4. Jahrgang-DM 5,50 / OS 46 / SRF 5,50

'l
I
tri

Nr. 10/87-Oktober

e S R e R
e, LR
. A ]

X

L
b

i
i
L =
R,
P 4
g . A eSS
—dil,

I

20/64/128 =3

6/ P4/ 116 =
Das unabhingige Commodore- Magazin E—a—m——= ==

I
b

- AMIGA MIT
| 3

zs@‘ah\' = :

1TE U N D WI EDER
MIT SUPER
DER MAUS LISTINGS
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ab Seite 12
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exakt 190 Sekunden. (Wie wir’s
von der 1541er gewohnt sind!).

Der kieine
Speicher-Riese:
800 kB auf
einer Floppy!

3160 BLOCKS FREI!

Erstaunt werden Sie aber sein,
wenn Sie das “Directory” mit
dem {iblichen Befehl einlesen:
3160 freie Blocks stehen auf die-
ser Mini-Diskette zu Ihrer Verfii-
gung! Das entspricht umgerech-
net 808.960 Bytes oder etwa 4
Diskettenseiten der herkdmmli-
chen 5.25-Zoll-Disks. Zudem
werden 40 Spuren statt 35 an-
gelegt. Durch den Hardware-

Commodore hatte wieder “eine gute Idee”: Angespornt vom Erfolg des
Amiga und dessen Speichermoglichkeiten auf 3.5-Zoll-Disketten (die klei-
neren “Commodores” von C 16 bis 128 PC beniitzen in der Regel die
5.25-Zoll-Floppydisks), wurde ein neues Laufwerk auf den Markt ge-
bracht, das eben auf diese GroRe eingestellt ist: die Diskettenstation 1581,

Aufbau solcher Disketten ist es
allerdings mit der “Unart™ vieler

Geradezu wie ein “Zwerg” ge-
geniiber seinen grofen Briidern
1541, 1570 und 1571 mutet die-
se 1,5 Kilo schwere und 14 x
23 cm grofle Floppystation an,
vor allen Dingen, wenn man sie
nebeneinander sieht. Aber, so
wie im richtigen Leben sollten Sie
die Kleinen nicht unterschiitzen.

Zunichst wurde der “Winz-
ling” am seriellen Eingang unse-
res 128 D angeschlossen und das
Netzteil (ja, Sie haben richtig ge-
lesen, diese Floppy braucht so
eins!) mit ihr verbunden. Wenn
wir uns allerdings die Ausmafie
ins Gedichtnis rufen (sie ist auch
nur 6.3 cm hoch), ist natiirlich
klar, daf} dieser Transformator
nicht mehr ins Gehiuse gepafdt
hitte, Das Laufwerk ist mit ei-
nem 6502A-Mikroprozessor, 32
Kbytes ROM und 8 Kbytes RAM

BENUTZT DIESSELBEN
DISKETTEN-BEFEHLE

ausgestattet. Im Lieferumfang
enthalten ist die bekannte “Test/
Demo-Diskette™, die dhnlich wie
jene fur die 157ler niitzliche
Files und Routinen fiir die Arbeit
mit dieser Floppy enthilt, (doch
davon spiter) sowie das obliga-
torische Handbuch, unserem
Testgerit lag allerdings nur eines
in Englisch bei. Wem das nicht so
liegt, kann aber jederzeit anhand
des beigefiigten Gutscheins so
eine Anleitung in Deutsch bei
Commodore kostenlos anfor-
dern.

Unsere erste Titigkeit: das For-
matieren einer Arbeitsdiskette.
Hier werden in keiner Weise neue
Befehle oder eine andere Schreib-
weise verlangt, als Sie es von Th-
rer bisherigen Floppystation oder
Threm Computer gewohnt sind:
OPEN 1, 8, 15, “NO: TEST-
DISK, 01”: CLOSE 1 fir den
C 64 und

HEADER “TESTDISK”, DO, 101
fir den 128er. Erfreulich fillt im
Gegensatz zur Floppy 1541 bei-
spielsweise auf, dafi dieser Vor-
gang nahzu gerduschlos von sich
geht. In Kauf nehmen miissen Sie
allerdings, daf’ sich an der Zeit-
spanne fiir’s Formatieren nichts
dndert: unser Testgerit benotigie

4

Trotz kompakterer AusmaBe “packt” die
1581 mehr Bytes auf eine Diskette als
die 1571

C 64- oder 128-PC-Anwender
vorbei, sich eine  weitere
Schreibschutzkerbe einzulochen
und die Disk doppelseitig zu
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verwenden, nun, bei diesem im-
mensen Vorrat an Speicherplatz
wohl unnotig. Wie Sie es ge-
wohnt sind, wird auch hier ein
“Directory”, ein Inhaltsverzeich-
nis, auf die Disk geschrieben, das
wie bekannt aufgerufen werden
kann: LOAD”$”,8 oder beim
C 128 per Druck auf die F3-
Taste, Falls Sie einen C 64 oder
einen 128er als Einzelgerit be-
sitzen, ergeben sich aus dem An-
schluft der Floppy 1581 keine
Probleme, denn Sie konnen als
Geriteadresse dafiir die “8” wih-
len, bei einem 128 D ist diese
Nummer allerdings schon an das
interne Laufwerk 1571 vergeben.

Dann miissen Sie an der Gehiuse-
riickseite der 1581er die entspre-
chenden DIP-Schalter zur Ein-
stellung dieser Geriiteadresse be-
nutzen (ist im Handbuch ausfiihr-
lich erldutert, auflerdem sieht
die Floppy 1571 ebenfalls so ei-
ne Einstellmoglichkeit vor, was
den Usern derselben hinlianglich
bekannt sein diirfte.)

Bei der 1541 oder beim einge-
bauten Laufwerk des 128 D ist
das nur mit einem kleinen Soft-
ware-Programm  bzw. einem
“operativen” Eingriff maoglich,
diesem einen neue Gerite-Num-
mer zuzuweisen.

Bis zu 296 Files, je nach Spei-
cherplatzverbrauch, lassen sich
auf so einer formatierten 3,5-
Zoll-Diskette “saven”. Und da
sind wir auch schon beim The-
ma: Wie retten Sie Ihre C 64-
oder C 128-Software, die noch
auf den “alten” 5.25-Zoll-Schei-
ben existiert, auf die “neuen”,
kleineren ? Tja, da muf man sich

KOPIEREN VON 5.2
J&.\Uf: 3:5-‘

schon hinter dem Ohr kratzen,
denn die uiblichen Diskkopierpro-
gramme (in der Mehrzahl fir die
1541 entwickelt) funktionieren

eben nur mit einem Laufwerk,
und da diirfte es schon ein bif3-
chen schwierig sein, eine 5.25-
Zoll-Disk in einem 3.5-Zoll-
Schacht unterbringen oder um-
gekehrt, abgesehen davon, daf
solche Kopierprogramme ganz
erheblich ins DOS (Betriebs-
system) der Floppy 1541 ein-
greifen und mit einem etwas
anders konzipierten DOS wie
das der 1581 nicht zusammen-
arbeiten, Auch dieses Problem
wird 1571-Benutzern hinling-
lich bekannt sein. Am besten
geht’s mit einem Diskettenko-
pierprogramm fir 2 Laufwerke,
wobei die neue 158ler 28 das
Laufwerk 2 mit der Geritead-
resse  “9” verkoérpert. (Bitte
sehen in Threr Software-Samm-
lung nach, ob Sie so eine be-
sitzen und probieren Sie es aus!)

Da der einfachste Weg in der
Regel auch der beste ist, sollten
Sie sich die Zeit nehmen, iiber
die Floppy 1541 (oder 1571)
ein Programm einlesen zu lassen,
sprich in den Computer zu laden
und anschliefend mit dem

Die Riickseite mit seriellen Anschliissen

und Dip-Schaltern dhnelt der 1571

SAVE-Befehl auf die “Neue” zu
speichern. Miihevoll und zeitrau-
bend, aber datensicher. Scheitern
wird man aber spitestens dann,
wenn noch zusitzliche binire
Files auf der Quelldiskette vor-
handen sind, z.B. Grafikbilder,
Maschinenprogramme o0.i., die

das Hauptprogramm zum Nach- -

laden braucht. Da miifften Sie zu-
nichst — nach dem Laden mit
“ < Name >”, 8,1” die Anfangs-
und Endadresse auslesen, dann
dieses File “absolute”, d.h. unter

Verwendung  dieser  Adresse
“SAVEn” usw.

Die meisten  sogenannten
“Fastback-Ups” oder “Speed-

File-Copies” waren zum Schei-

5

tern verurteilt. Kopierprogram-
me, die fir 2 Laufwerke vorge-
sehen sind, machen aber keine
Schwierigkeiten, sofern Sie die
Geriteadresse fir die 1581er
auf “9” indern. Angenommen,
Sie hiitten nun Ihre Programme
und Daten auf den neuen 3.5-
Zoll-Disketten untergebracht,
und wollen nun eben eine solche

HILFREICHE PROGRAMME
AUF DER TEST-/DEMO-DISK

vervielfiltigen, bzw. einige Files
daraus kopieren. Dafiir gibt’s be-
reits Software. Laden Sie Ihre
Test/Demo-Diskette, auffer vielen
kleinen Tips & Tricks, hilfreichen
Programmen _ wie z.B.
“Unscratch” finden Sie darauf
auch ein Kopierprogramm fiir
einzelne Files oder fiir eine ganze
Diskette, wohlgemerkt: jetzt in
3.5-Zoll-Grofle und mit der Flop-
py 1581. Die Kopierzeiten kon-
nen zwar fiir eine ganze Disk fast
20 Minuten Dbetragen, da es
sich um Basic-Kopierprogramme
Handelt, aber findige Maschinen-
programmierer werden sicher
Bald auch fir diese Disketten-
station Kopier-Tools entwickelt
haben, sofern — ja, sofern Sie
vom Kiaufer angenommen wird.

FAZIT:

Die Vorteile, auf die wir vorher
eingegangen sind, liegen klar auf
der Hand: geringe Mafle, daher
platzsparend, zumindest doppelt
so grofier Speicherplatz wie auf
herkémmlichen 5.25-Zoll-Dis-
ketten, kompatibel zu allen
Homecomputern von Commo-
dore und nicht zuletzt kein Er-
lernen neuer Befehlssequenzen,
um die Floppystation zu betrei-
ben. Der Hindlerverkaufspreis
soll sich irgendwo unter DM
600,— bewegen (wir glauben
aber, daf} hier das letzte Wort
noch nicht gesprochen ist!). Aus
den bereits genannten Griinden
ist jedem Neuanfinger, der sich
einen Homecomputer von Com-
modore zulegen mochte, zum
Kauf dieser Floppystation zu
raten. (hb)
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Communications Technology
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Es ist geschafft! Obwohl
hoffnungslos iiberbucht —
um jeden Quadratmeter
gibt es harteste Auseinan-
dersetzungen — konnten
wir noch einen Ausstel-
lungsplatz auf der Systems
1987 ergattern, Sie fin-
den uns, wie Sie ja auf
unserem Titel bereits ge-
sehen haben, in Halle 21,
Stand C 10.

Hiermit laden wir alle un-
sere Leser, so der Weg sie
zur Systems fiihrt, ein,
doch einmal vorbeizu-
schauen.

Allerdings mit einer Ein-
schrainkung! Wir bitten
um Verstandnis, daB auf
den uns ,,im Gnadenwe-
ge” zugestandenen 25
Quadratmetern Stand
nun wirklich nur ein ,,ge-
regelter’”” Besuchsverkehr
stattfinden kann. Da, wie
Sie ja wissen, in diesem
Verlag mehrere Compu-
ter-Titel erscheinen,
mochte jeder gerne mit
der Redaktion ,.seines”
Objektes sprechen kon-
nen. Das heilt: Wir bitten
Sie, sollten Sie Fragen
oder Probleme haben,
sich an die ,,Besuchszei-
ten’’ zu halten, denn nur
dann ist sichergestellt,
daB auch die betreffende
Redaktion auf dem Stand
vertreten ist (die miissen
jaauch fiirs Heft was tun!).
Dementsprechend hitten
wir unsere Leser und
Besitzer von:

Commodore C16/P4

taglich 9 bis 11
Commodore 64/128

Amiga

taglich 11 bis 13
Schneider (incl. 1512)

taglich 13 bis 15
Atari/MSX

taglich 15 bis 17
und TI

taglich 17 bis 18
Uhr als Gesprachstermin
einzuplanen.




Vermeer und
Cholo: Games der
Spitzenkiasse!

Die Geschichte von Vermeer spielt im Jahre 1918. Der 1. Weltkrieg lauft
auf vollen Touren. Eines Tages wird auf einem Transport eine der wert-
vollsten Kunstsammlungen Europas geklaut . ..

Ausgerechnet diese Kunstsamm-
lung gehort IThrem steinreichen On-
kel. Am Neujahrstag 1918 werden
Sie als zukimftiger Erbe in die Resi-
denz zu lhrem Onkel gerufen. Er
macht [hnen klar, daf} sein Nachfol-
ger nicht nur mit Plantagen und
anderen Geldanlagen gut umgehen
konnen mufd, sondern auch fihig
sein soll, die geklauten Kunstwerke
wieder zu beschaffen.

Der cinzige Hinweis Ihres Onkels
fithrt zu einem gewissen Vico Ver-

meer, daher auch der Name des
Spiels, seines Zeichens bester
Kunstfilscher der Welt.

Die Aufgabe des Spielers ist es
nun, durch geschickten Umgang mit
Kaffee, Tee und anderen Kostlich-
keiten soviel Geld als maoglich zu
machen und jede Chance auszunut-
zen, um wieder an die Gemilde
heranzukommen. Durch Borsen-
spekulationen kann der Gewinn
~auf das Vielfache gesteigert werden
— natiirlich nur, wenn Sie ein guter
Borsenspekulant sind.

Ihr Ausgangspunkt ist Berlin,
Von dort aus kann der Spieler fast
alle wichtigen Stidte der Welt an-
reisen. Die Palette reicht von New
York iiber Abidjan bis nach Lon-
don. Von den jeweiligen Stiadten
aus kann der Spieler an Auktionen
teilnehmen (die einzige Chance, die
geklauten Gemilde wieder zu er-
langen), Plantagen bebauen und sie
wieder verkaufen,

Nun zum Spiel. Nach dem Laden
erscheint zuerst ein etwas mageres
Titelbild, das ein blinzelndes Kunst-
werk darstellen soll. Erst dann,
nach geraumer Ladezeit, meldet
sich endlich der Bildschirm mit
dem Anfangsmenii.

VERMEER

Silvester 1517, Bie wertvollste
Gemildesammlung
der Welt ist
verschwunden...

Vermeer:
Meistern.

Borsenspekulationen mit alten

8

Von hier aus kann man sehr viele
verschiedene Funktionen aufrufen.
Alle Auswahlmeniis werden in ein-
zelnen Windows dargestellt. Der
Umgang mit den Windows bereitet
nicht die geringsten Schwierigkei-
ten. Das Arbeiten(spielen} und die

Ubersicht werden dadurch sogar
erheblich erleichtert. Zu vielen
Funktionen gibt es eine graphische
Untermalung. So wird Dbeispiels-
weise beim Punkt “Reisen” eine
sehr gut gelungene Weltkarte mit al-
len wichtigen Stidten eingeblendet.
Durch die Cursortasten oder den
Joystick konnen nun einzelne Stdd-
te angewihlt werden. Es ist aber
nicht moglich, von einer Stadt, die
keinen Hafen hat, nach Ubersee zu
reisen. In diesem Fall muf} zuerst
mit dem Zug zu einem Hafen gefah-
ren werden, was natiirlich alles Geld
kostet.

ISCHE
FTE UND
LATIONEN

Wihrend man nun in der Welt um-
herreist, wird einem stindig mitge-
teilt, wann und wo die néchste
Auktion stattfindet. Auch diese
Szenen werden mit einer schonen
Graphik dekoriert. Bei ihnen ist es
moglich, eines seiner geliebten
Kunstwerke wiederzuersteigern. In
diesem Fall ist allerdings Vorsicht
geboten, sonst hat man sehr schnell
eine Filschung ersteigert. Am Ende
jedes Monats erfihrt man dann die
jeweiligen Borsenkurse und In-
flationsraten (zur damaligen Zeit
sehr niedrig). Die Spielanleitung ist
enorm lang und ausfithrlich, was
auch bitter nétig ist. Ohne diese
Anleitung ist man nach kurzer Zeit
aufgeschmissen und versinkt regel-
recht in Schulden,

Der Aufbau der Graphik und der
Windows erfolgt ohne jede Ver-
zogerung. Zum Teil werden sehr
viele Windows iiberlagert, was einige
gute Effekte. Uberhaupt wird mit
den Windows regelrecht spielerisch
umgegangen, was beim C-64
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eigentlich eine Seitenheit ist, Einige
Fenster beinhalten nur Text, der
fibrigens in reinem Deutsch ge-
schrieben ist, wihrend in anderen
wiederum animierte Graphiken zu
sehen sind. Auch Eingaben von
Joystick oder Tastatur werden so-
fort ausgewertet und in die Tat um-
gesetzt. Da es wohl kawm jeman-
dem gelingen wird, das Spiel an ei-
nem Tag zu schaffen, existiert auch
eing Option zum Abspeichern des
Spiclstandes. :

SCHLECHTER SCUND

Der Sound kann allerdings nicht
sehr gut bewertet werden. Aufler
ginem langweiligen Pieps bei der
Meniwahl bekommt der Spieler
nicht den geringsten Ton zu hdren.
Hitte man etwas mehr Wert auf die
musikalische Untermalung gelegt,
so wire die Gefahr, daBl Vermeer
auf die Dauer zu trocken wird, er-
heblich gemindert worden.

AUSFUHRLICHE ANLEITUNG
UND SCHGNE PACKUNGS-
BEILAGEN

Vor dem erstmaligen Spielen ist es
unbedingt ratsam, zuerst die Anlei-
tung durchzulesen. Diese wirkt auf
dem ersten Blick aufgrund ihrer
Linge und Ausfihrlichkeit etwas
abschreckend. Trotzdem ist es nicht
moglich, “Vermeer” ohne sie vdllig
durchzuspielen, da in ihr viele Hin-
weise versteckt sind. Neben der
langen Anleitung lag unserer Ver-
sion auch noch eine Sammiung von
vielen verschiedenen Gemilden -
darunter auch Filschungen — von
berithmten Kimstlern (und Kunst-
falschern) bei. Es ist zu hoffen,
dal® das auch bei der endgiiltigen
Version der Fall ist. Hier tragen
auch die Packungsbeilagen e¢inen
betrdchtlichen Teil zum Kopier-
schutz bei,

Trotz der hohen Komplexitiit des
Spiels ist die Motivation nicht ge-
ring. Es kann sehr viel Spaf® ma-
chen, durch die Borsen der Welt zu
wandern und auf die Jagd nach
Geld und Kunstwerken zu gehen.
Hierbei mufl erwihnt werden, daft
Vermeer nicht gerade einfach ist.
Besonders am Anfang hat man mit

grofiten " Schwierigkeiten Zu
kimpfen. Einem Spieler, der sich
im Sektor Geldgeschiifte nicht gut
auskennt, kann das leicht zur Ver-
zweiflung bringen. Was unter Um-
stinden dazu fithrt, daft die Disket-
te (Kasseite) mit dem Spiel auf
Nimmer-Wiedersehen im Regal ver-
schwindet. :

FAZIT:

Vermeer ist ein Spiel aus der Klasse
von “Kaiser” und “Hanse”, (iber-
trifft diese aber um Lingen. Durch
seine Bedienungsfreundlichkeit und
Komplexitit spricht es besonders
diesienigen an, die immer schon ein-
mal wissen wollten, wie es auf dexn
Geldmarkten der Frde zugeht.
Trotzdem muf es noch lange nicht

jedem pefallen. FEs ist durchaus
Geschmackssache, ob jemand ein
Handels — Strategie — Spiel, und
sei es noch so bedienerfreundlich
und kompliziert, spielen will. Wie
obén erwihnt besteht allerdings
nach lingerem Spielen die Gefahr,
daf} es eintdnig wird, Dennoch muft
man sagen, dafl Vermeer bisher un-
tbertroffen das beste Spiel in der
Klasse auf dem Markt ist. Wer ein
wirklich  gutes  Wirtschaftsspiel
sucht, der kommt an Vermeer nicht
vorbei. '

Der Preis des Spiels laft einen
aber schon vor dem Kauf ins Kalku-
lieren kommen, denn 59.95 DM fiir
die Diskettenversion und 39.95 DM
fir Kassette ist nicht gerade billig.
Vermeer wird jetzt im Vertrieb von
Artolasoft auf dem deutschen Soft-
waremarkt erscheinen.

Michael Nebauer

Cholo: Freiheit
fur die Menschen

Seit dem Weltraumspektakel

“Elite” von der Firma Firebird ist
Darstellung

die  vektorgrafische
wohl vielen ein Begriff. Vektorgra-
fik présentiert sich im allgemeinen
ohne ausgefiilite Fliche, da dies ei-
nen Rechenaufwand erfordern wiir-
de, der Animationen zunichte
macht (mit Ausnahme grofier Syste-
me und professioneler Simulato-
ren). Daher begniigt man sich mit
Linien und Punkten, mit deren Hil-
fe sich allerdings durchaus komple-
xere bewegliche Objekte bewegen
lassen. [Eine Steigerung der Ge-
schwindigkeit lifit sich noch durch
Anniherungen bzw. Pseudoberech-
nungen erreichen. Diese geben, ob-
wohl mathematisch nicht ganz ast-
rein, eine optisch noch annehmbare
Darstellung,.

Die Faszination von Vektorgra-
fikgames erklirt sich aus der
flieenden  Perspektivverinderung
und somit gréferen Glaubwirdig-
keit der Szenerien.

Beispiele fir derartige Spiele sind
Mercenary, Stellar 7, das erwihnte
Elite und eban CHOLO (ebenfalis
von Firebird. Man kénnte Cholo als
eine Mischung aus Elite und Pa-
radroid betrachten. Wie auch bei
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FElite bekommt man umfangreiches
Begleitmaterial zur Software mitge-
liefert. Neben einer Tastentabelle
erhiilt man ein Handbuch (Einfiih-
rung der ersten Schritte, sowie
Hauptroman) und eine Karte von
CHOLO (mit der Aufzeichnung ver-
schiedener Robot- und Fahrzeugty-
penj.

Zur Vorgeschichte; in stindiger
Kriegsangst lebend bauten die Men-
schen weltweit Bunker und andere
Schutzeinrichtungen.

Trotzdem iberlebten, als die
Katastrophe wirklich eintraf, nur
die Menschen von Cholocity. Diese
modernste aller damaligen Stiddte
besafl als einzige eimen haltbaren
und (avfgrund eines ausgetiftelten

Selbsterhaltungssystems selbster-
haltenden) Riesenbunker. Auch
nach dem schrecklichen Krieg

konnten die eingebunkerten Uber-
lebenden ihr- ‘goldenes Verlies’
nicht verlassen, denn die Welt war
verstrahlt bis zum ‘Gehtnichtmehr’.
Bald vergafien die Eingeschlossenen
das Leben aufierhalb. Sorglos konn-
ten sie sich den oberflichlichen
Freuden des Lebens hingeben, denn
eine hochst intelligente Computer-
anlage (Lucy betitelt) sorgte fiir das
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leibliche und geistige Wohlbefinden.
Dadurch verkiimmerten allerdings
gewisse menschliche Eigenschaften,
wie Risikobereitschaft oder Neu-
gier. Nun hatten die Erbauer der
Monumentalanlage den Computer
so programmiert, daf er nach einem
Strahlungsriickgang auf der Ober-
fliche den hermetisch abgeriegelien
Bunker offnet. Noch war es aller-
dings nicht so weit und so vergingen
Generationen um  Generationen.
Der Drang nach oben war alsbald
zum Pseudowunsch unter den Men-
schen geworden, da {(auch aufgrund
entsprechend konditionierender
Drogen) sie sich eigentlich gar nicht
mehr aus der Sicherheit und Wirme
des Komplexes losen wollten.

Da taucht auf einmal ein gewis-
ser Jared Rumbold auf. Als einge-
fleischter Compuierfreak gehort er
zu den wenigen und ausgewiihlten
Arbeitskriften. Er zweifelt schnell
an den vom Computer diktierten
gesellschaftlichen Idealen und will
schlicht und ergreifend raus. Das
gestaltet sich allerdings schwierig,
zumal er durch seine untypische
und eigenwillige Lebensweise mut
Mifdtrauen und Verstindnislosigkeit
behandelt wird. Nach einem Sabo-
tageakt an cin Computersubsystem
wird er in der Wohnung seiner
Freundin verhaftet und der ‘Justiz-
EDV’ lberantwortet. Diese ver-
bannt ihn aus dem Bunker.

Noch auf dem Weg nach draufien
wird er von Lucy, dem Computer,
aufeehalten.

Nun erfahrt er, dald die Strah-
Iungsiniensitdt auf der Oberflache
miftlerweile ein gesundheitlich ver-
“tretbares Niveau erreicht hat, auf-
grund eines Droidenausfalls aber
keine Pforten gedffnet werden
koénnen., Als Meister des beliebten
Volksbunkerspiels RAT sei er aus-
gewihlt worden, unter Zuhilfenah-

ROBOTER KNACKEN!

me eines Terminals die noch in
Cholo herumstreifenden Roboter
zu knacken und somit einen Weg
zur Freiheit zu ermoglichen. So-
weit zur Story. .

Sie iibernehmen nun die Aufgabe
von Jared und mussen versuchen, die
gingeschlossenen Menschen von ih-
rer Isolation zu befreien und nach
aufden zu entlassen.

Dies geschieht zunichst {iber ei-
nen RATdroiden, der mittels Joy-
stick und Tastatur durch Cholo ge-
steuert werden kann. Nach Erschei-
nen des faszinierend perspektivi-
schen Anfangsbildes gelangt man in
den sogenannten Meniimodus. Von
hier aus 1a#t sich beispielsweise das
Laden und Abspeichern des Spiel-
standes bewerkstelligen. Aufierdem
werden hier Roboterauswahl, sowie
RAMpack-Manipulationen bewerk-
stelligt. RAMpacks sind Speicher-
binke, die jeder Roboter intus hat.
Es besteht nimlich die Maglichkeit,
fremde Droiden anzuzapfen und
Programme auszutauschen. Dane-

ben gibt es noch einen Zentralcom-

puter, am Cyber 1. Diesen zu errei-
chen ist das erste Ziel. Er befindet
sich in dem Gebiude, in dem man
sich am Anfang aufhilt (einige weni-
ge Riume weiter hinten). Zunichst

DER ZENTRALCOMPUTER IST
DAS ERSTE ZIEL

sollte man diesen aufsuchen, um’

sich die Pafiwortliste zu holen,
Selbstverstindlich kann man den
Cyber auch zum Abspeichern ver-
wenden. Fine Connection entsteht
bei Kollision. Doch jetzt zur Paf-
wortliste, Um mit einem anderen
Roboter kontaktieren zu koénnen,
um Daten auszutauschen oder ihn
ginfach zu steuern, mufl man ihn
zunidchst beschieflen. Beim Verlas-
sen des Anfangsgebidudes hat man
dazu auch gleich Gelegenheit.

Fin kleiner ‘Hacker’ wetzt an [h-
rem ‘RAT® vorbei. Jetzt heif’t es
nichts wie hinterherstirmen und
schiefden.
tionsfensier rechts die Meldung
‘paralysiert’, dann sofort authoren,
Sie verletzen ihn sonst zu sehr.
Jetzt fahren Sic ihn einfach an, um
eine Verbindung herzustellen. Nach
der Kontaktbestiitizung werden Sie
nach dem Pafdwort gefragt. Na klin-
gelts? Hier heif’t es, in der Paldwort-
liste nachschauen und die dort ver-
fligbaren Namen durchzuprobieren,
Hat man 3mal danebengenietet,
wird die Verbindung geldst. Man
kann alles allerdings nochmal pro-
bieren, muf aber ab und zu dem gu-
ten Gesellen eine mit dem Laser
nachreichen, da sich alle Roboter
selbstindig reparieren. Erwischt
man den richtigen Namen, befin-
det sich der Roboter nun unter Ih-
rer Kontrolle. Dann ist man glick-
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Erscheint im Informa-'

- .
RoR2

e

.

Die Vektorgrafik ist gelungen

licher Besitzer von mehreren sol-
chen Teilen.

Vom Menit aus (mit RESTORE
zu erreichen), kann man sich nun
aussuchen, welchen der Robots man
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nun einsetzt. Auf alle Fille sollte
man jedem kontrollierbarem Robo-
ter Daten eintrichtern, da bei Ver-
Iust eines der Viecher die Program-
me mitverschwinden. Moglichst den
Zentralcomputer als Datenbank
nutzen!

Auf der Karte von Cholo sind
auch ‘bekannte Roboter’ aufge-
zeichnet. Da gibt es den VIDBOT,
LEADCOAT, HACKER, RAT,
AUTODOC, GUARD und
GRUNDON sowie den FLYING
EYES. Jeder hat so seine FEigen-
schaften und damit Moglichkeiten,
So z.B. das FLIEGENDE AUGE.
Mit diesem erhilt man die Moglich-
keit, Cholo von der Luft aus zu er-
kunden. Allerdings braucht man
Geduld, diesen Robotertypen zu
fassen. Man solite ihin verfolgen und
abwarten, dafd er landet. Frihzeitig

DIE WACHTER SIND
UBERALL ...

sollte nun auf ihn gefeuert werden,
da er sonst wieder abhebt und eine
weitere Verfolgung notig macht.
Uberall hingegen begegnet man pa-
trouilliecrenden Guards. Diese kon-
nen sehr gefdhrlich sein, da sie zu-
meist im Viererpack unterwegs sind.
Diese Typen konnen oft gemieden
werden, da sie einen selten verfol-
gen. Andererseits versperren sie oft
wichtige  Verbindungswege, dic
Briicke iiber den McNeal-River z.B.,
nur mit dem Fliegenden Auge kann

man zunichst diese Hirde iiberwin--

den. Auf der Karte dargestellt sind
die wichtigsten Geb#ude, nahe
Landschaften und die See. Cholo
befindet sich teilweise am Wasser.
Dies hat so seine Tiicken, kurvt man
nimlich orientierungslos durch die
Strafien, landet man plotzlich in
dergleichen, was einen raschen
schmerzlosen Tod des eben Gesteu-
erten zur Folge hat. So sollte man
(auch um einen Uberblick iiber die
eigenen Roboter zu haben) vor al-
lem in den ersten Spielstunden die
Karte zu Rate zichen.

Ohne FEintrige und Notizen
kommt man bei CHOLO nicht aus.
Es gibt beispielsweise verschiedene
Ereignisse und Stellen, die man ent-
weder auf die Originalkarte oder
auf eine eigengefertigte Behelfskar-
te eintragen sollte. Neben dem Flie-
gen existieren noch andere schnel-
le Fortbewegungsmittel. Da wiiren
in erster Linie die Teleporter zu

nennen, von denen es zwei unter-
schiedliche Arten gibt.

Zunidchst den Land-Landtclepor-
ter, der zum Vertauschen der Plitze
von zwei Robbis dient. Dazu stelit
man den einen Roboter auf ein
Transportfeld, bis ein Ton an-
zeigt dafd man richtig justiert ist.
Danach placiert man den Zweiten
ebenso auf das nichste Teleport-
feld. Nun tauschen sie schon die
Plitze. Als nichstes gibt es da den
*Land-Schiff-Tele’, Mit diesem wird
es gestattet, ein Schiff (im Choloer
Hafen) aufzusuchen. Fir diesen
Vorgang ist es wichtig, dald zuerst
das Schiff am Pier angelegt hat, wei-
ter geht es wie beim Land-Land-

Tele. Als° Anmerkung sei beigefiigt,

dafy der L.-L.-Tele ein bestimmtes
Gegenstiick braucht, es reichen also
nicht zwei beliebige Felder solcher
Art, sondern nur ganz bestimmte
Paare funktionieren. Der Bildschirm
gliedert sich relativ iibersichtlich.
Links oben befindet sich der aus-
reichend grofe Actionschirm. In
ihm werden alle Vorginge wie aus
eincr Kamera ersichtlich dargestellt.
Unter ihm sind die Datenbanken.
Belegte Speicherbinke kennzeich-
nen sich durch den jeweiligen Datei-
namen. Der rechte kleine Bild-
schirm ist der Radarschirm. Solange

‘man noch kein spezielles Kamera-

programin besitzt, findet sich dort
die Ubersichtskarte von Cholo mit
Positionsangabe (die durch einen
flackernd leuchtenden Punkt reali-
siert wurde). Zwischen den Screens
der Kompaf sowie eine Anzeige zur

RADIOAKTIV VERSEUCHTE
GEGENDEN

Ermittiung der Strahlungsstarke, da
manche (egenden noch radioaktiv
verseucht sind. In einem solchen
Fall wird man auch akustisch iiber
die ungesunde Atmosphire infor-
miert. Schaden hingegen trigt der
Roboter hingegen nur bei lingerem
Aufenthalt in einer solchen Zone
davon, Apropos Schaden, der Zu-
standszeiger steht neben dem Radar
und sollte vor jeder Rauferei mit
den Guards iiberprift werden, denn
der feindliche Beschuft zieht ganz
schon am eigenen [ebenssaft. Zwar
flicken sich die Druiden, wie er-
wihnt, selber wieder zusammen,
aber das dauert!

Zuletzt, aber als stidndige Infor-
mationsquelle unentbehrlich; ein
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Textbildschirm. Uber ihn laufen
simtliche Diskettenoperationen
und Bildbeschreibungen.

Zum Kaffee- oder Zigarettenho-
len bemiiht man am besten die Cur-
sortasten. Die Lenkung der Rohoter
ist normalerweise ber den Joystick
zu erledigen. Ausnahmen, wie die
Flugaugensteucrung, brauchen die

“Unterstiitzung der Tastatur. Auch

Flugzeuge kann man ergattern und
iber die Keys steuern. Zum Glick
gibt es eine Tastentabelle fiir alle
Funktionen. Diese findet sich auf
der Riickseite der beigelegten Lade-
anweisung.

Die Vektorgrafik wvon Cholo
ist etwas langsam, wirkt dadurch
allerdings realer. Die Faszination
eines derartigen Spiels entsteht
durch die Atmosphire, die sich
nach lingerem- Spielen ergibt. Das
Gefithl, sich wirklich durch die
dunklen Strafen der Stadt zu bewe-
gen und jeden Moment etwas neues
zu finden, dringt sich durchaus auf
(immer etwas Phantasie vorausge-
setzt),

ROMAN UNBEDINGT LESEN!

Der grole Reiz liegt vor allem
darin, alies machen zu kénnen. Na-
tirlich ist Cholo dadurch ziemlich
komplex. Ein Spiel zum ‘kurz mal
Reinwerfen” ist es daher natiirlich
nicht, )

Sound gibts keinen, was zwar scha-
de ist, aber immer noch besser als
ein falsches unpassendes Musik-
stiick, Die Handlung ist einiger-
maflen glaubwiirdig. Der Roman
soilte unbedingt gelesen werden
(wenngleich er auch mit ganzen
Flotten von Rechtschreibfehlern
aufwartet). Nur so bekommt man
einen richtigen Finstieg und Spiel-
bickground, 7

Die Grafik ist insgesamt dem.
Spiel angemessen und vor allem
ibersichtlich. Die Anleitung zum
Game ist sehr gut, da mit einer
praktischen Einftihrung der erste
Umgang mit den Droiden und Spei-
cherbinken locker von der Hand
geht.

Wer auf einigermaflen echt wir-
kende und komplexe Actionadven-
tures steht, ist mit Cholo mehr als
gut bedient. Ein Science-Fiktion-
game der Spitzenklasse.

Erhiltlich sind sowohi Disketien-
als auch Kassettenversion. frp)
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LOS, MANN, MACH
HIN, MANN!

. und hier noch einige
Tips zum Spiel “Werner
Paniktour” firr den C 64,
iber das Sie in Heft 6/87
ginen Bericht gebracht
haben. Man mufl die
unten links angezeigien
Gegenstinde  auswech-
seln. Hier eine kleine Li-
ste der Dinge, die einge-
sammelt werden miissen:
Bombe, Schraube, Mag-
net, Kaffeetasse, Bierka-
sten, Schraubenschliissel,
Schraubendreher, Heim.
Bei Spielbeginn Joystick
nach rechts, um Werner
in die Bildmitte zu brin-
gen (Austauschen der Ge-
genstinde wird damit er-
moglicht).

Achtung: Melone
kommt angeflogen! Kopf
einziehen (Joystick nach
unten)! nachdem die Bril-
le unter Werner vorbei-
gerauscht ist, Verbands-
kasten  rausschmeissen,
(Feuerknopf dricken und
gleichzeitig Joystick nach
aoben). Die Hand muf da-
ritberstehen). Bombe
kommt in den Kasten.
Kopf einzichen! = Melo-
ne kommt! Nun die Hand
weiterbewegen. (Feuer-
knopf gedriickt, Joystick
nach rechts).

Nachstes Teil raus!
Schrauben in den Kasten.
Die Hand ganz nach

rechts {(Wurst) und raus-
schmeissen und Magnet
rein, Hand ganz nach
links zur Bombe, ofters
auf Melone und Fliegen
achten. Warten, bis Bom-
be fir die Mauer ge-
braucht wird. Platz ist
wieder frei, Kaffeetasse
einladen. Hand noch im-
mer links, “Weanaeh™ hat
Bock auf “Tass Kaff”,
Kaffeetasse verschwindet.
Bierkasten einladen.
Hand nach rechts zum
Magneten und warten,
bis der verschwindet.
Wiirfel und Tiite komanen

herein, die wieder raus-

werfen (Joystick nach
oben,

Schraubenschlissel

kommt. Behalten! Nun
die Hand nach links
(Schraube miidte weg
sein'). Kuchen wieder
rausschimeissen und
Schraubendreher einla-
den. Dieser und der
Schraubenschliissel  ver-
schwinden, dann Helm

einladen. Den restlichen
Teil des Spiels muf man
sich selbst ausknobeln,
weiter bin ich noch nicht
gekommen. - Ich hofife,
daft ich die “Paniktour”
gut beschrieben habe
und dies den Lesern wei-
terhilft, -

{W. Dreier, Unna-Massen)

Lieber Werner-Fan, aus-
fihriicher und besser hit-
ten Sie das Spiel gar nicht
mehr beschreiben kon-
nen. Die anderen Leser

Feuerknopf), bis

COMMOB0RE WELT,
POSTFACH iGH
A9 LOHHOF

bestimmt eine

werden
Menge Tips darin enf--
decken. Also, mdcht hin,
Leute, saacht dem Wirt
.“Bescheid”, dafi er dem

W. Dreier noch eine
“Flasch Flens” bringt!

PROGRAMMIERER
GESUCHT - |DEE
VORHANDEN!

_evtl,

Ich habe eine Idee fur ein
Programm. Leider bin ich
nicht in der Lage, diese
Idee umzusetzen, weil
man fiir die notwendigen
Abldufe am besten in Ma-
schinensprache program-
miert, und ich bisher nur
mit BASIC gearbeitet ha-
be. Andererseits sind fiir
dieses Programm fundier-
te Kenntnisse geschicht-
licher und technischer
Art notwendig, {iber die
ich wiederum verfiige,
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Auf die Idee hat mich das
Prinzip der Spiele “Silent
Service” und “Destro-
ver” gebracht. Um Mif-
verstindnissen vorzubeu-
gen, es handelt sich bei
einer Programmidee nicht
um ein Plagiat. Wohin
kann ich mich wenden,
um zusammen mit einem
Partner, der etwas von
Maschinensprache ver-
steht, ein solches Pro-
gramm zu schreiben und
anzubieten? Das
muft  durchaus keine
kommerziclle Vermark-
tung sein, mit einer Ver-
brejtung als Public Do-

" main-Software wire ich

durchaus einverstanden.
Wenn also ein Program-
mierer eine — meiner
Meinung nach gute —
Programmidee sucht,
sollte er mit mir Kontakt
aufnehmen, vielleicht
wird darauf ein gutes

Programm.
(Erwin Pawlowski, Hohl-
str. 23, 6971 Steinbach/
Glan)

Thren Wunsch geben wir
gerne an unsere Leser-
schaft weiter und hoffen,
daf3 Sie bald Kontakt mit
einem entsprechenden
Hobby-Programmierer er-
halten werden. Fiir die
Verdffentlichung und
Verbreitung als Public-
Domain-Software stehen
wir Thnen gerne zur Ver-

figung.

“SCHARFES”
ADVENTURE?

Ich bin ein grofer Fan
Eurer Zeitung und hoffe,
ich kann Euch einen Tip
geben, Kennt Ihr das
Super-Adventure “Eroti-
ka”™? Ich habe es mit
Freunden gespielt und
wir waren alle begeistert.
Bringt von diesem Pro-
gramm dringend einen
Bericht. Das wird sicher
viele Leser interessicren. -
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Das Programm ist aber

schwer zu beziehen.
(Jirgen Laasch,
Frankfurt)

Dafi dieses “Adventure”
50 Schwer zu bekommen
ist, hdt sicher seinen
Grund. (Der Name sagt
eigentlich alles). Es liegt
uns kein  Rezension-
Exemplar von den re-
nommierten  Software-
Hiusern vor, mit denen
wir zusammenarbeiten
(Ariola-Soft, Rushware,
Mastertronic usw.). Aber,
was hindert Dich und
Deine Freunde daran, uns

einen selbstverfafiten
Testbericht iber dieses
Spiel zur Versffentli-

chung in unserem Heft
zu schicken (mdglichst
mit Fotos!)? Sollte der
Bericht erscheinen, dirft
lhr auch mit einem ent-
sprechenden Honorar
rechnen.

TEST-DEMO-DISKETTE
ZUR FLOPPY 1571
FEHLERHAFT

Seit zwei Monaten bin
ich Besitzer eines C 128
und eines Laufwerks
1571. Nach Durchlesen
des Handbuches fiir die
Diskettenstation wollte
ich mir eine Arbeitskopie
der mitgelieferten Demo-
Diskette anfertigen. Doch
alle mir bekannten Mog-
lichkeiten, das Programm
*Dos Shell” zu “booten”,
schlugen fehl. So beschaf-
tigte ich mich eingehen-
der mit dem Thema
“Laufwerk” und ich fand
heraus, daf die Informa-
tionen fir den Boot-Be-
fehl sich in Sektor O auf
Spur 1 befinden. Mit
dem Programm “Disk-
Dump” untersuchte ich
diesen Sektor ndher. Es
stellte sich heraus, daf
alle Bytes in diesem Sek-
tor mit dem Wert “07
gefiillt sind. Nun mei-

ne Fragen an Euch: Kann
¢s sein, dalt der Boot-
Sektor auf der Demo-
Disk ein anderer ist als
der von mir angenomme-
ne? Wenn nicht, wie
komme ich dann in den
Genufs, das Programm
“Dos Shell” zu nutzen?
Vielleicht habt Ihr ein

" Programm oder so fir

mich, daf ich diesen Sek-
tor mit den ndtigen An-
gaben fullen kann.

Dann habe ich noch
ein zweites Problem: Vor
zwei Wochen konnte ich
“Geos”™ erwerben. Nun
wollte ich auch hier eine
Arbeitskopie anlegen. Ich
gehe also in den C 64-
Modus iber und fertige
mit einem Programm ein
“Backup” an. Doch alle
Versuche, die neue Dis-
kette bzw. das Programm
darauf zu starten, schlu-
gen fehl, Gibt es einen
bestimmten Trick, der es

HOTLINE
Miltwochs
15.00 - 100 Uhe
Tel: (089) 129 80 I3

-

eine

ermoglicht,
lauffihige Kopie zu er-
stellen?

mir

{Thomas Driller,
Kronshagen)

Auf Deiner “Test/Demo-
Disk™ scheint der “Boot-
Sektor” offensichtlich zu
fehlen. Da gibt’s zwei
Moglichkeiten: diese Ver-
sion der Diskette beim
Hindler zu reklamieren
und gegen eine funktio-
nierende wumzutauschen,
oder den
mit  dem  Programm
“Autoboot-Maker”, das
sich auf derselben Disket-

-te befindet, selbst zu fab-

rizieren.

Das Originalprogramm
“Geos”  ist - kopierge-
schiitzt, so dafi sich ein
herkémmliches  Kopier-
programm  die  “Bytes”

 dran qusbeifit. Lt. Huand-

buch zu “Geos™ jedoch
(Seiten 1-2 bis 1-3) ist
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" eingebe,

“Boot-Sektor”.

der genaue Weg beschrie-
ben, wie Du Dir von der
Originaldiskette eine Si-
cherheitskopie  anferti-
gen  kannst, ndmlich
unter Aufruf des Files
“Backup” auf der Geos-
Original-Diskette!

MERKWURDIGER
BEFEHL

fch habe auf meinem
C 64 cine merkwirdige
Entdeckung gemacht, die
Sie vielleicht anderen Le-
sern zur Anwendung zur
Verfiigung stellen sollten
{falls brauchbar) und mir
vielleicht die Ursache er-
klaren konnten.

Also: wenn ich im
Direktmodus “OPEN 17
{oder “OPEN 2% usw.)
erscheint  die
Meldung “PRESS PLAY
ON TAPE”, Wie ist das
moglich? Habe ich den
Kassettenkanal gedffnet?
(Da ich keine Datasette
besitze, konnte ich nicht

feststellen, ob gin
“LOAD" oder
“VERIFY” ausgelist

worden wiire.) Haben Sie
eine Erkldrung dafir?
{ Andreas Kleinert,

Erndtebriick)

Habern wir. Das Problem
ist eigentlich gar keins.
Durch “OPEN 17 spre-
chen Sie im Betriebssy-
stem eine Routine an, die
bei’ Speicherstelle 65472
(hex. § FFC0) beginnt.
Sie liegt im Kernal und
Offnet in der Tat einen
Eingabekanal des Compu-
ters, und zwar fir das
“Laden” (das ist die Sy-
Stemroutine ab Adresse
65493 (8 FFD5). Das ist
der Grund, warum auf
dem Bildschirm die Auf-
forderung erscheint, auf
die PLAY-Taste bei der
Datasette  zu  driicken.
Hdtien Sie das gemacht,
so wdre der Recorder

auch angelaufen und hit- »
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te zu laden begonnen.
Dasselbe wiirde auch pas-
sieren, wenn Sie den Be-
fehl “LOAD” (und sonst
nichis) eingeben, oder Sie
benutzen folgende SYS-
Befehle:

SYS 65742 bzw. SYS
65493, In beiden Fillen
erscheint “PRESS PLAY
ON TAPE”. Nach dem
Befehl “OPEN" ldfit sich
jede Zahl zwischen I und
255 eingeben (das ist die
logische  File-Nummer).
Da dann keine weitere
Zahl (z.B. fiir die Gerite-
adresse) angegeben  ist,
glaubt der C 64, es hand-
le sich um die Datasette
und reagiert eben auf die-
se Weise,

IST DER JOYSTICK
SCHULD?

Hitte gerne eine Antwort
von Ihnen. Habe mir vor
kurzem einen gebrauch-
ten C 128 (ein halbes
Jahr alt) mit Floppy
1541 zugelegt. Lade hiu-
fig Spiele: die Floppy
bleibt oft an. Nach lin-
gerer Zeit ergeben sich
mal Ladefehler. Habe den
Eindruck, die Floppy
wird zu heifs: kann ich
mir zur Kithlung einfach
einen Ventilator nehmen,
oder habt Ihr einen ande-
ren Rat?

Zweitens erschien heu-
te beim Eintippen
“LOAD” das “Q” auf der
Taste fur “0O”. Kann es
denn wirklich sein, daf®
es manchmal zu Tastatur-
fehlbelegungen kommt?

{Alfred Kuhlenhiuser,

Miinster)

Im Fachhandel gibt es si-
cher Ventilatoren, die fiir
die Kiihlung der Floppy
1541 sorgen (sie wird
leider am heiflesten von
allen  Commodore-Flop-
pies), aber die effekiivste
Methode ist, das Gehduse
aufzuschrauben und das
Qberteil zu entfernen.

Tastaturschwierigkeiten bei eingestecktem Joystick

Normal diirften die be-
sagten Buchstaben nichi
vertauscht sein, Das kann
auf einen Hardware-Ieh-
ler hindeuten, aber iiber-
priifen Sie doch mal, ob
Sie zu diesem Zeitpunkt
gerade Thren Jovstick

im dafir vorgesehenen
Porr angeschlossenr  hai-
ten., Bei manchen Joy-
stick-Modellen (vornehm-
lich die mit Dauerfeuer-
funktion) kann es dann
zu Fehlern beim Ein-
geben dber Tastatur kom-
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Tel: (089) 123 80 13

men, da die Tastatur und
der Joystick gemeinsame
Speicherstellen im CIA
{Complex Interface Adap-
ter) des Computers be-
nutzern. Also, am besten,
Joystick raus, wenn Sie
ihn gerade nicht bendti-
gen.

FREIER
MITARBEITER? —
KEIN PROBLEM!

Hallo COMMODORE
WELT,

1. eure Zeitschrift ist
Spitzenklasse. Wenig

Spiele-Listings, aber viele
gute Tools. Gut sortiert
und objektiv.

2. Euer Polen-Bericht
(COMMODORE - WELT
Heft Nr. 8/87) war Spit-
ze. Macht weiter so und
geht mit gutem Beispiel
voran, nicht so wie die
Firmen, die im Bericht
erwihnt wurden.

P.S. Wie kann ich freier
Mitarbeiter werden?
{Lutz Martschin, Aerzen)

Freier Mitarbeiter bei uns
kann jeder werden, falls
er uns Manuskripte iber
Computer-Themen (C
116, C 16, Plus/4, C 64,
C 128 und “Amiga”) zur
Sichtung einreicht. Eben-
s0 konnen die Themen
von Peripheriegeriten wie
Floppy oder Drucker
handeln, - willkommen
sind uns auferdem Pro-
grammlistings, Tips,
Tricks, POKE-Adressen,
kurz alles, was fiir unsere
Leser interessant und wis-
senswert ist. Wird ein Bei-
trag verGffentlicht, mufs
tiber die Honorarfrage se-
parat gesprochen werden.
Bitte beachten Sie bei der
Finsendung von  Ma-
nuskripten folgendes: Pro
Blatt mit Drucker oder
Schreibmaschine  micht
breiter als 40 Zeichen pro
Zeile und 40 Zeilen Texi-
linge.
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Joy-Sticks-
Sprites und
Kollissionen

"Mancher Leser wird sich noch an unseren kieinen

Sprite-Programmierkurs “Mobilmachung” aus “Com-

modore Welt”, Heft 7/87 erinnern. Der folgende Arti-

kel dient zur Ergdnzung des bereits erworbenen
Wissens,

Wie Sprites entworfen,
programmiert und auf
dem Bildschirm bewegt
werden, wissen Sie nun.
Interessant  wirds  al-
lerdings, wenn diese Be-
wegung nicht auf einen
fest programmierten Ab-
lauf zurickgreifen mufl,
sondern “beliebig und zu-
fillig™ von Ihnen be-
stimmt werden kann. Da
gibt es nun zwei Hilfs-
mittel: die Tastatur oder
den Joystick, wobel die-
ser vom -Bedienungskom-
fort auf alle Fille der
Tastatur vorzuzichen ist.

Sie alle wissen, daf> der
C 64 (auch der 128 PC)
zwel Joystick-Anschlisse
besitzt: Port 2 (fir Joy-
stick Nr. 2) und Port 1
{fir Joystick Nr. 1).

Da bhei C 64-Software

Joy-
stick-Port 2 benutzt wird,
wollen wir uns auch um
den Port Nr. 1 nicht kiim-
mern, im ibrigen gilt das
Folgende im Prinzip so-
wicso fiir beide Anschlis-

iiberwiegend der

se.

bie Verbindung des
Computers zum Joystick
wird auffer der direkten
Steckverbindung iiber die
Speicherstelle 56320 ge-
steuert. Sie ist ein Teil
des CIA (Complex Inter-
face Adapters) des C 64,
der davon sogar zwei be-
sitzt. Diese Bausteine
kimmern  sich um die
Tastatur, die Echtzeituhr
in [hrem Computer und
die Verbindungen zu den
Joysticks. Zudem wird
vom ClA jede 1/60te}
Sekunden ein Interrupt

ausgelost. In diesem Zeit-
raum Uberprift der Com-
puter, ob eine Taste ge-
driickt ist, die Echtzeit-
uhr wird hochgeziahlt
etc. Doch wir wollen-uns
jetzt um dic beiden CIA's
nicht weiterkiimmern,
sondern um die Speicher-
stelle fiir den Joystick 2.
Sie hat als Normalinhalt
den Wert “1277, d.h. der
Joystick befindet sich in
Ruhestellung, die Bits

Ein typisches
animierte Sprites

Beispiel fiir

0 - 6 sind eingeschaltet,
Bit 7 ist geldscht. Bewe-
gen Sie nun den Joystick

VERSCHIEDENE

RICHTUNGEN —

VERSCHIEDENE
WERTE

in irgendeiner Richtung,
werden durch im Joy-
stick angebrachte Schal-
fer entsprechende Bits
geléscht und ergeben ei-
nen neuen Speicherinhalt
{Peek) in Adresse 56320,
Hier eine Tibersicht der
verschiedenen Joystick-
Bewegungen:
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Richtung Speicherinhalt

56320
Ruhestellung 127
nach oben 126
nach unten 125
nach links 123
nach rechts 119

Zwischenrichtungen be-
wirken, dafd zwei Bits ge- -
léscht werden:

links oben 122
rechts oben 118
links unten 121
rechts unten 117

Ubrigens: Bei gedriick-
tem Feuerknopf wird
noch zusitzlich Bit 4 ge-
loscht, in der Praxis be-
deutet das, dafb die Werte
1t. - vorstehender Tabelle
um “167 niedriger sind.

Wie wird nun so ein
Speicherinhalt abgefragt?
In Basic geht’s mit der
IF-THEN-Routine am be-
sten. Beachten Sie bitte
dazu_die Zeilen 250-280
unseres  Beispiellistings.
Die Variable “J” bezeich-
net hier die Speicherstelle
56320, definiert wird sie
in der Schleife in Zeile
200. Auflerdem finden
Sie hier noch die Variab-
len “X” (fir die horizon-
tale Richtung auf dem
Bildschirm) und “Y”
(vertikal). Wie Sie aus
den Abfragezeilen 250-
280 fur den Joystick er-
kennen, werden fiir unser
Programmbeispiel nur die
vier Hauptrichtungen ab-
gefragt, es steht Thnen je-
doch frei, auch noch die
anderen Richtungen If.
Tabelle dazu zu program-
mieren!

Wesentlich - ist die Ak-
tion nach der Abfrage,
z.B. erkennen Sie in Zeile
85: nimmt die Speicher-
zelle 56320 den Wert
“119” (nach rechts) an,
so soll der Wert der hori-
zontalen Sprite-Bewegun-
gen um vier Bildpunkte
grofer werden (die Zahi
“4” ist nattrlich willkir-
lich so gewdhlt und kann
ebenfails von lhnen ver-

andert werden), Bewegen »
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Sie nun den Joystick
nach oben, erhilt Adresse
56320 den Inhalt “1267,
daraus ergibt sich lt. Zei-
le 82 eine Verringerung
der vertikalen Richtung
(logisch, oder?). Beach-
ten Sie bitte dabei, dafs
- sich diese Abfragenfolge
standig wiederholt, das
‘Programm also immer
wieder zum Ausgangs-
punkt der Abfrage zu-
riickkehrt, zu Zeile 60.
(She. “GOTO 60" in
Zeile 100').

DIE FOLGEN DER
ABFRAGE

Sprite-Abfragen  haben
aber nur dann einen Sinn,
wenn Sie bestimmie Er-
-eignisse eintreten lassen,
z.B., daf’ sich zwei Sprites
berilhren oder eines am
Bildhintergrund “an-
eckt”. Auch dafiiv stellt
uns der C 64 zwel Spei-
cherstellen innerhalb des
Vie-Chip bereit, die als

“Merker™ flir solche
“Unfille” agieren: die
Adressen 53278  und

53279. Beide sind Inner-
halb des fiir die Sprite-
Programmierung uaver-
zichtbaren VIC-II-Chips
zu finden, auf den wir ja
schion in der letzten Fol-
ge dieses Sprite-Kurses
niher eingegangen sind.

Adresse 53278
(VIC-Reg. 30)
regeli die Zusanmunen-
stofde zweier oder meh-
rerer Sprites
Adresse 53279
{(VIC-Reg, 31)
kitmmert sich um die
“Unfallopfer”, wenn
Sprites und RBildtext-
bzw. Hintergrund mit-
einagnder kollidieren.

Entsprechend threr
Aufgabe werden sic des-
halb “Kollisionsregister”
gengnnt, Noch zwei wei-
tere Register des VIC-II-

18 rem joyst.u. kollisionr.

28 rem {p) commodore welt ==
30 rem s=s=ss==sssSssSs=ssssssos
18 rem {c} by h.b. =
58 rem S
60 rem : ==
70 rem version 2.8 4Bz/fascii==
88 rem c 64+datas./floppy Sl
9P rem S==scmmsssscosoos=ssss=
95 gosub 6BOAGA

1980 sys58784

110 dimhx(75) : x=288:y=168

126 fori=PBto9:hx(48+i)=i:hx{6b
+i}=i+1@:next

138 fori=12288to 12479 :readmc$:
hi=ase{lefit${mc$, 1)) :1lo=asci{ri
ght$(mc$, 1))

140 dz=16%hx{ hi) +hx( 1lo) : poke1l,
dz:next

158 vi=53248:poke264@, 193:poke

2041,192:poke2p42,192: poke2843
, 194 :gosub 349

1680 pokevi+2, 160 :pokevi+3d, 18
17@ pokevi+4,200:pokevi+h, 18
188 pokevi+39,1:pokevi+dd,d:po
kevi+dl,0:pokevi+d2, 2

190 pokevi+21,7:pokevi+29,7:po
kevi+23,7 :

208 Ffori=18to0255stepd: j=peek( s
6328) :pokes3278,0

218 paokevi,x:pokevi+l,y

228 pokevi+?2, 168 :pokevi+3, 1
230 ifpeekl(vi+3)>58thenpokevit
4,208 pokevi+h,i1-50

248 ifpeek(vi+3)>258thenpokevi
+5,1i:pokevi+21,7

258 ifj=126theny=y-4

260 if j=128theny=y+4

278 ifi=123thenx—x—-4

288 iTj=118%thenx=x+4§

2990 c=peek{H3278)

3808 ifcandlithenpokevi+h, x:poke
vi+? y-18:pokevi+21, 15 cr~cr+1
rgosub3Ze

319 next:gotoZe@

326 poket46,8:printchr${ 19) "cr
ashes: " ;cr

322 return

348 printchr$i 147)

358 pokeb3281,5:ro$=glF+rns+”

Trzl1H+" “"+gr$irth
3558 rd$=g3F+rnFH+” i
gri+rcf$
360 z1$=bkS+rpE+" 2z i e 1 "+
gr$+ ;¥

378 fori=@tol1d:printtab{ 16)rog
:printtab{ 16)rd$:nextiprinttab
(16} 213 :return

an@ ram spr.i

i6

<cp>
<jp)
<cir
<gg>
<dl>
<gf>
<fl>
<nt>
<ge>
<OC>
<bc>
<ad>

<nb>

<k k>

<eh>»

<na>
<ep>
<Fin>

<pa>
Lon>

<gh>
<fm>
<hd>

<gd>

<pd>
LHe >
<an>
<he>»
Con>

<de>

<fk>
<gao>

<iar
<nj*
<ko>
<cda>
<jh>
<co>

<ah>»
<ga>

Chip werden davon be-
rithrt:

Adresse 53273

{(VIC-Reg. 25)
Statusregister. des . In-
terrupts

Adresse 53724

(VIC-Reg, 26)
Maskenregister des In- -
terrunts

Pa diese Adressen aber
eigentlich nur fir As-
sembler-Programmie-
rer interessant sind, las-
sen wir diese mal bei-
seite.

Wie funktioniert nun
so ein Kollisionsregister?
Betrachten wir Zi-
nichst .die Speicherzel-
le 53278, da sich auch
unser Programmbeispiel
damit befafsit. Der Nor-
malinhalt (PEEK) dieser
Adresse ist immer “0%,
solange kein Sprite ein-
geschaltet | wurde. Ge-
schicht dies aber —
durch  Adresse 53269
(VIC-Reg. 21), wie wir
ja zwischenzeitlich wis-
sen - beginnt auch sofort
damit die Kollisionsab-
frage. Um hier keine
irreguliren Werte zu er-
halten, sollten Sie diese
Speicherstelle zu Beginn
giner Abfrageschleife
immer auf “0” setzen.
(She. Zeile 200 “POKE
53278.0°).

Nun gilt es nech, den
jeweiligen Status dieser
Adresse zu lesen und dazr-
auf zu reagieren. Hier be-
steht  allerdings  eine’
Eigenart, die es gilt, zu
umgehen: beim Auslesen
mit “PEEK™ wird der In-
halt von 53278 sofort ge-
loscht, egal welcher Wert
sich vorher darin befun-
den hat. Da hilft nur,
den gelesenen Wert in ei-
ner Varablen (“C”} zwi-
schenzuspeichern, wie in
Zelle 290 geschiehen. Die
Abfrage dieses Wertes
startet nun in Zeile 300.
Wir kbnnen es uns hier
ganz einfach machen,
denn lediglich das weifse
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Rennauto, also Sprite
Nr. 0 mit der Bitwertig-
keit 1 ist der
fried”. Uns interessiert in
dem Fall, ob dieses Sprite
in eine Kollision verwik-
kelt war. Die Sprite-Wer-
tigkeit (1) wird ganz ein-
fach durch ein logisches
AND mit dem Inhalt der
Speicherzelle 53278 ver-
kniipft, Wird nun eine
Kollision mit einem an-
deren Sprite registriert,
dann passiert cben das,
was in Zeile 300 program-
miert wurde: Ein rotes
Sprite  namens “Crash”
erscheint an der Stelle
des Zusammenstofies,
am linken oberen Bild-
schirmrand wird dieser
Zusammenstols zu den
bisherigen addiert. (Un-
terprogramm im Listing

Zeile 320).
Bitte  beachten Sie
hierbei: Das Kollisions-

register registriert solange
Zusammenstdhe, wie sich
die Sprites beriihren. Je
nach Sprite-Grofie kon-
nen bis zu 12 Kollisionen
verzeichnet werden, erst,
wenn sich die beiden Au-
tos ganz getrennt haben,
wird die Registrierung
eingestellt, bis sich wie-
der der nichste Unfall
ereignet. Darauf sollten
Sie beim Selbstprogram-
mieren achten.

Das andere Kollisions-
register 53279 kiimmert
sich uwm den Zusammen-
stold eines Sprites mit
dem Bildhintergrund
(Landschaft, Mauer usw.),
sonst gilt fir diese Adres-
se dasselbe wie fir 53278,
Probieren Sie es ruhig
selbst aus, anhand des
Programmbeispieles und
der bisher erworbenen
Kenntnisse in Bezug auf
die Sprite-Programmie-
rung konnte dic gezeigte
Straffe auch an einer
Mauer enden (benutzen
Sie dazu entsprechende
Grafikzeichen der Tasta-

tur). Andern Sie auch die
Adresse 53278 in
“53279”  im  Listing

(Variable C}, so gibt’s

“Storen-

398
aa
408
a1
41a
aa
4284
48
43
(U]
448
na
154
aa
160
a0
474
488
a9
A96
a1
500
t51%]
518
48
520
a1
5380
a0
5148
aa
558
Ga
566
57&
az
5880
22
558
de
608
ae
618
a1
628
(%]%]
638
ca
648
an

6038 rem nachspann
6AR1A
60020

38)

cab3la

46)

50048
62050
60060
50974

data 9@,

data 98,

data Za,

data 48,

data 06,

data 7a,
data
data ©8,

rem spr.
data @8,

data 88,

data 7a,

data 00,

data 28,

data 7a,

data B8,

data 808,

rem spr.
data @2,

data 28,

data bd,

data 22,

data @9,

data

data 8o,

data 80,

rem fTa
rn$=ch

g3%=ch
rem ze
z1$=ch
return

00, un,8a, 08,00, 00,
40,090,990, 08,73, 98,
00,81, fe,d,81,7a,

48,00,080,48,00, 00,
¥1,7a,80,81, fe, 00,

e, 00, 30,00, 00,00,

90,000,000, 00, 00,00, 08,

28, P8, N8, 00, 08, A9,

2
20, 00,00, 60, 08, 90,

a3,84a,80,00, 30,00,
8a,n1,fe,8d,81,7a,
48,088,840, 78,00,80,
#t,7a,00,01, fe, 00,
aa,ne,78,00,00, 08,
00,00,02,00,00,08,
a@0,va,v0,00,P0,00,

a4
20,008,87,08,42,02,

oB,80,88, 1b, 18,d2,
12,22,a5,12,23, 3¢,
aa,52,1a,a5,92,n0,

B1,00,00,083,80, 00,

12,408,808, 0a, 80, 30,07,

1f,e@,03,97,08,00,

20,d2,49,00,00, 20,

rb-f/steuercodes
r$(918) :gr$=chr$( @

bk$=chr$[144):rf$=chr$(1

r$( 155)
ichens./graphik
r$( 182)

17

<do>
<fFi>
<kp>
<£a>
<k m>
<il>
<hk>

<ie>
<]11l>

<ji>
<kg>
<aj)
<nn>
<ah>
<pc>
<nf>

<np>
<hi>

<ag>
<df>
<jb>
<ge>
<ci>

(ep)

<jm> -

<fl>
<nf>
<ka>

<nj>

<nh>»
<hFf>
<mh >
<if>
<bo>

dann eben einen “Crash”,
wenn das Autc an die
Mauer stoRt,

Noch ein Wort zu unse-
rem  Beispielprogramm:
Es handelt sich hier um
den  Abschnitt  einer
Rennstrecke, auf der ein
weibes Auto entgegen der
Fahrtrichtung steht. Die-
sen Rennwagen kOnnen
Sie mit dem Joystick in
Port 2 in den vier Haupt-
richtungen bewegen. In
regelmafdigen Abstiinden
komimen vom oberen
Bildschirmrand schwarze
Autos entgegen, die dem
“Ziel” zustreben. Wei-
chen Sie nun, so gut es
geht, diesen “Flitzern”
aus (damit erkennen Sie
die " Wirkungsweise der
Joystickbewegung auf
das weille Rennauto),
kommt es aber zu einem
Zusammenstof’, einer Be-
rithrung, passiert auch
nichts Schlimmeres, als
daf} Sie die Funktion der
Kollisionsabfrage veran-
schaulicht bekommen,

Als kleine sportliche
Variante konnten Sie es
sich zum Ziel machen,
moglichst wenig “Zu-
sammenstdfie™  zuzulas-
sen {die Zahl wird am
linken oberen Bildschirm-
rand angezeigt). Vor allen
Dingen sollen Sie ange-
regt werden, #hnliche
“Spiele™ mit verbesserten
Funktionen, besserer
Grafik, mehr Schwierig-
keiten, vielleicht auch
mit etwas “Sound” und
vielen Sprites, zu pro-
grammieren. Wie Sie se-
hen, es geht auch in Basic
und ist gar nicht so
schwer.

Sie wissen sicher selbst
am besten, dafb das noch
lange nicht alle grafischen
Méglichkeiten auf dem.
C 64 sind. In den nich-
sten Folgen unserer Rei-
he werden wir uns inten-
siver mit dem Baustein
beschiftizen, der grafi-
sche Darstellungen regelt:
dem Videochip VIC-I
in Verbindung mit dem
Bildschirmspeicher. (hb)
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RIESEN-SPEICHER
FOR KLEINEN
RECHNER

Schon vor einiger Zeit ha-
ben wir fhnen eine 128
K-Erweiterung fiir den
Cl16 angekimdigt. Viele
Leser haben nachgefragt,
jetzt endlich konnen wir
sic Thnen vorstellen. Um
der Wahrheit die Ehre zu
geben, gibt es diese Er-
weiterung schon etwas
linger auf dem Markt,
bisher konnten wir je-
doch noch kein Testge-
rat erhalten, Jetzt steht
egines bei einem unserer
Mitarbeiter in Heidelberg
und ist dort seit 3 Wo-
chen im Einsatz. Hier ist
sein Testbericht;

VON 16 AUF 128
MIT 129 DM,

Nachdem ich den Wolf
Dieter Herrn {(kein
Schreibfehler!) in Wein-
heim endlich einmal ans
Telefon bekommen habe
(wir sind beide vielbe-
schiftigt), ging es mit der
Erweiterung Schlag auf
Schlag. Da ich den Rech-
ner praktisch jeden Tag
brauche, bekam ich den
C16 mit einem Sonder-
service erweitert. Um
17 Uhr wurde der Rech-
ner bei mir abgeholt und 2
Stunden spiter stand er
schon wieder auf meinem
Arbeitstisch. Diesen Ser-
vice kann er natiurlich
nicht bei allen Kunden
machen. Aber fir die
COMMODORE  WELT
macht er das schon.

Die Erweiterungen gibt
es als Bausatz (komplett
bestiickte Platine, saube-
re Ausfiihrung) oder mit
Einbau. Vom Original-
Cle auf 128 K kostet
der Bausatz 129,— DM.
Wer schon 64 K hat, muf
nur 98 DM bezahlen. Die

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16er!

Unser heutiges Thema ist die Hardware zum
C16. Sie erfahren, wie sie satte 128 KByte in
den C16 packen kdnnen und noch ein paar extra
' Tips zur Floppy und zur Tastatur.

'"Aus'technischen Griinden auf S, 18

ROMs miissen aber ge-
sockelt und auflerdem
von der schnellen Truppe
sein, das heif’t, es milssen
[20 ns-Chips sein. Man

erkennt dies an der Ty-

pennummer (z.B. 41464-
12, hier steht die 12 fur
120). ROMs mit 150 ns
Zugriffzeit sind zu lang-
sarm, dann kann der Zu-
griff auf die zweiten 64
K nicht funktionieren.
Fir den Einbau muf} man
noch einmal 39,— DM be-
zahlen, was nicht so ge-
iibte Loter wohl vorzie-
hen werden, da immerhin
36 Lotungen gemacht
werden miissen. Um nam-
lich den Expansionport
frei zu halten, wird die

Erweiterung von innen an

den Expansionport ange-
16tet, was aber fir einen
Flektronikbastler mit ru-
higer Hand und guter
Lotstation kein Problem
sein dirfte. Der Strom-
verbrauch der Platine
liegt mit 150-200 mV
sehr mniedrig und wird

leicht verkraftet. Der C16
war mehrere Tage einge-
schaltet und hat keine
Probleme gezeigt,

SINN UND NUTZEN
VON 128 K.

Jeder der sich daran ge-
wodhnt hat, mit den Origi-
nal 16 K auszukommen,
wird sich wundern, wozu
man soooo viel Speicher
braucht. Sicher sind vie-
le mit einer Erweiterung
auf 64 K schon schr zu-
frieden, vor allem, weil
dann endlich alle fir den
Cl6 greifbare Software

anch Huft. Auflerdem
gibt es fir 128 K noch
keine kiuflichen Pro-

gramme, Die einen Kun-
den sind die sogenann-
ten Speicherfreaks. Die
sind erst zufrieden, wenn
die Megabyte-Grenze er-
reicht ist. Diesc Typen
gibt es tatsichlich, wobel

18

man sich fragt, warum
die sich keinen Amiga
zulegen, da konnen sie

den Speicher wirklich
brauchen. Die andere
Kaufergruppe sind die
Speicherfresser. Die ba-

steln sich ein Datenver-
arbeitungsprogramm und
plotzlich sind die 64 K
aufgebraucht, besonders,
wenn noch Graphik mit
im Spiel ist. Meist reichen
dann 128 tatsichlich.
Aber auch Nichtprogram-

| mierer konnen von der

Erweiterung profitieren.
Man kann damit nim-
lich immer zwei Pro-
gramme gleichzeitig im.
Speicher halten und ab-
wechslungsweise  laufen
lassen. Wie dies funktio-
niert, wird sofort Kklar,
wemn die Funktionsweise

~der 128 K-Frweiterung

erklart wird, Wie sie
sicher wissen, kann ein

'8 Bit Cgmputer nur 64
‘KByte adressieren und

verwalten. Der Trick be-
steht nun darin, zwei
64 K Speicherblécke ein-
zubauen und zwischen
diesen umzuschalten,
Nach dem Einschalten
des Rechners (oder nach
einem RESET) sind bei-
de Blocke parallel ge-
schaltet, das heift, daf
das nun geladene Pro-
gramnm  gleichzeitig  in
zwei Speicher geladen
wird. Erst durch Setzen
gines POKEs (POKE
64768.5) wird die zwei-
te Bank abgeschaltet und
man hat im Prinzip einen
normalen 64 K Speicher.
Der Rechner ist nun voll-
kompatibel zu ¢inem oh-
ne Erweiterung, denn er
ist hardwaremifdig iden-
tisch. Die Adresse 64768
wird vom C16 nicht be-
nutzt. Will man nun ein
zweites Programm dazu-
laden, schaltet man mit
POKE64768,10 auf die
zweite Bank um. Das Tol-
fe ist nun, daf’ beide
Speicherblocke auch ei-
nen eigenen Bildschirm-
speicher und eine eigene
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Zeropage beinhalten.
Alle Daten bleiben also
bei dem Umschalten er-
halten. Will man éfter
hin und her schalten, so
legt man sich die beiden
POKEs am besten auf

.. eine der Funktionstasten.

Man kann dabei auch die
Rahmenfarbe indern,
damit man immer weil},
in welcher Bank man ist.
Da auch die Fenster im
Bildschirmspeicher er-
halten bleiben, kann man
sich auch zur Banker-
kennung die obere Zeile
reservieren. Nicht mog-
lich ist ein Umschalten
im Programm, da ja jede
Bank ihre eigenen Pro-

grammzeiger in der Ze-
ropage hat.

Wirklich interessant
wird die FErweiterung

natiirlich erst durch ein
Programm, das den ge-
samten  Speicherbereich
voll ausnutzt. Daher wird
von Herrn Herrn ein tol-
les Programm mitgelie-
fert: Eine RAM-Floppy
fir 128 K. Dieses Pro-
gramm ist wirklich gut
gemacht und ist allein
schon sein Geld wert,
wodurch sich der Preis fiwr
die 128 K noch freundli-
cher gestaltet. Nach dem
Einschalten der RAM-
Floppy erhdlt man die
befriedigende Meldung,
daff man noch 57855
BASIC-Byte frei wund
63744 Byte Extra be-
sitzt,

KLEINES PROGRAMM
GANZ GROSS.

Das Programm Hegt am
BASIC-Anfang und be-
legt nur den Speicher von
$ 1000-$ 1B60. Dadurch
hat man beim Einschal-
ten der Graphik die volle
Speicherausnutzung, da
digser Bereich bei 64 K
ja ohnehin abgeschnitten
ist. Daftir, daf es relativ
klein ist (ich kenne Pro-
gramme, die mit dem drei-

fachen
weniger leisten), kann es
eine ganze Menge. Man
hat neun echt starke Be-
fehle zur Verfiigung, die
sowohl im Direktmodus
als auch vom Programm
aus funktionieren. Hier
die Befehle im Einzelnen:
RLOAD“NAME™:  Ein
Programm wird von der
RAM-Floppy in den Spei-
cher geladen.

DIE BEFEHLE FOR DIE
RAM - FLOPPY

RSAVE“NAME™: Ein
Programm wird vom
Speicher in die RAM-
Floppy geladen,

RDIR: Gibt das Inhalts-
verzeichnis der RAM-
Floppy aus. Die Linge
der Programme und Files

sowie der Type wird
ebenfalls angezeigt.
RNEW“NAME”: Das
File “NAME” wird aus
der RAM-Floppy ge-
16scht.

Dies sind die ‘norma-
len” RAM-Floppybefehle,
dic man automatisch bei
einem solchen Programm

erwartet. Fine angeneh-

me Uberraschung bietet
die Erweiterung auf Da-
tenfiles. Hier gibt es zwei
Arten von Datenfiles:
FlieBkommadateien (fiir
Zahlen) wund Stringda-
teien (fir Texte). '

'ROPEN“NAME”, § X:

Offnet eine Stringdatei
mit der Linge X in Pages
(1 Page = 256 Byte).
Analog 6ffnet ‘ROPEN

“NAME”, +, X cine
Flieffkommadatei.
RCLOSE g bzw.

RCLOSE +: schliefit die
Datei. .
ROPEN“NAME”, < bzw.
ROPEN“NAME™, > : 6ff-
net eine bereits definierte
Datei und setzt den Da-
tenzeiger {von wo ab die
Daten geschrieben oder
gelesen werden sollen)
auf den Anfang ( < ) oder
das Ende (> ).

RWRITE §, X bzw.

Speicherbedarf 7

RWRITE +, X: schreibt
den Wert X in die Datei.
PREAD &, X bzw.
PREAD +, X: liest ei-
nen Wert aus der Datel.
Zu guter Letzt kann man
noch mit RMERGE
“NAME™ ein BASIC-Pro-
gramm aus der RAM-
Floppy an das Programm
im normalen Speicher an-
hingen.

Das Ganze geht natiir-
lich blitzschnell. Wer of-
ters mit mehreren Pro-
grammen arbeitet, oder
grofle Datenmengen ver-
arbeitet, hat sicher seine
Freude daran.

KING ARTHUR -
BRACHTE ES AN DEN
TAG

Leider gabe es bei dem
Test einen kleinen Wer-
mutstropfen. Obwohl alle
Funktionen einwandfrei
liefen, hatte sich doch ein
kleiner Fehler eingeschli-
chen. Dies wurde erst
durch ein 64 Block langes
Programm (Konig Arthur
aus einem Cl6-Sonder-
heft) deutlich. Wenn das
EO-Byte der Linkadresse
zufillig O ist, denkt das
RAM-Floppy-Programm,
daBd hier das abzuspei-
chernde BASIC-Pro-
gramm zuende isi. Die-
ser Fehler ist leicht zu
beheben, flhrte aber
doch wegen des momen-
tanen Urlaubs des Autors
zu einer Verzdgerung, so
daB der Abgabetermin fir

diese Ausgabe nicht ein-.

gehalten werden konnte.
Wir haben auch noch
einige interessante Pro-
gramme speziell fiir die
128-K-Erweiterung ange-
regt und werden diese
dann exclusiv fir die
COMMDORE WELT er-
halten. Sie konnen ge-
spannt sein. Sicher wer-
den auch einige Leser
mit eigenen Entwickiun-

~-gen beitragen (wird na-
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tirlich wie immer ver-
giitet). Eine interessan-
te Anwendung wire zum
Beispiel ein Programm,
das mehrere Programme
von Kassette in die RAM-
Floppy lidt oder von
dort abspeichert.

- DIE BYTES KOMMEN

DURCH DAS
NADELOHR.

Wie kann nun ein Pro-
gramm Daten von einem
64-K-Block in den zwei-
ten (theoretisch sind
noch mehr méglich) {iber-
tragen? Der Trick be-
steht darin, dafl dieses
Programm ja zweimal
existiert. Beim Einschal-
ten
parallel. Wird dann bei
der Datenilbertragung in
den anderen Block um-
geschalten, so geht dort
das Programm einfach

sind beide Blocke

weiter, denn die CPU- -

Register liegen aufier-
halb und werden nicht
verindert. Bei der Uber-
tragung wird also immer
1 Byte im Register abge-
legt und nach der Um-
schaltung in den ge-
winschten Bereich iber-
tragen. Mehr dazu nich-
stesmal.

Soweit der Testbe-
richt. Wir werden die Er-
weiterung auch noch bei
uns in der Redaktion
Zusammen mit der neuen
RAM-Floppy-Version
ausfiihrlich testen.

SCHWACHPUNKT
TASTATUR?

Sicher kann man von ei-
nem Computer, den man
in einer Verkaufskette fir
149,— DM gekauft hat,
keine PC-Profitastatur im
Wert von 200, DM er-
warten. Dennoch ist die
Tastatur des C16/PLUS4
sehr ordentlich, Die

Form der Tasten und de-
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ren Abstand erlauben ¢in
sicheres und schnelles
Schreiben. Dennoch gibt
es bei Vielschreibern, vor
allem bei hartem An-
schlag, mit der Zeit Ver-
schleiferscheinungen.

Hier nun zwei Tips, da-
mit Sie linger Freude an
Threm Computer haben.
Decken Sie die Tastatur
bei Nichtgebrauch mit
einer Plastikfolie ab. Ein-
dringender Staub kann
die Kontakte verschmut-
zen und die Tastatur wird
unbrauchbar. Wenn ein-

zelne Tasten gleichzeitig

ausfallen, oder nur noch
nach mehrmaligem Driik-
ken ansprechen (z.B.
Z, C, B, M, >, SPACE
und F1), so liegt es nalie,
daft ein Stift am Tasta-
turstecker einen schlech-
ten Kontakt hat. Dann
. schrauben Sie einfach die
3 Schrauben am Boden
auf (Nur wenn die Garan-
tie abgelaufen ist!), zie-
hen den Tastaturstecker
und stecken ihn wieder
hinein. Das wiederholen
Sie mehrmals, dadurch
werden die Kontakie wie-
der blankgescheuert und
wahrscheintich lduft die
Tastatur danach einwand-
frei. Zeigt die Tastatur
nur bei einzelnen Tasten
(zum Beispiel der STOP-
Taste, auf die Sie immer
so drauf hauen) einen De-
fekt, so mufd woh!l iber
kurz oder lang die Tasta-
tfur ausgetauscht werden.
Dies geht zur Zeit ganz
billig. Ein Elektronikver-
sandhandel in Mannheim
bietet die Cl6-Tastatur
fir 10,— DM an. Bei uns
Liegt schon eine als Si-
cherheitsreserve.

ZWEI COMPUTER,
EINE FLOPPY.

Wie wir von einigen unse-
rer Leser wissen, haben
sich viele C64-Besitzer
einen Cl6 als Zweitwa-

gen zugelegt. Grinde gibt
es dafir genug. Zum ei-
nen erweitert sich da-
durch das Software-An-
gebot enorm. Vor allem
bei den Spielen werden
unserer Redaktion zu-
nehmend bessere Cl6-
Programme  angeboten.
Dies hiingt natiirlich mit
dem wesentlich bessseren
BASIC V3.5 zusammen
und auch der eingebaute
Monitor animiert zum Er-
lernen der Maschinen-

sprache. Zum anderen ist

es durch die ESC-Funk-
tionen und die KEY-
Tasten um einiges e€in-
facher,. BASIC-Program-
me zu erstellen, so daf’
viele C64-Besitzer auch
ihre C64-Programme auf
dem C16 schreiben, Dies
geht- einfach, wenn man
eine Floppy 1541 besitzt,
mit Hilfe derer man dann
die Programme zum Te-
sten auf den C64 iber-
tragen kann. Listig ist
dabei nur das stindige
Umstdpseln der Floppy,
vor allem deshalb, weil
man dies, ohne Gefahr
fir das Uberleben der
Chips in Floppy und
Computer, nur im aus-

gesteckten Zustand (aus-
schalten reicht nicht!)
tun kann. Daher haben
wir uns Gedanken ge-

macht, wie dies einfacher .

zu machen ist. Nahelie-
gend ist die Idee, einfach
zwei Kabel zu verwen-
den, da die 1541 ja hin-
ten zwei Einginge hat.
Das funktioniert auch
ganz gut. Zunichst also
alle Gerdte vom Netz ab-
hingen, beide Floppyka-
bel (am Dbesten abge-
schirmte) hinten in die

ciePa

Floppy einstecken und
dann je eines in den
C16/Plusd und in den
C64 stecken. Dann kann
alles wieder mit dem
Netz verbunden und ein-
geschaitet werden. Am
besten verwendet man
eine Mehrfachsteckdose
mit Schaiter. Aber nun
beginnen die Probleme,
denn wenn man versucht,
vom C16 auf die Floppy
zuzugreifen, tut sich
nichts. Man muf® vorher
mit . dem C64 die 1541
ansprechen, Dies gehit am
einfachsten mit:
OPEN1,8,15, b
CLOSE 1

Damit wird die Floppy
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initialisiert. Jetzt kann
man mit beiden Com-
putern arbeiten und ab-
wechselnd auf die Floppy
zugreifen. Wohl dem, der
auch noch zwei Monitore

" besitzt. Aber auch mit 1

geht es, nur mufl man
dann naturlich wieder
stopseln. Bei einem Fern-
seher kann man das Ka-
bel ohne Probleme von
einem auf den anderen
Computer umstopseln
ohne veorher auszuschal-
ten. Jetzt kann der Ju-

- nior auf dem C16 Schach

spiclen und der Senior
auf dem C64 arbeiten
(oder umgekehrt). Auch
ist der Zweitwagen sehr
hilfreich, wenn man im
C64 Textverarbeitung be-
treibt und will zwischen-
durch etwas rechnen,

Der Nachteil dieser
Methode wird sofert klar,
wenn man am C16 einen
RESET durchfihrt. In
aller *  Freundschaft
schliefst sich der C64 an
und macht die bisher ge-
leistete Arbeit zunichte.
Auch mu man jetzt im-
mer beide Computer ein-
schalten, da sonst der
ausgeschaltete den ande-
ren blockiert,

SCHULD IST BIE
RESET - LEITUNG.

Die Leitung am mittleren
Pin des Floppykabels ist
die RESET-Leitung, Das
ist natirlich schr sinnvoll,
da damit auch bei einem
RESET die Floppy rese-
tet wird und man auch
die Mdoglichkeit hat, ei-
nen RESET-Knopf in die
Floppy einzustecken. Al-
so raus mit der RESET-
[eitung, die brauchen wir
nicht unbedingt. Aber
versuchen Sie bitte nicht,
das Kabel vom Stecker zu
lésen, um die RESET-
Leitung zu kappen. Wir
haben es versucht, aber
dabei ging dic ganze Ab-
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schirmung kaputt. Kau-
fen Sie sich cinen AV-
Stecker (6 polig, 270
Grad) mit dazupassender
Buchse. Die lotet man
Pin auf Pin zusammen
(mit Ausnahme des mitt-
leren Pins der RESET-
eitung) und schon hat
man fur cin paar Mark
und 15 Minuten 16ten ei-
nen Zwischenstecker, der
die ganzen Probleme um-
geht. Am besten wird der

Stecker auf der Cl6-Sei- -

te angebracht. Jetzt kann
man beide Computer un-
abhingig voneinander
betreiben und ein RESET
richtet beim anderen kei-
nen Schaden mehr an.
Die einzige
kung bhesteht noch darin,
daf! man den Zweitcom-
.puter kurz ecinschalten
mufl, wenn der serielle
Bus  gebraucht  wird
(Floppy oder Drucker).
Danach kann man ihn
wieder ausschalten. Es ist
auch nicht kritisch, wenn
man auf die Floppy zu-
greifen will und der
Zweitcomputer ist noch
nicht eingeschaltet, Es
tut sich nur solange iber-
haupt mnichts. Ubrigens
solltc es mit einem ent-
sprechenden Maschinen-
programm moglich sein,
auf diesem Wege direkt,
ohne zwischenspeichern,
Daten vom C16 auf den
C64 zu ibertragen, Viel-
leicht hat ciner unserer
Leser dazu die zindende
1dee,

In diesem Sinne viel
Spaf bis zum nichsten
Mal.

Hier sind noch die er-
wihnten Adressen.

128-K- und 64-K-Erwei-
terung:

Wolf Dieter Herm
Bischofsgasse 9

6940 Weinheim

C16-Tastatur:
Biihler Elektronic
M7 9-10

6900 Mannheim

Einschrian--

Schnittstellen-
Umschalter: Der
billigere tut es auch

Es soll Leute geben,
die zu Hause mehr als ei-
nen Computer stehen ha-
ben und diese auch noch
stindig benutzen. Die
Preise fiir Computer sind
stindig gefallen, dic der
dazugehdrenden Periphe-
rie wie Drucker und Plot-
ter aber nicht im gleichen
Mafle. So kommt es dann
vor, daBl sich zwei oder
auch mehrere Computer
einen Drucker teilen miis-
sen. Wie wir alle wissen,
hat jeder Computer nun
mal seine eigenen Syste-
me und auch Schnittstel-
Ien, die es mit dem Druk-
ker zu verbinden gilt. In
meinem Falle sind dieses
gin C-64, ein PC128 und
¢in Plus/4. Um nun die-
sem Dilemma Herr zu
werden, denn das Um-
stecken der Druckerkabel

ging mir langsam auf den
Zwirn, mufite also eine
andere Losung gefunden
werden. Nach langen Fra-
gen zuerst in den fal-
schen, weil Home-Comm-
puter, Liden bekam ich
dann ein Gerite gezeigt,
das mit einem Schalter
und einer Vielzahl, nim-
lich fimf, Centronic-

Buchsen ausgestattet war.
Nur der Preis, der Preis!
Fast 500,— DM sollte die-
ses Blechgehiuse kosten.
Da bekommt man ja
schon fast einen zweiten
Drucker fiir. Also weiter-
suchen. In einem Ge-
schift fir Profis hatte ich
Erfolg. Hier wurde mir
ein vergleichbares Gerit
fir nur 129,— DM ange-
boten. Na, das war doch
schon etwas anderes.
Gesehen, gekauft und in
Betrieb genommen. Er-
gebnis hervorragend. Ach
8o, das hatte ich fast ver-

Ein schoner Riicken . . .

gessen: Wie ich erwihnte,
hat das Ger#dt Centronic-
Buchsen. Sie wissen ja,
die mit den 36 Kontak-
ten. Da mein Drucker
ginen Centronicanschiufy
besitzt, habe ich alle
Druckerkabel entweder
am Userport oder aber
an einem Interface ange-
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.nach

schlossen, so daft die
druckerseitigen Enden je-
weils den gleichen -Stek-
kertyp besitzen. So habe
ich nun die Moglichkeit,
zwischen den verschiede-
nen Computern hin und
her zu schalten,

Worin besteht nun aber
der Unterschied zwischen
einem Gerit fur 3500,-
DM und einem fir 129,—
DM? Dieses Geheimnis
offenbart sich  einem
dem Offnen der
Gerdte. Wihrend das
teure mit einem auf einer
Leiterplatte eingeléteten
Schalter aufwartet, be-
findet sich in dem preis-
wertereimm nur ¢€in nor-
maler Stufenschalier mit
konventioneller Verdrah-
tung. Hier hat einer seine
Fleifdarbeit  abgeliefert.
Die Hersteller des teuren
Gerates kontern dann mit
der Aussage von Langle-
bigkeit und Zuverliissig-
keit mit rauhen Biiroall-

‘tag. Mag ja sein, aber

wenn laufend daran ge-
schaltet wird, sollte man
doch auf die elektroni-
schen Schalter auswei-
chen, die dann auch nicht
viel mehr kosten. Auch
eine Schaltleistung von
mehr als einer Million
brauche ich nicht, Wenn
ich pro Tag 50 mal um-
schaite, ergibt das eine
Lebensdauer von ca.
20000 Tagen, das sind
ca. 54 Jahre. So lange
halten die Geérte nicht
mehr. Aber Schwamm
dritber, es war schon im-
mer etwas anders, ob die
Geriite von Profis oder
Amateuren benutzt wer-
den. Bei mir erfillt das
preiswerte Gerdt seinen,
und wie ich meine, zu-
verldssigen Dienst. B W
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Wie hitten Sie
es denngern?

Schwanrz oder
in Farbe?

Frither oder spater fiihrt fiir jeden Computer-Fan kein

Weg mehr an ihm vorbei: Der Drucker muR her. Ob -

nun jemand seine private bzw. geschaftliche Kor-

respondenz in ansprechender Form weiterleiten, ei-

nen Buchtext schreiben oder sein per Joystick oder

Maus entworfenes grafisches Bildwerk zu Papier brin-
gen will: Er machts moglich.

Bei der (fast) uniiber-
schaubaren Vielfalt der
verschiedenen Gerite, die
mit hochsten Tonen dem
Verbraucher vom Herstel-
ler angedient werden,
“kommt  mancher ins
Uberlegen, welcher denn
nun der Beste sei. Das
hingt in erster Linie von
der Funktion ab, den der
Drucker fir Sie erfillen
soll.

Wir wollen die Grund-
unterschiede der einzel-
nen Drucker-Arten unter-
suchen, um Ihnen auf
diese Weise einen hilfrei-
chen Tip fir den Kauf ei-
nes Druckers geben zu
kénnen.

- AUF DIE VORGE-
SEHENE ANWENDUNG
KOMMT'S AN

Zunichst missen wir
zwischen zwei typischen
Merkmalen  unterschei-
den: Impakt-Drucker und
Nicht-Impakt-Drucker.

Der Unterschied: Der
“impakte” arbeitet mit
unterschiedlicher An-

schlag-Technik und be-
dient sich in den meisten
Fillen einer gewissen An-
zahl von Nadeln auf dem
Druckerkopf, um Zei-
chen (z.B. Buchstaben)
auf dem Papier zu erzeu-
gen, wie es die -Matrix-
drucker beispielsweise

machen. Auch sogenann-
te “Typenraddrucker”
gehoren zur Gruppe der
“Impakten™, benutzen
aber keine einzelnen Na-
deln, sondern das gesam-
te Zeichen fiir den Druck.

In der Regel druckt so
ein Gerit bi-direktional,
das bedeutet in der Pra-
xis, dafd der Druckerkopf,
nachdem er am Ende zi-
ner Zeile angelangt ist,

BI- UND
UNI-DIREKTIONAL

-druck macht),

nicht sofort wieder an-

den Zeilenanfang zuriick-
kehrt (so wies eine
Schreibmaschine nach
entsprechendem Tasten-

die. folgenden, nichstie
Zeile eben von Thinten
nach vorne aufs Papier
bringt. (Se¢hr rationell).
Die anderen, die “Nicht-
Impakten™ (wie sich un-
schwer folgern lift) ver-
meiden den Kontakt zum
Papier, also brauchen sie
auch kein Farbband. Zu

dieser Gruppe gehoren
z.B. Thermo-, Tinten-
strahl- und Laser-Druk-

ker. Am besten eignen sie
sich' fir Anwendungen,
hei denen es vor allem
auf grafische Spezialitd-
ten ankommi. Preislich
sind sie alle in der oberen
Klasse angesiedelt. (Falls

Drucker.

sondern -

" Sie sich nur Ihre Kor-

respondenz damit aus-
drucken lassen wollen:
dafiir gibt’s preisgiinstige-
re Moglichkeiten).

DIREKTER KONTAKT
ZUM PAPIER

Was sind nun die Merk-
male, Vorziige und Nach-
teile  dieser einzelnen
Drckerarten? Sehen wir
uns zuerst einmal den
wohl am meisten verbrei-
testen an: den Matrix-
Er produziert
ein aus mehreren Nadeln
(manche Matrix-Drucker

" hesitzen bereifs bis 7u

24 Stiick) erzeugtes Ma-
trixzeichen aus Ihrem
Computerzeichensatz auf
dem Papier. Daraus folgt:
je mehr Druckernadeln
vorhanden sind, desto
besser wird die Qualitit
des Ausdrucks. Diese Na-
deln sind dbereinander
liegend angeordnet, wo-
bei jede Nadel einen an-
deren Bitwert des zu
druckenden Bytes eines
Zeichens reprasentiert
und “zuschliagt™, je nach

.dem, ob das Bit angespro-

chen wurde oder nicht.
Die Gesamtheit der ge-
setzten Bits ergibt dann
eben das Zeichen oder
den Grafikausdruck auf
dem Papier. Aufer der
sehr akzeptablen Druck-
leistung von 200 bis zu
300 Zeichen pro Sekun-
de besticht, entsprechen-
de Hardware-Funktionen
vorausgesetzt, verschiede-
ne Schriftarten verwen-
den (Fett-, Kursiv, ge-
dehnte und komprimier-
te Schrift sowie eine Viel-
falt von internationalen
Zeichensitzen). Ebenso
kénnen unterschiedliche
Schriftbilder gewihlt
werden;
Entwurfsqualitit
korrespondenzfihiges
Schriftbild (NLQ)
(NLQ = Near
Quality)

Pica- und Elite-Schrift.
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Letter.

Mittlerweile )
fahig: Die Matrixdrucker

korrespondenz-

Komfortable, etwas
hochpreisigere Matrix--
Drucker werden per DIP-
Schalter (auflen oder in-
nen angebracht) auf die
eben erwihnten Zeichen-
sitze und Schriftbilder
eingestellt.

GRAFIK-AUSDRUCK
MGOGLICH

Die meisten Matrixdruk-
ker sind grafikfahig, d.h.,
dafd sie sogenannte FEin-
zelbitgrafik  ausdrucken
konnen (z.B. einen mit
ginem Malprograimm er-
stellten Grafikbild-
schirm).
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Die entsprechende
Software  dazu, den
“Druckertreiber”,  kon-
nen Sie sich leicht mit
den Angaben im Hand-
buch selbst schreiben, im
Normalfall ist aber Ma-
schinensprache aus Ge-
schwindigkeitsgriinden
Basic vorzuziehen.

Matrix-Drucker sind in
letzter Zeit sehr preiswert
zu haben (je nach Aus-
stattung zwischen DM
400, bis DM 1500,-).

ZEICHEN AUF DER
DREHSCHEIBE

Nicht so verbreitet sind
die “Typenraddrucker”,
die eine kleine Metall-
scheibe besitzen {es kann
auch eine aus Plastik
sein), Darauf befinden
sich am oberen Rand —
strahlenférmig angeord-
net — die entsprechenden
Zeichen, Wird nun der zu
druckende Buchstabe an-
gesprochen, schligt ein
kleiner Klotz darauf, so
daf} sich mit Hilfe des
Farbbandes dann  der
Umrifd des Zeichens auf
dem Papier wiederfindet,
Wenn [hnen das alles vom
Funktionsprinzip  einer
Schreibmaschine bekannt
vorkommt., so kénnen
wir dem nur zustimmen.

- sagt,

Obwohl das Typenrad
schr schnell rotiert, geht
der Ausdruck aber relativ
langsam vor sich. Diesen
Tribut missen Sie dem
auysgezeichneten Schrift-
bild zollen. Die durch-
schnittliche Drucklei-
stung ist nicht mehr als
50 Zeichen pro Sekunde,
allerdings  schafft ein
Matrix-Drucker, der auf
Korrespondenz-Qualitiat
eingestellt ist (Near Let-
ter Quality) im Normal-
fall auch nicht mehr. Wei-
terer Minuspunkt: Er ist
ausgesprochen laut, aus-
serdem bendtigt er auf
alle Fille ¢in entspre-
chendes Interface, um
ihn mit dem Computer
71 verbinden,

DRUCK OHNE
BERUHRUNG DES
PAPIERS

Zu den “Kontaktlosen”
(im technischen Sinne)
gehort der Thermodruk-
ker. Durch einen kompli-
zierten Vorgang werden
die Buchstaben oder Zei-
chen per Wirme erzeugt,
besser gesagt, durch “Hit-
ze” auf ein Spezialpapier

gebrannt. Auch hier ent- .

steht  praktisch  kein
Druckergeriusch. Aber:
da hierzu ein Spezialpa-
pier (das preisginstige
Endlos-Druckerpapier
eignet sich nicht) not-
wendig ist, konnen keine
Durchschlige gemacht
werden, auch sind Quali-
titsprobleme des darge-
stellten Druckbildes nicht
selten. Das dazu bendtig-
te Spezialpapier ist aufer-
dem noch recht teuer.
Der nichste, der jeg-
lichen direkten Kontakt
zum Papier vermeidet,
ist der Tintenstrahldruk-
ker. Mit dem Namen ist
eigentlich schon alles ge-
Er  arbeitet nach
demselben Prinzip wie
die Matrix-Drucker, d.h.

jedes zu druckende Zei-
chen besitzt seine eigene
Matrix, aber der Druk-
kerkopf funktioniert so:
Je nach dem, ob das ent-
sprechende Bit einge-
schaltet ist, wird ein Tin-
tentropfchen aufs Papier
geschossen, Das  Ergeb-
nis allerdings sieht dann
auch wirklich wie “ge-
druckt” aus. Auch hier
lassen sich verschiedene
Druckbilder verwenden.
Tintenstrahidrucker sind
mit Abstand die leisesten
Drucker, aufierdem errei-
chen sie ungeahnte Ge-
schwindigkeiten: bis zu
600 Zeichen pro Sekun-
de. Die aktuelle Preis-
entwicklung zeigt, dJdaB

auch so ein Gerat lingst

fiir “Otto  Normalver-
braucher” erschwinglich
ist. (zw. DM 1000,—

und DM 2000,-).

DER TEUERSTE IST
DER LEISTUNGS-
FAHIGSTE

Die *‘Majestit” unter al-
len bisher erwihnten
Druckern (berhaupt ist
der Laser-Drucker. Afler-
dings: “Hohelt” kosten
auch ihren Preis. Bis zu
DM 5000,— {(oder auch
mehr) missen Sie dafiir
schon ausgeben. Dafir
kann er aber einiges.
Ebenfalls ein “Nicht-
Impakt-Drucker”,  ver-
wendet er im Prinzip die
Arbeitsweise eines Foto-
kopierers: die zu druk-
kenden Zeichen werden
per Laserstrahl auf einer
statisch aufeeladenen,
rotierenden  Fotoleiter-
Trommel abgelichtet, al-
so “fotografiert”. Diese
Trommel beweget
nun durch ein Toner-
Band, und dies erzeugt
auf dem Papier die weis-
sen {leeren) und die
schwarzen  (beschriebe-
nen) Stellen. Der Laser-
Druck geht ebenfalls na-
hezu gerduschlos vor sich,

N

sich «

schiftliche

auferdem ist die Arbeits-
geschwindigkeit beein-
druckend: zwischen 10
und 20 Blitter pro Minu-
te. Allerdings: Aufgrund
seines immens hohen An-
schaffungspreises wird er
wohl kaum fiir private
Computer-Freaks, son-
dern ausnahmsios fiir ge-
Anwendun-
gen in Frage kommen.

IMMER BELIEBTER:
FARBDRUCKER

Vomehmlich fir den
Ausdruck von Computer-
grafikbildern erfreuen
sich in letzter Zeit die
Farbdrucker immer gros-
serer Beliebtheit.

Viel Neues gibt es da-
zu nicht zu sagen, benut-
zen sie doch dasselbe
Prinzip wie die vorher
erwihnten Schwarz-
Wei-Drucker, allerdings
mit dem Unterschied,
daBd das Farbband noch
drei zusitzliche Grund-
farben ausweist: gelb,
blau und rot. Da nun die
Druckernadeln beim Ma-
trixdrucker oder die
Strahldisen (beim Tin-
tenstrahldrucker) bei-
spielsweise jede dieser
Farben auf’s Papier brin-
gen missen, sind im Ge-
gensatz zum. einfarbigen
Druck auch vier Arbeits-
vorgange notwendig, was
sich damit auf die Druck-
geschwindigkeit auswirkt.
Allerdings, wenn man die
beiden Druckergebnisse
vergleicht  (schwarz-weild
zu farbig) weift man, daf’
sich diese Wartezeit ge-
lohnt hat. FEinige Soft-
und Hardware-Entwick-
lungsfirimen (z.B. Scann-
tronik, Zorneding) bietet
auch  Zusatzfarbbiinder
fir “echte” Schwarz-
Weild-Drucker pius ent-
sprechende Software an,
win  aus  einem - {rist -
schwarz-weibem Drucker-

‘bild ein farbiges zu ma-

chen. {hb)
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Maschinen-
Sprache
speichern

leicht

gemacht

Jeder besitzt sicher
eine ganze Menge Ma-
schinenprogramme oder
kleinerer Routinen, die
als Basiclader mit einem
Rattenschwanz von Data-
Zeilen vorliegen. Abge-
sehen davon, dafl so ein
Ladeprogramum auf der
Diskette viel Platz weg-
nimmt, dauert es nach
dem Laden und Starten
doch immer eine geraume
Weile, bis die Daten ein-
gelesen und gePOKEL
werden.

Gliickliche Besitzer ei-
nes  Maschinensprache-
Monitors haben sich hier
lingst geholfen, indem sie
mit dessen komfortablen
Befehlen so ein Maschi-
nenprogramm, nachdem
es einmal im Speicher
stand, “absolut”, also als
binires File abgespeichert
haben. Fin so abgespei-
chertes Programm mufd
auch wieder absolut ge-
iaden werden, d.h. mit
dem Zusatz “,8,17.. Ge-
startet wird es in der Re-
gel mit einem SYS-Be-
fehl, der die Speicherstei-
le angibt, an dem dieses
Maschinenprogrammm be-
ginnt. Erfreut werden vie-
le zudem festgestellt ha-
ben, dal dieses File nur
knapp 1/3 des Speicher-

platzes vom Basiclader
auf der Diskette ver-
braucht.

Soweit, so gut, nur be-
sitzt nicht jeder C 64-
User so einen Maschinen-
sprache-Monitor. (Die

128er-Freaks haben’s da
besser, so ciner ist bei
denen bereits im Be-

manipulieren. (Das haben
wir auch bei der MERGE-
Routine aus COMMO-
DORE WELT 7/87 getan,
bitte nachblittern!) Gau-
keln Sie doch dem C 64
vor, sein Basicanfang sei
nicht wie Ublich die Ad-
resse 2048, sondern die,
an der Ihr Maschinenpro-
gramnm beginnt! Als Ba-
sic-Ende nehmen  Sie
dann eben die letzte be-
notigte Speicherstelle des
MC-Codeprogrammes
plus “17,

Speicheradressen fiir Ba-
sic-Anfang:

18 rem maschinenprogramm - <je>
28 rem absolut speichern <fo>
38 rem fuer den ¢ 64 <gd>
4@ rem wiederladen mit ,B,1 <ig>»
58 rem commodore welt/h.b. <lh>
68 rem se=ss===s===sSs===s====== <Leg>
78 printchr$( 147) <jd>
B input®anfangsadresse™j;as <nl>
98 input"endadresszs "iEea <mc >
18@ input®programm-name™;pn$ <nn>
118 open2,8,2,pn$+",p,w"” <nm>
128 hi=int{ aa/256) <in>
138 ic=(aa/256-hi) *256 <hb>
14@ print#2,chr$(lo)cher$(hil); <bj>
158 fori=aatoea <ia>
168 print#2,chr$(peek{i)) ;:nex

t . <ab>»
178 print#2:close? <ia>
188 print”maschinenprogramm is

t auf disk ge- speichert.

” . <bb)
19@ print”absolut laden mit °,

g,1"" . ‘ <bc>
208 print”‘new’ eingeben und s

tarten mit dem entspreche

nden sys-hbefehl!” <pl>

triebssystem des C 128
enthalten!).

Trotzdem ist es auch fir
die C 64-Fans ganz ein-
fach, ein im Speicher
residentes Maschinen-
programm ‘“‘absolut™ zu
speichern, Sic missen le-
diglich auch in dissem
Fall die uns bereits
bestens bekannten Spei-
cherstellen fir den Basic-
Anfang und Basic-Ende

43 (darin stéht das Low-
Byte)
44 (hier das High-Byte)

Die Adressen, in. denen
der C 64 normalerweise
das Ende eines Basic-Pro-
grammes vermerkt:

45 {auch hier das Low-
Byvte)

46 (ebenso das High-By-
te).

Nehmen wir einmal an,
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Sie hitten ein Maschinen-
programm als Basiclader

_vorliegen, das nach dem

Lesen der Data-Zeilen
und dem EinPOKEn den
Speicherbereich von
49152 - 49588 belegt.
Bezeichnen wir nun
“49152” als Anfangsad-
resse (= AA) und
“49588” als Endadresse
(= EA), so geben Sie bitte
folgende Pokes im Di-
rekfmodus ein:

POKE 43, AA — INT
(AA/256) * 256

POKE 44, INT (AA/256)
POKE 45, (EA + 1) —
INT (EA/256) * 256
POKE 46, INT (EA/256)

Nun kénnen Sie das
gewimschte Programm
ganz normal — wie jedes
andere Basic-Programm —
mit dem. SAVE-Befehl
unter Angahe eines pas-
senden Filenamens auf
Diskette abspeichern:
SAVE  “MASCHINEN-
ROUTINE” 3

Beim spiteren Laden
verwenden Sie den abso-
luten LOAD-Befehl:

LOAD “MASCHINEN-
ROUTINE” 8,1 {oder
,8.8).

Geben Sie danach aber
unbedingt “NEW” ein,
damit die Basic-Zeiger,

die jetzt ja noch die La-
deadresse gespeichert ha-
ben {in unserem Falle
war das “49152”"), wie-
der auf den normalen Ba-
sic-Anfang 2048 weisen.
Starten kdnnen Sie dieses
Maschinenprogramm

dann durch Direkteinga-
be des entsprechenden

© SYS-Befehles, den auch

der Basic-Lader benutzt
hatte. (Falls Sie ihn nicht
mehr wigsen, nachsehen
oder am besten im File-
namen vermerken, z.B.
“QGLD.49152”. So wis-
sen Sie auf einen Blick,
was das Programin be-
wirkt und welchen SYS-
Befehl Sie anwenden
milssen.
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Wem jedoch diese Di-
rekteingaben zu miithse-
lig und umstindlich er-
scheinen, sollte sich dann
das folgende kleine Ba-
sicprogramm abtippen
und es bei Bedarf an-
wenden (vor allen Din-
gen, wenn ein Maschi-
nenprogramm im  Spei-
cher steht!) Sie missen
lediglich die Anfangs-
und Endadresse und
den Filenamen eingeben,
das Programm berechnet
dann die entsprechenden
Bytes, die in die vorhin
erwihnten Speicherstel-
len eingetragen . werden
miissen und schreibt das
Maschinen-File auf Dis-
kette. Zum Wiederladen
und Starten gilt dasselbe,
was wir schon vorher be-
sprochen haben. Als An-
wendung ist z.B. auch
die absolute Speicherung
von Sprite-Daten denk-
bar, die Sie dann inner-
halb cines Programmes
wieder an den passenden
Speicherbereich laden
konnen.

Mit diesen beiden
Methoden (Direktmodus
oder durch das kleine
Basi¢c-Programm) konnen
Sie es als C 64-Besitzer
den 128er-Usern gleich-
tun, die solch einen prak-
tischen Befehl zum abso-
luten Abspeichern belie-
biger  Speicherbereiche
bereits im starken Basic

7.0 implementiert ha-
ben:

BSAVE “(Programmna-
me)”’, ON Bank-Nr., P
Anfangsadresse TO P
Endadresse

Die 128er laden dann
solche Files ganz einfach
wieder mit:

BLOAD “(Programmna-
-me)”’, ON Bank.-Nr.

Ist die Banknummer
{(wie in den meisten Fil-
len) “0” kénnen Sie den
Zusatz “ON Bank-Nr.”
auch weglassen. (hb)

Jetzt perfekt-
Unsenr checksummer

Hatte bisher unser
Checksummer an Buch-
stabenvertauschungen
nichts auszusetzen, so
zeist er sich nun nicht
mehr so kulant.

Ot Sie mit der alten
Version nun eingegeben
hatten:

10 print”ab™

oder
10 print “ba”,
der Checksummer

brachte in beiden Fallen
die Priifsumme < gk > .
Leicht kann es vorkom-
men, dafd beim schnel-
len Tippen, besonders
im Zehnfingersystem,
die Taste, die eigentlich
erst als Uberndchste dran-
kommen solite, ein wenig
zu frith erwischt wird.
Dem Checksummer, der
fedighich die Ascii-Werte
der Buchstaben addierte,
konnte dieses natiirlich
nicht auffallen. Was also
tun? Ob etwas frither oder
spater addiert wird, #n-
dert nichts am Resultat
der Summe, Anders ist
€s, wenn man zwei Ver-
knlipfungsarten  kombi-
niert. So ist z.B. 2%¥30+40
etwas anderes als 2*40+
30. Und genau dieses war
dann die Losung. Die
Summe wird nun einfach
durch eine Linksver-
schiebung vor jeder Addi-
tion verdoppelt. Da-
durch, dall im Falle,
wenn das Ergebnis grofier
als 255 ist, der dabei ent-
stehende Ubertrag als
Wert 1 zusitzlich addiert
wird, verfliichtigen dic
Werte der am Anfang der
Zeile gefundenen Codes
sich nicht nach & weite-
ren Zeichen. Damit bleibt
nmicht nur die Aussage-
kraft der Prifsumme voll
erhalten, sondern erfihrt

" Sie
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sogar eine erhebliche
Steigerung. Und vor allen
Dingen wird nur eine
klitzekleine Anderung er-
forderlich, die dieses zu
vollbringen, in der Lage
ist. Ein einziges Byte ist
nur zu andern. Wir tun
dieses mit “poke 345,107
in der Zeile 470. Dadurch
wird das hier urspriinglich
ansdssige CLC (Clear Car-
ry) durch ASL (Arithie-
tik Shift Left) ersetzt.
Die nachfolgende Addi-
tion mit ADC (Addiere
mit Carry) addiert den
Ascii-Code des gefunde-
nen Zeichens und den
nach links herausgeshifte-
ten Ubertrag. Da einige
unserer Leser beklagten,
dafl das Checksummer-
listing nachher noch im
Programmspeicher stehen
wirde, haben wir diesem
noch mit einem “new”
abgeholen, New bzw.
neu ist nun felgendes.

10 print*ab™ ergibt die
Prifsumme < jd >

10 print™”ba” die Priif-
summe <jf >

den

Sie | brauchen

Checksummer nicht neu

cinzutippen, Alles, was
Sie tun missen, ist, die
Zeile 470 anzufigen. An
der Bedienung des Check-
summers hat sich nichts
gelindert. Die Eingabehin-

weise bleiben daher wie

gehabt.

EINGABEHINWEISE

Am rechten Rand jedes
Listings, jeweils am Ende
einer Eingabezeile, finden
Sie zwei Buchstaben zwi-
schen einem Kleiner- und
ginem Groferzeichen ein-
geschlossen. Diese diirfen
nicht mit in Ihr

Listing eintippen, son-
dern sie dienen lhnen zur
Uberpriifung Ihrer Ein-
gabe.

Zwischen -dem Kleiner-
und dem Grdferzeichen
am Ttechten Rand be-
finden sich zwei Buch-
staben. Mit einem speziel-
len Programm koénnen Sie
beim Eintippen Ihre Ein-
gabe auf ihre Richtigkeit
iiberprifen. Dieses Pro-
gramm, der Checksum-
mer, sorgt ndmlich dafir,
dafd nach erfolgter Zeilen-
eingabe am linken oberen
Bildschirmeck zwei Buch-

ERST SICHERN, DANN
AUSPROBIEREN

staben ausgegeben wer-

den. Wenn diese Buch-
staben nicht mit den vor-
her erwihnten Buchsta-
ben in unserem Listing
iibereinstimmen, so kon-
nen Sie davon ausgehen,
da Sie sich vertippt
haben und kénnen sich
so die Zeile nochmals
niher ansehen, ob Sie
Thren Eingabefehler fin-
den. Wenn Sie dann alles
richtig getippt haben, so
stimmen die Buchstaben
tiberein und Sie kénnen
sich getrost der nichsten
Zeile zuwenden.

Das Checksummer-
Hsting hat noch keine
Prifsummen. Sejen Sie
deshalb besonders auf-
merksam, dafl alles pafdt
und speichern Sie dieses
Programm unbedingt ab,
bevor Sie es starten! Bei
einem Tippfehler wiirde
es sich wahrscheinlich auf
Nimmerwiedersehen ver-
abschieden und Sie miif¥-
ten die ganze Arbeit ver-
mutlich nochmals ma-
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chen. Wenn Sie es gestar-
tet haben, so geschieht
nichts Besonderes. Der
Computer meldet sich
einfach kurz darauf mit
.READY” und das war
auch schon alles. Alles
soilte nun wie immer
funktionieren, mit der
kleinen Ausnahme, dafd
nunmehr nach jeder Ein-
gabe im Direktmodus
eine Priifsumime erscheint.
Nehmen Sie zum Testen
irgendeine Kkurze Basic-
zeile aus unserem Heft
her und testen sic aus.
Wenn die Summen iber-
ginstimmen, so kdnnen
Sie sich freuen, denn
Fehler beim Abtippen
werden {hnen nun in Zu-
kunft viel weniger passie-
ren, als vorher.

"EINER FUOR ALLE, EIN
ECHTES UNIVERSAL-
PROGRAMM

Unseren  Checksummer
kémnen Sie verwenden,
cb Sie einen C16/116/
Plus4 oder ob Sie einen
C64 oder gar einen C128
haben. Nur missen Sie
beim letzteren beachten,
ob Sie auch wirklich im
40-Zeichenmodus  sind.
Nachdem Sie den Check-
summer geladen und ge-
startet haben, kénnen Sie
Ihr Basicprogramm ein-
geben wie gewohnt, Sie
kénnen es abspeichern,
Sie konnen auch laden,
Sie konnen Kirzel ver-
wenden und, ob Sie ein
paar
oder weniger verwenden,
der Checksummer Lift
sich dadurch nicht aus
der Fassung bringen. Ein
bifichen Vorsicht sollte
man allerdings walten
lassen, wenn man Pro-
gramme eingetippt hat,
in denen Peeks und Pokes
vorkommen. Fs wird
zwar nicht besonders
hiufig vorkommen, aber
g¢s konnte bisweilen ge-

Leerzeichen mehr

10
o9
30
49
5@
60
70
an
0@
100
110
120
130
14@
158
160
170
180
198
260
205
210
220
230
240
t
258
260
270
286
290
300
310

=checksummer==c16 c64 c128==

{c) alfons mittelmeyer

c16/116/plus4d
c64 ' =
c128 (48—zeichen) - ==

rem
datal165,859,872, 165,060,872 ,032
data®86, 137,104, 133,860, 104, 133
data®50, 152,072, 168,002, 165,020
data®24,181,821, 170,824,144 811
data281,832,248,886,1368,024,113
data®593,234,170,208,177,059,234
data2®B,249, 169,831,072, 138,074
dataB74,074,874,072,138,8641,6156
data®?72,169,831,872,162,083, 104
data®24,185, 129, 157,000,012, 282
data®16,246, 1084, 168,096
lt=peek(?72)} :ht=peek( 773)
Ffori=312to386:readx:pokei, ,x:nex

iflt<>124then3568
rem
rem
rem
Fori=312tou31?7:pokei, 234 :next

Ffori=321ta326:pokei,234 :next

fori=1tob:readad:readx:pokead, x

cnext

320

poke380,4:qu9319,lt:pokeBQB,ht

rgotod 38 g

330
340
350
3684
37a
380
398
4pa
419
420
430
4417
458
160
478
488
498
508
518
520
530
546

data346,121,347,000, 348,002
data3si, 185, 352,080,353, 802
iflt<>13thend3d

rem
rem anpassung c128 (48 zeichen)
rem '
restored4id:poke332,22
poke335 ,23:goto310
data313,861,316,862,323,8062
data326,861,347,861, 362,061
poke772,856:poke 773,1

rem
rem ergaenzung 1@/87
rem
poke 345,10:new
rem
rem =

fuer hefte cw 7/87 his =
cw 9/87 sowie ewl128 5/87=
rem = und c16 6/87 ist die =
rem = poke-anweisung in zeile =
rem = 470 wegzulassen =

rem =

schehen, dald nach dem
Laufenlassen e¢ines Pro-
gramimnes weder  der
Checksummer noch sonst
etwas mehr funktioniert,
auch wenn dies bisher
ohne Checksummer nicht
der Fall gewesen sein
sollte. Also bitte sichern
Sie in jedem Falle ihre
Programme, bevor Sie sie
ausprobieren.

Ein paar Dinge sollten
Sie noch wissen. Wir
drucken in unseren Li-
stings des ofteren Punkte
statt Leerzeichen. Wenn
Ihnen nun aber Leer-
zeichen besser gefallen,
so liefert der Checksum-
mer natiirlich eine falsche
Summe. . Wenn Sie diese
Richtigkeit  Uberpriifen
wollen, so kdénnen Sie
dies tun, indem Sie sie
zuerst einmal so wie im
Heft abtippen, und nach-
her, nachdem Sie sie nach-
gepriifft haben, einfach
wieder die’ Punkte durch
Leerzeichen ersetzen.

A Mittelmeyer

NEUES VON SYBEX

Beim Sybex-Verlag, Dis-
seldorf, sind uns zwei
Lern- und Trainingsbi-
cher fir den C 64 aufge-
fallen: “Grafik  und
Design™ (DM 39,--) und
ein “C 64 Basic Kurs”
(DM 64,-). Beim einen
handelt es sich um die
Grafikprogrammierung
dieses Computers allge-
mein, wobei gusfithrliche
Demo-Programme, niitz-
liche Routinen, Hinweise,
Tips, Tricks und Spei-
chertabellen die techni-
sche Information vertie-
fen. Das andere Buch
(mit  Trainingsdiskette)
wendet sich an den An-
finger, der die Program-
miersprache BASIC er-
lernen will. Zur Lektiire
sind keinerlei Vorkennt-
nisse notwendig.

Wir werden diese Bi-
cher unter die Lupe neh-
men.




TIPS & TRICKS

Drucker-Anpassung fur
C16/116/P 4!

Wihrend die Billigdrucker keinen deutschen Zei-
chensatz besitzen, versteht manch teurer Drucker
keinen Commodorecode, sondern braucht Ascii.
Beiden kann geholfen werden.

NEUES DRUCKPROGRAMM

Viele unserer Leser waren froh, als sie mit Hilfe

unseres Programmes “Zeichensatz C16” aus dem
Heft 8/87 deutsche Umlaut sowohl auf den Bild-
schirm als auch auf den Drucker brachten. Vicle
waren allerdings auch nicht so gliicklich. Hatte der
Drucker keinen deutschen Zeichensatz, so mufite
man leider auf die Umlaute verzichten. Hatte man
einen Drucker, welcher Ascii-Code wollte, so gab es
weiterhin Probleme. Der Ascii-Wandler des Text-
programmes Script-Plus fiberging die vorgeschlage-
nen Spezialcodes. Was blieb anderes ubrig, als den-
noch Tasten wie Kleiner- und Grofierzeichen,
Klammeraffen, Pfundzeichen und noch ein paar an-
dere zu opfern, Die eingebaute Software des Plusd
besitzt keinen Asciiwandler und wiedersetzt sich so
besagten Druckern. Letzteres wird auch noch bis
zum nichsten Heft so bleiben. Im Normalbetrieb
oder in Verbindung mit Script-Plus sind nun dank
unseres  Ascii-Wandlers keine Beschrinkungen
mehr vorhanden. Eine neue Druckerroutine erlaubt
mar, anstelle eines einzelnen Zeichens gleich eine
ganze Codesequenz an den Drucker zu senden. So
ist ein Umschalten zwischen verschiedenen Zei-
chensiatzen oder in den Grafikmodus moglich, in
welchem dann die Codes fir das Buchstaben-
muster ausgegeben werden kdnnen.
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ASCIl-WANDLER NR. 1

Dieser Asciiwandler wird in Verbindung mit dem
Programm “Zeichensatz C16” aus Heft 8/87 einge-
setzt. Er kann ab Zeile 1000 in dieses Programm
eingebunden werden, oder auch hinterher geson-
dert geladen und gestartet werden. In letzterem
Falle ist das “end™ in Zeile 950 durch ein “goto
1000 zu ersetzen. Der Ascii-Wandler sorgt dafiir,
dafy Grofi- und Kleinbuchstaben von A - Z den rich-
tigen Ascii-Code erhalten. Wihlen Sie in Verbin-
dung mit Script-Plus nun bitte den CVM-Matrix-
Printer. Beim Untersuchen der Druckeranpassung
von Script-Plus fanden wir folgende Sequenzen, die
vor dem Text an den Drucker gesandt wurden:

Nec Spinwriter: 27 93 76
Esc J L
Qume, Diablo: 27 93 77
Esc I + M
Other: 27 31 13

Fs kann sein, daft Sie diese Sequenzen vor dem
eigentlichen Text an den Drucker senden miissen.

NEUES DRUCKPROGRAMM

Ganz genauso wie der Asciiwandler Nr. 1 wird es in
Verbindung mit dem Zeichensatzprogramm und
der Spezialanpassung eingesetzt. Das alte Drucker-
programm und auch die Druckercodes werden da-
mit aufder Kraft gesetzt. Die neuen Codes sind in
die entsprechenden Datazeilen einzutragen. Dabei
ist folgendes zu beachten: Das Ende einer Codese-
quenz mufd immer mit “— 1" markiert sein. Das En-
de der Codetabelle wird zusdtzlich mit “—1” mar-
kiert, welches direkt einem bereits vorhergegange-
nem “—17 folgen mufl. In dem Listing “Sequenz-
druck” wurden dic Codes fir Commodore-kompa-
tible Billigdrucker abgedruckt. Die deutschen Um-
laute wurden im Grafikmodus in doppelter Dichte
definiert. Sollte ihr Drucker nur einfache Dichte
zulassen, so miissen Sie sich Ihre Zeichen anders
definieren. Der “Drucker-Grafik-Editor”, welcher
in diesem Heft abgedruckt ist, hilft Ihnen dabei.
Allerdings missen Sie die dort in der Zeile 5000
vermerkien Hexzahlen erst noch in Dezimalzahlen
umrechnen. Damit Sie auch mit einem Drucker,
welcher Ascii-Code braucht, die Moglichkeiten der
neuen Druckerroutine ausschopfen koénnen, gibt
es noch einen weiteren Asciiwandler.




LISTING

SEQUENZDRBRUJCK

1480
1810
1824
1838
1g4e0
1850
ta6a
1878
1008
100@
1108
1110 rem
1120 data B,2,160,200,133,2868, 132,
288,133, 184,192,128, 128,124, 15, -1
1138 data 8,2,128,184,197, 128,195,
128,197,184,128,128,128, 128,15, -1
1148 dota 8,2,128,188,129,192,128,
192,129,188, 192, 126, 124,128, 15, -1
1158 date 8,2,128,248,132, 138,129,
136,193, 15@, 192, 16@, 128, 126,15, -1
1168 data 8,2,224,145,168,132, 162,
132,168,145,224,128, 128,128,145, -1
1178 dats 8,2,184,197,128,196,124,
196,128,197,184,128, 128,128, 15,1
1184 data 8,2,188,193,128,192,128,
192,128,193,188,128, 128,128, 15, -1
1190 data 64,-1

1208 data 92,-1

1210 data 8,2,128,136, 128,252, 128,
132,128,252,128,132,128,128,15,-1
1228 dats 42,-1

1230 data 94,-1

1248 rem :
1250 rem tabellenerstellung
1268 rem
1270 restore1128:n=peek( 1802}

1288 bs=1725:b=0:zg=B:x=zgtn+1
1298 fori=tton:y=x:zg=zg+1:pokebs+
ZE,Y
13e8
1318
]
1324
1338
1348
1350
1360
1378
1348
1398
1488
141@
1420
1438
1449
1458

rem
rem =-==@s==sssrososssss=s=ns
rem by altfons mittelmeyer
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem druckercodes

nur in verbindung mit
programm zeichensatz c16
aus cw 8/87 und spezial-
anpassung

x=x+1:b=a:readsa
ifa<>—1thenpokebs+x,a:goto138

pokebsty,x—y—1:next
rem
rem druckerroutine
rem
ax=1667:fori=axtoax+58
reada:pokei,a:next

data 142,085,0871,166, 153,224
data 884,288,44,162,0,221,123
data @@1,249 AR5, 282,208,248
data 248,032, 140,854 ,081,1089
data 189,886, 179, 189, 189, BR6
data 148,854, 001,168,232, 149
data 189,086 ,832,875,236,136
data 208,246,172,054,881,174

3 <fh>»

<pc>
<ge>
<ak>
<lh>
(hj)
<fg>
<al>
<hb>
<pnb>
<ng>

<kh>

(ga)
<ig>»
<da>
<dl>»
<hgc>
<ao?>

<gh>
<fg>
<ogq>

<gf>
<ip>
<hg>
<id»
<lm>
<hn>
(fg)
<mCc >

<lc»>
(mg)

<lf>
<gl>
<ml>»
<ip>
<ig>
<gdl>
<di>
<gd>
<cer
<ef>
<ki>»
<hh>
<om>
<bp>
<hgc>
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1468
1478
1486
1494
1508

data
data
noke
poke
rem

#55,001,924 096,174,855
ea1,876,875,236

16877 ,n

a84,131:pokelBs, s

e nde =s======x

ASCII WANDLER 1

18088 rem asciiwandler=========¢16=
1810 rem (p) commodore welt
1628 reMm =S sssso oo ooESSErRRES DT
1238 rem (c) alfons mittelmeyer
1848 rem

1850 rem nur in verbindung mit
1868 rem programm zeichensatz

1876 rem aus cw 8/87 und spe-

1088 rem zialanpassung

1098 rem =====ss==srrs==sss=s===ss
1100 ax=1630:restore1110@

1118
1120
1138
1148
1158
1168
1170
118@
11990
1200
1210
1228
1230
1248
1250
12608
1278

data
data
data
data
data

208,029,281,017,2088, 005
174,055,001,824,056,170
941,127,201,065,848,812
281,691,016,808,223, 000
P48,005,073,032,208, 001
data 136,174,055,801,076,875
data 236
fori-axtoax+36:reada:pokei,a
next
rem
rem anpassung an alte
rem druckroutine

rem
poke1812,6:poke1B16, 162
poke1B817,1:poke1818,234
pake1820,94:poke1821,6
rem ==== e n d e

<jd>
<ca>
<ge>
<ha>
<lh>
<hj>
<fg>
<mc>
(aj)
<nb>
<ki>
<gk>
<he>
<ig>
<lm>
<nk>
<id>
<gk>
<dd>»
<nh>
<fh>»
<dn>
<cl>
<ib>
<mj>
<jii>»
<ki>
<hb>

ASCII WANDLER 2

1508
1510
1520
15308
1541p
1550
1568
1579
1588
1598
1600
1618
1629
1630
1648
1650
1668
1678
1680

rem asciiwandler=========gig=
rem (p) commodore welt

rem
rem
rem
rem

rem
rem

rem
rem
ax=163B:restore 1620

data 2@88,8295,281,817, 208,085
data 174,055,001,024,B96, 178
data
data
data
data
data

{c) alfons mittelmeyer

nur in verbindung mit
programm zeichensatz

aus cw B/B? und spe-
zialanpassung, sowie
sequenzdruck aus cw 18/87

281,891,016,008, 224, 008
848,285, 073,032,206, 081
138, 174, 855,801,876, 875
236 ,

641,127,201,865,048,812

<on>
<if>
<ej>
<pf>
<kd>
<aj>
<nn>
<ff>
<if>
<gn>
<nb>
<lo>
<gk>
<be>
<ig>
<lm>
<nk>
<id>
<ok>




SERVICE

1699 fori-axtoax+36:reada:pokei,a <dd>
1748 next <nh>
1718 rem -~w-———-o—m——o—— e oo <fh>
1728 rTem anpassung an neue <im>
1738 rem druckroutine <cl>
1740 rem —————————— oo o ommm e <ib>
1750 poke1687,35:pokel728,162 <oo>
1768 pDke1?2!,1:pnke1?22,234 <ij=>
1778 poke1724,94:poke1725,5 <ki>
1780 rem ==== g n d e ============ <hb>

ASCII-WANDLER NR. 2

Dieser Asciiwandler ist fast identisch mit dem vor-
hergehenden. Der einzige Unterschied ist, dafd er
mit der neuen Druckerroutine “Sequenzdruck”
verkniipft wird. Sie kOnnen sich nun Zeichen aus
allen moglichen Zeichensdtzen zusammenklauben
oder sich eigene Phantasiezeichen selbst erschaffen.
.Grenzen setzt Ihnen nur der knapp bemessene
Speicherraum des Anwenderbereiches und des Ba-
sic Pseudostacks.

RS232 - SCHNITTSTELLE

Wenn Sie den Drucker iiber eine RS232 Schnittstel-
le betreiben, so ist eine kleine Anderung vorzuneh-
men. Wenn Sie am Programmende bei der alten
Druckerroutine “poke 1798,2” einfiigen, bzw. bei
der neuen Routine “poke 1673,2”, so sollten die
Anpassungen auch mit dieser Schnittstelle méglich
sein. Leider konnten wir dieses nicht ausprobieren.
Wir wiirden uns freuen von [hnen zu horen, ob die-
ses nun funktioniert.

NACHRICHTEN UBER INTEGRIERTE
SOFTWARE

Ein Asciiwandler fir die integrierte Software des
Plusd erwies sich als Flop. Die Asciiwandlung wur-
de im Tastaturpuffer durchgefithrt. Jedoch verwei-
gerte die Textverarbeitung deren richtige Ubernah-
me. Anstelle Ideiner Buchstaben erschienen Grafik-
zeichen. Eine Lodsung allerdings zeichnet sich ab.
Wenn man den auszudruckenden Text direkt aus
dem Hauptspeicher liest und mit einer eigenen
Routine ausdruckt, so ist auch mit der integrierten
Software jede heliebige Anpassung moglich. Im
nichsten Heft erfahren Sie hieriiber weiteres.

Da das Druckerproblem e¢in brennendes Problem

fir viele User darstellte, haben wir uns hiermit sehr
intensiv auseinandergesetzt. Dies ging leider auf
Kosten der Serie Microcomputergrundlagen. Ich
hoffe Sie haben dafiir Verstindnis, wenn die eigent-
lich fallige Folge erst im niichsten Heft erscheint.
Alfons Mittelmeyer
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Drucker-
Grafik-
Editor

Auch wer einen Billigdrucker besitzt, braucht
nicht auf die Moglichkeiten eines teureren verzich-
ten. Da die meisten Billigdrucker grafikfihig sind,

die Programmierung nicht schwer, aber etwas um- -

standlich ist, gibt Thnen dieses Programm Unter-
stiitzung.

Wenn Sie einen Commodoredrucker oder einen
kompatiblen, wie Seikosha GP 500 VC, oder einen
EPSON mit Printer Interface Cartrige #38691E,
besitzen, so hilft IThnen das Programm bei der Zei-
chenerstellung und Codeberechnung. Die kreierten

Codes werden in Datazeilen ab Zeile 5000 abgelegt,
so dafd Sie diese in eigenen Druckerprogrammen
weiterverwenden konnen. Das Editieren geschieht
mit Hilfe der Cursortasten und der Spacetaste. Mit
den Cursortasten konnen Sie sich innerhalb der
Zeichenmatrix bewegen und dabei Punkte 1éschen.
Mit der Spacetaste kdnnen Sie Punkte setzen. Uber
die Zahlentasten 1 - 7 wihlen Sie verschiedene Op-
tionen aus. “Bild loschen” loscht die gesetzten
Punkte in der Zeichenmatrix. “Neue Feldlinge” ist
wohl selbst erliuternd. “Abbruch” erlaubt [hnen
das Programm auf zweierlei Arten zu verlassen,
ndmlich ganz normal, oder aber mit Loschen der
Zeilen bis 1990, so daf nur mehr Ihre Zeichenda-
ten und das Druckerprogramm iibrigbleiben. [hr
Zeichen steht ihnen hierbei in der Form der
Stringvariablen dr$ zur Verfiigung. Haben Sie sich

weitere Zeichen definiert, so kénnen Sie sich diese -

selbst in einem eigenen Druckerprogramm einlesen.
Doch nun weiter mit den anderen Meniipunkten.
“Ton ein/aus” gestattet lhnen, den Piepston, der
[hnen einen Tastendruck signalisiert, ein- und

auszuschaiten. Mit “Zeichen schen” kénnen Sie das -

editierte Zeichen in Kleinformat sichtbar machen.
“Datas einlesen” schreibt die Druckercodes des
editierten Zeichens als Datazeile in die hierfiir
vorgesehenen Programmzeilen ab Nummer 5000.
“Zeichen drucken” gibt das zuletzt in Datazeilen
abgelegte Zeichen zur Kontrolle auf den Drucker
aus.
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3 rem drucker-graphic—-editor===cl1b6
4 rem (p} O8/87 commodore welt

5 rem s=s=ssssssssassssses=sssss=s=
6 rem by heinz-gerhard chodura
7 rem duisburg

B rem

180 rem c16/116/plus4
11 rem drucker commodore

19 rem —-————=—————————————— e
22 key1,"p065298,186:p065299,2087+
chr$( 13) :pokeb5286,11

32 fori=B18tuB67:readd$:pokei,dec(
d$) :next

49 sysB18:scnelr

50 restore 118:fori=3594to03624:rea
dd$:pokei,dec{ d$) :next

59 rem
68 rem
61 rem
78 dataa2,@0,ad,d®,86,F6,84,7,a2,
#0,a6,3c,86,8,84,f9

8@ data7B,ad,f8,07,48,a9,00,84d,+8,
87,a2,04,a0,80,b1, 6

98¢ data%t,+8,c8,d0,fY,e6,f7,e6,f9,
ca,d8, f2,68,8d, 8,07

189 datakB,60,00,70,00,00,00,00
110 data@8,®5,09,0e,1a,2d,07,85,12
,84,2@8,083,88, 0F,04,15 ,
128 datat2,81,2@8,28,1@8,81,10,01,13
,0F ,86,14,29,208,29,28

138 pokeS55,0:poke56,6@:clr:ad=1536
a+8¥64

148 restorel16®:fora-adtoad+23:read
d$:pokea,dec{ d$) :nexta

158 pokeb5298,peek( 65298) andnotd:p

oke65299 68

159 rem —\—-~————"—————————————————
168 rem datsas

161 rem ————————-———-—-—————————
1780 data3c,b66,df,df,df,df,66,3c
180 datatl®,d6,08,18,16,08,00,00
190 datac3, ¥f,7e,66,66,% ,ff,c3
200 gosub1878:ze=5080:s=B:vols:zi=
1

218 printb3$b3%"™ drucker-graphic-h
elfer 7

228 printci1$ci$c1$™ fFfuer druckert

ypen ‘seikosha gp 588 vec’ und bau
gleiche”

230 printc1$” steuerung mit curso
rtasten. "

248 printcif” punkt setzen mit sp
ace."

250 printci$” viel spass wuenscht

(pg)
<eg>
<gh>
<kg>
<hg>
(jp)
<pn>
<ne’
<pn>
<mj>
<af>
<af>

<lg>

<ep>
<bg>

<gi>»
<jo>r
<fb>
<md>
<hl>

<il>

<ba>
<fp>

<nf>
<hf>
<jb>
<go>
<cm>
<mc>
<if>»
<ne>
<je>
<lm>
<kk>

<em>

<kp>

<hl>

<jj>
<hd>»

<db>

30

611

268 char1,2,17, "bitte zeichenlaeng
e eingeben™:d$=""

270 poke65286,27:char1,2,19,"":inp
ut"von 5-36";1

280 char1,2,17,left$(bl$,29)

290 char1,2,19,left$(bl$,22)

308 ifl<Sorl»36thengoto26@

310 poke65286,11:color®,2:color4,

329 printch$"BEBEBDBBBBEBBEBBBEBEBBB
AEBRLBRREBBEBBBBARB" : fori=0Btob

. 230 printz2%spc(38) z2$:nexti

348 print~BBBBBBBBBBBBBEBBBBBBBALH
tBBBBBBEBBHBBARB"

350 p=3154:k=8:goto37@

368 fori=1tol:pokep,b5:p=pti:next:
return

37@ fory=Bto6:gosub360:p=(p-1)+48:
next:sound1,908,18

380 gosub68@:gosub189@:char!,20,13
,“funktionen :"+left$(bl$,8)

398 char1,20,15,bk$+"{1]= bild loe
schen"+b2§

408 char1,20,16,"[2]= neue feldlae
nge”

41@ chart,28,17,"[3]=
£$(b1$,8)

42¢ char1,28,18,"[4]=
"+b3$

438 chart,28,19,%[5])=
n"+b2$

440 chart,28,20,"[6]=
en " :

450 chart,20,21,7[7]=
ken™

468 pokeb5286,27

4780 :

480 charl,x,y,v$

4980 geta$:gosub95P:vols:t=val(a$):
as=asc(a$)

500 ifa$=" "thenpokef, 108:z=1:scun
dy,780,2

510 ifas=145thengosub72@:rem up
528 ifas=17thengosub78@:rem down
538 ifas=29thengosubB4B:rem right
548 ifas=157thengosub9@8:rem left
558 ift<lort>7thend9d

56@ ontgotod10,620,650,598,14600, 11
60,1712

578 gotodl@ .

579
580
581
598
608
609
610

abhruch"+lef
ton ein/faus
zeichen sehe
datas einles

zeichen druc

rem
ifs=Bthens=8:gotodge
ifs=0thens=8:gotod9d
rem
rem

628

<ng>

<pa>
<hb>
<ci>
(ap)
<ak>

<lm>
<fa>

<«cl>
(gb)

<ip>
<dg>
<jb>
<k >
<jc>
<ng>
<ef>
<ai>
<bi>

<nf>
<gc>
(Qj)
<bm>

<nf>

<id>
<gk>
<lg>
<le>»
<ha>
<pd>

<ag>
<hl>
<pnd>
<hn>
<cg>
<kg>
(jc)
<ke>
<ge>
<no>
<jn>




DRUCKER—EDITOR

630 gosub68@:char1,1,12,"neue feld
laenge” :d$="":print:input™ 5-36";1

648 ifl<Sorl>36then63B8:elsegotolid
648 rem
649

650 rem
651 printch$:printci$ci1$cafcas” [1]
= programm beenden”

652 printc1$c4$cag™[2] =
loeschen”

653 getkeya$:ifa$="2"thenb5S

654 printch$:poke65298, 196:pokeds2
99,288:end

655 printch$"delete-1998"

656 poke1319,19:poke1320,13:pokel3

programm

21,13:poked’39,3:end

569 e [ [ SR ——————

678 rem loeschen

671 rem —————————
680 :

698 fori=12to23:chart,8,i,chr$(27)

+7q" :next

708 return

TBD PEmM ———— e e e

710 rem hach

11 PRID ———————— et sm e e s e e

728 y=y-1:so0und1,500,2

738 ify<2theny=2

748 charl,x,y,v$:chart,x,y+1,"":go
toi278a '

769 PEmM —————— e e
7780 rem runter

771 rem ————————
788 y=yt+1:s50und1,580,2

798 ify>Btheny=8

800 char1,x,y,v$:chari,x,y-1,"":g0
to127@

829 rem ———-r-mmm—mmmm
838 rem right

831 rem ————————————-—————————————

848 x=x+%:soundl,9@8,2

85 ifx>(1+1) thenx={(1+1)}

8608 charl,x,y,v$:char!,x-1,y,""
to1278

889
890
891

1%

rem
x»=x—1:s0undt,908,2

918 ifx<2thenx=2 .
928 chari,x,y,v$:chart, x+1,y,"":go
to1278

949
950
5951
968
978
580
969

rem
ify=2thenf=2128+x
ify=3thenf=2168+x
ify=4thenf=2208+x
ify=5thenf=2248+x

<cg>
<ggc>
<bd>
<le>
<fi>

(jg)

<cl>»
<ib>

<jb>
<fo>»

<ne>
<mc>
<hk>»
<ne>
<ip>

<ng>
<al>
<mm>
<go>
<ae>
<gd>
<bh>

<el>
<pc>
<jm>
<gk>

<di>.

<ae>

<jg>
<jh>
<il>
<mh>
<gan>
<gm>

<dh>
<hi>
<om>
<dj>
<go)
<hc>

<il>
<ge>
<ad>
<pk>
<lp>
<cl>
<gk>
(jo)

31

ify=6thenf=2288+x
ify=7thenf=2328+x
ify=Bthenf=2368+x

p=f+1824

return

TEem
rem

ifpeek{ pa)=81thena=1:elsea~f
ifpepk{ potd@}=81thenb=2:elaeb

ifpeek{ po+B88)=Bithenc=4:elsec
ifpeek[po+120]=81theqd=ﬂ:else
ifpeek{pn+;60)=81thene=16:els
ifpeek{ po+t208) =81thenf=32:els
ifpeek{ po+248) =81theng=64:els

j=atbtcidre+f+gth: j$=hex$( j) :
d$=right$( j$,2) +chr$( 44}

1148 return

1149 rem ———-———————=mooo—oo oo
1150
1151
1168
=128
1178
1180
78
1198 char1,1,12,%einen moment gedu
1d bitte™:char1,%,14,"ich arbeite!
"+wh$

1208 ifl>18then1288

1218 chart,8,17,"":print:prinize"d

AB8,";

1228 fori-potopotk:gosubi850

1230 printd$;:po=pot+i:pext:print™a

B:rem zei.";zi:ze=ze+1@:zi=zi+1
1240 printTze="ze":1="1":zi="2i":5
="g":g0t0380"

1250 printleft${qu$, ?]

1268 poket319,13:poke1328, 13:poket
321,13:pokel1322,13: pnkei323 13:pok

rem
rem
a=@:b=A:c=0:d=0:e=B:f=6:g=8:h

pa=3154:k=1-1:m=8:n=8:q=9
gosub68@:charl,x,y, " ":gosub12

" 2239,5:end

1278 ifz=1theaprintvo§;
intl$
1271

1279

1288

1281 rem
1290 char1,8,1?7,"":print:printze”d
ARBB,";

1390 fori=poto3172:gosublB6d

1318 printd$; :po=po+i:nexti: prlntc
3" ":zevzedd

:z=B:elsepr

return

rem

<ae>
<ce>
(ji>
<ma>
<lg>
j<ma)
<mo>
<mi>
<ag>

<ej)
<do>
<ik>
<ht>
<co>
<dg>
<fa>
<ho>
<«fg> -
<pn>
<pi>

<ce>
(gg)

<fa>

<la>
<cen>

<ja>
<ke>

<Bg)

<fk>
<cl>

<il>

<l¥>
<if>
<da>
<ma>
<ja>

<cf>
<jer

<fm> ”
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1328 print:printze™dAB8,"; <fg> 77+rf$ <jb>
13368 fori=3173 topo+(k-13) :gosubi@ 1680 char1,28,2@,"zurueck= [taste]

68 (Ji) " (gh>
13480 printd$; :po=po+l:nexti:print” 1698 getkeya$:goto388 <ij>
PB:rem zei.";zi:ze=ze+Y:zi=zi+1 <hf> 1700 <ip>
1350 printTze="ze":1="1":zi="zi":s 1789 rem ———————=m——m———m e <ef>
="g":gotao38B8" <hg> . <d 1>
136@ printleft${qu$, 18) <db> :31? :Z: ___ffif?f?_fiffiﬁf _______ <gg>
1378 puke1319,13:puke132ﬂ,13:pnke1 1790 i?ze<=5600thengut0330 <h¥f>
321;13:poke 322,13 <ab> 1738 restoreze—-10 <la>
1368 pokel1323, 13:pokel1324,13:pokel 1748 do <ja>
39,6:end ' <ie> 1750 readd$:ifd$="08"thenexit <pe>
1389 rem ———————-—-——-——-——— - <ba> 1768 d=dec( d$) :dr$=dr$+chr$(d) <ij>
139@ rem betrachten <aa> 1770 loop <mp>
1391 rem ——————————-——mmo—o e <dk> 1788 dr$=dr$+chr$( 15) <ej>
1402 gosubbBg <1¥> 179@ gosubbBb <cf>
1418 char1,1,12, einen moment gedu 1BBB charl,1®,15, "drucker eingesch

1d bitte”:chari,x,y,"":gosub1278 <mn> altet 7 [j/n]":getkeyoa$ <ha>
1428 char1,1,14,"ich arbeite !"+wh {1818 ifa$<>"j"thengosub68@:poto3BB <cn>
$ <do> 16820 opent,4,8:cmd! . <fh>
1432 dp=10:pe=3154:dq=18 <la> 1838 print#1,dr$:print#1,” " <pp>
144@ forg=1to5:forj=@to7:byte=08:fo 1840 fori=1to5:print#!,dr§; nexti:

ri=Ato? <ib> print <mn>
1458 ifpeek{pe+i+40%j}=B1thenp=1:e 1850 print#1:closel <ic>»
lsep=@ <mk> 1860 dr$="":gosub680:goto3BR <pm>
1468 byte=byte+(p*27(7-i)) <eg> 1870 rem ===pachspanp=======sz==== <]j>
1478 nexti <fl> 1880 rem farbcodes/steuercodeés <ab>
1488 chart,dp,dq,mid$((hex$(byte)) 1890 rn$=chr$(018) :he$=chr${819) <lm>
+3,2)+chrg( 44) ' <ej> 1988 rf$=chr$( 146} :ch$=chr$( 147) <gge>
1438 dp=dp+3:nextj <jd> 1918 c13=chr$(217) :c2%=chr${ 145} <he>
1508 dp=10:dgq=dq+1:pe=pe+B:nextq <kg> 1928 c3%=chr$( 157) :c4$=chr$({ 229) <an>
1618 chart,33,18,"":print™ "ci$c3$§ 1930 whi=chr$(@85) :bk$=chr$( 144] <hf>
" "c1$c3%” "c1Pc3$”™ "c1$c3p" T ~ <no>» 1948 z1$=chr${ 097} : z28~chr$( 8928} <on>
1528 chari,n,18,"1588 data™:charl, 1950 rem zeichenfolgen <an>
,19,71598 data” <he> 1960 b2%=" "+" ":b3$=b2%+" ":fori=

1838 char1,0,28,7168@ data":charl, itolda <mb>
2,21,71610 data” <hi> 1978 gd$=qd%+c18:qu=gqu+c2$:qr¥=q

1548 char1,8,22,71628 data™:print <ld> r$+cA$:b18=b1%+™ " <ii>
1558 print"1="1":ze="ze":zi="2zi":s 1980 nexti <fl>
="g":goto1640" :printleft$(qu$,9) <gh> 1998 vo$="Q":p=3154:18="A":x=2:y=2

1560 pokel319,13:poke1328,13:pokel :z=B:v§=rn$+z1$+rf¥:return <mb>
321,13:poke 322,13 <le> 1999 rem -——--—————s--mmm——ome—me e <bi>
1570 pokel1323,13:pokel324,13:poke2 2900 rem druckerprogramm <pn>
39,6:end - <fi>» 2881 rem —————-——————m—m - <kn>
1500 dats 0@,06,00,08,00,00,080,88 <ca> 2010 restore 58@8:do <bn>
1590 data 00,00,00,00,00,08,80,00 <fe> 2020 readd$:ifd$="00"thenexit <gp>
1608 data 20,08,P0,00,00,00,00,86 <bl> 2838 d=dec(d$) :dr3=dr$+chr$(d) <hk>
1610 data 0¢,90,90,00,00,08,98,80 <bhf> 2048 loop <al>
1628 data 99,00,00,00,00,06,80,80 <gp> 2050 dr$=dr$+chr$( 15) <1¥>
1629 rem ————————————— e <il» 2059 rem =s=s=s=esc=oszsss==sss===== (el>
1638 rem zeichen ausgeben <oe> 2@6% rem ab hier eigenes drucker— <nh>
1631 rem ———=m—m—m e <i> 2861 rem prégramm <fm>
1648 gosub6B@:gosubiB90:chart, 1,12 2862 rem s======s=s==sssssssas=s== (hed
,bk$+" ihr zeichen sieht so aus:" <lh> 5P3@ rem ab hier druckerdatas <ao>
1658 restorel580:fora=16848Lc16887 SB818 rem =====s=szxsossr===s==s==== kp>
:readd$:pokea,dec{ d$} nexta <mo> 5028 rem drucker-grafik-editor c16 <bb>
1668 char?,20,15, "normal: VEXYZ" <gc> EB3B rem s======cxss==s==s==momx=== (de?
1678 chari,20,17,rn$+"revers: VH#XY 5849 rem speicher >12277< <dn>
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5858 rem programm > 7861« <ge>
5868 rem variable > 259« <nf>
5078 rem zeichensatz » 1824c< <ad>
5088 rem bytes free > 3933« <gh>
5@98 rem =================z======= <@j>
5188 rem a n d e <b¥>
51180 rem =s=ssz=z==sssxccooooooszaz (gf>

Disketten-

Formatierroutine 1541

Speichern von Daten oder Programmen auf die

5.25-Zoll-Diskette der Floppy 1541 ist eine prima
Sache, wenn nur das Formatieren vorher nicht wa-
re. Das ist notwendig, um eine leere, unbeschriebe-
ne Diskette in die fur die Floppy les- und schreib-
bare Spuren und Sektoren einzuteilen. Der iibliche
Befehl dazu lautet:
OPEN 1, 8, 15, “N: (Diskname), (1D}”: CLOSE 1
Den Namen, den Sie der Diskette geben, bezeich-
net man als “Header”, die beiden weiteren Bytes
ID kénnen beliebige Buchstaben oder Zahien, auch
kombiniert, enthalten. Soweit ist das Ganze kein
Problem, aber so ein Formatiervorgang dauert im
Normalfall 80 - 90 Sekunden.

Das folgende Programm macht damit Schlufd, Es -

formaticrt eine Disk auf der Floppy 1541 (und nur
mit der funktioniert es!) innerhalb von ca. 20 Se-
kunden. Nach dem Abtippen des Basic-Laders und
dem Start mit “Run” wird der Speicherplatz von $
C000 (49152) bis § C488 (50315) belegt. Das Pro-
gramm wird sofort gestartet.

Nach folgenden Eingaben werden Sie gefragt:
DISKHEADER

(der Disketten-Name, bitte nicht linger als 16

Zeichen!)

1-D (die Diskkennung)

VERIFY AUSFUHREN
(Kopier- und Diskfehler werden angezeigt)

NULL-BYTES
(ob die Blocke mit “00”-Bytes beschrieben wer-
den sollen)

INKLUSIVE TRACK 40 '
(soll die Disk bis zur 40. Spur formatiert wer-
den?)

KONFIGURATION OKAY
(bestitigen, wenn lhre Eingaben zutreffend wa-
ren)

Die Ideal-Eingabenfolge ist bereits vorgegeben,
es genligt also, wenn Sie jedesmal die Return-Taste
driicken.

Nun werden Sie aufgefordert, eine leere, blanke
Diskette ins Laufwerk O (das ist das mit der Gerite-
adresse “8”) zu schieben und wieder “Return” zu
driicken. Das Formatieren beginnt, falls Sie eine
weitere Diskette bearbeiten wollen, beantworten
Sie folgende Abfrage mit “Ja”.

Haben Sie das Programm unterbrochen, z.B. mit
der *“Stop-Restore”-Taste, so 1ifit es sich ohne wei-
teres mit “SYS 49152 wieder starten. (hb)

i rem ~ diskettenformatier- --
2 rem = routine Tloppy 1541 ==
3 rem = commdodre welt/h.h. ==
4 rem messsossssssssssomsSss==
5 rem = start mit:sys 49152 ==
6 rgm === ==—ssassss=s=s==ssEme=

19 fori=49152t050315:readdz : po
keli,dz:next:sysd9152:new

11 data32,123,196,169,0,133,18
,162,0,134,2,32,179,192,160, 16
, 32,140

12 data192,192,0,2490,6, 169,44,
159,183, 196,232,32, 179,192, 160

2,132,140

13 datal92,32,179,192, 152,90, 32
, 155,192,240,2,162,1, 142, 182, 1
96,132,179

14 datai92,162,@,32,155, 192,24
8,2,162,1,142,1081, 196,32, 179, 1
92,162, 40

15 datal2, 158, 192,248,2, 162,35
,142,237,195,32, 179, 192,296, 1@
,32,158, 192

16 data2@88,171,32,179,192, 169,
@, 133,198, 32,228, 255, 248, 251, 1
62,15, 32,255 :

17 data233,32,181, 193,32, 179, 1
92,32,29,194,32, 179, 192, 32, 155
,192,208,13

18 datal62,24,32,255,233,282,2
24,12,208,248,76,7, 192,96, 32,2
A7 ,255,201

19 datal3,24@,7, 157,103, 196,23
2,136,288,242,96, 160,74, 44, 160
,78,165, 19

20 data2®s,s, 152,32,216,255, 16
9,157,32,218,256, 32,2087, 255, 20
1,74,96, 169

21 data 13,32,218@,255,164,2,18
5,198, 192,200,230,2,32,210, 255
,298,245, 96

22 datal19,17,32,42,42,42,32,68
,73,83,75,45,70,79,82, 77,65, 84
23 data32,49,53,62,49,32, 42,42
,42,32,13,17,68,73,83,75,72,69
24 data65,68,69,82,58,8,13,73,
45,68,58,0,13,39,86,69,82,73
25 data7@,89,39,32,65,85,83,70
,85,69,72,82,69,78,32,0,13,39
26 data78,88,76,76,39,45,66,89
,84,69,83,32,65,85,78,32,68,73
27 datoB3,75,32,83,67,72,82,69
,73,66,69,78,32,8,13,73,78,75
28 data76,85,83,73,86,69,32,084
,82,65,67,75,32,52,48,32,32,0
29 datail, 13,75,79,78,7a,73,71
,85,82,65,84,73,79,78,32,79,75
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—md>
<im>
=bb>

‘<dh>

<mb >
<pd>

<bp>
<ko>.
<nar»
<hn>»
<bb>
<db>
<dg>
<h ji»
<kec>
<im>
<k 1>

<ig>
<1 3>
<nex>
<hn>»
<no>
<pk>
<pec>

<jg>

<dk> ”
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3z
45 75 69 69 8“,69,3

38 data6%,B9,32,63,32,32,32,
,157,8,1
2
31 data66,73,83,7%,69,84,84,69
,32,73,78,32,68,82,73,86,69,32
32 data4B,8,14%,69,73,78,69,78
,32,77,79,77,69,76,84,46,46, 14
5
33 data145,13,0,13,13,87,69,71
,84,69,82,69,32,68,73,83,75,69
34 datab4,84,69,78,32,78,79, 82
,77,66,84,73,69,82,69,78,32,63
35 data3?,32,74,157,8,169,76,1
41,222,193,169, 194,141,223, 193
,169. 8,141 '
36 data?6,194,169,4,141,27,194
,162,16,32,8,194, 168, 8, 185,23,
184,32
37 datai68,255,280,192,6,208,2
45,160,0, 173, 124,196,132, 168, 25
5,238,222,193
38 dataZPB, 3,238,223, 193,200, 1
92,45,288,237,32, 174,255,202, 2
40,17,173,26
39 dotal94,24,185,35,141,26,19
4,144 ,202,238,27,194,76,283, 19
3,96,169,8
4@ datal?,177,255,169,111,76,1
47,25%,77,45,69,0,4,77,45,87, 1
3,6
41 data3d5,32,8,194,168,0, 185, 1
8,194,32,168,255, 280, 152,5, 208
, 245,32
42 datai?4,255,169,8,32, 188,25
5,169,111,32,156,255, 162,15, 32
, 255,233, 32
43 datal165,255, 32,218,255,201
,13,288,246,76, 171,255, 162,70,
142,116,2, 189
44 data27,6,167,0,2,207, 16,247
,32,166,198,172,75,2,185,0,2, 1
33

45 data18,18%,1,2,133,19,126,1
69,21,141,7,268,173,8,265,9,12,1
41

46 data®,28,166,34,288,2,162,4
1,138,18,133,34,174,0,28,2082,3
2,199 '

477 datab, 198,34 ,288,245,230, 34
;173,8,28,41,252,141,0,28,32,2
11,5

48 dataldZz,222,5,169,206, 141, 1
.28, 169,255,141,3,28,169,85, 14
1.1,.26

49 datal66,34,169,18,224, 36,17
6,4,138,32,75,242, 133 67, 16I a
,132,8

59 dota165,57,153,8,3,165,8,15

<hn>

Cap>

<hp>
<bf >

<nl>
<>

<hm>

<gm>
(jg>
<ao>
<hm>
<7D >

<nd>

<pk>-

<bb>

<fa>

<cl>

<ki>

3,2,3,165,34, 1583, 3,3,165, 19

3

51 datad,3,i65,168, 153,5,3, 165,
15,153,6.3, 166,88, 69, 34,69, 18
52 dataﬁ_, 9,153,1, 3, 238,686,152
, 24,105, 8 158 165 5? 197,86, 268
, 282 .

53 datal152,72,173,25,6,32, 16,6
,281,1,268,5,169,75,141,6,7,16
9

54 data3,133,49,32,48,254,164,
168, 115,39 2?9,2 3,32,245,253,

169,7,133
55 data49,32,233,245,133,58, 32
,143,247,169,%, 133,58, 169, 2565,

141,1,28 _
56 datai62,5,80,254, 184,282, 29
8,250,162, 18, 164,56, 86, 254, 185

.8,3,184

57 datoi141,1,28,260,262,268,24
3,132,58,162,9,88,254, 184,169,
65,141, 1

58 data 28,26Z,268
,162,5,80,254 184,
, 208,247,162

, 245, 169, 755
144,1,28, 282

59 dotalB7,860,254,184,169,8,1,
141,1,28,232,208,244, 168, 0, 88,
254, 184

68 datal77,46,141,1,28,2008, 208
, 245,169, 85, 162,9, 80,254, 184, 1
1,1,28

61 dats2Bz,z@8,247,198,8,268, 1

54,169,85,141, 1,28, 88, 254, 184,

66,254, 164 -

62 datal2,@

,76,158,6

,133

63 date 48,165,67,133,8,32,247

, 5,162,108, 164,48, 60,254, 184,17

3,1,08

64 data217,8,3,208,68, 200,282,

208,241,132 ,48,32,247,5, 168, 18

7,80, 254

6% datalB4,173,1,28,217, ag,1,286

8,238,200, 2@8 242 ,8@a,254, 184 17

3,1 28

66 data21?,m,7,2@a,24

242,198,86,24a8, 195,

5,241,24 _

67 data236,34,32,195,5,32,195,

5,776,784, 198 18,288, 17@ 165 3

4, 133

68 data128,159,8,75,69,23@,88,

32,6,240, 76,86,238,174,6,28,2

32,138

69 data?7,8,28,41,3,77,@8,28, 14

1,0,28,160,4,162,8,282, 208,253

76 dotald6,208,250, 96,165, 34

,254,173,26,6,248, 3
, 169,198,133, 108, 169, 8

, 208,208,
165,34,281,3

34

(133

{ng

<fo>

Loo>

<aa>

[¥s] -2

<hf>»

<ho»

<ko>

<he>»

<on>»

<ch>

<nd>

<hp>

<on>

<ho>»

<jn>

<ko>»
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» 32,
28,41, 159

7%,242,16,2, 162,2, 173, 0,

?pl>

71 data29,243,5,141,0,78,96,0,

32,64,96,169,208,141,5,24,44,5

<hl>

72 data24,16,10,44,0,28,48,246
,173,1,28,184,96, 104, 104,76, 17

5,5

<pa>

73 datal162,0,157,9,7,232,288,2
58,96,0,8,0,0,0,0,0,0,9,8,0,8,

0,0,2,9,0,0,0,0,0,0

<aa>

74 datal69,0,141,32,208,141,33

,288,169,7,141,134,2,32, 68,229
, 96 <an>»
KORREK= kénnen wir mit cbim & 6
den entsprechenden
TUREN Farbcode eintragen. Das
wars wohl gewesen. Je-
. doch alsbald wurden wir
FEHLER IN cines Besseren belehrt.
STARCRUMBS Als es in die niichste Run-

Hatte man sich durch die
Meteoritenschwirme hin-
durchgekampft und hatte
gliicklich das Mutterschiff
wieder erreicht, wurde
die Freude zugleich ge-
trubt. Auf dem Bild-
schirm zeigte sich nur
noch Flimmern. Was tut
man in diesem Falle? Man
versucht, den Cursor zu
erkennen und tastet sich
damit bis zum unteren
Bildschirmrand vor. Nun
noch eine Zeile weiter,
damit wir eine Leerzeile
vor uns haben. Nichts-
sehend geben wir nun ein
“poke 65299,208” und
sogleich klirt sich das
Bild. Die Fehlermeldung
verweist uns auf Zeile
1470. Dort steht inner-
halb einer Datazeile 1bS$+
“X Y™, was nicht so ganz
stimmen kann. Das 1b&%+
mufl weg. Ein Blick auf
Zeile 190 belehrt uns,
dafd es sich hierbei um
den Farbcode Lightblue
(hellblau) hitte handeln
sollen. Wir gehen in Zeile
1470 mit dem Cursor
auf das “X” und dricken
die “Inst-Taste™. Nach-
dem sich der Zwischen-
raum aufgetan hat,

de gehen sollte, war auf
dem Bildschirm nicht
mehr allzuviel sichtbar.
“rundd0” in Zeile 1090
bzw. in Zeile 860 mufdte
durch ein “gotod40™ er-
setzt werden, ansonsten
wiirde der Computer die
in den Zeilen 120 bis
190 definjerten Farbco-
des verlieren. Beide bis-
her aufgetretenen Fehler
waren keine Program-
mierfehler, sondern Bear-
beitungsfeliler, die da-
durch entstanden, dafd
der Bearbeiter die ur-
sprimglich  vorhandenen
Grafikzeichen durch
druckbare Stringvariablen
ersetzte. Ein anderer Feh-
ler ist wohl dem Pro-
grammierer  anzulasten.
Nachdem wir eine Weile
das Programm auspro-
bierten, stimmte plotz-
lich die Grafik nicht
mehr. Die Zeichendefini-
fionen waren durch die
mit der Zeit den ganzen
Speicher belegenden Ba-
sicvariablen  (iberschrie-
ben worden.

Abhilfe schafft hier:

115 poke 55,0:poke 56,
48:clr

Das war es dann endlich
auch gewesen.

GRAFIK-ERWEITE-
RUNG FOR DEN
C128

Die Combo AG aus Solo-
thurn (Schweiz) hat ein
Soft- und Hardware-Pa-
ket fiir den C 128 auf den
Markt gebracht, das so-
gar Amiga- oder Atari
ST-Besitzer verlegen
macht: Die Grafikkarte
“Graphic Booster 128
ermoglicht dem VDC-
Chip eine Bildschirmauf-
l6sung von 720 x 700
Punkten! Der “Graphic
Booster 128" bestelt aus
einer Steckkarte und der
dazugehorigen Software-
diskette. Uber diese Soft-
ware ist es erstmals mog-
lich, den “Interlaced Mo-
dus” des VDC in brauch-
barer Form einzuschal-
ten. Auilerdem beinhaltet

das  Programm  neue
GRAPHIC-Befehle zum
Ansprechen der diver-
sen  Aufipsungen, CO-

LOR-Befehle inkl, Farb-
verliufe und einen 40 -
30  Zeileneditor, und
schliefftich kénnen  Sie
noch mit zwei Bildschir-
men arbeiten, ausfihrli-
cher Testbericht folgt.

ADRESSENVERWAL-
TUNG MIT
“INTELLEGENZ"

IFranke Computersoftwa-
re, Berlin, hat fir den C
128 ein Adressverwal-
tungsprogramm  entwik-
kelt, das den Anspruch
erhebt, “intellegent™ zu
sein: IL.N.A.D. V2.1, Zum
¢inen soll die Bedienungs-
anleitung bereits im Pro-
gramum  integriert (Hand-
buch entfillt), zum ande-
ren es durch einen “In-
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telligenten Helfer” mog-
lich sein, Daten tiber be-
stimmte Personen in nor-
maler Sprache abzufra-
gen, etwa “Wie ist das
Geburtsdatum von Wer-
ner” usw. Interessant der
Preis: DM 16.50.

Testbericht folgt.

SELBST IST DER ~
C 64 - FREAK!

Die  Fa. RoBimoller,
Bonn, bekannt geworden
durch Hardware-Erweite-
rungen des C 64 bzw.
dessen Floppy 1541, bie-
tet nun die 4-Miz-Karte
fir'den C 64 (DM 398,-)
zum Selbstbau an, mit
Handbuch, Schaltplan
und Bauanleitung, und
zwar zum halben Preis.

Etwas fir Latkolben-
schwinger und Bastel-
Freaks.

NEUES GAMES

“Revs”, vielen C 64-
Freaks noch bekannt,
wurde iiberarbeitet und
als “Revs +” neu auf den
Spiele-Markt  gebracht.
Diese  Formel-1-Simula-
tion verfigt nun iiber
Joysticksteuerung  und
wurde um vier neue Pro-
fi-Rennstrecken  erwei-
tert: Donnington Park,
Oulton Park, Snetterton
und den Nirburgring.
Ebenso neu (wenn auch
nicht die Thematik) ist
“Centurions™, als das
Elite-Kampfspiel des 21.
Jahrhunderts angepriesen.
Um die Erde zu retten,
konnen Sie Scrolling in
allen Richtungen, eine
reiche Waffenauswahl
und Charaktere wihrend
des Spiels auswihlen. Es
ist fur einen oder zwei
Spieler gedacht.

Beide Produkte wer-
den von Ariola-Soft an-
geboten.,
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BESSERE FARBGRAFIK
AUCH FUR DEN
PC 1512

Gegeniiber der neien EGA-
Serie der Firma Schneider
fiel der alte PC 1512 durch
seine auflergewdhnliche
merk- und unwiirdige
Grafik auf. Gerade durch
die neuen PCs konnte sich
Fritz Forster, Leitergottes
der Computerdivision
Deutschland, endlich ein-
mal durch einen Vergleich
davon Oberzeugen und
versprach Abhilfe.

Falls sich tatsichlich noch
eine der alten Kisten ver-
kauft, so versprach er
anlifdlich des offiziellen
Begribnisses, dann werde
er personlich dafir sor-
gen, dafd jeder Kiufer
auch in Bezug auf die
(Grafik zufrieden sei. Ku-
lanz sei nicht nur ein Ver-
sprechen, sondern auch
teuer. Gegen Einsendung
eines entsprechenden
Verrechnungsschecks will
Schneider gratis und um-
sonst jedem PC 1512-
Kiufer, zusammen mit
dem herzlichen Beileid,
auch ein Bilderbuch zu-
kommen lassen. Es han-
delt sich dabei um ,,Das
grofde Abenteuer in der
Sesamstrafie’® auf Bitten-
papier. Gegen eine wei-
tere Gebiihr kénnen sich
auch dic Besitzer eines
Farbmonitors ausriisten.
Faber Castell, der Graf
mit dem guten Namen,
liefert ein ,,PC 1512-
Ausmalset®’, bestehend
aus einem Dutzend Bunt-
stiften in der noblen
Blechpackung.

ALDI/COMMODORE-
PARTNERSCHAFT VOR
ZERREISSPROBE

Was mit viel Eintracht be-
gann, droht nun zu schei-
tern: die Zusamimenar-

beit zwischen den Firmen

Per Brieftaube
wurden uns wie-
der die heillesten
{nformationen
zugespielt und wir
sehen keine andere
Maglichkeit zur
Rache, als diesen
Unfug zu
veriffentlichen.

Aldi und Commodore.
Der Wurst- und Gemiise-

. discounter weigert sich

energisch, den Amiga 1000
ins Angebot zu nehmen.
Chefeinkdufer Fred Sittich
meinte dazu gls Begrin-
dung: ,,Unser Konzern
legt grofien Wert darauf,
in den Computerfachab-
teilungen ausschliefilich
Komplettgerite zu verkau-
fern. Dies ist mit dem
Amiga 1000 nicht mog-
lich. Es fehlt nicht nur

der Basic-Kurs, sondern
sogar schon die dazu not-
wendige Datasette, Wir
von Aldi wissen schon,
was unsere Kunden sich
wiinschen, Haupisache
Commodore weild was
Aldi wiinscht *
Comrmodore-Presse-
sprecher Alois Huhn

nahm Stellung: , Wir

sind durchaus zu Kompro-
missen bereit. Den Basic-
Kurs legen wir als Hor-
spiel zusammen mit ei-
nem Walkman der Ver-
kaufspackung bei. Dariiber
hinaus sind wir sogar da-
mit einverstanden, dafy
der Amiga ins Bohnen-
regal, statt wie geplant

in die SiiBwarenabteilung,
kommt. Wenn Aldi nun

nicht einlenkt, miissen wir
neue Vertriebswege su-
chen. Schhefilich gibt es
in der Branche noch an-
dere Grofien, etwa
Eduscho oder Tschibo.
Und wenn nichts mehr
geht, geht ja immer noch
McDonald.*

ATARI MIT
NEUERSCHEINUNGEN

Nach dem Riesenerfolg
des Blitter-Chips (konnte
leider noch nicht ausge-
liefert werden), des Atari
PCs (konnte leider noch
nicht ausgeliefert werden)
und der Workstation mit
68020 Prozessors (konnte
leider noch nicht ausge-
liefert werden) bleibt
Atari (ist geHefert; und
wie} weiter innovativ.
Jack Dimiel schlug des-
halb wieder einmal inh sei-
ner Eigenschaft als Fami-
lienoberhaupt zu. Nach
dem Motto: ,,Nicht lie-
fern kénnen wir alles!*,
kindigte er fiir das Frith-
jahr nichsten Jahres
einen Atari AT mit dem
Betriebssystem CP/M auf
Emulatorbasis an. Sollte
das Gerit, wie so vieles
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andere, doch nicht ge-
baut werden, dann ist die
Markteinfiihrung bereits
fiir den Herbst dieses Jah-
res geplant. ,,Bei einer
solch aggressiven Ver-
triebspolitik bleiben fi-
nanzielle Riickschlige
nicht aus™, gab der Alt-
meister zu, ,,doch werden
wir fiir unsere Pressean-
kiindigungen demnichst
Eintrittskarten verkaufen, .
das bringt’s dann wieder
rein‘‘. In dieser Bezie-
hung kénnte der Hobby-
Manager recht haben. Die
Veranstaltungen gelten als
das Unterhaltsamste in
der Branche und werden
wohl ausverkauft sein.

KEIN WARMESTAU
BEIM GEPLANTEN
SCHNEIDER AT

Mit einem neuen System
macht Schneider beim zu-
kinftigen AT endlich
Schlufb mit der Liftungs-
diskussion. Wie schon
mehrfach beschrieben,
konnteri sich die Fach-
leute aus aller Welt — und
jene der Firma Schneider
erst recht — nicht eini-
gen, wo der Kihlventila-
tor hingehort. Mal auf
der Harddisc, mal im Mo-
nitor und manchmal {iber-
haupt nicht. Die Profis
aus den deutschen Lan-
den beendeten den Arger,
indem sie dem AT eine
Wasserkiihlung spendie-

‘ren. Gerade als man iiber-

legte, ob die Produktion
eines taiwanesischen Fén-
Herstellers zur Geblise-
kithlung aufzukaufen sei,
flatterte das Angebot
gines Osterreichischen
Glycolwein-Herstellers
auf den Tisch. Da sich der
1984er Jahrgang mittler-
weile in Dutzenden von
Autokiihlern bewihrt hat,
halbwegs siiffig und auch
noch billiger als ein Haar-
trockner ist, entschiofd
sich Schneider spontan
(wie immer) zur Fliissig-
kithlung. ,,In der Not*,

so der Hausmeister und
stellvertretende Vertriebs-
leiter, ,,geht auch Wasser.
Fiir einen Warmstart des
ATs sollte es jedoch auf
40 Grad Celsius vorge-
heizt werden.*
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Das unabhingige Commodore- Magazin S—a—am——a == ==

KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN
INS HAUS

Finden Sie lhre COMMODORE-WELT nicht am
Kiosk? Weil sie schon ausverkauftist? Oder ,,thr”
Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir
ganze 60 DM liefern wir lhnen per Post zwolf
Hefte ins Haus (Ausland 80 DM). Einfach den
Bestellschein ausschneiden — fotokopieren oder
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per
Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO- /.
DORE-WELT kommt dann piinktlich ins Haus. \

<

WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!
Sie konnen diesen Abo-Auftrag
binnen einer Woche nach Eingang
der Abo-Bestitigung durch den
Verlag widerrufen — Postkarte ge-
3 niigt. Ansonsten lauft dieser Auf-
trag je;(]VEIIS fl;1r zonfWAuhsgaben
< wenn ihm nicht vier Wochen vor
2 77\_'“ Ablauf widersprochen wird, weiter.
YTy
NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

DAS SONDERANGEBOT:
'PRIVATE KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS!

Das bietet lhnen COMMODORE-WELT: KLEIN- serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten
ANZEIGEN SIND KOSTENLOSE FOR PRIVATAN- pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer! :
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver- Wir versenden fir Privat-Inserenten keine Beleg-
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club griinden? Exemplare! -

Coupan ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Brief- Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, kénnen  sonstige Gebote verstoRen, abzulehnen!

Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den  Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nichsten
Brief. Aber hitte mit Druckbuchstaben oder in Ausgahe!

Schreibmaschinenschrift! Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhdngig!
Und: EinschlieRlich Ihrer Adresse und/oder Tele- Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
fonnummer soilten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht menkreis des Heftes — Computer — geharen, nicht ah-

iiberschritten werden. zudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS! wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-
Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In- laRt. ,
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ANZEIGENSERVICE

Die groBe Bivrse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-tnserenten. Spotthillig fiir
- gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren 0.4., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
“Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerhliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
dafl wir offensichtlich gewerhliche Anzeigen nicht kostenlos verdffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, insbesandere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstoBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen Firr Privatanbieter: maximal acht Zeilen 4 28 Anschlige. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE WELT

ANZEIGENABTLG 10/87

POSTFACH 1161

Name .

Vorname
StraBe/Hausnr. -

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM Plz/Ort e

B e oo -

ABO-SERVICE KARTE

1087 COUPON

Ich nehme zur Kenntnis,
daR die Belieferung

erst beginnt, wenn die
Abo-Gebiihr dem Verlag
zugegangen ist.

COMMODORE WELT
ABO-SERVICE 10/87
POSTFACH 1161
D-8044

UNTERSCHLEISSHEIM

Ja, ich mochte von threm Angebot 2zwolf Ausgaben an untenstehende
Gebrauch machen. Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo-
Bitte senden Sie mir bis auf Wider- e¢hen vor Abiauf kiindige, lauft diese
ruf ab sofort jeweils die nichsten Abmachung automatisch weiter.

Name ' 10/87
Vorname
StraRe/Hausnr. _
Plz/0Ort

{ch bezahle:

O per heiliegendem Verrechnungsscheck

(7 gegen Rechnung

O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) und Ort
Kontonummer

Bankleitzahl
(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
Unterschrift
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GEWINNSPIEL

GEWINNEN SIE

IHREN TRAUM-

COM PUTER

ir wissen, es ist lastig, einen Fragebogen auszu-
filllen. Trotzdem bitten wir Sie um lhre Mitar-
beit, denn wir mdichten COMMODORE WELT
noch besser, noch attraktiver machen. Dazy miissen
wir allerdings wissen, wer unsere lLeser sind, was sie

wollen und erwarten. Deswegen bitten wir Sie, sich

einige Minuten mit diesem Fragebogen zu beschéfti-
gen, ihn auszufiillen und uns zuriickzuschicken. Um
thnen den Entschiufi zu erleichtern, kénnen Sie mit
lhrem Fragebogen auch gewinnen! Zum Beispiel
einenn AMIGA 500 MIT FARBMONITOR! Oder einen
Schneider PC 1640. Oder einen anderen Computer
bzw. Zubehdr dieser Praisklasse! .

Bitte kreuzen Sie die zutreffenden Késtchen an und
vergessen Sie nicht, die wenigen Fragen — in Druck-
schrift bitte — zu beantworten. Das Ganze dann.in ei-
nen Feénsterbriefumschlag — wenn Sie keinen haben,
miissen Sie leider die Adresse selbst schreiben — mit
80 Pfennig frankieren und in den néchsten Brief-
kasten.

ACHTUNG! WIR NEHMEN NUR ORDNUNGSGE-
MASS FRANKIERTE SENDUNGEN AN!

Briefe mit Nachgebiihr werden zurickgesandt!

UNSERE FRAGEN AN SIE:

(:) ALTER
Bis 9 Jahre
10—19 Jahre
20—-29 Jahre
30—39 Jahre
40--49 Jahre
50 und élter

(:) BERUF |
Schiler/Student/Azubi

Freier Beruf/Selbstindig
Leitender Angestellter/Beamter
Landwirt

Facharbeiter

Arbeiter

Ohne Beruf

gpooonc

SCHULBILDUNG
@ Volksschule
-Mittlere Reife/Handelsschuie
Abitur/Fachoberschule/Studium

000

ooCcCcfaoo

®

FAMILIENSTAND
Alleinlebend
Verheiratet

Verheiratet mit Kindern

ooad

HAUSHALTS—NETTOEINKOMMEN
Bis DM 1000

Bis DM 2000

Bis DM 2500

Bis DM 3000

Bis DM 4000

Uber DM 4000

Hinweis: Wenn Sie diese Frage beant-
worten, bitte das Netto-Einkommen aller
Beschaftigten des Haushaites angeben!

Arbeiten Sie beruflich mit einem Com-

puter? JaOd Nein [
Wenn Ja, mit welchemn?

BESITZ

- Haben Sie einen Computer?

Ja [0 Nein O

Wenn Ja, weichen?

Wenn Nein, wollen Sie einen Computer
kaufen? Jall Nein O

* Wenn ja, welchen?

Wenn Sie mehrere Compufer haben, wel-
chen benutzen Sie hauptsachlich?

Dooooo



GEWINNSPIEL

©

®

Haben Sie zum Computer noch Peri- @ An welchen Listings im Heft sind Sie
pherie? hauptsachlich interessiert:
.Spigle O
lch  Ich will Grafik (|
besitze kaufen Anwenderprogramme O
Drucker .............. o o Utilities O
Plotter ............... d )
Floppy ............... O O
Kassettenrecorder .. ... .. (] O
Interface . ............. | 1
Toolkit .« v .. O O @ Wieviele Stunden im Monat verbringen
Akustik-Koppler . .. ..... O O Sie durchschnittlich vor threm Compu-
Modem ............... a ] ter?
Joystick ... .. naoaana: | O
Monitor .............. 0 O :
Fernseher ............. o o Was machen Sie mit lhrem Computer?
Matrix-Drucker . .. .. R 0o Spielen O
Schreibmaschine .. ...... O O Lernen O
Typenrad-Drucker ...... 0 O Archivieren {Sammtungen usw.) 3
Sonstiges ............. O O Terminkalender fiihren O
Briefe schreiben O
SOFTWARE Berufliche Fortbildung ()
Welche Software {keine Spiele) besitzen _ Am BTX-Netz teilnehmen o
Sie? Programmieren lernen |
Weild ich noch nicht O
Sprechen/verstehen Sie englisch?
Ja O NeinO
Nutzen {oder wollen Sie nutzen} Sie th-
ren Computer iiberwiegend
im Haushalt usw. Ja [0 Nein O
Beruflich fiir die
Welche Art Spiele besitzen Sie? : eigene Firma Ja O NeinO
Denkspiele O Beruflich, um an lhrem Arbeitsplatz
Actionspiele ! weiterzukommen? Ja 0O Nein O3
Abenteuer/
Adventurespiele O ) N
Geschicklichkeits- @ AKTIVITATEN
spiele ! Sind Sie Mitglied in einem
Sonstige I Computer-Club? Ja O NeinO
Wieviel insgesamt? ...coooeeeevveenenn.. e Wenn Nein, interessiert Sie die
Mttglledschaft in einem solchen Club?
Ja [0 NeinO
Konnen Sie schon programmieren? : Haben Sie noch andere Hobbys?
Ja [0 Nein O - Ja I NeinO

Wenn ja, in welcher Sprache?

Wenn ja, welche?

Weiche der Programmier- Sprachen moch-
ten Sie gerne lernen?
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GEWINNSPIEL

LESEGEWOHNHEITEN:
Lesen Sie aufler COMMODORE WELT
noch andere Computer-Zeitschriften?

Ja O NeinO
Wenn ja, weiche?

Welche davon haben Sie abonniert?

Wieviele Personen lesen auRer |hnen

noch COMMODORE WELT?

Wenn Sie COMMODORE WELT lesen,
lassen Sie sich dabei stéren?
Ja O NeinO

Wenn Sie COMMOQODORE WELT lesen,
wie bewerten Sie dabei dieses Heft? (Bit-
te eine Zahl! von 1—6, wobei 1 die héch-
ste, 6 die schiechteste Note ist.)

Wenn Sie den Inhalt von COMMODORE
WELT vorschlagen konnten,- welchen
Themen wiirden Sie mehr Raum geben
oder besonders vorziehen?
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(=)

Welche COMMODORE-Zeitschrift gefillt
lhnen am besten?

COMMODORE WELT O
RUN O
B4er O

Wie beurteilen Sie den

Kassettenservice . O
Disketten-Service . g
Kleinanzeigenservice ‘ £

von COMMODQORE WELT?

(Bitte eine Zahl zwischen 1 und 6, wobei
1 die beste und 6 die schiechteste Note-
ist.)

KAUFGEWOHNHEITEN:
Ich  mochte meinen COMMODORE
noch ........ Jahre behalten.

Meinen Computerzubehér kaufe ich vor-
wiegend:

Im Warenhaus

beim Computerhindier

im Versandhandel .

auf dem Gebrauchtmarkt iber
Kleinanzeigen

O Ooo

Was veranschiagen Sie an Neuanschaf-
fungskosten, um lhre Ausristung zu
vervollkommnen {pro Jahr?)

DM

Wenn Sie den Kauf eines neuen Com-
puters planen, welcher Art?

Home-Computer 0
Personal-Computer O

Was wiirden Sie ausgeben fir neue

Computer : DM
Drucker/Plotter DM
Diskettenstation .._ . DM
Fertige Programime DM

Wenn Sie einen Personal-Computer kau-
fen wollen, wanach richten Sie sich?

Anzeigen in Fachzeitschriften? |
Berichte in Fachzeitschriften? ]
Rat des 6rtlichen Fachhindlers? ]

Beratung durch einen
unabhangigen Experten?

sl |



GEWINNSPIEL

Wann sitzen Sie am haufigsten am Com-
puter?
Tags 1 Nachts & Wochenende (]

®

Rauchen, Trinken, Essen Sie haufig beim
Computern? Ja O Nein [

Verbringen Sie Thren Urlaub mit lhrem

® O

Hobby Computern? Ja O Nein
GESCHLECHT:

Mannlich O

Weiblich 1

WICHTIGE RECHTLICHE GARANTIE!

Wir garantieren, daf8 die von lhnen gemachten Anga-
ben ohne jegliche personenbezogenen Daten (Na-
me, Anschrift usw.) lediglich zu statistischen Zwek-
ken elektronisch gespeichert und verarbeitet werden.
Simtliche Einzeldaten fallen zudem unter das Re-
daktionsgeheimnis und werden sofort nach Auswer-
tung geldscht, der entsprechende Datentrager unter
notarieller Aufsicht vernichtet. Eine Weitergabe an
Dritte jst absolut untersagt. Zusétzliche Sicherheit:
Sie miissen diesen Fragebogen nicht mit lhrer An-
schrift versehen, es geniigt uns auch lediglich lhre
Postleitzahl! (Dabei verzichten Sie allerdings auf die,
Teilnahme an unserem Gewinnspiel.)

Den 1. Preis bestimmt der Gewinner!

Teilnahmebedingungen:

‘Unter den eingesandten Fragebogen werden — unter
AusschiuB des Rechtsweges — die ausgelobten Preise
ausgelost. Einsendeschlull ist der 30. Oktober 1987
(Datum des Poststempels). Die Gewinner werden

in der Ausgabe 2/88 verdffentlicht und/od -
sénlich benachrichtigt. s

COMMODORE WELT

GEWINNSPIEL
POSTFAGH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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ACHTUNG: WIR WEISEN NOCH EIN-
MAL DARAUF HIN. DASS PERSONA-
LIEN NICHT GESPEICHERT WERDEN!

Sie: konnen deswegen auch anonym
bleiben, wir bitten dann lediglich um
Ihre Postleitzahl!

Vorname

Name

StralRe/Hausnr.

Postleitzahl/Ort _

Telefon {mit Vorwah!)




PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf

(1 Kassette 10/87 (10 DM)

lch zahle:
_ Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( )

0 Diskette 10/87 (25)

;B_‘ar ()

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )

Meine Bank (mit Ortsname)

10/87

Meine Kontonummer _

Meine Bankleitzahl

Vorname

Nachname

Str./Nr.

{steht auf jedem Ban_kauszug) N

Plz/Ort

Verkaufshedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuehung. Keine Nachnahme. Umtausch bei

Nichtfunktionieren.

Unterschrift

Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 10/87

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

GEWINNEN SIE EINE COM-
PUTER-UHR! Und zusdtzlich
eventuell noch ein groBes Com-
modore-Buch. Oder ein Paket
Disketten. ODER AUCH EINEN
COMMODORE-DRUCKER -
ODER EINE DISKETTENSTA-
TION! Wie? Sie werben einen
Abonnenten. Dann haben Sie auf
jeden Fall schon die Computer-
Uhr gewonnen. Zusatzlich ver-
losen wir unter allen, die mit-
machen, jeden Monat vier weitere
wertvoile Preise. Und alle sechs
Monate gibt es einen Hauptpreis
unter allen Abo-Werbern zu
gewinnen. Also: Mitmachen. Mit-
gewinnen.

Ja, ich mache mit beim Abo-
Wettbewerb. Ich habe

Herrn/Frau

" Name

StraBe/Hausnr.

Plz/Ort

als neuen Abonnenten der COM-

MODORE WELT geworben.

Der neue Abonnent war bisher

“noch nicht Bezieher dieser Zeit-

schrift.
Als Primie erhalte ich nach Ein-

- gang des Abo-Entgeltes auf jeden
- Fall eine Computer-Uhr, wie ab-

gebildet, und nehme zusatzlich
noch an der Verlosung des Monats.
sowie der halbjahrlichen Haupt-
preise teil. Mir ist bekannt, dal3
der Rechtsweg bei den Verlosun-

~ gen ausgeschlossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

StraRe/Hsnr.
Plz/0rt

(Bitte ausschneiden und zusam-
men mit der Abho-Bestellkarte
links einsendent) 10/87
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VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER:!

Haben Sie einen Commodore VC 20-oder C 647
Einen 16/116,Plus 4? Oder einen 1287 Konnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE-WELT lhnen die Mog-
Jichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
- die Sie fur einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
men mit einer Kurzheschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muf (Schauen Sie
sich dazu den Kapf unserer Programmlistings an.)

Benotigt werden: Zwei Listings des Programms
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die
Redaktion sich iberzeugt hat, daBB dieses Programm
lauft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir thnen
pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Name des Einsenders:

Soliten Sie keinen Drucker haben, genigt der Daten-
trager.

Sie erhalten lhre Kassette/Diskette selbstverstand-
lich zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten
Rickumschlag mit threr Adresse beifugen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daB Sie der alleinige inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhangendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daf auch die Redaktion
amerikanische und engiische Fachzeitschriften lest
und ,,umgestaltete” Programme ziemlich schnell er-
kennt). o _

Um thnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier
ein Formular. Sie konnen es ausschneiden oder foto-
kopieren.

Strale/Hausnr./Tel.:

Plz/ 01t

Hiermit hiete ich thnen zum Abdruck folgende(s) Programm{(e) an:

Benotigte Gerate;

Beigefigt  ( } Listings { )} Kassette { ) Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit ermichtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es
in den Kussetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung, das Copy-

right geht insoweit auf den Verlag tber.

Rechtsverkindliche Unterschrift

COMMODORE WELT
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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GLOSSE

MARKTERFOLG MIT
MINI-PC

Mit dem wahnsinnig klit-
zekleinen Personal Com-
puter MBC 16-, verzeich-
net die Firma Sanyo
endlich wieder rote Zah-
len. Auf die Markteinfth-
rung durfte man allerdings
lange warten, denn das
PC’chen rutschte bei Rei-
nigungsarbeiten hinter ei-
ne Bierflasche und muflste
iiber ein halbes Jahr ge-
sucht werden, Nunmehr
jedoch ist es soweit. Der
ungemein praktische 1BM-
Kompatible verspricht,
trotz niedriger Produk-
tionskosten, ein grofier
Verkaufserfolg zu werden.
Die aus einer Zigarren-
kiste bestehende Zentral-
cinheit besitzt ein aus-
baufihiges Dachgeschofs
und kann dann mit einer
Zusatzkarte (ein Achtel
der Normalgréfie) erwei-
tert werden. Die, in eine
Brotbiichse untergebrach-
te, Tastatur enthilt alle

Tasten, die notwendig sind,

es fragt sich nur wo.
Probleme gibt es bei der
5,25-Zol-Diskettensta-
tion. Die Crew der CA
{(sie bekam den PC per
Brieftaube) bemingelte

. nach dem Test den Um-

stand, die Disketten erst
zweimal falten zu miussen,
damit sie in das Laufwerk
passen. Bei dem Arbeits-
aufwand, so der Chefre-
dakteur, sei es ja schon
fast unerheblich, daf}
Schreib- und Leseroutinen
dann ohnehin nicht
laufen.

dem Ruf zu Wort. Die
packende Sequenz wurde
in Zusammenarbeit mit
Deutschlands beriichtig-
stem Tierfilmer, Heinz
Sielmann, entwickelt. Fiir
den US-Markt und spe-
ziell fur die IBM-Gerite
arbeitet man an einem
Geiervogel, der die Natio-
nalhymne pfeifen kann.

dienst. Erster Programm-
erfolg ist eine Hitzewelle
zur Weihnachtszeit.

FERNSEHAUSVER-
KAUF -

Das Beispiel von ,,Ziem-
lich Fréhlich Computer®
aus dem M&T-Verlag
(Mark & Tunix) macht

PROBLEME BEIM
WETTERCOMPUTER
IN OFFENBACH

Schule. Nachdem die
Company véllig uneigen-
niitzig Werbung in der
ARD - Sendung ,,Com-

NEUE GEM-DESKTOP
UHR

Digital Research, Herstel-
ler und Verursacher des
GEM-Desktops, will das
System weiterhin {ér-
dern und ausbausn. Fir
den deutschen Markt
wurde eine Erweiterung
entwickelt, die eine be-
sonders luxuriose Uhr auf-
weist. In der ,,.Schwarz-
wald-Version V.08/15¢%
meldet sich zu jeder hal-
ben Stunde ein grafisch
hervorragend animierter
Kuckuck mit gleichlauten-

Probleme gab es mit dem
Sommerbeginn in diesem
Jahr. Wie erst jetzt be-
kannt wurde, fiel der
Schneider CPC, der fiir
die Satellitenauswertung
zustidndig ist, total aus.
Eine lockere Schraube
im Kassettenrekorder
war der Grund fir einen
permanenten Syntax
Error. Erst ein eiligst her-
beigeschaffter Laubfrosch
konnte die Situation ret-
ten und den Sommer an-
kiindigen. Mittlerweile
verrichtet ein Commeo-
dore C64 seinen Ersatz-

putercorner®* betreiben
kann und nunmehr die
ZDF-Reihe ,,Computer-
zeit* fest an sich ge-
bracht hat, wird auch
der Rest der offentlichen
Anstalten verkauft. Der
Springer Verlag erwarb
bereits die ,, Tagesschau®
(Einblendung: ,,Lesen
Sie den Rest morgen in
Bild*), Julius Hacketal
sicherte sich die
LSchwarzwaldklinik®;
Einblendung: ,,Meine
Privatklinik heilt alles*).
Atari legte eine Unsum-
me fiir die Tafel

..Kurze Unterbrechung’
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14

auf den Tisch; geplante
Einblendung (leider noch
nicht lieferbar): ,,Das
kann der ST aber auch*".
Schneider steht in Ver-
handlungen um die
~sendung mit der Maus**
und Commeodore denkt an
die Dallas-Serie, muf je-
doch erst einmal Bayern
Miinchen verkaufen, das
sich wiederum fiir das
»Aktuelle Sportstudio*
interessiert. Bei der letz-
ten Intendantensitzung
Hefien sich die Verant-
wortlichen fir den Ver-
kauf feiern. ,,Endlich®,

so der Sprecher der Ver-
triebsleitung, ,,ist das
Fernsehen wirklich of-
fentlich, im wahrsten Sin-
ne des Wortes. Jeder kann
kaufen und sich seine
Lieblingssendung sichern.
Momentan sind noch zwei
Folgen der , Hitparade*
zu haben und ein Sechser-
pack-Sonderangebot

alter Hans-Moser-Filme.
Wer jetzt nicht zugreift,
ist selber schuld.*

DATA BECKER
BRICHT MIT ALTER
TRADITION

In regelmifigen Abstin-
den wurden bisher in der
Hausfrauenzeitschrift des
renommierten Verlages
die Fahrzeuge verdienter
Mitarbeiter vorgestellt,
Spitzenreiter waren ver-
schiedene Enten, zur Si-

- cherheit, und um Verwechs-

lungen vorzubeugen, zu-
sdtzlich als Auto bezeich-
net. Mit dem Foto eines
Motorrades beendete man
nun diese kleine aber _
menschliche Serie. Wie es
heifst, durfte der Verlags-
fotograf nunmehr endlich

- einen Kellerraum beziehen

und sein Zelt, welches
sich bisher auf dem Park-
platz hefand, wurde iber-
flissig. Damit entfiilt
aber auch die Gelegen-
heit zu so manchem
Schnappschuf’. Zusitz-
lich muf’ ein Parkwichter
eingestellt werden, des-
sen Aufgaben bisher der
Fotograf ehrenamtlich -
innehatte. Bewerbungen
hierzu bitte nur mit

Bild {des Autos).




LISTING

Gangster-
- Game

Dieses Grafik-Adventure fiir den C 128 lauft im
40-Zeichenmodus. Es lift sich sowohl aul Disket-
te als auch auf Kassette speichern.

Die Story: Der gefirchtete Gangster-Bob und
Ausbrecherkonig Harry Smith will seinen letzten
Coup starten. Da er mittlerweile in die Jahre ge-
kommen ist, will er sich mit dieser Beute seinen
Ruhestand sichern, um dem Steuerzahler nicht auf
der Tasche zu liegen. Das Zielobjekt ist eine elek-
tronisch gesicherte Bank, in der jeden Freitag Gold-
barren im Wert von mehreren Millionen DM lagern.

Nur, so ganz allein geht’s auch fir Harry nicht.
Dazu braucht er Hilfe und Werkzeug, das Auswih-
len der Hilfskriafte und -mittel liegt bei thnen, Sie
werden vom Programm dazu aufgefordert. Wie
wiir’s z,B. mit Tresor Henry, seines Zeichens Tre-
sorknacker? Na, wenn der den Safe nicht aui-
bringt! Als Hilfsmittel kémnen Sie beispielsweise
einen Schweillbrenner, aber auch eine Bohrmaschi-
ne wihlen.

Es liegt alleine an [hrer Findigkeit, den richtigen
Mann und das passende Werkzeug fir Harry Smith
auszuwihlen. Ob Ihre Wahl richtig war, werden Sie
im Verlauf des Adventures bestimmt feststelen.
Glauben Sie uns, es ist nicht so einfach, an die
“Kohlen” ranzukommen! (Aber das ist ja schiiefs-
lich der Sinn eines Adventure-Spieles!) Falls Ihnen
der Coup gegliickt sein sollte, werden Sie gefragt,
ab Sie ein neues Spiel starten wollen.

Die einzelnen Raume dieses Adventures werden
durch recht gut gelungene Grafik dargestellt, im
tbrigen ist dieses Spiel bei weitem nicht so gefihr-
lich und kriminell, wic es der Titel vielleicht ver-
muten Lafdt. { Heiko Walther/hb)
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1%
28
30
40
58
68
70
te1%
98

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

gangster-game=====>== 124
fp] commodore welt =

vercion 7.8 4fz/ascii
128 po+dataa ffloppy

a5

118
129
138
14@
158
166
17a
18w

osub GAGRA

dim a$(3)

dim b$(3)

gosub 5858 -

graphic@

gosub 5226

graphic#@

coler 8,7

color 4,2

198 color 5,2

266 print chr${18iclflefid(qgr$
,3) left${qdB, 12) "ASCII/DIN-tas
te druecken”
218 for 1=1
228
238
249

to 2586 :next

rem anleitung

pokeZBi, 0

258 printcl$

2680 printc4d4$” Sie sind der gr"
zr§;zt$"te Gauner”

278 print” Deuvtschland’s"

288 print” und wollen eine Han
k susrauben."”

298 print™ Nat™zs§’
$"rmen Sie nicht”
388 print”™ am hellichten Tag h
inein '
310 print"
sondern LHie
328 print”
fresor."™
438 print:print:print

348 print®™ Aber zuerst m"zs$"s
sen Bie sich"

358 print™ Gperzialisten F"zs§”
r dieses "
368 print™
en”

378 printieft§(grd, 17} 1ett$f gd
$.4)rnE"SPACE" ¥

388 get Kk§

'rlich st"zs

und rauben sie aus,

knocken nachts den

Unternehmen asussuch

390 if kE=chr$(32) then 4f8:el
se 380

480 printcl®

418 color 4,12

4280 color %,12

438 color #,2

440

«<il=>
<ht>»
<ae>
<pbh>
<if>
<nd>
<nn>
<pa>
<3a>

<jp)
<kb>
<de>
“Cn>
<bp>
<lc>
(go)
<db >
<>
<i@ae

<mp >
(Cp}
<pd>
<li>
<ai>
<tdm>

<kd>
<mf >

(fg)
<d1>
< EE>

<hp>

<da>

<di>
<ej>

<nh>

<hp> "’

<eh>
(Cj)

<cdi>
{kp>
<me >
<bb >
<hn>
<kp>

4580 rem auswahl der komplizern
460 '
478 print™ 1=> Dynasmit Harry™b

1§"f Gprengstoffexperte} "g1§
488 print

A9@ print” 2=> Elektro Kari™bl
$"(Elektrofachmann) "g1$

568 print

510 print"™ 3=> Killer Ede "bl1$
"{Berufskiller} g1$
528 print

530 print”™ 4=> Fritz"b1$"(Fach
mann f"zs$"r Alarmanlagen) pg1§
548 print

B5H print" H=>» Tresor Henr‘-y "h
1$"{ Tresorknacker) "g1$

568 print

578 print® 6=> Fingers “"bI1$™(7T
aschendieb)"g1$%

588 print

5998 prlnt" 7=> HPFkulE%"bi%"(C
atcher) "g1%
coe print

Bi1® print” B=> Ling Fu "bl$"(K
aratek”zq$"mpfer}”g1$

628 print

638 print™ 9=> Antonio "blg"(A

vtodieb) "g1$§

648 print

658 print™ W zgq$"hlen Sie sich
3 Komplizen aus™

668 print” Achtung 1!

Zahlen eingeben” )

678 tor 11 to 3

688 print”™ W zg$"hlen Sie eine

n Mitarbeiter aus™;:inputa%$(i)

690 next

7ea

718 rem auswahl der werkzeuge

7280

738 printcl®

Nur

746 print " Jetzt m"zs$;zt$"en
S5ie noch dos n"zr§"tige”

798 print " Werkzeug asussuchen
7680 print " Und dann kann der
gro”"zt%$"e Coup steigen.™

778 print” "le

ft${ gqd$, 180) rnf"SPACE"rT§

788 get z$:if z$=chr$(32) then
790 -else 786

799 printcl$

88@ color 4,7

818 color 5,7

820 print"™ 1} "re$”Dyneamii"bi$
B3@ print

840 print" 2} "re§"Nitroclycer
in"bl§
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“ngr
«n¥->

“nn>
<fm>

<ci>
<jier

<phl>
<kn>

<db>
<nf>

<car
<pn>

<pe>»
<cf>

<pp>
<eR>

<Ci>

<ht»

<k b>
<jo>

<ib>

<nn>
(1j>

(kp}
<gl>
<lh>
<og>
<np>
<fh >

<pk>
<Cg>
(mj)
<pgo>
<km>
<bl>

<ac> ”
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858 print <ed> 1258 graphic & <ih>
860 print” 3) "re$"Pistole™bl$ <ij> 1268 box 1,88,35,248, 135 <mjr
B78 print ' <gl=> 1278 draw 1,9,153 bto 328,159 < ip>
888 print™ 4) "re$"Videokamera 1288 draw 1,8#,189 to 88,138 tnl=>
"bl$ <dc> 1298 draw 1,8,8 to 80,35 <ce>
898 print <jd> 1380 draw 1,320,0 to 248,135 <nn>
908 print™ S) "re$3"Bohrmaschin 1318 draw 1,320,159 to 248,138 <ae>
e"bl1i$ <lk> 1328 draw 1,208,155 to 28,75 to
918 print - <lm> $5,85 to S5,145 <fl>
920 print” 6) "ref"Schraubenzi 1338 draw 1,300,155 to 398,75
eher"bl$ <aj> to 265,05 to 265, 145 <fa>
938 print <pe> 134@ draw 1,800,118 to 240,118 <kk>
948 print” 7) "ref"Taschenlamp 1358 box 1,145, 95,175,118 <ap>
e”"bl$ <mo> 1368 draw 1,880,55 to 240,55 <lh>
9580 print <am> 1378 paint 1,580,448 < jo>
968 print” B8} "rel3"mehrare Kab 1388 paint 1,278,488 <nb>
el”"bl$ : <phk> 1398 paint 1,160,120 <id>
97% print <da> 14898 paint 1,1680,40 <k 3>
986 print™ 9} "red"Schweizt§"” 1418 color 1,15 <dh>
brenner®bl$ <pe> 1428 paint 1,168,899 pi>
998 print <fm> 1439 color 1,1 <dn»>
1838 Far i-1 to 3 cgm> 1448 circle 1,48,129,2 <par
1818 print"W'zg$"nlen Sis ain 1458 circle 1,272,128,2 <lec>
Werkzeug aus”;:inpubb3$( i) - <ke> 1468 slow <ai>
1928 next <ib> 1479 graphic 2,0,28 <be>
18938 printcl$ <dh> 1488 print <de>
1848 print” 8ie k"zr$3"nnen jet 1498 print” Sie stehen im Scha
zt w"zq$"hlen.” <ch> lterraum der Bank." <ad>
1058 print” M7zri3"chten 5ie si 15880 print”™ Links und rechts i
ch den "ra$"P"rf3"1an”™ <di>» st eine T"zs$"r. " <pec>
1868 print"” der Bank ansehen o 1518 j=joy( 2] -<pd>
der™” ' ' <oc> 152@ i+t j=7 then 1578 <nf>
1878 print” den "rn$"S"rf$"cha 1838 if j=3 then 19898 :else 15
ltplan der Alarmanlape."” Z<hd> 1@ <hk>
1889 print:print:print <fg> 154@ : <eqo>
1898 print™Dr"zs$"cken Sie “"rn - 1558 rem raum <ak>
E°P"rf3" f£"zs%$"r den Plan der 1568 <hg>
Bank™ ' <li> 1570 printcl@bk$:graphicnd <oh>
1188 print™ ] 1588 color 8,2 <k F>
der <lkn> 1599 color 1,1 <gh>
1119 printrn$”G7rf$" FUzsd e d ‘ 1609 color 4,12 <b f>
en Schaltplan der Alarmanlage”™ <jm> 1618 fast <cgo>
1128 printc3%c3felbedbedabedd™D 1628 graphic 2,1,29 <hk>»
ann Joysticksteuerung in Port 1638 graphic B <hn>
2" <ca> 1648 box 1,1180,39,218, 134 <kd>
1130 get w$ <mg> 1650 draw 1,08, 159 to 320,159  <ai>
1140 if wl=chr3{ 88) then 5628 <im> 1668 draw 1,#,159 to 118,128  <ml>
1158 if wh=chr${ 83} Lthen HB297 1678 draw 1,9,8 to 118,38 <pb>
:else 1130 <dd> 1680 draw 1,3280,8 to 218,38 <fn>
1160 <Fd> 1698 draw 1,320,159 to 216,138 <be>
1178 rem schalterraum <14> 179089 box 1,138,580, 188,138 <ji>
1188 - <hl> 1710 draw 1,319,155 to 310,50
1190 printcl$bk$ <kp> to 260,69 to 268,145 <h§>
1208 color 8,2 <mn> 1728 circle 1,265,108,2 <hf>
1218 colior 4,7 <ib> 1730 color 1,7 <hd>
1228 color 1,13 <an> 1748 paint 1,58, 1800 <hg>
1238 fast <gm>» 1758 paint 1,258,580 <ia>»
12480 graphic 2,1,29 <lf=» 1760 paint 1,160,488 <ka»




(353r1g;53t;ezr1 GCame

1778
1780
1798
1888
ig1a
1828
1838
18480

caolor 1,13

paint 1,166, 60

color 1,1

draw 1,176,95

paint 1,265,188

slow

graphic 2,8,20

print "Sie stehen in eine

m kleinen Rauym.”™

1856

T"zs

1860
S$I§P
1876
16588
1899
1948
19218
1928
1938
194¢@
1958
1964
197@
1988
1958
2088

2819
2020
2838
2046

print "Vor Thnen ist eine
$"P und™

print “rechts ist die T"z-

zum Kassenroum.
j=joy(2)

if j=1 then 3358

if 4=3 then 119@8:els5e1870
printcl$bk$ . graphich
color ©,2

color 1,1

color 4,7

fast

grophic 2,1,26

graphic 8

box 1,118,38,218, 130

draw 1,8,159 to 328,159
drew 1,8,159 to 118,138
draw 1,8,8 to 118,38

draw 1,3208,8 to 218,30
draw 1,328,159 to 210, 130
box 1,130,50, 188, 138

draw 1,18,155 to 16,58 to

60,68 to 60,145

2850
2960
2070
2080
2998
2108
2110
2120
2130
2140
2150

circle 1,55, 166,2
color 1,16

paint 1,580,508
paint 1,160,460
paint 1,278,580
color 1,1

circle 1,179,95,2
paint 1,160,68
slow

graphic 2,8,20
print"Sie sind in einem k

leinenr Baum."

2168

print®vVor Thnen ist eine

T"zs5%"r und”

2176

print”links ist die T"zs$

"r zum Kassenraum."”

2182

2198

2208
5]

- 2218

2228
2230
2248
2250

J=joy{2)
i j=1 then 2258
if j=7 then 119P:else 218

end

rem 1. tresorreum

printcl$bk$:graphich

<fm>
<lm>
<mj>
<aj>
<Jlgp>
<k o>
<nt>

<mei>

<mo>
<cm>
<np>

<ci>
<nf>
<kd>
<ih>
<ml>
<pb>

2260
2270
2280
229p
2300
2310
2320

2338
2348
2356

2368
2378
2388
2398
2488
2418
2428
2438
2440
2459
2468
2476
2488
2498

celor 4.7

color 8,2

colar 1,1

fast )

graphic 2,171,268

graphic 8

box 1,88,48,246,130
draw 1,868,159 to 326,159
draw 1,8,159 to 8@,13@
draw 1,0.8 to 86,46
draw 1,3280,8 to 248,46
drow 1,320,159 to 248,126
box 1,135,86,175, 1186
color 1,7

paint 1,168,906

color 1,1

draw 1,163, 1086

color 1,13

paint 1,168,386

pasint 1,168,158 5

slow '

graphic 2,6,280

print

print " Sie sind in einem

Raum.”™

2508

der Ausgang,"”

2510
ein
2526
25386
2540
']
2558
2560
257@
2588
2598
2688
2616
2628
26386
2648
2656
2668
2678
2680
2690
2786
2716
2726
2738
2746
2750
2766
277a

n kleiner Tresor.

2788
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" Hinter Ihnen ist

3

print
print " und vor Ihnen ist
kleiner Tresor.”™

i=joy(2)}

if j=1 then 2588

if j=5 then 19@8@:elce 252

rem kleiner tresor

graphic8:printcl$bk$

fast

graphic 2,1,286

color 1,1

graphic @

box 1,108,50,215, 158
circle 1,286,185, 12
circle 1,200,105,7

circle 1,288,185, 14

draw 1,153,185 to 207,165
draw 1,208,98 to 288,112
color 1,15

paint .1, 160, 68

color %;1

box 1,94,58,99,158

paint 1,96,6%

slow

graphic 2,06,28

print

print "Vor Ihnen steht ei

(2]

print

<pgd=>
{pﬂ>
< jie>

<am>

<ib>

<cj>
<el>

<Al

<lk>
<ji>
(pg)
<gb)
<mi>
<hp>
<kIx>
<Ilm>
<id>
<d¥f>
<op>
<cj>
<1i>
<ho>
<am>

<kf>
<nb>

<ak>

<gp>
<el>

<hFf>»
<dj>
<dl>
<gc>
<gj>
<mb>
(gg>
<egh>»
<ag>
<no>
(gb)
<pg>
<mp>
<mh>
<hn>
<nb>
<ah>»
<ip>
<heg>»
<ip>
<bm>
<il>»
<do>

<o

<gg> 3P
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2798 x=int{ cnd(a) *9) <am> 3288 graphic @:printcl$ <hn>
2800 input "1 _Kombinationsnumm 3290 printciFci3$cd$cldPca4dDie

er (#-9)";c <he> Alarmanlage ist ausgeschaltet.

28180 v=v+1 . . <gn> L0 ' <nf>
2828 if x=c then 2858 <cb> 3200 a=1 <bo>
2830 if v=7 then 6530 <11> 3318 printleft${qr$, 18) lefts(q

28489 gDFD 2888 <pp> d$, 12) rn$"Space"rF$ “:jb)
2859 prlntcl$1ef‘t$( qd$,21) <f"j} 3328 gEt W$ (hj}
28680 v=9 <kg>» 33308 if wl=chr$(32) then 1906:

2878 x=int( rnd{ b} *9) <po> else 3328 <ij>
2888 input "2.Kombinationsnumm 3348 end <le>
er {#-9)";c <ip> 3350 printbk$cl$:graphic @ <nc>
2898 v=v+1 <hd>» 3368 if a=1 then 348%:else 653

2988 if x=-c then 2960 <mh> @ <ma>
2918 if¥ v=6 then 65386 <po=> 3378 : <k i
29280 goton 2886 <ab> 3380 rem stahltuer <an>
2938 : <de> 3398 - ' <na>x
2949 rem alarmanlage <fg> 3408 color 8,2 <nh>
2950 <fn> 3418 color 1,1 : <hj>
2968 color 1,1 <dn> 3428 color 4,13 g <ib>
2978 fast <lh> 34380 color 5,1 ) <mm>
2988 graphic 2,1,20 <cg> 3448 fast ) <bg>
29986 graphic @ <pc> 3458 graphic 2,1,28 <dd>
3080 circle 1,64,108,18@ <in> 3468 graphic @ <de>»
3818 circle 1,128,100,10 . <gl> 3470 box 1,118,50,210,159 <pg>
3820 circle 1,192,109 ,18 <ho» 3488 circle 1,208,118,5 <cm>
3838 circle 1,256, 100,10 <dn> 3490 draw 1,0,159 toc 326,159 <fk>
3048 paint 1,64, 100 <pk> 3588 color 1,13 <hd=>
3850 paint 1,128, 100 <jj> 351@ paint 1,160,100 <dp>
3868 paint 1,192, 1886 <pb>» 35280 color 1,7 <gi>
3870 paint 1,256,100 <gh> 3530 paint 1,160,480 <ie>
388@ graphic 2,808,298 <fb> 3548 slow <k §>
30980 slow <jk> 3558 graphic 2,0,20 <dj>
3188 graphic 2,6,29 <fl> 3568 print : <ie>
3118 color 1,3 <kk> 3578 print"S5ie stehen vor eine

31280 char 1,8,18,"1" <ce> r verschlossenen T"zs$"r." <kh>
3138 char 1,16,10,72" <gn> 13588 print"Mit was wollen Gie

3140 char 1,24, 18,"3" <ad> die T"zs$"r "zr$"ffnen 2?27 <mh>
3158 char 1,32,18,74" <ce> 36588 print"(1)Dynamit {2)Nitro

3168 color 1,1 <ml> clycerin ' <ka>
3178 print <hf> 36880 print"{S5)Bohrmaschine {9)

3188 print” Der Trescor ist off Schwei"zt3$"brenner” <go>
en.” ' <je> 3619 input w§ <ci>
31982 print” Gie m"zs$"ssen 2 P - 3628 if w$=bP( 1) then 38658 <phk>
unkie mit einander™ - <pd> 3630 if wi=b%(2} then 3658 <gb>
328@ print”™ verbinden,um die A 3640 if wh=b${3) then 3658:sls
larmanlage” <gh> e 3660 <pi>
3218 print® oaus zu schalten.” <pj> 3658 goto 3678 <kd>
3220 input™ z.B.(x,y) Welche™; 3668 print“Sie haben dieses We

X,y <nl> rkzeug nicht 1'":goto 3598 <oix>
3238 if b$(1Y="8" then 32680 <db> 3670 if wi="1"then 3710 - <if>
3249 if b 2)="8" then 3260 <gi> 3680 1f wE="2"then 3718 © <pd>
3258 if bP(3)="8" then 3268 :e 3698 if wh—="S5"then 3758 <fn>
lse 65380 : <ig>» 3708 if w§="9"then 3778:else 3

3268 if x= 2 thenp 32780:else 32 590 <ae>
70 : <dm> 3718 printcl$left$(qd$,2t) <gn>
3278 it y= 3 then 378B:else 65 3728 socund 1,19@@,25,,,,3 <hc>
38 <lh> 37238 print"Die Cxplosion hat d
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ie Wachen alarmiert . " <gh> 4180 if w$="Videokamersa mit Ka
3748 forl=1to1@dd:next:goto 65 mera verbinden®™ then 4196 <da>
36 <pg> 4198 iF b%( 11-"4" then 4220 b
3756 print”Der Bohrer ist abge 32800 iF¥ bE 21="4" then 4228 <cg>
brochent™ <fer 4210 iF bFI(31="4%Y then 4228:el
3768 forl=1toiB@d:next:gota 65 se 6537 <op>
— <km> 4228 print"Die Kamera ist ausg
3778 print"Sie schwei"zt§"en d eschaltet™ <fn>
ie T%zs§"r auf.” <fi> 4236 for 1=1t01@80:next: <ph>
3788 for 1=1 to 506 <pa> 4240 j=joy(2) <dp>
3794 socund 1,36688,28,,,,3 <je> 4258 1if j=1 then 4308 <mb >
008 next <ep> 42680 it j=5 then 15780:else 424
3818 : ’ <bl> @ <fa>
3828 rem itrescrraum <mp> 4278 : <lh>
3838 <pr> 4288 rem tresortuer cgf»
3848 printel$:pgraphicd <ba> 4298 : <np>
3858 color 9,2 <hd> 4388 printecl%:graphic 6 <kh>»
3062 color 1,1 <lh>» 431@ graphic 2,1,28 <me>
aB7@ color 4,1 <ge> 4326 graphic @ <kp>
3888 color 5,3 <Lak > 433280 box 1,118,56,218, 159 <kp>
38980 fTast <cg> 434% draw 1,868,159 to 328, 159 <ae>
3988 graphic 2,1,20 <na> 43584 circle 1,2086,110,5 <mp>
3918 graphic @ <eh> 4368 paint 1,208,118 <hkp>
3528 box 1,80,38,248,130 <le» 437@ graphic 2,0,20 - <me>
393@ draw 1,8,159 to 320,159 <mh> 4380 print <pd>
3948 draw 1,8%,159 to B8, 138 <da> 4398 print"5ie stehen var eine
3956 draw 1,0,8 to 80,30 <om>» r dicken Stahlit™zs$"r." <fh>»
3960 draw 1,328,8 to 246,366 ~ <ad» 4488 print”"Die T"zs$"r hat ein
3978 draw 1,320,159 to 240,138 <ng> Kombinationsschlo"zt$"t" <ho>
3980 box 1,139,60, 190,138 <pm> 4418 if a$(1)="5"thend4560 <m¥ >
399@ box 1,288,56,308,60,168 <jh> 44280 if a$(2)="5" then 4500 <mm>
4088 draw 1,277,577 to 273,57 t 4430 ifaP(3)="6" then 4580 <pd>
o 275,64 to 286,61 «<de>» 4448 ifta$(1}1="6" then 4585 <@p»
40189 paint 1,298,585 <jh» . 4458 ifa$(2]}=-"6" then 4500 <ha>»
44628 circle 1,188,108,2 <po> 4468 ita$(3)="6" then 4500 <cm>
4038 paint 1,180,188 <ph>» 4474 print”Sie haben nicht den
4948 color 1,7 <ai> richtigenn " <ip>
4050 paint 1,166,268 <em> 4488 print"Spezialisten ausgew
44689 paint 1,168,140 <gf> "zg$"hit. " cagb>
4678 sliow Copix 4496 forl=1to1800:next:goto6B3
4888 graphic 2,8,26 <dh> %] <aa>
4090 print <kl> 4508 x=int( rnd{a)#*9) :v=0 <cn>
4108 print”Sie sind im Tresorr 4518 v=v+1 <mi>
aum, ™ <bh>» 4526 input”™1.Kombinationsnumme
4119 print”an der rechten Wand r";c ' . <ba>»
h"zg$"ngt eine Kamera." <ib> 4530 if x=ec then 4560 < jm>
4128 input”WAS machen Sie™;w$ <in> 4548 if v=8 then 65380 <heg>
4138 if w$="Videokamera anschl 4558 goto 4518 <ik>
ie"+zt$+"en” then 4198 <jic» 4560 x=int(rnd(b)*9) - v=0 <bh>»
4148 if w$="mit Videokamera ve 4578 printcl$left$(qd$,21) <ac>
rbinden"then 4198 <pe> 4588 v=v+1 <hp>
4158 if wE="Aufnahme abspielen 4598 input”2_ Kombinationsnumme
lassen™ then 4790 £od> r";c <cd>
4168 if wl-"Videobild abspielse 1608 i+ x=c then 4638 <fi>»
n lassen™ then 4190 :else 65380 <eo> 4618 1f v=8 then 6538 <oj>
4176 if wh-"Videokamera an Kam 4626 goto 4588 <hd>»
era anschlie™+zt%+"en™ then 41 4638 x=int{rnd(c)#9) :v-80 <am>
21 - <pb> 4648 printel$lefi${ qd$,21) <ph>
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4650
4668
oo
4678
4680
4590
4790
5710
A72@
4738
4740
4750

v=v+1
input”2.Kombinationsnumme

if x=c¢ then 4749

if v=8 then 6538

goto 4658

printcl$:graphicd

color 8,8

color 1,1

color 4,1

color 5,1

graphic 2,1,20

4768 graphic @

4779 draw 1,880,188 to 299,198

to 248,125

4788 draw 1,248,125 to 238,185
to 288,123 to 280, 154

4799 draw 1,288,123 to 20,79 t

o 80,108

48880 draw 1,50,79
230,185

4818 graphic 2,8,2@

4828 print

4838 print"Der Tresor ist offe

n."

4848 print”"In ihm sind Goldbar
ren im Wert"” '

48580 print"von 1 Mio. DA"

48660 i+ a%(1)="7" thaen 4910

4878 if a%(2)="7" then 49180

488& if af{3)="7" than 451D

4890 print"Sie k"zr$"nnen das

Gold nur nicht wegtragen.™

49380 forl=1tob5@89@:next:goto &5

30

4918 fort=1to5B@8f:nextt :printe
1$:graphich

49280 printe3%c3BleftP{ qds,a4)"s

ie tragen das Gold aus der Ban

o ,

4930

4940

49580

4968

4978

to 128,62 to

if
if
if
if

a${ 1)="6"then
a$(1)="9"then
aP{2)="6"then
af{2)="9"then
if a$f(3)="6"then 5923
4988 it a3(3)="9"then 5827
4998 print”Sie haben nur
ssaen, sich”™

5008 print"ein Fluchtauto zu b
esorgen.”

5018 Tori=1to58808:next:gotosh3
@ ,

5828 print"Und verschwinden ie
tzt mit Threm ¥agenl!™
5830 for 1=1toSa80:noxt
148

HA48 end
59580 color

582@
5828
5928
5820

virgea

tgolo b6

1,2

<Fi>

<ab>»
(jn)
<gf>
<o j>
<fm>
<ap>
<lb>
<Fh>
(pa)
(ip)
(jg)
(hg}
<aod»
<de>»
<ih>
“hn>
{gg}
(Ej)
<nn>
<cp)
<pe>
<egn>

<eg>

<1J>

<1h>'

<cj=

<ep>
<aax
<na>
<pk>
<mft>
“car
<bp>

<1F>
<ii>
(bé)
<ab>
<la>

<ah>
<gd>

5860 printcld

5879 color 8,7

5888 color 4,7

5858 color 5,2

5199 graphie 1,1

5118 width 2

5128 char 1,13,5, "gangster—gam

E“ .

5138 char 1,16,8,"c 1207"

5148 char 1,18,18, "by" .
5158 char 1,13,12,"heiko walth
er"”

5168 char 1,5,15,"grafik: heik
O walther”

5178 char 1,5,17,"sound: heikoa
walther".

5188 char 1,15,23,"press space

5188 circle 1,131,67,6

5200 get k% .

5219 1Ff k$=chr${32) then retur

n :else 5208
52280 color 1,12
5230 color 4,7
52480 color 8,7
5258 printcl$
5268 rem titelgrafik

color 3,11

5278 graphic 3,1
52880 :
5298 circle 3,45,190,25,780:pai

nt 3,45,100

5398 circle 1,45 62,45,10
5319 draw 1,12,62 to 27,22 to
45,38 to 65,22 to 77,82

5328 color 1,1

5338 cirecle 1,35,90,5,8

5348 circle 1,55,90,5.8

5358 draw 1,22,75 to 38,99
5368 draw 1,680,989 to 68,75
5378 draw 1,46,98 to 56,98
53880 draw 1,31,148 to 32,150
to 59,158 to 60,148

5398 draw 1,45,188 to 58,148
5488 paint 1,35,998

5412 paint 1,55,989

5428 color 2,2 .

5438 draw 2,68,15% to 62,145 t
o 78,158 to 76,155 to 88,158
5440 paint 2,778,150

54580 paint 2,862,147

5468 color 1,12

5478 paint 1,45,889

5480 paint 1,5,60

5498 paint 1,78,60

558980 poaint 1,45,5@

55180 paint 1,280,588

5280 paint 1,72,50

5538 color 1,2

52

<al>»
<K F>»
{Fg}
{QF}
<dl>
k>

<jp>
<ap>
<mn>

<do>
<pe>
<dk >

<an>
<ml>
<fo>

(cj>
<cf>»
<md>
<fa>
(pp)
<gp>
<ap>
<kd>»

<aa»
<hf>»

<em>
<fbh»>»
<gc>
<hm>
<aj>
<bn>
<kec>»

<ai>
<am>
<im>
<mi>
< jk>

<an>
<go>
<da>»
<gi>
<0g)
<om>
<g]l>»
<ag>
<me>
<dd®»
<ih>»
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5546

5556

5566
me "
5578
5586
5598
5680
5616
56260
5630
8,2
56460
5650
5660
5678
5688
5690
57800
5716
5726
K738
5748
57580
5766
57780
57880
5798
LHono

rem bext

char 1,25,18, "gangsler-ga
char 1,27,12,"ein spiel™
char 1,29,14,"Ffuer den™
char 1,32,16,"c 128"

for 1-1 to 5@608:next
return

printcl$

color 4,2:colur 1,1:color

graphic 1,1

graphic @

box 1,160,58,228, 158

box 1,221,58,278, 156

box 1,99,58,56, 158

box 1,50,0,270,56

draw 1,188.,8 to 188,58
graphic 1,0

color 1,3

char 1,115,112, “kassenraum”™
char 1,18,3,"tresorraum”
char 1,25,2,"elektro-"
char 1,25,4,"raum"

color %,1

char 1,17,23,"space”

get wh

if w$=chr${ 32} then 5818

ielse goto 5790

5810
56820
5836

1,1
5840
5850
5860
6870

208,

5088
5890
K908

150,

591@
5920
5930
594@a
5950
5968

graphic@:goto 1192
printcli$bk$ '
color B,2:colar 4,2:color

fast

graphic 1,1

graphic@@

draw 1,280,268 to 300,28 to
188 to 160,188

box 1,17,56,23,640

draw 1,28 20 to 28,58
draw 1,260,680 to 28,186 to
108

draw 1,160,186 to 168,110
draw 1,160,280 to 166,90
circle 1,160, 188, 18

draw 1,150,180 to 166,08
draw 1,156,180 to 166,118
draw 1,168,580 to 170,40 t

o 170,68 to 168,58

5576
5986
5998
(213515
6010
6020
66838
6040

drow 1,20,20. to 0,29
draw 1,206,100 to @, 106
draw 1,168,180 to 8,188
circle 1,4,28,2

circle 1,4,%88,2

eircle 1,4,188,2

slow

graphic 1,8

<nk>
<mb >

<ci>
<ig>
<gn)
<dm>
<pk>
<ip>
<gch>

<ni>
<bno>
<im>
“gp”>
<gp>
<kn>
< k>
<ml>

S <ia>

<ga>
0>
<on>
<Cce>
(ip}
<ip>
<lex>»
<pk>

<hCc>
Cec>
<kb>

<hi>
<]lm>
<em>
<nh>

Cpa>
<k j=>
<da>

<ik»>
cid>
<no>
<he>»
<ek>»
<co>

<oer
<abh>
<aj>
<ag>
<dh>»
<jl>
<od>»
<li>
<dh=>

GaLhe
Gasn
Lbe/a
iYilata
GRon
&108
=1=23)

61160
6128
else
6136
6148
6156
G168
6176
6188
6196
6206
218
6226
£238
£248
6256
6266
62780
6280
6298
6380
6316
6320
6330
6340A
6358

6366
6378

char 1,1,3,71"

choar 1,71,13,"27

char 1,1,23,"3"

char 1,4,7,"widerstond”
chor 1,23,6,"sirene”
char 1,5,24,"2 und 3 mues
verbunden werden."

pet w§

if wiE=chr§{ 32)then 6138
6119

graphic 8 :-poto 119&
printcl$

width 2

color @,1

color 4,1

color 1,3

color 5,3

graphiec 2,1,2@

praphic 6

1,15,5@ to 65,50
1,408,564 to 35,1689
1,765,586 to 78,168
1,115,508 to 116, 168

draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw
draw

draw
draw

o 285,608

6380

draw

0o 286,75

6396

draw

o 285,85

6406

droaw

to 282,908

6410
6420
6430
6448
6458

6470
/n) "
6480
6498
6500

53

draw

prinmt

1
1
1
]
1
1
1
1
1

?
Ed
*
?
2
?
3
?

72,75 to 112,75
126,50 to 128, 198
125,50 to 155,50
122,75 to 152,75
128,180 to 150, 100
175,50 to 170, 108
175,50 to 285,50
172,75 to 282,75
170,108 to 200,100

1,218,189 to 215,50
te 245,188 to 250,50

1,260,560 to 255,100
1,260,50 to 275,52 t

1,285,606 to 298,70 t

1,298,75 to 289,88 t

1,255,180 to 276,98

1,282,98 to 285,85
graphic 2,0,280
color 5,14

print"Der gro"zt$"e Coup
ist pepl"zs$"cki™

6460 print"Wollen Sie es nach
einmal wapgen?”

print”

get w$

(3

if wh=chr$( 74} then run

if wl=chr$( 78)then printc
1$:new:graphict

6516 poto 6488

<fh>»
< jix>
<gh>
<Ham=
<mhb >

<]lg>
<

<fe>
<ae>
<mh >
<Fd>
<ad>
<lex>»
<e j>
<ph>»
<th=>»
<t Ff>
<pi>
<kg>
<nd>
<cp*>
<be>
<mj>
<>
<jk>
<k f>
<pe>
<oo>
<ahk>
<mk >

<hi>
<mp>

<g1>
<mn>
<k j>

(gl)
<Fp>

enf>

<pp>»
<hl>

<ah>»
<gg>
<aa>
<jo>

<df>

<le>

<kiz> ﬂ
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6528
65348
910

6546
6550
65606
6578
6588
6598
6608
6618
6628
6639
6648
5650
6608
6678
6688
6690
67848
6718
6720
65738
6748

aend

printcl$:graphic B:goto &

width 2

color @,1

color 4,1

color 1,3

caolor 5,3

graphic 2,1,28
graphic B

draw 1,115,080 to 65,59

draw 1,48,58 to 35,1883
draw 1,75,58 to 78, 190
draw 1,115,580 to 118,186
draw 1,272,755 to 112,75
draw 1,125,580 to 176, 1808
draw 1,125,558 to 155,58
draw 1,122,75 to 152,75
draw 1,128,188 to 158, 188
draw 1,175,588 to 178, 188
draw 1,175,590 to 285,59
draw 1,172,775 to 282,75
draw 1,178,188 to 289, 1488
draw 1,218,188 to. 215,589

to 245,180 to 258,58

6759 draw 1,268,588 to 255, 1908
6768 draw 1,268,580 to 275,52 t
0 285,60

6770 draw 1,285,698 to 290,70 t
o 298,75

6788 draw 1,298,75 to 289,88 t
o 285,85 : '
6798 draw 1,255,108 to 278,98
to 282,99

6808 draw 1,282,908 to 285,85
6810 graphic 2,6,29

6820 color 5,14

6838 print

5848 print ™ Sie haben einen F

ehler gemacht,”™

6858

print

t worden."

und sind verhafte

6868 print ™ Wollen Sie noch e
inmal spielen (j/n)"

6878 get %

68880 if wi=chr$(74) then run
6898 if wh=chrP(78) then EGAA:
elsebf?7i

6988 sys65341

6910 for x=1 tao 28

6928 sound 1,858988,2

6930 next x

69148 goto 6548

(#3515 % B

69680 rem ende

68009 rem nachspann ==========
8818 rem farb-/steuercodes
GEACH cAS=chrB(RAT7?) :rnS=chrd( A

<k d>

{mg)
<ip>
<hm>
Lom>
<lp>
<he>
<dl>
<hd>
<Fi>
<h¥>
<ak>
<fm>
<ga>
<li>»
(jg)
<ap»>
<gc>
<d j=>
<bg>

<kc>

Zzf>

<ja>
<mo>

<am>

<ok >

<oa>
<md>
<kh>
<ol
<ck>

<hi>
<nm>
<min>

<ch=>»
<k >
<gd:>
<0a>
<bb>»
< jex>
<]lm>
<ib>»
<dg>
<ij>

18) , <pj>
68838 re$=chrd(B28) :c3F=chr¥( @

29) <ie>
69848 blf=chr$(D31) :bk$=chrEi i

44) ' <pp>
68050 rif-chrd( 146) :c1P=chr$( 1

47) <km>
68660 g1$=chr$(1517) <jnr
6AR7A rem zelchenzsatz/pgraphik <11>
688808 zg$-chr${187) :zr3=chr${1

88) <he>
098 zsP=chr${ 189) :ztE=chrf( 1

o98) <ld>
60188 rem zeichenfolgen <fj>
£A118 for g=1 to 48 <jax’
60120 qd$=gqd$+rcaAS:gr¥-qr$+ciI$ <«<pl>
S 881380 next g <ih>
68148 return <dl»

BORSE

Ich verkaufe Prog. zur Er-
stellung u. zum Ausdruck v,
Rechnungsn. Info gg. 80 Pf.
Jetzt wird Ihr C16 professi-
onell f. nur 15,— DM! Auf
Kass. od. Disk. Bei Gordon
Kische, Zum Eichtal 20, 5570
Kall 6. Keine Raubkopie!

C16 Lernprogramme: 1.) Um-
satzsteuer 20,—; 2.) Buch-
fihrung 35,—; 3.) Basic C16 2
f. 20,—; 4.) Zahlensysteme

. 15,—; 5.} Sprites selbst erstel-

fen 20,—. Alle auf Tape. Vor-
kasse: Schein-Scheck. G.
Engels, Loyerender Weg 25,
29 Oldenburg

Verkaufe: Plus 4 m. 256
KRAM, Floppy, Datasettc,
Biicher, 2 Joy., 110 Spiele, 50
Anwender. Nur kompl. Fest-
reis: 550,— DM. Schottelius,
Tel. 05081/73207

Verkauie Plus 4, Floppy
1541, Datasette 1531, Sanyo
Farbmon. CD 3195C u. Soft-
ware. 300,— DM VB, auch
cinzeln zu verk. W. Schnitz-
ler, Idsteinersir. 30, 6000
Frankfurt 1, Tel. 069/752915

Suche f. C16 Software auf
Kass. {auch 64K). Besonders:
Monepely, Granadmaster,
Liberator, Micro Cale, Micro
Datei, Terra Nova, Bridgehe-
ad sowel Copy Tape-Tape.
Mégl. nur Orig.-Kass. m. Anl.!
Angebote (auch andere) an:
Helmut Fischer, Kirchhiuser
Str. 18, 7103 Schwaigern 2

Plus4-Freak tauscht hzw. ver-
kauft Programme fir C16, +4,
nur Disk! Schreibt {evtl. mit
Liste} an: Markus Bauks, In-
dustriestr. 76¢c, 4044 Kaarst 1.
Epson RX 80 + Merlin Intex-
face fiir C64 + G128 DM
600, VB. Tel. 02332/
10744

C16/116/+4 User. Verkaufe
meine gesamte Software
(Spiele) zu 10-25 % NP. Liste
bei Riickporto. Nur Kass.
Harald Scheel, Kollanstr. 178,
2000 Hamburg 61

Verkaufe meinen C16 (64K}
u. 237 Prog. auf Disk. Infos
gg. Frelumschlag bei: Frank
Brdoch, Breslauer Str. 15,
2720 Lineburg od. ab 18
Uhr. Tel. 04131/59767

Zu verkaufen: Prommer 50,—
DM, 256K -Karte 50,— DM,
CP/M-Modul u. Software
100,— DM, Ab 18 Uhr
04131/59767

Verkaufe: Scikosha GP-A
Mark II (1/2 Jahr alt) gg.
Hochstgebot. Suche billig
VC 20, 16- od. 52K -Erw.,
Angebote bitte an: Frank
Roulands, Benraderstr. 135,
4154 Tonisvorst 1

Suche C16 od. C116! Ich zah-
le H6chstpreis! Angebote
bitte an Sven Faulhaber,
Mihlenweg 7, 3401 Seulin-
gen, Tel. 05507/1274
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Puzzieworld

Ein neuer Name macht kein neues Spiel, genau-
sowenig wie eine geinderte Grafik oder ein etwas
anderer Programmablauf. Das Entscheidende ist die
Spielidee. Und hier bietet Puzzleword wirklch et-
was Neues.

Puzzleword entstand unter dem Aspekt, ein
neues Spielprinzip zu bieten, welches auch auf lan-
ge Leit Interesse weckt. Daher stellt “Puzzleword”
ein ungewdhnliches Buchstabenspiel dar, welches
eine Art Mischung zwischen Interlingua und Schie-
befax ist. Es werden vor allem die Tiiftler und Stra-
tegen unter den Uscrn auf ihre Kosten kommen.
“Puzzleword” ist sowohl fiir Einzelspieler als auch
fiir Gesellschaften geeignet. Obwohl! dieses Spiel in
reinem Basic verfaldt wurde, ist daraus kein erkenn-
barer Nachteil entstanden. Wie aus dem Listing er-
sichtlich ist, war es sogar notig, mit dem Ausdruck
der Buchstaben in verschiedenen Helligkeitswerten
den Spielablauf zu verzidgern, um den Buchstaben-

tausch wihrend der Spielziige sichtbar zu machen.
Da sich der Spielablauf kurz nach dem Start von
selbst erklirt, sei Ihnen wé#rmstens empfohlen,
“Puzzleword” schnell zu laden und zu probieren.
Wie wire es mit einem kleinen Wettkampfl unter
Freunden?

PROGRAMMBESCHREIBUNG

Nach Festlegung der Ausgangswerte in den Zeilen
180 und 190 beginnt das Programm mit der Titel-

LISTING

55

darstellung (GS 1250 und GS 1090), sowie der An-
leitung (GS1280) in Zeile 210. :

Wurde das INPUT in Zeile 1410 beantwortet,
folgt die Spielfelddarstellung (GS 770) und die
Markierung des 1. Spielers (GS 890).

Im nachfolgenden Steuerungsteil (Z. 230-280)
wird der erste Joystick nach den 4 Richtungen und

"FIRE abgefragt:

Die Richtungsabfrage 16st folgendes Muster aus:

(Erldutert am Beispiel Joy (1) =3 in Zeile 230)

— Verzweigung zum Unterprogramm 340

— Dort Frage nach Spielfeldaberschreitung und
evtl. RETURN

— Kursor-Loschung (GS 1070)

— Erneute Kursor-Darstellung (GS 1060) an neuer
Position

- Abfrage auf Randposition (GS 630) und evtl.
Ermittlung eines neuen Buchstaben durch GS
610;
andernfalls erfolgt ein Buchstabentausch (Z.660-
630).

— Kursor-Léschung (GS 1070) -

— Kursor-Darstellung (GS 1060) an neuer Position

- RETURN

— Alktualisierung des Spieler-Kontos (GS290)

— Erneuter Sprung in die Joystick-Abfrage

Der Druck auf die FIRE-Taste (Z. 270) laft das
Programm nach Abruf der Kennmelodie (GS 1530)
ins Suchprogramm verzweigen (GS 430).

Dort wird das Spielfeld ober die Variable Y% ()
zunichst horizontal (7, 430-460), dann vertikal (Z.
470-500} abgetastet und inncrhalb des Unterpro-
gramms 560 mit den Auswahlwortern (codiert als
X% ()) verglichen. Ist das Ergebnis positiv (W gris-
ser als 0), wird ein neues Wort im Unterprogramm
550 crmittelt. Danach sorgt das Unterprogramm
520 fir das Laschen der alten Runden- (GS 880)
und Spielermarkierung (GS 870). Nach Ermittlung
der neuen Rundenzahl und Spielernummer erfol-
gen beiden Abrufe nochmals zur Aktualisierung.
Danach folgt das RETURN zur Joystickabfrage.

Solite die Rundenzahl 5 tberschreiten (Z. 530)
wird das Ende aufgerufen (GT 1420).

Variablenliste
Dimensionierte Variablen:

§% (5) = Spielerpunkte

X% (3,8) = Auswahlworter codiert

Y% (8) = Vergleichsvariable (Spielfeld/Auswahl-
worter

Undimensionierte Variablen:

A B,C.D = Universelle FOR-NEXT-Variablen

H = Horizontale Position

HS = Highscore

K = POKE-Zalil fir Bildschirmspeicher/
' Kursor-Position

L = Luminanz (Farbhelligkeit)

P = Variable fiir Pausenschleife

RU = Rundenzahl

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 58




PUZZLEWORD - 1=
18 rem puzzlewords=============¢16 <ip> 1:gosub63@:gosub1@78:h=h-1:k=k-1:g
28 rem (p) #8/87 commodore welt <he> 0sub1@6@:return <bj>
3@ rem ==sss=sssssssssss==ssssssss dig> 388 ifv=7thens¥(sp)=s%{ sp)-1:retur
48 rem (c} by peter bergen <pk> n <gh>
58 rem hildesheim <nb> 398 gosub1078:v=v-1:gosub106@:k=k-
60 rem <ah> 48:gosub700:gosubiB7@:v=v—1:k=k-44
78 rem basic v3.5 <al> :gosubiBE@: return <ml>
88 rem c16/116/plusd <ki> 40@ ifv=23thensXk(sp)=s%{sp)-1:retu
9@ rem =s=====s==SSsSs=ssS=======z== (g rn <ji>»
188 gosub 1598 <fe> 410 posub1@7@:v=v+1:gosuh1B60:k=k+
118 data"autobahn"™,"scheitel™, "tab 40:gosub?P0: gasub187B: v=v+1 :k=k+48
lette™,"haarnetz”, "freibier” <hh> :gosub1@86@:return <ko>
128 data"tagebuch™, "wildbret”, K " joy 429 rem auswertung <cc>
stick”, "computar”, "putzfrau” <1f> 430 b=34@2 <fc>
130 data"trennung”™, dreizehn™, "fox 448 fora=1toB:b=b+2:y%{ a)=peek(b)+
trdtt",“narzisse","gasthaus“ <hg> 64:next:gosub560 <1lh>
148 data"farbfoto","schatten”,"obs 459 ifw>BthengosubS55@:gosub52@:ret
twein", "badetuch”,"hochzeit" <ko> urn <aa>
158 data"paranuss™, "werkzeug”, "abe 460 b=b+64:ifb<3978thengotosad <jb>
ndrot™,"liebelei”, "recorder"” <ij> 470 b=3324 . <fg>
168 data"kuhstall”™,"senftube™, "mas 488 fora=1to8:b=b+8@:y% a}=peek{b)
chine”, "postbote”, "stehpult” <am> +64:next :gosub560 <mk >
1780 data"holzkopf®,"clubraum™, "wit 490 ifw>@thengosubS58:gosubb2B:ret
zbold", "himbeere™, " flugzeug"” <of> urn <pi>
188 a=rnd(-ti) :dims%(S) :dimw$(3) :d 588 b=b-638:ifb<3342thengotodBa <gk>
imxX%( 3,8) :dimy%( 8) :hs=1000 <po> 51@ return <in>
19@ v=15:h=19:k=3691:ru=1:fora=1to 528 gosubB88@:gosub878 : <bi>
4:s5%(a)=0:next <ad>» 538 sp=spti:rifsp>sbthensp=1:ru=ru+
288 color®, 1:scnclr <ia> 1:ifru>5thengotol1428 ) <ad>
210 volS5:gosub1258: gosubi@98:gosub 540 gosub8S@:gosub88B:return <bb>
1288:g0osub770:sp=1:gosubB9@ <ep> 550 gosubt@1P:gosub928:gosub99@:re
220 rem steuerung <hp> turn <fp>
238 ifjoy{1)=3thengosub348:gosub29 560 w=0:ford=1to3:wz=0:fora=1to8 <fh>
e ' <al> 570 ity%(a)=x%(d,a) thenwz=wz+1 <af>
248 if joy( 1)=7thengosub360:gosub29 . 580 next:ifwz>7thenw=d <cm>
2 <Fk> 598 next:return <ik>
258 ifjoy(1}=1thengosub38@:gosub29 680 rem neuer buchstabe <ha>
2 - <fo> 618 gosub1B5@:gosub84d:gosub184@:r
26@ ifjay(1)=Sthengosubd@®:gosub29 eturn <fa>
a _ <nn> 62@ rem rand vertikal <gg>
270 ifjoy(1)=128thengosub1530:g0su 638 ifv=7thenb=k+48:d=peek( k+48) :
b438:pgosubi154@ <bi> osub61@:return © o <1ln>
288 goto238 <dn> 648 ifv=23thenb=k-48:d=peek(k~-40):
298 s¥%(sp)=s¥(sp)+1:gos5ub320:ifs%( gosub61B8:return <la>
sp) >999thengotn1420 <em> 658 rem buchstabentausch vertikal <11>
388 return <pi> 660 wi=peek( k-40) :w2-peek( k+4@) <bg>
318 rem punkianzeige <fk>» 679 b=k-48:d=w1:gosub1@50:b=k+40:d
328 char1,6,sp*2+13,ye$:printusing =w2:gosub185@:b=k-4@:gosub184@:b=k
"###" ; s%( sp) :return <ni> +48:d=w1:gosub104@ <pc>
338 rem kursorverschiebung <hm> 688 return . <od>
340 ifh=27thens®{ sp)=s%(sp)~1:retu 698 rem rand horizontal <ih>
rn <gi> 788 ifh=11thenb=k+1:d=peek(k+1):go -
358 gosubl1@78:h=h+1:gosubi@60:k=k+ sub618:return . <aj>
1:gosub638:gosub1B878:h=h+1:k=k+1:g 718 ifh=27thenb=k-1:d=peek(k-1}:go
osub1@6B:return <op> subbi1@:return <ij>
368 ifh=11thensXk{ sp)=s%(sp}-1:retu 728 rem buchstabentausch horizonta
rn <ho> 1 <ch>
378 gosub1878:h=h-1:gosub1960:k=k- 730 wi=peek{k-1) :w2=peek{ k+1) <dh>
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PUZZLEWOAD

748 b=k-1:d=wl:gosub105@:b=k+1:d=w
2:g0sub1@50:b=k-1:gosub104@:b=k+1:
d=wil:gosub 1848

788 return

768 rem spielifeld

778 gosub83B:colort,?,6:b=3402

788 fora=1to08:b=bt2:gosubB4B:gosub
1058 : posub184@:next :b=b+64

798 ifb<3978thengoto78@

804 fora=1@to22:charl,!,a,ye$+rn$+
left${bl$,9) :char1,29,a3,left$(b1},
12} +rf$next

818 gosubB6P:gosubBB@:charl, 30,15,
rn$+"auswahl:"

828 forw=1to3:gosub92B:posub398:ne
xt:posub1@6B:return

838 colorl,3,3:fora=7to23:charl, 11
,a’“*********%*%**%**":next:return
846 letd=int{rnd{1)*26)+%1:return
850 rem anzeigen

860 gosub9@@:forsp=1tod:gosub328:n
ext

870 fora=1tod:chart,2,a¥2+13,ye$+r
n$:print;a;ci$”. :"next:return

889 char1,38,12,ye$+rn$+"runde:":c
hart,36,12,ye$+rf$:printusing"#4";
ru:return .

898 charl,2,sp*2+13,ye$:print;sp;c
18" . ":return

988 char1,2,12,ye$:print;rn$"hs:":
chart,6,12,ye$:printusing™###";hs:
return

918 rem wortwahl

920 restore:z=int{rnd( 1} *35]}+%:for
a=1toz:readr$:next:goto980

938 fora=1toB:v¥=midP{wh(w),a,1):x
%(w,a)=ascl{v$) :next:return

94@ rem wort-ueberprusfung

958 wx=8:fora=1to3:ifa=wthengoto9?
a
968
9978
093%
988 ifr$=whl{w)thengoto20:elsewd{w
}=r$:goto95a

998 forl=ttob:gosub182@:next:retur
n

1088 rem wort-darstellung

1218 forl=6tolstep-1:gosublB2B:nex
t:return

1028 colari,7,i:chari,38,w*2+15,rn
$:print;wl{w) ;rfe:forp=1toB@:next:
return

1838 rem buchstaben-darstellung
1848 forl=%4tolibistepib:pokeb-1824
1:pokeb, drnext:return

1958 Fori=126toidstep~16:pokeb~1482
4. 1:pokeb,d:next:return

ifw8(a) =whlw) thenwx=1
next:ifux=1thengoto92@:elsegot

<pe>
(gp)
<nh>
<ad>
<fh>
<ca>
<gc>
<ha>
<k j>
<kh>
<fd>
£pi>

<mb>

<of>

<fn>
<ca>
<hoc>
<agm>
<cf>»

<do>
<jb>»

(pg)
<bn>

<Cm>
<pl>

<l¥>
<pc>

< jm>
<af>»
<hg>
<>

<edn>
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1068 colort,3,7?:chart,bh,v,"*":retu

rn
1878 color1,3,3:chart,h,v,"*":retu
rn

1888 rem ueberschrift

1898 char1,0,1,rf$+™ "+z1$+zr$+rn$
+" "+pfE+” T4rn$+” "+pfE4” "+pn”
1168 printrf$z18$z18" “"ra$" "rf$zi$
218" "rn$"™ "rf$" "rngb3$rfE" “z18:z
1$rng" "rfg" ";

1118 printrn$b2%rf$™ "rn$” "rfizt$
z1%zr$rnd"” "rf¢" “"z1$zr$rng"” "rfg"
"z1%zr$ -
1120 char1,@,2,rf$+" "4+rn$+" "+rf$
+ﬂ H+rn$+" " .

1138 printrf$™ "rn$"™ "rf$" "rngb2$
rfzi$rnfzt $b2$rfezts;

1148 printern$zt$” "rf$" "ro$b3$rfg
" "rn$b3%rfe" "rn$b2%rfE” 7;

115@ printrn$” "rf8" "rn$" "rfg" "

rng”™ "rf$" "rng” "rf$" "rnf" "rf§"
rn$" "rfg" "

1168 chart1,8,3,rt$+" "+z1§+rn+zt$

+7 "4+ f$+" "+ppe” v

1178 printef$+™ "+rnd+™ "+zh$4rfde

zb$+rn$+h28+2bG+rfE+zbirng+™ ";
1188 print” "rf$" "rn$b3srfe” "z1%

rn$b28r¥8” "zB8$rnEz@%rfE" "rng” "r

f§" v

1198 printrng™ "rf$" "rn$” "rfg* "

zq$rn$z@8%" "rfE" "opg” TrfgT™ "
1200 char1,8,4,rf%+" "+rn3+bh3%+rf$

-tzg$+rng

1218 printz18rf3z0%rng™ "rf$" "rng
z1$z18" "rfg" ";

1220 printrn$zi%z13™ "ri$™ "rn%zig
z1$™ "rf8" "radzi1$218" "zr$rfdzb$z
q¥rn$zt$" "rfHzqf;

1230 printrn$z1&rfEzbdrng™ "rfg" -
rnd” "rf$” "rag” "r¥3" "rn$z1$rfs
1248 return

1258 color1,15,6:fora=2to2:chart,d
;a,rn$+b1$:next

1268 return )

1278 rem anleitung

1288 chart,1,8,wh$:print; "versuche
n sie durch verschisben deg”

1298 print"hellroten sternchens [ j
oystick port )7

1382 print™mit so wenlg zuegen wie

. moeglich eineg”™

1312 print“der 3
bilden.™

132@ printTsteht das stsrachen zwi
schen 2 buchsta-”

1320 print"ben, werden diess varta

avawghiwgerter zu

<cd>

<om>
<oe>

<hl> -
<im>

<ho>
<mp>
<mh>

<al>

C<le>

<me >

<ki>

<dh>
<pa>
<ca>

<}i1>»

<€e>'
<gg>
<eh>
<bk>
(gp}
<el>
<di>
<ad>»
<ifx
<aar

<ins




PUZZ1L EWORD —3—
uscht; steht es” <mp> 1718 for g=1 to 4@ <ji>
1340 prlnt am splelfeldrand, entst 1720 q1$=q1$+c1$:b1$=b1§+" " <la>
eht neben dem” <ci» 1738 next gq <hh>
1358 print"sternchen ein neuer huc 1748 return <dd>
hstabe.” <fg> 1768 rem =====s==ss==sssssss====== (jpd
1368 print"wurde ein wort gebildet 1760 rem 12277 bytes memory <il>
, erfolgt durch” <mi> 1778 rem 06229 bytes program <kk>
137@¢ print">fire< ein austausch in 1788 rem 80231 bytes variables <ip>

der wortauswahl,"” <pg> 1750 rem 08144 bytes arrays ' <bg>
1388 print"sowie ggf der sp1elerw 1880 rem PP439 bytes strings <fo>
echsel . " <cf> 1818 rem B5234 bytes fre(@) <nc>
139@ print”das spiel endet nach § 1820 rem =========s=====s========= <gp>
runden, oder wenn" <fi>
1400 print"mehr als 999 zuege beno =000 @TUTTTTTTT T TTTmm s
etigt wurden."” <Th> Fortsetzung von Seite 55
Aoy Losun110chok 239, 0iprintotee SP = Spielermarkierung

wieviel spleler ;:inputsb:poke vV . = Vertikale Position
922,8:scnelr:return . <fb> W = Wortmarkierung
1428 gosub1528:fora=1tasb etk w1 = Variable fiir Buchstabentausch
1438 ifs%{a) <hsthenhs=s%{a) <bf> W2 = Variable fir Buchstabentausch
1248 next:gosub9nd <dh> W7 = Zahl der richtigen Feldbuchstaben in
1458 b=17:gosubB3B: fara=8te22:char Vergleich zu den Auswahlwortern
1,b,a,lg$+ "ende”:ifb=17thenb=18:41 WX = Markierung fir Doppelnennung bei
ceb=17 cle> Auswahlwahlwortern
1468 next:color1,3,3:char1,17,16," z = Zufallsvariable
****"+c4$+c4$+left$(q1$,4)+“**%*" <ai> . - S
147@ char1,12,17,1g$+">Fire<=peust Dok s e ’
s <pa> WS (3) = Auswahlwérter
1488 ifjoy{ 1)=128thengotcion <ae>
1498 gotol480 <hm> Undimensionierte Strings:
150€@ rem sound ‘ <ch>
1510 restore1550:fora=1tolfl:readb: RS$ = Vorabversion fir WS ()
readc:sound!,b,c:next:return <ld> Vs = Abgriff (MIDS) von WS ()

1528 restorelS568:fora=1to7:readb:r
eade:sound1,b,c:next:return

1538 restore1578:fora=1to3:readb:r
eadc:soundt,b,c:next:return

15480 restore158@:fora=1toeld:readb:r
eadc:soundt,b,c:next:return

1558 datal69,10,345,10,453,20, 169,
10, 345,16,453,20, 169, 18, 345, 18,453
, 38,596, 4%

1568 datad53,29,383,16,345,19,383,
1@#,345,10,262,20, 169,40

1578 data739,1@,798,10,643,18

15808 datab643,18,798,19,739,1@

1598 rem nachspann =s=sscnsnzam=es
1608 rem * farbeodes/stesuercodes
1610 wh$=chr$({ 685} :c4%=chr$(817)
1628 rn$=chr$( @18} :rF¥=chr$( 146)
1630 lg$=chr${ 153) :c1b=chr${ 157) -
1648 ye$=chr${ 158)

165@ rem **% zpichensatz/graphik
1660 z@%=chr$f 161) :z18=chr${ 162)
167@ zb$=chr}( 173] : zg$=chr$( 187}
1688 zr$=chr&{ 1BB) : zt$~=chr${ 190a)
1698 rom F¥FHLEAEE rpicghenfolgen *
1788 b2%=" "+" ™:h3§=bH2g+" ~

"

(pp)
<>

<kd>

<ig>

<cp>
<hh>
<if>
<hj>
<bh>
<aj>
<de>
<hp>
<ln>
<lk>
<ah>
<ie>
<kj>
<cg>

<jp>
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Chopper

Ein Ballerspiel in altvertrauter Manier. Zwei
Flugobjekte bewepen sich auf einen Hubschrauber
zu, der entweder versuchen mufl, nach oben oder

unten auszuweichen, oder aber den Gegner abzu-
schiefien. Jeder Abschufd ergibt Punkte, jeder Zu-
sammenstof kostet ein Leben. Sind drei Leben ver-
loren, so ist die Runde zu Ende und der Punkte-
stand wird in einer High-Level-Tabelle, die sich gut
fir Wettkampfte eignet, vermerkt.




CHOPPER -

180 rem choppers=========sz=====ci§ <pg> 478 data 255,0,255,8,255,0,255,0 <1f>
28 rem (p) @B/87 commodore welt <bhe> 488 data 255,255,0,255,8,255,8,255 <kl>
30 rem se==E==ssssssssTSEscooormmsms <ng> 490 n${1)="drago{s. d} " :h{ 1)=2325 <pn>
48 rem (c) @7/87 by sven dahringer <ii> 500 for s=1ta1P@B:next s:scnclr <ie>
56 rem & (oli soft §} <gar 518 fori=2to6:h(i1}=0:n${i)="WNRWWW
60 rem <ah> WWWHRWWWWNW" cnext:color1,3,4 <mi>
78 rem basic v3.5 <nl>» 520 peta%:ifa$=" "then1030 <gf>
. 88 rem c16/116/plusa <ki> 538 c=3:p=0 <ok>
98 rem ss========s=s======ss=s=s==s <> §4@ scnclr:colort,? <le>
100 color @,1:color 4,1:c$=chr${13 55@ printtab(58)" c h op p e r " <df>
) <gn> 568 printc4%$c4$"GGAGGCGACGEGEGGLAG
118 senclr:key1,"td®pa, d3FF, 3cB0™+ GGEGEGGGACGEB6AGAGLEE” <he>
C+"x 40§+ "run 128" +o$ <hip> 570 print"AGAAGECGEAEBDEACGEBCEGEF
128 poke2P35,@:sys56364:-monitor <hd> CBEGAGCBDFBEGGA™ <ob>
130 poke 65,8 : poke 56,68 : clr <hes> 580 print™BOF"s28"0FBFFF™s2%528s52%
140 vol 5:gosub1570 ik> "FBFBDFBDFF B DFDBH...BDRFD" <k1>
150 color 1,8 <pf> 5980 color1,8 <jb>
160 prlntclslefts(qu 1@)19Ft$[qr$ 600 printleft$(qd$,6)"..... U"c2$"u
13) pleage wait 1" ) (jb) Te4Ge1STUU. . HH. . ... e IA
173 poke 1177,62 <ge> EH™; : <hm>
182 poke 1177’53 <ol> 610 printc2%ci$cifci$“HI"cAS <ip>
190 poke 65299, 68 : <ej> 628 print"...... UTs28s2%™ HGGH..HI
200 poke 65298,192 <ce> HH"s28" . ....... H"ye$"GFBGH" <ch>
018 for i-@tol182 <dp> 630 print "HIHIHIUIIHGGGEIIGGEEIHHI
220 : read a ] <bn> JHIHIGGGGGGHIHI™ <ce>
238 : pokeBB*256+8%65+i,a <mk> 6480 printye$"GGGEGEGEEEGEGEG6G66E6
248 next i . <ap> EGEEG6EGELHLGE6E6E66T <hl>
260 poke1351,0 <hd> 650 print”6"in$"AGEGGECECAGEGGEREE
268 data 255,239,223,191,247,247,2 GEAGLEEECGLEGEEEGERE <nf>
13,197 <ni> 668 print"GGGEGGFFDFFDFEEEEEEEABDF
27@ data 197,229,231,69,68,68,64,8 <pn> ~ B"s2$"DFGGGCGGBDGEG <me>
288 data 256,223,287,247,261,127,1 678 print"GGGEEE lives GGEGAGGE sc
25,60 <aa> ore GGGBG"s2$528s2%87FG6 <hb>
208 data 57,57,49,49,48,32,32,0 <ph> 6880 pPint"GGAGGG....T..GGGGGGBG...
308 data 255,191, 159,223,215,227,2 - - - - BGAGGHIHHHG" <ge>
. 18,218 <ob> 698 print"GGEECEHIHHIHIGGECEEEEIHH
319 data 23@,198,198,198,130,130,2  IHIHGGGAGGGAGES <ch>
,8 | <hf> 78® print"GGGGGGGGEG6GE66GE66GG6666
320 data 255,255,255,255,255,255,2 GGREEBEEEEEEGEE" <ad>
55,255 <om> 710 printc2$c2$c28left$(qr$,9);c <ne>
33m data @,36,28,B81,70, 154,255,255 <cj> 728 printc2$left$(qr$,22);p <nh>
348 data @,4@,84,16,152,190,255,25 73@ x=9:y=28 <cf>
* 5 <im> 748 e=7+int{ rnd{ 1) *4) <np>
350 data 136,81,62,189,60,126,16,1 758 r=1+int(rnd(1)%3) <op>
: 33 : <of>» 768 v=7+int{rnd{ 1) *4) <hj>
! 368 data 8,255,1,3,5,9,20,24 <gf> 778 b=5+int(rad(1)*3) <nb>
370 data @,255,128,192,64, 192,192, 780 charl,y,x, "KLE"+c2%+c1$+c18+c
255 ' <ie> $+7. . . "+cab+caAS+ct$+ciPrc IS+ "NOP”  <Fn>
380 data 9,0,4,4,8,16,32,224 <nk> 798 printca$+ci$+ci§+ci$+” . . "+ye$ <eh>
398 data 72,87,87,63,17,145,127,8 <ba> 8@9 sound3,950,2 : . <mg>
488 data 255,224,224,192,8,0,248,0 <gj> 818 j=joy( 1) <ge>
410 data 224,32,16,8,4,4,0,0 <pl> 82@ charl,r,e,cy$+" QR"+ye$ <pe>
4208 data 0,92,159,11,11,169,92,0 <mn> 838 charl,b,v,re$+"” BT +ye$ <ob>
43P data 2,255,226,48,48,226,255,2 <oc> 84@ if x=6 then gotol04@ <k j>
440 datea 96,135,95,3,183,1,2087,32 <il> 858 if c<@then goto1088 <fl>
458 data @,248,156,254,190, 156,248 <nd> 860 if x=12then gotoif4ad <pi>
460 data 98,153, 24,255,255,24, 153, 87@ if j=Sandx<14then x=x+1:goto?8
9@ ‘ <bh> 0 <p> M
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888 sound3,99@, 1:s50und3,558,2 <nd> 1298 forl=26tolistep-1:chart,l,x,”
898 if j=landx>Sthen x=x-1:goto788 <id> J " <mf>
388 if 3>127 then gotg,gal <mh> 1388 ifl=bandx=vthen gotoB10 <ln>
918 if r>35thenchart,b-1,v,"....": 1318 ifl1=b+@.5 andx=vihen gotoB1@ <bp>
charl,r-4,e,"........ Tip= p+25 goto 1326 ifv=xandb=26then goto1048 <ii>
740 ' <kk> 1330 ifv=x+Tandb=26then gotolB48  <bd>
928 ife=xandr=2&6then goto1040@ <dj> 1348 ifv=x+{andb=28Bthen goto1048 <dj>
938 ife=x+landr=26then goto104P <co> 1358 b=b+B.5:chart,b,v, re§+” 5T7+y
949 ife=x+landr=28then goto1d48  <bl> e$ <dh>
858 r=r+1 <ih> 1368 if r=35thenchart,b-1,v,”.._."
968 if b>33thenchart,b-1,v, e rcharl,r-4,e,"........ ":p=p+25:got
charl,r-4,e,"........ ":p= p+25 gntu 0748 <ib>
2748 <na> 1378 ife=xandr=26then gotol1@40 <ji>
970 ifv=xandb=26then gotoiPae <b j> 1388 ife=x+landr=26then gotoiBdd <jd>
988 ifv=x+tlandb=26then gotolR4p <Fd> 1398 .ife=x+1andr=28then goto104@ <mf>
998 ifv=xandb=28then goto104@ <jg> 1488 ifl=randx=ethen goto 14780 <jg>
1080 ifv=x+1andb=28then gotolD4B «dk> 1410 ifl=r+@.5andx=ethen goto 1478 <hk>
1918 b=b+1 <en> 1428 r=r+@.5:chart,r,e,cy$+™ HRA"+y
1028 ifp>1000 thengotoi518 <ji> - e$ . <ff>
1832 goto8i® _ <fa> 1438 if b=33thenchari,b—1,v,"...."
1848 char1,9,9,"ch,no 151" <hp> . :Chﬂ!"l,l"—ﬂ,e," ........ ":p=p+25:got
1858 sound3, 1820,2@8:c=c-1 <nk> 0749 . <Fk>
1068 for s=i1toiP@0:next s <ep> 1448 sound3,t,2:t=t+65:nextl <hl>
1078 goto540 <ni> 1458 sound3,333,5:charl,l,x,".." <lc>
188 char1,9,9,"game over" <md> 1468 goto?8e <gbh>
1898 sound3,558, 68 <jd> 1470 char1,l,x,“UIU“:pnp+t25 <oj>
1100 for s=1to1@@B:next s:secnelr <lg> 1480 fort=1to1000:nextt <kl>
1110 fori=1to6:ifp>h(i)then m=i:go 1498 charil,1,x,"..." <cb>
talilg ' <ii> 15808 goitoS540 <mp>
1120 next:gotoi21@ <ed> 1518 if p>1850 then gotol@d3@ <im>
1138 fori=6tom+1step-1:h{i)=h{i-1) 1520 char1,?,9,"bopus: 1 live 758
n$(1)}=n$(i~1) :next <cg> score” :c=c+1:p=p+750 <ij>
1148 printc4$cd$ciPcic3$"name : WNW 1538 fort=1tol18@0:nextt <ie>
WWHWWWIWRWWNWN " LeFt$( 13, 16) ; :poke? I 1548 chart,7,9,"%. .. .. ... ... L.
28,8 <a@o> 200 rmeaas ":goto540 <nc>
1150 Furi=1toaa:getk$:next:ks='"':n 1558 rem nachspann ==ss=====zzz=z=== <{af>
$="" <ii> 1568 rem * farbcodes/steuercodes * <kn>
1168 fori= 1tu1? getkeyk$:ifk$=chr$ - 157@ c4$=chr$(@17) :rn$=chr$(018) <cd>
{ 13) thengoto1288 <pe> 1588 re$=chr$(028) :c3$=chr${ 829} <pg>
1178 ifi=16thenprintk$:n$=n$+k$:go 1598 c2%~chr${145) :rf$=chr${ 146)  <be>
to1209 <gj> - 1602 cl$=chr$(147) :in$=chr$( 148) <ed>
1180 u=asc(k$) :ifjoy( 1)=Bandu<91an 161@ c1$=chr$(157) :ye$=chr$(158) = <bb>
du>27oru=148thenn$=n$+k$:printk$;: 1628 cy$=chr$( 159) <ch>
next ‘ <bl> 1630 rem *#¥% zeichensatz/graphik * <lg>
1198 i=i-1:next <jh> 1648 s2%=chr${ 160) <fe>
1280 n$(m) =n$:h{m)=p <ik> 1650 rem #*#EIRERAT zeichenfolgen * <aj>
1218 print:printci$lefi$(qd$,s) lef 1668 for gq=1 to 48 <jd>
t$(gr$, 15) rn$"highscores™"rf$;ca4$ <ea> 1670 qd$=qd$+ca$:qr=qri+c3y <bm>
1229 forl 1to6: prlntye$1eft$(qr$ 8 1688 ql1¥=ql$+c1$ <ik>
Ji;c1$™..7;n%(1i) <ko> 1698 next g : <ni>
1230 pr1ntc2$la?t$(qr$,28);h{i}:ne 1788 return <od>
xt <Fh> 1718 rem ==s=rasssSzssszSsssszssss= <hid
1240 printc4$c4S$lefid{gr$, 13) "agai 1728 rem 12277 bytes memory <ml>
n(y/n}?" <0j> 1738 rem 94988 bytes program <pk>
1250 getkeyv$ <cg> 1748 rem AR182 bytes variables <nf>
1268 ifv$="n"then end <ga> 1758 rem BB102 bytes arrays <im>
1270 gotoS530 <fl> : 1768 rem BO574 bytes strings <je>»
1280 t=0 <am> 1770 rem B1024 bytes zeichensatz - <ma>»
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' {786 rem B54395 bytes fre(0) <gf>
1798 rem ~s===============s======== <k]}>
1800 rem alle punkte im listing <ei>
1818 rem bitte durch blanks er- <hg>»
1828 rem setzen <ae>
1838 rem ======s====s=s=z=====s===== <di>

Raketenstart

Dieses kurze Listing demonstriert, wie mit ein
paar Graphik-Befehlen des Basic 3.5 ein Raketen-
start skizziert werden kann. Man sieht den Astro-
nauten zum Raumschiff eilen und der Countdown
beginnt, Beim Start selbst jedoch werden wir damit
konfrontiert, daf der C16 nun einmal keine Sprites

18 rem roeketen s==c==zzz=sz=c====1§ <pa>
20 rem {p) 8/87 commoodore welt <cm>
38 rem ======sss=ssssssssssssssss=s= gy
40 rem {c) grund martin <jf>
58 rem taufkirchen <pi>
62 rem <ah>
78 rem basic 3.5 <md>
82 rem c16 c116 p4d <ej>
98 rem —===s===zzszsomssso=ozssosooz g
180 vola <hp>
118 colori,7:color@,1:colord 1:gra
phici,1 <mm>
12@ box 1,190,90,268,11@ <hg>
138 paint1,195,100 <of>
148 draw1,198,90t017@, 8dto248, 88to
266,98 <hk>
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158 drawl, 170,80t0170@,180to198, 118 <ed>

160 paint1,18@,100:paint1,200,85 <cd>
178 a=5% <pe>
180 a=a¥®1.2 <k F>
1908 drawi,B,a+58to 319,a+h8 <ge>
208 if a>199 then 228 <fd>
21¢ gotulb0 <ng>
220" forw=98t0278step 1B <dj>
238 drawl,48,53 to47,48 to47,38 to
54,20 to 56,28 to 56,53t054,53t056
,65t051,55 ' " <le>
240 drawitob3,53t048,53 <nm>
250 drawl,5@8,26t056,26 <jg>
26@ paint1,44,52:drawlitoi88,50 <gc>
278 colort,9 <ho>
280 fora=24toBstep-} <mf>
298 chart,a,6,”. " <le>
399 fort=1toi1@B:nextt <de>
312 nexta <>
328 chart,8,6," " <en>
330 fort=1to3000:nextt <gk>
348 chart,18,1 ,"countdown ” <pa>
358 box 1,148,6,228,48 <po>
36@ forc=1to9 <hb>
3708 chart,22,4,chr${58-c} :soundl,8

6,2 : <ga>
380 fort=1toc78@:nexti <gh>
398 nextc <gg>
408 fort=1to28@:nextt <dl>
410 forf=7to@ step-? <hd>
420 colort,8,f <d j>
430 char1,28,4,"mist 1" :fort=1tos
:nextt ) <kd>
440 nextf <db>
458 forf=8to? <db>
468 colort,8,f <ad>
470 char1,20,4,"mist !":fort=1taeb
:nextt <ba>
488 nextf <na>
49@ rem =========Scosss=s=sss=s=zE=zso LM
508 rem 12277 bytes memory <hb>
510 rem 81188 bytes program <em>
528 rem V#B28 bytes variables <ne$
538 rem O@P00 bytes arrays <hc>
548 rem BABBPD bytes strings <jh>
558 rem 10248 bytes graphic <kk?>
568 rem 0MB21 bytes fre(©) <np>
570 rem ===s==z=s=s===ssss=======z= (NQ>

besitzt, mit welchen so ein Raketenstart leicht zu
bewerkstelligen wire. Damit es nicht bei Kommen-
taren, wie sie der Programmautor von sich gegeben
hat, bleibt, gibt es im nichten C16-Spezial, auf des-
sen FErscheinen Sie sich noch etwas gedulden
miissen, einen Senkrechistart. Wir von der Redak-
tion werden dem C 16 gleichsam Flugel verleihen
und Thnen zeigen, was in dieser Maschine tatsich-
lich -steckt. Sprites auf dem C 16 bleiben nicht
linger Wunschiraum.
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Heute wollen wir zwei weitere Grafikbefehle be-
trachten, Der CHAR-Befehl ist, wie der PRINT Be-
fehl, dazu da, Daten auf dem Bildschirm anzuzeigen.
Gegeniiber diesem jedoch kann er einiges mehr.
Sein Syntax: CHAR Farbquelle, Spalte, Zeile, Zei-
chenkette, Invers

Der CHAR-Befehl
kann jeden Bildschirm
beschreiben. Er ist damit
also auch geeignet, in eine
Grafik Texte einzublen-
den. Der Parameter Farb-
guelle hat (fast) die glei-
che Bedeutung wie bei al-
len anderen Grafikbefeh-
len. Beim CHAR Befehi
hat er jedoch seine Tik-
ken. Im Multicolormodus
ist die Farbgebung der
Buchstaben wvon Farb-
quelle und Invers gleich-
zeitig abhingig, Es ergibt
sich folgende Tabelle:

INVERS

10 1
FO! 2/l 3/l
al! o/l 1/0
r 21072 200
b310/3 30
g

Aus der Tabelle liest
man z.B. fiir einen Wert
von Farbqueile=0 und
oleichzeitie Invers=1 die
Kombination 3/1 d.h., der
Hintergrund des Zeichens
wird mit der Farbe, die
Sie unter Register 3 in
COLOR  Befehl einge-
stellt haben, gezeichnet.
Die Farbe des eigentli-
chen Buchstabens ist die
in Register 1 des COLOR
Befehls gespeicherte.

Diese Tabelle gilt nur
im Multicolormodus. Sie
sollten beachten, daf’ hier
nur noch die halbe Auf-
1dsung zur Verfligung
steht, was einigen Zei-
chen ein etwas eigenwilli-
ges Design einbringt.

In der normalen Gra-
fik sind nur die Werte 1
und O zugelassen. Zwi-
schen ihnen besteht aber
kein Unterschied, denn
mit der Farbquelle 0 lifdt
sich leider nichts l6schen.
Invers gibt hier tatsich-
lich an, ob die Schrift

" Wert

invers ausgegeben werden
soll.

Bei einem gespalteten
Bildschirm (Grafikbe-
reich/Textbereich), z.B.
mit GRAPHIC 2 erreich-
bar, wird der Wert immer
in den Grafikbildschirm
libertragen. Auch, wenn
die Druckposition bereits
im Textfenster liegt. In
simtlichen Grafikbild-
schirmen werden Cursor-
steuerzeichen nicht aus-
gefithrt. Spalte und Zeile
bezichen sich  immmer
noch auf Cursorpositio-
nen. Ein weiteres kleines
Manko ist die Tatsache,
daf} Textin einem Grafik-
bildschirm nur im Grofs-
schrift/Grafikzeichensatz
ausgegeben wird.

Soweit zur Grafik.

Der CHAR Befehl 1afit
sich jedoch auch in den
beiden Textbildschirmen
sehr nutzbringend ein-
setzen. Manchen unter
Thnen wird die Funktion

unter PRINT AT oder

LOCATE bekannt sein.

BILDSCHIRMAUSGABE
AN VORGEGEBENER
POSITION

zichten.

Die Werte Zeile und
Spalte legen, wie im Gra-
fikmodus  auch, die
Druckposition fest. Die
linke obere Ecke hat die
Koordinaten 0,0. In den
Textbildschirmen hat der
von  Farbquelle
ebenfalls keine Bedeu-
tung. Es wird in der ak-
tuellen Textfarbe (Re-
gister 5 des COLOR Be-
fehls) gedruckt. Da hier
alle Cursorsteuerzeichen
wirksam sind, kénnen Sie
auch die Farbe mit diesen
Steuerzeichen beeinflus-
sen. Fin Tip am Rande:
Wenn moglich, sollten Sie
auf Steuerzeichen ver-

Auf  grofleren
oder anderen Systemen
werden Sie die Erfahrung
machen, dafy dort Druck-
positionen mit einem Be-
fehl dhnlich dem CHAR
Befehl festgelegt werden.
Sie haben dann spiter
einige Probleme, Ihre al-
ten, von Steuerzeichen
gespickten, Programme
auf die neue Maschine
anzupassen.  Auerdem
1aft sich so etwas besser
lesen. Und zugegeben:
unter SCNCLR kann man
sich als nicht C64 oder
128er Freak besser etwas
vorstellen  als  unter
PRINT CHRS (147)...

Invers gibt auch hier
wieder an, ob invers ge-
druckt werden soll. Wenn
Sie das Komma vor Spal-
te nicht unterschlagen,
konnen Sie Farbquelle
auch weglassen. Auch
wenn Sie Invers nicht an-
geben, nimmt das der
Computer nicht iibel. Nur
auf Spalte und Zeile be-
steht er hartnickig. Wenn
Sie nicht einmal Zeichen-
kette angeben, druckt der
Computer nichts und
setzt nur die nichste Aus-
gabeposition an den be-
zeichneten Platz. Ein
PRINT beginnt dann
auch prompt da zu druk-
ken,

Der nichste Befehl ist
der CIRCLE-Befehl. Er
ist dermafien mit Para-
metern gesegnet, daf an-
dere Computer neidisch
gucken. In der Tat kann
der Befehl weit mehr als
Kreise zeichnen.

Sein Syntax ist:

CIRCLE Farbquelle, x,
y, Xradius,  Yradius,
Startwinkel, Endwinkel,
Rotationswinkel,-  Seg-
mentwinkel.

Der Wert von Farb-
quelle ist hier wieder un-
verschliisselt wie bei den
anderen Grafikbefehlen.
(Mit Null kann man 16-
schen, 1,2 und Drei wihlt
die Farben). Die Position
X, y ist die Koordinate
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urchblic

ie8es B

des Mittelpunkts der Fi-
gur, und gleichzeitig auch
der Drehpunkt. Yradius
ist der Radius des Krei-
ses. Wird Yradius ver-
schieden von Xradius ge-
wihlt ergibt sich eine
Ellipse. (Beachten Sie:
Im Multicolormodus hal-
be Aufldsung = doppelte
Breite. Auflerdem “ver-

-ziehen” die meisten Mo-

nitore das Bild noch ein

wenig. Wenn Sie nur
Xradius eingeben, be-
stimmt der Computer

Yradius automatisch so,
daf’ unabhiingig von der
gewihlten Auflosung ein
Kreis entsteht. Geben Sie
nun auch noch Start- und
Endwinkel an, kénnen
Sie bestimmen, welcher
Kreisabschnitt  (Sektor)
gezeichnet wird., Die Wer-
te der Winkel gehen von
Null bis 360 Grad. Sie
werden | entgegen der
mathematischen Uberein-
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hen beim

sic 1.0

RS ——

kunft im Uhrzeigersinn
gezdhlt. Die Null-Grad
Richtung zeigt vom Mit-
telpunkt vertikal nach
oben. Mit dem Wert Seg-
mentwinkel kénnen "Sie
indirekt angeben, wie vie-
le Ecken fhre Figur ha-
ben soll. Der Computer
geht Dei seiner Kreis-
bahnberechnung um den

.Betrag von Segmentwin-

kel weiter, berechnet den
Punkt und verbindet ihn
mit dem letzten berech-
neten Punkt. Wird dieser
“Vorschub”  klein ge-
wihlt, erhidlt man ein
Vieleck, das nach einem
Kreis (bzw. Ellipse) aus-
sieht. Je kleiner der Seg-
mentwinkel gewihlt
wird, desto  genauer
zeichnet der Computer.
Die Ausfiithrungsdauer
steigt natirlich ebenfalls.
Geben wir einen Vor-
schub von z.B. 360:3 =
120 Grad an, hat der

Computer nur noch drei
Punkte zu berechnen, bis
er um den Vollwinkel ge-
fahren ist. Unser Kreis
hat ein paar Ecken be-
kommen. Mit dem Wert

von Rotationswinkel
kann man das Ganze zu
allem  Uberflu® auch

noch drehen.

EXPERIMENTE
ERWONSCHT

Experimentieren  Sie
mit dem Befehl ruhig aus-

giebig herum. So prigen

Sie sich ihn am besten
ein. Mit GRAPHIC 1,1
oder SCNCLR konnen
Sie  wieder Ordnung
schaffen. Sie dirfen eini-
ges an Parametern weglas-
sen. Aber Sie dirfen
nicht mittendrin einen
Wert auslassen, wenn Sie
dahinter noch weitere
angeben wollen. Was man
sinnvollerweise an Para-
metern - weglassen kann,
miiflen Sie von Fall zu
Fall selbst entscheiden.
Am besten das Handbuch
zu Rate ziehen, welche
Werte zusammen ange-
geben  werden miflen.
Die ecckigen Klammern

um die Parameter sollen
dariiber Aufschuf’ geben.

Wenn lhnen dieses Klam-
merdickicht als zu konfus
erscheint, bleibt immer
noch der empirische
Weg: Ausprobieren und
zu Not halt ein paar Zei-
chen mehr cintippen.
Dem Computer ist das
gleich,

UND NUN ZUM
SPEICHERN

Nachdem wir in - der
letzten Ausgabe sehr in-
tensiv auf die Ladebefeh-
ie des 128%ers cingegan-
gen sind, wollen wir uns
heute die zugehorigen
Speicherbefehle etwas
niher ansehen. Sie sind in
ihrer Syntax sehr eng mit
den Ladebefehlen ver-
wandt, mit denen Sie nun
{hoffentlich) schon etwas
vertraut sind, Aus diesern

Grund scllten Thnen die
Speicherbefehle auch
kaum mehr Kopfzerbre-
chen bereiten. Sehen wir
sic uns der Reihe nach
an; Zuerst der SAVE Be-
fehl, wie Sie ihn vom
C64 her kennen. Sein
SAVE “0: Programmna-
me”, Gerdtekennung.

Das “0:” kann man
sich schenken, da es so-
wieso nur besagt, daf®
Laufwerk O gemeint ist
{geht genauso bei LOAD

und ist gleichzusetzen
mit dem Parameter
Ddrive beim DLOAD,

BLOAD, DSAVE ect....).

Bei einem Doppellauf-
werk (nicht zwei gefrenn-
te!), konnen Sie anstatt
dessen auch ““1:” ange-
ben, wenn Sie den zwei-
ten Schacht ansprechen
wollen. Sie sehen: es ist
alies das selbe, Fiir Pro-
grammmname wird ein be-
Liebiger Name eingesetzt.
Unter diesem Namen, der
bis zu 16 Zeichen lang
sein darf, wird das Pro-
gramm auf dem betref-
fenden Gerdt abgelegt,
und spater mit den non

DATEINAMEN NICHT
LANGER ALS
16 ZEICHEN

bekannten Ladebefehlen
abgerufen. Der Wert Ge-
ritekennung  entspricht
auch hier wiederum der
bei Commodore iiblichen
Geritenummer {0-11). Fs
sind aber nur die Werte
1 (Kassette) und 8-11
(Floppys) sinnvoll. (Um
ein Listing auf den Druk-
ker auszugeben, verwen-
det man andere Metho-
den). Falls der Wert Ge-
ritekennung weggelassen
wird, nimmt der Com-
puter automatisch 1 da-
fir an (Kassette). Wenn
Sie nun einen Namen fir
Ihr Programm gewihlt
haben, der auf der einge-
legten Diskette schon
einmal vorhanden ist,
werden Sie eine Fehler-
meldung von der betref-
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fenden Floppystation er-
halten. (Die Kassette
prifft im Gegensatz dazu
nicht, wohin sie schreibt,
und gibt auch nicht in
nachstehender Weise Feh-
lermeldungen von sich!
Was bereits auf dem Band
war wird ricksichtslos
iiberschrieben, falls Sie
vorher keine freie Stelle
angefahren haben!) Wenn
die Leuchtdiode an der
Floppystation blinkt, ist
solch ein Fehler aufgetre-
ten. Die genaue Fehlerur-
sache 1afit sich {iber die
Systemvariable DS$ ab-
fragen. Die ersten beiden
Ziffern in diesem String
beinhalten die Fehler-
nummer, unter der man
im Floppyhandbuch
detailierte Informationen
zu dem aufgetretenen
Fehler finden kann. 00
bedeutet, dafd seit dem
letzten Zugriff auf die
Floppy kein Fehler auf-
getreten ist. Der Fehler-
nummer folgt eine knap-
pe Meldung im Klartext,
die meist ausreichend zur
Bestimmung der Ursache
ist. An die Meldung
schlieffen sich zwei je-
weils zweistellige Num-
mern an, die fast immer
den Ort (Spur, Sektor)
auf der Diskette angeben,
an der der Fehler auftrat.
{Es gibt auch hier Aus-

nahmen z.B. FILES
SCRATCHED).
Nach einer Abfrage

von DS$ wird die Variab-
le wieder zuriickgesetzt.
D.h. wenn Sie die Mel-
dung fiir Verarbeitungs-
und Abfragezwecke auf-
heben wollen, miissen Sie
diese Meldung zuerst an
eine normale Variable
fibergeben, mit der Sie
dann weiterarbeiten. Die
Fehlermeldung fir den
Fall, daB Siec ein Pro-
gramm unter einem Na-
men abspeichern wollen,
der auf der Diskette
schon an ein anderes Pro-
gramm vergeben ist, sicht
z.B3. 50 aus:

63, FILE EXISTS,00,00. »
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Sie kénnen nun entwe-
der einen anderen Namen
wihlen, oder sich dazu
entschliefen, das alte
Programm ‘zu iiberschrei-
ben., Dazu miflen Sie
dem Filenamen die Kom-
bination @ : voranstellen.
Um das alte Programm
auf Diskette zu loschen,
und gegen lhre neue Ver-
sion zu ersetzen, miifften
Sie z.B. SAVE “ @ : Ba-
sicprogramm” 8  einge-
ben. Dies geht leider nur
auf der Diskettenstation,
da die Kassetteneinheit

mit diesem Vorspann
Zuim Programmnarmen,
unter Fachleuten “Re-

place Option™ genannt,
nichts anfangen kann.
Sollten Sie in die Verle-
genheit kommen, eine et-
was umfangreichere Pro-

WAS MACHEN BEI
DiSK FULL?

grammversion auf diese
Art an Stelle der veral-
feten auf eine ziemlich
volle Diskette bannen zu
miflen, brauchen Sie
auch hier nicht zu kapi-
tulieren bei Meldungen
der Floppy wie z.B.
DISK FULL (obwohl
scheinbar noch Platz
wire), Zu Zwecken der

Gemeinsam
mit
Kindern

Anwal¢

fiir das
Leben

Datensicherheit schreibt
die Floppy erst einmal
die neue Version an eine
freie Stelle der Diskette
(es befinden sich nun al-
te und neue Version
gleichzeitig auf der Disk)
und erst wenn dies ohne
Fehler (Diskettenversa-
gen, Stromausfahll) ge-
schehen ist, wird die alte
Version als geldscht ge-
kennzeichnet, und der
von ihr ehemals bendtig-
te Platz freigegeben. So
erkliart sich der kurzzei-
tige doppelte Speicher-
platzbedarf. Da dies auf
einer fast vollen Diskette
sehr unangenehm sein
kann, und meistens auch
nicht mehr geht (Spei-
cherknappheit), sei hier
ein einfacher Trick ver-
raten, wie man dieses
Problem umgehen kann.
Sie 1oschen einfach das
alte Programm zuerst mit
dem SCRATCH-Befehl,
und speichern ansclhilies-
send die neue Version
ganz normal ab. Die neue
Version miissen Sie
selbstverstindlich vorher
im Speicher haben! Bei
DSAVE (DiskSAVE) fin-
den wir wieder exakt den
selbenn  Sachverhalt wie
bei LOAD-DLOAD. Der
Syntax  des
DSAVE  “Programmna-
me”, Dlaufwerk, Ugerit
Laufwerk hat auch hier
wieder ‘die selbe Bedeu-
tung wie sonst, und ist

- nur fiir Doppelfloppys ge-
" dacht.

(Mit 0 angeben
oder weglassen). Der Pa-
rameter Gerdt ist die

DIE GERATE-
ADRESSEN

Befehls: -

Nummer der Floppysta-
tion (8-11), die Sie be-
nutzen wollen (Kassette
auch hier nicht erlaubt!).
Die GroBbuchstaben mis-
sen ebenfalls wieder mit-
geschrieben werden und
bei der Verwendung von

Variablen miflen Sie die-

se einklammern {s. auch
BLOAD). FEine wegge-
lassene  Geritenummer

wird hier im Gegensatz

Zum althergebrachten
SAVE mit 8 angenom-
men, Der ecinzige Unter-
schied, den Sie sich wirk-
fich merken miflen, ist
die  Verwendung des
Klammeraffen, die etwas
vom norimalen SAVE ab-
weicht. Sie erinnern sich
sicherlich {das merkwir-
dige keltische Zeichen
auf Seite 78 Ausgabe 6/
87 ist gemeint). Der Dop-
pelpunkt  hinter dem
Klammeraffen ist hier
nicht mehr anzugeben.
Ein Beispiel:

DSAVE “ @ Basicpro-
gramm™

Die Version von “Ba-
sicprogramm” auf Disket-
te wird geldscht, und mit
dem Programm in lhrem
Computer {iberschrieben.

- War kein Programm die-

ses Namens auf der Dis-
kette, wird das Abspei-
chern ganz normal, als ob
kein Klammeraffe ange-
gehen worden sei,durch-
gefihrt.

Alle bisher angegebe-
nen Befehle sind dazu ge-
dacht, Basicprogramme
abzuspeichern, Den Sa-

‘ve-Befehlen ist es im Ge-

gensatz zu den Load-Be-
fehlen iibrigens einerlei,
ob si¢ “von Hand” ein-
gegeben oder unter Pro-
grammkontrolle  ausge-
fishrt werden.

Um Maschinenpro-

gramme Bildschirme,
Sprites ©.4. abzuspei-
chern,verwendet man den
BSAVE Befeh].
BSAVE “filename™,
Dlaufwerk, Ugeritenum-
mer, ON Bbank, Pan-
fangsadresse T0Q Pendad-
resse. -

Auch hier funktioniert
wieder alles exakt genau
0, wie beim BLOAD,
DSAVE, DLOAD ect. in-
clusive Bedeutung aller
Parameter, Schreibweise,
Verwendung von Variab-
len usw. Geiindert hat
sich lediglich der Adres-
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senteil. Numn, dies ist ja
auch nétig, da wir dem
Computer. sagen miifien
wo er anfangen und wo
er aufhéren soll, Daten
abzuspeichern. Beim La-
den war es nur nétig,die
Anfangsadresse  anzuge-
ben. Da das Programm ei-
ne bestimmte Linge hat
ergibt sich die Endadresse
von selbst. Die Verwen-
dung des Klammeraffen
ist wieder die selbe wie
bei DSAVE. Auch hier ist
leider wicder die Kassette
als Ausgabegerit verbo-
ten, was ich als grofien
Nachteil empfinde. Beim
DSAVE ist dies noch to-
lerierbar, da man ihn sehr
einfach .mit SAVE erset-
zen kann, Die “nur” Kas-
settenbesiizer aber kon-

b

UMWEG UBER DEN
MONITOR

nen mit diesem Befehl
nichts anfangen. Hier
wird der Umweg iiber den
Maschinensprachemoni-
tor erforderlich. Der “S”-
Befehl kann zu diesem
Zweck herangezogen wer-
den, doch davon spiter.
Hier sind noch einige
Tips zum praktischen Ar-
beiten mit dem Befehl
erwihnt:
Abspeichern des 40-Zei-
chen
Bildschirms im Textmo-
dus (ohne Farbe)
BSAVE “BILDSCH”,
Us, ON BO, P1624 TO
P2024
Speichern der Farbinfor-
mation des Textes:
BSAVE “FARBE”, US§,
ON Bl15, P55296 TO
P56295
Speichern eines Grafik-
bildschirms :
(320%199 Punkte):
BSAVE “GRAFIK”, US§,
ON BG, P7168 TO
P16384
Speichern von Sprites:
BSAVE “SPRITES”, U8,
ON BQ, P3584 TO P4095
Wieder abrufen:
BLOAD “GRAFIK”
(Michael Reppisch)
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WAS
GIBT'S
wWOo~?
BEZUGS-
QUELLEN
VER-
ZEICHNIS

Nicht immer sind wir von
einem getesteten Gerdt
oder irgendwelcher Soft-
ware hemmungslos be-
geistert, darum werden
Sie es uns auch sicher
glauben, dall wir hier kei-
ne Gratiswerbung ma-
chen wollen, nur ist ein
Testhericht oder eine
Sofiware- oder Buchre-
zension vollig  sinnlos,
wenn Sie nicht auch er-
fahren, wo das Bespro-
chene bezogen werden
kann. Natiirlich konnen
wir nicht jeden Handler
beriicksichtigen, der diese
Ware im Sortiment fiihrt.
Vielmehr soll dies noch
der letzte Hinweis fiir je-
nen Interessenten sein,
der bei seinem Fachhand-
ler auf leere Regale stief}.

Demolition (6/87)
Phralanx (6/87)

King Sofr
Schnackebusch 4
5106 Ritgen

Digidrum Interface
(6/87)

TRON
Starnberger Weg 12
8034 Germering

Interface 98064 (6/87)

Wiesernann &

Theis GmbH
Mikrocomputertechnik
Winchenbachstr, 3-3
5600 Wuppertal 2

Leviathan (6/87)
Sindbad (7/87)
Arkanoid (7/87)
Wonderboy {8/87)
Top Gun (9/87)

The Last Ninja (9/87}

Rushware GmbH
An der Giimpges-
briicke 24

4044 Kaarst 2

Grafiksoft- und Hardware
fiir den C 64 (7/87)
Malprogramm “Cheese”
und Maus (8/87)

Scanntronik
Parkstr. 38
8011 Zorneding

Startexter C o4 V 5.0
(7/87)

Starpainter C 128 (7/87)
Commodore 64 Tips &

C 128 COM(6/87}
DEY unter CPIM

Holtkotter Versand
Albert-5chweitzer-Ring 9
2000 Hamburg 70

256-kB C-MOS-RAM-
Platine fiir den C 64
(7/87)

Jansen EDV

Ing. Biiro
Sommerstr. 17
S000 Minchen 90

Erweiterungsmodile
C 128 1700 und 1750
(8/87)

Commodore-Fachhandel

Aliens (6/87)

Murder on Atlantic
(7/87)

Twin Tornado (8/87)
Spy versus Spy HI(8/87)
Wonder Boy (8/87)

Sega Quartett {9/87)
Advanced OCP Art

“Studio (9/87)

Die Urkunde (Erbschaft
(9/87)
Barbarian (Amiga-Ver-

Printerface (9/87)

Rolle-Kommunikations-
Technik

Postfach 71 G8 44
8GO0 Minchen 71

Textomat Amiga (9/87)

Data Becker
Merowinger Str. 30
4000 Diisseldorf

Battle (8/87)

Mastertronic GmbH
Kaiser-Otto-Weg 18
4770 Soest

CSJ-Games 1 (8/87)

CSJ Computersoft Jonigk
An der Tiefenriede 27
3000 Hannover

Go Amiga Datei (8/87)

Softwareland
Franklinstr. 27
CH-8050 Zirich

cA S-Erweiterungskarte

Tools (8/87) sion, 9/87) Amiga(9/87)
Sybex-Verlag GmbH Ariola-Soft GmbH CAS Computer
Postfach 30 09 61 Postfach 1350 Sprendlinger Landsir. 71
4000 Diisseldorf 4830 Giitersloh 6050 Offenbach
' verbunden - mit einem 1dschen. Der Zeile 95 ge-
Korl‘ektur Restore in der betreffen- ben wir die Nummer 31,
den Zeile, hitte man da- der Zeiie 110 die Num-
fir sorgen konnen, daly. mer 32, und dann gehi
FEHLER IN man auch dieses Pro- es richtig los, wie, das
MORSETRAINER gramm hitte umnum- cntnehmen Sie bitte fol-
merieren konnen. Was .gender Liste:
‘ nun zu tun ist, ist die ur-
Der Morsetrainer wurde, sprimgliche  Nummerie- falsch richtig
wie sonst die tbrigen Pro-  rung, zumindest in den
gramine auch, renumbert.  Datazeilen, wieder herzu- 120-140  44-46
In Zeile 1070 jedoch  stellen. Dies wird uns er- 150-260 48.59
fand sich die Anweisung leichtert, wenn wir zu- 270 - 63
“restore  asc (t$ (1))7. nidchst einmal “autol” 280-330 65-90

Restore gefolgt von einer
Variablen oder einem
arithmetischen Ausdruck
vertrict keine Umnum-
merierung. Mit Struktu-
ren wie “on...goto . .”.

eingebeni. Wir gehen auf
die erste Zeile, die Zeile
Numimer 10 und nwmme-
rieren . die REM-Zeilen
um. Die alien Zeilen sind
mit  “delete20-90" 2u
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Mit “delete 95-530” be-
seifigen wir den restli-
chen  Schrott und  das
Programm  dirfte  nun
ok sein.
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Hilfe: Die
Mause
kommen!

Manch einer soll ja auf Tisch und Stiihle springen,
wenn er das Wort Mause nur hort. Bei uns dagegen
kam reges Interesse fiir diese kleinen Tierchen auf.

Mit Apples Lisa fing es
an. Miuse eroberten den
Computer. Hiermit sind
nicht die kleinen grauen
Nager mit den Knopf-
augen und auch nicht
der Inhalt der Brieftasche
gemeint, sondern hand-
liche Eingabegerite fiir
die erstmals bei der Lisa
im grofien Stil eingesetzte
Benutzeroberfliche, die
eine Tastatur weitgehend
iiberflilssiz machte. Es ist
schon faszinierend, wie
der Cursor auf dem Bild-
schirm den Bewegungen
der Maus auf der Arbeits-
platte in der gleichen
Richtung folgt. Im Laufe
der 7eit setzten sich die
Miiuse immer mehr
durch. Bei Personal Com-
putern gehoren Miuse be-
reits zum iiblichen Hand-
werkszeug fir Grafik-
oder meniigesteuerte Pro-
gramme. Nach und nach
eroberten sich diese Ein-
gabegerite immer mehr
Computertypen. Waren
es im Anfang nur 16-
Biter, so werden jetzt
auch schon zunehmen die
8 Biter befallen, Nach
Atarl oder Amiga ist auch
der legendire C-64 ihr
Opfer geworden. Aber
damit noch nicht genug,
jetzt. haben die Miuse
auch schon die kleineren
Homecomputer wie
C-16/116 und den Plus/4
erreicht. Es gibt nidmlich
unter der Vielzahl von
Miausen eine, die auch
mit diesen Computerty-
pen  harmoniert. Die
DELA-Maus lduft aufier
am C-64/VC-20 auch her-

vorragend an diesen Com-
putern. Doch dazu spi-
ter.

DER MAUS UNTERS
FELL GESCHAUT

Was

sind denn nun
eigentlich  diese so  ge-
nannten  Miuse? Wie

schon gesagt, ¢s sind Fin-
gabegerite, die die Tasta-
tur weitgehend iiberfliis-
sig  machen. Wie -eine

Maus von aulden aussicht,
weill schon fast jeder
Computeranwender,

doch wie es drinnen aus-
sieht, geht niemanden
etwas an. Oder doch? Ich
meine, es ist doch schon
einmal interessant, diesen
Tastenersatz einmal ge-
nauer unter die Lupe zu-
nehmen. Zicht man der
Maus das Fell aus,

kommt eine Menge Tech-

Eine Maus seziert

nik zu Tage. Auffallend
ist die kleine gummium-
mantelte Stahlkugel, die
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gewissermalien das Non-
plusultra einer Maus dar-

“stellt. Diese Kugel iiber-

trigt nidmlich die Be-
wegungen der Maus auf
der Arbeitplatte auf zwei
im Winkel von 90 Grad
angeordnete, meist ku-
gelgelagerte, Wellen, die
an ihrem Ende mit Loch-
oder Schlitzmasken ver-

.sechen sind, die die me-

chanische Bewegung,
durch Abtasten der Lo-
cher bzw. Schlitze mit-
tels Lichtschranke, ab-
hingig von der zuriickge-
legten Wegstrecke, in
elektronische - Impulse
umsetzen. Puh, was filr
ein  Satz. Auf gut
deutsch: Wird die Maus
bewegt, gibt es am Stek-
ker Impulse, die der
Computer auswertet,
Wie genau nun diese Weg-
strecke auf den Compu-
ter iibersetzt wird, hingt
in erster Linie von der
verwendeten Abfragerou-
tine im Computer und ei-
ner eventuellen Interface-
Schaltung seitens der
Mauselektronik ab.

MAUS GEGEN
JOYSTICK

Wertfen Sie Thren Joystick
noch nicht auf den Mall,
es sei denn, er ist defekt.
Bei Spielen und einigen
Malprogrammen  leistet
er noch treu seine Dien-
ste. Vor allem, wenn das
Programm allzusehr auf
den Joystick abgestimmt

.ist. Den Joystick brau-

chen Sie nur in die ent-
sprechende Richtung
driicken und die Sache
lduft. Die Maus aber miis-
sen Sie immer in Bewe-
cung halten, da sonst kei-
ne Impulse zum Compu-

ter gelangen.
Die hier angesprochene .

Maus der Firma DELA ist
Joystick-kompatibel, d.h.,
sie wird einfach am Joy-
stickport  angeschlossen

H
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und ibernimmt hier die
Funktion eines solchen.

Ihre Méglichkeit spielt
die Maus allerdings erst
mit dem enfsprechendem
Programm aus, Beim
C-64 sind es so hervor-
ragende Programme wie
GEOS, Prntfuchs, Hi-
Eddi usw. Aber auch fir
den C16-116 und Plus/4
gibt es Programme, die
mit der Maus erst so rich-
tig auf Touren kommen.
Da wire z.B, das Pro-
gramm PAINT-BOX der
Firma KINGSOFT zu
nennen. Aber auch ande-
re Programme. die zum
Zeichnen oder Malen ge-
dacht sind. kdnnen von
der Maus nur profitieren.

DER RICHTIGE
ANSCHLUSS IST
WICHTIG

Bei der Computerserie
Cl16/116 und Plus'4 ist
aber auf folgendes zu
achten: Im notwendigen
Joystickadapter solite die
5 Volt Versorgungsspan-
mung fir die Maus durch-
geschaltet sein. Bel man-
chen Adaptern ist dieses
leider nicht der Fall.
Beim Kauf sollte man
den Hiandler bitten, die
Maus mit dem entspre-
chenden Adapter einmal
am Cl6 vorzufilhren. Er
wird es gerne tun, wenn
nicht, sollten Sie den
Hindler wechseln, denn
dieser ist an Service nicht
interessiert.

NICHT GANZ
PROBLEMLOS

Sie konnen mit der Maus
natiirlich auch jeden Joy-
stick bei Spielen ersetzen,
aber Vorsicht, es ist gar
nicht so einfach. Und
nun viel Spafl mit dem
neuen Spielzeug. B.W.

Gewusst wie

A B & 0 E F H

K L

Userport VC-20/C-64/PC-128/Plus4
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Obwohl alle Commo-
dore-Homecomputer, mit
Ausnahme der Typen
C16/116, einen Userport
besitzen, der zwar mecha-
nischh bei allen Compu-
tern gleich ist, unterschei-
den sie sich doch elek-
trisch enorm voneinan-
der. Um die Verwirrung
komplett zu machen,
sind die Punkte fiir die
RS 232 (V.24)-Schnitt-
stele bei allen diesen
Computern identiscl,
Nur beim Plus/4 kommt
noch eine Leitung  fiir
ginen externen Takt hin-

optimal zu nutzen, ge-
hort eine genaue Kennt-
nis der Stiftbelegung und
ihrer Bedeutung unbe-
dingt dazu. In der Tabelle
werden die einzelnen Pins
mit ihrer Bedeutung for
die genannten Computer-
typen gegenibergestellt.
Hieraus ergeben sich eini-
ge Besonderheiten. So ist
z. B, die Lage der Daten-
leitungen PBO bis PB7
beim VC-20 und C-64/
128 identisch. Zusitzlich
kann am Userport des
VC-20 auch noch ein
zweiter Joystick und ein

zu. Um nun den Userport  Lichtgriffel abgefragt
Userportbelegung
VC-20/C-64/C-128/PLUS/4

Pin VC-20 C64/128 Plus/4
Obere Kontaktreihe

1 GND GND GND

2 +5 Velt +5 Volt +5 Volt

3 RESET RESET RESET

4 JOY O CNT 1 PB2

5 JOY 1 SP1 PB 3

6 JOY 2 CNT 2 PB 4

7 LIGHT PEN SP2 PB 5

8 CASSETTE SWITCH PV 2 RxC

9 SERIJIAL ATN IN SERIAL ATN IN SERIAL ATN IN
10 9 Volt AC 9 Volt AC 9 Volt AC
11 2 Volt AC 9 Volt AC 9 Volt AC
12 GND GND GND
Untere Kontaktreihe
A GND GND ‘GND
B CBI1 FLAG 2 PBO
C PBO(RxD) PB 0 {RxD) RxD»
D PB1(RTS) PB1(RTS) RTS
E PB2 (DTR) PB 2 (DTR) DTR
F PB3(RD PB 3(RI) PB 7 (RD)
H PB4 (DCD) PB 4 (DCD) DCD
J PBS PB S P&
K PB6{CTS) PB 6 (CTS) PB 1 {CTS)
L PB7{DSR) PB 7 (DSR) DSR
M CB2(TxD) PA 2 (TxD) TxD
N GND GND GND
In Klammerm die Bezeichnungen fir RS 232 (V.24) Schnittstelle
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m werden. Auch der Schal-
m ter fir die Kassettenab-

frage kann hier simuliert
werden, Beim Plus/4 ver-
lafit  Commodore seine
hisherige Anordnung der
Datenleitungen und hat
alles etwas durcheinan-
dergewirfelt. Das hat sei-
nen Grund in der Beson-
derheit dieses Computers.

Wo beim VC-20 oder
C-64/128 noch zwel
gleichartige Portbaustei-

ne fir den Userport zu-
stindig  sind,
beim Plus/4 zwel ver-
schiedene Portbausteine,
die sich grundiegend von-
einander unterscheiden.
Um nun eine Kompatibi-
litit Dbei der RS 232
(V.24) Schnittstelle zu
erreichen, muflten die
Leitungen PBO bis PR7
an andere Stellen verlegtl
werden. Im Klartext be-
deutet das zwar, daft
Steuerungsaufgaben nichi
mit den gleichen Hard-
warezusitzen  betrieben
werden konnen, aber die
RS 232 (V.24) Schnitt-
stelle 100%ig identisch
ist, so dafs alle hierfiir auf
dem Markt befindlichen
Adapter passen miifdten.

IDENTISCHE
V 24-SCHNITTSTELLE
Aber, wie gesagt, keine
Regel ohne Ausnahme,
denn man weifd nie, was
den Herstellern so alles
ginfallt. In der Tabelle
wurde auch gleich der
Fehler aus dem VC-20
Handbuch berichtigt. Und
zwar ist Pin 11 nicht mit
der Masse, sondern mit
9 Volt AC verbunden.
Bei Nicht-Beachtung kann
dieses zu einem folgen-
schweren Kurzschluf fil-
ren. _
Anhand dieser Tabelle
sollte es dem Anwender
moglich, entsprechende
Hardwarezusitze, die
gigentlich fiir andere
Computer gedacht sind,
auf seinen eigenen Com-
puter zu adaptieren.
B. Welte

werkeln
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C16/116/plus/4-Club RS
Wir suchen noch Mitglieder
fiir unseren Club. Info gegen
80 Pf. in Briefmarken bei:
C16/116/plus/4-Club RS
Wilhelm Schuystr. 3, 5630
Remscheid 1. PS: Eigener
Computer erforderlich

Hilfe! Suche Tips, wie C16-
Tastatur an Plus4 angeschlos-
sen werden kann. Jede Hilfe
willkommen, Evtl, nur Be-
kanntgabe der AnschiuBfolge
der Farbadern. Jiirgen Laube,
Austr. 2, 8201 Schechen od.
Tel. 08031/835342

FFEECLEFHCLLOF*C Plusd® **
Supersonderangebot: 30
Games auf Kassette nur 10,—
DM 10 Anwenderpro-
gramme + 25 Games auf Kas-
sette 10,— DM-Schein: Daniel
Wink, Hinter der Mauer Nord
%5, 3530 Warburg. PS: Der

1. bekommt 1 Mastertr.
Game!

Tausche -- Verkaufe Spiele,
habe ca. 150. 30 Spiele fiir
20,— DM. Disk. und Tape.
Bitte melden unter: Alexan-
-der Dollberg, Am Hagenblech
40, 5788 Winterberg 1

*r* _ HEY — FREAKS! #%#
S85C sucht Tauschpariner im
In- und Ausland fir C64—128
Pleace-Contact-Us. Anschrift:
SS8C, postlagernd, 2949
Wangerland 3

#kkk HEY FREAKS] #ksk
58C sucht Tauschpartner im
In- und Ausland fiir C64—128
Pleace-Contact-Us. Satan Soft
Company we are two Peoples,
S5C, postlagernd 2949
Wangerland 3

Verkaufe: C64, 1541, MPS-
801, Datasette, orig. GAME-
MAKER, 5 Biicher, 25 Hefte,
160 Disk und Diskbox fiir ca.
940,-- DM VB. Rainer, Sauer-
lach/Miinchen, Tel. 08104/
1793

Verkaufe C64 und Plusd +
Floppy 1551 (Handbuch})
C64 300,— DM — 400,— DM
Plus4 + 1551 450,— DM —
550,— DM. Alles im Top-Zu-
stand. Interessenten bitte an:
Gerhard Zobeley, Kaiserstr. 1
7519 Eppingen

Suche Xontakt zu C16/plusd

Programmierern. Keine Spie-
le-freks!!UJ.a. Erfahrungsaus-
tausch. Programmiere nur in
Basic, meist Graphik-Prog.
Habe Disk. Schickt doch mal
‘nen Brief an Marc Brodt,
Bahnhofstr, 47, 757 Nell-
mersbach.

Suche Fioppyspeeder fiir
Plus4 und 1551 und Umsetz-

" progr. von C64 auf Plus4.
Habe div. Spiel- u. Anwender-
Progr. auf Disc z. Tauschen.
Gunnar Bachstein, 2530
Eckernforde, Tel. 04351/
43904

Verk. Kopier-Prog. f. C16/
116/+4. Nur 20,— DM (Tape
to Disk., Disk. to Tape,

Disk. to Disk., Tape to Tape).
Nur Vorkasse. Schreibt an
Thomas Braun, Lange Gewan-
ne 58, 89 Augsburg

Commodore Plus/4 Software
Verkaufe selbstentwickelte
Software auf Cassette Tiir C.
Plus/4!!! Kostenlose Infos
bei; Patrick Schifers, Rieke-
str, 5, 4402 Greven 1

C-64 — Reste meiner Anlage:
WAY OF THE EYPLODING
FIST/ Disk. 10,—, Jump Jet/
Disk. 10,—, Assembler/Disk.
10,—, TOOTH IN VADERS

10,—. Alles nur 1x da.

Lutz Martschin, Reherweg 5

3258 Aerzen 1, Tel. 05154/

1495

Verk, Commodore Personal
Computer f. 1.400,— DM.
Dazu gibt es div. Software
gratis! Melden bei Uwe Schwe-
sig, Dorfstr, 9A, 2406 Stok-
kelsdorf, Tel. 0451/

493306 ab 18 Uhr

Top Aktuelle Software aus
den USA billig zu verkaufen!
Uber 3000 Programme aller
Bereiche stehen zur Auswahl!
Interesse? Liste anfordern!
Thomas Gettwart, Schauins-
landstr. 10, 7801 Umkirch

Suche f. C16 Floppy 1551.
Zahle bis 200,— DM. Bitte
melden bei: Stefan Hoffmann,
Gasstr. 17, 2308 Preeiz, Tel.
04342/2549, PS. Eilt sehr!

Tandy TRS Mod. 3, 2 Floppv,
dt. Tastatur u. SW-Mon.
500,— DM. Typenraddrucker
Tandy DWPII, DINA4 quer, 3
Typenriader 500,— DM. Tel.
02332/10744

Hey, C16-User. Wer hat Lust,
mit mir Spiele zu tauschen?
Habe genug Material zum
Tauschen. Schreibt an Andi
Fehres, Schwalbenweg 15,
6710 Frankenthal. Antworte

sicher! Danke jetzt schon! Bis

dann!

An alle VC20-Besitzer!!!
Speichererweiterung DM
57,40; Game Module je DM
7,50; Ganes (GV — 16K) ab
DM 2,00; Super-Exp. VC-
1211A DM 49,50; Anwender-
programme ab DM 2,00; Info
gegen 0,80 DM von SF Soft,
Mihlenweg 7, 3401 Seulingen

Biete C-64 — Software
Gosprite-Mikrosoft-Kass. DM
20,00; 2x Logo-Set-Commo-
dore je DM 40,00; 2x Simons
Basic Modulv. je DM 40,00,
Super-Expander Grafikmodul
DM 20,00; C64 Makro As-
sembler Disk. DM 20,00; Star
Seeker Microsoft Kass. DM
20,00; Designers Pencil Kass.
DM 10,00, Dieter Miiller,
Conrad-Valdor-Str. 13, 5068
Odenthal- Osenan

Fir 10 5fr. bekommt Ihr Tips
und Tricks fiir den C64°er.

10 Sfr. in Cuvert und an:
Markus Hiinsenberger, Flora-
sir. 24, 8953 Dietikon/
Schweiz

Verkaufe meine 64‘er Hefte
mit Service-Disketten. Tel.

07249/6053

Verkaufe C64 + Datasette +
1541 + Drucker + Monitor +
Simons—Basic + Zubehsr
{Resettaster, Monitor-Stin-
der, Druckerplattform, End-
lospapier w.a.) + Software +
Literatur um 2000,— DM
(14000 O8) Tel. 0043-
7742/7317 ab 18 Uhr

Verkaufe fir C128 div. Origi-
nal-Programnme — keine Spie-
le — sowie div. Hardware-Zu-
behor zu Superpreisen. Tel,
ab 20 Uhr. Tel: 06182/27115
Norbert Hassenpflug. PS:
Verkaufe auch noch Biicher
far C128 und Disk.Laufwerk

Umbau-Set auf 64K —

nur 50,— DM. Fiir C16/116
mit der Super-Anleitung.
Diese funitioniert tatsiich-
lich problemlos! Info, Tips

+ Tricks gegen Freiumschlag
bei: 04323/3991 oder Uwe
Peters, der C16 Spezi. Tannen-
weg 9, 2351 Trappenkamp

Suchst Du Hilfe? .

Ich helfe Dir (auch tel.}. Fiir
C16/116/+4/1541/1551 etc.
infos-Tips-Tricks + Angebote
gegen Freiumschlag! Tel.
04323/3991 Uwe Peters,
Tannenweg 9, 2351 Trappen-
kamp

Ich digitalisiere Sprache u.
Sound jeder Art fiir Eure
eigenen Prog.! Toller Klang!
Info gg. 80 Pf. Porto od.
Demo-Disk {10,— DM) gibt

es bei Ralf Trabhardt, Philipps-
bergstr. 45, 6200 Wiesbaden
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Achtung, C16-Freunde
Verkaufe Software auf Kas-
sette fiir 5,— DM je Pro-
gramm. Niheres auf Anruf.
Tel.: 06898/76398 or.78401
Bitte Barzahlung

EXE 16 — Plus/4 *+%
Verkaufe Software zu Tiefst-
preisen! Anwender und Spiel-
Programme schreibt an:

St. Baranowski, Wehnertstr,
44, 1000 Berlin 48, (nur
Tape)

Hallo C16/Plus/4 Freaks!!!!
Suche Tauschpartner fiir
Pius/4 Programme C Spicele
und Anwenderprogramme.
Schreibt an: Dieter R6h,
Grosse Str. 15, 2333 Jiibek

Fest-Wechsel Platte ESC
Commodore 1 Jahr gelaufen,
1 Laufwerk defekt. Zu verk.
Tel. 02287340404

Suche Gehduse mit einwand-
freier Tastatur fiir Commo-"
dore Plus/4 oder Geriit mit
Schrottplatine. Eckardt
Hurte, Rédiger Str. 17, 5600
Wuppertal 2. Tel. nach 17
Uhr 0202/599404

Verkaufe Commodore—Welt,
CPU, CK—Computer Kon-
takt, Computer persénlich,
Happy Computer, Microcom-
puter Colleg, CHIP, 64er,
Data WElt, Computronic,
Compute Mit, Homecompu-
ter fiir 33 Pf pro St.

* J. Giittel, Kélner Str, 99,
5650 SG 1 *

Verk. wg. Systemwechsel
mein Ci16 + Data Becker
Buch ,,C116 fir Einsteiger® +
2 Joystickadapter + 64
Steckmodulerweiterung fiir
100,—, 64'er Sonderhefte mit
Diskette 3/86 10,—, 8/86
15,—, 14/87 15,—, fir C16/
116/Plus4. Uwe Carstens,
Randowstr. 3, 2000 Hamburg
53

Verk, Computer mit Sonder-
heftpaket (3/86 1/87 2/87)
6,—, Commodorewelt spezial
mit Diskette 1/87 9,—, 2/87
10,—, Data Becker ,,Alles auf

- einen Blick™ 10,— (fur G167

116/Plus4). Uwe Carstens,
Randowstr. 3, 2000 Hamburg
53

PC12811 Super DV-Programm
zur Archivierung v. Musik.
Videokass., Schallplaiten,
CDs u.4. 44 KB Prog. mit
vielen Funktionen auf Disk.
f. nur 10,— DM in bar. Es
lohnt sich!!! M. Meissner,
Brocken-Berg 22, 5190
Stolberg-Bitshach
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Geschichis- od. PoBdik-
Magazin auf Disk. oder Kass.
f. C64/128! Info {. 50 P1. v.
Riidiger Hopf, Am Tiisseibeck
94, 4200 Oberhausen 11
Suche zuverl. Tauschpartner
C64/128. Neueste Software
vorhanden {Defender of The
Crown, Last Ninja etc.).
Listen od. Disk. an: Frank
Ludwig, Keltenstr. 48, 6630
Saarlouis 2. 100 % zuverlissig!

VEREAUF: Plus 4 m. 1551
u. 1531, 3 Data Becker, 600
Prog., Adapter. Thore Kirks,
Olbersstr. bn, 2%00 Bremen
44, Tel. 0421/481277

Verk. selhsterstellze Software
f. C16: CAD-Master, Fremd-
wortertest sowie viele An-
wend.-Prog. Bitte Speicher-
grifle angeben. 1 Disk. 20,
DM. Uwe Eden, Christbusch
54, 5600 Wuppertal 2

Verk. Plus 4, Gar. bis Dez.
87, inkl. Basic-Kurs 120,—
DM; Sanyo-Men. 30cm-
Bild m. Kabel f. Plus 4, 1 Jahr
alt, 100, DM. Zus. £. 200,—
DM. Comp.-Tisch, schwarz,
fabrikneu (NP 130,— DM) f.
45, DM. Tel. 0531/350024
Commodore 128D m. Farb-
mon. 1901 u. Drucker MPS
1200, 4 Prog.: Superscript,
Superbase, Multiplan u.
dBase II: VB 2.300,— DM
1 RAM-Erw. 1700 {. 200,—
DM. 1 Floppy 1571 500,—
DM. 1 Mon. grin 100,— DM,
Wilhelm Schmitt, Mainzer
. 5ir. 29, 65301 Heidesheim

C64-Frezk sucht allerlei
Hardware! Zahle bis 300,—
DM, wenn o.k., zahle bis
150,— DM, wenn k.o.
Schreibt m. genauer Be-
schreibung (evtl, Foto) an:
Olaf Ulmer, Cicilienstr. 11,
7108 Mockmiihl

*¥** Calendarium ***
Alle bew. F-Tage, Jul. u.
Greg. Kal., wie Ostern,
Pfingsten, Himm.-F.; Fronl.;
Mu.-Tag, 1 Jan., 1. Adv.,
- B.u. B.-Tag, Erntedank.
-Disk. 20,— DM Schein od.
Scheck an: Fred Seyferth,
Balger Hauptstr. 10,
7570 Baden-Baden

Verkaufe VG 20, 28-KB-Erw.
(Voll schaltbar), 375 der
besten Prog. (GV-28K-Mo-
dul), 5 Bucher, Steckmodule,
Orig.-Spiele {Jump Jet etc.)
u. Zeitschriften. Gratis-Liste
v. F. Ludwig, Keltenstr. 48,
6630 Saarlouis 2 (auch ein-
zeln)

Hey, Fans! Mein Superange-
bot gilt noch! Starker Preis!
Ganze P4-Anlage f. nur noch
415,— DM! Dabei: P4, 1531,
J. 1341, SW-Fernscher,

6 v, Computer-H. u. 7 Super-
spiele f. den Preis (neu ca.
700,— DM!) Angebote an:
Ch. Schweier, Hermannstr. 98,
4330 Milheim (Eilt!)

Turbotape-Super fiir 12,50
DM. Das Qriginal fiir die 64
KBYT-Versian. Fiir die auf-
geriisteten C16/C116 + Plus4,
das der Datasette Beine
macht. Infos Tips + Tricks
gegen Freiumschlag bei Uwe
Peters, Tannenweg 9, 2351
Trappenkamp

Verk. G128, 1571, 1801,
Riteman C+ Drucker, Disk-
box. M. vielen Spielen (Ram-

. bo IT, Int. Karate usw.) Plus

Speedy-Modul, C64 u. GROS.
Fast neul Orig.-verp., ohne
Drucker 1.500,— SFr., mit
2.050,-- SFr. Peter Hub-
schmid, Niederwilerstr. 9,
CH-5523 Nesselnbach

Suche Prog.-Autoren zwecks
Griindung eines Public-Do-
main-Service. Infos gg. 0,80
DM Rickporto bei: Mark
Briiggemann, Zur Schmiede 4,
2843 Dinklage

Wer schenkt mir einen defek-
ten C16/Plus4? Tel. 089/
4605368, bitte nur nachmit-
tags

Anfinger, 11 J. m. C64, sucht
Lern-Kass,-Einfiihrung, Arbei-
ten, Programmieren — alles
anbieten, da zu faul u. zu
doof, alle Biicher zu lesen u.
zu verstehen. Aufierdem
suche ich f. meinen Ollen eine

Kass.: Zahlenlotto m. hoch-

ster Wahrscheinlichkeit.
André Lutter, Grilner Weg 72,
1000 Berlin 47, Tel. 030/
6012687

Suche C16 od. C1161 Ich
zahle Hochstpreis! Angebote
bitte an Sven Faulhaber, Miih-
lenweg 7, 3401 Seulingen,
Tel. 055071274

C16! Verkaufe Orig.-Spiele v,
8,--bis 20,— DM (z.B. ACE-
16KB f. 18,— DM). Fiir §,—

DM gibt es: The Wizzard and .

the ..., Kane, Raider, Power-
ball, Shark, Zodiac, Verk.
auch Zeitschriften, Tel.
08386/2400

Wer tauscht Gitarren-Vollver-
stirker gg. Floppy, Drucker f.
Commodore C116 m. 64 KB,
Der Verstidrker ist v. Dyna-
cord, 80 Watt. Tel. 0911/
507772, Alfred verlangen.

Ein neuer Stern am Comp.- -
Himmel: er heifit DATA! Wir
bieten Top-Games f. den G16!

- Katalog anfordern bei: Com-

puterciub DATA, Kurze Str.
3a, 2993 Esterwegen, Tel.
05955/444 {nach 18 Uhr).
Ruft mal an!

Plus4 und Floppy 1551!

Die letzten neuen gepriiften
deutschen Gerite, Mit Garan-
tie, Service, Zubehér +
Deutsch-Handbiichern. Info +
Tips + Tricks gegen Freium-
schlag bei: Uwe Peters, Tel,
04323/3991, Tannenweg 9
2351 Trappenkamp

Alles fiir C16/116/Plus4!

Light Pen; Eprom Brenner;
Forth; Compiler; Assembler;.
Erweiterungen; 10er Tasta-
turen; Alle Ersatzteile; Repa-
raturen; Infos, Tips und Tricks
gegen Freiumschlag bei:

Uwe Peters, Tannenweg 9,
2351 Trappenkamp

Umbau auf 64 KBYTE -
100,— DM. Fiir C16/116 mit
Austausch der Rams. In 1 Tag
Reparaturen, in 1 Woche Er-
satzteile, gut + hillig Zubehdr,
reichlich Infos, Tips + Tricks
gegen Freiumschlag bei: Uwe
Petérs, Tannenweg 9, 2351
Trappenkamp

Plus4-C16-C64-Lernprg.
Techn. Mathe+Schulanwend.
+ Grafik zu reellem Preis.
Kass/Disk z.B. Bruchrechn.
Vokab. Geometrie, Zahnr.
Festigk.Hydr. E-Techn, Kata-
log 1,~ DM Briefm.-Comp.
Typ angeben! Softvers, A.
Ristau, Peetzweg 9, 3320
Salzgitter 1

C64/C128/VC20 User
Achtung! Lichtgriffel mit
Programmen und dt. Anlei-
tung hur DM 49,—. Versand
gegen Scheck/Nachnahme.
Info gratis. Fa. Schilbauer,
Postfach 1171C, 84568 Sulz-
bach, Tel.: 09661/6592 bis
21 Uhr. Sonderaktion: Legen
Sie lhrer Infoanforderung DM
10,— bei. Sie erhalten 10 Su-
perprogramme auf Kass. od.
Disk fiir C64/C128.

Tape — C16/116/Plus 4!
Suchst Du gute Spiele? Suchst
Du billige Spiele? Grofie
Liste anfordern bei: H.-H,
BuB, Hauptstr., 2992 Dérpen

Verk. 25 St. C16-Spiele auf
Datas. f. 15,— DM an: Stefan
Hoffmann, Gasstr, 17, 2308
Preetz, Tel. 04342 /2549 ab
19 Utr

Verk. C16, 64K, 1551, 1531
u. Drucker Citizen 120 D.
Aufierdem 48 Disk, m. 300
Prog. u. viel Zubehor. Preis
VB, kompl. od. einzeln. Alles
bei: Markus Skripietz, Bu-
chenweg 29, 3501 Zierenberg
1, Tel. 06606/3418. Es eilt!

AMIGA PUBLIC DOMAIN
SOFTWARE! Liste anfordemn
bei: Karsten Mohrmann,
Heinr.-Spaeth-Str. 55, 4019
Monheim

Fischer-Technik Trainings-
roboter zu verk. Fast neu!l
Verhandlungspreis 360,—
SFr. (400,— DM). Interessen-
ten melden sich bitte schriftl.
bei Roland Gisler, Stollberg-
str. 30, CI-6003 Luzern

C128 wg. Zeitmange! zu verk.
mit allem Drum u. Dran wie
Software, Zeitschr., Biicher,
Hardware, Preis Verhandlungs-
sache. Essen, Tel. 0201/
676816

Einsteiger sucht Drucker u,
Farbmon. {. C64, nur in gu-
tem Zustand, kann max.
100,~ bis 150,— DM pro Stiick
zahlen. Freundliche Angebote
bitte an Joachim Laskowski,
Auenstr. 22, 7465 Geislingen

C128 u. Floppy 1571 1.000,—
DM VB. Tel. 02332/10744

An C16- u. Plus4-Freunde!
Tausche Programme. Schickt
Eure Listen an mich. Ich
schicke dann eine Disk. m.
Fuch fehlenden Prog. Ich
bestelle dann aus Eurer Liste.
0,K.? Uwe Fafibender,
Osloer Str. 6, 5000 Kéln 71,
Suche auch Drucker f. C16/
PLUSA4.

Verkaufe Adam.-Comp. zum
Einbau kompl., m. 2 Joyst.,
Datasette, div, Kass. 180,—

. DM, Monitor 150,— DM.

Dieter Kénig, Knallhiitter
Str. 21, 3507 Baunatal 6,
Tel. 0561/496895

Suche defekte Floppy 1541 f.
C64, zahle bis zu 50,— DM.
Angebote an Tobias Hindle,
Lerchenweg 11/2, 7262 Alt-
hengstedt, Tel. 07051/4570

Suche dringend Tastatur v.

def. C64A od. VC20. Ange-
bot an: Helmut Marksteiner,
Schwand 23, 7822 Hiusern,

Tel. 07672/4262 n. 16 Uhr ”
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Verk. meine Disketten v.
Markt & Technik ,,Textmana-
ger” 10,—, ,,Dateimanager*
15,—, Programmsammiung
215,—, v. Kingsoft Space
Pilot, Music Master, Winter-
olympiade, Pluspaket I je
10,— {fir C16/116/Plus4).
Uwe Carstens, Randowstr. 3,

2000 Hamburg 53

Weiterhin verk. ich 2 Bucher
10,— ,,Der Einsteiger Compu-
ter mit Aufsteigerqualitdten**
und ,,Lerne Basic ** ({C16/116
[+4). Auch zu verk. ,,Lehr-,
Spiel- und Nutz-Programme**
10,— + ,.Programme fiir Zu-
haus® 9,— (C64/128).

Uwe Carstens, Randowstr. 5
2000 Hamburg 53

Verk. orig. Superscript 128
u. Druckertireiber 120,— DM.
Anruf ab 10.9.87: 030/
4145154

Verk. C16-Komplett-System:
Cl6 (128K}, Datas., Griin-
mon., Drucker, Software,
Lit., VB 700,— DM. Alle Fei-
le auch einzeln. Frank Rei-
mann, Rob.-Luetters-Weg 57
A; B600 Wuppertal 12, Tel.
0202/473092

Suche billigen Drucker f.
Plus 4. Verk, Laser VZ 200
64K-Erw., Softw. Auch
Tausch moglich. Interessen-
ten an Volker Wershoven,
Hauptstr. 43, 5980 Werdohl-
Eveking

Verk. meine Kassetten v.
King Size: ,,50 Games* 10,—,
»Datenbank® 15,—, ,,Lawn

Tennis*, ,,Winter Olympiade®

8,—, . JPaperboy 22—, , World
Cup Carneval 8,—, v. Anco 4
Sportarten 14,— (fiir C16/116
[Pilusd): Uwe Carstens, Ran-
dowstr. 3, 2000 Hamburg 53
C16 !Achtung! SONDER-
ANGEBOT! Verkaufe 17 Jop
Games fur nur 10,— DM. Das
sind: Diam, Carrace, Jumping
Joe, Hero, Rom, Tankwars
Plattform Diving, Moonfigh-
ter, Minor Jumper, Oilo.
Texas, Huey, Cityrunner, Ha-
murabi, Hueycoor Space In-
vaders, Drean Woman, Foot-
ballmaneger! Auf Tape —
Disk. Wo? Bei: T. Rogge,
Kirchhang 3, 3538 Schdnin-
gen 4. Tel. 05352/ 3894

Achtung C16/Plus4 User mit
Floppy!!!

Verkaufe 1800 Blocks—Top—
Games fir nur 20,— DM! Und
dann gibt es noch 660 Blocks
Top—Grafiken gratis dazu!
Meide Dich bei: T. Rogge,
Kirchhang 3, 3338 Schonin-
gen 4. Tel. 05352/3894

Suche kostenlos alte und
neue Hardware kaputt oder
ganz fir C64/128/C16/VC20.
Schreibt an: Ewald Bleiziffer,
Dittmannswiesen 42, 7520
Bruchsal

*¥E* C16/116/Plusd ¥**
Orig.-Games zu verkaufen z.

" B. Karate King (64KRB}, Kick-

start, Pod, Rockman u.v.a. 50
billiger. Liste anfordern.

Th. Gotz, Friedr.-Ebert-5ty.
113, 6108 Griesheim

Suche preiswerten Plus4 m.
Floppy. Angebote an: Karl-
Heinz 5chon, Bergstr. 14,
7015 Korntal 1, Verk. Orig.-
Kass., Liste gg. Ruckporto.

Verk.: Plus 4, Datasette
1531, Grunmon. MAG 22
MHZ2 nachieuchternd m. Ton,
guter Zustand (Zweitgerit).
Neupreis z. Zt. 527,— DM.
Fiir 350,— DM abzugeben.
Tel. 0202/640774

Suche kostenlosen Comp.-
Schrott aller Art. Verk.
,Worldcup Carnival” . C16
um 10,— DM. Suche auch
Lernsoftw. Angebote biite
an C. Arndt, Hann. 8tr. 7,
3079 Uchte 1. PS: Schnelll!!
Plus 4: Tausche, verkaufe
Software auf Disk. suche
Druckerroutinen {. Citizen
120-D. Mike Wieland, Danzi-
ger Str. 7, 4430 Steinfurt,
Tel. 02551/80907

*E% 016 zu verkaufen***
C16 m. Datasette, 10 Top-
Games, vielen abgetippten
Spielen, Basic-Kurs, 1 Spie-
le-Buch, 17 Comp.—Hefte, 2
Joysticks, £, VB 175,— DM zu
verk. Suche Kontakt m.
Apple-Usern. Tel. 05452/
2472

Schiiler, 13.J., m. wenig
Taschengeld sucht VC1551 o.
VC 1541 f. 35,— DM zu kau-
fen. Tel. 06157/6852

Verk.: Cl16, 64K, Datasette,
Software u. 4 Bucher f. 100,—
DM. Suche f. C64: Akustik-
koppler, DFU-Software,
Printfox. Schreibt an: Paolo
Panto, Solothurner Str, 90, -
8000 Miinchen 71

Wer verk. defekten VC 20,
Plus 4 od. C16. Angebote an:
Walter Koch, Augustastr.
126, 4220 Dinslaken

Verk. Plus 4, Floppy 1551,
10 Disk., Abdeckung (1/2
Jahre alt, Zeitmangel) £.
400,— DM, Hendrik Schulz,

Weidenhduser Str. 62B, 3550 -

Marburg, Tel. 06421/13875

Commodore 16, 116, Plus 4!!
Verk. ca. 35 Orig. auf Tape!
Z.B. Project Nova; Frank
Bruno; 5trip Poker; Bongo;
ca. 10 Spiele v. Mastertronic
u.v. mehr!! Liste gratis bei:
Lothar Hausfeld, Schiirmann-
str. 46, 2842 Lohne, Tel.
044425505

C16-Fans! Suche Tauschpart-
ner f. Spiele auf dem C16/
Kass. sowie 1 Prog. f. das An-
legen einer Kartei. Alle Zu-
schriften werden beantwor-
tet. Claus-Peter Pirner, Lan-
decker Sir. 11, 1000 Berlin
33

Raum Aachen *Plus 4% suche
Info.-Austausch! Su. Drucker
m. dt. Zeichensatz u. NLQ}.
Evil. im Tausch gg. Nikon
MDI12-Motor. Kontakt iber
E. Sirges, Bismarckstr. 73,
5100 Aachen 1, Tel. 0241/
515765

* (16 * Kopiergerdt * P4 *
Neueniwickeltes Zusatzgerit
zum Kopieren v. Orig.-Pro-
grammen {Eigenproduktion)
Erfolg 100 %! Gratis-Info an-
fordern!!! Th, Gortz, Friedr.-
Ebert-Str. 113, 6105% Gries-
heim, Tel. 06151/719132

Verk. f. C16/P4 neuwert.
Floppy 1541 (neue Version)
m. 15 voll bespielten Disk. f.
nur 350,— DM! 6 Biicher je
20,— DM!! Info bei: Birger
Kieve, Am Deich 12a, 2254

 Friedrichstadt

C16 (64K cingebaut), Datas.
1531, Turbo-Tape-Modul,
Fioppy 1551 {3 Mon. alt),
sehr viel Zubehor, VB 650,—
DM. Tel. 08331/5716 ab 18
Uhr. F. Garkisch, Nansenstr.
16, 8940 Memmingen

Verk. Vokabeltrainer f. C128
u. 80-Z.-Monitor. Info, Tel.
07063/7565, Andreas verlan-
gen

Verk. Top-Software fiir
C16/116/+4 (16-64K) Anw.
u. Games z. B. Kopierprog.,
Listknacker usw.! Liste gg.
Riickporto an Frank Diesner,
Industriestr. 48, 6342 Haiger
b, Tel. 02773/3411. PS: Auf
Disk. od. Kass., Prog. fast
geschenkt

Suche Physik-Prog.: Simula-
tion eines ZusammenstoBes
von zwei ungleichen Kugeln,
elastisch, eben, nicht zen-
trisch, Verk.: Orig.-ROMs f.
260 ST od. 520 ST, 6 Stiick {.
DM 99 . Tel. 0973274297
Verk: f. CE6/116/Plusd:
Prog.-Paket, je 1 Spiel, L An-
wender u. Gralikpaket f.
10,— DM an: Carsten
Schnoor, Lausanner Str. 129,
28 Bremen od. Tel. 0421/
422460

Verkaufe: Top-Ass . C128
50,— DM; Das groe GEOS-
Buch (1986) 20,— DM,
Quander, Carl-Justi-Str. 24,
5300 Bonn 1, Tel. 0228/
626663

Kaufe fiir VC20: Gehiuse
{gefs. mit Tastatir); Betriebs-
handbuch disch. o. engl.; RF-
Modulator; Softw.: 80 Zei-
chen/Zeile; Interproduction
to Basic, Part 2 v. Colin;
Commaodore Programmer’s
Reference Guide mit Schalt-
plan. Eilige Angebote an:
Ralf Biith, Rosenstr. 5, 6101
Rofidorf 2, Tel. 06071 /43606

Wer kann helfen? C16 User—
Anfinger ,mittellos* ohne
weiterer Hardware sucht
Hardware aller Art wie:
Drucker, Floppy, Datas,
Lichtgriffel, Maus, Module
KB Erweiterung usw. sowie
Software und Gedankenaus-
taugch aller Art. Freue mich
iiber jedes Teil sehr. Habe
keine Moglichkeit. Manfred
Richter, Jinschwalder Str.
50 a, DDR-7521 Neuendorf/
Peitz

Kaufe: Comp.-Schrott aller
Art ( evtl. m. Fehlerangabe}.
VB 15,— DM {plus/minus
Tel. 02753/4162

VC 20! Suche Speichicr-Erw.
64K od. 32K. Angebote bitte
an Jirgen Sonntag, Bismarck-
str. 27d, 4755 Holzwickede,
Tel. 02501/6546

Verkaufe: Drucker Epson
LQ800 (24 Nadeln}, m. Trak-
tor f. Endlosblatteinzug, 1
Jahr alt, wg. Umstellung auf
DIN A3-Fermat, f. 1.090,—
DM. Tel. 09732/4297
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C16/64KB Magazin auf Dis-
kette selbstgeschricben mit
Tips Tricks Infos Programme
+ Grafikbilder fiir 10 DM
Schein und 2,—DM Briefmar-
ken und Gratis-Anzcige 5 x
40 Zeichen beil Uwe Ludscho-
weit, Hassloch am Wasser-
werk 1, 6090 Riisselsheim
Verk. C16 + Dataseite mit
Software + Gil6-Literatur

fir 100,— DM, alles in Best-
zustand!! Pr.: VHB

Ralf Dissemond, Diisseldor-
fer Str. 55, 5352 Zilpich
Tel, 02252/6605
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Directory einlesen

C16/116 Plus 4

C16/116 PLUS4 Pausenfuniction

Directory vom Programm aus einlesen,

Mit dem DIRECTORY-Befehl kann man zwar das
Directory einer Diskette anzeigen. Will man die
Namen im Programm verwenden, so muR man sie
einlesen:

5 dim fn$(100)

10 open8.8,0,”'$0"":get#8,a%,b%:nE=chr$(0}:print chr$ {147)
20 get#8 k% k$,a%,b%:z=asc{a$+n$) +256 * asc(bF+n+8) :t8=n$

30 get#8,a$.:if a%$>n$ and st=0 then t$=t$+a%:gota30
40 if st=0 then print;t$:nr=nr+1:fn${nri=t$:qot020
50 closeB:return

Pausenfunktion

Soll das Programm fiir eine bastimmte Zejtdauer
anhalten, so verwendet man meist eine Verzdge-
rungsschleife:

10 tm=1000:for t=0 to tm:next t

Man kann auch die interne Uhr dafiir einsetzen:

10 t0=ti: tm=600:rem 60stel sekunden
20 if ti—t0 < tm then 20

C16/116 PLUS4 Cursorposition

C16/116 PLUS4 Zahien sortieren

Cursorposition im Bildspeicher berechnen.

Mithilfe der Speicheradressen 200-202 kann man die

- Position des Cursors im Bildschirmspeicher errech-

nen:
ad=peek {200}+256*peek{201)+peek (202)
Naheres sishe Riickseite (ermittelt die aktuelle

Cursorpasition und macht den Text ab dieser
Pasition durch Setzen des 7. Bits revers}.

Sortieren von Zahlen

Will man Zahlen der GréRe nach ordnen, sa kann
man folgende Routine verwenden:

30 for i=0 to n:a=d{i}: :

40 far k=i to n:b=d{k} -
50 if a>b then dli)=h:d(k)=a:a=b

60 nextinext

70 for i=0 to n:print dii):next

Die Zeilen 30—50 kann man zu einer Zeile zusam-
menfassen (schneiler).

C16/116 PLUS4 Zerstorungsbefehle

C16/116 PLUS4 Uhr-STOP 786/787

Zerstorungshefehie

Will man sein Programm schiitzen, so kann man
verschiedene Listschutzmethoden und Autostart
verwenden sowie die STOP-Taste abschalten.
Zusatzlich soltte man sein Programm vor Verinde-
rung (Entfernen des Copyrights ...} schiitzen. Dazu
wird eine Abfrage im Programm versteckt, die z B,
eine bestimmte Speicherstallie oder die Programm-
ldnge abfragt und bei Verdnderung das ganze Pro-
gramm 5o zersiort, dal es mit einem OLD-Programm

nicht wiederhergestailt werden kann.

Interne Uhr anhalten.

In den Adressen 786/787 steht der Interruptvektor
fiir die Abfrage der STOP-Tasten und das Stellen
der internen Uhr. Die ersten 3 Byte nach dieser
Adresse fiihren zu einer Routine, die die Uhr vor-
stelit und die Stoptaste abfragt.

Erh6ht man das LO-Byte in 786 um 3, so bleibt die
Uhr stehen, die STOP-Taste ist wirkungslos.

C16/116 PLUSE seq-File lesen

C16/116 PLUS4 BASIC-SYS

Sequentietie Files kamn man sehr einfach von
Diskette lesen ip% st Flenamal:

50 inputp$:open2 B 2 p&~~ s r':fari =Otol:get#2,
a¥:printal;:i=st: mext close?

Damit kann man 2z B. SIPER/SCRIPT-Files lesen,
ader Programeme, die man ot
‘OPENS. 3.8, " NAME & ™ -CMDS: LIST  und
‘PRINT=8:CLOSEB" abs smq-Fide abgespeichert hat
(zum Mergen vor idesmes Programmitzilen}.

BAS!C-Programm mit SYS starten

Will man sein Programm schiitzen oder Platz fiic
Maschinenprogramme vor dem BASIC-Anfang
schaffen, so geht man wie folgt vor:

10 SYS 4136:rem programmname
POKE44,18:POKE18%256,0:NEW

10 fori=4136to4 159:read a:pokei,a:next

20 data169,18,133,44,169,82,141,39,5,169,213,
141,40,5 :

30 data169,58,141,41,5,169,13,141.42,5,169,4,
133,239.96

RUN

LOADprogrammname”’

POKEA44,16




Sehr elegant geht es auch mit der WAIT-Funktion: Die
Speicherstellen 163—165 werden beim C16/116/PLUSS fiir
die interne Uhr verwendet. 10 tiS="000000"": wait165,64:
rem wartet 1 sec

Noch einige Beispiele:
wait165,128 ca. 2 sec

wait164,1 ca. 4 sec
wait164,2 ca. Bsec

Anwendung:

Routine ans Programm anhingen und dort mit GOSUR
anspringen. Zeilennumemern anpassen. Den DIM-Befeht
nicht in das Unterprogramm aufnehmen, da sanst
‘REDIM ERROR’

Zuvor miissen die Zahlen natiirtich im Feld din} stehen:

1@ n=100:ram anzahl der daten
20 dim din}:gosub200

199 rem einlesen von diskette:
200 open1,8,2, 'daten,s,r*’

210 for i=0 to niinput#1,d(i):next
220 closel:return

Beispielprogramm:

2 printchr${147)‘cursur positionieren
{eursor-tasten) *;

3 geta$:printa$;

4 ad=peek{200)+256*peek (201} +peck{202}
5 if a%<>chr8{13} then3:rem return -

i 4 * EEEE R X 3 E S * » .
GPI‘H’It LA E R SR L S LR text EEREEERRLE ***“.

printad

7 for i=0to40:pokead+i peek(ad+ilor128:fort=0ta99:
next:next:

Diese Routine hitt die Uhr an und |3}t sie dann wieder
weitarlaufen. Niitzlich fiir Pausenfunktion hei Spielen.

10 printchr$(147} :ti$="000000":gosub 100

30 poke786,69:print”“uhr stopt”:fori=1to500: next
40 gosub 100

50 print*uhr laeuft*:fori=110500:next:poke788,66
100 fori=1t0300:printchr${ 19}ti:next:return

Zerstbrungsméglichkeit:

Mit dem DIM-Befehl:
100 if fre{8) <>—***** thep
peekd5.paek (43} :poked B, peek (44} :clr:dimal 1000}

Ist das Programm fertig, so werden die ***** durch die mit

-?fre(8) abgefragte Zahl ersetzt.

Erklérung:

Nach der Zeile 10 mit dem SYS-Befehl wird der BASIC-
Anfang hachgesetzt und ein Maschinenprogramm nach
4136 geschrieben. Danach das zu schiitzende Programm
laden und den BASIC-Anfang auf den alten Wert bringen.
Jetzt ist nur noch die SYS-Zaile listbar. Das Maschinen-
programm setzt den BASIC-Anfang wieder hoch und
schreibt RUN in den Tastaturpuffer, das Programm wird
automatisch gestartet. Vor einem END im Programm
solite der BASIC-Anfang wieder auf 16 gesetzt werden.

Bequemer geht es, wenn man die Routine noch erweitert:
10 rem seq-file-lesen

20 input*‘programmname’;p3:open2,8,2,p8+" 5,1 print
chr$(147) )

30 trap40:fori=0to1:get=2,a3 printal;:i=st:next

40 close2

Der Text kann mit CTRL/S angehalten und mit der STOP
beendet werden.




Zing 1: Mehr Kraft

fur CLI?

Der Kommando-Interpreter CLI des Amiga bietet eine Fiille von magli-

chen Befehlen. Zum Leidwesen mancher (mausverwdhnter) Zeitgenossen

verlangt CLI die ausgiebige Nutzung der Tastatur, um Befehlsfolgen zu ak-

tivieren. Diesem Manko treten viele Utilities entgegen, die als Public-Do-

main oder profesionell vertrieben werden. Zing! ist ein solches Produkt, al-
lerdings noch um einige Stufen aufgewertet.

Einhundertneunundachtzig deut-
sche Mark wandern iiber den La-
dentisch, wenn Zing! erworben
wird. Ein sehr stolzer Preis, der ge-
rechtfertigt sein will. Wir wollten
wissen, ob Zing sein Geld wert ist
und was sich mit diesem Programm-
paket alles anstellen 1aft.

Die Bezeichnung “Programmpa-
ket” rihrt aus der Tatsache, daf
Zing dem Anwender 16 neue Be-
fehle bzw. Programme offeriert.
Wobei 4 der “neuen” Befehle (z.B.
© Zlnstall) dieselbe Funktion erfiil-
len wie normale Workbench-Befeh-
le, sie wurden lediglich umbenannt.

Das wohl stirkste Programm auf
der Diskette gab dieser den Namen:
Zing, eine Mischung zwischen
Tastatur- und Mausorientierter Be-
dieneroberflache. In einer tabel-
larischen Form zeigt das Programm
Disketten-Inhalte an (siche Foto)
und gibt hisrin dem Benutzer zahl-
reiche Optionen zur Verfiigung. Die
Funktionstasten werden mit den
wichtigsten CLI-Kommandos (z.B.
CD, DELETE, RUN) belegt. Mit
dem Mauszeiger konnen nun Files
oder Directories angeclickt werden.
Einmaliges Klicken markiert diese
lediglich (besspielsweise zum Kopie-
ren odsr Loschen). zweimaliges
Klicken filrt bei Files zur Eroff-
nung cnes “File-Information
Windows™, Directories werden
durch zweimaligss Klicken erdff-
net.

Das Fie-laformation Window
bietet zumSchst =mmal dieselbe
Ubersicht wie dsr “LIST”-Befehl
des CLI, s3mlich @ber File-Grofe,
Stellung der Protection-Flags so-
wie das ErstsBumesdztum des Files.
Weiterhin kamn &&s Fikk mit ver-
schiedenen Befehlem weiterbearbei-
tet werdem, amch Wer mit her-
kémmlichem ©ClLiBefehlen wie
EDIT oder TYPE. Im Grunde ih-
nelt diesss Wndow dem “INFO”—
Befehl der Woskbemch fast bis ins

ZING! - File Information Window

Detail. Auflerdem bietet das Zing!-
Programm die meisten weiteren Be-
fehle des Programmpaketes in
Pulldown-Meniis.

Sobald das Programm mit dem
Befehl “Z-START” aktiviert wurde,
konnen iiber sogenannte “Hot-
Keys”, also die Betitigung einer
Funktionstaste in Verbindung mit
der Amiga-Taste, die einzelnen Uti-
lities von Zing aufgerufen werden.
Erwidhnenswert wiren hier vor al-
lem drei Funktionen: Die erste er-
laubt, auf Tastendruck ein neues
CLI-Window zu offnen, die zweite
speichert den aktuellen Bildschirm-
inhalt in Form eines IFF-Files auf
Diskette ab und die dritte erlaubt
eine Hardcopy des Bildschirmin-
halts. Die Hardcopy-Routine er-
moglicht iiberdies den Ausdruck in
den (von Notepad bekannten) drei
verschiedenen Groflen Small, Me-
dium und Large.

Damit wire die Beschreibung von

Zing! abgeschlossen, denn wesent- -

lich mehr bringt das Programmpa-
ket nicht. Kommen wir zum weni-
ger erfreulichen. Die Hauptkritik
an Zing! ist der Preis. Dasselbe Pro-
gramm wird, mit genau demselben
Lieferumfang, in den USA fir 49
Dollar vertrieben. Beim Wechsel-
kurs zum Zeitpunkt des Testbe-
richtes bedeutet dies, dald der deut-
sche Vertrieb weit iiber 100 Pro-
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zent am verkauften Programm ver-
dient, alleine dies ist, gelinde ge-
sagt, eine Frechheit. Aber selbst
zum Originalpreis in Amerika von
umgerechnet knapp 90 Mark ist
Zing! maBlos iiberteuert. Aufer
dem Hauptprogramm sind alle an-
deren Utilities entweder bereits auf
der Original-Workbench enthalten
oder kénnen zum Selbstkostenpreis
als Public-Domain (mit erheblich
mehr Features) erworben werden.
Weiterhin mutet es etwas seltsam
an, daf’ ein Programm mit einem
englisch-sprachigen Handbuch in
Deutschland zu einem solchen Preis
angeboten wird; mit dieser Anlei-
tung werden selbst Englisch-Profis
aufgrund der Fachausdriicke einige
Schwierigkeiten haben. Um dem
Fremdsprachen-Wahn die Krone
aufzusetzen: Zing! besitzt weder
den SETMAP-Befehl noch den
deutschen Tastaturtreiber, Anfin-
ger auf dem Amiga dirften hier
Schwierigkeiten haben, die deut-
sche Tastatur zu initialisieren.

Um zum — leider traurigen —
Schlufd zu kommen: Zing! glinzte
noch nicht einmal durch einwand-
freien Ablauf. Die Hardcopy-Rou-
tine straft alle Reden vom Multi-
tasking des Amiga Liigen: Im Test
stirzte sie mit schoner Regel-
mafiigkeit ab, wenn versucht wuz-
de, dem Rechner eine weitere
Aufgabe neben dem Ausdruck
zuzuordnen. Auch wenn versucht
wird, die ZING-Befehle auf die eige-
ne Workbench zu kopieren (was
im Handbuch empfohlen wird) gibt
es Probleme. Einzelne Programm-
teile werden schlicht ignoriert.
Und daf5 beim Wechseln in Unter-
directories auf einer Diskette die
Fehlermeldung “Disk Full” er-
scheint, animiert beinahe zum La-
chen.

FAZIT:

ZING! kann zu diesem Preis in kei-
ner Weise empfchlen werden. An-
dere Programme, wie z.B. CLI-Mate,
erreichen bessere Leistung bei hal-
bem Preis. Lediglich die ZING-
Hauptoberfliche kann halbwegs
sinnvoll eingesetzt werden, hierfiir
sind allerdings, wie gesagt, 189,—
DM schlichtweg Geld zum Fenster
hinausgeworfen. T. Seibt
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Warten auf die __
Bundespost: DFU-
mit Tron und Amiga

Datenferniibertragung ist eine Sparte im "Computer-
leben”, die immer mehr Anhdnger findet. Sei es nun
der vergleichsweise Hobby-maBige Umgang mit pri-
vaten Mailboxen oder professionelle Teilnahme an
Datenbank-Diensten, DFU ist derzeit beliebt wie
noch nie, Hausliche Anwender begniigen sich meist
mit herkommlichen Akustikkopplern, doch diese
sind in ihrer Leistungsfahigkeit beschrinkt. Gerade
bei einem Rechner wie dem Amiga, mit modernster
Technik ausgeriistet, ist aber ein Akustikkoppler am
Telefonnetz geradezu ein Riickschritt, Wir testeten
daher ein Modem am Amiga 2000, welches sich na-
tiirlich auch auf allen anderen Amiga-Rechnern nut-
zen laRt.

Seit die Bundespost
Anfang 87 die Fernmel-
degesetze etwas lockerte
und den Markt auch fiir
private Anbieter von Mo-
dems (MOdulator-DEMo-
dulator) freigab, versu-
chen viele Hersteller, die
begehrte Zulassung be-
sagter Behorde zu erlan-
gen, Ganz vorn im Ren-
nen ist dabei der nieder-
lindische Hersteller Tron,
dessen deutsche Nieder-
lassung sich in Germering
bei Mimnchen befindet.
Laut Aussage von Tron
befindet sich die Zulas-
sung ihrer Modem-Bau-
reihe in der Endphase.
Zuversichtlich zeigt man
sich bei Tron iiberdies, da
deren Modems auch im
postalisch streng regle-
mentierten Holland Ver-
wendung finden und
iiberdies auch von hol-
landischen Behérden ein-
gesetzt werden. Wir teste-
ten ein Modem des Her-
stellers, welcher der Lei-
stungsfihigkeit des Ami-
ga angemessen ist: Das
Teltron PC 1200-Modem
Wie der Name bereits
sagt, ist das Modem fir
den Betrieb an herkomm-
lichen MS-DOS-PC aus-

gelegt. Da die Amiga-
Baureihe aber iiber die
genormten Schnittstellen
verfiigt, gestaltet sich der
Anschlufd auch an diesen
Computern problemlos.

Wichtigste Vorausset-
zung fiir den Betrieb die-
ses Gerdtes ist zunidchst
einmal die Software.
Hierbei hat es der Amiga-
User leicht, denn zahl-
reiche Public-Domain
Programme unterstiitzen
bereits Modem-Funktio-
nen. Wir testeten das Mo-
dem mit dem Programm
Diga von Aegis Develop-
ment, welches die Mog-
lichkeiten des Teltron
voll ausnutzen kanmn.

IDEALES GESPANN -
AEGIS DIGA UND
TRON MODEM 1200

Der wichtigste Vorteil
eines Modems besteht in
der storfreien Dateniiber-
tragung, automatischen
Wihlen und der komfor-
tablen Bedienung iiber
Direktkommandos. Das
Teltron-Modem allerdings
kann mehr,

Beginnen wir mit der
Geridtedokumentation:
Diese ist in klarer, ver-

stindlicher Sprache und
sehr ausfilhrlich verfaft.
Zu Beginn erhalten die
“Einsteiger” in Sachen
DFU sogar eine Finfiih-
rung iiber die grundsitz-
liche Funktionsweise ei-
nes Modems. Auch die
verschiedenen Einstel-
lungsmoglichkeiten wer-
den mehr als hinreichend
beschrieben. Eine aus-
fithrliche Befehlsliste so-
wie die technischen Spe-
zifikationen des Modems
runden das durchwegs
gute Bild dieses Manuals
ab.

NEUN VERSCHIEDENE
GESCHWINDIGKEITEN

Das 1200 PC Modem
ermoglicht insgesamt 9
verschiedene Ubertra-
gungsarten von 300 Baud
bis 1200 Baud Volldup-
lex und 1dft in dieser
Hinsicht keine Winsche
offen. Auch die Moglich-
keit, Einstellungen am Ge-
Tt vorzunehmen, ist er-
staunlich. Zum einen las-
sen sich die wichtigsten
Konfigurationen per Dip-
schalter an der Gerite-
riickseite einstellen, vor-
bildlich ist hierbei eine
Tabelle am Geriit, die
Auskunft {iber die Schal-

terfunktion gibt. Weiter- -

hin besitzt das Modem ei-
nen umfangreichen Kom-
mandomodus mit knapp
20 Befehlen, in dem iiber
das Terminalprogramm
simtliche Funktionen des
Modems angesteuert wer-
den koénnen. Dies be-
wihrt sich besonders bei
Programmen, die keine
weitergehenden Modem-
Funktionen besitzen. Im
Falle des Diga-Program-
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mes konnten allerdings

simtliche Befehle wie
automatisches  Wihlen,
Wiederwahl oder Andern
von FEinstellungen direkt
durch Menii-Befehle vor-
genommen werden,

An der Vorderseite des




TEST

Das Tron-Modem als externes
Gerdt auf dem Amiga 1000
sowie als Steckkarte fiir PC's
und den 2000er.

Modems geben acht ver-
schiedene LED-Anzeigen
Auskunft iber den ak-
tuellen Status des Geri-
tes, so zum Beispiel iiber

Fehler oder Ubertra-
gungsmodis.

Gut gelost wurde beim

Tron-Modem auch die
Stromyversorgung: Das
Geridt verfiigt {iber einen
eigenen Netzstecker. Da
das Modem selbsttitig
erkennt, ob sich ein
Terminalprogramm  im
Rechner befindet, wel-
ches korrekt konfiguriert
ist und ob es seine Arbeit
aufnehmen soll, kann
der Netzstecker getrost
in der Steckdose belas-
sen werden, da keine
Uberbeanspruchung  zu
befiirchten ist. Die Ver-
bindung mit dem Amiga
wird tber ein herkémm-
liches RS 232-Kabel her-
gestellt, welches fiir ca.
30,— DM im Handel er-
héltlich ist.

Natiirlich  beherrscht
das Modem auch weiter-
gehende Funktionen wie
die automatische Anruf-
Erkennung und kann
daher auch hervorragend
zum Betrieb einer Mail-
box bzw. einer privaten
Datenbank genutzt wer-
den. Fir Besitzer neuerer
Telefonanlagen kann
iiberdies sogenanntes
“Ton-Wahlen™ eingestellt
werden, welches erheb-

. lich schneller als das her-

kommliche Puls-Wihl-
Verfahren vonstatten
geht.

Ebenfalls vorbildlich

ist die Ausbaufihigkeit
des Modems zu nennen.
Mittels einfacher Zusatz-

ZUSATZMODULE
ERLAUBEN WEITEREN
AUSBAU

Module, die sich pro-
blemlos an bereits be-
stehende Verbindungen
des Gerites anschlief’en
lassen, kann das Teltron-
Modem mnoch erheblich
ausgebaut werden. An
Zusatzmodulen ist zum
einen ein Auto-Ruckruf
und zum anderen ein Co-
dierer/Decodierer erhilt-
lich.
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Der Autoriickruf re-
gistriert bis zu 512 einge-
stellte Telefonnummern.
Ein registrierter Anwen-
der braucht ein solcher-
mafien aufgeriistetes
Teltron-Modem nur kurz
anzurufen, sein Pafiwort
cinzugeben und aufzu-
legen. Das Modem iiber-
priift die Autorisierung
des Anrufers und ruft
diesen selbsttitig zuriick.
Fir grofiere Firmen, de-
ren Mitarbeiter von aus-
serhalb in das firmen-
egigene Computersystem
eingreifen miissen, eine
sehr sinnvolle Option.
Um hierbei die Sicher-
heit perfekt zu machen,
ist der Codierer/Entco-
dierer vorgesehen. Er ver-
schliisselt die iibertrage-
nen Daten so, dafl sie nur
von einem gleichermafen
ausgeriisteten Modem
ausgewertet werden kon-
nen. x

Das  Teltron-Modem
PC 1200 kostet in der
Grundausstattung rund
750,— DM,

FAZIT:

Das Teltron-Modem 1200
kann jedem Amiga-An-
wender, welcher profes-
sionell in die Datenfern-
iibertragung einsteigen
will, nur  wirmstens
empfohlen werden. So-
bald dieses Modem fir
den Betrieb am Telefon-
netz in der BRD zugelas-
sen ist, besteht fiir die An-
wender endlich eine sinn-
volle, besser dokumen-
tierte und vor allem preis-
giinstigere Alternative
zum 1200 Baud-Postmo-
dem. Daf5 das Tron-Mo-
dem im Gegensatz zum
Gerdt der Bundespost
iiberdies auch Hayes-
kompatibel arbeitet, re-
gistriert der Anwender
mit einem breiten Li-
chein . . .

Torsten Seibt
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Quo
Vadis

Commo-
dore ?
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Zahlenspielereien, Aussichten, Prognosen, Wahrsagerei, Daten, Fakten,

Vermutungen, Spekulationen, Ratsel, Orakel: Die Computermarktent-

wicklung fiir die nahe Zukunft. Jedem sein Volksempfanger bzw. Volks-

computer von 8 bis 80, dem Kleinkind einen rechnerunterstiitzten Feuch-

tigkeitsfiihler - fir Windeln und dem Opa seinen transmedial gesteuerten
Schaukelstuhl mit Turbokarte.

Fangen wir mit dem ‘Oltimer
64er’ an, dem konnte man das
Attribut ‘Er liuft und lduft und
lauft . . .” geben. Bei seiner
Markteinfitlhrung  kostete der
Commodore 64 noch 1298,—
DM, jetzt nur noch ca. 1/4 des-
sen.

Jahr
1983 ca. 1298,— DM = 100.00%

Preis . Index

1984 ca. 998,— DM = 76.89%
1985 ca. 598,— DM = 46.07%
1986 ca. 449,— DM = 34.59%
1987 ca. 349,— DM = 26.89%
1987 ca. 298,- DM = 22.27%

11 3/4 12 1/4

stellung. Erst vor kurzem wurden

. still und heimlich ein neuer 64er

sowie ein neuer 128 PCD im
Blechgewand ausgeliefert, wir be-
richteten dariiber. Wohin gehst
Du, 64er? Wir denken, im Eil-
schritt auf 1.5 Millionen Gerite,
gemeint sind die Verkaufszahlen
in Deutschland, Hier einige Bei-
spiele der Commodore Gerite-
?Ssgl*?r in Deutschland, Stand Juli

Eine Preisentwicklung, die den
Computer-Anwender nur erfreu-
en kann. Wie ist dies moglich?
Zum einen auf Grund der enor-
men Stiickzahlen in der Ferti-
gung und neuer Produktions-
techniken in der Platinenher-

Anzahl Computer Anteil%
2.54%
305.000 C-16/C-116 15.50%
130.000 Plus/4 6.61%

1.220.000 C-64 61.99%

50.000 VC-20

210.000 C-128PC/
C-128PCD 10.67%

28.000 Amiga 500 1.42%
25.000 Amiga 1000 1.27%
1.968.000 Computer = 100.00%
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Der ““grofle” Amiga 2000, voli aufgeriistet

Der C-64 also der (un)heim-
liche Sieger im Homecomputer
Sektor. Wenn aber jemand
glaubt, die Marktsittigung wire
erreicht, kennt die Prognosen
der Marktforscher nicht. Diese
meinen, daf’ bis 1991 ein Po-
tential von mindestens
12.000.000 (zwolf Millionen!)
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VALY

‘Homecomputism zu erwarten sei.
Dies wirde bedeuten, dafl’ jeder
5. Bumdesrepublikaner einen
oder mehrere Computer besitzt.
Eine tolls Prognose fir Com-
modore mmd dis Computer-Zu-
behor-Indusinie, Serviceunter-
nehmen. Computerschulen,
Zeitschrifisnweriage Buchver-
lage, Softwarshiuser, Computer-
Clubs, Gram&- und Hochschulen,
Verbznds mmd sozar Mobelher-
steller. D= = Statistiken und
Prognosem immer auf den Wahr-
heitsgehalt =m abgeklopft wer-
den missem {_Ich glaube nur
den Siatstikem d&e ich selber
gefilscht B@he™ ). k=nn man nur
bis 1991 wartem oder man schaut
etwas ek mmd blattert in
Prognosem wom 1980. Es wurde
damak behmmp=t n Deutsch-
land kommiem mscht mehr als
250 000 Sessscompuicr ver-

kauft werden, da es einfach nicht
genug Leute gebe, die diese
Monster bedienen konnten, Mitt-
lerweile gibt es rund 2.5 Millio-
nen Commodore Benutizer, tig-
lich werden es ca. 2000 User
mehr, die von ca. 2000 Commo-
dore Hindler betreut werden,
darunter Warenhiuser, Versand-

VERKAUF UBER
GROSSHANDELSKETTEN

hiuser, Ketten & Genossenschaf-
ten, Grofhandel, Groflabnehmer
sowie Systemhindler. 1983 wur-
de noch prognostiziert, daf’ bei
1 Million Homecomputer der
Markt aus allen Nihten platze
und Computerhalden, wie die
Butterberge der Europiischen
Gemeinschaft, anwachsen wiir-
den. Dabei hat Commodore im
Geschiftsjahr 1986/1987 alleine
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674.000 CPU’s im Homecom-
puter-Markt abgesetzt.

Geschiftsjahr CPU’s-Anzahl

1984/1985 363.000 CPU’s
1985/1986 528.000 CPU’s
1986/1987 674.000 CPU’s*

* mit 128 PCD und Amiga 500

ZusammengefaBt hat Commo-
dore im Geschiftsjahr 1986/87
itber 720 000 Zentraleinheiten —
vom C-16 iiber den Amiga bis hin
zum PC 40 AT — auf dem deut-
schen Inlandsmarkt abgesetzt.
Das entspricht einem Marktan-
teil von 54 Prozent. Die Zahlen
aus dem Zubehorbereich, Ge-
schiiftsjahr 1986/87, horen sich
fir Commodore nicht schlechter
an.

Stiickzahlen
Rechner

Zubehor  und
600.600 CPU’s *
310.000 Floppy’s
32.000 Drucker
87.000 Monitore
240.000 Datasetten

* ohne 128PCD und Amiga 500

Das Geschiftsjahr bei Commo-
dore lduft immer von 1. Juli des
Vorjahres bis 30. Juni des folgen-
den Jahres. Im am 30. 6. 1987

abgeschlossenen  Geschiftsjahr
1986/1987 hat die deutsche
Commodore Biiromaschinen

GmbH den Umsatz von 422,7
Millionen DM aus dem letzten
Geschiftsjahr auf 514,7 Millio-

. nen DM schrauben kénnen, das

entspricht einer Steigerung von
22 Prozent des Umsatzes. Inter-
national gesehen hat Commo-
dore Umsitze von 806,7 Millio-
nen Dollar erzielt, das bringt dem
Unternehmen einen Reingewinn
von 28,8 Millionen Dollar, dazu
trug Commodore Deutschland al-
leine 35% bei. Das spricht fiir
Commodore und die Akzeptanz
der Commodore-Produkte.

3
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Produktpalette im Homebereich
C-641 CPU +GEOS ca. 298,—
C-6411 CPU + GEOS ca. 349,—

1541  FLOPPY 5.25 ca. 299,—

1541C FLOPPY 5.25 369,
1581 FLOPPY 3.50 499,
1802 MONITOR COLOR
1530 DATASETTE 29,95
1351  MAUS 79,—
MPS 1000 DRUCKER 648, —
MPS 803 DRUCKER 399,
C-128PC  CPU 499,
C-128PCD CPU 999
1571 FLOPPY 549
1581 FLOPPY 3.50 499,
1900 MONITOR

GREEN 189, -
1901 MONITOR COLOR
MPS 1200 DRUCKER 479,
1700 RAM-

ERWEITERUNG 248,—
1750 RAM-

ERWEITERUNG 298, —
A 1000 CPU 1695,
A 500 CPU 1175 —
A 1081 MONITOR

COLOR 745,
A 1010 FLOPPY 3.50 399,—
A 501 RAM-

ERWEITERUNG 298,—
A 520 HF-MODULATOR 59,
MPS 1500C DRUCKER COLOR
MPS 2000 DRUCKER

COLOR 1499, —
MPS 2000 TRAKTOR 298,—
PLUS/4 CPU 178,—
1551 FLOPPY 279,—
Geos fur 64er 29,—

MS-DOS fiir jedermann: Der PC 1 von
Commodore

Die Preise wurden aus Prospek-
ten verschiedener Anbieter will-
kirlich entnommen. Vergleichen
Sie bei einem Finkauf an Ihrem
Wohnsitz die Preise entspre-
chend.

Der Commodore 64 und sein
Umfeld, bis hin zum A 500, soll
im  Geschiiftsjahr 1987/1988

400 Millionen Mark Umsatz brin-

gen. Dies dirfte mit der augen-
blicklichen Produkt-Politik mog-
lich sein. Der etablierte C-64,
verkauft sich trotz aller Unken-
rufe weiter wie warme Semmeln,
der 128 PC bzw. 128PCD bleibt
im Markt, dazwischen werden
irgendwie die Restbestinde der
3.5BASIC Version Gerite, soweit
noch vorhanden, verkauft und
dem Einsteiger-Publikum offe-
riert. Nach oben wird der Home-
computer-Bereich  mit dem
A 500, einer der leistungsfihig-
sten Computer dieser Preisklasse,
abgeschlossen. Die Amiga-Pro-
duktlinie " wird zum Zugpferd
des zu erwartenden Frfolges wer-

den. Alleine die technischen Da-

ten lassen den Computerfreak in
Verziickung geraten. Auch das
Softwareangebot, ca. 1000 Pro-
dukte firr den Amiga, kann sich
jetzt sehen lassen. Einige Pro-
gramm-Highlights, wie Declux
Paint II oder Videoscape 3D,
machen eine Kaufentscheidung
fir diesen Computer leichter.
Spitzentechnologie zu diesen
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Preis wire noch vor kurzem nicht
moglich gewesen.

“MS-DOS fir alle”, betitelt
Commodore seine Werbekampag-
ne fir das jingste Kind in der
MS-DOS Produktreihe, PC1, die
dann bis zum PC 40 AT reicht.
Der Rechner wurde zwar bereits
zur CeBIT im Mirz 1987 vorge-
stellt, kommt aber erst jetzt zu
den Hindlern, gerade noch rich-
tig zum Weihnachtsgeschift. Der
als Einsteiger- bzw. Umsteiger-
Computer in die MS-DOS Welt
propagierte PCl, obwohl als
“normaler”, kompatibler In-
dustriestandard PC bezeichnet,
hat im Innenleben einige zu-
sdtzlich hochintegrierte Custom-
Chips fir Video-, I/O- und
System-Steuerung. Alles iibrigens
eine Entwicklung Made in Ger-
many, bei Commodore in Braun-
schweig.

Die fir Einsteiger konzipierte
Maschine kann je nach Bedarf
und Wiinschen aufgeriistet wer-
den. Dazu soll es eine MODUL-
BOX (identisch gleiche Abmes-
sungen und Design mit dem Ge-
hiuse des PC1) geben. Diese soll
3 PC kompatible Slots (liegend),

MODULBOX FUR
ERWEITERUNGEN

eine  5.25 Zoll Festplatte,
Streamer etc. und das Netzteil
wie im Grundgerit aufnehmen
koénnen. Eine mechanisch stabile
Verbindung zum  Grundgerit
wird mitgeliefert, das ganze sieht
dann aus wie eine HIFI-Kom-
paktanlage. In naher Zukunft
sollen entsprechende Custom-
Chips fir FErweiterung, wie
8 MHz CPU Taktfrequengz,
Real-Time-Clock und Integrierte
ESDI Harddisk Schnittstellen
folgen. Der ‘unverbindliche’ Preis
(incl.), des Spafdes ist bei 1298,
angesiedelt, die Konkurrenz der
kompatiblen Clons wird den
Preis schon noch etwas richten,
so daf’ man einen solch leistungs-
fahigen Rechner zu einem nie
erwarteten Preis erhalten wird.
Fir den gehobeneren Ge-
schmack gibts ja noch den
PC40/AT um 3875,— DM oder
den Amiga 2000, die Zukunfts-
multimaschine um 2575,— DM.
Wer die Wahl hat, hat die Qual
oder nicht die richtige Bank (4.K )




TEST

Schatzsuche

imDschungel

Wieder mal ein Grafik-Adventure
der herkdommlichen Machart, wa-
rum eigentlich nicht? Zunichst zur
Story: Sie fahren nun in einem
alten, langsamen Zug durch den
siidamerikanischen Urwald, um den
Ort Guade-City zu erreichen. Wes-
halb? Von dort aus wollen Sie sich
auf eine Expedition in den geheim-
nisvollen Dschungel begeben, um
dort einen sagenumwobenen Schatz

zu finden. Ihr Grofivater hat das
schon lange vor I[hnen versucht —
und hat als einziger die damalige
Expedition wberlebt. Auf der Su-
che, die so tragisch verlief, muf¥e
er einige Gegenstinde zuriicklassen,
die aber nicht offen in der Adven-
ture-Gegend herumliegen, sondern
teilweise sogar vergraben sind. Als
Sie sich das alles gerade so schon
durch den Kopf gehen lassen, wer-
den Sie jih aus den Gedanken ge-
schreckt. Der Zug pfeift, Guade
City ist endlich erreicht. Hier stechen
Sie nun am Bahnhof -- allein und
vollig auf sich selbst gestellt. Hier
beginnt auch das Adventure.
Nachdem das Spiel geladen wur-
de (aufgrund der grofien Datenmen-
ge dauert es ein wenig), werden Sie
vom Anfangsbild empfangen, das
eine Inka-Pyramide darstellt. Zu je-

dem Schauplatz (Raum) des Ad-
ventures gibt es eine Multicolor-
Grafik, wobei sich die Autoren des
“Split-Screens” bedienen (geteilte
Bildschirmdarstellung fir Grafik
und Text). Es stort ein bifdchen,
da} grundsitzlich jeder Schauplatz-
wechsel ein Nachladen des auf der
Diskette gespeicherten Bildes ver-
anlafdt, (Dauer: ca. 20 Sekunden),
obwohl man vielleicht gerade vor-

Adventure fiir
Einsteiger mit
guter Grafik

her in diesem Raum war und prak-
tisch nur zuriickgeht.

Frithere Abenteuer-Spiele dersel-
ben Art wie “Hobbit” oder “Twin
Kingdom™ hatten dies besser gelost,
es lieflen sich etwa vier verschiede-
ne Riume gleichzeitig in den Com-
puter holen und mufiten beim
Betreten derselben dann nicht nach-
geladen werden. Aber, das mag an
der Speicherplatzfrage liegen, es
sollte dem Adventure-Freak die
Freude an “Schatzjiger” nicht ver-
derben. Mit Hilfe einer Schnell-
Laderoutine hitte man vielleicht
Abhilfe schaffen kénnen. Nun zum
wichtigsten Punkt eines Adventu-
res: dem Parser, bzw. dem Eingabe-
Interpreter. Der stammt allerdings
auch noch aus der Zeit dieser Ad-
venture-“Klassiker”, die wir vor-
hin erwidhnt haben. Es lassen sich
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wie gewohnt die Richtungen auf-
rufen, allerdings nur mit dem Klein-
schriftmodus (vermeiden Sie es fir
“N> die Shift-Taste zusitzlich zu
dricken, aufierdem sollten Sie die
Richtungsangaben auch nie aus-
schreiben, sonst meldet sich der
C 64 jedesmal vollig ratlos ob Ihrer
Eingaben!) Es handelt sich hier um
einen Zwei-Worte-Parser, wie er
aber heute nicht mehr allzu oft ver-
wendet wird. Dem Adventure hitte
gut getan, hier Fingaben von gan-
zen Sitzen oder zumindest mehre-
ren Worten zuzulassen. Hier als Bei-
spiel aber die Infocom-Adventures
aufzufithren, wire ungerecht, das
ist eine andere Art, aufderdem wird
keine speicherplatzfressende Grafik
verwendet. Sehr lobenswert ist die
Anderung des Zeichensatzes, der

DEUTSCHE UMLAUTE IM
PARSER!

nun auch deutsche Umlaute auf den
Bildschirm bringt. (Wi€ es sich fiir
ein deutsches Adventure gehort!l).
Der Befehlssatz ist allerdings nicht
grofd, 25 Verben (zu denen auch die
beiden Moglichkeiten zum Spei-
chern und Laden des aktuellen
Spielstandes gehoren), sowie 6
Richtungen und 27 Gegenstinde,
die wihrend des Spieles auftauchen.
Aufgrund der wirklich gelungenen
Bildschirmgrafik wird auf eine grof3-
angelegte Texterklarung pro Raum
verzichtet, wobei aber versteckte
Hinweise oder Andeutungen im
Text die Spielmotivation sicher ge-
steigert hitte (eventuell in jedem
Raum durch eine Taste oder einen
bestimmten Befehl aufrufbar) . . .

FAZIT:

Leider, obwohl “Schatzjiger” von
Ariola-Soft speziell fiir Adventure-
Anfianger gedacht ist, kénnen wir
aufgrund der vorher erwihnten
Schwachpunkte nur ein “befriedi-
gend minus” geben, obwohl die
Grafik eine “Fins” verdient, auch
die Tatsache, dafl der Adventure-
Text in Deutsch programmiert wur-
de. (Deutsche Adventures gibt’s
nimlich gar nicht so viele!)

(mn/hb)




" von Sony: Die Kleine
mit der groBen Zukunft.

Die Sony 3V-Zoll-Dis-
kette MED-1DD mit em-
seitiger Aufzeichnung,
doppelter Dichte und
500 kByte Speicher
kapazitat. Mit Metall:
kern-Konstruktion und
semihartem Kunststoff-
Gehause.

Die Sony Hé4-Zoll-Drs-
ketten. MD-2 HD: dop
pelseitige Aufzeichnung,
doppelte  Dichte, 16
MByte; MD-2 DD: dop-
pelseitige Aufzeichnung, .
doppelte Dichte, 1 MByte,
oder die MD-2 D mit
500 kByte und die

MD-1 D mit 250 kByte.
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