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4 TVorwort

VYVorwort

Sehr geehrter Kunde,

mit ‘der dritten Programmsammlung fiir C 16, C 116, Plus 4 haben Sie neun
Anwenderprogramme und Utilities erworben, die Sie in Anwendung und Pro-
grammierung in Zukunft unterstiitzen werden.
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Professionelle Anwenderprogramme,
wichtige Utilities

Matrix Editor
ein Zeicheneditor

Hi-Vario-Printer
druckt HiRes-Bilder in verschiedenen GréBen und verkiirzt die Filelinge
durch Packen

Short-Screen-Lader
itbernimmt gepackte Grafiken in eigene Programme

Datawandler
wandelt Speicherbereiche in Data-Zeilen um

BASIC-Packer
verkiirzt und beschleunigt BASIC-Programme

Disketten-Hiille
druckt Directories auf verschiedene Weisen aus

LoRes to HiRes
konvertiert durch einen modifizierten Zeichensatz dargestellten Grafiken in
HiRes-Grafiken um

HiRes to LoRes
konvertiert HiRes-Grafiken in Zeichensatzgrafiken um

Directory-Sorter
unentbehrliches Hilfswerkzeug fiir das Sortieren von Directories
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2 Laden und Starten der Programme

Alle Programme werden durch die Befehlsfolge

DLOAD "PROGRAMMNAME"

geladen. Der Start erfolgt durch den BASIC-Befehl

RUN.

Um sich das Inhaltsverzeichnis der Diskette anzeigen zu lassen, geben Sie bitte
DIRECTORY

ein oder driicken die Funktionstaste (F3].
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3 Programmbeschreibung

3.1 Matrix-Editor

Hierbei handelt es sich um ein Programm, welches dem Anwender erlaubt, den
Zeichensatz seines Computers zu modifizieren, Von besonderer Bedeutung ist
dies vor allem, wenn man Computerspiele mit bewegter Grafik versehen will.
Denn zum einem ist der nach Einschalten der Grafik verbleibende Restspeicher
in der Grundversion des C 16/C 116 zu Klein, um ein entsprechendes Spiel-
geschehen zu programmicren, und zum anderen ist die HiRes-Grafik mit ihren
Shapes bei weitem zu langsam im Bildaufbau.

Aus diesen Griinden werden Spiele im allgemeinen im LoRes-Modus (Text-
Modus) mit einem verdnderten Zeichensatz programmiert. Diesen Zeichensatz
zu erstellen setzt einiges Wissen voraus und ist sehr zeitaufwendig. Ein Zeichen-
editor wird zu einem unentbehrlichen Hilfsmittel. Meist ist solch ein Programm
in BASIC geschricben und damit zu langsam und des weiteren nur mit einem
diirftigen Bedienungskomfort ausgestattet.

Matrix-Editor ist dagegen vollstandig in Assembler programmiert und besitzt
deshalb eine sehr hohe Geschwindigkeit, paBt sich an den jeweiligen Computer-
typ automatisch an, besitzt eine einfache Handhabung durch cursorgesteuerte
Mentiauswahl, zeigt stindig die Befehlsiibersicht, stellt zahlreiche Editier- und
Arbeitstunktionen bereit und arbeitet wahlweise mit Floppy und Datasette.

Das Programm bendtigt einen Arbeitsspeicher von ca. 14000 Byte. Da dies den
in der Grundversion bestehenden Speicherraum sprengt, iiberschreibt das Pro-
gramm Jeweils nicht mehr bendtigte Programmteile mehrfach, was zur Folge
hat, daf ein Neustart des Programmes nur durch erneutes Laden moglich ist.
Ubrigens werden Sie beim Arbeiten diese erwihnte Selbstmodifikation selbst
feststellen konnen: Bedingt durch den teilweise komplexen Bildschirmaufbau
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bendtigt das Programm relativ lange, um einen neuen Screen zu erzeugen. Um
diesem Manko abzuhelfen, wird z.B. das Hauptmenil nach dem ersten Aufruf
gelesen und als Datas im Speicher abgelegt. Dabei werden sowohl die Ein-
schaltmeldung, als auch das urspriingliche Hauptmenil {iberschrieben. Beim
nichsten Aufruf des Hauptmenils wird dieses augenblicklich erscheinen, da nun
die abgelegten Datas in den Bildschirmspeicher »gepoket« werden. Ein vorhan-
dener Speicherausban wird ausgeniitzt, indem weitere Screens nach dem oben
erlauterten Prinzip als Datas abgelegt werden, um den Programmablaufl weiter
zu beschleunigen,

Das Haupt- und seine Untermeniis funktionieren nach dem Prinzip des cursor-
gesteuerten Meniibalkens, d.h., Sie wéhlen das anzuspringende Unterprogramm
an und driicken zur Ausfithrung die (Return]-Taste. Im Editiermodus wihlen Sie
die gewiinschte Funktion aus der Ubersicht mit dem Anfangsbuchstaben an.
Arbeitshinweise werden jeweils rot unterlegt dargestellt.

Nach dem Laden des Programmes erscheint ein Copyright-Screen und nach

Eingabe von das Hauptmenii. Sic erkennen nun finf voneinander abge-

grenzte Felder, deren Bedeutung wihrend des gesamten Programmablaufs bei-

behalten wird:

— Im obersten Feld wird das augenblickliche Unterprogramm ausgewiesen.

~ Im darunterliegenden Feld erscheinen die angewihlten Punkte.

- Darunter erscheint im linken Feld die Zeichenmatrix, in der im Editier-
modus das jeweils unter dem Cursor stehende Zeichen vergroflert dargestellt
wird, sowie die Zeilensummen, aus denen das Zeichen vom Interpreter
erzeugt wird.

- Im rechten Feld werden Arbeitsanweisungen gegeben.

- Im untersten Feld werden die stindig zur Verfigung stchenden Hilfstasten
ausgegeben.

Mit der Taste kdnnen Sie zwischen Original- und editiertem Zeichensatz
hin- und herschalten, was vor allem notwendig wird, wenn Sie bei einem modifi-
zierten Zeichensatz nicht mehr das Original-Zeichen ausfindig machen kénnen.

Mit der Taste gelangen Sie in Hauptmenii zuriick.

Sie haben nun die Moglichkeit, zwischen vier Unterprogrammen zu wihlen
(Anleitung im roten Fenster): :

a) ZEICHENSATZ..LOAD/SAVE
b) ZEICHENSATZ. .EDITIEREN
c) DATAZEILEN....ERZEUGEN
d) PROGRAMM....... BEENDEN
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Wenn Sie jetzt driicken erscheint nur ein »verstimmelter« Bildschirm, da
noch kein Zeichensatz editiert wurde. Erneutes Driicken von (Help] bringt wieder
den »Durchblick«.

a) Zeichensatz LOAD/SAVE

Nach Driicken von befinden Sie sich im Unterprogramm. Hier finden
Sie ein weiteres Menil, bestehend aus den Subroutinen:

- SPEICHERN AUF DISKETTE
- EINLADEN VON DISKETTE
— SPEICHERN AUF KASSETTE
- EINLADEN VON KASSETTE

Nach Anwahl einer Funktion werden Sie aufgefordert, den Filenamen, unter
dem Sie den verinderten Zeichensatz abspeichern, bzw. den Namen eines zuvor
abgespeicherten Zeichensatzes, den Sie zur weiteren Bearbeitung wieder in den
Arbeitsspeicher einladen wollen, einzugeben. Vorgegeben ist immer die File-
erkennung ».ZS«, die jedoch iiberschrieben werden kann. Mit der Taste
gelangen Sie immer an den Anfang des Filenamens, mit wird zudem der
cingegebene Name wicder ausradiert (siche Anweisungsfenster). Beim Laden
konnen Joker-Zeichen (»?«, »+«) wie iiblich verwendet werdcn,

Bei Auftreten eines Diskettenfehlers erscheint eine Fehlermeldung, die mit
quittiert werden muf}. Nach erfolgreicher Operation befinden Sie sich
sofort wieder im Hauptmenii. Wohin der Zeichensatz geladen werden muf,
erkennt das Programm selbst. Dies ist bei der Grundversion die Hexadezimal-
Adresse $3800, beil einem erweitcrten Speicher $7800.

b) Zeichensatz editieren

Nach Anwahl dieses Unterprogrammes erwartet Sie ein neues Menii, in dem Sie
entscheiden miissen, ob Sie den GroBbuchstaben/Grafik- oder den Klein/
GroBbuchstaben-Zeichensatz editieren wollen.

Nach entsprechender Auswahl befinden Sie sich im Editier-Modus.

Im zweiten Feld von oben werden nun alle Zeichen ausgegeben, die der ange-
wihlte Zeichensatz enthilt. Diese sind in drei Gruppen unterteilt

- normaler Zeichensatz

- geshifteter Zeichensatz

- [C=)-Zeichensatz
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und genau so angeordnet, wie Sie sie auch auf der Tastatur vorfinden. Zusam-
mengesetzte Grafikzeichen Thres editierten Zeichensatzes finden Sie anch anf
Ihrer Tastatur zusammenliegend.

Das Programm erkennt selbstindig, ob Sie zuvor einen Zeichensatz geladen
haben, oder ob es den Originalzeichensatz aus dem ROM kopieren mu8.

Im Zeichensatzfeld wird, solange Sic den Zeichensatz nicht mit umschal-
ten, aus oben genannten Griinden immer der Originalzeichensatz dargestellt, in
der Zeichenmatrix wird nun jedoch das editierte Zeichen vergroflert ausge-
geben. Rechts daneben finden Sie die zugehorigen Zeilensummen.

Das linke, obere Zeichen »1« ist nun invers dargestellt und steht in der Zeichen-
matrix. In der Zeichenmatrix erscheint immer die VergroBerung des Zeichens,
auf dem der Cursor steht, dancben die jeweils aktuellen Zeilensummen.

Editierfunktionen

L = LOSCHEN Bitte fahren Sie mit dem Cursor in der Zeichen-
matrix auf einen gesetzten Punkt, und driicken Sie
(L], so wird dieser geldscht.

Z = ZEICHNEN Fahren Sie mit dem Cursor auf einen nicht gesetzten
Punkt und driicken (Z), so wird dort ein Punkt
gesetzt.

0 = ORIGINAL Sobald Sic (0] driicken, erscheint in der Zeichen-
matrix wieder das ROM-Originalzeichen.

S = SPIEGELN Das Zeichen wird an der vertikalen Achse gespiegelt.

K = KOPFSTAND Spiegelung an der horizontalen Achse.

V = VERSCHIEBEN Verschiebung des Zeichens um eine Spalte nach
links.

R = ROTIEREN Drehen der Zeichenmatrix um 45 Grad nach links.

P = PICK UP Der Cursor verschwindet aus dem Matrix-Fenster

und es erscheint der Cursor an der Home-Position
des Zeichensatzfeldes, Im Matrix-Fénster finden Sie
nun wieder die VergroBerung des Zeichens, auf dem
sich der bewegliche Cursor befindet. Jedes andere
Zeichen koénnen Sie nun auswihlen und durch Ein-
gabe von in das Matrix-Fenster kopieren.

I = INVERT Invertieren der Zeichenmatrix
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C = CLEAR Loschen der Zeichenmatrix
RETURN Mit wird der Inhalt der Zeichenmatrix in den

editierten Zeichensatz ibernommen.

Wenn Sie bereits editierte Zeichen doch nicht iibernehmen wollen, kOnnen Sic
mit zum Hauptmenii zuriickkehren.

+ = WEITERE EDITIER- Mit dieser Taste kénnen Sie weitere Editiermodi
MODI anwihlen.

Zum einen steht Thnen der OR-Modus zur Ver-
fiigung. Bei Anwahl der Funktionen »Spiegelne,
»Kopfstand«, »Verschieben«, »Rotieren« und »Pick-
up« crfolgt eine OR-Verkniipfung, Einfacher ausge-
driickt heif3t dies, dal das Urbild nicht geldscht wird,
sondern das erzeugte Bild hinzukommt. Die anderen
Funktionen stehen in iiblicher Weise zur Verfiipung,
kdnnen jedoch mangels Platz nicht angezeigt werden.
Des weiteren steht Thnen noch der AND-Modus zur
Verfiigung. In diesem Fall bleiben nur die Punkte
erhalten, dic sowohl beim Urbild, wie auch beim
Abbild gesetzt sind. Aktiv ist immer der Modus, der
im Anweisungsfenster angegeben ist.

- = ZURUCKSCHALTEN ZU  Analog zu (3] werden durch Driicken der Minustaste
DEN HAUPT- die Haupt-Funktionen angezeigt.
FUNKTIONEN

Insgesamt stehen Thnen 20 Editierfunktionen zur Verfiigung, die beliebig mit-
einander verkniipft werden konnen.

Em kleines Beispiel fiir einen modifizierten Zeichensatz finden Sie unter dem
Filenamen »FAMILIE......ZS« abgespeichert. Dieser Zeichensatz wurde mit der
Grundversion erstellt,

¢) Datazeilen erzeugen

In Sekundenbruchteilen kann mit dieser Funktion der zuletzt editierte Zeichen-
satz als fertiges BASIC-Unterprogramm mit Leseteil und Datazeilen am
Speicheranfang abgelegt werden. Es erscheint keine Rickmeldung! Damit Sie
ein Programm mit diesem Unterprogramm verkniipfen konnen, ist der
MERGE-Befehl zu empfehlen. Leider ist dieser im BASIC 3.5 nicht enthalten.
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Das Programm »M&T BASIC« stellt aber diesen Befehl zu Verfiigung. »M&T
BASIC« ist in der Programmsammlung IT von M&T enthalten. Nach Beenden
des Matrix-Editors sollte das Unterprogramm sofort abgespeichert werden.
Aufgerufen wird es mit »GOSUB 50000«.

d) Programm beenden

Nach Anwahl dieses Unterprogrammes wird eine Sicherheitsabfrage gestelit,
bevor das Programm tatsachlich beendet wird.

Anmerkung: Durch einen Betriebssystemfehler bedingt verschwimmt der Bild-
schirm, wenn mit einem verinderten Zeichensatz gearbeitet wird und gleich-
zeitig ein Fehler (z.B. Syntax-Error) auftritt oder die Grafik eingeschaltet wird.
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3.2 Hi-Vario-Printer

Hi-Vario-Printer ist, wie der Name schon ausdriickt, ein Hilfsprogramm zum
Ausdrucken von HiRes-Grafiken und vollstindig in Maschinensprache geschrie-
ben. Es geht jedoch iiber den iiblichen Rahmen solcher Programme weit hinaus,
da ¢s nicht nur den Ausdruck von Grafiken unterstiitzt, sondern diesen sowohl in
doppelter GroBe, als auch in beliebigen Verkleinerungen, normal, oder invers
gestattet,

Dariiber hinaus konnen Sie Grafiken laden, um diese dann in einer kompri-
mierten Form abzuspeichern, was nicht nur den benétigten Speicherplatz auf der
Diskette um bis zu 60% kiirzt, sondern vor allem die Ladezeiten fiir diese Grafi-
ken um einen entsprechenden Faktor verringert.

Arbeitsanleitung

Laden Sie das Programm mit

DLOAD"HI-VARIO-PRINTER"

und starten Sie es mit

RUN.

Befolgen Sie die Aufforderung im Titelbild und driicken Sie [Return).
Sie befinden sich nun im Hauptmenii:

Dieses ist als Balken-Menii aufgebaut, d.h., Sie wihlen den aufzurufenden
Programmpunkt mit aus, um ihn dann mit anzuwihlen.

Haben Sie versehentlich einen falschen Programmpunkt aufgerufen, so gelangen
Sie durch Driicken der Taste aus jedem Programmpunkt wieder in das
Hauptmenii zuriick.

Folgende Programmpunkte stehen zur Wahl:

HIGHSCREEN. . ..EINLADEN
COMPSCREEN. .. .EINLADEN
HIGHSCREEN. . .SPEICHERN
COMPSCREEN. . . SPEICHERN
HIGHSCREEN. . .EDITIFREN
AUSDRUCKEN. . . ... DIN A5
AUSDRUCKEN. ..... DIN A4
PROGRAMM. . .. ... BEENDEN
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Erlduterungen zu den Programmpunkten:

1) High-Screen einladen

Bei Aufruf dieses Programmpunktes wird das Anweisungsfenster durch eine
Filename-Eingabe-Maske ersetzt, die von nun an bestehen bleibt.

In der Eingabezeile steht links der Block-Cursor. Sie kénnen nun den Namen
der zu ladenden Grafik eingeben. Dazu stehen Yhnen alle éiblichen Editierfunk-
tionen auf den entsprechenden Tasten zur Verfigung. Ebenso kann das Joker-
zeichen »#« benutzt werden. Dieses ist speziell beim Einladen von »Fremd-
grafiken« von Bedeutung, da Hi-Vario-Printer die Filenamenlinge aus Speicher-
platzgriinden generell auf 16 Zeichen festlegt. Die Ladefunktion wird durch
aufgerufen.

Geben Sie statt dessen das Dollarzeichen »$« ein, wird das Directory der Dis-
kette ausgegeben. Diese Funktion kann wie iiblich durch Halten der Commo-
dore-Taste (€=) verlangsamt, bzw. mit angehalten werden.

Mit gelangen Sie wieder in den Filename-Eingabe-Modus.

Nach Abschluf3 der Ladefunktion befinden Sie sich automatisch im High-Screen-
Editier-Modus; die geladene Grafik steht im Bildschirm. Da in diesem
Programmpunkt absolut geladen wird, sollten Sie darauf achten, daBl Sie auch
tatsichlich eine Grafik laden, da anderenfalls das Programm abstiirzen kann.

2) Comp-Screen einladen

Dieser Programmpunkt ist vdllig analog zum letztgenannten aufgebaut, ist
jedoch speziell fiir das Laden der komprimierten Grafiken zustindig. Laden Sie
hier bitte keine in iiblicher Weise gespeicherte Gralik.

3) High-Screen speichern
Analog zu Punkt 1) wird der HiRes-Bildschirm gespeichert

4) Comp-Screen speichern

Nach Aufruf dieses Programmpunktes konnen Sie eine beliebige, im Speicher
stchende Grafik in einem besonders kurzen Format speichern. Die Bedicnung
erfolgt analog zu den obengenannten Programmpunkten, die abgespeicherte
Grafik belegt jedoch auf der Diskette nicht wie iiblich 33 Blocke, sondern nur,
je nach Inhalt, 10 bis 20 Blocke.
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Dies liegt daran, daB bestimmte in jeder Grafik hiufig auftretende Bitfolgen
durch wesentlich kiirzere Bitfolgen ersetzt werden. '

Der Nutzen liegt auf der Hand:

— geringerer Platzbedarf auf der Diskette
— kiirzere Speicherzeiten

— kiirzere Ladezeiten

Logischerweise missen diese Kiirzel beim Laden wieder in die normalen Bit-
folgen umgewandelt werden. Deshalb auch der eigenc Programmpunkt »Comp-
Screen einladen«.

5) High-Screen editieren

Nach Anwahl dieses Programmpunktes befinden Sie sich im High-Screen und
sehen, falls eine Grafik im Speicher steht, diese vor sich.

In diesem Modus stehen Thnen drei Befehle zur Verfiigung, mit denen Sie Thre

Grafik vor dem Ausdruck editieren konnen:

1. Durch Driicken der Taste (1) konnen Sie die Grafik inverticren.

2. Durch Driicken der Taste kbonnen Sie die Grafik in X-Richtung (hori-
zontal) mit dem Faktor 0.5 stauchen (verkleinern).

3. Analog kdnnen Sie die Grafik mit (Y] vertikal stauchen.

PS: So einfach die beiden letztgenannten Befehle auch klingen, wenn Sie nicht
zufillig Besitzer des Grafikprogramms High-Screen-CAD C-16 sind, werden Sie
diese Befehle kaum anderswo (nicht einmal in C-64-Programmen) finden,

»High-Screen-CAD C-16/C-116/PLUS 4« ist bei Markt& Technik erschienen,
Bestell-Nr. 51651; DM 39,90.

6) Ausdrucken DIN A5

Nach Anwahl dieses Meniipunktes wird die im Speicher stehende Grafik im
DIN-AS5-Format (normale GroBe) ausgedruckt. Falls Sie sie zuvor verkleinert
haben, erfolgt der Ausdruck natiirlich entsprechend kleiner.

Der Druckertreiber spricht alle Commodore- und kompatiblen Drucker wie
MPS 801, MPS 803, STAR NL-10, STAR NG-10, ... an.
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7) Ausdrucken DIN A4

Analog zu Programmpunkt 6), die Grafik wird jedoch in doppelter Grofic ausge-
druckt (seitenfillend).

8) Programm beenden
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3.3 Short-Screen-Lader

Damit Sie die komprimierten Grafiken auch in Ihren eigenen Programmen
nutzen konnen, ist das dazu notwendige Ladeprogramm auch als eigenstindiges
Programm unter dem Namen Short-Screen-Lader beigefiigt.

Nach dem Laden der Programms mit
OLOAD"SHORTSCREENLADER"
und dem Starten mit

RUN

wird die entsprechende Routine im Kassettenpuffer abgelegt, und kann nun
sowohl im Direkt-, als auch im Programm-Modus mit

SYS 818 ,"Filename”
aufgerufen werden.

Di¢ unter diesem Filenamen auf der Diskette abgelegte und komprimicrte Gra-
fik wird dann in den Grafikspeicher ab $2000 geladen. Eine entsprechende Pro-
gramm-Erlauterung erscheint nach Programmstart.
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3.4 Datawandler

Datawandler ist ein Programm, das einen beliebigen Speicherbereich in Form
von BASIC-Datazeilen im Speicher ablegt.

Programme dieser Art existieren zwar schon in Hillle und Fiille, haben jedoch
groBtenteils verschiedene Nachteile. Entweder sie sind zu langsam oder zu lang,
zu unkomfortabel oder dhnliches.

Aus diesem Grund wurde dieses Programm geschricben, das einige Vorteile
gegeniiber fast allen vergleichbaren Programmen bietet.

Merkmale des Programms

1.

Extrem hohe Arbeitsgeschwindigkeit durch Programmierung in reincr

Maschinensprache. (Pro Sekunde werden ca. 10 Kbyte Speicher in Data-

zeilen abgelegt.)

Anwenderfreundliche Bedienung

Die Routine ist in den BASIC-Interpreter eingebunden. Sie muB also nicht
wie andere Routinen mit SYS Startadresse aufgerufen werden, sondern wird
mit dem »Klammeraffen« aktiviert,

Syntax-Erlauterung beim Start

Fehlermeldungen
Bei unsinnigen Eingaben, z.B.: Anfangsadresse groBer Endadresse werden
entsprechende Fehlermeldungen ausgegeben.

Selbstschutz

Das Programm steht am Ende des BASIC-Speichers. Es kann sich jedoch
nicht selbst {iberschreiben, da es zuvor mit einer entsprechenden Fehler-
meldung seine Arbeit abbricht. Die bereits fertigen Datazeilen bleiben
jedoch bestehen.

AnschluBl an bestehende BASIC-Zeilen

Die erzeugten Datazeilen werden an ein im Speicher stehendes Programm
angekniipft. Dabei spielt die Anfangszeilennummer keine Rolle. Ist diese
kleiner, als die letzte Zeilennummer des bestehenden Programms, so mufl
lediglich mit RENUMBER neu durchnumeriert werden.

Speicherausnutzung

Um cine maximale Ausnutzung des vorhandenen Speicherplatzes zu gewéhr-
leisten, befinden sich auf der Diskette je ein Programm fiir die 16-Kbyte-
Version und eines fiir die 32/64-Kbyte-Version,
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8. Zeilenausnutzung
Auf Wunsch kénnen bis zu 80 Datas in jede Zeile gepackt werden, womit
jede Zeile dann eine Linge von 6.5 Bildschirmzeilen erreicht.
Dies spart Speicherplatz, hat jedoch den Nachteil, da8 diese Zeilen dann
nicht mehr editiert (verdndert) werden konnen (siche BASIC-Packer).

9. Hohe Flexibilitiat nach Wunsch
Die Syntax fiir den Aufruf lautet:

@ ANFANGSADR,ENDADR,ERSTEZNR,DATAS/ZEILE,ZEILENABSTAND

Es miissen jedoch nicht unbedingt alle Werte angegeben werden. Notwendig
sind nur die dezimalen Werte fiir Anfangs- und Endadresse des in Data-
zeilen abzulegenden Bereiches. Alle anderen Werte sind vorbelegt, miissen
also nur dann angegeben werden, wenn andere als die Vorbelegung
gewiinscht werden. Werden zu hohe Werte eingegeben, z.B.: Datas/Zeile
grober 80, so wird automatisch auf den Maximalwert begrenzt.

Yorbelegungen

Erste Zeilennummer der Datazeilen: 10000
Anzahl der Datas pro Zeile: 10
Zeilenabstand der Datazeilen: 10
Beispiele

a) @ 8192,12288
bewirkt ein Ablegen des Speicherberciches von $2000 bis $3000 in Data-
zeilen mit je 10 Datas pro Zeile, beginnend bei Zeilennummer 10000 mit
Zcilenabstand 10;

b) @ 8192,12288,,,100
cbenso, aber mit Zeilenabstand 100;

C) @ 81972,12788,1500
wic a), aber beginnend bei Zeilennummer 1500;

d) @ 8192,12288,,8,100
wie b) aber mit 8 Datas pro Zeile.
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3.5 BASIC-Packer

Bekanntlich akzeptiert der BASIC-Interpreter keine Eingaben, die die Linge
von etwas mehr als zwei Bildschirmzeilen, nimlich 88 Zeichen, iiberschreiten.
Wie Sie aber vielleicht wissen, kann er intern Zeilen mit einer Lange von bis zu
255 Zeichen, also fast das Dreifache, verwalten.

Zeilen dieser Linge bringen zwei Vorteile mit sich:

1. Da jede neue Zeile bereits durch Ihr Anlegen 5 Byte Speicher belegt, kann
durch Ausnutzung der maximal moglichen Zeilenldnge Speicherplatz gespart
werden.

2. Parallel dazu steigt dann natiirlich auch die Ablaufgeschwindigkeit des Pro-
gramms, da der Interpreter nun weniger Zeilennummern verwalten muf.

Der Nachteil dabei ist jedoch, daB gepackte Zeilen nicht mehr verdndert werden
konnen. Sie sollten also nur solche Programme packen, die bereits fehlerfrei
arbeiten.

Auferdem vergeudet man beim Programmieren, je nach Stil, mehr oder weniger
Speicherplatz durch das Anlegen von REM-Zeilen sowic durch iiberfliissige
Leerzeichen.

Das vorlicgende Programm BASIC-Packer ist nun in der Lage, sowohl die iiber-
fliissigen REM-Zeilen und Leerzeichen zu entfernen, als auch die Zeilen in Ihre
maximale Linge zu pressen.

Arbeitsanleitung
Laden Sie das Programm, je nach Speicherausbau bzw, Computertyp mit
DLOAD"BASICPACKER 16KB" (bzw. :DLOAD"BASICPACKER 32KB™)

und starten Sie es mit
RUN (Return],

Der Maschinencode des Programms wird nun an das Speicherende IThres Com-
puters verschoben, und der BASIC-Packer meldet sich startklar. Nun konnen Sie
entweder ein Programm nachladen, oder aber von Hand eingeben. Wollen Sie
dieses dann packen, so miissen Sie nur noch die Taste driicken (siehe
Startmeldung).

Sie werden nun gefragt, in welchem MalBe das Programm gepackt werden soll.
Dabei kdnnen Sie zwischen zwei Stufen wihlen:
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In Stufe a werden nur Leerzeichen und REM-Zeilen entfernt, in Stnfe b werden
zusatzlich Zeilen zusammengefalit, '

Natiirlich werden die wenigsten Zeilen tatsichlich auf eine Lénge von 255 Zei-
chen kommen, da der Packer schlieBlich die Spriinge innerhalb des Programms
beriicksichtigen mul3 (siche BASIC-Befehl RENUMBER).

Wenn Sie Thre Wahl durch Eingabe von a/b getroffen haben, wird der BASIC-
Packer, j¢ nach Programmlinge, obwohl er vollstindig in Maschinensprache
geschrieben ist, einige Minuten zu tun haben. Hat er seine Arbeit beendet, mel-
det er sich unter Angabe der Byte-Zahl, um die das Programm gekiirzt wurde,
zuriick. Das gepackte Programm kann nun ganz normal abgespeichert werden,
da automatisch alle Zeiger angepalit werden.

Die Meldung
UM 65535 BYTES GEKURZT
bedeutet iibrigens tatsdchlich, dafl das Programm nicht gekiirzt werden konnte.

Normalerweise werden Sie jedoch erstaunt sein, in welchem Mafe ein Pro-
gramm kiirzbar ist (durchschnittlich 20 bis 30 %).

Haben Sie den BASIC-Packer versehentlich durch Driicken der Taste
aktiviert, so miissen Sie, statt [a} oder [b] einzugeben, die Taste driik-
ken, um ihn wieder zu desaktivieren.
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3.6 Disketten-Hille

Hierbei handelt es sich um ein Programm, welches es Ihnen erlaubt, Thre Dis-
ketten-Directories auf verschiedene Arten auszudrucken.

Laden Sie bitte das Programm und starten Sie es mit
RUN [Return].

Wenn sich der Haupt-Screen aufgebaut hat, sehen Sie an der oberen und an der
unteren Bildschirm-Kante je vier Wahlfelder vor sich.

Dabei geben die oberen Felder den Hauptmodus an, die unteren den Unter-
modus.

Als Hauptmodi stehen zur Wahl:
ERFAgSEH DRUCKEN ETIKETTEN KORREKTUR
Die Auswahl erfolgt mit der (Space]-Taste, die Aktivierung mit (Return]. Der

jeweils schwarz unterlegte Modus ist angewahlt.

Zn Beginn ist das Feld »Erfassen« unterlegt. Driicken Sie nun (Return), so wird
dieser Modus aktiviert und Sie konnen nun ebenso in der unteren Zeile das
gewlinschte Unterprogramm anwihlen.

Im Hauptmodus »Erfassen« stehen als Untermodi zur Wahl:
SEITE A SEITE B DRUCKEN BEENDEN

Mit der Auswahl »Seite A«/»Seite B« legen Sie lediglich fest, in welche Spalte
der Etikettenmaske (Bildmitte) die Kennung der Diskette iibernommen werden
soll.

Wihlen Sie also mit eine Seite aus und driicken Sie [Return).

Nun wird die Diskettenkennung mit Namen,JD und Nummer in die entspre-
chende Spalte der Etikettenmaske iibernommen. Anschliefend wird darunter
der erste Directory-Eintrag mit Blockliange, Titel und dezimaler Startadresse,
hell unterlegt ausgegeben. Sie werden nun aufgefordert, diesen Eintrag entweder
mit zu ignorieren, oder mit in die entstehende Liste aufzu-
nchmen. Haben Sie cine dieser Tasten gedriickt, so wird der néichste Eintrag
angeboten, usw.

Sind alle Eintrage auf diese Art bearbeitet, springt der untere Cursor automa-
tisch auf den ndchsten Untermeniipunkt.
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Sie konnen nun also wihlen, ob Sie auch die andere Diskettenseite erfassen
wollen (vorausgesetzt diese ist genutzt), wozu Sie die Diskette natiirlich auch
wenden miissen, ob Sie die erzeugte Liste ausdrucken lassen wollen, oder ob Sie
mit »Beenden« iiber einen Neustart ins Hauptmenil (obere Zeile) zuriickkehren
wollen.

Wihlen Sie hier den Modus »Drucken«, so stehen Thnen in einem weiteren
Untermenit drei Moglichkeiten zur Wahl:

TASCHEN  ETIKETTEN BEENDEN

Wabhlen Sie hier »Taschen«, so wird, vorausgesetzt ein Drucker ist betricbsbereit
angeschlossen, das Schnittmuster einer Diskettenhiille, ausgedruckt. Dabel wer-
den die im Programmpunkt »Seite N« aufgenommenen Directory-Eintrage
unter Angabe der noch freien Blocke, gleich aufgedruckt. Analog kdnnen Sie
sich auch nur das Etikett ausdrucken lassen.

Wihlen Sie im Hauptmenii den Modus »Drucken«, so stehen Ihnen ebenfalls
die gerade beschriebenen drei Unterprogramme zur Wahl,

Wihlen Sie hier »Taschen«, so wird, vorausgesetzt ein Drucker ist betriebsbereit
angeschlossen, das Schnittmuster einer Diskettenhiille, ausgedruckt. Hier wer-
den jedoch Hiillen ohne Einfragungen erzeugt.

Wihlen Sie »FEtiketten, so wird ein Etikett, wie in der Bildmitte dargestellt,
jedoch ebenfalls ohne Eintrag, ausgedruckt. Nach Anwahl des Uaterment-
punktes »FEtiketten« stehen Thnen wiederum drei Meniipunkte zur Wahl:

VORLAGE DRUCKEN BECENDEN

Wihlen Sie »Vorlage«, wird im oberen Abschnitt der Etikettenmaske ein Bei-
spiel dafiir ausgegeben, wie Sie die Kennung beschriften konnen.

Das Beschriften selber geschieht im Hauptmeniipunkt » Korrektur«.

Wihlen Sie diesen an, konnen Sie nach Bestatigung im Untermenii die Kennung
beschriften (siche Hinweispfeil am linken Bildrand), Dabei stchen IThnen die
Funktionen und auf den entsprechenden Tasten zur Verfiigung,
- Mit wird die Kennung geldscht.

Das Beschriften wird mit beendet,

Wihlen Sie im Hauptmenil den Programmpunkt » Etikettenc, so stehen folgende
Unterprogramme zur Wahl:

SICHERN LADEN BEENDEN
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Wihlen Sie hier »Sichern«, so werden die aufgenommenen Etiketten als sequen-
ticlles File auf Diskette unter dem Titel DISK. ETIKETTEN abgelegt.

Wihlen Sie »Ladene«, so wird der aktuelle Inhalt dieses Files in den Arbeits-
speicher eingelesen.
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3.7 LoRes to HiRes

Sicherlich haben auch Sie schon einmal versucht, den Bildschirm eines Spieles
auszudrucken, das mit einem veridnderten Zeichensatz arbeitet. Ebenso sicher
blieb dieser Versuch jedoch erfolglos!

Dies liegt daran, daB3 Thr Drucker im Text-Modus immer auf seinen eigenen, fest
installierten Zeichensatz zuriickgreift, ohne sich darum zu kiimmern, wo IThr
Computer seine Zeichen herholt,

Will man dies umgehen, so mufl man im Grafikmodus arbeiten.

Es bietet sich also an, den jeweiligen Text-Bildschirm mit den verinderten Zei-
chen in den Grafik-Bildschirm zu Gibertragen, aus dem er dann mit einem ent-
sprechenden Druckprogramm aufs Papier gebracht werden kann (Hi-Vario-
Printer [siche S. 13]).

Eben diese Aufgabe erledigt das vorliegende Programm.
Laden Sie es mit
DLOAG “LORES TO HIRES™

und starten Sie es mit

RUN (Return].

Nachdem sich das Programm mit einer kurzen Erlduterung als installiert gemel-
det hat, wird, sobald Sie die (Run/Stop)-Taste driicken, der augenblickliche Text-
Screen in den Grafik-Screen ab $2000 ibertragen.

Hierbei ist es egal, wo der gerade aktivierte Zeichensatz steht, das Programm
sucht ihn sich selbst.

Das ganze geschieht {ibrigens im Bruchteil einer Sekunde, ohne dafl Sie davon
etwas merken. Allerdings wird das gerade laufende Spiel sicherlich abstiirzen, da
es von der erzeugten Grafik iiberschricben wird. Hierbei wird in den meisten
Fillen der Bildschirm unleserlich werden, dies macht jedoch nichts, da dic
Arbeit bereits erledigt ist.

Sie konnen nun den Reset-Knopf driicken, mit

MONITOR

in den Monitor springen und mit

S "Filename" 8 2000 3FFF
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den Grafikbildschirm auf Diskette absaven. Von dort kann er dann geladen und
ausgedruckt werden.

Sie koonen das Ergebnis natiirlich auch sofort mit

GRAPHIC 1
begutachten,

Allerdings wird es nicht immer funktionieren, da in manchen Spielen dic
(Run/Stop]-Taste gesperrt wird, oder der IRQ-Vektor, iiber den das vorliegende
Programm seine Arbeit erledigt, verandert wird.
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3.8 HiRes to LoRes

Dieses Programm arbeitet, wie sein Name schon ausdriickt, in genau umge-
kehrter Richtung: Wenn Sie eine Grafik zur Verfiigung haben, verindert es den
Zeichensatz so, daB} Sie diese auch im Textmodus einblenden kénnen.

Der entscheidende Vorteil, den dies mit sich bringt, liegt darin, daB diese Grafik
nun lediglich noch einen Speicherbedarf von 1000 Byte aufweist. HiRes-Grafiken
bendtigen jedoch ca. 10000 Byte, und entsprechend langere Ladezeiten. Wollen
Sie also mehrere Grafiken, z.B. in einem Adventure verwenden, bleibt nahezu
nur der Umweg iiber e¢inen gednderten Zeichensatz. Wenn Sie einen solchen
jedoch von Hand editieren wollen, so werden Sie bald feststellen, wie zeit-
raubend dieses Unterfangen ist. Wesentlich einfacher geht es dann schon mit
dem vorliegenden Programm, vor allem, in Verbindung mit einem Grafik-
programm.

Laden Sie nun bitte das Programm mit

DLOAD "HIRES TO LORES"

und starten Sie es mit

RUN [Return].

Sie befinden sich nun in der Eingabemaske des Programmes.

Die Eingaben sclbst sind denkbar einfach, da alle Editierfunktionen aktiv sind,
und iiber die entsprechenden Tasten aufgerufen werden konnen, Abgeschlossen
wird jede Eingabe mit (Return]. Der Cursor springt dann automatisch in das
néchste Eingabefeld.

Eine endgiiltige Ubernahme der Eingaben findet jedoch erst statt, wenn Sie im
letzten Eingabefeld driicken. Vorher konnen Sie jederzeit mit
wieder in das oberste Eingabefeld zuriickspringen. Geben Sie das Dollarzeichen
»3« ein, so wird, ebenso wie bei den anderen Programmen, das Directory der
Diskette ausgegeben.

Nun zum Inhalt der Eingaben:
Das Programm benétigt die folgenden Angaben:

1. FILENAME HIRES
Dies ist der Filename, unter dem Sie die HiRes-Grafik, die Sie umwandeln
wollen, auf der Diskette abgespeichert haben, Das Jokerzeichen »*« kann
wie gewohnt verwendet werden. Steht dic HiRes-Grafik bereits im Speicher,
so milssen Sie einen Namen eingeben, der noch nicht existiert.
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2. FILENAME LORES
Dies ist der Filename, unter dem Sie dic fertige LoRes-Grafik auf Diskette
abgespeichert haben wollen. Die vorgegebene Endung LR fiir Low-Resolu-
tion sollte, muf} aber nicht beibehalten werden.

3. FILENAME ZSATZ
Dies ist der Filename, unter dem Sie den, zur Erzeugung der LoRes-Grafik
notwendigen, gednderten Zeichensatz auf Diskette abgespeichert haben
wollen. Der besseren Ubersicht wegen sollte hier dersclbe Name verwendet
werden, der auch fiir die Grafik benutzt wurde, allerdings mit der vorgege-
benen Endung ZS.

4. STARTADRESSE LORESGRAFIK
Dies ist die hexadezimale Startadresse, an die die LoRes-Grafik beim abso-
luten Laden (...,8,1) eingeladen werden soll. Arbeiten Sie mit nur einer Gra-
fik, so ist hier dic Adresse $0C00, also der Text-Bildschirm selbst, die
giinstigste Eingabe, Deshalb ist diese vorgegeben, und kann mit
iibernommen werden. Soll das Bild zB. um 3 Zeichen weiter rechts stehen,
so erreichen Sie dies, indem Sie hier $0C03 eingeben (siche unten).

5. STARTADRESSE ZEICHENSATZ
Dies ist die hexadezimale Startadresse, an die der Zeichensatz beim absolu-
ten Laden (...,8,1) eingeladen werden soll. Arbeiten Sie mit nur einer Grafik,
so ist hier die Adresse $3800, also das Ende des RAM-Speichers, die beste
Eingabe (beim Plus 4 bzw. erweiterten C 16/C 116 lautet die entsprechende
Adresse $7800). Deshalb ist diese vorgegeben, und kann mit iiber-

nommen werden.

Tip: Wollen Sie eine LoRes-Diashow herstellen, so sollten Sie fir Startadresse
LoRes-Grafik abwechselnd $0C00 und z.B. $2C00, fiir Startadresse Zeichensatz
abwechselnd $3800 und $3000 verwenden. Sie konnen dann, wihrend ein Bild
steht, das nichste Bild mit dem zugehoOrigen Zeichensatz laden, und missen
beim Bildwechse} nur noch die Grafik umspeichern, und die Zeichensatz-Basis-
Adresse anpassen (siche unten).

Werden bei den Startadressen unsinnige Eingaben getitigt, so springt der Cur-
sor nach dem letzten wieder in die entsprechende Eingabezeile zuriick
{(geben Sie z.B einmal R300 ein).

Sind alle Eingaben erfolgt, und mit tibernommen, so wird die entspre-
chende HiRes-Grafik eingeladen, AnschlieBend springt das Programm in den
HiRes-Bildschirm, damit Sie die geladene Gralik iiberpriifen konnen.
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Mit Eingabe von kénnen Sie in die Eingabemaske zuriickspringen, falls
Sic die falsche Grafik geladen haben. Mit Eingabe von starten Sie das
Hauptprogramm.

Zum Hauptprogramm: Das gréfite Problem bei der Umwandlung von HiRes- in
LoRes-Grafiken besteht darin, da3 man 1000 Zeichen bendtigt, um den gesam-
ten Textbildschirm zu filllen, jedoch nur 256 Zeichen zur Verfiigung hat.
Tatsdchlich sind es sogar nur 128 Zeichen, da die anderen 128 Zeichen lediglich
die inversen Abbilder der ersten 128 Zeichen sind.

Um hier Abhilfe zu schaffen, tiberpriift das Programm die Grafik wihrend der
Umwandlung auf gleiche Matrizen, und belegt nie zwei Zeichen mit demselben
Inhalt.

Reichen die vorhandenen Zeichen trotzdem nicht aus, so bricht das Programm
mit einer entsprechenden Fehlermeldung ab.

~ Sie haben nun zwei Moglichkeiten: Entweder Sie 16schen einen Teil der Grafik,
oder Sie verkleinern sie mit dem Programm Hi-Vario-Printer.

AuBerdem werden, je nach Anwendung, bestimmte Zeichen im Orginalzustand
bendtigt, z.B. bestimmte Buchstaben. Diese kénnen Sie nach Aufruf des Haupt-
programms in einer nun erscheinenden Maske eingeben.

Ist auch dies mit erledigt, beginnt das Programm mit der Umwandlung,
Dies konnen Sie mitverfolgen, da die entsprechenden Zeichen am Bildschirm
ausgegeben werden,

Ist diese Arbeit erfolgreich beendet, werden LoRes-Grafik und gednderter
Zeichensatz unter den eingegebenen Titeln auf der Diskette abgespeichert.

Anschlielend wird auf den gednderten Zeichensatz umgeschaltet, und Sie kon-
nen Thre HiRes-Grafik nun im Textbildschirm betrachten.

Um Ihnen die Anwendung der zwei erzeugten Files zu erkliren, ist ein kleines
Beispiel sowohl als HiRes-, als auch in der LoRes-Version mit dem zugehdrigen

Zeichensatz und einem entsprechenden Ladeprogramm unter dem Filenamen
LORES-LADER beigefiigt.

Laden der LoRes-Grafik

Mit dem folgenden kurzen BASIC-Programm koénnen Sie Ihre LoRes-Grafik
nun laden und aktivieren:
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10 IF K = 2 THEN 50

20 IF K = 1 THEN 40

30 K=1:L0AD "RINGE......... 75",8,1
40 K=2:LCAD "RINGE......... LR",8.1
50 POKE 657298,137

60 POKE 65299,56

70 GETKEY AS

B0 POKE 65298,196

90 POKE 65299,208

Erkliarung
Zeilen 10—40sind das eigentliche Ladeprogramm fiir das Beispiel auf der Dis-
kette. Dieser merkwiirdige Aufbau liegt an einem Betriebssystem-

fehler.

Zeile 50 teilt dem Computer mit, daf} er die Zeichen nun aus dem RAM
holen soll.

Zeile 60 bestimmt das Highbyte der neuen Zeichensatz-Basisadresse
(HEX $38 = DEC 56). Das Lowbyte der Adresse muf} immer 00
sein.

Zeile 70 wartet auf einen beliebigen Tastendruck.

Zeilen 80--90 restaurieren dic Grundeinstellung.
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3.9 Directory-Sorter

Dieses Programm dient in erster Linie dazu, die Eintrdge im Directory umzu-
stellen, also z.B. nach Sachgebieten zu ordnen. Dazu gehort natiirlich auch, daf3
Trennlinien gezogen werden konnen. AuBerdem konnen Eintrige geloscht
werden,

Die Bedienung des Programms ist denkbar einfach:
Laden Sie es mit

DLOAD "DIRECTORY~SORTER™

und starten Sie es mit

RUN [Return].

_ Die folgende Befehlsliste wird ausgegeben:

1) CURSOR RECHTS .... FILE AUS/-EINORDNEN
2) CURSOR LINKS .... TRENNLINIE ERZEVUGEN
3) CURSOR  HOCH .... ARBEITSZEILE  HOCH
4) CURSOR RUNRTER .... ARBEITSZEILE RUNTER
5) TASTE DELETE .... EINTRAGUNG LOESCHEN
6) TASTE HOME .... ABBRUCH & NEU-START
7) SHIFT & HOME .... DIRECTORY SPEICHERN

Sie werden nun aufgefordert, die Diskette einzulegen, deren Directory bearbei-
tet werden soll, um dann die [Space]-Taste zu driicken.

Befolgen Sie diese Aufforderungen, so wird das Directory der Diskette einge-
laden, und auf dem Bildschirm werden die ersten 22 Eintrige ausgegeben.

In der linken, oberen Ecke des Bildschirmes wird ausgegeben, wo die Eintrdge
stchen, auBlerdem wieviele Eintrage sich auf der Diskette befinden.

Sind alle Eintrige eingeladen, erscheint am linken Bildschirmrand neben dem
ersten Eintrag ein Pfeil, der immer auf den Eintrag deutet, der gerade bearbeitet
werden kann,

Diesen Pfeil konnen Sie mit den {Cursor t ¥)-Tasten bewegen. Erreicht er den

Rildschirmrand, werden diese ins Bild gescrollt, sofern sich weitere Eintrige auf
der Diskette befanden.

Driicken Sie die Taste [Gursor ), so wird der Eintrag, auf den der Pfeil weist,
nach rechts aus der Liste herausgeschoben, wihrend die anderen Eintrige nach-
geschoben werden.
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Bewegen Sie nun den Pfeil nach oben oder unten, so wandert der herausge—
schobene Eintrag mit,

Durch erneutes Driicken der {Cursor +]-Taste wird er an der jeweiligen Position
einsortiert, Zur besseren Orientierung wird der bewegliche Eintrag links mit
einem weiteren Zeiger versehen, der auf die Stelle zeigt, an der er gerade einge-
ordnet werden kann.

Driicken Sie die Taste (Cursor ¢], so erscheint in der rechten Bildschirmhilfte
eine Trennlinie, die nun an beliebiger Stelle einsortiert werden kann. Dies ist
jedoch nur dann moglich, wenn nicht gerade ein anderer Eintrag aussortiert ist.

Mit der Taste kdonnen Sie einen aussortierten Eintrag loschen. Aber
Vorsicht, was weg ist, ist weg!

Haben Sie cinen solchen Fehler gemacht, miissen Sie die Taste driicken.
Damit wird das Programm abgebrochen und neu gestartet, ohne das verdnderte
Directory zu iibernehmen.

Mit {Shift](Home] ({Clear]) wird nach bestitigter Sicherheitsabfrage das verin-
derte Directory auf die Diskette iibertragen.
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sitzt auch der sleximana-
ger« komfortable Komman-
dos zum SUCHEN, einzel-
nen oder globalen ERSET-
ZEN von Text sic

Sowochl Einzel- als auch
Endlospapier kann verar-
beitet werden.

704322
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C16/CHl6/Plus4
manager

Das Textrerarbeturmgsprogramm mit der
Profiausstattung fr den 16/ CNEPlus 4.
Blocksaat: - Wardwrapping

Such-/Ersetzfunktionan

5 35
£

B S e b

Bestei-Nr. 51255 Bestell-Nr 51256

(5"Diskette) {Kassetie)
DM 29,90* DM 29,90*
(sFr 24,90/6S 299,-") (sFr 24,90/6S 299,-")

Markt&lechnik

Zeitschriften -

Richer

_Software - Schulung

Leistungsmerkmale:

Der »lextmanager« arbertet
mit »SCROLLING« in allen
Richtungen. Der Bildschirm
dient als Fenster auf den
Text, das mit den Cursor-
tasten in beliebige Richtun-
gen bewegt werden kann,

Hardware-Anforderungen:
C16/C116/Plus 4, Floppy
15411551 oder Datasette,
Commodore-Dirucker MPS

" 801/803 oder 100%-

Kompatible

TEXTMANAGER
gibt’s auf Disketie oder
Kassette

Aufierdem:
Programmsammiung 2
{5%"Diskette)

Bestell-Nr. 51653

DM 29,90"

(sFr 24,90/65 299,-")
{Kassetie)

Bestell-Nr. 51637

DM 29,90*

{sFr 24,90/8S 299-*)

Pragrammsammiung 1
(5" Diskette)

Bestell-Nr. 51638

DM 29,80*

{sFr 24,90/6S 299,~-*)
{Kassette)

Bestel-Nr. 51628

DM 29,90*

{sFr 24,90/6S 299,-*)

*irkl MWL Urverbindliche Freisempichlung
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C16/C116/Plus4
Progrummsammlung

Programmsammiung 1:

11 Top-Pragramme fir den
C16/C118/FPlus4.
Super-Spiele mit toller
Grafik, wichtige Utlities:

® TEXT 1.0 - &in einfaches,
aber dennoch grdBtenteils
menlgesteueries Textverar-
beitungsprogramm.

¢ BASIC-1o0l - mit dieser
sensationelien BASIC-
Erweiterung haben Sie 13
wichlige Befehle zur Verfl-
gung, die im C18/C 116/
Plus 4-BASIC fehlen.

& DATAGENERATOR -
wandelt einen lrei zu wah-
lenden Speicherhersich in
DATA-Zeilen um.

Hardware-Anforderungen:
C18/C116/Plus4 mit Floppy
15411551, 1570 oder 1571,

For Ausdrucke Commaodore-

Drucker MPS 801/803 oder
Kompatible

704361

MarktTechruk

C16/C116/Plus 4
Programm-
sammliung |

N Top-Programme auf Dishotta
Rebot - Wurmi Daterngenerator - Basic-Tool
niffel - Foker Diabclo Bridae

Mo Exit- Text - Cannan

Pragrammsammiung 1
Beastell-Nr. 51638

(54" Diskette)

Bestell-Nr. 51628

2 Kass./Handbuch (Kassette)

DM 29,90* DM 29,90*

“inkl. Mw3t. Unverbindliche Preisempfehiung

Programmsammlung 2
Bestell-Nr 51635
(5%"Diskette)

Bestell-Nr. 51637

l L "Sie 0 O im T el
Markt&Technl_k | v o
pdet T

_ Zeitschriften - Bocher
_ Software - Schulung

Cl6-Software -

Mari&Teduk
C16-5oftware

C16/C116/Plus 4
Programrmn-
sammlung II

Programmsammiung 2;
Professionelle Anwender-
programme fir den
C16/C 116/Plus4:
Apfelmannchen, Funk-
tionenplotter, Statistikmaker,
WMAT BASIC (20 neue
Befehle, die im BASIC 35
fehlen), deutsche Fehler-
meldungen, Vinput kori-
giert die Schwachen der
Originak-input-Routine,
VIC: ein KI-Programro.

Hardware-Anforderungean:
Floppy 1541/15511570/1571
oder Datasetie,
Commodore-Drucker
MPSB01/803

oder Kompatible.
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Die schnelle Dateiverwaltung mit der
Profiausstattung fur den C16/C116/Plus4:

Listenverwaliung
Such- und Sortierroutinen - Menufuhrung
kompatibel zu Teximanager

Leistungsmerkmale: = Der Dateimanager ist vol
Der Dateimanager verwaltet -oo kompatibel zum Text-
heliebige Daten: =i manager (Bestall-Nr 51255
Schallplatten- und Literatur- fr die Diskette, 51256
verzeichnisse sbenso wig flr die Kassette), kom-
Klchenrezepte, Die Daten plette Listen, aber auch
werden in Form einer Liste Ausschnitte kénnen mit

Markt&Technik
C16-Software

verwaltet, dis in jeder Rich- o dern Tedmanager weiter-
tung angeschaut werden - werarbeitet werden.

k@nn." . . © . Hardware-Anforgerungen:
Sie konnen die Dateien 7 C16/CT16/Plusd, Datasette
auch nach Schiagworten 7 oder Floppy 1541 bzw
durchsuchen lassen, 4551

zum Beispiel nach »kMaier« ' .

und =Mannheime, wenn Sie Dateimanager

le Mannheimer Adresse C 6 C 6 gibt’s auf Diskette
?rﬂlt9 deir:rlq\lgrl"nme?wrhﬂairgfs " 1 / 11 / PIUS 4 oder Kassette
erfahren wollen. Dabei ist Datel' y

die Anzahl der Suchworte,

die Sie miteinander ver- manager

t;?fg p;i?] Iktr?tl-)cnhet nbsgr:igﬁ Dic s nnod!n Datersaracaltung ot dier Au Berdem:
' ; . Frofsusstationg fur den OIS CHEHIus 4, - C 16)’0 il 6fP| Us-4-
bequem in einem Menl Listonweraaltung  Such- und Sortier routiren .

Programmsammliung

MenafOhrurng KMompatine, rum Toximanagaer

ausgewdhit werden.

Kassette
Auf Knopfdruck lassen Bestell-Nr 51628
sich so ganze Dateien DM 29,90*
alphabetisch sortieren (sFr 24,90/6S 299~}
oder fein sauberlich aus- CiL ML
drucken. L,jrr;rc—:»rb:mrl.[:'r![—} Predgermofiilung
Bestall-Nr. 51452 Bestell-Nr 51453
{(5%"Diskette) (Kassette)
DM 29,90" PM 29,90 "
sFr24,90/68 299, =" sFr24,90/68 299,='
o
i u'lar: e \Fa?‘,,f\;exsa dﬁiﬁe a
Markt&Technlk
1 GO Caen BULL
5 "~ Zeitschriffen - Bucher H'\____Eﬁ?{'}?'e'frﬁ-
3 Software - Schulung
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