten Programm nicht
verdandert haben). Wie Sie aber
inzwischen wissen, héatte durch
den neuen JSR-Befehl nochmal
1402 dort eingetragen sein miis-
sen. Das stand da auch einige
Mikrosekunden lang... bis der
RTS-Befehl wirksam wurde. RTS
macht ziemlich viel:

1) RTS holt die auf dem Stapel ge-
speicherte Adresse ab, und
schreibt sie in den Programm-
zahler.

2) RTS vermindert dabeiden Sta-
pelzeiger um 2.

3) RTS addiert zum Programm-
zahler eine 1.

Deswegen kann das Pro-
gramm also bei $1403 weiterlau-
fen und der Programmzahler
nun hinter dem BRK-Befehl ste-
hen.

Machen Sie doch mal etwas
anscheinend total Verriicktes:
Starten Sie mit G 1500. Es gibtda
zwel Moglichkeiten, was ge-
schehen kann: Entweder stand
da noch vom ersten unterbro-
chenen Testprogramm  die
Adresse 1402, Dann endete nun
alles mit einer Registeranzeige,
bei der der Stapelzeiger um 2
hoher gerulscht ist.

Oder da sland diese Adresse
nicht mehr. Dann befinden Sie
sich nun wieder im Basic. Wieso
eigentlich? Als nachsle Adresse
finden Sie auf dem Stapel $E146
(dez.57670). Diese Adresse + |
wird ja durch RTS in den Pro-
grammzahler gerufen. Ein
Sprung an diese Adresse isl ein
Sprung in ein Programm des Be

triebssystems. Haben Sie ein
ROM-Listing? Dann sehen Sie
mal nach: Dort steht der Be-
fehl..RTS. Dieses neuerliche
RTS holt nun jedenfalls die nach-
ste Adresse vom Stapel: $ATE9
(dez.42985). Diese Adresse + |
im Programmzahler fiihrt unse-
ren Computer in die Basic-
Interpreter-Schleife, also ins Ba-
sic zuriick.

Wir haben so viel iiber den
Stapel gehort, dah wir JSR fast
schon wieder aus den Augen
verloren haben. Deswegen
nochmal eine kurze Ubersicht:
a) JSR speichert den Programm-
zahlerwert des letzten Bytes des
Befehls auf dem Stapel
zum Beispiel 1402
b) stellt dabei den Stapelzéhler
um 2 zuriick
zum Beispiel von $F6 nach $F4
¢)schreibt in den Programmzah-
ler die angegebene Ziel-
adresse,
zum Beispiel 1500
d) Das Unterprogramm wird ab-
gearbeitet bis der RTS-Befehl
auftaucht.

e) Dann wird die gemerkte
Adresse +1 in den Programin-
zahler geschrieben

zum Beispiel 1402+ 1=1403

fy und dabei der Stapelzdhler
wieder um 2 erhoht,

zurmn Beispiel von $F4 wieder zu
$F6

g) Das Programm lauft nun wie-
der nach dem JSR-Befehl weiter,
zurmn Beispiel also bei 1403.

Nun sollte eigentlich auch klar
seln, warum ein Aussprung aus
einem Unterprogramm oder ein
Abbruch im Unterprogramm ei-
ne Programmierer-Todsiinde ist:
Der Stapelzeiger wird nicht zu-
rickgestellt. Die gemerkte
Ricksprungadresse versauert
allmahlich auf dem Stapel. Noch
schlimmer sind solche Sachen in
einer Schleife, wo mehrfach aus
dem Unterprogramm ausgebro-
chen wird: Hier ist der Stapel
bald voll Miill und der Compu-
ter beendet seine Zusammenar-
beit mit dem Programrmierer.
Weil aber Basic-Programme
nichts anderes sind als eine Fol-
ge von Maschinenprogrammen,
die je nach Befehl durch den In-
terpreter aneinandergereiht
werden, ist das auch in Basic ei-
ne Todslinde. Wir wollen aber
nicht so hart mit uns umgehen:
Wenn wir gelernt haben, wie
man mit speziellen Assembler-
Befehlen im Stapel herumschau-
feln kann, dann haben wir bei
richtiger Anwendung von vorne-
herein jedenfalls in diesem
Punkt die Absolution erhalten.

Alles flieBt:
FlieBkommazahlen

Jeder, der tiefer in die Ge-
heimnisse der Assembler-Alchi-
mie eindringen will, mufB sich

vertraut machen mit der haufig-
sten Art der Zahlenverarbeitung
in unserem Computer. Das ist
die Handhabung von FlieBkom-
mazahlen (auch Cleitkomma-
zahlen genannt). Wir werden da-
zu folgende Fragen zu klaren ha-
ben:

1) Was sind FlieBkommazahlen?
2) Wie sehen sie im bindren Zah-
lensystem aus?

3) Wie behandelt unser Compu-
ter positive und negative FlieB-
kommazahlen?

4) Wie kénnen wir als Program-
mierer Einflu nehmen auf die
Verarbeitung dieser Zahlen im
Computer?

Die Behandlung dieser vier
Fragen wird uns eine ganze Wei-
le beschaftigen. Fangen wir mit
der ersten an: In Standardwer-
ken der Mathematik werden Sie
lange suchen miissen, um den
Begriff »FlieBkommazahl« zu fin-
den. Im deutschen Sprachraum
gibt es haufiger die Bezeich-
nung swissenschaftliche Zahlen-
darstellung«. Das klingt sehr
hochgestochen und ist eigent-
lich ganz einfach. Leser der
Grafik-Serie werden sich viel-
leicht noch erinnern: Die Zahl
1000 kann man auf verschiedene
Weise darstellen:

1000 = 10 * 10 * 10 = 1013 ect.

Die hochgestellte Zahl (in
Computerschreibweise: Die
Zahl hinter dem Hochpfeil) ist
hier gleich der Anzahl der Stel-
len minus 1 (1000 hat vier Stellen,
alsoist die Hochzahl eine 3). Die-
se Hochzahl nennt man Expo-
nent (vom lateinischen exponere
= anzeigen, herausheben). Neh-
men wir nun einige andere Zah-
len:

200 = 2% 100 = 2* 1012
oder
2500 = 2,5 * 1000 = 2,5 * 1013

Ich glaube, jetzt beginnt es Th-
nen klarzuwerden, da’ man auf
diese Art wohl alle Zahlen ir-
gendwie darstellen kann. Man
droselt die Zahlen auseinander,
bildet ein Produkt, von dem der
eine Multiplikator durch 10 teil-
bar ist (durch die Basis unseres
normalen Zahlensystems). Ge-
nauer gesagt: Ein Faktor (also in
den Beispielen 1000 oder 100) ist
darstellbar als Potenz von 10.
Der andere Faktor (in den Bei-
spielen 1 oder 2 oder 2,5) wird
Mantisse (vom lateinischen ma-
nitissa = Zugabe, Anhang,
Schleppe) genannt. Sehen wir
uns nochmal 2500 an:

2500 2,5 * 1000 2.5% 1013
25% 100 25 % |2

250% 10 ab0 * 1011

2500 = | 2500 * 1010

Das letzte war nur der Voll-
standigkeit halber, dennirgend-
eine Zahl hoch 0 ist immer 1.
Man kann auch aus der 2500 fol-
gendes machen:
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2500 =025 *10000 = 0,25*1014
oder = 0,025 * 100000 = 0,025 * 1015
und so weiter. Oder anders
herum:

2500 = 25000*0,0 = 25000 *101—1
= 250000 * 0,01 = 250000 * 101—2
und so weiter.

Dabei bedeutet:
10t—2 = 1/1012 = 0,01

Man kann sich das merken, in-
dem man die Anzahl der Stellen
zdhlt, um die man das Komma
verschiebt. Diese Anzahl ad-
diert man dann zur Hochzahl.
Zur Erlauterung:

0,12345 = 1,2345 * 10t—1

Wir haben das Komma um ei-
ne Stelle nach rechts geriickt,
weshalb wir die Hochzahl —1
schreiben miissen (vorher war
da namlich unsichtbar die Hoch-
zahl 0: und 1010=1).

0,12345 = 123,45 * 10t—3

Hier wurde das Komma um
drei Stellen nach rechts ver-
schoben. Daher der Exponent
—3. Sie sehen folgenden Zusam-
menhang:

Komma eine Stelle nach rechts
verschoben: Exponent + (—1).
Zum Beispiel
0,1234*10t1—2 = 1,234*10t—3

Komma eine Stelle nach links
verschoben:; Exponent +1.
Zum Beispiel
3,14*1012 = 0,314*1013

Verstehen Sie nun, warum
man diese Art der Zahlendar-
stellung FlieBkomma- oder
Gleitkommazahlen nennt?

Vielleicht sehen Sie aber noch
nicht den Sinn der FlieBkomma-
zahlen ein. Dazu gebe ich Thnen
zwei einsichtige Beispiele. Der
Atomkern eines Heliumatoms
wiegt etwa (halten Sie sich fest):
0,000 000 000 000 000 000 000 000
006 643 kg.

Sehr unbequem, diese ganzen
Nullen immer mitzuschleppen.
Wir verschieben deshalb das
Komma um 27 Stellen nach
rechts und schreiben dann
6,643*101—27 kg.

2. Beispiel: Wir haben einen
Ballon mit diesem Gas gefiillt.
Bei normalen Temperatur- und
Luftdruckbedingungen befin-
den sich in einem Kubikzentime-
ter im Ballon ungeféhr (nochmal
festhalten!):

26 900 000 000 000 000 000 He-
liumatome

Wieder eine recht unange-
nehme Nullschlepperei. Wir
verschieben das Komma um 19
Stellen nach links und erhalten
2,69%10118 Heliumatome. Fein,
nicht wahr!

Abgesehen von der héheren
Bequemlichkeit: Der Computer
miifte allerhand Speicherplatz
zur Handhabung der vielen Nul-
len bereitstellen. Mit BCD-
Zahlen kénnten wir zwar jede
Zahl erfassen, hétten aber im-
mer unterschiedlich viele Bytes
zu verarbeiten. Wenn wir Fliep-
kommazahlen verwenden, kon-
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nen wir — wie Sie noch sehen
werden — jede (na sagen wir
mal: fast jede) Zahl in der glei-
chen Anzahl Bytes aufbewah-
ren.

Vom Basic her kennen Sie
FlieBkommazahlen auch (hier
wird das Komma allerdings
durch den Punkt ersetzt, ent-
sprechend der angloamerikani-
schen Schreibweise). Das sind
die, wo man zum Beispiel
schreibt 6.02E23 oder 6.02E + 23,
was dann bedeutet 6,02*10123. E
steht dort fiir Zehnerexponent.
Durch die Art, wie FlieBkomma-
zahlen im normalen Computer-
dasein gespeichert werden, er-
geben sich obere und untere
Grenzen. Die héchste in Basic
verarbeitbare Zahl im C 64 ist
+1.70141183*10E38

CroBere Zahlen verursachen
in Basic einen OVERFLOW ER-
ROR. Was in Maschinensprache
mit groferen Zahlen geschieht,
ist weitgehend unsere Sache.
Die dem Betrag nach kleinste
verarbeitbare Zahl ist
+ 2.93873588*10E—39

In Basic arbeitet bei Unter-
schreitung der Computer ein-
fach mit einer Null weiter. Fiir
die Behandlung in Maschinen-
sprache sind ebenfalls wir als
Programmierer verantwortlich.

Fir diesmal sei's genug der
Zahlenspiele: In der nachsten
Ausgabe werden wir uns weiter
mit FlieBkommazahlen befas-
sen,

Die USR-Funktion

Wieder einmal soll unsdas Zu-
sammenspiel von Basic und Ma-
schinensprache beschaftigen.
Einen Aufruf von Maschinenrou-
tinen — namlich den mit SYS —
haben wir schon kennengelernt.
Wir POKEten die zu iibergeben-
den Werte an die Abrufspei-
cherstellen. Bei diesen Werten
hat es sich um einfache Integer-
zahlen gehandelt, zum Beispiel
die Anzahl der Glieder einer zu
summierenden arithmetischen
Reihe. Was tun wir aber, wenn
wir Fliebkommavariable an ein
Maschinenprogramm iibermit-
teln wollen? GewiB, werden Sie
sagen, lernen wir das ja in den
nachsten Folgen und konnen
dann entsprechende POKE--
Kommandos geben. Damit ha-
ben Sie auch recht, nur ist das
dann der sharte« Weg. Es gibt
auch einen problemlosen »wei-
chent« Weg, namlich das USR-
Kommando.

USR ist ein Basic-Befehl und
rithrt her von »User callable ma-
chine language subroutines, al-
so »durch den Benutzer aufruf-
bares Maschinensprachunter-
programms. Darin liegt eigent-
lich noch nichts Neues gegen-
iiber dem SYS-Befehl. Im Ge-
gensatz zu SYS — wo das Argu-

ment die Einsprungadresse des
Maschinenprogrammes ist —
iibergibt USR als Argument eine
beliebige FlieBkommavariable
in festgelegter Form an eine
sehr niitzliche Speicherstellen-
kombination, den FlieBkomma-
Akkumulator 1, von uns kiinftig
einfach FAC genannt. Der FAC
belegt die Speicherstellen 97
bis 102 ($61 bis $66). Wenn das
eventuell in Basic benétigte Er-
gebnis dort auch in der vorge-
schriebenen Form abgelegt
wird, kann es im Basic-Pro-
gramm weiterverwendet wer-
den. Keine Angst, dazu kommen
wir bel der weiteren Behand-
lung der FlieBkommazahlen
noch ganz ausfiihrlich zu spre-
chen. Heute soll uns das noch
nicht belasten. Als Argument
kann man namlich auch irgend-
eine bedeutungslose Grobe,
ein sogenanntes Dummy ange-
ben, das dann gar nicht weiter
verwendet wird. Der USR-Be-
fehl dient in diesem Fall ledig-
lich dem bequemen Ansteuern
eines Maschinenprogrammes.

Woher weif unser Computer
beim USR-Befehl, welche Ma-
schinenroutine er im 64-KByte-
Speicher bearbeiten soll? Beim
SYS-Befehl ist das klar: Das Ar-
gument sagt es:
SYS 24345
1at den Programmzahler auf
dez.24345 zeigen. Aber wenn
wir eingeben:
USR(24345)
dann packt der Computer die
Zahl 24345 als FlieBkommavaria-
ble in den FAC und meldet dann
einen SYNTAX ERROR. Das
liegt daran, daP® der Basic-
Interpreter beim USR-Befehl ei-
nen der oben kennengelernten
indirekten Spriinge vollfiihrt:
JMP (311)

$311/312 (in dezimal 785/786)
1st also ein Vektor, und der weist
im Normalfall zu einer Routine,
die den SYNTAX ERROR aus-
gibt (dez. 45640). Bevor wir also
den USR-Befehl geben, miissen
wir in diesen Vektor die Start-
adresse unserer Maschinenrou-
tine schreiben:

dez. 24345 = $5F19

LSB $19 = dez 25in
Speicher 785 mit POKE 785,25
MSB  $5F = dez. 95 in

Speicher 786 mit POKE 786,95

Jetzt weiB der Computer, wo-
hin er beim USR-Aufruf springen
soll, und solange, bis wir den
Vektor wieder andern, fiihrt er
bei jedem USR-Befehl unser bei
24345 stehendes Maschinenpro-
gramm aus. Wir miissen nur
noch dafiir sorgen, daB dort
dann auch wirklich eines an-
fangt. Ein Beispiel werden wir
nachher noch behandeln.

Der harte Kern: Nochmal Speicherfragen

Die Struktur des C 64-Spel-
chers ist vereinfacht schon in
der Grafik-Serie und zu Beginn
dieses Kurses gezeigt worden.

Dabei tauchten zwei ROM-Be-
reiche auf, die wir Basic-
Interpreter und Betriebssystem
genannt haben. Diese Untertel-
lung ist nicht ganz korrekt. Wenn
Sie liber ein ROM-Listing verfii-
gen und beispielsweise das En-
de des ROM-Bereiches von
$A000 bis $BFFF sowie den An-
fang des oberen ROM ($E000 bis
$FFFF) untersuchen, dann stel-
len Sie fest, daB ab dez. 49087
($BFBF) die Basic-Funktion EXP
bearbeitet wird. Der letzte Be-
fehl vor $C000 beendet diese

‘Funktion aber nicht etwa, son-

dern dort steht:
JMP E000

Tatsachlich 1duft ab $E000 bis
$E042 die Bearbeitung der EXP-
Funktion munter weiter, und
auch danach finden sich allerlei
Basic-Befehle (SIN, COS und so
weiter). Da liegt also keine klare
Trennung vor, sondern ein
Mischmasch. Wir sollten uns
vielleicht angewthnen — statt
vom Interpreter und dem Be-
triebssystem —, vom unteren
und oberen ROM-Bereich zu
sprechen.

Eine andere Unterscheidung
ist dagegen sinnvoll: Wie einige
Besitzer neuerer Commodore 64
sicherlich bemerkt haben, sind
Teile der ROM-Routinen im Lau-
fe der Zeit verandert worden.
Hauptsachlich geht es bei den
aktuellen Neuerungen dieser
internen Maschinenprogramme
um die Farbgebung der Zei-
chen. Man kann eigentlich nie so
recht wissen, was den Software-
Planern von Commodore noch
alles einfallt. Jedenfalls konnen
deren Ideen manchmal recht
dramatische Folgen haben,
namlich dann, wenn Sie ein fa-
belhaftes Maschinenprogramm
gebaut haben, welches ROM-
Routinen direkt verwendet. Der
Programmierer spielt auf diese
Weise eine milde Form des rus-
sischen Roulette. Gliicklicher-
weise halten sich die Anderun-
gen in Grenzen, und wir doku-
mentieren unsere Programme ja
auch immer gut (Sie etwa
nicht??). Notwendige Umbauten
koénnen also leicht vonstatten ge-
hen.

Ganz ohne ROM-Routinen-Ver-
wendung kommt man eigentlich
kaum aus. Es gibt aber einen
ROM-Bereich, fiir den Comimo-
dore verspricht, keinerlei Ande-
rungen durchzufithren: die
KERNAL-Sprungtabelle.

Das ist ein Programmbereich
(3FF81 bis $FFF5), in dem 39
JMP-Befehle enthalten sind (zum
Teil in absoluter, aber auch in in-
direkter Adressierung). Jeder
dieser Sprungbefehle weist auf
die Einsprungadresse eines Ma-
schinenprogrammes. Da finden
sich alle wichtigen Ein/Ausga-
be-Operationen, Systemtakt-
und Uhrsteuerungen und ande-
res mehr. Wir werden uns nach
und nach damit vertraut ma-
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chen. In der Tabelle 3 sind die
KERNAL-Adressen und ihre
Funktion aufgefithrt. Manche
davon kénnen ohne jede Vorbe-
reitung benutzt werden, andere
brauchen bestimmte Routinen
oder Angaben, um sinnvoll zu ar-
beiten.

Die Absicht von Commodore
ist es, dap jeder Aufruf von zum
Beispiel FFD2 die Ausgabe ei-
nes Zeichens bewirkt, und zwar
unabhangig davon, welchen
Computer in welcher Version
wir benutzen. Das Programm,
welches diese Zeichenausgabe
letztendlich ausfithrt, kann sich
andern, kann in ganz andere
Speicherbereiche gelegt wer-
den. An der Stelle $FFD2 wird
aber immer ein JMP mit der Ein-
sprungadresse stehen. Leider
ist diese Sprungtabelle viel zu
knapp gehalten. Es gibt so viele
interessante ROM-Routinen, die
wir alle ohne diese schéne Si-
cherheit anspringen miissen.

Die Urzelle eines
Programmprojektes

Wir sind jetzt soweit, daB wir
die Urzelle eines Programmpro-
jektes, welches uns eine lange
Zeit begleiten wird, aufbauen
konnen. Wir wollen etwas unter
den Teppich kehren. Der Tep-
pich, das sind die uns bislang
nicht zugédngigen RAM-Berei-
che unter den ROMs. Haben
Sie das nicht auch schon mal er-
lebt, daf Sie wahrend einer Pro-
grammarbeit plétzlich feststel-
len, Sie bendtigen zum Beispiel
fiir eine Zwischenrechnung ein
weiteres Programm, oder Sie
walzen Listen und denken sich,
ein kleiner Hilfsbildschirm wéare
jetzt von Nutzen, oder....

Mit diesem heute zu starten-
den Programm ware all das und
noch viel mehr realisierbar. Es
soll auf einfache Weise beliebi-
ge Speicherbereiche unters
ROM schieben und sie wieder
hervorholen kénnen.

Natiirlich braucht die Ent-
wicklung dieses Projektes eini-
ge Zeit, zumal wir noch vieles
lernen miissen. Deswegen sind
wir in dieser ersten Urzelle noch
sehr eingeschrankt: Wir ver-
schieben zuerst einmal nur eine
Bildschirm-Kopfzeile unter den
oberen ROM-Bereich. Auch in
dieser einfachsten Version gibt
es noch einige Programmteile,
die Sie erst nach der nachsten
Ausgabe verstehen werden.
Aber irgendwann missen wir ja
mal anfangen, Nagel mit Kopfen
zu machen.

Unser Maschinenprogramm
soll durch die USR-Funktion auf-
gerufen werden. Wie wir es in
dieser Ausgabe gelernt haben,
muf3 deshalb vor dem ersten
Aufruf eine Initialisierung durch
Belegen des USR-Vektors mit un-
serer Starladresse stattfinden.
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Adresse

HEX dezimal Name Funktion

FF81 65409 CINT Priifen der TV-Norm, Berechnung der Taktfrequenz

FF84 65412 IOINIT Ein/Ausgabe-Reset

FF87 65415 RAMTAS Priifen auf freien Basic-RAM

FF8A 65418 RESTOR Initialisieren der 1/0-Vektoren

FF8D 65412 VECTOR Lesen und Setzen der 1/O-Vektoren

FF0 65424 SETMSG Setzen des Ausgabe-Modus

FF93 65427 SECOND Ausgeben der Sekundiradresse nach LISTEN

FF96 65430 TKSA Busgabe der Sekundéiradresse nach TALK

FF99 65433 MEMTOP Lesen/Setzen des Speicherendes

FF9C 65436 MEMBOT Lesen/Setzen des Speicheranfangs

FF9F 65439 SCNEEY Abfragen der Tastatur :

FFA2 65442 SETTMO Setzen der Time-Out-Flagge

FFAS 65445 ACPTR Zeichen vom seriellen Port in Akku lesen

FFA8 65448 CIOUT Zeichen vom Akku auf seriellen Port ausgeben

FFAB 65451 UNTLK Sendet UNTALK an seriellen Bus

FFAE 65454 UNLSN Sendet UNLISTEN an seriellen Bus

FFBI 65457 LISTEN Sendet LISTEN an Gerite per seriellen Bus

FFB4 65460 TALK Sendet TALK an Gerite per seriellen Bus

FFBT 65463 READST Liest I/O-5tatus in den Akku

FFBA 65466 SETLFS Festlegung der Parameter fiir OPEN

FFBD 65469 SETNAM Festlegung des Filenamens

FFCO0 65472 OPEN Offnet spezifizierten File

FFC3 65475 CLOSE Schlieft spezifizierten File Tabelle 3. Kernal-Routinen

FFC8 65478 CHKIN Offnet einen Eingabekanal

FFC9 65481 CHKOUT Offnet einen Ausgabekanal

FFCC 65484 CLRCHN SchiieBt Ein- und Ausgabekanile

FFCF 65487 CHRIN Holt vom aktiven Eingabekanal ein Zeichen in den Akku

FFD2 65490 CHROUT Sendet Alkku-Inhalt auf aktiven Ausgabekanal

FFDS 65493 LOAD LOAD und VERIFY von Programmen

FFD8 65496 SAVE Speichern von Programmen

FFDB 65499 SETTIM Uhrzeit setzen

FFDE 65502 RDTIM Uhrzeit lesen

FFEI 65605 STOP STOPTaste abfragen

FFE4 65508 GETIN Zeichen aus dem Tastaturpuffer in den Akku lesen

FFET 65511 CLALL SchlieBen aller Kandle und Files

FFEA 65514 UDTIM Uhr um 1/60 Sekunde weiterzdhlen

FFED 65517 SCREEN Lesen des Bildschirmformates

FFFO 65520 PLOT Lesen/Setzen der Cursor-Position

FFF3 65523 IOBASE Lesen der Startadresse der Ein- und Ausgabebausteine
Die Startadresse soll $02B6(dez.  02BB LDY D800,X derlich gewesen, der jedesmal
694) sein, denn dort gibt eseinen Den Akkuinhalt — also die den X-Registerinhalt mit der

freien RAM-Bereich bis inklusi-
ve $02FF (dez. 767), der weder
andere Programme noch Kas-
settenoperationen stért. Das
MSB $02 ist dezimal auch 2 und
wird nach 786 gePOKEL:
POKET86,2

Das LSB $B6 ist dezimal 182
und soll in 785 geschrieben wer-
den:

POKET85,182

Damit ist der USR-Vektor ge-
stellt und wir brauchen uns nicht
mehr weiter darum zu kim-
mern: Jeder USR-Aufruf wird
nun den Start des Programmes
bewirken. Nun zum Programm
selbst. In Bild 1 finden Sie ein
FluBdiagramm dazu.

Zunéachst konstruieren wir den
Teil, der die erste Bildschirmzel-
le nach $E000 und folgende
Speicherstellen schiebt. Das X-
Register verwenden wir als In-
dex und laden es mit dez.40 =
$27.

Schallen Sie also den SMON
ein und slarten Sie den Assemn-

bler mit:

A 02B6

Dann geben Sie ein:
02B6 LDX #27

Nun packen wir das letzte Zel-
chen der ohersten Bildschirm-
zelle in den Akku:
02B8 LDA 0400,X

Indas Y-Register legen wir die
dazugehodrige Farbe aus dem
Bildschirmfarbspeicher:

Bildschirminformation — legen
wir nach $E000+ $27;
02BE STA E000,X

Dasselbe tun wir mit dem
Farbcode, der ab $E028+ $27
abwarts gespeichert wird. Lei-
der kann man STY nicht X-indi-
ziert-absolut adressieren (siehe
Tabelle 1). Deshalb schieben
wir zuerst den Y-Registerinhalt in
den Akku:
02C1 TYA
02C2 STA E028,X

Damit ist das letzte Zeichen
der Kopfzeile verschoben. Wir
zdhlen das X-Register um | her-
unter:
02C5 DEX

Der X-Index weist nun auf das
vorletzte Zeichen, mit dem sich
alles ab $02A9 wiederholt,
Wenn das X-Register bis 0 her-
untergezahlt ist, weist es auf das
erste Zeichen der Kopfzeile. Die
Schleife muf dann noch einmal
durchlanfen werden und ein
weileres Herabzahlen des X-
Registers erzeugt $FF, was zum
Setzen der N-Flagge fiihrt. Das
ist dann unser Signal, daB die
gesamte Kopfzeile iibertragen
wurde. Die N-Flagge wird durch
den BPL-Befehl getestet:
02C6 BPL 02B8

So weil, so gul. Wir hatten na-
tiirlich auch das X-Register von 0
an hochzéhlen konnen. Zum
Beenden der Schleife ware
dann aber ein CPX-Belehl erfor-

Zahl $27 vergleicht.

MERKE: Indexregister in Schleifen
abwarts zu zahlen, kann Rechen-
zeit einsparen!

Ab $02CE soll der umgekehr-
te Vorgang, also das Zuriick-
schieben der vorher gespei-
cherten Kopfzeile in den Bild-
schirmspeicher geschehen. Das
einfachste ware es sicherlich,
diesen Programmteil mit einem
weiteren USR-Kommando zu
starten. Das séhe dann so aus:

LUSR-Befehl - schiebt Kopf-
zeile unter
oberes ROM

2USR-Befehl - holt Kopfzeile
zuriick in Bild-
schirmspei-
cher

3USR-Befehl - schiebt wie-
der Kopfzeile
unter ROM

41UUSR-Befehl -- holt sie wieder
zurlick und so
weiter.

Weil aber das Umstellen des
USR-Vektors durch POKEs vom
Basic aus lastig ist, tun wir das
einfach immer am Ende des
betreffenden  Maschinenpro-
grammabschnittes. Wir schrei-
ben also das LSB der Programm-
fortfiihrung ($CE) nach $311. Das
MSB bleibt unverédndert $02.

02cs LDA #CE
02CA STA 0311
02CD RTS
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VERSCHIE-
BEN 1

Aktuelle Bildschirm-
speicherzelle — Akku

Aktuelle Bildschirmfarb-
speicherzelle — Y-Reg.
|

Akku — unter
oberes ROM

Y-Register — Akku

Akku — unter
oberes ROM + 28

X-Register
negativ

LSB der Startadresse
von VERSCHIEBEN 2
— Akku

Akku — LSB
des USR-Vektors

RTS

VERSCHIE-
BEN 2

Oberes ROM
ausschalten

Aktuelle Adresse unter
oberem ROM — Akku

Aktuelle Adresse unter
oberem ROM + 28
— Akku

|

Akku — aktuelle
Bildschirmspeicherzelle

|
Y-Register — Akku

Akku — aktuelle Bild-
schirmfarbspeicherzelle

X-Register
negativ
?

Oberes ROM
wieder einschalten

|

LSB der Startadresse
von VERSCHIEBEN 1
— Akku

Akku — LSB des
USR-Vektors

RTS

Bild 1. Das FluBdiagramm zu dem im Text erklirten Programm.
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Mit dem RTS sind wir wieder
im Basic-Programm gelandet,
welches nun normal weiterver-
arbeitet wird. Erst ein neues
USR-Kommando — im Pro-
gramm oder im Direktmodus —
startet den zweiten Teil unseres
Maschinenprogrammes (weil in
$0311, — der Einsprungpunkt
des USR-Befehls — die Start-
adresse der auszufilhrenden
Routine steht).

Einfache Befehle
mit groBer
Wirkung

In diesem 2. Teil miissen wir
erst einige Befehle geben, die
Sie jetzt vielleicht noch nicht ver-
stehen. Das hangt damit zusam-
men, daf zum Herauslesen des
RAM unter dem ROM das ROM
ausgeschaltet werden muB (ent-
spricht POKE 1,53):

02CE LDA D1
02D0 PHA
02D1 LDA #35
02D3 STAD1
(Der PHA-Befehl dient hier zur
Zwischenspeicherung des

Akku-Inhaltes). Das ist hiermit
geschehen und wir kommen
wieder in bekannte Gefilde mit
der Ausleseschleife:

0205 LDX #27
0207 LDY E000,X
02DA LDY ED28,X
02DD STA 0400,X
02E0 TYA

02E1 STA D800,X
02E4 DEX

02E5 BPL 02D7

Damit ist die gesamte gespei-
cherte Kopfzeile wieder zuriick-
geholt und wir kénnen das ROM
wieder einschalten:
02E7 PLA
02EB STA 01

Falls nun wieder ein USR-
Kommando auftaucht, soll die
Kopfzeile mit dem 1. Programm-
teil unter das obere ROM gelegt
werden wie am Anfang. Wir
miissen deshalb den USR-Vektor
auf $02B6 zuriickschreiben:

02EA LDA #B6
02EC STA 0311
02EF RTS

Das wéars! Wenn nun im Pro-
gramm oder im Direktmodus
wieder ein USR-Befehl auftritt,
kann das Ganze von vorne be-
ginnen. In dieser Version wird
jedesmal eine neue Kopfzeile
hin- und wieder zuriickgescho-
ben. Wenn Sie eine einmal fest-
gelegte Kopfzeile immer wieder
benutzen méchten, dann stellen
Sie den USR-Vektor einfach nicht
mehr zuriick: Lassen Sie also die
Befehle bei 02EA und 02EC
weg. Das Programm endet in
dem Fall mit:
02EA RTS
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1 REM 3333553 5 3 3036 30 3 336 336 30 3636 36 0 336 96 3 36 0 36 3 6 3

2 REM * *
3 REM * TEST FUER DIE 1. VERSION DES *
4 REM * FROGRAMM-FROJEKTES *
SREM * VERSCHIEBEN V.ON ¥
& REM * SFEICHERBEREICHEN *
7 REM * *

B REM % HEIMO FONNATH HAMBURG 1984 *
D REM 33335 350 303 303 30363050 3656 30 36 30003 3 0 6 0 6

1@ REM

15 REM ++++++ USR-VEKTOR EINSTELLEN ++++
20 REM

25 POKE 785,182:POKE 78B4,2

30 REM

35 REM ++++++ KOPFZEILE “++++++++++4+4+++++
40 REM

<25@>
{229>
139>
<048>
{007 >
<193>
234>
<@B81:>
<@02>
<153>
<@65>
<1463>
{239>
<173>
<@13>
<183

85 PRINT:PRINT"HIER GESCHIEHT DAS DURCH A=USR(1

) IN{4SPACEXZEILE &5"

<132>

9@ PRINT"DABEI IST 1 EIN DUMMY UND MIT A FANGEN

{2S5PACE>WIR AUCH NICHTS WEITER AN."

25 PRINT"AUF TASTENDRUCK WIRD DER BILDSCHIRM

{25PACE *GE-LOESCHT"

<@&3>

<@29>

100 REM <243>
1@5 REM ++UEBERSCHREIBEN DER KOPFZEILE ++ <@4&>
118 REM <253
115 POKE 198,@:WAIT 198,1:PRINT CHR$£(147) <@98>
120 REM <0a7>
125 REM +++ NEUBEGINN DES PROGRAMMES ++++ <1733

<@17>

130 REM

135 PRINT CHR#(19)"WAS AUCH IMMER JETZT IN DER
KOPFZEILE {3SFPACEXSTEHT, ES WIRD BEIM 2.USR"

<@17>

45 PRINT CHR#(147)CHR#(18)"TEST

14@ PRINT"VON DEM ZUVDR DURCH DAS ERSTE USR

GE—- {3SPACE>SPEICHERTE UEBERSCHRIEBEN" <@78>

&)

: BILD #0400=1024, FARBE #DBOB=5529&6"CHR¥(14

<@71>

5@ PRINT:PRINT:PRINT"DURCH IRGENDEIN USR-KOMMAN

DO WIRD NUN IM PROGRAMM-MODUS™

<B028>

55 PRINT"DER ERSTE TEIL DES VERSCHIEBE-PROGRAMM

ES AUFGERUFEN"

6@ PRINT"DIE KOPFZEILE WIRD UNTER DAS OBERE

£11@>

ROM{2SPACEZKOPIERT. " £215>
&5 REM <208>
70 REM ++++++ 1. USR-AUFRUF ++++++++++++ <@42>
75 REM <218>
80 A=USR(1) <124>

145 PRINT:PRINT"WENN SIE JETZT EINE TASTE DRUEC

KEN: o« " <104>
15@ POKE 198,0:WAIT 198,1 {246>
155 REM : <042>
160 REM ++++++ 2. USR-AUFRUF +++++++++++ <@7a>
165 REM £@52>

<169>

17@ A=USR (1) :PRINT
175 PRINT"IST DIE ALTE KOPFZEILE ZURUECEK IN
DEN{3SPACE}BILDSCHIRMSPEICHER GESCHOBEN."

L1648

18@ END

<@52>

Listing 1. Test und Demonstration der Verschieberoutine. Das Programm zeigt das Ein- und Ausschalten einer Koprzeie aut dem Buascnirm

DEC

SB C O-DQ ¥

Nz
153 5 Nz
149 5 /
150 4 /
l4g q /
354 4 /
24 > /

Eine wichtige Bemer-
kung noch: So bequem
der Ort auch ist, an dem
unser kurzes Programim

steht, er hat einen gravie-
renden Nachteil: Falls Sie
mittels einer RESETTaste
oder per Software einen

Basic-Kaltstart durchfiihren,

geht unser Programm fléten!

Dieser Speicherbereich wird

im Reset-Programm namlich

mit lauter Nullen iiberschrie-

ben. Deswegen speichern Sie
es bitte bald ab.

Damit sind wir fir diesmal am
Ende. Sie finden noch als Listing
1 ein kleines Testprogramm fiir
unsere Verschieberoutine, und
in Tabelle 4 wie immer, eine Zu
sammenfassung aller wichtigen
Daten der neuen Befehle. In der
nachsten Folge greifen wir noch-
einmal das Thema Fliefkomma

auf, werden die einfachsten und
kiirzesten Kurzspeicher-Befehle
kennenlernen und beginnen mit
den leistungsfihigsten Befehlen
des 6502, den indirekt-indizier
ten-Befehlen.

(H. Ponnath/gk)
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Der glaserne VC 20

Teil 5

In Folge 4 haben wir die Grundlagen fiir das Arbeiten mit selbstdefinierten
Grafikzeichen besprochen. Diesmal werden wir sehen, welche Fahigkeiten der

eginnen wollen wir heute mit

dem Bitmapping, also dem
Arbeiten mit hochauflosender
Grafik. Hochauflésend deshalb,
weil die einzelnen Grafikpunkte
sehr klein und das Gesamtbild
dadurch sehr fein (eben hoch-
auflosend) ist. Vorher aber noch
eine Begriffserklarung: Bitmap-
ping (engl. Map = Landkarte)
bedeutet etwa soviel, wie den
Bildschirm zu kartografieren,
das heifst jede Bildschirmposi-
tion ist in hochauflésender Gra-
fik uber eine Koordinate er-
reichbar. Wer das Superexpan-
der-Modul (VC 1211A) besitzt,
der kann mittels einfacher Be-
fehle wie PLOT, DRAW, CIRCLE
etc. mit der Hires-(thigh resolu-
tion) Grafik arbeiten. Beim
wmackten« VC 20 ist dies jedoch
nicht so einfach méglich.

Das Bitmapping_

Im Gegensatz zu anderen
Computern unterstiitzt der VC 20
diese Art Crafik tberhaupt
nicht; man muf sich also eine
Softwarelosung einfallen lassen.

Die einzige Moglichkeit, ein-
zelne Grafikpunkte (auch Pixels
genannt) — aus denen sich ja je-
des Zeichen zusammensetzt —
anzusprechen, haben wir in der
letzten Folge kennengelernt. Ich
spreche von der Maoglichkeit,
sich Zeichen selbst zu definie-
ren.

Wollen wir also Bitmapping
betreiben, so bleibt uns nichts
anderes librig, als den gesam-
ten Bildschirm mit verschiede-
nen Sonderzeichen  vollzu-
schreiben und diese dann umzu-
definieren, so daR ein komplet-
tes, neues Bild in Hires-Grafik
entsteht.

Doch mit diesem Vorhaben
st6At man bereits auf erste
Schwierigkeiten, denn der VC
20 kann ja nur 256 verschiedene
Zeichen auf einmal auf dem Bild-
schirm darstellen. Daher miifite
man sich mit einer relativ klei-
nen Flache fiir die hochaufls-
senden Pixels zufrieden geben.

Da die Anzahl der darstellba-
ren Zeichen (diese setzen sich —
um dies noch einmal zu wieder-
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holen — aus 8 x 8 Pixels zusam-
men)auf 256 beschrankt ist, muf
man sich eine andere Losung
einfallen lassen. Diese ist aber
— man wird es kaum glauben —
bereits in den VIC eingebaut
worden. Das sieht praktisch so
aus: Man vergroBert die im Bild-
schirmspeicher abgelegten Zei-
chen von 8 x 8 auf 16 x 8 Pixels
(bei gleicher Auflosung), wo-
durch sich gleichzeitig die zur
Verfligung stehende Zeichenfla-
che erhoht. Diese Vergroferung
wird iiber ein bestimmtes Bit im
VIC-Kontrollregister #3 einge-
stellt (vergleiche Folge 4, Tabel-
le 3).Ist Bit 0 dieser Speicherstel-

VIC in bezug auf Grafik sonst noch besitzt.

le auf 0, so bleibt alles wie es
war, das heift jedes Zeichen
wird innerhalb einer 8 x 8-Matrix
dargestellt.

Setzt man dieses Bit nun aber
mit »POKE 36867, PEEK (36867)
OR 1« auf ], so sind alle Zeichen
plétzlich doppelt so hoch. Ein
Charakter wird namlich inner-
halb eines 16 x 8-Gitters abgebil-
det (Bild 1). Das ist nun alles
schén und gut, einen Nachteil
hat dieser Betriebszustand aber
(wer es selbst ausprobiert hat
wird es sicherlich schon be-
merkt haben). Denn mit dem
normalen Zeichensatz kommt
auf dem Bildschirm keine ver-

W N !l s W

10
11
12

13

14

15

Bild 1. Ein typisches 16 x 8 Bit Zeichen

niinftige Zeichenfolge mehr zu-
stande. So wird beispielsweise
aus dem @ (Klammeraffe) das
Zeichen

@

aus dem A das Zeichen

B

c
und so fort. Driickt man nun eine
Taste, so wird nicht der entspre-
chende Buchstabe abgebildet,
sondern irgendwelche anderen
Zeichen, die, wie eben be-
schrieben, libereinander gesta-
pelt sind.

Doppelt hohe
Zeichendarstellung

Die Erklarung dafir ist im
Prinzip ganz einfach. Wie wir
das letzte Mal gesehen haben,
errechnet sich der VIC die rela-
tive Adresse eines Charakters
im Zeichengenerator (relativ
deshalb, weil die AdreRanga-
ben auf eine Anfangsadresse
bezogen sind), indem er den
Bildschirmcode (auch hier erin-
nernwir unsdaran, dafB der Bild-
schirmcode die Reihenfolge der
Zeichen im Charaktergenerator
ist) jeweils mit 8 multipliziert.

Durch die Umschaltung auf
16-zeilige Zeichen liest der VIC
fiir einen Charakter 16 Zeilen
aus dem ROM. Daher werden —
da das Zeichengenerator-ROM
auf achtzeilige Zeichen ausge-
legt ist — eben die Informatio-
nen von urspriinglich zwei Zei-
chen in einem dargestellt. Folg-
lich multipliziert der VIC beider
Adrefermittlung den  Bild-
schirmcode nicht mehr mit 8,
sondern mit 16.

Auf diese Weise erklart sich
auch der Zahlensalat in diesem
Betriebsmodus. Diese Darstel-
lungsart hat jedoch den erhebli-
chen Vorteil, daB jetzt mehr Zei-
chen als normalerweise abge-
bildet werden kénnen. Es sind
namlich bereits in 128 Zeichen
die Informationen von urspriing-
lich 256 Zeichen enthalten. Bei
dem 129. Zeichen (RVS ON und
@) beginnt daher schon der
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Bild 2. Durch die Verdoppelung (»Strecken«)
eines normalen Zeichens, kann man
auch doppelt hohe Zeichen darstellen

zweite Zeichensatz des VC. So-
mit lassen sich diese zwei erst-
malig gemeinsam auf dem Bild-
schirm ausdrucken. Statt bisher
256 snormalers Zeichen 1aRt sich
nun die gleiche Menge in dop-
pelter Hohe (das entspricht also
512 regularen Zeichen) abbil-
den. Damit sind wir jetzt in der
Lage, den gesamten Bildschirm
fiilllen zu kénnen. Darauf gehen
wir aber spater noch ausfiihrli-
cher ein.

Das Naheliegendste wére es
ja nun, den Zeichengenerator
ins RAM zu verlegen und dabel
die Zeichen so umzubauen, dab
man sie wieder richtig lesen
kann. Dazu muf beim Kopieren
jede Zeile verdoppelt werden,;
sonst bleibt ja alles beim Alten.

Das Programm in Listing | ent-
halt zwei Zahler. Der eine zahlt
die ROM-, der andere die RAM-
Speicherplatze, wobel letzterer
genau doppelt so schnell lautt,
denn eine ROM-Zeile soll ja
zweimal hintereinander ins
RAM geschrieben werden (die-
seswStreckens eines Zeichens ist
in Bild 2 zu sehen). Da diese
Schriftart natiirlich besonders
auffallig ist, eignet sie sich bei-
spielsweise fiir Schaufenster-
werbung oder dhnliches.

Wir wollen uns aber nun wie-
der unserem eigentlichen The-
ma — dem Bitmapping — zuwen-
den. Wie so oft stellt sich auch
hier wieder die Frage nach dem
Speicherplatz. Denn egal mit
welcher  Speicherausbauver-
sion man gerade arbeitet, im-
mer kommt eszu Kollisionen zwi-
schen dem Zeichen- und dem
Bildschirmspeicher. Daher miis-
sen wir hier die Anzahl der ver-
figbaren Zeichen dementspre-
chend reduzieren. Wenn wir
moglichst den ganzen Bild-
schirm fiillen wollen, so muf es
immer zu einem Kompromif zwi-
schen Bildschirmgréffe und
Speicherplatz kommen — lo-
gisch, denn je grobBer die verfiig-
bare Hires-Flache sein soll, um
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so mehr Speicherplatz benotigt
man fiir die Sonderzeichen,
{iber die das Bitmapping abge-
wickelt wird.

Ich glaube, mit 189 je 16 x 8 Bit-
Zeichen einen solchen Kompro-
mif gefunden zu haben. Anhand
von Listing 2, das in mehrere Tei-
le gegliedert ist, mochte ich das
Verfahren beim Bitmapping er-
klaren. Programmteil 2 be-
schreibt den Bildschirm mit den
veranschlagten 183 Zeichen.
Vorher wird der Rahmen noch
entsprechend der etwas skrum-
men« Zeichenzahl angepalt.
Denn daeben nicht der gesamte
Bildschirm genutzt werden
kann, wird der leere Rest ein-
fach abgeschnitten, was durch
Verkleinerung der Bildschirm-
flache geschieht. Wenn man die
Zeilen 240 — 260 aus dem Pro-
gramm herauslaft, sieht man
das ganz deutlich. In Teil 3 des
Listings wird dann schlieBlich
der gesamte Zeichengenerator
von Adresse 5120 bis 8192 ge-
léscht, damit der Bildschirm
auch wirklich restlos leer ist.

Damit sind alle Vorbereitun-
gen getroffen, die wir vor dem
eigentlichen Plotten durchfiih-
ren miissen. Nun geht es darum,
die eingegebenen Koordinaten
aus den Variablen X und Y so
umzuwandeln, daf die entspre-
chende Zeichenzeile im Cha-
raktergenerator verandert wer-
den kann. Als erstes verschaffen
wir uns einen Uberblick, wie die
Zeichen auf dem Bildschirm an-
geordnet sind (Bild 3).

Durch die Verkleinerung der
Flache ergeben sich bei 189 ver-
teilten Zeichen 21 Spalten und 9
Zeilen. Eine Spalte ist immer
noch 8 Bit breit, denn sie rithrt ja
von der Zeichenbreite her. Da-
her ergibt sich durch Multiplika-
tion eine Gesamtbreite von 168
Pixels. Analog verhalt es sich mit
der Zeilenzahl: 9 Zeilen a 16 Zei-
chenzeilen ergibt 144 als maxi-
male Y-Koordinate. Ubrigens hat
das Koordinatensystem seinen

Ursprung (X=0/ Y=0) nicht —
wie in der Mathematik — links
unten, sondern links oben.

Die Koordinaten miissen aus
programmtechnischen  Griin-
den in zwel Teile aufgespalten
werden; namlich in den soge-
nannten Grob- (oder auch
Zeichen-) anteil und in den Fein-
anteil (auch Pixelposition ge-
nannt).

Die Koordinaten-
umrechnung

Der Grobanteil ist notig, damit
zunachst einmal die Anfangs-
adresse eines Zeichens im Zeil-
chengenerator festgestellt wer-
den kann. Mit Hilfe des Feinan-
teilsadressiert man dann die be-
nétigte Zeichenzeile und in die-
ser dann die Pixelposition (aber
dazu spater mehr).

Anhand eines konkreten Bei-
spiels wollen wir den zur Be-

rechnung notigen Algorithmus
entwickeln: Der Punkt mit den
Koordinaten X= 43 und Y= 106
soll auf dem Bildschirm gesetzt
werden.

Nun wird als erstes festge-
stellt, in welchem Zeichen eine
Anderung vorgenommen wer-
den muf. Zu diesem Zweck wird
die Koordinate in die besagten
Crobanteile aufgespalten, was
durch einfache Division ge-
schieht. Die Spaltenkoordinate
wird durch 8 (Zeichenbreite),
der Zeilenanteil wird durch 16

(Zeilenhohe) dividiert:
X 43 = 8 = 5Rest 3
Y106 =+ 16 = 6 Rest 10

Das Ergebnis ist jeweils der
Grobanteil, der Rest ist dann au-
tomatisch die Pixelposition (=
Feinanteil). Der erste Teil dieser
Rechnung wird in Listing 2inden
Zeilen 640 und 650 durchge-
fiihrt.

Danach wird die relative Posi-
tion eines Zeichens im Charak-
tergenerator ermittelt. Die dafiir
noétigen »Formeln« haben wir ja
bereits das letzte Mal bespro-
chen:

Position = ZY x Zeichen pro Zei-
le + ZX
=6x2l +5=13L

Das betreffende Zeichen hat
also den Bildschirmcode 131. Da
ein Charakter (nach der Um-
schaltung auf eine 16 x 8 Matrix)
den Platzbedarf von 16 Byte hat,
kann man auch ganz leicht die
Anfangsadresse der ersten Zei-
chenzeile errechnen:

ADRESSE = Position x Platzbe-
darf + Basisadresse = 131 x 16 +
5120 = 7216

Dann ermitteln wir als nachstes
iiber den Pixelanteil der Y-
Koordinate die benétigte Zel-
chenzeile. In unserem Beispiel
muB zur Zeichenadresse der
Wert von PY — also 10 — dazuad-
diert werden. Damit haben wir
die endgiiltige Adresse der an-

X-Koordinate:

Y-Koordinate:

21zeilige Zeichen

167

9

16zeilige <

Zeichen

143

Bild 3. Durch das Beschreiben des Bildschirms mit 189 aufeinander-
folgenden Zeichen kann das Bitmapping realisiert werden
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gewahlten Zeichenzeile berech-
net. Dies klingt alles viel kompli-
zierter, als es in Wirklichkeit ist,
denn alle drei Schritte kénnen zu
einem (Zeile 690) zusammenge-
faBt werden.

Damit sind wir schon fast am
Ziel (das kann man hier sogar
wortlich nehmen) angelangt. Als
letztes muB das durch die Pixel-
X-Koordinate vorgegebene Bitin
der Zeichenzeile gesetzt wer-
den. Dies wird durch eine
ODER-Verkniipfung des Wertes
mit der Zeichenzeile erreicht.

Vorher ist aber noch eine letz-
te Hiirde zu iiberwinden, die
Koordinate ist namlich nicht
Byte-identisch. Was bedeutet
das? Nun, unser Bildschirm ent-
spricht beim Bitmapping ja auch
einem Koordinatensystem. Denn
iiber die horizontale (X-) und die
vertikale (Y-) Koordinate 1Bt sich
jeder beliebige Pixelpunkt
durch ein Zahlenpaar (eben
durch den X- und YWert) ein-
deutig adressieren. Dabei hat
der Punkt links oben die Koordi-
naten (0/0), der rechts unten die
Koordinaten (167/143).

Fir die X-Achse bedeutet
dies, daB der Wert nach rechts
ansteigt. Fiir die Fein-X-Koordi-
nate gilt natiirlich das Gleiche;
sie kann von links nach rechts
folgende Positionen annehmen:
01,234,567

Hier liegt nun der springende
Punkt. Position 0 entspricht nam-
lich Bit 7 in der Zeichenzeile, Po-
sition 1 Bit 6, die Position 2 Bit 5
und so fort. Diese Bits laufen also
genau in entgegengesetzter
Richtung. Folglich muf die
Pixel-X-Koordinate dementspre-
chend »umgepolt« werden. Dies
wird ganz einfach dadurch er-
reicht, indem man diesen Wert
von der 7 subtrahiert:
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Bitformat = 7 — (Pizel-X-Koordi-
nate)

In unserem Beispiel ergibt sich:
Bitposition= 7— 3 = 4

Bit 4 soll nun in der Zeichenzei-
le gesetzt werden. Dies errei-
chen wir — wie bereits erwahnt
— durch die ODER-Verkniipfung
des Wertes mit dem Zeichenby-
te. Wer den letzten Teil aufmerk-
sam verfolgt hat, dem wird dies
nicht schwerfallen. Da Bit 4 die
Wertigkeit 16 (= 24) hat, wird die
Zeichenzeile eben mit 16 ODER-
verkniipft.

Wenn man alle drei Schritte
zusammenfaBt, ergibt sich fol-
gende Zeile:

POKE AD, PEEK (AD) OR 2 t
(7-PX).

Damit ist der entsprechende
Pixelpunkt gesetzt. Mit diesem
letzten Teilstiick haben wir nun
endlich den kompletten Routi-
nenteil beieinander, um ihn als
Unterprogramm in Teil 4 von Li-
sting 2 zu verwenden. Natiirlich
kinnen mit Hilfe dieser Metho-
de auch Punkte geldscht oder
abgefragt werden. Das Léschen

wird mit Hilfe der AND-
Operation bewerkstelligt. Das
zu loschende Bit muB im Ope-
randen auf Null, alle anderen,
die unberiihrt bleiben sollen,
auf eins gesetzt werden. Folgen-
de Zeile 16scht den adressierten
Pixelpunkt:

POKE AD, PEEK (AD) AND 255—
21 (1-PX).

Die Abfrage von Punkten wird
ebenfalls iiber die AND-
Operation abgewickelt, Das ge-
wiinschte Bit wird im Operan-
den gesetzt und danach mit der
Speicherstelle  UND-verkniipft.
Ist das adressierte Pixel gesetzt,
soistdie IFTHEN-Bedingung er-
fiillt, ansonsten nicht:

IF 21 (7-PX)= (PEEK(AD) AND 2t
(7-PX)) THEN...

Natiirlich sollte man anstelle des
Ausdrucks 21 (7-PX) eine Varia-
ble definieren, damit das Pro-
gramm kiirzer und schneller
wird.

Zeichnen auf dem
Bildschirm — der

Joypainter

Soweit also die Erklarung des
Bitmapping beim VC 20. Um ein-
mal zu zeigen, was man mit die-
sen Erkenntnissen anfangen
kann, habe ich ein Joypainter-
Programm in Maschinenspra-
che entwickelt. Der Basic-Lader
(Listing 3 und 4) transferiert das
Programm aus den DATA-Zeilen
automatisch in die Speicherbe-
reiche ab $2000 und nur dort ist
es lauffahig (Der Speicher muf
also um mindestens 8 KByte er-
weitert sein). Beide Listings miis-
sen nacheinander geladen und
gestartet werden. Zunachst zur
Bedienung der Routine, die mit
»SYS 9682« gestartet wird.

Der Joystickpainter arbeitet —
wie der Name bereits sagt — mit
dem Joystick. Der kleine »Zei-
chencursor« kann mit dem Steu-
erkniippel in alle vier Himmels-
richtungen und in alle Diagona-
len bewegt werden.

Es ist aber auch moglich, den
Cursor iiber die Tasten E, S, D
und X zu bewegen (ganz nach
Belieben). Auch die Cursorta-
sten konnen fiir die Steuerung
herangezogen werden, iiber die
Tastatur hat man allerdings nur
vier Bewegungsrichtungen fiir
den Zeichencursor zur Verfii-
gung. Die Tasten verwendet
man sinnvollerweise dann, wenn
es darum geht, besonders exakt
zu zeichnen. Aus diesem Grund
kann man auch die Bewegungs-
geschwindigkeit iiber die Funk-
tionstasten F5 und F7 auf schnell
beziehungsweise langsam stel-
len.

Gezeichnet wird mit den Funk-
tionstasten F1 und F3. Die obere
setzt einen Punkt (und riickt den
Cursor um eins nach rechts), die
andere 16scht einen Punkt (die-
se Tasten haben eine Wiederho-
lungsfunktion). Auch der Feu-
erknopf kann zum Zeichnen ver-
wendet werden. Ein kurzer
Druck bewirkt das Setzen, ein
langer das Liéschen eines Pixels.
Uber die CTRLTaste kénnen
dariiber hinaus noch andere
Funktionen wie Dauerzeichnen
oder Dauerldschen angewahlt
werden. Tabelle 1 zeigt den
kompletten Befehlsvorrat.

Natiirlich fehlen diesem Pro-
gramm — da es nicht allzu lang
ist — einige Funktionen, die es
noch komfortabler machen wiir-
den, wie beispielsweise die Ver-
schiebung eines Zeichenblocks
auf dem Bildschirm. Solch ein
Programm wiirde aber samt Er-
klarung den Rahmen dieses Kur-
ses sprengen.

Diejenigen, die einige Routi-
nen wie das Bitmapping-Unter-
programm oder dhnliches in ih-
ren eigenen Programmen ver-
wenden mochten, finden in Ta-
belle 2 eine Auflistung der wich-
tigsten Programmteile.

Das Unterprogramm zur Joy-
stickabfrage wird iibrigens in
der nichsten Folge ausfiihrli-
cher besprochen. Einen bedeu-
tenden Nachteil hat die Hires-
Crafik aber, sie ist ndmlich ziem-
lich farblos. Warum ist dies so?

Da sich diese Grafikart aus
den 8 x 8- (oder 16 x 8-) Basiszei-
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Bild 4. Das Hires-Zeichen »A« (4a) wird im Multicolormodus (4b) zu einem mehrfarbigen Gebilde. Der Vielfarb-
modus eignet sich aber besonders fiir Spielfiguren (4c) oder dhnliches.
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chen zusammensetzt, kann man
— wie es auch bei snormalen«
Buchstaben und Grafikzeichen
iiblich ist — jeder Videospei-
cherposition {iber das Farb-
RAM jeweils nur eine Farbe (von
0 bis T) zuweisen.

Die Darstellung von verschie-
denen Farben innerhalb eines
Zeichens ist also nicht moglich.
Fiir manche Zwecke benétigt
man aber nun gerade mehrere
Farben innerhalb einer Zei-
chenmatrix. In diesem Fall wird
dann ganz einfach auf den Multi-
colormodus — den wir im fol-
genden genauer besprechen
werden — umgeschaltet.

Buntes Allerlei:
Multicolor

Ist innerhalb eines 8 x 8 Zei-
chengitters irgendwo ein Bit mit
dem Wert 1, so wird die entspre-
chende Bildschirmzelle mit dem
Farbwert, der in der zugehori-
gen Farbspeicherstelle steht,
ausgefiillt. Befindet sich in die-
ser Pixelzelle der Bindrwert 0, so
wird diese in der Hintergrund-
farbe auf dem Bildschirm abge-
bildet (sie ist also nicht zu sehen).

In einem normalen hochaufls-
senden Zeichen konnen also
zweil verschiedene Farben dar-
gestellt werden:

Bit auf 0: Pixeldarstellung in Hin-
tergrundfarbe

Bit auf 1: Pixeldarstellung in Vor-
dergrundfarbe (Farb-RAM)

Wie Sie sehen, kann man die
zwel Zustande auch als Farbco-
des interpretieren. Ebenso ver-
halt es sich im Multicolormodus:
Hier werden nun zwei Bitin einer
Zeichenzeile zusammengefalt,
die ebenfalls einen solchen
Farbcode (allerdings fiir vier
Farben) bilden. Ein Pixel ist in
diesem Fall dann aber auch
doppelt so breit wie normal, wo-
durch sich auch die Auflésung
um die Hilfte reduziert. Bild 4
verdeutlicht den Unterschied
zwischen diesen beiden Grafik-
arten. Diese vier moglichen
Farbcodes sind auch hierbei
wiederum nur die Zeiger auf
Speicherstellen, in denen die ei-
gentlichen Farbinformationen
enthalten sind. Hier die mogli-
chen Kombinationen:

00 : Hintergrundfarbe
01 : Rahmenfarbe

10 : Zeichenfarbe

11 : Hilfsfarbe

Die Werte 00 und 0l, also
Hintergrund- und Rahmenfarbe
zelgen auf das VIC-Register # 15
(36879), in dem ja die Informatio-
nen iiber Rahmen- und Hinter-
grundfarbe abgelegt sind. Die-
se Farben sind also fiir alle Mul-
ticolorzeichen einheitlich vorge-
wahlt, Auch der Code 11 — die
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Hilfsfarbe — wird einheitlich
vorgewahlt. Dieser Farbwert
wird allerdings in einem Regi-
ster gespeichert, das eigentlich
mit Grafik iiberhaupt nichts zu
tun hat, namlich dem VIC-
Register # 14 (36878), mitdem ja
auch die Lautstarke festgelegt
wird. Die Bits 0 bis 3 enthalten al-
so den Lautstarkewert, die obe-
ren vier Bit die Hilfsfarbe. Die-
se muB demnach speziell fiir
Multicolor eingestellt werden,
denn normalerweise ist diese
Speicherstelle auf Null gesetzt
(damit die Lautstarke ebenfalls
null ist).

SchlieBlich ist noch Farbcode
10 zu erwahnen. Dieser wird fiir
jedes Zeichen einzeln in der ent-
sprechenden Farbspeicherstel-
le — wie wir es ja von den Hires-
Zeichen her kennen — be-
stimmt. Die Bits 0 bis 2 speichern
die gewiinschte Farbe, Bit 3 hat
eine besondere Funktion: Uber
dieses Bit wird — und das ist neu
— der Grafikmodus ausgewahlt.
Istes auf 0(wasja der Normalfall
ist), so stellt der Computer denin
der dazugehorigen Videospei-
cherposition abgelegten Cha-
rakter im Zweifarbmodus (also
in Hires-Grafik) dar. Setzt man
das Bit 3 nun aber auf 1, so wird
der Vierfarbmodus fiir dieses
Zeichen eingeschaltet.

Folglich kann also die Darstel-
lungsart fiir jedes Zeichen im
Farb-RAM selektiert werden.
Daher kann also sowohl der ei-
ne, als auch der andere Grafik-
typ gleichzeitig auf dem Bild-
schirm abgebildet werden.

Probieren Sie es gleich einmal
aus: die 1, also das Zeichen A,
wird in die Bildschirmspeicher-
stelle 7680 (4096) gePOKELt. Da-
nach ist in der entsprechenden
Farbspeicherstelle der Color-
wert mit POKE 38400,6 (bezie-
hungsweise 37888,6) zu vermer-
ken. In der linken oberen Ecke
steht also nun ein blaues »A«. Als
néchstes wird Bit 3 im Farb-RAM
fiir diese Zeichen gesetzt:
POKE 38400, PEEK (38400) OR 8.

Nun verschwimmen die Kontu-
ren des Charakters und ein far-
biges Cebilde erscheint, das
nur noch entfernt an den Buch-
staben A erinnert. Nun, wie Sie
schon bei den doppelt hohen
Zeichen gesehen haben, ist das
Zeichengenerator-ROM fiir eine
bestimmte Betriebsart konzi-
piert. Natiirlich werden die Zei-
chen deshalb in hochauflésen-
der Crafik dargestellt, damit sie
besser unterscheidbar sind. Da
der Zeichengenerator wieder-
um nur fiir Hires-Zeichen konzi-
piert wurde, kann man in Multi-
color nicht viel mit ihnen anfan-
gen.

Wegen ihrer geringen Auflo-
sung eignet sich diese Betriebs-
art sowieso nur fur Spielfiguren
oder ahnliche Zeichen. Dazu
muf der Zeichengenerator wie-
der ins RAM verlegt werden,

was ja durch eine Anderung im
Register #5 geschieht. Dann
kénnen die Zeichen wie in Bild 4
programmiert werden. In Listing
5 ist eine solche Routine zu fin-
den. Sie erzeugt ein kleines
Multicolor-Mannchen (der
Klammeraffe @ wird entspre-
chend umdefiniert).

Soweit unser etwas ausge-

dehnter Exkurs in die Welt der
VC 20-Grafik, mit dem ich diese
Folge beschliefen mochte. In
der nachsten Folge unseres Kur-
ses méchte ich noch einmal auf
das Betriebssystem und dessen
Routinen eingehen, denn auch
hier tut sich dem Programmierer
ein weites Betatigungsfeld auf.
(Christoph Sauer/ev)

Taste Funktion

Fl Punkt setzen

F3 Punkt 16schen

FS Cursor auf schnelle Bewegung umschalten

F7 Cursor auf langsame Bewegung umschalten

E

&

D Steuertasten fiir den Zeichencursor

X

CTRLC Bildschirm léschen

CTRLF Farbe des Bildschirmes mit den Tasten +
und — dndern. Mit RETURN beendet man
die Farbeinstellung

CTRL L LOAD von Band oder Floppy

CTRL S SAVE von Band oder Floppy

CTRL F1 Zeichenmodus: Der Joystick (oder die Ta-
sten) werden zu einem Zeichenstift, das
heift, bei jeder Bewegung wird ein Punkt
gesetzt.

CTRL F3 Radiermodus: Joypainter wird auf Dauerls-
schen umgeschaltet.

SHIFT »hebt« den Zeichenstift, beziehungsweise
den Radiergummi. Solange man diese Taste
driickt, kann man den Cursor bewegen, oh-
ne daB das Bild verdndert wird.

RUN/STOP Hebt den Zeichen- beziehungsweise Radier-

modus ganz auf

Tabelle 1. Die Steuerfunktionen beim Joypainter-Programm

Anfangs-

adresse Funktion

$2000 Cursortasten abfragen

$2047 Joystickabfrage

$2084 Startbild (64’er....)

$21B2 Grafik (Bitmapping) einschalten

$21DC Grafik 16schen

$21F5 Koordinaten-Umrechnung

$225F Punkt setzen

$226B Punkt l6schen

$2279 Punkt abfragen

$22D9 Feuerknopf Verarbeitung (kurzer Druck, langer
Druck)

$233D Joypaintroutine

$2410 Kontrolltastenabfrage und -verarbeitung

$25D2 Startadresse

Tabelle 2. Die wichtigsten Unterroutinen im Joypainter-Programm
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178 DATA B9S,234,152,072,165,197,162,003 <050>

10O REP R MM IR KA IR R IR <009 > 180 DATA Z21,B59,0832,240,005,202,016,248 <0393
118 REM #*%% VC 20 BITMAPFINGROUTINE %% <@es> 19@ DATA 208,005,189,063,032,208,027,162 <064>
120 REM *¥¥ FUER SPEICHER >8 KBYTE *#x <125> 200 DATA 001,221,067,032,240,005,202,016  <@45>
I3@ REM s i 013> Z1® DATA 248,208,005,189,069,032,208,004 <0290
140 REM %*xx ACHTUNG ! ik <066 220 DATA 149,000,240,006,172,141,002,208 <075>
15@ REM #*¥x VOR DEM LADEN Eax <@Bz2> 23@ DATA PO1,010,133,184,104,168,27%4,234  <089>
168 REM *#% 3> PDKE 44,32 (< bedalad <071 240 DATA 165,184,094,041,018,026,049,004 <118>
17@ REM *xx EINGEBEN !!!! e 246> 258 DATA 008,002,001 ,023,031,004,001,120 <0773
180 REM 383585508 H 1R F IR IN RN <@87> 260 DATA 152,072,1469,000,141,019,145,169 <135
190 REM @77, 279 DATA 127,141,034,145,173,832,145,841 <1347
200 REM <@87>x 280 DATA 128,073,128,074,074,074,074,133F  <1463>
210 REM —————————- TEIL. 3 —Sors==—=nrss {z@3> 290 DATA 1B4,169,255,141,034,145,173,017 <1733
22@ REM <187 300 DATA 145,041,060,073,060,074,074,133 <166
230 REM *#x BILDSCHIRM EINRICHTEN <189> 31@ DATA 1B85,041,008,074,074,074,133,250 <184>
24@ FOKE 36864,13 : REM LINKER RAND <213> 320 DATA 165,185,041,007,005,184,170,104 <1893
250 FOKE 368&85,44 : REM OBERER RAND <222> 330 DATA 168,138,088,094,16%,059,141,015 <230
268 FOKE 36B446,21 : REM 21 SPALTEN <123> 340 DATA 144,1467,000,189,160,032,032,210 <1943
278 FOKE 36867,19 : REM 18 ZEILEN (16%8B) <@93> I5@ DATA 255,232,208,247,189,160,033,2480  {229>
280 FOKE Z6B&69,205 : REM ZEICHEN AB 5120 <157 > 360 DATA 0B6,032,210,255,232,208,245,095 229
298 REM 178> 37@ DATA 147,0831,206,163,163,205,032,032 <2315
= TEIL 2 ————————————e <@39> 380 DATA B32,206,163,1645,032,207,165,01%  <245>
510 REM ~ 198> 390 DATA 165,207,208,186,032,032,206,206 <006 >
320 REM *%x 189 ZEICHEN IN DEN BILD- <1723 40@ DATA 165,165,032,204,1465,013,165,165  <B19>
3@ REM *%* SCHIRMSPEICHER FOKEN. <{@z8> 410 DATA @32,032,032,206,206,032,165,1565 <0143
340 FOR T=0 TO 188:FOKE 409&+T,T <115> 420 DATA 032,032,032,206,163,163,205,1&67 <0283
35@ FOKE 3788B+T,6:NEXT <B36> 4Z0 DATA 208,206,208,013,145,163,163,205  <045>
2608 REM 248> 44@ DATA B32,165,204,164,165,204,032,032  <B4&>
o8 REM ———r—=srr FEIL & mr—mmrmmranms <11@ 45@ DATA ©32,165,207,208,167,167,032,164 <B74>
>80 REM <@12> 4450 DATA 186,013,165,207,208,167,032,1465  <@85>
9@ REM ¥xx HIRESSCREEN LOESCHEN <@32> 470 DATA @32,032,032,167,032,032,032,1465 <070>
40@ FOR T=@ TO 3@24:FOKE S120+T,@:NEXT 100> 488 DATA 163,163,167,167,032,165,013,165 <1053
410 REM <@4z> 499 DATA 204,1B6,167,032,1463,163,163,165  <11&>
3218 REM ==—=r—r=or FEIL & me—rmmmm—mmr <161> S@@ DATA 207,032,032,832,165,207,163,16% <1093
4ZB REM <@&62> S51@ DATA 167,032,165,013,205,164,164,206 <1263
440 REM <@72> S2@ DATA B32,032,032,032,204,165,032,032 <113>
450 REM *%¥ HIER WURDE ALS DEMON- €255 53@ DATA @32,205,163,163,208,167,032,165 <1483
460 REM x#x STRATIONSBEISPIEL  EINE <815> 54@ DATA 013,032,032,032,032,032,032,032 <1243
47@ REM *#% SIN-FUNKTION EINGESETZT. <153% 550 DATA @32,0%2,032,032,032,032,032,163  <14@>
480 FOR X=0 TO 1&7 L222> S60 DATA 163,163,032,163,013,017,017,018 <169
490 Y=(SIN(X*2#%a/167)+1)%71.7 <215%> S57@ DATA @32,032,032,032,032,032,032,032 <155>
S0B GOSUEB &40 <@z8> 580 DATA B32,032,032,032,032,032,032,032 <165>
518 NEXT <129> 590 DATA @32,032,032,032,032,032,032,0832 <175>
520 GOTO 520 <B4z 400 DATA B3Z2,074,079,089,083,084,073,067 <240>
3380 REM <163> 610 DATA B75,032,080,045,073,078,084,069  <243>
DAQREN s TRIL 1 Sesessssatmue <@27> 620 DATA P8Z2,032,032,032,032,032,032,032 <210>
S50 REM <1a3> 430 DATA B32,032,032,032,032,032,032,032 <215>
S56@ REM *x* BITMAFFINGROUTINE <@se> 540 DATA @32,032,032,032,032,0832,032,032 <225
S70 REM **% <@86> &50 DATA B32,032,013,017,017,144,032,040  <243>
S8@ REM *%% DIE HOCHAUFLOESEMDEN FIXELS <149 460 DATA @47,041,032,049,057,056,052,032 LO20>
590 REM *#% KOENNEN UEBER KDORDINATEN <@28> &47@ DATA B32,0664,089,032,067,046,083,065 <@43>
500 REM %% ANGESFROCHEN WERDEN. <2155 480 DATA 0BS,D49,082,813,017,017,029,029 <049
&£1@ REM *»* DIE X—-KODORDINATE MUSS <1é&8, <ea7: 690 DATA @29,029,029,018,156,032,032,032 <048>
620 REM *x¥ Y MUSS <144 SEIN. <@78> 700 DATA 084,065,083 ,084,069,032,032,032 <B&S>
638 REM <ea7> 710 DATA 013,000,169,0132,141,000,144,169 <0543
640 ZX=INT(X/8) : FX=X-ZX%*8 <@86> 720 DATA 044,141,001,144,169,021,141,002 <@&0:
65@ ZY=INT(Y/1&6): FPY=Y-ZY#*16& <195> 730 DATA 144,169,019,141,003,144,169,205 <095>
668 REM *xx DIE KOORDINATEN WERDEN IN <@15%> 748 DATA 141,005,144,162,189,138,157,000 <101>
670 REM *%* EINEN ZEICHEN- UND EINEN <165> 750 DATA @16,169,806,157,000,148,202,224 <106>
680 REM *xx PIXELANTEIL AUFGESPALTEN. <1632 760 DATA 255,208,242,096,169,020,133,177 <1343
690 AD=5120 +ZX%16 +IY*336 +FY 026> 778 DATA 16%,000,133,176,160,000,145,176  <128>
780 REM *x% AD IST DIE ZEILENADRESSE <224% 780 DATA 230,174,208,002,230,177,166,177  <149>
742 RER *xv EINES DHIRAKTERG IM ZEL~ SlRc . 79@ DATA 224,032,208,242,096,134,176,132 <1543
720 REM *%% CHENGENERAROR RAM. <17&6> B0 DATA 177,138,041,248,133,178,165,176 <153
730 FOKE AD,PEEK (AD) OR (2T (7-FX)) <12@> 810 DATA BS6,229,178,133,180,165,177,841  <1B8>
74@ REM **x IN DIESER ZEILE WIRD DAS <205> 820 DATA 24D,133,179,165,177,056,229,179  <208>
750 REM **% GEWUENSCHTE FIXEL GESETZT. <@21> 830 DATA 133,181,149,000,133,176,133,182 <192>
768 RETURN 136> 840 DATA 169,020,13%,177,162,021,165,179  <211>
850 DATA B32,083,034,202,208,248,165,178  <219>

. o ) . B840 DATA 024,010,168,169,000,101,182,133  <208>
Listing 2. Die Bitmapping-Routine 870 DATA 1B2,152,032,083,034,169,000,133  <225>
880 DATA 182,145,181,032,083,034,054,169 <2533

89@ DATA @07,229,180,170,240,009,167,001  <249>

900 DATA 210,202,208,252,133,182,094,1469  <007>

100 REM *%* JOYFAINT TEIL 1 <BLHZ Y F1@ DATA 001,208,249,024,101,176,133,176  <@13>
118 REM >> VOR DEM LADEN << <034 > F2@ DATA 165,182,101,177,133,177,096,032 <@36 >
120 REM FOKE 44,39:FOKE9984,0 <217 930 DATA 245,033,160,000,177,176,005,182  <@033>
120 REM >> EINGEBEN << <066 F4@ DATA 145,176,096,032,245,033,160,000 <@42%
142 FOR T=8192 TD ?@15:READ D:S=5+D:FDKE T,D 5@ DATA 165,182,@073,255,049,176,145,176 <080
TNEXT <@48> 5640 DATA 096,0372,245,033,160,000,177,176  <D67>
150 IF S<>92869 THEN FRINT {CLR,ZDOWN3FEHLER 97@ DATA @37,182,197,182,208,002,160,001 <0B73>
IN DATAS '!":END <2345 980 DATA @96,160,048,032,071,032,165,250 <@BS>

140 FRINT"BITTE TEIL 2 LADEN" 185> 790 DATA 208,008,1%6,208,2446,1560,000,132 <@87 >

Listing 3. Basic-Lader »Joypaint« (Teil 1)
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10B@ DATA B69,0946,169,240,141,012,144,160 <111> 430 DATA 133,051,160,048,162,255,2734,234 <246>
101® DATA B37,162,255,234,234,234,234,234 <1205 640 DATA 234,202,208,250,136,208,245,240  <252>
1020 DATA 202,208,248,136,208,243,140,255 <130> 450 DATA 203,149,000,141,011,144,141,014 <2447
1038 DATA B32,071,032,165,250,208,013,136 <1263 660 DATA 144,096,169 ,001,133,053,096,169  <034>
104@ DATA 208,246,160,001,132,069,169,000 <142> 470 DATA DO@,24@,249,169,255,208,245,165  <041>
1050 DATA 141,012,144,096,169,144,141,012 <152> 480 DATA 068,240,007 ,032,098,034,169,000 <041
160 DATA 144,160,032,162,255,234,234,202 <159> &9@ DATA 240,003,832,110,034,032,024,229 <026>
1070 DATA 20B,251,136,208,246,160,002,208 <174> 700 DATA B96,032,178,033,076,195,035,169 <083
1082 DATA 227,169,015,141,014,144,032,137 <184> 710 DATA 000,133,198,032,215,036,162,000 <055>
1892 DATA B34,192,000,240,006,165,069,201 186> 720 DATA 189,255,037,832,210,255,232,224 <0B4>
1100 DATA DOZ,240,001,096,167,000,141,014 <186> 73@ DATA 017,208,245,162,000,032,015,225 <0773
111@ DATA 144,032,137,034,192,002,240,249 <212> 74@ DATA 201,013,24@,008,157,000,002,232 <072>
1120 DATA 160,002, 132,069,208,237,165,197 <2367 75@ DATA 224,016,144,241,134,250,162,000 <094>
1132 DATA 201,039,240,009,201,047,240,014 <220> 760 DATA 189,016,038,032,210,255,232,224 <1207
1140 DATA 160,000,132,069,096,169,240,032 <245> 77@ DATA ©49,208,245,032,228,255,240,251  <137>
115@ DATA 032,035,160,001,208,007,169,144 <248> 780 DATA 201,049,240,006,201,050,240,006 <118>
1148 DATA ©32,032,035,160,002,132,069,096 <@B2> 79@ DATA Z08,241,162,001,208,002,162,008 <136>
1170 DATA 141,812,144,169,015,141,014,144 <009> 800 DATA 134,251,149,000,133,193,133,172 <127
118@ DATA 14@,037,162,255,234,234,202,208 <029> 810 DATA 133,174,169,020,133,194,133,173  <17&6>
1198 DATA 251,136,208,244,169,000,141,012 <034> 820 DATA 169,B3Z2,133,175,165,250,133,183  <189>

830 DATA 169,000,133,187,169,002,133,188  <201>

B4@ DATA 165,251,133,186,032,249,253,169  <218>

; . 850 DATA @6@,133,178,149,003,133,179,096  <227>
thilng 3. Qule:Ladersfaypaink{Tel 1, Ackinb) 86@ DATA @32,239,036,032,130,246,032,134 <212>
878 DATA B37,076,233,036,032,239,036,166 <2413
830 DATA 193,164,194,169,000,032,066,245  <252>
890 DATA 032,134,037,076,233,036,169,013  <253>
90@ DATA @32,21@,255,165,251,201,001,248  <240>

180 REM **% JOYPAINT TEIL 2 <@EE 910 DATA BD32,169%,008,032,180,255,169,111 <0183
11®@ REM >> VOR DEM LADEN << <B4z 92@ DATA B32,15@,255,832,165,255,201,013 <013
120 REM >> POKE 44,39 EINGEBEN << <103> 930 DATA 240,006,032,066,231,184,080,243 <029>
13@ FOR T=9@1&6 TO 9825:READ D:S=S+D:FOKE T,D 24P DATA B32,066,231,032,171,255,024,144 <@38>
:NEXT “@43> 950 DATA 012,B32,183,255,240,007,169,105 <@51>
140 IF S<>»93663 THEN PRINT" {CLR,ZDOWNIFEHLER 96® DATA 160,195,032,030,203,169,008,133 P60
IN DATAS !!":END <217> 970 DATA 255,16&2,255,160,255,234,234,136 <084>

150 SYS 9482 iBiz> 980 DATA 208,251,202,208,2464,198,255,208 <098>
168 DATA 144,141,014,144,096,032,178,033  <030> 99@ DATA 240,096,032,132,032,032,228,255 <090>
17@ DATA 167,000,170,147,064,232,224,006  <@38> 1002 DATA 201,000,240,249,167,027,141,015 <095>
180 DATA 208,249,170,1468,032,095,034,032  <058> 101@ DATA 144,16%,037,133,050,169,255,133 <1267
19@ DATA 217,034,208,003,032,254,034,208  <052> 1020 DATA B53,165,254,201,210,240,003,0832 <105>
200 DATA 124,032,016,036,032,071,032,208  <B55> 1830 DATA 220,033,169,210,133,254,076,061 <1325
21@ DATA 0B9,032,002,032,208,004, 167 7000 <060 > 1049 DATA B35,234,234,234,234,234,234,234 <146>
220 DATA 240,229,133,183,165,06B,240,007  <@956> 1850 DATA 147,@17,018,070,073,076,86%,013 <163>
230 DATA 032,098,034,169,000,240,0035,032 <088 1060 DATA @18,078,065,077,069,058,146,032 <188>
240 DATA 110,034,166,183,189,249,035,168 (129> 1870 DATA D13%,@17,017,018,0468,0569,084,073 <187>
258 DATA 1B9,23%,035,024,101,064,201,255  <122> 1080 DATA B&7,0469,058,146,032,049,0456,032 <200>
260 DATA 240,006,201,166,176,006,208,006  <124: 1270 DATA 084,045,080,069,032,032,032,040 <190>
27@ DATA 149,000,240,002,167,166,133,064  <140> 1100 DATA P49,041,013,032,832,032,032,832 <182>
280 DATA 133,065,170,024,152,101,04656,201 <137> 111@ DATA 032,832,032,050,046,032,070,076 <2003
29@ DATA 255,240,006,201,143,176,006,208  <155> 1128 DATA @79,0580,080,089,032,040,056,041 <229>
300 DATA DD6,167,000,24D,00:,169,143,133 {1615 11Z@ DATA ©13,017,017,070,079,080,080,089 <241>
31@ DATA B&66,133,067,168,032,121,034,13%  1180> 114@ DATA B32,04%,082,082,879,082,058,0832 <003
320 DATA 06B,168,240,007,032,110,834,169  <192> 115@ DATA @34,042,041,021,039,047,220,033 <239>
3@ DATA 000,240,003,032,098,034,164,050 <184> 1160 DATA 125,034,104,037,116,037,202,036 <002
340 DATA B32,042,035,165,070,240,128,1469  <211> 1170 DATA 207,036 <119>

350 DATA 0DO,133,070,240,132,165,06%,201 <2063

340 DATA DDZ2,240,014,169,008,162,001,134  <215>
I78 DATA B48,133,183,1469,001,133,070,208 <244
380 DATA 131,162,000,16%,004,208,240,234  <239> Listing 4. Basic-Lader »Joypaint« (Teil 2, SchiuB)
39@ DATA 000,000,000,255,255,255,000,001 LDTS
4PB DATA 001,001 ,255,001,000,000,255,001  <228>
41@ DATA 000,000,255,001,000,000,000,000 <223
420 DATA DDPO,DPD,P0D,000,P00,000,000,000 <220
4Z@ DATA 173,141,002,201,001,240,006,165  <021>
44@ DATA 0S3,048,002,133,068,173,141,002 <04&>

4508 DATA 201,004,240,018B,165,1%97,201,024 <054 >

440 DATA 20B,00Z,076,211,036,201 ,055, 240 <PB&2 > 100 REM 3935555539333 3 3055005500 3 M0 2 05 <051 >
478 DATA B&7,201,043,240,068,096,173,815 <091> 11® REM *%#% *¥R 249>
480 DATA 144,133,855,169,008,141,015,144 <@95> 120 REM *%% MULTICOLOR-FIGUR FUER %% <233>
49@ DATA 1&5,197,162,021,221,879,038,240 <113 170 REM #*#*% ALLE AUSBAUVERSIONEN  ##% £165>
580 DATA P16,202,208,248,173,141,002,201 <101 > 140 REM #*%% " <@23>
=10 DATA 394,24m,237,1&5,@55,141,@15,144 <119 150 REPM 3503653365 3030 3 30 303 3636 36 3636 30 36 30 36 00 3636 06 30 6 00 6 % <101>
520 DATA @96,138,010,170,234,189,084,038  <151> 160 PRINT" {CLR>" <@1&>
530 DATA 133,048,189,885,038,133,049,145 168> 178 FOR T=@ TO 7:READ D:FOKE 7168+T,D:NEXT <{@18>
540 DATA 055,141,P015,144,1560,144,032,042 <143 > 1B@ POKE FPEEK (548)%*254+6F,0 <190
550 DATA BZ5,108,048,000,167,003%,13%,050 <155> 190 REM #%*#% @ IN BILDSCHIRMFOSITION 248>
56@ DATA @0965,16%,043,208,249,16%9,004,141 <194 Z00 FOKE 38458%,10 <250
S70 DATA 014,144,1469,160,141,@011,144,173 <18@: 218 REM *#% BEI B KBYTE ERWEITERUNG <183
580 DATA P15,144,133,051,141,015,144,165 <186 220 REM *#% DEN FOKE DURCH 37957,1@ <001 >
590 DATA 197,201,044,240,250,201,005,240 <192 230 FOKE 36849,FEEE (3686%)0R 15 L2427
&80 DATA 01P,201,051,240,010,201,015,240 <£178% 2480 REM ##% ZEICHENGENERATOR INS RAM <116
61® DATA B32,208,236,1569,001,208,002,169  <226> 250 GOTO 250 <@26%>
620 DATA 255,133,052,165,051,024,101 ,052 L2247 2680 DATA 48,48,204,48,100,48,48,136 <135

Listing 4. Basic-Lader »Joypaint« (Teil 2) Listing 5. Ein Multicolor-Demo

146 [.- / : ' = Ausgabe 2/Februar 1985



Kurs: Effektives Programmieren

C 64

Stringprogrammierung in

Maschinensprache Teil 2

Hier ist ein weiterer Beitrag iiber effektives
Programmieren. Auch er beschatftigt sich
mit Strings und enthalt einige neue Tips
zur Garbage Collection.

iesmal geht es darum, wie

man Stringfunktionen selbst
programmieren kann. Hierbei
werden wir streng darauf ach-
ten, die Miillstrings im Zaum zu
halten, um unserem »Erzfeinds,
der Garbage Collection, wenig
Arbeit zu lassen.

Noch einmal: Garbage Collection

Ich mochte aber vorher noch
etwas richtigstellen, was ich in
der letzten Ausgabe wohl nicht
klar genug ausgedriickt habe.

Von vielen Leuten hért man den
Vorschlag, ab und zu per FRE(0)
eine Garbage Collection auszu-
l6sen, um ein Ansammeln von
Miillstrings und eine lange Gar-
bage Collection zu vermeiden.
Wer allerdings den Beitrag
aus der letzten Ausgabe auf-
merksam gelesen hat, wird mir
zustimmen: Dies ist absolut
falsch! Denn die Dauer der Gar-
bage Collection richtet sich ja
hauptsdchlich nach der Anzahl
der definierten Strings und nicht

JSR $AEFA  Klammer auf?

JSR $AD9E  Auswerten eines beliebigen Ausdrucks
JSR $B6A3 Weitere Auswertung fiir Strings
STX $FB Stringadresse LO-Byte

STY $FC Stringadresse HI-Byte
1 STA $FD Linge des Strings

JSR $AEFD Komma?

JSR $BT9E Hole Bytewert in X

TXA

JSR $B47D Reserviere Speicherplatz fiir Endstring Adresse

in $62/$63, Linge in $61

LDY #$00

LBL1

CPY $61 Linge des Endstrings erreicht?
BEQ LBL3

CPY $FD Startstring komplett kopiert?

BEQ LBL2

LDA($FB)Y kopieren des Startstrings
STA($62)Y  in den Endstring

INY

BNE LBL1 unbedingter Sprung

LBL2

LDA #$20 Leerzeichen zum Auffiillen
STA($62)Y Auffiillen

CPY $61 Endstring voll?

BEQ LBL3

INY

BNE LBL2 Unbedingter Sprung

LBL3

JSR $AEFD Komma?

JSR $B08B Variable suchen/einrichten

LDX $0D

BEQ LBLS5 ‘Wenn kein String dann TYPE MISMATCH
STA $FB Variablenadresse LO

STY $FC Variablenadresse HI

LDX #$02

LDY #$02 drei Werte sind zu iibertragen
LBL4

LDA $61,X kopieren des Descriptors von Endstring
STA($FB)Y in die Stringvariable

DEX

DEY

BPL LBL4

JMP $AEF7 Klammer zu? Riicksprung zu Basic
LBLS

JMP $AD99 »TYPE MISMATCH ERROR«

Listing 1. Die FORMAT-Routine (nihere Erklarung im Text).
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nach der der Miillstrings. Die
von Hand ausgeldste Garbage
Collection ist also nur unwesent-
lich kiirzer als die automatisch
durchgefiihrte. Jede von Hand
ausgeloste Miillabfuhr ist damit
unnétig und kostet nur Zeit! Also:
Lieber sehr viel Mill ansam-
meln lassen und dafiir mit még-
lichst wenig Stringvariablen ar-
beiten. Eine Ausnahme ist natiir-
lich klar. Sollten Sie zeitkritische
Teile in einem Programm haben,
in denen Sie sich gar keine Gar-
bage Collection erlauben kon-
nen, so lohnt es sich, kurz vorher
PRINT FRE(0) einzugeben.

Problem: Strings auffiillen

Vielleicht haben auch Sie in ei-
nigen Programmen diese oder
eine ahnliche Zeile entdeckt:
170 IF LEN(A$)<40 THEN
A$=A$+" ": GOTO 170

Die Bedeutung ist klar: Hier
soll der String A$ auf 40 Zeichen
Lange aufgefiillt werden. Aber
schon jetzt miifte es Ihnen eis-
kalt den Riicken herunterlaufen.
Angenommen, A$ hétte zu An-
fang 20 Zeichen, dann werden
mindestens 20 Miillstrings durch
die standige Zuweisung erzeugt.
Sollte diese Auffillung ofter
durchgefiihrt werden, darf man
sich nicht wundern, wenn bald
der ganze Speicher voll ist.

Eine weitere Losung sieht
meist so aus:

10 H$="40 * space”
170A%=A$+LEFT$(HS$,40—LEN
(A%)

Schon sehr viel besser! Esent-
stehen zwei Miillstrings (der alte
Wert von A$ und einer, der
durch die LEFT$-Funktion ent-

. .steht und nur Leerzeichen ent-

halt). Es wird auBerdem eine Va-
»riable H$ benétigt.

Kurz ein paar Worte zur Entste-
hung des zweiten Miillstrings.
Stringfunktionen werden iiber
einen String-Stack abgewickelt.
Auf diesem werden die String-
descriptoren der Zwischener-
gebnisse bei langeren String-
operationen abgelegt. In unse-
rem Fall wird zuerst der
A§-Descriptor auf diesen String-
Stack gelegt, dann der
LEFT$-String erstellt und des-
sen Descriptor abgelegt. Da-
nach erst wird die »+e«
Verkniipfung durchgefiihrt, die
einen neuen String erstellt. Die
beiden Descriptoren werden
vom String-Stack entfernt, und
die zugehdrigen Strings finden
sich als Miill im Speicher wie-
der. Das Prinzip des String-
Stacks ermobglicht eine hierar-
chische Abarbeitung von String-
funktionen. Es gilt dabei die Re-
gel:

Erst LEFT$, RIGHT$, MIDS,
dann + ahnlich dem »Punkt vor
Strich« aus der Mathematik.

Deswegen diirfen auch bei
Stringoperationen  Klammern
gesetzt werden.

Wir werden uns im folgenden
nicht mehr mit dem String-Stack

beschaftigen, weil Sie ihn bei
selbstprogrammierten Funktio-
nen wohl nie bendtigen werden.
AuBerdem ist der Umgang mit
ihm nicht ganz so einfach, wie es
im ersten Augenblick klingt.

Nun aber zu unserem Beispiel.
Will man auf der Basic-Ebene
ohne PEEK und POKE arbeiten,
ist die zweite Lésung die effek-
tivste. Aber ich gebe mich, uner-
sattlich wie ich bin, immer noch
nicht zufrieden, denn es geht
1. noch etwas schneller und
2. mit nur einem einzigen Miill-
string.

Dazu miissen wir aber auf die
Maschinensprachen-Ebene
herunter. Werfen Sie mal einen

Blick auf Listing L.

Diese FORMATRoutine simu-
liert einen neuen Basic-Befehl.
FORMAT fillt einen String mit
Leerzeichen, bis eine definierte
Lange erreicht ist. Wenn ein
String langer ist, wird er abge-
schnitten. Der Aufruf muf aller-
dings iiber einen SYS-Befehl er-
folgen. Steht FORMAT beispiels-
weise im Kassettenpuffer, so
fithrt
CLR: SYS 826 (A$,250,A%)
dazu, da® A$ 250 Leerzeichen
enthalt.

A$="HALLO": SYS
(A$,10,B8)
143t A$ wie es war, B enthalt
aber »"HALLO« und 8 angehéng-
te Leerzeichen, hat also die Lan-
ge 10.

A$="TEST":N=1SYS 826 (A$,
N,B$(0)
hinterlaft in B$(0) ein einsames
T, der Rest wird abgeschnitten.

Zusammengefalt 1aBt sich al-
s0 sagen, daB bel der Parame-
teriibergabe:

(Stringl, N, String?)

in String2 genau N Zeichen aus
Stringl stehen, und daP gegebe-
nenfalls String2 mit Leerzeichen
aufgefiillt wird.

Nur wenn »Stringl« den glei-
chen Namen hat wie »String2x,
entsteht ein Miillstring, namlich
der alte Inhalt der Stringvaria-
blen. Fiir die, die es nun gar
nicht mehr erwarten konnen,
dieses Programm auszuprobie-
ren, gibt es in Listing 2 einen
Basic-Lader. Listing | kann di-
rekt mit einem Assembler oder
auch mit dem SMON eingege-
ben werden. Anhand dieses
Programms, das alle wichtigen
ROM-Routinen, die mit Strings zu
tun haben, aufruft, wollen wir
nun die Programmierung sol-
cher Routinen erarbeiten.

826

FORMAT analysiert

Nehmen wir uns erst einmal
die grundsatzliche Funktions-
weise von FORMAT vor. Ein ein-
faches FluBdiagramm ist in Bild
1 dargestellt. Dies zeigt aber nur
die Verfahrensweise von FOR-
MAT. Die eingebauten Sicher-
heitsiiberpriiffungen sind hier
nicht enthalten. Bekannt sind am
Start der Stringl, seine Lange 1
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1@ REM

4@ REM
50 REM
6@ REM SYNTAX:

7@ REM SYS ADRESSE (STARTSTR,N,ENDSTR)

BO :
oa :

100 REM DIESE ROUTINE IST FREI IM
11®@ REM SPEICHER VERSCHIEBLICH !'!'!

120

130 DATA @032,250,174,032,158,173,032,163
182,134,251,132,252,133,253,032
150 DATA 253,174,0832,158,183,138,032,125
16@ DATA 180,160,000,1%6,097,240,022,196
17@ DATA 253,240,007,177,251,145,098,200
180 DATA 2@8,241,169,032,145,098,196,097
190 DATA 240,003,200,208,247,032,253,174
200 DATA @32,139,176,166,013,240,019,133
210 DATA 251,132,252,142,002,160,002,181
220 DATA @97,145,251,202,136,016,248,076
230 DATA 247,174,076,153,173,000,000,000

14@ DATA

240 :
25a

260 INFUT “STARTADRESSE";SA

2780 FOR I=5A TO SA+85
280 READ A:FOKE I,A
290 NEXT I

Z0@ END

Listing 2. Basic-Lader der FORMAT-Routine

und die gewiinschte Lange des
String?2.

Im ersten Schritt werden N By-
tes flir den String?2 reserviert. So-
dann werden solange Zeichen
vom Stringl in den String2 ko-
piert, bis entweder der Stringl
komplett kopiert wurde, oder
der String2 schon voll ist. Im er-
sten Fall wird dann in einer zwei-
ten Schleife der String2 mit Leer-
zeichen aufgefiillt. Ganz zum
Schiuf wird der Descriptor der
zweiten Stringvariablen auf den
String? gerichtet. Das klingt al-
les ganz einfach, die Realisie-
rung nach diesem Schema ist je-
doch etwas umfangreicher.
Parameteriibergaben

Sehen wir uns nun die ersten
Zeilen desListing | an. Der erste
Befehl ist ein Sprung nach
$AEFA. Dort steht eine ROM-
Routine, die uberpriift, ob als
nachstes Zeichen ein »(« folgt.
Dies ist an sich nicht notwendig,
tragt aber erheblich zur Uber-
sichtlichkeit solcher Routinen
bel. Fehlt das »(«, so wird SYN-
TAX ERROR ausgegeben.

Die nachsten zwei Sprungbe-
fehle gehoren  zusammen.
$ADIE wertet einen beliebigen
Term, Zahlenrechnung oder
String aus und hinterlaft wichti-
ge Parameter fiir $BT9E. Diese
Routine priift, ob der vorherige
Term ein String war, und stelll
dann im X-Register die LO- und
im Y-Register die HIl-Adresse
des resultierenden Strings, so-
wie im Akku die Lange des
Strings bereil. Diese beiden
Sprungbefehle werten auch
Ausdriicke wie LEFT$(A$ + B$,8)
oder dhnliche aus, so dab auch
solche Ausdriicke an selbstenl-
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*%% FORMAT-ROUTINE *#%
20 REM BRINGT STRINGS AUF DEFINIERTE
30 REH:LAENEEN, FUELLT GGF. AUF.

<177>
<@78>
<171
<183>
<193>
{236
<041
<138>
<£14B>
047>
<110>
<178>
<254>
<e03>
<8273
<@33>
<04a4>
<@76>
<050 >
<@71>
<0625
101>
<@87>
<@42>
<@52>
<@50>
<11@>
<104
<238>
<173>

wickelte Routinen weitergege-
ben werden kénnen. Auch kon-
nen ArrayWerte wie A$(14)
iibergeben werden, ohne dap
eine Spezialbehandlung notig
ware. TYPE MISMATCH und
ahnliche Fehlermeldungen wer-
den vollautomatisch ausgege-
ben.

Die soeben gewonnenen Para-
meter des ersten Strings werden
nun zwischengespeichert,
$AEFD priift auf ein Komma, und
verhalt sich ansonsten genauso
wie $AEFA. .

Mit $B79E wird ein Ein-Byte-
Wert, das heift eine Zahl zwi-
schen 0 und 255, in das X-Regi-
ster geholt. Bei groBeren Zahlen
wird ILLEGAL QUANTITY an-
gezeigt. Auch hier diirfen wie-
der Berechnungen oder Varia-
blen stehen.

Damit wiare die Parameter-
libergabe vorlaufig beendet,
die weiteren Parameter fiir
String2 besorgen wir uns erst,
wenn wir sie tatsachlich brau-
chen.

Erstellen von String2

Erinnern wir uns noch einmal
an den Artikel aus der letzten
Ausgabe. Dort wurde gesaagt,
daff Strings im Speicher von
oben nach unten wachsen, wah-
rend es beim Programm und bei
den Variablen genauumgekehrt
1st.

An sich miiBlen wir nun an der
unteren Grenze der Strings ge-
niigend Bytes fiir String2 durch
Verandern der entsprechenden
Pointer herstellen. Es geht aber
auch einfacher. $B47D reser-
viert so viele Byles an der enl-
sprechenden Slelle, wie ihr im
Akku iibergeben werden. Es

wird sogar, wenn noétig, eine
CGarbage Collection durchge-
fithrt, und schlimmstenfalls OUT
OF MEMORY angezeigt, falls
der Speicherplatz nicht reicht.
Nach dem Aufruf der Routine

$B47D stehen in den Bytes

$62/$63 die Startadressen fiir
den neuen String und in $61 des-
sen Lange, die wir ja festgelegt
haben. Wenn Sie genauer hin-
schauen, bemerken Sie, daB
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dies schon der komplette De-
scriptor ist, der spater nur noch
in die Stringvariable, die String2
enthalten soll, einkopiert wer-
den muB. Somit ist es recht ein-
fach, String?2 zu erstellen, da wir
ja jetzt seinen Bestimmungsort
kennen und die Lange fiir spate-
re Vergleiche zwischengespei-
chert wurde. Diese Routine ist
wohl der Kernpunkt eines jeden
Maschinenprogramims, das
Strings verwalten soll.

Nun folgen zwei Schleifen, die
genauso aufgebaut sind, wie die
entsprechenden Teile im FluB-
diagramm. Die erste kopiert Zei-
chen von Stringl in String?2, die
zweite fiillt String2 mit Leerzei-
chen auf.

Sollten Sie die etwas unlogi-
sche Struktur oder die beiden
unbedingten Spriinge BNE nach
den Inkrementanweisungen sto-
ren: Dieses Programm durfte,
damit es frei verschiebbar ist,
keine ]JMP-Befehle enthalten.
AuPerdem werden ohne Spezial-
abfrage samtliche Sonderfélle
(Ldnge eines oder beider
Strings gleich Null) beriicksich-
tigt.

Parameteriibergabe Il

Nachdem String2 fertigge-
stellt wurde, folgt der abschlie-
Bende Teil, der den Descriptor
von String2 in die entsprechen-
de Stringvariable hineinkopie-
ren soll.

Doch zuerst wieder der Test
auf ein Komma. Die Routine
$B08B nimmt die Schliisselposi-
tion in der Ubergabe von Strings
an den BasicText ein. Sie ver-
sucht eine Variable im Speicher
und gibt deren Adresse im Akku
(LO-Byte) und Y-Register (HI-
Byte)zuriick. Leider funktioniert
diese Routine auch mit numeri-
schen Variablen. Die nachsten
beiden Befehle fangen diesen
Fall ab. In der Zelle $0D steht
(handelt es sich um eine Zahl),
$00, bei einem String $FF. Haben
wir keine Stringvariable vor uns,
so miissen wir selber in die Rou-
tine springen, die TYPE MIS-
MATCH ERROR ausgibt ($AD
99). Falls eine gesuchte Variable
noch nicht existiert, wird sie in
der Routine $B08B angelegt.

AnschlieBend speichern wir
in den zwel nun iiberfliissig ge-
wordenen Speicherstellen $FB/
$FC die Adresse der Variablen
ab. Dies ist an sich nicht die ge-
naue Adresse der Variablen,
sondern, zu unserem Gliick, die
Adresse, an der der Stringde-
scriptor stehen mup. Im vorletz-
ten Schritt kopieren wir also den
schon lange vorhandenen De-
scriptor in die entsprechenden
Speicherstellen. Somit ist die Ar-
beil faktisch beendet, und wir
priifen noch, weil's ordentlicher
aussieht, ob auch ein »)« vorhan-
den ist. Dadurch, dafs wir mil
JMP springen, ersparen wir uns
auch noch ein RTS, dasja am En-
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de der Klammerzu-Betriebssy-
stem-Routine steht.

Ich glaube, dap ich mit diesem
Beispiel das angenehme mit
dem niitzlichen verbunden ha-
be, und hoffe, daB Sie jetzt so-
wohl ein wenig schlauer, als
auch um ein niitzliches Pro-
gramm reicher sind.

So nicht !

Bevor noch einmal alle wichti-
gen ROM-Routinen zusammen-
gefaBt werden, mochte ich Ih-
nen ein Beispiel geben, wie man
sehr leicht Fehler in eine String-
funktion einbauen kann, die
nicht sofort erkennbar sind.
Auch hier ist ein Blick auf die
Garbage Collection ange-
bracht.

Wie oben schon erklart wur-
de, erzeugt die Zuweisung
B$=LEFT$(A$,3)
einen zweiten String, der nur die
drei ersten Zeichen von A$ ent-
halt und auf den Descriptor von
B$ zeigt. Manche Leser mogen
jetzt folgende Ideen haben:

Theoretisch ist es ja nicht not-
wendig, einen zweiten String mit
den drel Zeichen zu erstellen.
Vielmehr kénnte man ja den
Descriptor von B$ auf dieselbe
Position wie den von A$ zeigen
lassen. Im B$-Descriptor wird
dann die Stringlédnge 3 angege-
ben, wihrend die in A$ gleich
bleibt.

Sodann ware der Teilstring B$
in Af enthalten und miiBte nicht

noch einmal im Speicher stehen.
Ahnliches lieBe sich auch mit
den Routinen erreichen, die
dann RIGHT$ und MID$ erset-
zen,

Doch vielleicht ahnt der eine
oder andere unter Ihnen schon
den Haken an dieser Geschich-
te. Es ist wieder einmal (was
sonst) die Garbage Collection,
die uns einen Strich durch die
Rechnung macht.

Findet, aus welchem GCrund
auch immer, eine Garbage Col-
lection statt, so passiert folgen-
des: A% und B$ zeigen auf den-
selben Stringdescriptor. Je
nachdem welcher String als er-
ster im Programm definiert wur-
de, wird einer der beiden zuerst
aufgerdaumt, nehmen wir mal an,
es sei B$. Wenn B$ nun aufge-
raumt ist, wird sein Inhalt an die
aktuelle »Aufraumgrenze« hoch-
kopiert. Diese aktuelle Aufraum-
grenze kann allerdings so un-
giinstig liegen, daBl A§ von B§
teilweise iliberschrieben wird.
Im nachsten Aufraumschritt wiir-
de A$ nicht an die aktuelle Auf-
raumgrenze hoch, sondern un-
ter sie herunter kopiert und so-
mit weitere Strings zerstort...
Dieses Spielchen wiirde sich
dann biszum Ende der Garbage
Collection hinziehen. (Oder bis
einmal tatsdchlich Miillstrings
an den kritischen Stellen stehen,
die ja tberschrieben werden
diirfen).

Zugegeben, ich habe mir ge-
rade den Worst Case, den aller-
schlimmsten Fall, herausge-
sucht. Er zeigt aber ganz deul-

Bild 2. Alle im Listing 1 verwendeten Betriebssystem-Routinen

lich folgende Grundregel, die
beim  Programmieren  von
Stringfunktionen beachtet wer-
den soll:

Zweil Stringdescriptoren diirfen
niemals auf denselben String
zeigen, sonst kann die Garbage
Collection Stringinhalte zersto-
ren.

Sie konnen sich ja spaBeshal-
ber vor Augen fithren, was man
so alles an Stringsalat produzie-
ren kann, indem Sie mal solch ei-
ne Routine programmieren. Mit
den oben gegebenen Informa-
tionen diirfte das nicht schwer-
fallen.

Noch fehleranfalliger als die
neue LEFT$-Routine waren sol-
che, die RIGHT$ und MID$ er-
setzen sollen, weil da namlich
sowohl Lange als auch Adresse
im Stringedescriptor unter-
schiedlich sind. Dann kann eine
Garbage Collection zum volli-
gen Chaos fiithren, es entsteht im
wahrsten Sinne des Wortes
Stringmiill.

In solchen Fallen muf3 man,
wie inunserer FORMAT-Routine,
einfach den Teil des Strings ko-
pieren, der weiterbearbeitet
werden soll. Dies machen ja
schlieBlich auch die originalen
LEFT$-, RIGHTS$ und MID$-Rou-
finen.

Bild 2 enthéalt noch einmal eine
Kurzbeschreibung aller verwen-
deten Routinen, damit Sie bei
der Programmierung von Funk-
tionen nicht immer in der Be-
schreibung des Beispiels nach-
sehen miissen.

Mit diesen Routinen laBt sich
meiner Ansicht nach jede nur
erdenkliche Stringmanipulation
durchfithren, auch wenn der
Aufwand teilweise durch weite-
re ROM-Routinen eingeschrankt
werden kann. Aber das Arbei-
teniiber die Descriptoren der zu
bearbeitenden Strings selbst,
wie wir es in unseren Beispielen
immer gemacht haben, reicht
vollig aus. Auch benotigen wir
nicht den schon erwahnten
String-Stack. Wer trotzdem
mehr iiber die interne Stringver-
arbeitung des C 64 wissen
mochte, der sollte sich ein ROM-
Listing zur Hand nehmen und
versuchen, die einzelnen Routi-
nen nachzuverfolgen.

So, ich glaube fiir heute
reicht's wirklich. Aber ich ent-
lasse Sie nicht, ohne Ihnen einen
Vorgeschmack auf die nachste
Ausgabe zu geben. Dort werden
wir uns etwas genauer mit Ar-
rays beschiftigen, allerdings
nicht gar so ausfiihrlich wie mit
den Strings. Im Mittelpunkt steht
namlich das Suchprogramm IN-
TELLISEARCH. Dieses Such-
programm bietet, neben einem
sehr schnellen Suchalgorith-
mus, viele Besonderheiten, die
jede INSTR- oder ahnliche Funk-
tion vor Neid erblassen laft. Das
Ganze natirlich ausfithrlich do-
kumentiert.(Boris Schneider/gk)

54 149



Kurs

C 64

MEMORY [J][=][d

Nur zwei Adressenpaare wollen wir diesmal behandeln. Die haben es aber in sich.

as letzte Mal haben wir den

Zeiger in den Speicherzellen
43-44 ($2B—$2C) kennengelernt,
der den Anfang des Speicher-
bereichs fiir Basic-Programme
angibt.

Die anschliefenden Speicher-
zellen-Paare bis 55-56 ($37—$38)
zeigen auf weitere fiir Basic-Pro-
gramme wichtige Speicherbe-
reiche, die deswegen gemein-
sam betrachtet werden sollten.
Bild 1 stellt den Zusammenhang
grafisch dar. Dabei ist wichtig zu
wissen, daB ein Basic-Pro-
gramm wahrend des Eintippens
oder Einladens von Disk bezie-
hungsweise Kassette in den er-
sten Block kommt. Wahrend des
Programmlaufs werden alle nor-
malen Variablen in den Block
geschrieben, alle Felder (Ar-
rays) in den zweiten Block und
schlieplich der Text der Zei-
chenketten (Strings) sozusagen
riickwarts vom Ende des Ar-
beitsspeichers (Block). Je nach
GroBe des Programms und nach
Anzahl der Variablen wandern
die Blockgrenzen nach oben be-
ziehungsweise die von Block 4
nach unten. Wenn sie sich tref-
fen beziehungsweise iiber-
schneiden gibt es »OUT OF
MEMORY«.

Diese Blockbewegung ist in
Bild 1 durch die Pfeile darge-
stellt.

Ich bin mir bewuft, daB gera-
de dieses Thema in den letzten
Ausgaben des 64'er sowohl im
Kurs »Der glaserne VC 20« als
auch im Assembler-Kurs behan-
delt worden ist. Ich bin aber der
Meinung, daB man es gar nicht
oft genug erklaren kann und
nehme daher eine gewisse Wie-
derholung in Kauf.

Adresse 45-46 ($2D-$2E)
Zeiger auf die Anfangsadresse des Spei-
cherbereichs fiir Variable

Dieser Zeiger, in der Low/
High-Byte-Darstellung, gibt dem
Basic-Interpreter an, ab welcher
Speicherzelle die Variablen ei-
nes Basic-Programms gespei-
chert sind. Da die Variablen di-
rekt an das Basic-Programm an-
schliefen, zeigt dieser Zeiger
natiirlich gleichzeitig auf das En-
de des Basic-Programms.

Es muB betont werden, dalB es
sich nur um den Bereich der
snormalen« Variablen handelt,
also nicht um Felder (Arrays).
Anders als der Zeiger in 43-44,
der auf fest definierte Speicher-
zellen zeigt, liegt der Zeiger fur
den Variablen-Beginn nicht fest.
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Je nach Lange des Programms
wandert er nach oben.

Sobald ein Programm einge-
tippt oder aus einem externen
Speicher (Diskette, Kassette)
eingelesen ist, wird der Zeiger
in 45-46 durch RUN auf ein Byte
hinter das Programmende ge-
setzt und alle Variablen werden
in der Reihenfolge ihres Auftre-
tens gespeichert. Da normaler-
weise die Lange eines Basic-
Programms wahrend des Ab-
laufs konstant bleibt, werden die
Variablen in ihrer Position auch
nicht gestort.

Das bedeutet, daB sie sowohl
vom Programm als auch vom
Programmierer nach einer Un-
terbrechung abgefragt werden
konnen. Nur wenn das Pro-
gramm modifiziert wird, wan-
dert der Zeiger zusammen mit
den Variablen entsprechend
weiter.

Den selben Effekt wie das
oben erwahnte RUN haben tibri-
gens auch die Befehle NEW,
CLR und LOAD. Eine Ausnahme
bildet das LOAD innerhalb ei-
nes Programms, welches den
Zeiger nicht zuriicksetzt. Da-
durch wird ein Aneinanderhan-
gen von mehreren Programmen
samt Variablen‘Weiterverwen-
dung unter bestimmten Voraus-
setzungen erméglicht.

Die Bearbeitung der Varia-
blen durch das Basic-Programm
und die daraus resultierenden
Kochrezepte fiir den Program-
mierer sind in Tabelle 1 »Zwei
Regeln fiir normale Variable« se-
parat erlautert.

Die verschiedenen Typen der
Variablen und ihre Darstellung
im Speicher finden Sie im 64'er,
Ausgabe 10/84, Seite 157 und
noch ausfiihrlicher in Ausgabe
11/84, Seite 124 dargestellt und
erklart.

Fir diejenigen Leser, welche
kein Monitor- beziehungsweise
Disassembler-Programm haben
oder benutzen konnen, ist in Ta-
belle 2 »Darstellung der norma-
len Variablen« eine kleine Anlei-
tung gegeben, wie sie die Varia-
blendarstellung mittels Basic an-
schauen kénnen.

Adresse 47-48 ($2F-$30)
Zeiger auf die Anfangsadresse des Spei-
cherbereichs fiir Feld (Arrays)

Die Darstellung und Behand-
lung der Felder werden in der
nachsten Folge in gleicher Art
und Weise behandelt, wie die
normalen Variablen.

(Dr. H. Hauck/aa)

Zwei Regeln fiir »normale« Variable

Alle Daten, die in einem Basic-Programm nicht in Form von
READ-DATA-Anweisungen vorkommen, werden als »Variable«
unmittelbar nach dem Basic-Programm abgespeichert. Wir un-
terscheiden dabei zwei Typen:

— normale Variable
— Felder (Arrays)

Wir betrachten hier nur die »normalen« Variablen.

Sie erscheinen in dem Speicherbereich, dessen Beginn durch
den Zeiger in den Zellen 45-46 und dessen Ende durch den Zei-
ger in 47-48 angegeben wird, in derselben Reihenfolge, in wel-
cher sie wahrend des Ablaufes des Basic-Programms auftreten.
Wenn Basic dann auf eine der bereits definierten (und abgespei-
cherten) Variablen zuriickgreifen soll, muB es den gesamten Va-
riablenbereich von Anfang an absuchen, bis es den Namen der
gesuchten Variablen gefunden hat. Wenn diese Variable ganzam
Ende des Bereiches steht, kann dieser SuchprozeB recht lange
dauern.

Regel 1:

Haufig vorkommende Variable sollen am Anfang des Variablen-
bereichs stehen. Das wird dadurch erreicht, daR sie als erste Va-
riable in einem Programm »definiert« werden. Falls sie erst spater
im Programm gebraucht werden (aber dann haufig), werden sie
trotzdem am Anfang des Programms angegeben, notfalls mit ei-
nem beliebigen Wert, der spéter dann keine Rolle mehr spielt
und ersetzt wird. Man nennt das einen »Dummy«Wert.

Die Felder-Variablen stehen direkt nach den »normalen« Varia-
blen. Auch hier kann der gewiefte Programmierer Gutes tun.
Wenn namlich nach einer Definition eines Feldes spater im Pro-
gramm noch normale Variable dazukommen, ist natiirlich zuerst
kein Platz fiir sie da. Das Betriebssystem des Computers muB erst
alle Felder-Variablen weiterschieben, bevor die Neuankémmlin-
ge in dem dadurch erweiterten Variablenbereich gespeichert
werden konnen. Auch das kostet unnotig viel Zeit.

Regel 2:

Alle normalen Variablen sollen als erste in einem Programm
definiert werden. Wer also drauflos programmiert, sollte zumin-
dest am Ende das Programm so umbauen, daB diese simple Re-
gel erfiillt wird.

Darstellung der normalen Variablen

Die normalen Variablen kommen in drei Arten vor:
— ganzzahlige Variablen
— Gleitkomma-Variablen
— String-Variablen (Zeichenketten)

Der Unterschied zwischen den drei Typen ist in den
Commodore-Handbiichern gut erklart, und ich verzichte hier auf
eine Wiederholung. Ich will vielmehr direkt zeigen, wie die Va-
riablen im Speicher abgelegt sind.

Wir kénnen den Speicher direkt sichtbar machen.

Einmal geht das in Maschinencode mittels eines Monitors be-
ziehungsweise Disassemblers.

Zum anderen aber geht das auch in Basic und zwar mit folgen-
dem Trick, den ich Th. und M.L. Beyer (MC 10/1983) abgeschaut
habe. Er wird im folgenden allerdings nur fiir den C 64 beschrie-
ben, die Methoden fiir den VC 20 zeige ich das nachste Mal. Der
Inhalt der Darstellung ist jedoch bei beiden Rechnern identisch,
nur die »Sichtbarmachunge ist verschieden.

Wir verlegen den Beginn des Basic-Variablenspeichers ein-
fach auf den Beginn des Bildschirmspeichers. Auf diese Weise
konnen wir zwar kein verniinftiges Programm laufen lassen, aber
alle direkt eingegebenen Variablen-Definitionen werden sofort
sichtbar, weil sie eben im Bildschirmspeicher stehen.

Wir erreichen die Verlegung des Speichers durch sWerbiegen«
der Zeiger in den Zellen 45-46 und 47-48. Die Bedeutung dieser
Zeiger ist ja im Artikel erklart.
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mit Wandervorschidgen

Kurs

Beim C 64 beginnt der Bildschirmspeicher ab 1024. In Low/
High-Byte Darstellung ist das 0/4 (1024/256=4, Rest 0).
Geben Sie bitte direkt ein: POKE 46,4 :POKE 48,4

Das Low-Byte in 45 und 47 kénnen wir weglassen, da esjain bei-
den Fallen 0 ist. Wenn Sie jetzt den Bildschirm léschen, den Cur-
sor ungefahr in die Mitte des Bildschirms fahren und wiederum
direkt eingeben: VARIABLE = 3und die RETURN-Taste driicken,
dann erscheinen ocben sieben Zeichen. Bitte schalten Sie mit der
SHIFT und CommodoreTaste auf den zweiten Zeichensatz um,
jetzt konnen wir besser lesen. Aus anderen Kursen wissen Sie
wahrscheinlich, daB Variable mit sieben Byte dargestellt wer-
den. In der Tat sehen wir oben die ersten beiden Buchstaben des
Variablennamens VA und fiinf weitere Zeichen. Wir wollen aber
systematisch vorgehen und uns zuerst die ganzzahligen Varia-
blen anschauen.

Ganzzahl-Variable

Wiederholen Sie bitte den Vorgang (Léschen, Cursor auf Mitte,
2. Zeichensatz). Jetzt geben Sie eine GanzzeitVariable ein:
VA%=3

Nach RETURN sehen wir als erstes Zeichen ein reverses V,
danneinreverses A, den Klammeraffen @, das kleine c und noch-
mals zwei @. Die beiden ersten Zeichen des Variablennamens
(besteht er nur aus einem Zeichen, wird mit einer 0 aufgefiillt)
werden mit ihrem ASCII-Code eingegeben, zu dem bei Ganz-
zahl-Variablen zur Kennzeichnung einer solchen die Zahl 128 ad-
diert wird.

Schauen Sie in der ASCII-Tabelle (64'er, Ausgabe 7/84) nach:
Das V hat 86, um 128 erhoht gibt das 214. Wir arbeiten hier aber
im Bildschirmspeicher, der die Zahlen auf seine eigene Weise in-
terpretiert, namlich als Bildschirmcode. Der Bildschirmcode-Ta-
belle entnehmen wir das Zeichen fiir den Wert 214, und dasistdas
invertierte V. Fiir das A konnen Sie das selbst nachvollziehen. Al-
so: In unserer Darstellung erkennen wir Ganzzahlvariable an den
invertierten Zeichen des Namens. Das 3. und 4. Zeichen sind das
High-und Low-Byte des Variablenwertes und zwar im Bildschirm-
code. Inunserem Beispiel der 3ist das High-Byte 0, also der Klam-
meraffe @, das Low-Byte 3, also das c. Die restlichen drei Bytes
sind mit 0 aufgefiillt. Wenn Sie mit dem Cursor auf die 3 fahren,
es mit einer 5 tiberschreiben und RETURN driicken, verwandelt
sichdas cineine. Beim Uberschreiben mit 285 erscheint als 4. By-
te das Zeichen fiir den Bildschirmcode 255. Beim Uberschreiben
mit 2587 dndern sich beide Bytes. Das 3. (High-)Byte springt auf a
(=1), das 4. (Low-)Byte ebenfalls auf a. Nun, 1x256+1 = 257. Wih-
rend, wie bewiesen, das Low-Byte von 0 bis 255 gehen kann, sind
beim High-Byte nur Werte zwischen 0 und 127 zugelassen. Die
Werte ab 128 signalisieren negative Zahlen. Probieren Sie esaus:
127x286 + 2558 = 32767

Ein Uberschreiben mit 32767 resultiert in einer Darstellung der
Zeichen fur den Bildschirmcode 127 und 255. Der Wert 32768 wird
nicht mehr akzeptiert.

Negative Zahlen

Uberschreiben Sie bitte die letzte Zahl mit 0. Wie zu erwarten
war, sind Byte 4 und 5 jetzt 0 (Klammeraffe). Wenn Sie jetzt mit —1
iberschreiben erscheint fiir beide Bytes das Zeichen mit dem
Bildschirmcode 255. Bei —2 sehen wir die Zeichen mit den Code-
Werten 255 und 254. Sie sehen also, daB die negativen Zahlen fiir
ganzzahlige Variable sozusagen vom Ende der Tabelle her dar-
gestellt werden, wobei die héchste negative Zahl wieder 32767
ist. Diese »Riickwartszahlung« ist bedingt durch die Methode der
negativen Zahlendarstellung im Zweierkomplement. Der Platz
und die Gelegenheit verbieten es mir, naher darauf einzugehen.
Aber ich glaube, unser kleines Experiment hat Ihnen zumindest
von der Darstellung her den Zusammenhang gezeigt. Im folgen-
den die Zusammenfassung der ganzzahligen Variablen.

1 2 | 3 4 5 6 7
Erstes Zweites High- | Low-

Zeichen des Byte des Variablen- | 0 0 0
Variablen-Namens wertes

(ASCII-Wert + 128)

Gleitkomma-Variable

Ich hoffe, Sie verzeihen mir, wenn ich diese Darstellung heute
iiberspringe. Sie ist ndmlich nicht ganz leicht zu verstehen, und
ich mochte sie lieber dann im Detail erklaren, wenn wir zur Dis-
kussion der Speicherzellen 97-101, namlich des CGleitkomma-
Akkumulators kommen. Da geht es in einem Stiick. Als Vorge-
schmack gebe ich jetzt nur die Zusammenfassung an.

1 | 2 3 | 4 5 6 7
Erstes | Zweites
Zeichen des Exponent | Mantisse mit Genauig-
Variablen-Namens + 129 keit von 32 Dualstellen,
(ASCII-Wert) 1. Bit des 1. Bytes ist
das Vorzeichen
String-Variable

Zuerstist eserforderlich, den Computer in den Anfangszustand
zuriickzusetzen. Wenn Sie einen RESET-Schalter haben, bitte die-
sen driicken, sonst aber aus- und einschalten. Wir geben nach
Loschen des Bildschirms in der unteren Hilfte direkt ein:
ZX$="AR" <RETURN>

Fahren Sie bitte jetzt mit dem Cursor auf das A und dndern den
Stringumin BC. Nach RETURN verwandelt sichdasaindasb, das
4. Zeichen ebenfalls. Die ersten beiden Zeichen sind also wieder
der Name der Variable. Um zu kennzeichnen, daB es eine String-
Variable ist, erscheint das 2. Zeichen des Namens invertiert. Wie
oben entsteht es dadurch, daB zum ASCII-Code die Zahl 128 ad-
diert wird. Diese Zahl wird aber wieder als Bildschirmcode inter-
pretiert und entsprechend angezeigt (vergleichen Sie es mit den
ASCII-und Bildschirmcode-Tabellen). Dasdritte Zeichen gibt die
Lange des Strings an, also im ersten Fall mit a (=1 im Bildschirm-
code), im 2. Fall mit b (=2). Zeichen 4 und 5 geben als Low- und
High-Byte die Adresse an, bei der begonnen wird, den Text des
Strings zu speichern. Wir hatten die beiden Fille:
1.ZX$="A"

Viertes Zeichen: (Bildschirmcode: 255) und 5. Zeichen: (Bild-
schirmcode 156) ergibt als Adresse 40959.

2. ZX$ = "BC"

Viertes Zeichen: (Bildschirmcode 253) und 5. Zeichen: (Bild-
schirmcode 156) ergibt als Adresse 40957.

Der Text der Zeichenketten wird am Ende des Arbeitsspei-
chers (40959 beim C 64) abgelegt und zwar von hinten nach vorn.
Mit PRINT PEEK(40957),PEEK(40958);PEEK(40959) drucken wir
den Inhalt dieser Speicherzellen aus und erhalten: 66 67 65. Im
ASCII-Code ist das: B C A. Die Zusammenfassung fiir String-
Variable sieht so aus:

Erstes Zweites Low- High-
Zeichen des Anzahl Byte 00
Variablen-Namens der der Adresse, ab
ASCII- ASCIL- Zeichen welche_r der Text
Wert Wert +128 des des Strings abge-
. SH+1e% swings | speichert ist
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n er SID (Sound Interface Devi-
ce)ist funktionell an das klas-
sische Konzept von Moog ange-
lehnt. Dadurch ist seine Arbeits-
weise leicht verstdandlich. Bild 1
zeigt das Blockschema des SID.
Dieses Schema dient dazu, den
FluB der Audio-Signale zu veran-
schaulichen. Die Funktions-
blécke waren in ahnlicher Form
bereits Bestandteile des
Synthesizer-Schemas aus Teil 2.
Den linken Teil des Schemas bil-
den drei identische, voneinan-
der unabhéngige, Funktions-
gruppern.

Eine solche Gruppe setzt sich
aus einem DCO (Digital Control-
led Oscillator), einem Amplitu-
denmodulator (oder auch DCA
= Digital Controlled Amplifier)
und einem Hiillkurvengenerator
(EG = Envelope Generator) zu-
sammen. Der DCO kann wahl-
weise eine von vier Kurvenfor-
men erzeugen: Dreieck, Sage-
zahn, Rechteck und Rauschen.
Dabei ist das Tastverhaltnis der
Rechteckkurve steuerbar. Unter
dem Tastverhaltnis versteht man
das Verhaltnis zwischen der
Lange des Kurvenabschnitts mit
hoher Spannung zur gesamten
Periodenldange. Eine symmetri-
sche Rechteckkurve hat dem-
nach ein Tastverhaltnis von 50
Prozent. Eine Verdnderung im
Tastverhaltnis T bewirkt eine
Klangfarbenanderung. So klingt
eine Rechteckkurve mit T = 50
Prozent voluminés. Bewegt man
sich mit T in Richtung 0 Prozent
oder 100 Prozent, so wird der
Klang zunehmend obertonrei-
cher aber dinner, da der Anteil
des Grundtons abnimmt. Einen
besonders lebendigen Klang
erhalt man durch dynamische
Veranderung des Tastverhalt-
nisses, was zwar in der SID-
Hardware nicht realisiert, aber
softwaremaBig moglich ist.

Funktioneller Auf-
bau des SID

Der Hiillkurvengenerator
beeinflufit iiber den Amplitu-
denmodulator den zeitlichen
Lautstarkeverlauf der vom DCO
kommenden Kurve. Die Hiillkur-
ve wird nach dem bekannten
ADSR-Schema parametrisiert.

Synchronisation und Ringmodulation
Die senkrechten Verbindun-
gen von DCOIl zu DCOZ, von
DCO2 zu DCO3 und von DCO3
zuriick zu DCOI kénnen einzeln
zu- oder abgeschaltet werden.
Sie dienen Spezialeffekten, die
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das Spektrum des SID betracht-
lich erweitern. Im Normalfall,
wenn diese Steuerpfade unwirk-
sam geschaltet sind, schwingen
die drei DCOs unabhéangig von-
einander, jeder in seiner vorpro-
grammierten Frequenz und Kur-
venform. Im Falle der Synchronisa-
tion zwingt der synchronisieren-
de DCO einen weiteren DCO
dazu, gleichphasig zu schwin-
gen. In Bild 2 erzeugt DCOI eine
Sdgezahnschwingung von 100
Hz und synchronisiert DCO2,
der ebenfalls auf Sagezahn,
aber 350 Hz eingestellt ist. Nach
jeweils dreieinhalb Perioden
wird DCO 2 gezwungen, eine
neue Periode anzufangen.
DCO2 erzeugt so eine viel kom-
plexere Kurvenform, als er es
ohne Synchronisation tun wiirde.
Variiert man nun noch die Fre-
quenz eines der beiden DCOs,
wéahrend man die des anderen
konstant halt, so erzeugt DCO2
standig andere Kurvenformen.
Man erhilt damit schwer zu be-

SYNC/RM

SYNC/RM

[ DCo3

SYNC/RM
/
EXTERNER FILT EX
EINGANG

[

schreibende, aber meistens
»elektronisch« (im Sinne von »un-
natiirlich«) klingende Muster.
Wenn man zu jedem Zeitpunkt
die Werte zweier Kurvenziige
miteinander multipliziert, so
spricht man von Ringmodulation.
Dieser Vorgang hat eine Ahn-
lichkeit mit der Modulation ei-
ner Schwingung mit einer Hiill-
kurve, wie sie im SID auch vor-
kommt. Die Hiillkurve ist aber ei-
ne Funktion, die sich, verglichen
mit dem Signal das sie modu-
liert, nur langsam verandert. Da-
durch bleibt bei dieser Modula-
tion der Klangcharakter des mo-
dulierten Signals erhalten, esan-
dert sich nur seine Lautstarke.
Bei der Ringmodulation dage-
gen ist das modulierende Signal
von dahnlicher Beschaffenheit
wie das modulierte Signal. Bei-
de Signale diirfen dhnliche Fre-
quenzen haben und als Kurven-
ziige auch positive und negative
Werte annehmen, wogegen eine
Hiillkurve immer nur nicht-

FILTER 3
[ SR |

Bild 1. Blockschema des SID

‘DCol

Bild 2. Die Synchronisation

negative Werte hat. Bei der
Ringmodulation geht im Allge-
meinen der Klangcharakter bei-
der beteiligten Kurven verloren;
esentsteht ein ganzneuer Klang.
Man macht sich das am besten
anhand zweier Sinusschwingun-
gen klar:

Sin(wlt)sin(wzt) = E(Cos(wng)t =
cosfw) +wp)t)

Das bedeutet, daB man durch
Multiplikation zweier Sinus-
schwingungen ein Signalge-
misch erhalt, das aus Schwin-
gungen mit der Summe und der
Differenz der urspriinglichen
Frequenzen besteht. Die ur-
spriinglichen Frequenzen ver-
schwinden dabel vollkommen.
Die Formel liefert auf der rech-
ten Seite zwar CosinusTerme,
fiir den Klang ist das allerdings
unerheblich, da sich Sinus und
Cosinus nur durch eine Phasen-
verschiebung unterscheiden.
Unterzieht man nun andere Kur-
venformen einer Ringmodula-
tion, so muf man alle Oberténe
der einen Kurve mit allen Ober-
tonen der anderen Kurve geméaf
der obigen Formel verrechnen.
Dadurch entsteht ein sehr reich-
haltiges neues Obertonspek-
trum. Die neuen Obertone ste-
hen dabel nicht mehr in harmo-
nischen, das heiBt ganzzahligen
Verhiltnissen zueinander. Aus
diesem Grund eignen sich Ring-
modulatorklange auch kaum zur
Wiedergabe von Melodien. Im
natiirlichen Umfeld findet man
unharmonische Obertonverhalt-
nisse zum Beispiel bei Glocken,
Gongs und schwingenden Me-
tallplatten. Zu deren Nachah-
mung eignen sich die Ringmo-
dulatorklange.

Beim SID steht zur Ringmodu-
lation nur die Dreiecksschwin-
gung zur Verfigung. Wenn
DCOI1 den DCO2 moduliert, ist
das Ringmodulatorprodukt nur
dann horbar, wenn DCO2 auf
Dreieckskurve eingestellt ist.
Noch komplexere Klange erhalt
man beim SID durch Einbezie-
hen aller drei DCOs in die Mo-
dulationskette, wobei man durch
den Signalpfad DCO3 nach
DCOl den Kreis auch noch
schliefen kann. Die Ergebnisse
werden dann allerdings schwer
vorhersagbar, lassen also noch
genug Raum fiir Experimente
und Uberraschungen.

Filterung

Leider hat der SID nur ein ge-
meinsames Filter fiir die drei
DCO-EG-AM-Gruppen. Mochte
man unterschiedliche Klangbil-
der zur gleichen Zeit erzeugen,
so kann man nur durch die Wahl
von Kurvenform und Hiillkurve
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Musik-Kurs

Nachdem im zweiten Teil dieser Reihe einige allgemeine Grundlagen aus dem
Themenkomplex »Musik und Computer« dargestellt worden sind, wird in
dieser Folge ausfiihrlich der Synthesizer Chip SID (Sound Interface Device)

6581 vorgestelit.

differenzieren. Man hat aber im-
merhin die Wahl, ob man die
DCO-EG-AM-Produkte iiber-
haupt durch das Filter schickt
oder am Filter vorbei direkt zum
Ausgang. Diese Funktion erfiil-
len im Blockschema die Schalter
+FILTER l¢, »FILTER 2« und »FIL-
TER 3« Das Filter kann als Hoch-
paf, als Bandpaf oder als Tief-
paf wirken, wobei die Funktio-
nen auch parallel schaltbar
sind. So erhélt man zum Beispiel
aus der Kombination Hochpa
und TiefpaB eine sogenannte
Bandsperre (oder »Notch-
Filter), die ein schmales Band
aus dem Gesamtspektrum un-
terdriickt. Es sind die Parameter
Eck- beziehungsweise Mittenfre-
quenz (fiir HP, BP und TP gemein-
sam) sowie die Resonanz program-
mierbar. Ein weiteres Qualitats-
kriterium eines Filters ist seine
Steilheit. Diese GCroéBe be-
schreibt, wie schnell ein Filter in
der Umgebung der Eck- bezie-
hungsweise Mittenfrequenz vom
durchlassenden in den sperren-
den Zustand iibergeht.

Als Faustregel gilt, daf ein Fil-
ter um so »besser« klingt, je stei-
ler es ist. Beim Hoch- und Tief-
pab des SID betragt die Steilheit
12 db/Oktave, beim BandpalB 6
dB/Oktave. 12 dB/Oktave be-
deuten, daB zum Beispiel im
Ubergangsbereich des Tiefpas-
ses ein Signal um das Vierfache
abgeschwacht wird, wenn seine
Frequenz verdoppelt wird. 6
dB/Oktave bedeuten eine Ab-
schwachung (oder Anhebung)
um das Zweifache bei Frequenz-
verdopplung. Die Filtersteilheit
ist im Allgemeinen und auch
beim SID fest vorgegeben. Zur
Orientierung sei noch erwahnt,
daf die Filter im professionellen
Synthesizer meistens eine Steil-
heit von 24 dB/Oktave haben.

Die gefilterten oder ungefil-
terten Signale im SID werden auf
einen DCA gefiihrt, wo man
noch die Gesamtamplitude des
Ausgangssignals programmie-
ren kann. Uber einen Analog-
eingang kann man auch noch ein
externes Signal gefiltert oder
ungefiltert zumischen. Dieses Si-
gnal kénnte zum Beispiel von ei-
nem zweiten SID stammen.

Gegeniiber dem im ersten Teil
vorgestellten klassischen Syn-
thesizerkonzept findet man im
SID keinen LFO, mit dem man
Frequenz, Amplitude oder ei-
nen Filterparameter modulieren
konnte. Diese Funktion kann
man aber rein softwaremabig
realisieren. Eine Hilfe dazu kon-
nen DCO3 und EG3 sein. Man
kann zu jedem Zeitpunkt den
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Amplitudenwert von DCO3 und
von EG3 abfragen. Program-
miert man DCO3 als LFO, das
heift auf eine sehr niedrige Fre-
quenz, so kann man die Amplitu-
denwerte von DCO3 (mit geeig-
neter Skalierung) zur Frequenz
von DCOI1 oder DCO2addieren.
Tut man das in regelmaBigen
Zeitabstanden und mehrfach in-
nerhalb einer Periodendauer
von DCO3, so kann man damit
ein Vibrato realisieren.

Auf gleiche Weise kann man
auch die von EG3 gelieferte
Hiillkurve zur Modulation bei-
spielsweise des Filters heranzie-
hen. Beide Méglichkeiten erfor-
dern allerdings zuséatzliche
schnelle Programme, die sich
nur in Maschinensprache reali-
sieren lassen.

Wenn man DCO3 und/oder
EG3zu Modulationszwecken be-
niitzt, méchte man das von AM3
produzierte Signal unter Um-
stdnden nicht héren. Dazu kann
man es mit dem zusatzlichen
Schalter »AUS« unterdriicken.

Imletzten Teil wurde schon an-
gesprochen, daf ein digitaler
Synthesizer wie der SID nicht
durch Potentiometer und durch
Spannungen beeinfluft wird,

Register mit einer Lange von 8
Bit. Davon konnen 25 nur be-
schrieben werden (ihre Inhalte
steuern das Verhalten des SID)
und 4 nur gelesen werden. Die
29 Register werden durch die
AdreB-Decodierungs-Hardwa-
re auf dem CPU-Speicherbe-
reich $D400 bis $D41C abgebil-
det (dezimal: 54272 bis 54300).

Die Steuerung
des SID

Die SID-Register lassen sich
50 mit allen hauptspeicherbezo-
genen Maschinenbefehlen oder
mit PEEK und POKE anspre-
chen. Da in einzelnen Registern
oft mehrere Bits mit unterschied-
licher Bedeutung zusammenge-
fapt sind, erfordert ihre Pro-
grammierung ein hohes Maf an
maschinennahem Denken, egal
ob in Basic oder in Maschinen-
sprache programmiert wird.

Die Tabelle 1 zeigt die Bedeu-
tung der einzelnen Register im
Detail. Der Registersatz gliedert
sich in drei mal sieben Register
zur Steuerung der drei DCO-

tersteuerung und in vier Lese-
register. Die sieben Register zur
Steuerung einer DCO-EG-AM-
Gruppe haben fiir alle drei Stim-
men den gleichen Aufbau und
die gleiche Bedeutung.
Frequenz lowfhigh (Register 0 und 1)

Die beiden Register 0 und 1
steuern die Frequenz von DCOI
mit einer Genauigkeit von 16 Bit.
Register 0 enthalt das nieder-
wertige, Register | das hoher-
wertige Byte einer 16-Bit-GroBe
F. Zwischen der Ausgangsfre-
quenz f und der Zahl F besteht
der Zusammenhang:
(1)) f=FxT/824(Hz)

Dabei ist T die Taktfrequenz
der CPU, die auch am SID an-
liegt. Sie betragt bei der deut-
schen Version des C 64
0,985248 MHz
Damit gilt:
(2) f=F x0,0587254 (Hz)
oder
(3) F=1x17,0284

Die Gleichungen (2) und (3)
zeigen, daB sich die Frequen-
zen der DCOs sehr fein, in
Schritten zu zirka 1/17 Hz, pro-
grammieren lassen. Mdchte
man eine vorgegebene Fre-
quenz f (im Beispiel FAUS) erzeu-
gen, so errechnet man F nach

sondern durch digitalisierte Pa- EG-AM-Gruppen fiir die drei (3),
rameter. Dazu besitzt der SID 29  Stimmen, in vier Register zur Fil- 10 FAUS = 440

|adressalReq BIT 7 BIT & BITS BIT & BIT3 BIT2 BIT 1 BIT @ yRegistername

56272 | @ F7 E& ES Fh F3 F2 F1 ] Frequanz low I_f'_
54273 1 E15 Fi& 13 E12 F11 F1@ Fg Fg Freguenz high 5
54274 2 P P& P5 Pl F3 P2 PA [ Pulsweite low =
542754 3 lunbenutzt |unbenutzt Junbenutzt Junbenutat P11 P10 P9 P8 Pulsweite high s
54276 | & |Rouschen |Rechteck |Sagezahn |Dreieck Test Ringmodulo t{Synchronisat] GATE Kontrollregister -
54271) S [Attack 3 |Attock 2 |Attock 1 JAttack @ | Deccy 3 |Decay 2 |Decoy 1 Decay @ Attock/Decoy

54278 ] 6 |[Sustoin 3 jSustoin 2 Sustain 1 Sustain @ Released  [Release 2 |Release Released Sustoin/Relense v
cL219] 7 F7 F& F5 Fl F3 F2 F1 FQ Frequenz low A
54280 8 F15 F14 F13 F12 En F10 F2 F3 Frequenz high ==
54,281] 9 P7 P& PS Pl P3 P2 P Po Pulsweite low g o
54282 18 Junbenutzt lunbenutzt lunbenutzt Junbenutzf ] P18 P9 P8 Pulsweite high n o
54283) 11 |Rauschen JRechfeck |S3gerahn |Oreieck Test Ringmedulat {Sync hronisat] GATE Kontrollregis fer a8
54284) 12 |Attack 3 JAttack 2 JAttack 1 |Attock @ |0ecay 3 [Decay 2 |Decay 1 [Decay @ |Attock/Oecay

54285) 13 |Sustain 3 JSustain 2 |Sustoin 1 |Sustain @ |Release3d [Release? |Retease 1 [Release® |Sustoin/Relense f
SLZB6| 14 F1 F& FS Fi F3 F2 F1 Fé Frequenz low L=
54287 15 Fi5 Flh F13 F12 F11 Fig F9 F8 Frequenz_high | = [0
54288 16 PT Pb PS5 P P3 P2 P1 Pd Pulsweite low g o
56289117 Junbenutzt lunbenutzt Junbenutzt Junbenutzt PN Pi@ P9 P8 Pulsweite high |’
54290 | 18 |Rauschen |Rechteck |Sagezahn |[Dreieck Test Ringmodulat {SynchronisafGATE Kontrollregister a2
542911 19 JAttock 3 JAttock 2 |Attack 1 JAttack @ |Oecoy 3 |Decay 2 |Decay 1 |Decay @ |Attack /Decoy

546292} 20 JSustain 3 |Sustain 2 |Sustain 1 [Sustain @ |Release 3 [Release 2 [Release 1 |Release @ |Sustain /Release

542931 21 lunbenutzt lunbenutzt Junbenutzt junbenutzt Junbenutzt GF 2 GE-—o1 GF @ |Grenzfrequenz low | T
56294122 | - GF 19 GF 9 GF 8 BGF 7 GF & GF 5 GF & GF 3 |Grenzfrequenz high] =2
54295 23 |Resonanz 3|Resononz 2 |Resonanz 1 |Resonanz @ |Filtex Filter 3 [Filter 2 |Filter 1 |Resonanz/Filter 1
56296 | 24 |Aus Hochpaoss |Bandposs |Tiefposs L3 IS L 1 L 0 |Mode/Loutstarke |
54297) 25 |Pot X 7 IPot X 6 Pot X 5 |Pot X & JPot X 3 JPot X2 JPot X1 |Pot X @ |Potentiometer X Sl
54298 26 |Pot Y 7 [Pot ¥ 6 lPot Y 5 |Pot Y & |Pot Y 3 |Pot Y 2 |[Pot ¥ 1 |Pot Y @ |Potentiometer ¥ |\ |0
54299) 27 07 06 05 0& o3 02 01 08 Oszillator 3 T.. g
54300] 28 H7 H6 HS Hi H3 H2 H1 He Hullkurve 0sz. 3 | B |1

| Pulsbireite
Bk ese Tabelle 1. Die Register des SID
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C 64

‘Wert Dez. Hex Attack  Decay/Release
0 0 2 ms 6 ms
1 1 8 ms 24 ms
2 2 16 ms 48 ms
3 3 24 ms 72 ms
4 4 38 ms 114 ms
5 5 56 ms 168 ms
6 6 68 ms 204 ms
7 7 80 ms 240 ms
8 8 100 ms 300 ms
9 9 250 ms 750 ms

10 A 500 ms 15s
11 B 800 ms 24s
12 ] 1s 3s
13 D 3s 8s
14 E DRy 158
15 F 8s 24

Die Zeiten gelten bei einer System-Taktfrequenz von | MHz. Da diese Frequenz beim
deutschen C 64 mil 0,985248 MHz nur gering davon abweicht, ist die Tabelle auch fiir

diese Frequenz brauchbar.

Quelle: Commodore 64 Prourammers Reference Guide

Tabelle 2. Hiillkurvengeschwindigkeiten

20 F = FAUS * 17.0284
man zerlegt F in das Low- und
das High-Byte,
30 F = INT(F+0.8) :REM RUN-
DUNG
40 HI = INT(F/256)
50 LO = F — 256*HI
und besetzt Register 0 und 1 da-
mit
60 SID =
ADRESSE
70 POKE SIDLO
80 POKE SID + 1, HI
Pulsweite low/high (Register 2 und 3)
Der Inhalt dieser Register
steuert das Tastverhaltnis der
Rechteckkurve. Er ist nur dann
bedeutend, wenn als Kurven-
form das Rechteck gewahlt
wird. Die Pulsweite kann auf 12
Bit genau festgelegt werden. Re-
gister 2 enthalt das Low-Byte, Re-
gister 3 das High-Byte, von dem
nur die unteren 4 Bits (P8 bis P11)
beriicksichtigt werden. Zwi-
schen der 12-Bit-Grofe P und
dem Tastverhiltnis PAUS be-
steht der Zusammenhang:
(4) PAUS = P/ 40.95 (%)
oder
(5) P = PAUS * 40.95
Die Programmierung gestaltet
sich dann in der Praxis analog zu
der der Frequenz:
90 PAUS = 50
100 P = PAUS * 40.95
110 P = INT(P +0.5) :REM RUN-
DUNG
120 HI = INT (P/256)
130 LO = P — 256*HI
140 POKE SID +2,LO
150 POKE SID+ 3 HI

54272 :REM BASIS-

Kontroliregister (Register 4)

Jedes Bit dieses Registers hat
eine eigene Bedeutung.
GATE (Bit 0)

Dieses Bit steuert den Hiillkur-
vengenerator EG1. Wird es ge-
setzt, startet EGl eine Attack-
Decay-Sequenz. Die Hiillkurve
bleibt anschliefend auf dem
programmierlen Sustain-Pegel,
bis das GATE-Bil zuriickgesetzt
wird. Durch das Zuriicksetzen
geht die Hillkurve in die Re-
lease-(Auskling-)Phase.
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Synchronisation (Bit 1)

Wird es gesetzt, so wird DCOI1
von DCO3, wie schon beschrie
ben, synchronisiert.
Ringmodulation (Bid 2)

Wird es gesetzt, so erzeugt
DCOl das Ringmodulatorpro-
dukt der Dreieckskurven von
DCO3 und DCOL. Diese wird al-
lerdings nur dann hérbar, wenn
als Kurvenform von DCOI das
Dreieck gewahlt wird.

Test (Bit 3)

Bei gesetztem Test-Bit wird
DCOl auf Nullpegel gezwun-
gen. Er erzeugt in diesem Zu-
stand keine Schwingung. Man
kann DCOl damit softwarege-
steuert synchronisieren, um,
ahnlich wie durch die Synchro-
nisation durch DCO3, komplexe
re Kurvenformen zu erhalten.
Kurvenform (Bit 4 bis 7)

Durch Setzen eines dieser 4
Bits wahlt man eine der Kurven-
formen Dreieck, 8Sagezahn,
Rechteck oder Rauschen. Es
mul mindestens eines dieser
Bits gesetzt sein, damit iiber-
haupt etwas horbar wird. Eine
Eigenart des SID ist es, dab sich
die Kurvenformen nicht additiv
verhalten. Werden mehrere der
Bits 4 bis 7 zugleich gesetzt, so
erzeugt der SID eine Kurven-
form, deren Amplitudenwerte
man durch logische AND-Ver-
kniipfung der Amplitudenwerte
der einzelnen Kurven erhalt.
Diese AND-Verkniipfung mubB
man sich bitweise auf die Ampli-
tudenwerte darstellenden Bytes
angewandt vorstellen.

Das Rauschen verdient noch el-
ne besondere Betrachtung. Bei
Rauschen kann man nicht von ei-
ner Frequenz im iiblichen Sinne
reden. Dennoch ist der Charak-
ter des SID-Rauschens iiber die
Grofe Fin Register 0 und 1 be-
einflubar. Rauschen wird im
SID durch eine Quasi-Zufalls-
folge von numerischen Werten
realisiert. Die Rate, mit der der
DCO diese Zufallszahlen er-
zeugt, st genau die durch F pro-
grammierte Frequenz. Ein Rau-

100
110
120
138
140
150
160
17@
18@
1980
200
210
220
238
240
258
260
270
280
290
Z00
310
320
338
340
350
360
370
380
See
510
520
530
540
550
560
57@
580
598
&00
610

51=54272 :REM BASISADRESSE <248>
2 <{168>
REM FRERUENZ <119>
READ FAUS :F=INT(FAUS*17.0284+0.5) <23b>
HI=INT(F/256) :LO=F-25&6%HI <183>
POKE SI,LD :POKE SI+1,HI <149>
1 <{218>
REM PULSWEITE (TASTVERHAELTNIS) <205>
READ PAUS :P=INT(PAUS*40.95+0.5) {21&6>
HI=INT (P/256) :LO=P-25&6%HI <253>
POKE S5I1+2,L0 :PDKE SI+3,HI <165>
H <|P12>
REM WELLENFORM <1@82>
READ WF:WF=WF AND 254 :REM GATE AUS <B77>
5 <@az>
REM ADSR 179>
READ A:READ D:FPDKE SI+5,1&6%A+D <14@0>
READ S:READ R:POKE SI+&,1&%5+R <215>
1 <{@B3>
REM FILTER AUS, LAUTSTAERKE MAX <184>
POKE SI+23,@8:POKE SI+24,15 <218>
2 <113>
REM AUF TASTENDRLUCK WARTEN <197 >
REM UND ADSR SEQUENZ AUSLOESEN <197>
READ T <@48>
GET A$:IF A$="" THEN 350 <196>
POKE SI+4,WF DR 1 <@B36>
FOR I=1 TO T:NEXT 212>
POKE SI+4,WF:G60TO 350 <178>
REM <@3&>
REM KLANGPARAMETER <154>
REM <@57>
‘DATA 448 :REM FREQUENZ (HZ) <@71>
DATA S8 :REM TASTVERHAELTNIS (%) £198>
DATA &4 :REM KURVENFORM <237>
DATA 2 :REM ATTACK <104>
DATA B | :REM DECAY <@B38>
DATA @ :REM SUSTAIN <233>
DATA B :REM RELEASE <213>
DATA 150 :REM ZEIT ZWISCHEN £227>
REM ATTACK UND RELEASE <147>

Listing 1. Mit Programm 1 kann man sich damit vertraut machen, wie einzelne To-
ne mit verschiedenen Kurvenformen und Hiillkurven klingen. Die Parameter lassen
sich in den DATA-Zeilen am Ende des Programms leicht modifizieren.

10
20

2@
&@

REM: £118>
REM FROGRAMM 2 <@s8>
REM 173>
REM EINZEILER FUER SIGNALTON <{@&63>
REM £158>

5=54272:FOR I=0 TO &:READ X:POKE S+I,X:NEXT
:PDKE S5+24,15:FPOKE S+4,17:POKE S+4,16

:DATA 0,99,0,8,0,11,11

<041>

Listing 2. Dieser Einzeiler ist gegeniiber dem iibersichtlichen, aber etwas aufgebla-
senen Programm 1 so ziemlich die kompakteste Lasung, um dem SID einen Ton zu
entlocken. Zur Eingabe muB man die Basic-Schliisselworter abkiirzen.

10@ SI=54272 :REM BASISADRESSE <248>
110 : <168>
120 REM TASTVERHAELTNIS = 50% <@79>
130 POKE S1+2,@ :FPOKE SI+3,8 <155>
140 : <198>
15@ REM ADSR <@79>
160 A=@ :D=@ :POKE SI+S,1&6#%A+D <221>
170 5=15 :R=0 :POKE SI+6&,16%5+R <@94>
180 : <238>
19@ REM FILTER AUS UND LAUTSTAERKE MAX. <@60>
200 POKE SI+23,8:POKE SI+24,15 <117>
210 : <@12>
220 REM FLO=0, KURVENFORM <244>
230 POKE SI,0 <117>
249 POKE SI+4,65 <152>
250 : <@52>
26@ REM FHI AUF- UND ABWAERTS STEUERN <218>
270 FO=50 :F1=100 <1443
280 FOR I=0.4 TO 5@ STEF .2° <BS7>
298 : FOR F=F@ TO F1 STEP I <@a9>
300 : POKE SI+1,F <231>
318 : NEXT F <@57>
320 : FOR F=F1 TO F@ STEP -I <B34>
330 : POKE 5I+1,F <e0s>
340 : NEXT F <087 >
IS0 NEXT I <0az>
360 POKE SI+4,64 <D16>

Listing 3. Durch Verindern des hoherwertigen Frequenz-Bytes in kleinen Schritten
entsteht der Eindruck, daB der Ton kontinuierlich in der Hohe schwankt
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134
136
140
158
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
o
310
320
330
340
360
370
380
390
400
410
a2a
430
440
450
460
470
480
490
soa
518
520
530
540
550
560
570
580
s90
600
610
620
&30
640
650
660
670

Listing 4. Die Programmierung des SID iiber POKE-Befehle ist miihsam. Drei kleine
Maschinenprogramme, die man auch als Erweiterung des BASIC-Interpreters auffas-

REM DAS MASCHINENPROGRAMM BELEGT
REM DEN BEREICH ($90@0-$9BAC)

REM
REM AUFRUFBEDINGUNGEN

REM

REM SYS PAR,S,PW,K,A,D,S,R

REM

REM BELEGT STIMME S (1,2,3) MIT
REM

REM PW (PULSWEITE @...4@95)
REM K (KURVENFORM,SYNCHRONISA-
REM TION,RINGMODULATION)
REM A,D,5,R (HUELLKURVE B..15)
REM

REM SYS EIN,S,F

REM

REM SCHALTET STIMME S MIT

REM FREQUENZ F (B..&5535) EIN
REM

REM SYS AUS,S

REM

REM SCHALTET STIMME 5 AUS

REM

A=34844: B=370346

FOR

I=A TO B

READ X:POKE I,X:S=S+X:NEXT I
IF S<>17579 THEN PRINT"TIPFFEHLER"

PAR=A+&6

REM
H

tEIN=A+122 :AUS=A+161

DATAS FUER MASCHINENFPROGRAMM

DATA 922,200,000 ,000,000,032,253,174
DATA B32,158,183,224,004,048,003,076
DATA @72,178,224,000,240,249,202,188
DATA @27,144,0896,000,007,014,152,072
DATA @32,253,174,032,158,183,224,016
DATA ©48,003,076,0872,178,104,168,138
DATA @94,032,030,144,010,010,010,010
DATA 141,000,144,032,030,144,013,000
DATA 144,096,032,005,144,138,072,152
DATA ©72,@32,253,174,032,235,183,142
DATA 000,144,104,148,184,170,173,000
DATA 144,157,0082,144,165,021,201,022
DATA @48,003,07&4,872,178,153,003,212
DATA 165,020,153,002,212,032,849,144
DATA 153,005,212,032,049,144,153,006
DATA 212,096,032,005,144,138,072,152
DATA B72,032,253,174,032,138,173,032
DATA 247,183,104,148,165,020, 153,000
DATA 212,165,021,153,001,212,104,170
DATA 189%,002,144,009,001,153,004,212
DATA @96,032,005,144,189,002,144,041
DATA 254,153,004,212,896

sen kann, werden von Programm 5 und 6 aufgerufen.

108
110
120
130
140
150
1680
178
180
19@
200
218
220
230
240
250
260
270
See
510
520
530
540
550
560
a7
580
590
&00
6180

Listing 5. Programm 5 zeigt, wie vielfiltig Rauschen klingen kann. Die Parameter-

S51=54272

PAR

REM

:REM BASISADRESSE
=36930: EIN=36986: AUS=37025

FILTER AUS UND LAUTSTAERKE MAX.

POKE SI+23,0:POKE SI+24,15

REM

PARAMETERSAETZE ABARBEITEN

READ N

FOR

I=1 TO N
READ F,A,D,S,R,T1,T2
SYS PAR,1,0,128,A,D,5,R
SYS EIN,1,F
PRINT"BEISPIEL ";I;" BATE AN"j;
FOR J=1 TD T1:NEXT J
SYS AUS,1
PRINT" (2GPACE}GATE AUS"

FOR J=1 TOD T2:NEXT J

NEXT I
DATA & :REM ANZAHL DER P.SAETZE
RE‘ Ly

REM PARAMETERSAETZE

REM

REM F A D S R O
REM

DATA Sepe@, 0, 8,15, B, 1500, 200
DATA 25000, @,12, 0,12, 500, S00
DATA Se@®, B, 5, 2, 5, 1508, S@0
DATA 1000, @,13, 9,12, 500,1500
DATA 750, 14, 0,15,13, 2000,2500
DATA, 8@, B, 8, 8,10, 2500, S00

<1553
<@92>
<@27>
<@820>
<047 >
<19@>
{@&7>
<@75>
<@87>
<147>
<151>
<@a8>
119>
<137>
<@96>
<158>
<@12>
<Da1>
<188>
<Das>
<2e8>
<@&61>
<132>
<163>
£162>
<@32>
<157>
<@87>
213>
<@049>
£233>
{224>
<253>
<@31>
<@B8s>
£@799>
<@7&6>
<117>
<139>
<181>
<111>
<157>
<165>
<158>
<17@8>
<195>
<192>
{206>
<223>
234>
<243>
233>
<252>
<017>
<2a7>

£248>
<£182>
<178>
<@oa>
<@s57>
<2Zes>
<1@85>
<127>
<@83>
<@ez>
£221>
<@8s>
<04s>
£233>
<014>
<B27>
<@29>
<218>
<@7@>
<{046>
<@0& >
163>
<@40>
<@87>
<@eo>
<@14>
£197>
<@3e>
<185>
<188>

satze in den DATA-Zeilen kann man beliebig verdndern oder erweitern.
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100 DIM F(24) :REM ARRAY F. FRERQUENZEN 166>
11@ SID=54272 :REM BASISADRESSE <@are>
120 PAR=34930:EIN=34984: AUS=37025 <192>
130 : £188>
140 REM TONLEITER-FREBUENZEN BERECHNEN <139>
150 FAUS=110:H=21(1/12) <£175>
160 FOR I=0 TO 24 <@86>
178 : F(I)=INT(FAUS*17.0284+0.5) <248>
188 : FAUS=FAUS*H <242>
198 NEXT I <137>
200 : <PBz>
218 REM PARAMETER FESTLEGEN £159>
220 PW=2048 :REM PULSWEITE 142>
230 K =32 :REM KURVENFORM <@32>
2490 A=0@: D=9: S=0 :R=9 <@98>
250 SYS PAR,1,PW,K,A,D,S,R <252>
2&4@ SYS PAR,2,PW,K,A,D,S5,R <eo8>
278 SYS PAR,3,PW,K,A,D,S5,R <@P19>
280 : <@83>
298 REM FILTER AUS UND LAUTSTAERKE MAX. 161>
30@ POKE SI+23,0:POKE SI+24,15 <218>
310 : <113>
320 REM ZUFALLSMELODIE <24@>
330 I=1 {119>
340 N=INT (RND (1) %25) <171>
5@ SYS EIN,I,F(N) {@95>
3460 FOR J=0 TO 20:NEXT J <@34>
378 5YS AuS,1 <111>
380 FOR J=@8 TO 2@:NEXT J <@54>
398 I=I+1:1IF I=4 THEN I=1 <109>
400 GOTO 348 <177>

Listing 6. Die Frequenzen der temperierten Stimmung werden iiber 2 Oktaven er-
rechnet. AnschlieBend wird daraus eine Zufallstonfolge erzeugt. Durch zyklisches
Ansteuern aller drei Stimmen haben die Tine Zeit zum Ausklingen.

schen mit shoher Frequenz«
klingt heller oder »weiBer« als
Rauschen mit niedriger Fre-
quenz.

Bei der Programmierung des
Kontrollregisters muB man sich
vorher den Wert jedes einzel-
nen Bits zurechtlegen und in das
Byte packen. Das Anstofen ei-
nes Rechteckklanges beispiels-
weise wird durch Setzen von Bit
0 und Bit 6 erreicht. Der numeri-
sche Wert des Kontrollbytes ist
dann: 210+216=65
also: 240 POKE SID +4,65

Ein horbares Resultat wird
aber auch erst dann erzielt,
wenn vorher die Hiillkurvenpa-
rameter verniinftig gesetzt sind.
ADSR (Register 5 und 6)

Die Parameter A, D, S und R
kénnen in 16 Abstufungen ent-
sprechend 4 Bit Auflésung pro-
grammiert werden. Die Stufung
fiir den Sustain-Pegel ist linear.
S=0 entspricht dem Ruhepegel,
S=15 entspricht dem Maximal-
pegel nach Attack. Bei S=15 be-
sitzt die Hiillkurve keine Decay-
Phase. Die Abstufungen fiir die
Attack-, Decay- und Release-
Zeiten sind verniinftigerweise
nicht linear, um sehr kurze und
sehr lange Zeiten gleicherma-
Ben zu ermoglichen. Tabelle 2
enthalt die realisierbaren
Attack-, Decay- und Release-
Zeiten.

Decay und Release konnen di-
rekt in die Register 5 und 6 ge-
schrieben werden, wiahrend At-
tack und Sustain vorher mit 16 zu
multiplizieren sind, was einer
Linksverschiebung um vier bi-
nare Stellen entspricht. Ein Bei-

spiel:
I60A = 2 ‘REM 16 MS
170D = 12 ‘REM 3 S

1805 = 1

ISOR = 10 ‘REM L5 S
200 POKE SID +5,A*16+ D
210 POKE SID +6,5*16 + R

Nach vorlaufigem Umgehen
des Filters und Setzen der maxi-
malen Lautstarke
220 POKE SID + 23,0 :REM FIL-
TER AUS
230 POKE SID+24,15 :REM
LAUTSTARKE
fiihrt das Setzen des GATE-Bits:
240 POKE SID + 4,65 :-REM GATE
AN
Zu einem verniinftigen Resultat.
Zum Abschalten des Klanges
kann man einfach das Kontroll-
register mit 0 besetzen,

270 POKE SID +4,0

doch dann hat DCOI keine Ge-
legenheit, der Release-Phase
entsprechend auszuklingen, da
auch das Kurvenform-Bit (Nr. 6)
zuriickgesetzt ist. Besser ist also,
Bit 6 gesetzt zu lassen:

250GET A$:IF A$=""THEN 160
260 REM WARTE AUF EINE TA-
STE

270 POKE SID + 4,64 :REM GATE
AUS

Die Basic-Zeilen zeigen natiir-
lich keinen effizienten Program-
mierstil; sie sollen nur die Vorge-
hensweise darstellen.

Auf die Steuerung des Filters
und auf die Anwendung der Le-
seregister wird im ndchsten Teil
noch ausfithrlich eingegangen
werden. So ist die Abfrage eines
analogen Gebers (zum Beispiel
Paddle)erst durch den SID mog-
lich. Die sechs kleinen Beispiel-
programme demonstrieren eini-
ge Effekte, die man mit den bis
hierher beschriebenen Regi-
stern realisieren kann.

(Thomas Kratzig/aa)
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Das lustige Programm

”07(4*

Em »lustiges Programme« zu
schreiben ist nicht so ein-
fach. Wie bei Witzen im all-
gemeinen wird der Lacher-
folg nicht alleine durch den
Inhalt erreicht, sondern vor
allem durch die richtige Pla-
zierung der Pointe und nicht
zuletzt durch den Erzdhler.
Die Notlandung ist ein
»programmierter Gags, eine
Art Zeichentrickfilm, kein
Witz, den man erzdhlen
konnte. Der Titel des Pro-
gramms konnte auch treffen-

Der Gewinner des Programmierwettbe-
werbs »Das lustigste Programm« steht
fest. Die »Notlandung« von Rainer Schiee-
weiB hat eine gelungene Pointe, die auch

nach wiederholtem

wieder zum Lachen reizt. Die Wirkung
wird jedoch nicht nur durch die idee alleine
hervorgerufen, sondern auch durch die ge-
lungene grafische Umsetzung.

Anschauen immer

Rainer SchleeweiB, der Autor der »Not-
landunge

nichts mit materiellem Scha-
den zu tun, sondern mehr mit
einer menschlichen Schwa-
che. Doch mehr wird nicht
verraten. Wir muf3ten einige
REM-Zeilen des sonst gut do-
kumentierten  Programms
entfernen, um Ihnen nicht
schon bei der Eingabe oder
beim Studieren des Pro-
grammlistings einen Teil des
SpaBes vorwegzunehmen.
Wir hoffen, da auch Sie mit
unserer Wahl einverstanden
sind und genauso lachen wie

der nicht sein, und er hat WIL. (gk)
»Notlandung«, das lustige Programm 170 POKE V+38,Z:REM 2.FARBE <148>
18@ FOKE V, 15@ REM SFRITE X-FOS. £168%
1 REM 6303000 R 0 XK H R RN NN <128> | 1B1 FOR L=5 TO S+24:POKE L,@:NEXT L <@15>
2 REM = * <229 | 182 FOR K=7 TD 24:READ X:POKE S+K,X:NEXT K <@S@>
3 REM % "NOTLANDUNG * <@46> | 183 POKE S+11,565:FOKE S+18,465 <@18>
4 REM * B <231>| 184 PDKE S+5, 9 POKE S+6,2 <@72>
S5 REM = VON R.SCHLEEWEISS * <154> | 190 FOR I=35 TO 157 £D2T>
& REM # &£074 WEINHEIM * <@18> | 191 POKE S+5,0 <228
7 REM 393353 3 30 50 305 33036 3336 0 3 6 % % <134> | 193 POKE S+1,6 :REM TONHOEHE <@11 >
8 REM <151> | 194 PDKE S,177:REM NIED.FREQUENZ <254 >
1@ REM *SPRITE-REGISTER AUF @ SETZEN* <@59> | 196 POKE S+4,565 :REM RECHTECK @53
15 FOR X=53248 TO S53263:POKE X,@:NEXT X <224>| 198 POKE S+4,32 :REM RECHTECK AUSLOESEN 224
20 GOSUB Z000: REM #%%TITEL#%#* <170> | 200 POKE V+1,1:REM SFRITE Y-POS. 1@75>
23 PDKE 53265,FEEK (53265)AND 239 218 POKE 12294,5:FDKE 12295,B1:FPOKE 12294,84
:REM BILDSCHIRM WEGBLENDEN <201 :REM ROTOR-DREH-EFFEKT M.ZEILE 23 £188>
25 GOSUB I000: REM *%**LANDSCHAF T%%* <@@&6> | 220 FOR BR=1 TO S5 :NEXT BER <253>
3@ V=53248:5=54272 <111 | 230 PDKE 12294,21:PDEKE 12295,B5:PO0KE 12294,85
35 REM ##% SONNE *%# @49 oI
4@ FOR 1I8=1273&6 TO 12798:READ (B:FOKE 18,08:NEXT | 240 NEXT I <1B7 >
<185%> 250 REM *%#RDTOR LAEUFT NACH#* 246>
45 POKE 2047 ,19%:REM ZEIGER £239> | 260 POKE V,150: POKE V+1,157 127>
5@ FPOKE V+21,128:REM SFR.EINSCH. 199> | 265 POKE 5+1,4:POKE 5,177 L A
&0 POEE VY+27,128:REM HINTERGR.PRIORIT. <18@> | 27@ FOR I=1 TO 1S 198>
&5 POKE v+456,B :REM FARBE <207> | 275 POKE 5+5,@8:POKE S+4,465:FPOKE S+4,32 £1@1>
780 FOKE V+14,72:REM X-FPDS. @69 | 28@ PODKE 12294 ,5:PODKE 12295,81:POKE 12294,84
75 POKE V+15,98:REM Y-PDS. PB4 {233
77 FOR BR=1 TD 350:NEXT BR <2@9> | 290 FOR BR=1 TO &5:NEXT BR <122>
78 POKE S532465,FPEEK(S32&45)0R 16 300 POKE 12294,21:POKE 12295,85:POKE 12294,85
:REM EILDSCHIRM ZURUECKSETZEN L2481 <@48>
B0 REM #*#HEL IKOFTER—LANDUNG»» 218@> | 3180 NEXT I <oez:
9@ FOR I=12288 TO 1235@0:READ Q:FOKE I,R:MEXT 315 POKE S+24,22 £198>
e 320 REM **%MANN NACH RECHTS*%% <217>
73 FOR 16=12608B TO 1267@:READ Q&:POKE 16,06 325 POKE S5,220:FOKE S+5,8 :FOKE 5+4,1B0 <024
:NEXT 16 <060 | 33@ FOR I1=12352 TO 12414:READ @1:POKE 11,01
10@ FOR 17=124672 TO 1273Z4:READ Q7:POKE 17,07 :NEXT <141%
sNEXT I7 <@72: | 340 FOR 12=124146 TO 1247B:READ @2:PDKE 12,02
110 FOKE 2040,192:REM ZEIGER SETZEN {251 > :NEXT <166
120 POKE V+21,129:REM SFRITE EINSCHALTERN ‘@@8: | 35@ POKE v+21,131 <028
130 FDKE V+2F,1:REM IN X-RICHT.VERGR. “@Z4> | 360 FOKE V+40,0 <192
14@ FOKE V+39,B:REM SFRITE-FARBE “@32> | 3780 POKE V+3,157 <006 >
15@ FOKE Vv+28,1:REM FARBMODUS SETZEN <@57> | 380 P=193 <@2B>
16@ POKE V+37,1:REM 1.FARBE <1%4> | 298 FOR I=165 TO 219 STEF 3 £187>
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<137>
260 FOR BR=1 TO S@:NEXT BR

<208>
980 NEXT I
790 REM ###HELIKOFTER-START*%%
295 POKE S+1,6:FOKE S,177
100@ FOR I=157 TD 52 STEP-1
1@@5 FOKE S+5,0:POKE S+4,65:POKE S+4,32
101@ FPOKE V,3@7-1 :REM X-POS.
1820 FOKE V+1,I1:REM Y-FOS.

:REM ROTOR-DREH-EFFEKT M.ZEILE 1040
<@23 >

1@5@ NEXT I
1060 REM #*%¥*RECHTE X-FPOS. %%

40@ POKE v+2,1 <207 >
410 POKE 2041,P:POKE S+1,R:POKE S5+4,865

:POKE S+4,64 <@35>
420 P=P+1:IF P>194 THEN P=193 124>
43@ IF I1=219 THEN 450 <@17>
44@ FOR BR=1 TO S5@:NEXT BR <010>
45@ NEXT I 142>
460 <oa7>
47@ FOR 11=12352 TO 12414:READ @1:POKE I1,01

NEXT <@25>
480 POKE 2041,193 <008 >
49@ FPOKE V+21,131:REM SPR.1,3 EINSCH. <@10>
500 POKE v+40,0 <B76>
510 POKE V+3,157:REM Y-POS. <@l1 >
S2@ POKE V+2,219:REM X—-POS. <009 >
530 FOR BR=1 TO 1S@:NEXT ER 150>
540 : <@BE>
S50 FOR 13=12480 TD 12542:READ B3:POKE 13,03

:NEXT <118>
S6@ POKE 2043,195 <@93>
57@ POKE V+21,139:REM SPR.1,3,4 EINSCH. <195>
SB8@ POKE V+42,7 166>
S9@ POKE V+7,168:REM Y-POS. <@88>
600 POKE V+6,23B:REM X—P0OS. <@94>
610 : <158%
620 POKE 2045,197 157>
43@ POKE V421,171 <@55>
640 POKE V+44,7 228>
65@ PDKE V+11,180:REM Y-PODS. <185>
660 POKE V+1@8,249:REM X-FOS. £199>
&7@ P=197 <B67 >
675 POKE S+&,200:FPOKE S+5,0 140>
480 FOR I=1 TO 80 <RI
485 POKE S,9:POKE S+1,I1:POKE S+4,129 < 060>
49@ POKE 2045,P <146>
700 P=P+1:IF P>198 THEN P=197 <157
71@ FOR BR=1 TO 1@:NEXT BER <@21>
720 NEXT I:FOKE S+4,0 <251>
73@ FOR Y=12480 TO 12542:POKE Y,B:NEXT Y <1643
748 POKE V+21,PEEK (V+21)AND 255-40 220>
755 POKE S,228:FPDKE S+5,0:FPOKE S+6,180 <199>
760 FOR I1=12352 TO 12414:READ G1:POKE I1,01

:NEXT 060>
770 FOR 12=12416 TO 12478:READ B2:POKE 12,02

:NEXT <086 >
780 POKE V+21,131 202>
79@ POKE V+40,0 <112>
800 POKE V+3,157 <15@>
810 P=193 <204>
820 FOR I=219 TO 165 STEP-3 <@22>
83@ POKE V+2,1 <127>
840 POKE 2041,P:POKE S+1,R:POKE S+4,65

:POKE S5+4,64 <211>
850 P=P+1:IF P>194 THEN P=193 <044 >
B4@ FOR BR=1 TO S@:NEXT BR <176>
870 NEXT I <O52>
B88@ REM *%*FERTIG ZUM ABFLUG*** <108>
890 POKE 204@,192:REM ZEIGER SETZEN <01@>
900 POKE V+21,129:REM SPR.1 EINSCH. <@78>
91@ FOR BR=1 TO 80@:NEXT BR <@21>
920 REM *ROTOR BEGINNT ZU DREHEN® <1283
93@ POKE V,15@:POKE V+1,157 <@31>
935 POKE S+1,4:POKE S,177:POKE S+24,31

:POKE S+6,2 <228>
94@ FOR I=1 TO 15 <1023
945 POKE S+5,0:FPOKE S+4,65:POKE S+4,32 <005 >

5@ POKE 12294,5:POKE 12295,81:FPOKE 12294,84

<@20>

?7@ POKE 12294,21:FPOKE 12295,85:POKE 12296,85

162>
<@za>
<252>
<148>
<{@65 >
<@1@>
<171>

1020 POKE 12294,5:F0OKE 12295,81:POKE 12294,84

T@3bH >

104@ FPOKE 12294,21:POKE 12295,85:P0KE 12294,85

{233
<@19>

1065 POKE S+1,4:POKE S,177 <OLT >
107@ FOR Y=58 TD 80 <047
1072 IF Y<65 THEN 1075 170>
1073 POKE S+24,96-Y:REM MOTOR LEISER <236>
1@75 POKE S+5,0:POKE S+4,65:FO0KE S+4,32 <1365
1P80 FPOKE V+16,1 151>
1892 POKE V+@,Y-5@8:REM X-POS. @16
1100 POKE V+1,1@1-Y:REM Y-POS. @73
111@ FOKE 12294,5:FDKE 12295,81:POKE 12294,84

:REM ROTOR-DREHEFFEKT M.ZEILE 1120 <@70>

1120 POKE 12294,21:POKE 12295,85:POKE 12296,85
<103 >

1130 NEXT Y <@73>

1135 FPOKE V+16,@0:POKE V+0,0 <B4z

1140 REM #*%% END-ZEICHEN 1.TEIL *%% £154>

1141 FOR I=12288 TO 1235@:READ G:POKE I,0:NEXT I
<071

1142 FOR I1=12352 TOD 12414:READ B1:POKE 11,01

sNEXT 11 <054

1143 FOR 12=12416 TO 12478:READ B2:FOKE 12,02

:NEXT I2 ‘@71
1145 REM #*%% SONNE NACH UNTEN *%% <@a7>
1146 FOR I=5 TO S+24:POKE I,@:NEXT <1343
1147 POKE S+24,1@:FPOKE S+5,10:POKE S+6,100

:POKE S+3,10@:FPOKE S+2,100 <210>
11S@ FDR I=72 TD 39 STEP-1 252>
1152 READ HF,LF,DR <@25>
1154 POKE S+1,HF:FODKE S,LF <231>
1155 POKE S+4,65 <230
1160 POKE V+14,I1:FOKE V+15,170-1 <2363
1170 FOR BR=1 TO DR:NEXT BR <@24>
1172 POKE S+4,33 <2425
1180 NEXT I <107 >
1182 FOR I=S TO S+24:POKE I,@:NEXT <178
1190 REM *SPRITE-REGISTER AUF @ SETZEN® £219>
1200 FOR X=53248 TO S3263:POKE X,B:NEXT X <133
1204 REM <@71>
1205 REM #%% END-ZEICHEN 2.TEIL #%* MI

T ZEILEN 1141,1142,1143 <061
1206 REM <@73>
1208 FOR I3=12480 TO 12542:READ B3:POKE 13,03

:NEXT I3 <134
121@ FOR 14=12544 TO 12606:READ R4:POKE 14,04

:NEXT 14 143>
1220 FOR IS=12608 TO 12670:READ B5:POKE 15,05

:NEXT 15 <16@>
1230 FOR 16=12672 TO 12734:READ Q&:POKE 16,06

:NEXT 16 <177>
1235 POKE V+28,08:REM MEHRFARBMOD.AUF @ £@94>
1240 POKE V+39,1 <06@>
1250 POKE V+@,150 <111>
1260 POKE V+1,110 »Notlandunge, <118>
1270 POKE V+29,1 das lustige <@89>
1290 FOR J=0 TO & Programm <150>
1300 POKE v+21,1 21125
131@ FOKE 204@,192+J <060
1320 FOR BR=1 TO 3@:NEXT BR <124
1330 NEXT J <003
1340 FOR BR=1 TO 10@0:NEXT BR 238>
1350 FOR K=6 TOD @ STEP-1 <@88>
1360 FOKE 2040, 192+K <1112
1370 FOR BR=1 TO 30:NEXT BR 174>
1380 NEXT K <@54>
1390 POKE V+21,0 <201>
1400 FOR BR=1 TO 40@:NEXT BR <253
1410 GOTD 1290 <220>
1S@@ END <097 >
2000 PRINT"{CLR>":REM #**TITEL#%% £142>
2010 FOKE S3280,2 :POKE 53281,6 <@14>
2012 FOR BR=1 TO 8@B:NEXT BR <103>
2P15 S=54272 <2395
2017 FOR I=S TO S+24:POKE I,@:NEXT I <@57>
2018 POKE S+24,10:FPOKE S+5,12%16+@

:POKE S+6,15%16+10 <143
2020 FOR A=0 TO 39 <159
2025 POKE S+1,A+15:POKE S,226:FOKE S+4,33 <176>
2038 POKE 1024+A+40%16,64 <245>
2048 FOKE S5296+A+40%16,7 @163
2050 NEXT A <205>
2040 FOR 1=0 TO &5 <207 >
2065 POKE S+1,45-1:POKE S,226:FOKE S+4,129 <029
2867 IF 1324 THEN 2090 <1205
2070 POKE 1024+10+40%1,66 <@34>
2080 POKE SS296+10+40%1,1 <0213
209® NEXT I <253>
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Das lustige Programm

C 64

»Notlandunge, das lustige Programm (Fortsetzung)

2095 FPDKE S+4,0 <071

2188 FOR BR=1 TO S00:NEXT BR 189>

21180 PRINT" {7DOWN, 1BRIGHT ,CYAN} "NDTLANDUNG “ "
<139>

2120 FOR BR=1 TO 700:NEXT BR <211>

2130 PRINT" {10DOWN, 1SRIGHT,GREY 3,3SPACE}VON
R.SCHLEEWEISS" <225>

2132 FOR BR=1 TO 500:NEXT BR {221

2135 FRINT" {DOWN, 15SRIGHT ,ORANGE , 4SPACEIMUSIC

VON HARDY" <1@9>
214D FOR BR=1 TO 2000:NEXT BR <@18>
2150 RETURN {252
I000 PRINT"{CLRI":REM *%*LANDSCHAF T*%* <208>
301@ POKE 53280,2:FDKE S532B1,14 <841
Z@20 PRINT" {&DDWN, BROWN,RVSON} £3" <@73>

Z@3I@ PRINT" {RVSON,SPACE ,BLACK}¥{BROWN,SPACE %"
<179>
ZP4@ PRINT" {BLACK,RVSON,4SFACE,BROWN}®" <2223
ZI@S@ PRINT" {BLACK,RVSON,SSPACE ,BROWN, 2SPACE 3 %"
<232>
3060 PRINT" {BLACK,RVSDN,2SFACE,BROWN, 2SPACE,
BLACK , 2SPACE } ¥ {BROWN , SPACE } %" <244
ZO7@ PRINT" {RVSON,SPACE,BLACK,4SPACE ,BROWN,
4SPACE 3} %" {252>
Z@B8@ PRINT" {RVESON,2S5FACE,BLACK ,4SPACE , BROWN,
4SPACE}%"; <066
2070 PRINT"{RVOFF,BLUETTTTTTTTTT T T TTITTITTITTTTT
TTT; <@24>
3100 PRINT"{BLUEXTT TTTTT1T TT"; <189>
311@ PRINT"{GREY 2,RVSON£{12S5PACE}¥{RVOFF}";
<@14>
3120 PRINT" {BLUE,2SPACE}TTTTTIT TTT" <15@>
2130 PRINT" {2SPACE}TTTT TTT{(SPACE,GREY 2,RVSON}
£{14SPACE}¥{RVOFF ,BLUE ,3SPACE}TTT TTTT" <240>
314@ PRINT" TTTT{3SPACE}T{2SPACE,GREY 3}
OPOPOPOPOPOPOPOP{BLUE}TT{35PACE}TTTTT" <131>
3150 PRINT"TTTTITTITL3SPACE}TTT TTTT1T TITTTITT
{3S5PACE}TTTT{2SPACE>TTT"; <14@>
3160 PRINT:PRINT" {3SPACE}TTTTTTT{SSPACE}TTTT
{3SPACE}TTTTTTTTIT{2SPACEXTTTTT" £255>
3170 PRINT:PRINT"TTTTTT {3SPACE}TTTTTTTTL6SPACE}

TTTITTIT T I TTIT" 239>
3200 RETURN <@26>
4900 DATA B,62,0 :REM SONNE <158>
4@9@1 DATA @,255,192 :REM (READ GB) <178>
4@@2 DATA 3,255,224 243>
4@@3 DATA 7,255,240 <246>
4p@4 DATA 15,255,248 046>
4005 DATA 31,255,252 <@4@>
4@@6 DATA 31,255,252 <@4a1>
4007 DATA 63,255,252 <@a7>
4P@8 DATA 63,255,254 <@50>
49@9 DATA 63,255,254 <@51>
4@1@ DATA 43,255,254 <@52>
4@11 DATA 63,255,254 <@S3>
4@12 DATA &3,255,254 <@54>
4@13 DATA 31,255,252 <@48>
4@14 DATA 31,255,252 049>
4915 DATA 31,255,252 058>
4@146 DATA 15,255,248 <@58>
4917 DATA 7,255,240 {004>
4@18 DATA 3,255,224 003>
4@19 DATA 1,255,192 006>
40208 DATA 0,62,0 £1@2>
45@® DATA ©,08,@ :REM HELIKOPTER 208>
4501 DATA ©,0,0 :REM (READ @) £152>
45@2 DATA 21,85,85 <191>
45D3 DATA @,4,0 <@23>
45@4 DATA 0,12,0 <@71>
4505 DATA 44,63,0 <136>
4506 DATA 64,255,0 <188>
45@7 DATA 255,250,0 <234>
4508 DATA 255,742,128 <@87>
4509 DATA 64,242,192 <@39>
4510 DATA 64,240,192 <@38>
4511 DATA 0,463,192 <192
4512 DATA 0,63,0 <@BS>
4513 DATA ©0,12,0 <080>
4514 DATA @,4,16 <@89>
4515 DATA 1,85,64 <1513
4516 DATA B, 4553393933310 <208>
4400 DATA 0,0,0 <11&>

4601
4602
4603
4604
4605
4606

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

4700
4701
4702
4703
4704
47@5
4706
47@7

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

s

4810
4820
4830
S009
5001
S92
S003
See4
S08s
S00&
Sea7
5008
See?
Se1e
011
Se12
Se13
Se14
S@15
Se16
5500
5501
So02
5503
SS04
5585
5506
55@7
5508
11"
9510
5511
5512
5513
5514
9515
5516
5517
5518
5519
5520
L0000
6001
&£002
6003
£004

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

:REM (READ Q&)

(SR EEREEEREREEERRRERERRREEREREEERERER]

2,8,0
2,0,@ :REM (READ Q7)

7T TIIINTNININNNNININITIIINIFIINNNTONINY

12,2,0,4,0,0,192: REM MOTOR

16,2,0,6,0,0,44 :REM (READ X)

2,5,14,31

@ :REM MANN NACH RECHTS
»@ :REM (HAND OBEN)
]
o

:REM (READ Q1)

e
AP ANO= N[O~ ~88888
Sa =

ANS s Bhe

o o o o
o
-
]

2]
-

1Y%y

MANN NACH RECHTS
(HAND UNTEN)
(READ Q2)

vy
REM
REM
REM

L I I I I I R B I )
-
- g

o« a hlu &

IR EEEEEE
-

:REM MANN STEHT
:REM (READ 22)

B he = - a
« e ee888-

MR EEEEEEEREEE]

e =« « o WDOb b

B

e a
E886888~ bW -lﬂm-bﬂ|*\JhhﬂﬂF-—BﬂibIﬂﬂIDﬂtﬂﬂ"ﬁtﬂmlDNfdhlde‘Hlﬂﬁlsﬂi
-

:REM (READ Q3)

- a o
o d w hlu o=

- -
-
B"ﬂlﬂglgﬁlﬁ“

-

SS868S0868S~+ GG EEEEEEEOEEEECEEEEEEEEEEREEEEEEEG.
o

<@5@>
<118>
<119>
<229>
<183>

<@34>
<217>
<132>
219>
<22@>
<@&5>
<222>
<@24>

<004>
<182>
<200>
<@37>
<220>
<@96>
<192>
<009>
<@61>
<@64>
<@20>
<173>
<B&6>
<@72>
122>
<@25>
<@72>
<@76&>
<187>
<@75>
<15@>
<218>
188>
<183>
<255>
<@51>
<@54>
<@1@>
<@b61>
<@58>
<@&0>
<1&67>
{@15>
<016>
<@17>
<@18>
<@&62>
<@12>
<@13>
<@14>
<@15>
<@16>
<109>
<172>
<2443
<245>
<041>
<@44>
<oea:>
<@47>
<@5@>
<@s8>
<108>
<111>
<@az2>
007>
<008
<@52>
<13@>
<@73>
{206
<228>
{226%
<226>
<029
<228>
<229>
<029>
<231>
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ie Diskette fiir eine Ausgabe

kostet 29,90* Mark. Sie wer-
den bei einigen Disketten be-
stimmte Programme vermissen.
Deren Autoren konnten sich
nicht entschlieBen, ihr Pro-
gramm im Rahmen des Leser-
service fiir eine Verbreitung auf
Datentrager freizugeben. Bei
den Ausgaben 5 und 6 kénnen
noch Kassetten (VC ...) bestellt
werden. Zu den Programmen
sind immer die Seitenzahlen an-
gegeben, unter der Sie die Be-
schreibungen in der entspre-
chenden Ausgabe finden kon-
nen. Der Diskette liegen also
keinerlei Informationen bei. Le-
sen Sie daher aufmerksam die
Anleitung (ob SYS-Befehle nétig
sind, in welcher Reihenfolge ge-
laden werden mufB, eventuelle
Sprach- oder Speichererweite-
rungen und dhnliches mehr) in
dem jeweiligen Artikel nach.
Aus Aktualitatsgriinden wird je-
weils die abgedruckte Version
angeboten. Eventuelle syste-
matische Fehler, die sich noch
im Programm befinden kén-
nen, miissen von Ihnen selbst,
nach Studium des Druckfehler-
teufelchens, korrigiert wer-
den.

RBusgabe 2/85
Bestell-Nr. L 6 8502A

Commodore 64
Checksummer 64
MSE

SMON (Teil 4)
Grab des Pharao (LdM)
Basic-Lader
MAC
RAM-Floppy
Scrolling
Notlandung
Super-Memory

VC 20
Checksummer VC 20

DM 28,90%

Familienplanung (AdM)
Super 8-Steuerung
Q+Bert (3K)

Rusgabe 1/85

Bestell-Nr. L 6 8501A DM 29,90*
Commodore 64

Checksummer 64 S72
Handballtrainer (AdM) 5.53
SMON (Teil 3) S5.69
Hi-Eddi (LdM) S.87
Hypra-Load mal vier S5.82
Tips und Tricks S.87
Provic 64 S.76
Eingabe (UPB) 5.156
vC 20

Checksummer VC 20 S72

Ausgabe 12/84

Bestell-Nr. CB 022 DM 28,90*
Commeodore 64

Synthesizer (AdM) S.51
SMON (2. Teil) 5.60
3DVier gewinnt S.96
Trace 5.76
Stringy 5.88
Lader 582
Auto 5.84
Listschutz 5.85
Simons Axo (SB) S.64
Kreuzwortratsel 5.150
VC 20

Mathematikal Basic (8K >)

(LdM) 5.55
Fast Tape S.80

Ausgabe 11/84

Bestell-Nr. CB 020 DM 29,90%
Commodore 64

Turtle Grafik (LdM) 548
Schachmeister (AdM) 5.50
SMON (1. Teil) 559
Floppykurs S7
FPLOT Befehlserweiterung 573
Get Koala pic 5.66
Interrupttechnik 5.84
Exsort (UPB) S.154
Einzeiler 5.158
Simons Basic

Befehlserweiterung (SB) 5.90
VC 20

Pseudosprites (BK) S.76
Laterna Magica (8K) 5.68

Betriebssystem-
Erweiterung (24K =) 5.88
Supergrafik (GV) 571

VC 20-Kurs (GV>) $126
Ausgabe 10/84
Bestell-Nr. CB 019 DM 29,90*%
Commodore 64

Finanzmathematik (AdM) 568

Hypra-Load (LdM) S.67
Hardcopy Compact 2 5.86
Hardcopy MPS 801 5.82
Hardcopy VC 1526 neu 5.83
Hardcopy Gemini-10X 5.85
Hardcopy FX-80 5.88
Hardcopy VC 1520 farbig 5.84
Apocalypse now 5.106
Supercopy s.102
Disk-Dump 595
Diskettenorganisation 597
User-Port-Tastatur 592
Maske-(UPB) S172
VC 20

Epedemic S.112
VideoVorspann 581
Busgabe 9/84

Bestell-Nr. CB 014 DM 29,90%
Commodore 64

Indexsequentielle

AdreBdatei S5.54
Spring Vogel (LdM) 5.68
Orgel/Synthesizer (AdM) 570
Sprite Aid + 5.89
Screen Change 5.94
List-Stop S5.97
Renew, Datawandler 5102
Synthetische suchen 5.104
Geregelter Zahlungs-

verkehr 5.164
VC 20

Schiebung (GV >) S.17
Deuzei (8K =) 579
Hardcopy 1520 (GV =) S.87
RS232-Interface (GV =) 5100
Datawandler (GV =) 5.102
Ausgabe 8/84

Bestell-Nr CB 013 DM 29,90*
Commodore 64

Castle of Doom 566
Pac-Boy 5.89
Kopplung 573
User-Port-Display S5.97
R5232Test 517

View BAM 5.99
Garlitz Hardecopy 5.83
Milchvieh 5.156
VvC 20

Kudiplo (3K) 5.86
Print at Restore n (GV) 5101
Ausgabe 7/84

Bestell-Nr. CB 017 DM 29,90*
Commodore 64

Terminalprogramm 5.24
Softwarekatalog S.72
Russvok (SB) S5.76
Crown No. 1 S5.80
Space Invaders 5.81
1520 Hardcopy 5108
Centronics Interface S.110
Kurvendiskussion S.118
Copy Rel. Files 5132
Autostart 5138
Strubs (OP u. QP) 5154
VC 20

Rétsel 5122
RBusgabe 6/84

Bestell-Nr, CB 018 DM 29,90%
Commodore 64

Lehrerkalender S5.64
Morsetrainer 512
Supervoc 5.69
Crafische Darstellung (SB) 5.82
Hot Wheels 582
vCa0 |

Bestell-Nr. VC 008 DM 29,90*
Movemaster (8K) S5.78
Ghost Manor (GV) S.104
Logic Disass. (3K =) 5.108
Underground (LdM 16K) s.120
ABusgabe 5/84

Bestell-Nr. CB 016 DM 29,90*
Commodore 64
Adrep-&Telefonregister S.64
Fahrsimulator 5.82
Schatzsucher (LdM) 5.90
VvC 20

Bestell-Nr. VC 007 DM 29,90%
Relative Datei (8K) S.69
Schmatzer (GV) 5.76
3D-Crafik (8K) S5.18

* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer.
Der Versand erfolgt mit offener Rech-
nung zuziiglich Porto und Verpackung.




C 64 Das lustige Programm

7818 DATA 0,0,0 <232> 8201 DATA,42,,,42, <@52>
7@11 DATA @,0,4 <237> B202 DATA, 3595393533333 339333332333333333 <013
7@12 DATA 0,0,0 <234> B300 DATA, 959339395 y2 83 151550y 227>
7813 DATA 0,0,0 €235> 8301 DATA,221,128,,221,128 <@44>
78014 DATA @,0,2 <238> 8302 DATA, 5333533993933 99939999199999999y <1133
7B15 DATA sqevssssdvsassons <241> B499 REM FLIEGERLIED #3335 8% %3 3% 5% % 3% % % <243>
7500 DATA 0,0,0 :REM MANN NACH LINKS <@98> 8588 DATA 13,10,250,9,1%94,500 <126>
7581 DATA 0,0,0 :REM (HAND UNTEN) <148> BS51@ DATA 14,1462,100,13,10,100 <163>
7502 DATA @,@8,0 :REM  (READ Q4) <145> | B852@ DATA 12,78,100,13,10,250 <135>
7583 DATA 0,0,0 <215> 8530 DATA 9,196,500 188>
7504 DATA 0,24,0 <014; BS540 DATA 14,162,100,13,10,100 L193>
75@5 DATA 0,56,0 <@2e: 8558 DATA 12,7B,100,13,10,250 <165>
75046 DATA B,8,0 <226: 8560 DATA 14,162,100,156,107,100 <@17>
75@7 DATA @,28,0 {@21: B857® DATA 17,103,100,16,107,250 <@31>
7508 DATA 0,26,0 <020 8580 DATA 14,162,125,19,137,750 <@59>
75@9 DATA 8,25,0 <@28> B859@ DATA 21,237,250,21,237,125 <@59>
7518 DATA B,24,128 <1272 B&O® DATA 17,103,200,14,162,500 062>
7511 DATA B,24,0 <@21> 84618 DATA 19,137,250,19,137,125 <@1>
7512 DATA 0,8,0 {232 B62@ DATA 16,109,250,13,10,500 <@30>
7513 DATA @,8,0 <233 B8&30@ DATA 13,10,125,14,162,125 <@41>
7514 DATA 0,8,0 <234> B640® DATA 16,109,250,14,162,125 <11@>
7515 DATA @,24,0 <@25> 865@ DATA 15,10,125,14,162,250 <0s60>
7516 DATA, 3933391399939 <100> B&6&B DATA 13,10,125,12,78,125 <@27>
8000 DATA 0,0,0 :REM MANN NACH LINKS <@88> B470 DATA 13,180,750 <@59>
8001 DATA 0,0,0 :REM (HAND OBEN) <@36> | B?7@ REM %% END 2.TEIL #*%% 049>
80082 DATA B,Iﬂ,ﬂ :REM (READ 05) <13&> 000 DATQ',',,,‘,,,',',,,',,"" <194>
8003 DATA 0,0,0 <2@s> | s@e@1 DATA 1,213,128,1,157,464,1,213,128 <@Da3>
8004 DATA 0,24,0 <004: F002 DATA, 3y 9399993139359 9999599999999 <204>
8005 DATA 0,56,0 <@1@> 10008 DATA, 3y yyyr393333037139y <@4z>
8004 DATA 8,8,0 <216> 10001 DATA 7,162,224,4,50,144,7,42,144,4,38,144,

80087 DATA 1,255,192 <17@> 7,162,224 <1473
8008 DATA ©,8,0 <218> 10002 DATA, 3333339933399 3993r99399 <{@52>
8007 DATA 0,8,0 219> 1010@ DATA, 5355393333993 <@1e>
801@ DATA 0,8,0 220> 12181 DATA 31,65,120,16, 9? &8,16,81,468,30,73,468,

8011 DATA 0,8,0 <221 16,669,468, 16 67 &8,31,45, 123 <151>
8012 DATA 0,12,0 <@e9> | 10102 DATA...,...uununnnn <@za>
B@1Z DATA @0,18,0 <@16> 10200 DATA, 33y 333319333s 234>
8014 DATA 0,161,0 <@L4> 10201 DATA 126,565,62,44,565,33,564,97,33,64,81,33,
BO1S DATA 8,66,0 <@21> 124,73,33 <114>
B0146 DATA, yywsvssrsnssy <@90> 10202 DATA 44,69,33,64,67,33,64,65,33,126,65,462

BA9@ REM *%% END 1.TEIL *x*x <16B> <139>

8100 DRTR!‘II‘!!l!!'!")ll"’!!!!l’l‘l!’ <19@> 18283 DﬂTA!’!!"’l!!’!H'*!‘!H? <245>
8101 DATA,42, <@@5>

Blmz DGTA!'!‘IQIl!l’l"ll‘l!l!ll‘lll".""l {zua>

B200 DATH s v v s s s s a ey <127> »Notlandunge, das lustige Programm (SchluB)

Programmier-
wetthewerh:

werden koénnen (die »Time

Was ist ein »gutes« Termi- .
out«-Regelung bei manchen

nalprogramm, bezie-

hungsweise, was zeichnet
dieses Programm gegen-
iiber anderen aus?

Zuerst muf es einwandfrei
funktionieren. Es soll fiir die
Kommunikation von Compu-
tern iiber die Telefonleitung
sorgen. Dariiber hinaus muf?
das Programm aber komfor-
tabel und benutzerfreund-
lich sein. In diesem Punkt
sind Thren Ideen keine Gren-
zen gesetzt. Hierzu einige
Anregungen:

Die Ubertragungsparame-
ter sollten frei einzustellen
sein. Ideal wéare es, wenn ein
Priffprogramm mit eingear-
beitet ist, das automatisch
die Parametereinstellung
des anderen Computers

Mailboxen ist zu beachten!).
Diese Texte miissen spater

Terminal-
programm

auf dem Bildschirm und dem
Drucker abrufbar sein. Eige-
ne Nachrichten sollte man
vorab schreiben und spéter
als Gesamtheit senden kon-
nen.

Ein wichtiger Punkt, den
man nicht vergessen darf, ist
die Ubertragung von Pro-

Um den Akustikkoppler

oder das Modem voll auszunutzen,
braucht man ein gutes »Werkzeug.
Nicht alle der meist teuren
Terminalprogramme sind ihr Geld wert.

grammen.

Géangige Befehle sollten
auf den Funktionstasten lie-
gen.

Schicken Sie Thre Lésung
unter dem Stichwort »Pro-
grammierwettbewerb: Ter-
minalprogramms« an folgen-
de Adresse:

Markt & Technik Verlag AG

iiberpriftund sich selbstein- Wir setzen 1 000 Mark Redaktion 64'er,
tellt. - = Hans-Pinsel-Str. 2,
’ Parallel zum Empfang soll- flll‘ das bESte Tel’l'l'lllla|pl'ﬂgl'amm aus. 8013 Haar bei Miinchen.

ten die Texte gespeichert

160 (3¥ap

Einsendeschluf: 28. 2. 1985

Ausgabe 2/Februar 1985



soll'.o!.‘A.
oftware fiirs Biiro

lﬁ&'ﬂ-‘l‘exivemtbei‘lung

L iihetsicm'.‘mhs Menii- und Funk-
l\onsiasmnstsuerung
. horizontales und vertikales Bild-
sc.h‘lrm-Scrolllng
L umfangreiche Ediﬁe:miig‘nichkei-
ten lautomaﬁsche Trennvor-
schlage)
Tabulatcﬂunktiunan
variable Zeilenbreite
chen
individuelle Fntbeinsto‘ﬂung
Druckmodus d
eandert
rechtsbiin
L gchnittstelle
waltung

Best-Nr. MD 180A pm 129.—*
|sfr. 119.— 188 10086,20)

pis 80 Zei-

Bunmul“lgel‘ zur Terminierung la!ekttonlschsr

Adref It Weckerl :
refverwaitucd e slektronisch gefhrter Kalendet
uminngroichn Mrﬂﬁvarwnnung

alakuonischar Tutrninkalander °
e'.ehwnlschaa Notizbuch
o alle drel Funktionen pefinden
sich gleic.hzomg im Speicher
o Anwihlen der einzeinen Funktio- minen,
nen per Tastendruck ohne Nach- durch
\aden oder Neustart nen
. bedlunurfreundlich durch Ober- e verschiedene &\usdruckmﬁg\ichv
sichtliche Menii- und Unterpro- kaiten (Aufkleber. Liste usw.)
rammtochn]‘k _.
o akustische und optische Signale BestNr. MO i_zs‘%?zod_ | i.?sh!_;gg:“m

fiar 1000 Adressen
keln Wechseln von Disketten

schnalles Auffinden vo?©
dressen und Naotizen

A
Mas chlnsnwrnchurouti-

Alle Markt &Technik—Programme jaufen auf denselben

malen Hardwareanforderungen:
4@ Diskettenlaufwerk
odore- oder ASC!I-Drucker.

mini
e Commodore 6
e beliebiger Comm

* |nkl. MwSt. Unvethindlicha Preissmp‘lehiung.

'

H&T-Mnﬂverwuliung

ginfache Bedienund durch gild-
schlrmmasksn

Speicherkaps:it‘ét von 622
Adressen

Ausdruck nach beliebigen Such-
pegriffen

Ausdruck auf Endlospapier oder
ﬁdie&aufklaher
hedianelireundllnhe
AdreBpflege

Optimale Ergénzung u MET-Textver:
arbeitund

e Erstellung von Selhmhr'mlsn

o individuelle Empﬁngaradrasse
. parsi"mliche Briefanrede

Best-Nr. MD 181A pm 79,—*
(str. 73— 188 616,20

H&T-I(nrlei

L hnd\anerfreundlich durch iber-
sichtliche Menl_'ltar.hnik
individuelle Gestaltung der
Grundmasken fiar jeden Anwen-
dungsbere h

his zu 40 Eintrége pro nkarteikar-

tew mit einer maximalen Feldlan-

o bis zu 39 Zeichen

Anzahlder freidefinierten Grund-

masken und Datens#tzen hangt

yon der Dlskattenkmzhll ab
bis zu 35 verschieden® Rechen-
ind pro

: Kalkulations-
m maximalen Ar-
von 25 Spaiten mal

gtandardfeldlinge
individuelle

stertechnik
e 4 der wi n Berechnungs-

arten sind per Tastendruck ver
fiagbar oder Kalkulation per For-

mmastellen

L]
e Schnittstelle v METTextverar-

beitung

Best-Nr. mD 217A DM 120.—"
(sfr. 110,50 / 88 936)

in guten Bur.hhmdinnnen. compuiershops und Fachahleiluugan
der Kaufhduser- Sollten diese Programme dort nicht
erhaltlich sain, benutzen Sie bitte die gestellkarte in diesem Heft.

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag

sar bel Munchen, & (089) 4613-220
H-6 421223155

Hans—Plnsol-SlraBe 2, 8013 H
Schweiz: Markt & Tochnlk-\l'mrlehs AG, Alpenslmﬁu 14, 300 Zug,
Bsterreich: Rudolf-Lechner & Sohn, Heizwerkstrabe 10, ‘A1232 Wien, & 02221677526




Wetthewerh/Aufruf

Unserreicht eine Unmenge an
Zuschriften von Lesern, die ei-
nen Anschluf an einen Club in
ihrer Nahe suchen. Soweit Clubs
in dieser Stadt oder dem Post-
leitzahlengebiet bekannt sind,
geben wir die Adressen natiir-
lich gerne weiter. Doch es wird
sicherlich noch geniigend ande-
re Commodore-Besitzer geben,
die in einem Club mitmachen
wollen.

Club ges ucht

sich bei uns zu melden. Wichtig
sind dabei neben der Adresse
auch die Schwerpunkte, mit de-
nen sich der Club befaBt. Seien
dies nun der Erfahrungs- oder
Programmaustauch, die DFU,
die Hardware oder eine eigene
Clubzeitschrift. Um méglichst al-
le Clubs in der geplanten Uber-
sicht veroffentlichen zu konnen,

sollten sie sich bei Ihren Anga-
ben auf das Notwendigste be-
schranken. Also Adresse und
vier oder fiinf Stichpunkte, etwa
nach diesem Schema:

C 64 User-Club POKE-Freunde,
Basic-Str. 1, 1024 Commodore-
stadt,

Clubtreffen, monatliche Zeit-
schrift, Softwarebibliothek,
Hardware, Funker, DFU, etc.

Diese Infos schicken Sie bitte
an: Markt & Technik Verlag AG,
Redaktion 64'er, Stichwort: Club,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei
Miinchen.

Einmal 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
(SchieB-, Knobel-, Denk-, Action-,
Abenteuer-)Spiel geschrieben:
einschicken!

Sie verfiigen iiber ein komforta-
bles Disketten-Kopier<Sortier)
Programm mit einigen auBerge-
wohnlichen Leistungsmerkma-
len: einschicken!

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 tiber jeden Bei-
trag und honorieren mit bis zu

2000 Mark

fur das Listing des Monats

Aus den besten Listings, die
verdffentlicht 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 dem Beitrag »Wie
schicke ich meine Programme
ein? in verschiedenen Ausgaben
beschrieben.

Schicken Sie Ihr Listing an:
Redaktion 64'er, Superchance:
Listing des Monats, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen.
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Inserentenverzeichnis

Impressum

Fortsetzung von Seite 41

selbst iibersetzen. Denn
schlieBlich lauft der Com-
piler, da in Basic geschrie-
ben, auf jedem Basic—
Computer. Als Ergebnis
erhalt man den Compiler
selbst, aber in Maschinen-
sprache. Nun kann der ur-
spriingliche Compiler er-
weitert und verbessert
werden. Die Menge der
Basic-Befehle, die iiber-
setzt werden kénnen, kann
ausgeweitet werden. Mit
dem frisch {ibersetzten
»alten« Compiler iibersetzt
man den erweiterten
Compiler. Nun hat man
schon einen Compiler zur
Verfligung, der einiges
mehr kann als die erste
Version. Aber auch die-
sen Compiler kann man
verbessern, erweitern
und schlieBlich wieder
iibersetzen und so fort.

So kann man aus einem
primitiven, sogenannten
Tiny-Basic-Compiler  ei-
nen sehr komplexen Ba-
sic-Compiler  »ziichtene.
Der groBe Vorteil, einen
Compiler in seiner eige-
nen - Quellsprache =zu
schreiben, liegt also darin,
daB der Compiler selbst
als erstes Programm von
jeder Erweiterung des
Sprachumfanges  profi-
tiert. Dieser Vorgang, der
auf den ersten Blick ein
wenig an Miinchhausen
erinnert, der sich am eige-
nen Schopfe aus dem
Sumpf zog, wird als »Boot-
strapping« bezeichnet.

Wie bei allen rekursi-
ven Verfahren bleibt noch
die Frage nach dem An-
fangsschritt offen. Denn
man braucht mindestens
einen ganz einfachen und
primitiven ersten Compi-
ler fiir das Bootstrapping.

Nun, im Falle eines Ba-
sic-Compilers ist die Lo-
sung einfach. Da der Com-
piler selbst in Basic ge-
schrieben ist, kann er
auch vom Basic-Interpre-
ter ausgefiihrt werden. Bei
anderen Sprachen muB
man in den sauren Apfel
beiBen und die erste Ver-
sion »von Hand« in Basic

iibersetzen, damit das
Ding iiberhaupt erst mal
lauft. (ev)
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Sportliga-Verwaltung

Eine universelle Sportliga-
Verwaltung ist dieses Mal das Li-
sting des Monats. Die Anzahl der
Mannschaften ist frei wahlbar. So-
mit kann dieses Programm fiir
viele Sportarten eingesetzt wer-
den. Doch die reine Tabellenfiih-
rung und -auswertung ist langst
nicht alles. Auch Einzelereignisse
von Spieltagen lassen sich ver-
walten, wobei eventuelle Nach-
holspiele kein Problem sind.

Wir bringen
die Super-POKEs

Bei vielen Spielen ist es fast un-
moglich, alle Stufen und Bilder
durchzuspielen, da der Schwie-
rigkeitsgrad rapide ansteigt. Fiir
alle, die sich dennoch gerne ein-
mal die héheren Levels ansehen
mochten, bringen wir die Super-
POKES fiir Fort Apocalypse, Ma-
nic Miner, Shamus, Zeppelin,
Hard Hat Mack und viele andere.
Aber auch Adventure-Fans kom-
men wieder einmal auf ihre Ko-
sten, namlich mit Tips und Losung
zu »Enchanter« und »Aztec Tomb
Part 1«

Vokabeltraining
mit dem Computer

Auf dem Software-Markt wer-
den viele Vokabellernprogram-
me angeboten. Dahinter verber-
gen sich oft nur einfache Abfra-
geprogramme, bei denen der
Lerneffekt sehr gering erscheint.
Welche Programme sich fiir wen
eignen, haben wir getestet.

Top-Messe

Die Consumer Electronics
Show in Lias Vegas ist fiir alle, die
sich filr Heimcomputer interes-
sleren, weltweit die Messe
schlechthin. Wir sind fiir Sie da-
bei, um festzustellen, welche
neue Systeme fiir das Jahr 1985
von Commodore zu erwarten
sind und welche neuen Program-
me fiir den C 64 entwickelt wur-
den.

AuBerdem...

— sieben lehrreiche Kurse fiir
Anfanger und Profis

— zahlreiche Listings zum Abtip-
pen

— und wieder viele Tips & Tricks
fiir VC 20 und C 64

- 164 ¥

Text-
verarbeitung

Zwel neue Pro-
gramme verspre-
chen eine komfor-
table Textverar-
beitung: »Home-
word« und »Totl.
Texte. Das letztere
soll mit fast allen
80-Zeichen-Kar-
ten zusammenar-
beiten. Wie gut
sind die neuen
Programme, set-
zen Sle gar einen
neuen Qualitats-
standard?

Schaltplanentwurf am Computer

Mit diesem mentligesteu-
erten Grafikprogramm fiir
den VC 20 und MPS 80I-
Drucker wird der Entwurf
elektrotechnischer und
elektronischer Schaltplane
: zum Vergniigen. Eine Viel-
2l -ah] von Symbolen ist be-
reits vordefiniert und kann
belieblg eingesetzt wer-
den. Natiirlich kann man
auch eigene Zeichen ent-
werfen und den Anwen-

2 dungsbereich des Pro-
gramms damit ganz erheb-
lich erweitern.

ik

Alles uber Schnittstellen

Die Zahl an Schnittstellen fiir den C 64, wie IEEE 488 (IEC), RS 232
und Centronics, ist im letzten Jahr stark angestiegen. Ein Grund da-
fiir, Thnen das Angebot am Markt, anhand einer ausfithrlichen
Marktiibersicht mit vielen Tests, vorzustellen. Neben den Interfa-
ces von »Interpod«und »Cardco«werden noch viele andere Schnitt-
stellen unter die Lupe genommen.
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Wir mochten Sie naher
kennenlernen.

Alter Betriebsgrofie/
i Beschaftigte

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

Bitte
frei-
| machen

Postkarte
Antwort

Magazin fiir Computerfans
LESER-SERVICE

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraBBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Postkarte _
Antwort 7Ir-|

<mnmm Aktiengesellschaft
Buchverlag

Hans-Pinsel-StraRe 2
8013 Haar bei Miinchen

Verlags-Garantie

Der von lhnen Beschenkte erhalt
»64'er, Magazin fiir Computerfans« ab der von
Ihnen gewiinschten Ausgabe

*

Lieferung erfolgt trei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verlangert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giiltigen
Bedingungen, wenn Sie es auf dieser
Bestellkarte bis auf Widerruf antordern

Hans Horl - Vertriebsleiter
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1 Million f' den COMMODORE 64:

5 mal schneller als Floppy 1541, 6fache Kapazitat:

Voll BASIC-kompatibel zum COMMODORE C64.
Auch bei sequentiellen + Direktzugriffsdateien.

Floppy-Laufwerk Steckmodul. Standard IEEE 488.

5,25 Zoll, Doppelseitig. Wichtig:

Kapazitat 1 MByte. Gleichzeitiger Betrieb von einem oder
Mit IEEE 488 Schnittstelle. mehreren SF 1001 und VC 1541 Floppy
Auch fir die groBen CBM- und VC Drucker moglich

Rechner geeignet , 239,—

(CBM 4032, 8032 usw.)

CBM-IEC

1298- =28,

=1) TUU

IEEE 488

Interface fir C64
¥ + Kabel

Die Profi-Losun

T . VERSANDZENTRALE: viktoriastraBe 74
vom Profi-Handler: 50’2 cuen' el 02611500081 - T 853 389 vobis d

FILIALEN:

2000Hamburg  Krohnskamp 15 0402794676
3000Hannover  Berliner Allee 47 0511816571
4000Diisseldorf  Heideweg 107 0211/6333 88
4600Dortmund  Hamburger Str, 110 0231/573072
5000 Kaln Mathiasstr. 24-26 0221124 8642
5100 Aachen Viktoriastr. 74 0241/543100
5100 Aachen Pontstrafle 60

6000 Frankfurt Frankenallee 207209 069734049

Deutschlands umsatzgroBter 7gopstuttgart ~ Marienstr. 1113 0711606336
Microcomputer-Spezialist 8000Miinchen  Aberlestr.3 089772110



DIE ELEFANTEN
SIND GELANDET.

FORGETS?

Nach dem beispiellosen Erfolg der elephant floppy disk in den
USA sind die ,,Elefanten“ in Europa gelandet. Jetzt konnen Sie auch
in Deutschland von dem sagenhaften Gedichtnis der Elefanten profi-
tieren. ,,Elephant never forgets“ - diese 100% Datensicherheit wurde
durch amtliche Tests bestitigt. Disketten, 100% error-free. Greifen
Sie zu. In Threm Computer-Shop oder bei Ihrem System-Héndler.

-EI.EI’HMIT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehor GmbH
PodbielskistraBe 321, 3000 Hannover 1, Tel. (05 11) 64 74 20

Frankreich: Soroclass. 8. Rue Mnm%onier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel: 16 (1) 855-73-70
Grossbritannien: Dennison Mfg. Co. Ltd., Colonial Way, Watford WD2 4JY. Tel: 0923 41244, Telex: 923321
Weiteres Ausland: Dennison International Company. 4006 Erkrath 1. Matthias-Claudius-Strasse 9, Telex: 858 6600




