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Verschiedene Computertypen haben oftmals verschiedene Mikroprozessoren.
Fiir die meisten Anwender ist der Bautyp dieses Bausteins uninteressant,
denn sie programmieren nicht in Maschinensprache. Dennoch sollte man den
einen und anderen grundlegenden Unterschied zwischen den verschiedenen
Prozessorengruppen kennen, um etwa Geschwindigkeitsvorteile eines bestimmten
Systems (wie Amiga) gegeniiber eines anderen (wie C64) nur durch Lesen
des Datenblattes deuten zu kénnen.

Prozessor ist nicht gleich Prozessor,
und eine hohere Taktrate bedeutet
nicht eine automatisch hohere Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit. Viele
andere Faktoren beeinflussen eben-
falls die Bearbeitungszeit, die ein
Prozessor zur Ausfiithrung eines Be-
fehles benotigt. Bei handelsiiblichen
Home- und Personalcomputern sind
das Punkte wie:

— Datenbusbreite

— Interne Registerbreite

— Taktgeschwindigkeit

— Prozessoreigener Speicher

— “Pipeline‘‘-Techniken

— Befehlssatz.

Beginnen wir mit der Datenbus-
breite:

DATENBUSBREITE

Ein Prozessor benutzt, je nach Bau-
art, immer eine bestimmte Anzahl
an Beinchen zur Datenein- und Aus-
gabe zum Hauptspeicher des Com-
puters. Im Normalfall benutzt ein
8 Bit-Prozessor, wie der des Com-
modore 64, des Plus 4 und des
ZX81 einen 8Bit-Datenbus. Der
IBM PC, als Ausnahme, hat einen
internen 16 Bit-Prozessor und wird
von vielen Anwendern daher als
16 Bit-Maschine bezeichnet. Insider
nennen ihn allerdings auch Pseudo-
16-Bit-Computer.
AL TR Atari liefert mit seinen ST-Geréiten
ey DA (ST=sixteen=sechzehn) echte 16 Bit-
1 Computer. (Allerdings werden diese
Systeme in einigen Fachzeitschrif-
ten als 32 Bit-Rechner bezeichnet,
weil auch der 16 Bit-Prozessor (Mo-
torola 68000) intern 32 Bit bearbei-
ten kann und somit, d4hnlich dem
IBM PC, verwechselt wird.)
Inwieweit hangt die Verarbeitungs-
geschwindigkeit von der Datenbus-
breite ab? Diese Frage ist ganz ein-
fach an folgendem Beispiel zu er-
kennen. Auf dem Markt gibt es, un-
ter anderen, zwei Computer, die
nahezu denselben Prozessor benut-
zen. Es sind der Sinclair QL (Moto-
rola 68008) und der Amiga (Moto-
rola 68000). Der Unterschied zwi-
schen den beiden Prozessoren liegt
in der Datenbusbreite: Der Sinclair
hat einen 8 Bit-Datenbus, der Amiga
einen 16 Bit-Bus. Will der Amigabe-
nutzer nun die Werte EF DA aus
zwei Speicherstellen lesen, so kann ’.
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er dies, aufgrund der Datenbusbreite
von 16 Bit, innerhalb eines Schrit-
tes erreichen, wihrend der 68008
des Sinclairs dafiir 2 Schritte beno-
tigt. (Er liest beide Bytes nacheinan-
der ein. Ebenso verhalt es sich beim
Schreiben der Daten in den Spei-
cher.)

Dieser Umstand bewirkt lingere Re-
chenzeiten bei haufigem Zugriff

auf den Hauptspeicher des Compu-
ters. Dies ist auch die Ursache dafiir,
dafd die neueren Computer Prozes-
soren immer hohere Bus-Breite be-
inhalten. Hatten der IBM PC und
der PC/XT noch einen Pseudo 16-
Bit-Prozessor, so besitzt der AT be-
reits einen echten 16 Bit-Baustein,
der intern sogar 32 Bit bearbeiten
kann. In einigen Jahren wird selbst
dieser Baustein veraltet sein, denn
schon ist ein echter 32 Bit-Prozessor
auf dem Markt, der die Befehle sei-
ner Vorginger versteht, also Soft-
warekompatibel ist.

INTERNE REGISTERBREITE

Wie wir bereits wissen, gibt es Pro-
zessoren, die zwar nur einen 8 Bit-
Datenbus besitzen, aber intern 16
Bit verarbeiten konnen. Der Vorteil
dieser Verarbeitungstechnik liegt,
dhnlich dem des grofleren Daten-
busses, darin, daf’ fir eine Berech-
nung von 16 Bit-Daten (2 Bytes =
Word genannt) nur ein Rechenvor-
gang benotigt wird, wihrend der

8 Bit-Prozessor die zweistellige Zahl
miithsam und vor allem zeitraubend
in zwei einstellige Werte umwan-
deln mufd, bevor er diese berechnen
kann. Der Zeitvorteil dieser internen
16 Bitbearbeitung gegeniiber der

8 Bitbearbeitung liegt damit klar auf

der Hand. Gegen einen ansonsten
funktionsgleichen Prozessor mit
echtem 16 Bit-Bus hat dieser Bau-
stein allerdings (wie vorher be-
schrieben) keine Chance.

TAKTGESCHWINDIGKEIT

Jetzt endlich kommen all diejenigen
zu Wort, die am Anfang geglaubt
hatten, dal nur die Taktfrequenz
die Verarbeitungsgeschwindigkeit
eines Computers bestimmt. Die
Taktfrequenz (z.B. 4 MHz) ist ein

Begriff der dadurch definiert ist, daf}

ein Prozessor in einer Sekunde die
jeweilige Anzahl an Schwingungen

durch einen Taktquarz erhélt (in un-

serem Beispiel 4 Millionen), die er
zur Abarbeitung eines Befehles be-
notigt. (Verschiedene Befehle be-
notigen meist eine verschiedene
Anzahl an Schwingungen.) Die
Taktfrequenz eines Prozessors trigt
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damit wesentlich zur Geschwindig-
keit eines Rechners bei, das A und
O ist sie aber noch lange nicht.
Nehmen wir ein Beispiel: Auf dem
Markt der 8 Bit-Maschinen gilt und
galt der Genie IIIs mit einem

8 MHz-Prozessor Z80 als einer der
schnellsten Rechner. Dennoch hat
er gegen einen IBM AT mit

80286 Prozessor, 6 MHz getaktet,
keine Chance. Warum? Weil der
80286 in einem Schritt eine 16
Bit-Adresse/Zahl einlesen und eine
32 Bit-Zahl intern berechnen kann,
wohingegen der Z80-Prozessor fiir
diese Operationen, wie bereits er-
wihnt, einige zeitraubende Zwi-
schenschritte unternehmen muf.
Ein Z80-Prozessor mit 16 oder

24 MHz Taktfrequenz wiirde es
mit einem 80286 der AT-Klasse
durchaus aufnehmen kénnen.
Aber: Die handelsiiblichen Z80-
Bausteine wiirden schon bei einer
Taktrate von 10—12 MHz begin-
nen, durchzuschmelzen. Die weit-
verbreitete Taktquote fiir diesen
Chip liegt bei 4 MHz (siehe C 128).

Gegeniiber dem C128 ist der
Genie IIIs damit um den Faktor 2
in der Verarbeitungsgeschwindig-
keit liberlegen.

PROZESSORSPEICHER

Der Zugriff einer CPU (Central
Processing Unif, Zentraleinheit=
der Mikroporzessor) auf den Haupt-
speicher eines Computers benotigt
relativ viel Zeit. (Die grofdteils
verwendeten dynamischen RAM’s
benotigen zur Speicherorganisation
die sogenannte Refreshzyklenzeit.
Diese muf’ bei Zugriffen des Pro-
zessors beriicksichtigt werden.)

Zur Einsparung dieser zeitrauben-
den Angelegenheit entwickeln ame-
rikanische, japanische und deut-
sche Unternehmen einen Prozessor,
der 50 oder 60 Bytes Speicher ein-
lesen kann und somit Maschinen-
schleifen enorm beschleunigt.
(Beispiel: Ein Programmierer will
eine Reihe von 6 Werten durch ei-
nen vorher eingegebenen Berech-
nungszyklus manipulieren. Hierfiir

Gegen den Amiga Prozessor hat der Z80 im...
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hat er sich eine Befehlsroutine in
Liange von 12 Bytes geschrieben.
Die Routine wird vom Prozessor
komplett mit den 6 Werten einge-
lesen. Fiir die weiteren Berech-
nungen wird kein weiterer Zugriff
auf den langsamen Hauptspeicher
benotigt; die Berechnung wird da-
mit um den Faktor 10 beschleu-
nigt. Erst das Zuriickschreiben

der errechneten Werte in den
Hauptspeicher benotigt wieder die
“normale‘ Zeit.) In der weiteren
Entwicklung werden die Prozesso-
ren bald bis zu einem KByte an
Daten aufnehmen und berechnen
konnen. Der Geschwindigkeits-
vorteil, dem diese Entwicklung zu-
grunde liegt, ist enorm.

“PIPELINE”-TECHNIK

Schon seit geraumer Zeit wird die
“Pipeline‘“-Technik benutzt. Prozes-
soren, die mit dieser Methode der
Verarbeitung ausgestattet sind,
erreichen einen Geschwindigkeits-
vorteil von ca. 30 Prozent.

...128 PC keine Chance

Er wird dadurch bewirkt, daf’ die
CPU die nichsten Daten einliest,
wihrend sie die alten noch bearbei-
tet. Die CPU ist somit dauerbe-
schiftigt, Leerzyklen entfallen.

BEFEHLSSATZ

Grundsitzlich sind alle Prozessoren
in zwei Kategorien einteilbar:

Die benutzerfreundlichen und be-
fehlsreichen Zentraleinheiten und
die befehlsarmen aber schnellen
RISC-Prozessoren. Der Name RISC,
frei ibersetzt Prozessor mit redu-
ziertem Befehlssatz, ist erst vor kur-
zer Zeit ins Gespriach gekommen.
Waren in der Vergangenheit die
CPU-Hersteller darauf bedacht, mog-
lichst viele Funktionen auf ihren
Chip zu setzen, so haben vor allem
die Englidnder diese Idee umgekehrt
und risten ihre Einheiten mit weni-
gen, dafiir aber sehr schnell zu bear-
beitenden Funktionen aus. Stellen
wir uns hierzu vor, daf} Sie das Stich-
wort “Computer haben und in ei-
nem Lexikon nachschauen wollen,

was sich unter diesem Begriff ver-
birgt. Angenommen, Sie beginnen
in einem Lexikon zu suchen, das
1000 Eintragungen unter dem
Buchstaben C besitzt. Dafiir ben6ti-
gen Sie die Zeit T, um Ihren Begriff
herauszufinden. Jetzt stellen Sie
sich vor, Sie suchen in einem Lexi-
kon, das 10000 Eintragungen auf-
weist. Sie werden in diesem Buch
merklich mehr Zeit bendtigen als in
der kleineren Wissenssammlung
(vorausgesetzt, Sie haben den Be-
griff in beiden Ausfithrungen gefun-
den!) Auf diesem Grundsatz baut
die RISC-Technik auf. Je weniger
Befehle, desto schneller wird die
Funktion des Befehles gefunden
und ausgefiuhrt. Der Nachteil liegt
dafiir in der umstéindlichen Pro-
grammierung der CPU. Kann der
Anwender beispielsweise in der
68000er CPU von Motorola eine
Division zweier Zahlen mittels eines
Befehls durchfiihren lassen, so muf}
er unter der Befehlssprache eines
RISC-Chips eine eigene Divisions-
routine schreiben! Dieser Umstand
kostet natiirlich Programmierzeit
und Speicherplatz.

Aus diesem Grund werden sich die-
se Chips nur in Speziallésungen, also
weniger im PC als vielmehr im
Steuerungsaufgabenbereich, durch-
setzen. Der Geschwindigkeitsvorteil
ist auf jeden Fall unumstritten.
(Meist werden die RISC-Bausteine
dariiber hinaus mit einer sehr hohen
Taktfrequenz angeboten, was eine
nochmalige Beschleunigung be-
wirkt.)

FAZIT

Die Geschwindigkeit eines Rechners
hédngt zwar nicht nur von der Verar-
beitungsgeschwindigkeit seines
Mikroprozessors ab (die Laufwerks-
geschwindigkeit ist unter anderem
ebenfalls ein sehr wichtiger Punkt!)
ist aber dennoch einer der Haupt-
griinde fiir dessen Zeitverhalten. Vor
dem Kauf ist daher zu beachten, ob
das System einen echten 16 oder

32 Bit-Prozessor hat, ob dieser intern
mehr Bit verarbeiten kann, mit wel-
cher Taktrate er arbeitet und wel-
chen Befehlssatz er zur Verfiigung
stellt.

Ebenfalls interessant ist es zu wis-
sen, ob sich die CPU der Pipeline-
Technik bedient und ob er einen
prozessoreigenen Speicher besitzt.
Lassen Sie sich durch die verwirren-
den Werbemethoden einiger Firmen
nicht aus dem Konzept bringen und
priifen Sie ruhig einmal, wieviel
Wissen Ihr Verkaufer iiber das von
ihm angebotene System mitsamt
Prozessor hat. m.w.
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64
Tips & Tricks
BAND S

Eine Fundgrube fiir den
Commodore 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Das auflagenstdrkste deutsche Computer-
buch bringt in einer komplett Gberarbeite-
ten Neuauflage alle Tips & Tricks auf einen
Blick. Sparen Sie das Idstige Bldttern und
Suchen in Blchern und Zeitschriften — mit
dem Original kdnnen Sie Ihre Zeit sofort
zum Programmieren verwenden! BASIC-
Programmierung effektiver und besser,
Grafik, Soundprogrammierung, die Schnitt-
stellen, die Peripherie, Befehlserweiterun-
gen und ein ganzes Kapitel mit Kurz-Tips.
64 Tips &Tricks, Band 1

418 Seiten, DM 49,—

Lothar Englisch

Das
Maschinensprache
Buch

um C64 & C128

LA
SN: “%A [

EIN DATA BECKER BUCH

Ein Bestseller, der umfassend in die
Maschinensprache einfiihrt! Sie lernen Auf-
bau und Arbeitsweise ¥es 6510 Prozessors
kennen und erfahren Wichtiges tber Ein-
gabe und Start von Maschinenprogram-
men. Assembler, Disassembler und ein
Einzelschriftsimulator sind als Programme
im Buch enthalten. Viele ausfiihrlich
beschriebene Beispielprogramme und Rou-
tinen machen lhnen den Einstieg leicht!
Das Maschinensprachebuch zum
Commodore 64 &C128

201 Seiten, DM 39,—

e

Koritnik - Wiesa

EIN DATA BECKER BUCH

Neben einer Einweisung in SUPERBASE
und seine Befehle enthdlt das Buch eine
riesige Anzahl Tips & Tricks: gestaffelte
Suche, nachtrdgliches Andern des Schiis-
selfeldes, Sortieren nach Zahlen in Tesffel-
dern, Benutzung von 2 Laufwerken, Datei
nachtrdglich splitten. Dieses Buch zeigt alle
Mdglichkeiten des SUPERBASE C 64 und
C128!

Superbase Tips & Tricks

281 Seiten, DM 49,—

DATA BECKER

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

Eine Fundgrube fiir den
Commodore 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Auch der zweite Band weckt Experimen-
tierfreude: mit umfangreichen Kapiteln
(iber Softwareschutz - Zeiger und deren
Manipulation - mehr Gber Interrupt-Hand-
ling mit vielen Beispielen — Betriebssystem
ins RAM kopieren und dort manipulieren —
und viele andere niitzliche Befehlserweite-
rungen und Routinen.

64 Tips & Tricks, Band 2

259 Seiten, DM 39,—

Lothar Englisch

Das
Maschinensprache
Buch

filr Fortgeschrittene zum C64 & PC128

EIN DATA BECKER BUCH

i
Maschinensprache fiir Profis! Zahlendar-
stellung, Interruptprogrammierung,
Betriebssystem- und BASIC-Erweiterungen
sind die Themen dieses Buches. Dazu viele
Assemblerprogramme: Sortieren von Zah-
lenfeldern, Cursorveréinderungen, 2 Bild-
schirme, User-Port, Speicherplatzberech-
nung, 16 Sprites, Echtzeituhr mit Wecker,
Interruptgesteuerte BASIC-Unterprogramme
u.v.m. Auch fiir den C128!

Das Maschinensprachebuch fiir Fortge-
schrittene zum COMMODORE 64 & C128
207 Seiten, DM 39,—

TEXTOMAT

PLUS
Tips & Tricks

EIN DATA BECKER BUCH

Ausfiihrliche und Informative Einfiihrung in
die Textverarbeitung mit TEXTOMAT PLUS.
Wichtige Begriffe, die Zusammenarbeit mit
anderen Programmen und viele nitzliche
Tips und Tricks. Die Editierung des Druk-
ker- und Bildschirmzeichensatzes wird
ebenso behandelt wie die Steuerzeichen
und die Druckeranpassung. Anleitung zur
Einbindung von Grafiken, Nutzung von TEX-
TOMAT PLUS als BASIC-Editor u.v.m.

Tips &Tricks zu TEXTOMAT-PLUS

232 Seiten, DM 39,—

Ein DATA BECKER Buch

Schauen Sie ins Innere Ihres Rechners!
Leichtverstdndlich wird in diesem Buch der
Umgang mit PEEK- und POKE-Befehlen
erkldrt. AuBerdem Grundlegendes zum
Aufbau des C64 Betriebssystem, Inter-
preter, Zeropage, Pointer und Stacks,
Charakter-Generator. Sprite-Register und
vieles mehr. Mit einer ersten Einflihrung in
die Maschinensprache und etlichen
Beispielprogrammen.

Peeks & Pokes zum Commodore 64

196 Seiten, DM 29,—

Schieb - Weiler

COMMODORE

Das CP/M Buch

EIN DATA BECKER BUCH
. N
Falls Sie auf dem Commodore 128
CP/M einsetzen wollen, sollten Sie dieses
Buch lesen! Von grundsdtzlichen Erkldrun-
gen zur Speicherung von Zahlen, Schreib-
schutz oder ASCII, Schnittstellen und
Anwendung von CP/M-Hilfsprogrammen.
Fiir Fortgeschrittene: CP/M und Commodo-
re-Format. Erstellen von Submit-Dateien
u.v.m. Nutzen Sie die vollen Mdglichkeiten
des Standard-Betriebssystems CP/M!

Das CP/M-Buch zum C128

340 Seiten, DM 49,—

EIN DATA BECKER BUCH

Der AMIGA ist ein Superrechner! Schritt flr

Schritt werden Sie mit dem AMIGA vertraut

gemacht. Aufbau, Tastatur, Maus, Bedie-
nung und Programmierung in BASIC. Ler-
nen Sie die phantastischen Grafik- und
Soundméglichkeiten des AMIGA kennen.
Eine leichtverstdndlich geschriebene
Pflichtlekttire fir jeden AMIGA-Interessen-
ten, ein MuB fiir Besitzer dieses
Rechners.

AMIGA fiir Einsteiger, Hardcover
360 Seiten, DM 49,—

Ein DATA BECKER Buch

BASIC leichtgemacht! Das bietet dieser
komplette Programmierkurs in der preis-
werten Buchform. Mit ihm lernen Sie von
Grund auf das Beherrschen der einzelnen
Befehle und ihre Anwendungen. Vieles
(ber die Grundlagen des Programmierens,
Gber BIT, BYTE und ASCII-Code, Programm-
ablaufpléine, Unterprogramme und Menii-
techniken. Alles, was Sie fiir Ihre zukinfti-
gen Programmiererfolge bendtigen.

Das BASIC-Trainingsbuch zum
Commodore 64

337 Seiten, DM 39,—

Hornig - Trapp - Weltner

COMMODORE |

Tips & Tricks

Eine wahre Fundgrube fur den
12861 Anwender

‘ EIN DATA BECKER BUCH
yYy/ 2

Jetzt kommt der C128 in Fahrt. Ein Listing-
konverter, Analoguhr, Autostart, Software-
schutz, Tastaturpiep, High-Speed fir den
C64-Modus oder Datasette als ,Musikbox”
sind nur einige der vielen Beispiele, die
den C128 aufbliihen lassen. 128 Tips und
Tricks ist eine Fundgrube, auf die Sie nicht
verzichten sollten.

C128 Tips und Tricks

427 Seiten, Hardcover, DM 49,—

DATA WELT 10/86

Die neueste Ausgabe, die Sie
sich nicht entgehen lassen
sollten. Vollgepackt mit
aktuellen Artikeln zu
ATARI ST, COMMODORE
AMIGA, CPC und einem
sensationellen neuen PC.
DATA WELT 10/86
ab 15. September am
Kiosk.
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EIN PET, ,
DER KEINER IST

Bei einer Geschiftsauflo-
sung hatten wir die Gele-
genheit, einen - gebrauch-
ten Commodore “PET*
CBM4032 ohne Hand-
buch .und ohne Soft-
ware zu erwerben.

Da wir das Gerit fiir den
Betrieb einsetzen mdch-
ten, also keine Spiele

mit ihm veranstalten wol-
len, benétigen wir jeg-
liche Art von Material.
Welche Software gibt es
auf dem Markt? Welche
weiterbildenden Fach-
biicher werden angebo-
ten? :
Gerd Hintze, Loogher-

~ str. 8, 5531 Niederehe

Zu allererst mochte wir,
Sie dariiber aufkliren,

dap der Commodore PET
und der CBM 4032 zwei -
verschiedene Maschinen =
sind und Sie daher keinen
Commodore “PET‘-CBM
4032 lgekauft haben kén-
nen. Desweiteren sind = -
beide Systeme schon seit
lanfer Zeit aus der Pro- -
duktion genommen bzw.
ausgemustert worden,
Aus diesem Grund

die fiir diesen Compuiter
angeboten wird. . . -
Eventuell kénnten Ihnen':
jedoch unsere. Leser wei- -
terhelfen, indem Sie Ih-
nen z.B. ein Handbuch
ausleihen oder anderwei-
tige, gebrauchte Literatur
verkaufen kénnten.

Es sind hiermit alle Leser
aufgerufen, Herrn Hitze
zu helfen!!! .

* Die Programme selbst

jbt es -
nur noch wenig Software,.. .

ACE—FLIGHT
SIMULATOR

Nach Lesen Ihres Testbe-
richtes im C16-Sonderheft
ist mir unklar geblieben,
ob dieses Programm auch
auf Kassette tiir den C16
vorhanden ist, denn im
Artikel wird nur von einer
Diskette fiir Plus 4 und

C64 geschrieben. Reicht

denn die Sgeicherkapazi—

tit des C16 iiberhaupt
aus? :
Christian Schwarzbach,

Buchholz .

Es gibt auch fiir den C16 -

in der Grundversion eine
ipz’elvariante des ACE
lugsimulators, leider ist
dieses Programm jedoch
aufgrund der eingeschrink-
ten Speicherverhdltnisse
des C16 stark abgemagert,
d.h., die Qualitit des
Spieles hat in der C16-
ersion stark nachge-
lassen. :

DISK-PROGRAMME
AUF KASSETTE?

. Ich habe  mir vor kur-

zem die Commodore
128er Spezial gekauft.
Stimmt es, daf8 ich man-
che Programme nur auf
Diskette abspeichern
kann? Wie kann ich die
Programme auch auf Kas-
sette abspeichern?
Steffen Eley,

Hagen

konnen Sie sowohl auf

‘Diskette als auch auf

Kassette abspeichern, Ze-
e

. doch bendtigen manc

Programme die Disket-

" tenstation und sind somit
-auf einer Kassette nutz-

los.-Um dies zu dndern,
miifiten die gesamte Lade-
und Speicherroutinen

des Programmes gedndert
werden. Nur routinierte

Programmierer beherrschen

eine.solche Umdnderung,

. die zusdtzlich noch sehr

zeitraubend ist. Bei Pro-
grammen, die mit Kassette
arbeiten, ist der Effekt,
wenn auch in umgekehr-
ter Richtung, der gleiche:

ARGER MIT DEM C16

Wegen der moglichen Spei-
chererweiterung habe ich
den C16 gekauft. Seit ei-
niger Zeit besitze ich
auch den Printer/Plotter
C1520. Trotz Handbuch
komme ich mit diesem
nicht klar. Bei den Se-
kundéaradressen Grafik
und Farbe gibt es Arger.
Auch beim Laden von
Kassette gibt er einen
DEVICE NOT PRESENT
Error.

Der Plotter-Hindler fiihr-
te mir das Programm -

dann aber auf einem C64
vor und dort lief es ein-
‘wandfrei. Ich kam mir *
reichlich dimlich vor.
Offensichtlich harmo-
niert der C16 (und nach
meinen Erfahrungen
auch 116) nicht mit dem
C1520, obwohl der auch

- von Commodore

kommt. .

Gibt es eine Abhilfe?
Ich mdchte bald auch
mal farbig drucken kon-

nen. .

Fiir jede Hilfe bin ich
dankbar.

Klaus Dieter Rohnke,
Berlin

Welcher Leser hatte
schon dieselben oder
dhnliche Probleme und
wer kann Sie losen?
Schreibt uns doch!!!

WIE RUNDE ICH
MIT DEM C 64?

' Als Computerneuling bin

ich durch den Aldi-Com-

~puter fiir DM 150,—
" eingestiegen und war so

begeistert, da ich mir
den C64 kaufte, um
mehr Moglichkeiten zu
haben. Nun bin ich ent-
tduscht, daf vieles, was
ich mir auf dem C16 er-
arbeitet habe, nicht beim
C64 lauft.

Ich fange wieder von
vorne an, -

Mein Problem ist, daf ich
auf dem C16 durch

. " Print Using auf 2 Stellen

nach dem Komma (Punkt)
ausrechnen konnte und
trotz Lektiire Threr tol-
len. Zeitschrift noch

nicht entdeckt habe, wel-
che Formel man fiir den
.C64 dafiir braucht.
Hans-Jiirgen Samland,
Berlin ‘

Wir wiirden Ihnen folgen-
des vorschlagen:
Legen Sie sich fiir Ihren
CI6 ein Speichermodul
auf 64KBytes zu. Diese.
Erweiterung ist mittler-
weile zu einem Preis von
unter 100 DM incl. Ein-
bau erhaltlich.

Nach diesem Umbau be-
sitzen Sie die gleichen
Moglichkeiten (von der
Hardware aus gesehen)

wie der Commodore 64,
den Sie danach verkaufen

-kOnnen. .
- Diese Lésung diirfte des-

halb von grotem Vor-
teil fiir Sie sein, weil Sie
noch viele andere Basic-
Befehle auf dem C64 ver-
missen werden, die Ihnen
der C16 offerieren konnte.
Und da eine Basic-Erwei-
terung in Form eines
Steckmodules im allge-
meinen auch mindestens
50, eher aber 100 DM
kostet, wire eine. Aufrii-
stung des C16 auf 64K-
Bytes RAM die logischste
Losung. Um Ihnen aber
dennoch eine Antwort
auf die gestellte Frage zu
geben, zeigen wir Ihnen,
wie man mit nachfolgen-
dem Programm eine Zahl
auf 2 Stellen nach dem
-Komma rundet.
Variablen: :
Zahl = Die Zahl, die Sie
runden lassen.
1000input “Zahl‘,;zahl
101 0rzahl=zahl*100+.5
1020rzahl=abs(rzahl)
1030rzahl=rzahl/100
1040print “Die Zahl
““zahl;‘‘ ergibt auf
zwei Stellen abge-
rundet den Wert
“rzahl
1050end
Erklirungen zum Pro-

ramm: *

n Zeile 1000 wird die zu
rundende Zahl eingege-
ben, _
In Zeile 1010 wird eine
neue Variable (rzahl) stell-
vertretend fiir die am En-
de des Programmes abge-
rundete Zahl eingefiihrt,
Der Multiplikant mit Wert
100 stellt hierbei die 2
Stellen nach dem Komma
dar, auf die die Zahl ge-
rundet werden soll (3 Stel-
len wiirde 1000, 4 Stellen
10000, usw. bedeuten).
Der Summand 0.5 bleibt
immer fleich, genauso wie
die Zeile 1020. .

In Zeile 1030 mug der
Divisor (100) ja nach
Wert des Multiplikanten

in Zeile 1010 abgedndert

‘werden (Divisor=Multi-

plikant).

Danach erhalten Sie in der
Variable rzahl den auf

2 Stellen nach dem Kom-
ma gerundeten Wert der
Variable zahl.




SERIE

F.W.: COMPUTER-
KURS ? NEIN DANKE

Jedesmal, wenn ich mit einem totalen Anfénger
zu tun habe, dem ich die Abgrundbegriffe eines Com-
puters beibringen will, stiirmen tausend Fragen auf
- mich ein: ,,Wie funktioniert ein Computer?”,
,.Wie funktioniert eine Diskettenstation?*, , Wie
funktioniert ein Programm?“* und ,,Wieso kannst Du
nicht mal die Klappe halten?’’. Letzterem will ich
gerne nachgeben (man ist ja Mensch) und schreibe
lieber. Nicht nur lieber, sondern auch linger, hore ich
doch immer die Bitte: ,,Je ldnger je lieber!” Mit
anderen Worten...—Moment, ich such sie schon — also
nach anderen Worten (ich hab sie!): Es entsteht eine
Serie, in deren Verlauf lhr alles iiber Computer erfahrt,
was Euch gar nicht interessiert.

In jeder Folge des Kurses,
so kann man’s auch nen-
nen, werde ich die hei-
Resten Themen in be-
wihrt wissenschaftlicher
Weise behandeln und Euch
in mundgerechten Stiik-
ken servieren. Herrlich
schoner Satz, was! Ihr er-
fahrt nicht nur, was ein
Computer ist (auf gar
keinen Fall ein Hambur- -
ger, das sei jetzt schon ver-
raten), sondern ich klire
auch schonungslos auf,
woher die kleinen Pocket-
computer kommen. Da
wird nicht nur der Leser,
sondern auch so man-
ches Tabu brechen.-
Ich werde eine Erldute-
rung der beliebtesten
Peripheriegerite wie Dis-
kette, Monitor und
Frauen geben. Und vor
allem werde ich Trends
diagnostizieren. Voraus-
itlarsletzt ich weif} bis da-
in, was ,,Diagnostizie-
ren* bedeutet. Sollte es
-eine riesengrofe Ferkelei
sein, dann entfillt der
Artikel wegen drohen-
dem Fuf3pilz bei Minder-
jahrigen. '
Wichtig ist, dal der Leser
von Anfang an begeistert
mitmacht, warum ist egal.
Da sich der Kurs an den
Anfinger richtet, muf}
sich der erfahrene User
dumm stellen. Dazu bietet
der Artikel nunmehr mit
einer fimfminiitigen Pause
Gelegenheit.
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—_ Na" also; das ging ja

schneller, als Thr selbst ge-
dacht habt. Dumm genug
diirft Ihr.nun in unsere
Serie einsteigen. Noch

ein Tip: Vergewissert Euch
erst mal, ob Ihr einen
Computer habt und nicht
etwa den Toaster fiir einen
solchen haltet. In letzte-

- rem Fall empfehle ich die

48teilige Serie ,,Wissens-
wertes iiber Brotroster
der Zeitschrift Stiftung
Warentest.

Wie ein Computer funktio-
niert, oder warum die
Kiste nicht macht,

was der User will

Die grofie Gruppe der
Gebrauchsgegenstinde un-
terteilt man in Plastikarti-
kel und Sonstiges.
Plastikartikel unterteilt
man wiederum in Putz-
eimer und Krimskrams.

In der Krimskrams-Grup-
pe ist denn auch der Com-
puter zu finden, der ja

Zu 92,4 bis 93,01% aus
Plastik (Kunststoff) be-
steht. Die restlichen Pro-
zentchen sind einerseits
nicht aus Plastik, zum
Zweiten aus was anderem
und zum Dritten komme
ich spiter zu sprechen.
Auch den Computer kénn-

" te man weiter aufteilen,

es empfiehlt sich jedoch
nicht wegen der Unzahl
von Einzelteilchen, die

man nachher-nie wieder
in der richtigen Reihen-

 folge zusammenbekommt.

Darin liegt eben der Un-
terschied zum Putzeimer,
den man bekannterweise
nicht mehr auseinander-
nehmen kann.
Wenn wir vor einem Com-
ﬁuter sitzen (nehmt Platz,
iebe Leser), fillt uns zu-

" erst die Schreibmaschine

auf, die aber gar keine ist.
Um die gleiche Aufmerk-
samkeit heischt ein Fern-
seher, der aber auch kei-
ner ist. Wir haben also
schon den ersten Merk-
satz: ,
Ein Dingsbums, das vor-
tiuscht eine Schreibma-
schine zu sein und ein
Bumsdings, das vortiuscht
ein Fernseher zu sein, er- .
ﬁebcn einen Computer,
er dann aber auch einer
ist, soviel steht fest!
Die Tastatur, jene will-
kiirlich zusammengestell-
ten, mit Zahlen, Buch-
staben und geheimnisvol-
len Zeichen bemalten -
Tasten, eignet sich her-
vorragend zum Eingeben
von Daten. Der Fernse-
her wird Monitor genannt.
Monitor kommt aus dem
altapokalyptischen Sprach-
schatz und setzt sich zu-
sammen aus ,Moni‘ (Ein)
und ,Tor* (Tir), wer hitte
das gedacht. Ein Monijtor
ist also eine 'Tiir fir Da-
ten, aber nur in eine
(moni) Richtung, also
nach drauflen. Merken
wir uns an dieser Stelle:

.die

Man kann Daten am

. Monitor nur anschauen,

jedoch keine Daten hin-
einschauen. Dafiir wird
die Tastatur benutzt.
Der Rest dieses Kursteils
soll erkldren, welchen
Sinn es hat,fi)aten ein-
zugeben (Tastatur), die
dann wieder ausgegeben
werden (Monitor). Denn
natiirlich geschieht et-
was mit den Daten, das
heifdt, sie werden in ir-

- gendeiner Form, meist
zu Ungunsten Ihrer

Schonheit, verindert und
mit einem Programm ver-
kuppelt. Versetzen wir
uns (hoglpla, SO breit war
der Stuhl wohl nicht) in
die Praxis, sabald Ihr wie-
der aufgestanden seid.
Nehmt Eure zehn Finger
in die Hand und tippt fol-
gendes ohne falsche
Scham ein:

_10PRINT “ICH BIN

DEIN COMPUTER*

Was geschieht, was seht

Thr auf dem Monitor?

- Richtig, nichts! Unerlaf}-

lich zum Betrieb eines
Computers ist nimlich
lektrizitat. Zuerst
miissen wir also den
Stecker in die Steckdose

* stecken — was nur dann
- kompliziert ist, wenn wir

keine haben. (Also ich’
hab schon eine). In die-
sem Fall nehmt Ihr den
Putzeimer aus dem An-
fang dieses Artikels, geht
zum nichsten E-Werk

mit Tag- und Nachtbetrieb
und lafit Euch den Eimer
filllen. Nach dem Eintau-
chen des Steckers in den
Eimer — Thr miif3t natiir-
lich wieder nach Hause
laufen — k6énnt Ihr.den
Computer anschalten.

Aber erst gibt’s noch ei-

nen Merksatz:

Ein Computer funktio-
niert, wenn iiberhaupt,
nur mit Elektrizitit.
Dann aber erst recht!
Die Notiz bitte gut auf-
heben (an die Stirn kle-
ben), wir werden die
Aussage noch oft ange-
wendet und bestitigt fin-
den. Der Strom kriecht

(Kriechstrom verwenden!)

nun durch die Leitung in
den Computer. Dort wan-

. dern (= stromern, daher
der Ausdruck S_from) die




einzelnen Elektronen ziel-
los herum und warten auf
ihren Job, irgend wie mit
den Daten herumzufum- -
meln. | g :
Wir, die User, sehen der-
weil mal auf den Monitor
und was sehen wir da,

das Wort READY. Das
Wort kommt aus dem
Englischen, hat also einen
weiten Weg hinter sich,
und bedeutet ,,FERTIG*.
Wir machen also, wie vom
Betriebssystem gewiinscht,
den Computer fiir heute
wieder aus, denn wir sind
mit dem ersten Kapitel
des ersten Kursteiles fer-

- tig.

TEIL II VON TEIL 1

.Kommen wir nun zum -
zweiten Teil des ersten
Teiles des mehrteiligen, -
Computerkurses. Erinnert
Ihr Euch, ich bin’s, Euer
F.W. Im vorigen Kapitel
schalteten wir den ganzen
Krempel an das Stromnetz
an und auf dem Bildschirm
erschien die englische Be-'
zeichnung fiir , Fertig®,
nimlich ,,READY*.

Einige Kursteilnehmer wa- .

ren wirklich fix und fertig
und haben aufgehort, an-
dere haben schnell noch
die nichste Zeile gelesen
und erwarten nun von mir
eine Erkldrung fiir den
merkwiirdigen vierecki-
gen Klecks. Aber. Gemach,
lieber wissensdurstiger
Leser. Wir haben uns ge-
merkt, da unter der
Tastatur der elektrische
Strom herumlungert. Die-
se Elektrizitit ist entwe-
der da oder dort, dann
freyt sich der Mensch und
bezeichnet den Zustand
als ,,EINS* (1) oder
,,Angeschaltet*’. Ihr kénnt
Euch denken (oder?), da®
fehlender Strom mit dem
Zustand ,,NULL*“ (0)
beziehungsweise ,,Maschi-
ne kaputt* bezeichnet
wird. In diesem Fall ist

im Keyboard wahrschein-
lich ein Loch, durch das
die ganze Briihe heraus-
lief. Wie dem auch sei, die-
sen beiden Zustidnden gab
man die gemeinsame Be-
‘zeichnung ,,BIT*, abge-
leitet von ,,ﬁITte bezah-
len Sie endlich die Strom-

~ muj
~ erst einmal Eure Eltern,

" SERIE

rechnung‘‘. Merken wir
uns jetzt, sonst ies zu
spét: . E
BIT ist, wenn Elektrizi- .
tat da ist (1), theoretisch
aber nicht da sein muf§

(0)! Diese beiden Zahlen

_ bilden iibrigens die Grund-

lage des Dualsystems,
entwickelt vom Erfinder
des gleichnamigen Plat-
tenspielers (geht er

(=1; oder geht er nicht
(=0 ;.’). Damit zu rechnen
ist ganz einfach. So er-
gibt zum Beispiel 0+1 ei-
ne 1, die Rechnung .
140 fiihrt ebenfalls zu 1.
Viel komplizierter ist
dagegen das Dezimalsy-
stem (Zehner- oder
Groschensystem), bei
dem z.B. 2+7 keineswegs
1, sondern vielmehr mehr
ergibt. Was hat nun so
ein Schizo-BIT (schizo-
phren, weil es zwei Zu-
stinde hat) mit unseren
Daten zu tun? Setzen wir

~uns wieder vor den Com-

puter — ich frage mich
sowieso, warum Ihr auf-
gestanden seid — und tip-
g‘en einmal den Anfangs-

uchstaben unseres Vor-
namens ein. Da ein User
bei der Eingabe von Da-
ten é;ingelig enau sein

, fragt Ihr am besten

wie denn Euer Name lau-
tet, dann drickt Ihr die
Taste. Wenn Ihr genau
hinschaut, seht Ihr, wie

~der Buchstabe in den
Computer hineinplumpst -

und auf den Boden des
Keyboards platscht.
Wenn Ihr nichts gesehen
habt, macht es auch
nichts, wichtiger ist, daff
ein BIT den Vorfall (eher
Runterfall) beobachtet
hat und sofort zur Un- .
fallstelle eilt. Hilfsbereit
wird sich das BIT iiber
den Buchstaben beugen,

-um ihm aufzuhelfen.

Goldig was? Natiirlich ist
so ein fetter Brocken wie
etwa das ,,A* viel zu -
schwer fiir den kleinen
Kerl und er ruft deshalb.
ein paar Kumpels. Mehr
und mehr strOmen dann
herbei, nicht einmal die
Null bleibt da im Abseits.

" Insgesamt benotigt man

fiir ein Zeichen 8 BITs
und weil auch die Null - -~

mithilft, zihlt man von /.
0 bis 7. Dieses nette
Grﬁi)pchen wurde noch
zu Zeiten von Alfons
dem Graubart, Fiirst zu
Bitburg, einfach ,,Die

Sieben Schwaben' ge-

nannt, um die sich ja
auch die schénsten Mir-
chen ranken, Als man
dann feststellte, daf es

- eigentlich Acht und au-

Berdem keine Schwaben
seien, besann man sich
auf den Namen ,,BYTE*.
Jetzt gibt’s also wieder
mal was zu merken und
zwar: . -
Ein BYTE ist nur dann
ein BYTE, wenn acht
BIT sich zu einer gemein-
samen Aufgabe zusam-
menfinden.

In diesem Fall kann man

-sich aber auch darauf ver-

lassen. ,,Ja nun*, sprach
die BYTE-Gang, ,,wohin
mit dem Tolpatsch von
‘A* “? Wirklich eine auch
fir den User interessante
Frage. Es gibt im Innern
des Computers — genau
in der Mitte (Central) —
eine Gruppe (Unit) von
Anwilten, Richtern und
anderen prozeffkundigen
Personen (Processor) die
jeden Schadensfall bear-
beiten. Auch das Herun-
terkié)pen eines Zeichens
von der Tastatur durch
den Anwender. Diese
CPU (Central Processing
Unit) priift mit strengem
Blick jeden Unfall und
zieht alle Register der
Rechtsverdreherei. Aufge-
merkt also, es folgt ein
Merksatz:
Die CPU kiimmert sich
in Bezug auf Daten um
jéden Sch....dreck.

em User bleibt zwar ei-
ne Eingabe unbenom-
men — hin und wieder
wird dem sogar stattge-
geben — in der Rege
zieht er jedoch den Kiir-
zeren, wenn iiberhaupt
einen. Den acht tapferen
BITs bleibt aber immer
noch die Frage, wie sie
mit dem ,,A“ zur CPU
kommen. Gehen und da-
bei das fette Zeichen
schleppen, das ist zuviel
verlangt. Fliegen ist zu
teuer und, weil kein Flug-
zeug vorhanden ist, auch
unmoglich, bleibt also

‘nur der Bus. Die Fahrt ist

kostenlos und es passen

. genau acht BIT hinein.

Jetzt merker wir uns
wieder mal was:
Der Datenbus kann genau
acht BIT zur CPU bringen.
Es ist ihm aber auch egal,
wenn er ein BYTE zur
CPU bringt. Wahrschein-
lich merkt er den Unter-
schied gar nicht, weil da
nédmlich auch gar keiner
ist. Weil der Processor
zentral liegt (haben wir
uns ja schon gemerkt), ist
die Fahrt sehr kurz.
Kaum angekommen, be-
ginnt fiirr das BYTE eine
richtige Tortur. Jede
Amtstube hat irgendwel-
che Fragen an das Zei-
chen. Ein Register fragt
nach den Personalien
(A oder B oder noch
schlimmer). Das andere
Register fragt nach dem
Grund des Kommens
(Wills’te zum Programm?),
wieder ein anderes fragt,
ob sich im Prozef ein
Vergleich lohnt. Und der
Leser fragt schliefilich,
wann den Schluf sei mit
diesem Kursteil. Recht
hat er! Ich hab jetzt auch
Lust auf ein Bier. Den
dritten Teil des ersten
Teils des Computerkurses
will ich Euch schnell noch
androhen. Er lautet: Wie
verknubbelt die CPU den
anzen Blédsinn zu einem

ogramm? Jetzt noch
ein paar Aufgaben (im-
mer schon fleiflig sein)
und schon habt Ihr ver-
diente vier Wochen Er-
holung.
4. Ein BYTE setzt sich
zusammen aus:
a. stimmt -

. schon moglich
warum auch nicht

. der Bundesverquers-

- minister

. der Forster vom
Silberwald

. hoffentlich niemand
unter 18 Jahren

. CPU ist:

. Christliche Personal
Union, eine Splittergrup-
.pe der islindischen CSU

. Cherubum Plakatio
Urbanium (aber was
ist jetzt das?)

. Modischer Schnick-
schnack (F.W.)
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C.
‘5. Datenverkehr erledigt:
a
b
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o REPORT |
MEIN TRAUM-COMP!
HEISST Ean +

" AMIGA!

Ein Traumcomputer: diese
Bezeichnung taucht bei
Testberichten zum Amiga
immer wieder auf. Mein
Traum vom Amiga begann
aber bereits vor {iber zwei
Jahren, als ich bei der
Lektiire eines Berichts
iiber die Summer Con-
sumer Electronics Show
in Chicago eine Art Rand-
notiz entdeckte, die die
geheimnisvolle Vorfithrung
eines neuen Computerpro-
totyps erwahnte. Zu die-
ser Vorfithrung waren —
laut Bericht — nur wenige
ausgewihlte Vertreter der
fithrenden Computerher-
steller eingeladen worden.
Der neue Computer hiefs
Lorraine und mufdte da-
mals jedem Heimcompu-
ter-Besitzer als Traum-
maschine vorkommen:
68000 CPU; 128K Spei-
cher — intern auf 512,
extern auf ‘““mehrere Me-
gabyte* erweiterbar; ein-
gebautes, IBM-kompati-
bles Laufwerk mit 320K;
eingebauter Modem,; ste-
reofdhige, vierstimmige
Synthesizerchip; einge-
baute Sgrachsynthese;
hochauflésende Grafik
mit mehr als 4000 Far-
ben; alle Standardschnitt-
stellen sowie vier ver-
schiedene Videoausgénge;
alles zu einem geplanten
Endpreis von 1200 bis
1400 Dollar! Im Preis
sollte neben dem Be-
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triebssystem auch Text-
verarbeitung und Tabel-
lenkalkulation enthalten
sein. ‘

Kein Wunder, daf ein

VC 20-Besitzer mit stol-
zen 11,5K im Speicher zu
triumen beginnt.
Leider war der Hersteller
dieses Wunderwerkes der
Computertechnik eine -
kleine, in Europa unbe-
kannte, Joystickfirma. na-
mens Amiga. Aus der
Traum!

Einige Monate spiter wur-
de aber der Traum wieder

‘wach; da las ich, daf} der

Lorraine — getreu dem
vom Firmengriinder
Tramiel eingefithrten
Prinzip — mitsamt Ent-
wicklungsfirma von Com-
modore-aufgekauft wor-
den war. Von diesem Zeit-
punkt an wurde zunéchst
in unregelmifigen, aber
immer kiirzeren und re-.
gelmifigeren Abstinden
von dem vermuteten Ent-
wicklungsstand der neuen
Maschine in der Compu-
terpresse berichtet. Bei
jeder grofien Ausstellung
im Laufe von 1985 in
Amerika ging die Speku-
lation los, bis schlieflich, -

~ kurz nach der Sommer

CES, am 23. Juli, der
mittierweile nur-Amiga
genannte Computer einer
staunenden Welt préasen-
tiert wurde,

Der Traumcomputer Amiga: Hier voll ,,aufgemotzt” mit Sidecar, zwei
_erweiterung. Diesen Aufbau darf sich der ,,Triumer’ schon etwas kost




tem Laufwerk und Speicher-
en'lassen.

—__REPORT_

‘Der Modem war wegge-

fallen, ebenfalls das IBM-
kompatible Laufwerk —
dafiir gab es mindestens
256K Speicher und ein

neues Laufwerk mit 880K.

Der Traum riickte lang-
sam in den Bereich der Er-
fillbarkeit. Zuerst aber
mufite der Videochip von
amerikanischen auf euro-
péische Verhiltnisse um-
gestellt werden. Die ersten
deutschen Zeitschriften
lieRen sich eiligst Gerite
aus Amerika kommen und
verdffentlichten die ersten
“ausfiihrlichen‘ Testbe-
richte. Aber der deutsche
Preis blieb vorerst geheim.
Dann kam das rilde Erwa-
chen; der Amiga sollte
DM 6000 kosten. Unvor-
stellbar! Zum Gliick aber
fiel langsam der Dollar-
kurs und Commodore
Deutschland hatte ein
Einsehen; da die 256K-
Maschine in Amerika
mittlerweile auch erheb-

lich billiger war — man

erhielt den Monitor ef-
fektiv geschenkt — wurde
ein “Einfilhrungsangebot‘
von ‘“‘nur‘ DM 3995 ge-

_macht.

DER TRAUM
WURDE WAHR

Fiir mich ging dann der

Amigatraum.in Erfiillung;
der VC wurde feierlich

" den Kindern iibergeben,
- um Platz auf dem

Schreibtisch fiir den neu-
en Computer zu schaffen.
Sehr bald wurde ich mit
der Amiga-Wirklichkeit
konfrontiert; mit 256K
kann man keine grofien
Spriinge machen. Im
groflen und ganzen aber
bin ich von der Maschine
nicht enttduscht — sie
spricht, singt und malt,
tut alles, was von ihr be-
hauptet wurde. Jetzt
fange ich an, vom zukiinf-
tigen Ausbau zu trdumen.

STEP BY STEP

In Bezug auf den Ausbau
ist der Amiga dem guten
alten VC 20 sehr dhnlich;
zuerst werden die fehlen-
den 256K intern einge-
baut, dann geht es Mega-
byte um Megabyte an die-

externe Erweiterung — 8
Meﬁlbyte insgesamt, oh-
ne Hardware-Erginzun-

- gen. Von diesen Speicher-

bereichen abgesehen, gibt
es viele Bereiche des
adressierbaren Speichers,
die noch brach liegen
und férmlich nach einem
Ausbau schreien.

Bislang ist sehr wenig zur
Speicheraufteilung zu er-
fahren. Ich stelle hier die
mir verfiigbaren Informa-
tionen kurz zusammen;
der Einfachheit halber
habe ich den Speicher
willkiirlich in acht Blocke
zu je 2 Megabyte zusam-
mengefafdt, wie beim

VC 20 oder C64 der Spei-
cher auch in 8 Blocke
eingeteilt wird. Da die
dezimale Darstellung der
Adressen zunehmend un-
handlicher wird, verwen-
de ich nur die hexadezi-

DER VIDEOSPEICHER
IST EIN

SCHLUCKSPECHT

malen Adressen, die alle
6 Zeichen lang sind.

Block 0: 00 00 00 —

1F FF FF
Die untersten 256K (bis
03 FF FF) sind schon
vorhanden; die nichsten
erhélt man mijt der ‘klei-
nen‘ Erweiterung.
Dieser Bereich bis
07 FF FF ist fiir den
Amiga besonders wichtig,
denn hier befindet sich
nicht nur der Programm-
und System- sondern
auch der Videospeicher;
dieser kann bei hochauf-
l6sender Grafik Unmen-
gen an Platz schlucken,
wie man bei-dem Versuch
mit DeLuxe Paint und
256K bald feststellt. Ein
Bild mit 32 Farben und
hoéchster Auflosung ver-
schlingt bei 5 Bitplanes
rund 128K! Uber den
Daumen gepeilt kann man
sagen, der Speicherbedarf
bei Grafik betrigt in K
das Vierfache der Anzahl
der verwendeten Farben.
In diesem Bereich teilen
sich CPU und Sonder-
chips den Speicherzugriff;
wegen der unterschied-
lichen Taktfrequenzen
kénnen die Sonderchips
sich doppelt so oft Zu-

gang schaffen und dieser
Zugang sperrt den Spei-

“cher fur die CPU, bis der

Zugriff fertig ist. Speicher-
intensive Grafikoperatio-
nen konnen also den
Amiga deutlich bremsen.
In der englischsprachigen
Literatur hat sich fiir die-
sen gemeinsamen Speicher-
bereich der Begrif

‘Chip RAM* langsam

.etabliert.

AMIGA AUCH FOR
CAD? \ ,

Die oberen drei Viertel
dieses Blocks sind fiir “zu-
kiinftige Erweiterungen‘*
vorgesehen. Dariiber kann

- man viele Spekulationen

anstellen, da aber bereits
vor einem Jahr von einer
besonderen CAD/CAM-
Ausfithrung des Amiga die
Rede gewesen ist (damals
hiefd diese Version inoffi-
ziell Amiga V), darf man
davon ausgehen, daf eine
Erweiterung auf eine
1024 x 1024 Auflosung
des Bildschirms in der
vorliegenden Version be-
reits einkalkuliert wurde.

Block 1 bis Block 4
(einschlieflich):

20 00 00 bis 9F FF FF.
Diese vier Blocke sind zu-
nichst fir die externe
Speichererweiterung ge-
dacht. Der Bereich wird
aber auch von verschiede-
nen Hardware-Erweite-

" rungen, wie Harddisks

oder Sidecar, verwendet;
im Falle von Sidecar -
wird anscheinend ein gan-
zer Block ’beleﬁ. Hier
angeschlossene Hardware-
zusitze miissen vermutlich
bei der Inbetriebnahme

. auch besonders “‘instal-

liert* werden, damit sie
vom CPU erkannt werden.
Das ist besonders wichtig,
weil nur der CPU zu die-
sen Blocken Zugang hat;
da er von den Sonder-
chips hier nicht gebremst
werden kann, wird dieser
Bereich auch als ‘fast
RAM* bezeichnet.

Block 5: A0 00 00 bis
BF FF FF

Dieser Block wird derzeit
nur in den allerletzten
4K von den beiden 8520
I/O-Chips belegt. Inter- ”
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essanterweise belegen die.
Register dieser Chips .
jeweils eine Speichersei-

. te von 256 Bytes, wobei
die geraden Adressen des
Blocks von den einem,
die ungeraden von dem
anderen Chip belegt wer-
den. Die genaue Vertei-
lung der Adressen ist

aus Tabelle 1 ersichtlich.

Block 6: CO 00 00 bis

DF FF FF

Hier finden wir die Regi- .
ster der drei Sonderchips;

sie sind nicht fein sduber-

lich von einander getrennt,

sondern belegen mit ein-
ander ebenfalls die aller-
letzten 4K. Zur Zeit liegt

" mir aber leider keine In-
formation zur genauen
Verteilung der Register
VOr.
Hier kann man wieder auf
den spdteren Ausbau mit
neuen, noch leistungs-
fihigeren Versionen der
Sonderchips spekulieren.
Block 7: EO 00 00 bis
FF FF FF ’
Hier sind zwei Bereiche
zunichst zu finden: Das
erste Megabyte (bis EF FF
FF) ist in der zweiten
Hilfte fiir Erweiterungs-
karten vorgesehen; hier
befinden sich 128 je 4K-
grofle ‘Slots‘; Erweiterun-
gen, die mehr als diese 4K
fir die Einbindung ins Be-

14
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triebssystem brauchen,
miissen auf den ‘fast RAM*
ausweichen. :
Fiir diese Slots soll Com-
modore bereits ein Er-
kennungsbyte-System er-
sonnen haben, womit die
Auto.Config.-Routine
des Betriebssystems sol-
che Karten erkennen und
einbinden kann. Durch .
dieses System soll neben-

- bei verhindert werden,

daf solche Slot-Erweite-
rungen sich durch Bele-
gung desselben Speicher-
bereiches in die Quere
kommen (solche Kon-

flikte sind beim C64
durchaus bekannt).

Der obere Bereich ab

FO 00 00 ist fiir das Be-
triebssystem selbst reser-
viert; davon sind zur Zeit
wiederum nur die obe- -
ren 512K belegt. Die ge-
naue Aufteilung wird un-
terschiedlich in den bis-

‘herigen Quellen angege-

ben; fest steht aber, daf
256K fiir die Kickstart-
Routinen und 256K fiir
ROM-Bausteine vorgese-.
hen sind. Von dem ROM-
Bereich wird ein Téil —
hier gibt es Angaben zwi-

- schen ‘ein kleiner ROM*

und 64K — auf alle Fille
vom sogenannten ‘
‘Boot-ROM° belegt, der -
die Systemiiberpriifung
beim Einschalten durch-

' fithrt und die Einlage der

Kickstart-Diskette ver-
langt. Eine Gr6fle von
64K fiir diesen Chip er-
scheint mir logischer,
wenn man bedenkt, da®
die Platine fiir die Auf-
nahme einer 192K-grofien
Betriebs-ROM-Bestiickung
ausgelegt ist. : '
Aus dieser Ubersicht ist
zu erkennen, welcher
Freiraum der Entwick-
lungsmannschaft bei Com-
modore noch bleibt. Der
Amiga-Traum koénnte,
genau wie der amerikani-

- sche Traum selbst, sich

zu einer ‘endlosen Ge-
schichte‘ entwickeln.

BITS AND PIECES

Als ich meinen Amiga ab-
holte, erhielt ich drei Kar-
tons: in dem buntbebil-
derten befand sich der
Computer, in dem weifden
mit dezenter Aufschrift
der Monitor und in'dem
kleinen, braunen die dazu-
gehorigen Disketten, sie-
ben an der Zahl.
Eigentlich sollten es acht
sein, aber auf GrafiCraft
und das AmigaBasic Hand-
buch mufdte ich noch zwei
Wochen warten, weil
Commodore anscheinend
von der Nachfrage iiber-
rascht worden war; bei
meinem Hindler war am
Vortag eine Lieferung

mit 20 Geriten eingetrof-
fen, die alle bei meiner
Ankunft bereits verkauft
und weitgehend auch ab-
geholt worden waren.

The Key to Your Heart
Zu Hause angekommen,
beégann ich, das Wunder-
werk auszupacken.

Oben lag die Tastatur,
zusammen mit Maus und
den erforderlichen Ka-
beln. Die Tastatur ist
kein Leichtgewicht, sie

-wiegt allein mehr als

mein zuletzt mit 40,5K
ausgebauter VC! Kein
Wunder, wenn man be-

_ denkt, was sich alles hin-

ter der unscheinbaren
Fassade verbirgt. .
Die Tastatur hat einen
eigenen 6500/1 CPU, der
mit 1,5SMHz getaktet ist;
eingebaut sind auch 2K
in einem ROM und 64

* Bytes RAM als Tastatur-

puffer. Die Dateniiber-
tragung zur Zentralein-
heit lauft iiber vier 8-Bit
I/O-Ports mit einer Ge-

- schwindigkeit von

17000 bits/sek — das -
reicht auch bei den
schnellsten Maschinen-
schreibern. _
Der Gesamteindruck der
Tastatur 148t sich mit
dem Begriff ‘schlichte
Robustheit‘ zusammen-
fassen. Insgesamt gibt es
89 Tasten, wovon 10 als
Funktionstasten oben
und 13 als Zahlenblock
rechts ausgelegt sind.-Die-
se letzte Gruppe enthilt
aber — seltsamerweise — .

. nur ein einzi%zs Operator-

zeichen, das Minuszeichen.
Was niitzt einem-ein Au-
to mit-nur drei Ridern?
Warum sind die anderen
Zeichen nicht auch inte-
griert-worden? Der ganze

" Sinn des Zahlenblocks ist

bei dieser Anordnung hin.
Zum Gliick sind die Ta-
sten des Zahlenblocks
auch mit den entsprechen-
den Tasten der Haupt-
tastatur gekoppelt — mit
Ausnahme des unsigli-
chen Minuszeichens paral-
lel geschaltet. Der Grund
fiir die Sonderstellung des
Minuszeichens wird etwas
spater klar.

Der Hub bei allen Tasten
ist gut ausgelegt, die ~
Reaktion genauso gut

wie — wenn nicht besser
— bei mancher fast ge-
nauso teuren elektroni-
schen Schreibmaschine.
Nach dem VC ist das ein
erhebendes Tippgefiihl!
Anders als bei den mei-
sten Computertastaturen
erkennt die Amiga-Tasta- -
tur nicht nur das. Driik-
ken, sondern auch das
Loslassen einer Taste;
wegen der rasanten Uber-
tragungsgeschwindigkeit
ist es kaum moglich, in
eine sogenannte ‘rollover*-
Klemme (wobei Zeichen
bei zu schneller Tippge-
schwindigkeit ‘libersehen®
werden) zZu §eraten. EFHS/
Adler oder ZFB —das
Tippverfahren ist egal;
fir ZFB-Experten sind

die Ausgangstasten D und
K mit kleinen, aber deut-
lich spiirbaren ‘Pickel*




versehen. Damit im Eifer
der Eingabe die feuchten
Fingerspitzen nicht allzu
leicht von den Tasten
rutschen, sind diese mit
leicht angerauhten Kap-
pen versehen. Der Ergo-
nomie dienen die beiden
ausklappbaren Beinchen.
Alles in allem ist das
Tippen eine wahre Freude.
‘Elektronisch betrachtet,
verfiigt die Tastatur iiber
einen 6 (Reihen) mal 15
(Spalten) Matrix, in dem
alle Tasten aufier den
“System‘‘-Tasten (die bei-
den Amiga-Tasten, die
beiden SHIFT-Tasten,
CTRL, ESC und vermut-
lich auch ALT) unterge- .
bracht sind. Die System-
tasten haben— dhnlich wie
bei der RESTORE-Taste
von VCund C64 — eige-
ne Direktleitungen. Mathe-
matisch begabte Leser
werden bereits errechnet
haben, da anscheinend
einige Positionen im
Tastenmatrix nicht belegt
sein konnen; warum gibt
es dann einen so bléden
Zahlenblock?

EIN KLEINER
COMPUTER —
DIE AMIGA-TASTATUR

Beim Einschalten des Ge-
riats kommt der CAPS-
LOCK-Taste eine beson-
dere Aufgabe zu: bei den
‘neueren‘, und dazu rech-
ne ich die deutschen, Ge-
riten soll die'in dieser
Taste enthaltene LED-An-
zeige auch Fehlfunktio-
nen der Tastatur melden,
und zwar mit einer kodier-
ten Blinkfrequenz: 1mal/
sek = Prifsummenfehler;
2mal = defekter RAM-
Puffer; 3mal = Tastatur-
timer defekt und 4mal =
(Schreck 1aR’ nach!) Kurz-
schluf} in dem Tastatur-
matrix. Bislang ergab sich
bei mir — Gott sei Dank —
keine Moglichkeit, die
Richtigkeit dieser Infor-
mation zu iiberpriifen.

Als Ergdnzung zur beste-
henden Dokumentation
wire hinzuzufiigen, dad
die Tasten weitgehend
mit Zeichen doppelt be-
legt sind, auch wenn das
an den Kappen nicht
erkennbar ist. Die zwei-
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te Tastengarnitur be-
steht aber nicht, wie bei
den ‘anderen Commodo- -
re-Geriten, aus Grafik-
zeichen, sondern aus den
internationalen Sonder-
zeichen verschiedener
Sprachen. Folgende na-
tionale Zeichensitze sind
verfiigbar: Amerika,
England (ja, die haben
unterschiedliche Zei-
chen!), Frankreich, Spa-
nien, Italien, Schweden,
Norwegen und zwei-

mal (?) Danemark; Ja-
pan soll auch vertreten
sein — vielleicht sind das
die ﬁaar Zeichen, die ich
noch nicht entziffern

‘den-an

UMFANGREICHE
TASTENBELEGUNG

konnte. Dazu kommen
einige Zeichen fiir mathe-
matische Anwendungen
— Indices und Briiche.
Schliefllich ist W mit ei-
nem schonen rechtecki-
gen Zeichen belegt, das
eigéntlich ‘Taste nicht
belegt‘ bedeutet.

In der vorliegenden Ver-
sion des Workbench

- sind diese Zeichen — die

mit der ALT bzw.
SHIFT-ALT-Taste ein-
geschaltet werden — nur

“im CLI und im NOTE-

PAD verfiigbar; fiir prak-
tische Benutzungszwek-
ke aber kann man CLI
und Notepad im Draft-
modus vergessen — die
Sonderzeichen belegen
die Steuercodes ab 160,
wie aus der Tabelle auf
Seite A—3/4 des Amiga-
Basic-Handbuches her-
vorgeht, und werden da-
her bei normalem Druk-
kerbetrieb als Grafik- oder
Italic-Zeichen zu Papier
gebracht. Vom Amiga-
Basic aus sind sie nur
iiber den CHR$-Befehl zu
erreichen.

BITS AND PIECES.B

In diesem Zusammenhang
taucht das dimmliche Mi-
nuszeichen des Zahlen-
blocks wieder auf; jetzt
wird der Unterschied klar
— dieses Zeichen ist als

-einziges des Blocks anders

doppelt belegt, und zwar _
mit dem Zeichen y.

Fiir diese Sonderzeichen
gilt ferner: Sie sind auch
im Notepad nur mit dem
voreingestellten Zeichen-
satz To;az verfiigbar. Bei
eren Zeichensit-
zen erzeugen sie nur scho-
ne Variante des “nicht be-
legt*“-Zeichens, konnten
also als dekorative Blatt-
umrandungen auch Ver-
wendung finden,
Fiir den Fall, daf die
Maus ausfillt, hat Commo-

-dore auch eine Tastatur-

steuerung des Amigas vor-
gesehen, die im wesent-
lichen von den ALT- und

Amiga-Tasten in Verbin-
dung mit den Cursortasten
lauft. Die genaue Handha-
bung wird in dem Anwen-
der-Handbuch an den ent-
sprechenden Stellen aus-
fuhrlich beschrieben.

‘Als letzte Anmerkung zur

Tastatur mochte ich auf
die entsprechenden Befeh-
le von AmigaBasic hin-
weisen; es gibt davon fiinf.
INKEYS$ iibergibt ein Zei-

chen aus dem Tastaturpuf-

fer und ist bereits von den
anderen Basicdialekten
her bekannt; die listige
GET A$: IF AS ... usw.
entfillt beim Amiga.
INPUT ist von Basic 2.0
her auch bekannt und
dient zur Ubergabe von
Tastatureingaben wihrend
des Programmlaufs. Das

lastige Fragezeichen er-
scheint zunidchst beim

. Amiga auch, kann aber

durch Verwendung eines
Kommas anstelle des Se-
mikolons unterbunden

werden. Der Nachteil die-

ses Befehls besteht nach
wie vor-darin, daf alle
auflerhalb von Anfiihrungs-
zeichen stehende Satzzei-
chen als Trennzeichen in-
terpretiert werden.
INPUTS$ iibernimmt eine
Zeichenkette von der an-
gegebenen Linge * (bis zu
32767 Zeichen!); wigd die
Lénge 1 bestimmt, kann

dieser Befehl statt INKEY$

benutzt werden. Im Gegen-

satz zu INPUT werden
alle Zeichencodes — aufler
des Abbruchcodes (rech-
te Amigataste) iibernom-
men; die {ibernommenen
Zeichen werden aber am
Bildschirm nicht ohne
weiteres ausgegeben.
INPUT# verhilt sich genau
wie in Basic 2.0, wenn
die Tastatur als Eingabe-
erdt bestimmt wird.
chlieflich gibt es
LINE INPUT, der eine
bis zu 255 Zeichen lange
Tastatureingabe iiber-
nimmt; im Gegensatz zu
INPUT wird hier der Wa-
genriicklaufcode als
Trennzeichen interpretiert.

Fortsetzung im nichsten Heft
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SO WERDEN

SIE ZUM STAR-

PROGRAMMIERER

Was soll nun ein gutes
Vokabellernprogramm
konnen?

a) Man muf} Begriffe
und deren Ubersetzung
abspeichern k6nnen.
b) Die Vokabeln sollen
in zufilliger Folge abge-
fragt werden.

¢) Das Programm muf}
erkennen, ob die Ant-
wort richtig ist.

d) Fehlerstatistik und
wiederholen der noch
nicht gewufdten Voka-
beln.

e) Das Programm sollte
nicht zu lang sein, da-
mit bei dem vorhande-
nem Speicher noch Platz
fiir die Vokabeln bleibt.

Alle diese Bedingungen
erfillt bereits unser klei-
nes Minivokabelpro-
gramm. Bevor Sie nun
erfahren, wie Sie es aus-
bauen konnen, soll es
zuerst einmal erklirt
werden:

Forderung a) wird hier
einfach dadurch erfiillt,
indem man die Begrlf-
fe in DATA-Zeilen
schreibt. Aus den Bei-
spielen ist ersichtlich,
wie dies geht. Zum Ein-

ZEILENNUMMERN AUS
DEN SPEICHERSTELLEN
63/64 UND 57/58

tragen neuer Vokabeln
listet man die DATA-Zei-
len, dndert eine Zeilen-
nummer und schreibt die
Begriffe hinter DATA.
Danach nicht vergessen,
ein RENUMBER durch-
zufiihren, da das Pro-
gramm davon ausgeht,
daf der Zeilenabstand

10 betrigt.

b) ist schon etwas schwe-
rer zu erfiillen. Woher
soll das Programm wis-
sen, wieviele DATA-Zei-

16

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16er!

ACHTUNG-STOP-AN-ALLE-C16, C116, PLUS
4—BESITZER-STOP-JETZT—GIBT—ES—END-

LICH-AUCH-ETWAS-SPEZIELL— —~FOR-EUCH-

Wie die Flut von Vokabellernprogrammen, die in
unserer Redaktion ankommt zeigt, ist dies eines
der beliebtesten Objekte zum Erproben und Ver-
bessern der neuerworbenen Programmierkiinste.
Da der C16/116 durch seinen niedrigen Preis auch
fiir viele Schiiler erschwinglich ist, ist dies kein
Wunder. Heute wollen wir die Anfanger der hohen
Kunst des Programmierens dazu annimieren, sich
ein solches Programm einmal mit allen Schlkanen
selbst zu erstellen. Natiirlich sollten Sie wenigstens
das Handbuch schon einmal gelesen haben und
wissen, was es fiir Befehle gibt. Mehr ist aber
- eigentlicht nicht notwendig.

len bereits vorhanden
sind?

" In den Speicherstellen 64

und 64 steht (in LO-/HI-
Byte-Darstellung) die Zei-
lennummer der aktuellen

"DATA-Zeile. In Zeile 20

wird damit die erste
DATA-Zeilennummer er-
mittelt. Mit GOSUB160
springt das Programm -
dann hinter die DATA-

Zeilen und liest aus den
Speicherstellen 57 und
58 die Nummer der ak-
tuellen BASIC-Zeile.

Da die Zeilennummern
den Abstand 10 haben,
kann nun die Anzahl der
DATA-Zeilen ermittelt
werden. In Zeile 50 wird
eine zufillige Zahl zwi-
schen 0 und nd bestimmt
und untersucht, ob die

n-te Vokabel schon zwei-
mal richtig war. Dann
wird der DATA-Zeiger
auf die entsprechende
DATA-Zeile mit
RESTORE ZN gerichtet
und die deutsche und
fremdsprachliche Voka-
bel eingelesen. Mit der
INSTR-Funktion kann
man nun leicht priifen,
ob die Eingabe richtig
war. Durch Vergleich der
Stringlingen wird noch
der Prozentsatz der rich-
tigen Antwort berechnet.
Das ganze geht solange,
bis alle Vokabeln 2mal
richtig waren (Zeile 50
bildet dann eine Dauer-
schleife) und/oder die
STOP-Taste gedriickt

. wird. Danach erhilt man

noch die Fehleranalyse.

ERWEITERUNGS-

- MOGLICHKEITEN:

‘Nachdem Sie gesehen ha--

ben, daf’ dieses Minipro-
gramm die wichtigsten
Funktionen beherrscht,
fragen Sie sich v1e11elcht
was Ihre Aufgabe dabei
sein soll.

Es gibt eine Fiille von Ver-
besserungen, die man ein-
bauen kann. Hier sollen
nur ein paar aufgefiihrt
werden, als Anregung fiir
eigene Ideen.

a) Statt die Vokabeln in
DATA-Zeilen unterzubrin-
gen, kann man sie als
sequentielles File abspei-
chern und in ein Feld

. einlesen (Zum Abspei-

chern siehe Endlostext-
programm C16-Sonder-
heft 3/86 S. 19.). Dann
ist es auch einfach, neue
Vokabeln vom Programm
aus einzufiigen. :

b) Verindern Sie den
Zeichensatz, um z.B.
franzosische Vokabeln
richtig zu schreiben und
Umlaute zuzulassen (Son-
derheft 3/86 S. 26)

¢) Bei der Priifung auf
Richtigkeit der eingege-
benen Ubersetzung kann
man, wenn keine 100%
erreicht werden, nach .
weiteren Bedeutungen ab-
fragen.

d) Suchen nach bestimm-

. ten Vokabeln und Sor-
" tieren.
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gefiigt werden kann. Eine
Bitte noch: Schicken Sie
es nicht ein, wir ertrin- -
ken sonst in Vokabel-
programmen.

e) Ausgabe auf dem "
Drucker.

Wenn Thr Werk dies alles
kann, haben Sie bestimmt
neue Ideen, was noch ein-

5 rem minivokabelprogramm

10 clg= chr$(147) fo$= chr$(130)

20 reada$:da=peek(63)+256*peek(64)
30 gosubl60:nd=(de-da)/10:trap 170
40 dim r(nd),f(nd):a=rnd(-ti)

50 n=int(rnd(1)*nd): 1fr(n)92then50
60 zn=n*10+da

70
80 print cl$dt$:input"Uebersetzung"
ju$st=instr(fr$,us$)

90 if t=0 then print"falsch":printd
t$"="fo$fr$:f(n)=f(n)+1:gotollO

100 r(n);r(n)+1:pfint"richtig":prin
tfr$,int(100/len(fr$)*len(us$)+.5)"%

restore zn:read dt$,ir$

110
120
130
140
150
160
170
to nd

180 if f(n)#0 then restore n*10+da:
read dt$,fr$:printdt$, fo$fr¢

190 next

getkeya$:goto50 ;
data "nett,huebsch",nice
data rechts,right

data links,left

data unter, 'under, beneath
de=peek(57)+256*peek(58):return

printcl$"falsch waren:":for n=1

TIPS & TRICKS / C16

‘KUNST AM einmal das Kaleidoskop-
BILDSCHIRM Programm ab und star-

, ‘ ten es. Mit RUN wandern
Durch das hervorragende '~ mit der RND-Funktion
BASIC des C16 mit seinen erzeugte Schlangenlinien

tollen Grafikmoglichkei-
ten kann man leicht hiib-
sche Computergrafiken
herstellen. Um sich nun
von der anstrengenden
Programmierarbeit zu er-
holen, tippen Sie doch

von verschiedenen Symme-
triezentren aus los, bis ein
maximaler X-Wert er-
reicht ist, dann wird wie-
der bei O gestartet. Das
anze ist sehr bunt und
immert auch noch, da

Punkte, die mit DRAW
3,.. gezelchnet wurden,
sich alle gleichzeitig mit
COLOR 3,...(40,220) &n-
dern lassen. Wer einen
Schwarz-Weifi-Monitor
hat, sollte jedoch die Zei-
len m1t der Farbzahl 3

weglassen. Mit RUN 200

. erhilt man eine andere

. Form von Kaleidoskop, -.
die sich dus einzelnen
Punkten, die symmetrisch
zum Mittelpunkt ange- ;
ordnet werden, zusammen-
setzt.

170

© 270 draw

10 rem * kaleidoskop mit schlangen
20 graphic3,l:a=rnd(-ti):scalel:a=5
12:b=10%c=256:d=768

30 color2,int(rnd(1)*15)+l,int(rnd(

1)*7)

40 color3,int(rnd(1)#*15)+1, 1nt(rnd(
1)*7)

50 m=int(rnd(1)+.5)+2:dx=dx+int((rn
d(1)-.5)*%b):dy=dy+int((rnd(1l)-. 5) *b
60 ifabs(dx)P300thendx=0:dy=0

70 draw m,a-dx,a-dy

80
90
100
110
120
130
140
150
160

draw m,d-dx,a-dy
draw m,a-dx,d-dy
draw m,a-dx,c+dy
drawv m,d—dk,a+dy
draw m,a+dx,d-dy'
draw m,a+dx,c+dy
draw m,a-dx,a+dy
draw m,c+dx,a+dy
draw m,c+dx,a-dy
draw m,a+di,a-dy
180 draw
190
200
512
210 color2,int(rnd(1)*15)+1,int(rnd
(1)*7) ‘

220 color3,int(rnd(1)*15)+1,int(rnd
(1)*7)

230 m=int(rnd(1)+.5)+2:dx=int(rnd(1l

Y*a):dy=int(rnd(1l)%*a)

240 draw m,a-dx,a-dy

250 draw m,a-dx,a+dy

260 draw m,a+dx,a=dy
m,a+dx,a+dy:goto210

m,a+dx,a+dy:goto30
rem kaleidoskop mit punkten

gfaphic3,1:a=rnd(—ti):scale1:a=
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DAS KURZESTE A
REM-ENTFERNUNGS—
PROGRAMM FUR

* DEN C16:

In der Ausgabe 8/86 ha-
ben wir Ihnen ein Pro-
gramm vorgestellt, mit
dem man alle REMARKS
entfernen kann, um Spei-
cherplatz zu sparen und
die Programme schneller
zu machen. Hier nun
nach langer Entwicklungs-
arbeit den wohl kiirze-
sten REM-Killer der Welt.
Er wird ans Programm-
ende angehidngt und ge-
startet (beim Eingeben der
Zeile 4 mit Abkiirzungen
arbeiten: pO=POKE).
Zuerst werden alle REM-
Codes(143) im Speicher
und alle in dieser Basic-
zeile folgenden Zeichen in
Leerzeichen umgewandelt
(Code 32). Anschliefiend
werden alle Zeilen gelistet
und mit Hilfe der Tasta-

. turpuffermethode wieder
in den Speicher iibernom-
men. Dadurch werden

die endstindigen Leerzei-
chen nicht mitiibernom-
men.

1 fori=4101topeek(45)
+256*peek(46):ifpeek
(i)=Otheni=i+5
ifpeek(i)=143thendo:
pokei,32:i=i+1:100p
whilepeek(i)>0:i=i—1
:next:elsenext

3 zn=zn+10:printchr$

(147)“list““zn:print:

print:print“zn=*:goto3*

4 t=1319:poket,10:poket
“+1,13:poket+2,19:
poket+3,17:poket+4,13
:poket+5,13:poket+6,
13:poke239,7:end

MERGEN VON
KLEINEN PROGRAMM-
TEILEN:

Will man kleine Teile eines
Programms in ein anderes
iibernehmen, listet man

diese Zeilen auf dem Bild-

schirm, ladt das zweite
Programm in den Spei-
cher und ibernimmt
dann die gelisteten Zeilen
mit RETURN. Aber
Vorsicht! Wenden Sie da-
bei nicht den Fensterbe-
fehl an.

FENSTER ZERSTORT
BILDSCHIRMAUFBAU:

Hat man ein paar Zeilen
gelistet, die linger als 40
Zeichen sind, und gibt
dann ESC&T oder
ESC&B ein um ein Fen-
ster zu bilden und 16st
dieses danach wieder mit
zweimal HOME auf, so
sind alle Programm-Zei-
len die im Fenster waren
nur noch einzeilig. Dies
kann auch gewiinscht
sein, wenn man aus lan-
gen Zeilen kurze ma-
chen will, um noch et-
was einzufiigen. ’

DANKE!

* ...fiirden Kaufvon
Wohlfahrtsbriefmarken,
Threm Porto mit

Herz & Verstand.J L

Arbeiterwohifahrt

P

* Deutscher Caritasverband

Deutscher Paritatischer
Wohifahrtsverband

o o p—

Diakonisches Werk
der EKD

'@

Zentralwohlfahrtsstelle
der Juden in Deutschiand

'SPEICHERPLATZ SPA-
REN IN DATA-ZEILEN:

Hat man Daten fiir Ma-

" schinenprogramme,

SHAPES oder Zeichen-

“satz in DATA-Zeilen ab-

gelegt, so stehen dort
Zahlen, die kleiner 256
sind. Mit Hilfe des
HEX-Befehls kann man
diese in einen String ver-
wandeln: Bei einer DATA-
Zeile mit 8 dreistelligen
Zahlen spart man so 16
Bytes. Bei vielen DATA-
Zeilen macht sich dies
stark bemerkbar. Zum
‘Beispiel spart man beim
64-Zeichen-Programm
aus der 9/86 ganze 750
Bytes. Folgendes Pro-
gramm iibernimmt die
Umwandlung und die letz-
te Zeile die Rickwand- -
lung in Zahlen.

10 rem * hexdata ver-
wandelt dezimal

20 rem ** daten in hex-
datenstring

50000 read a:zn=peek

(64)+256*peek(64)
50010 restore zn
50020 a$=mid$(str$(zn),
2)+“dA“:fori=1to8:reada
:a$=a$tright$(hex$(a),
2):next
50030 printchr$(147)a$
l:jprmt“zn=“zn+10“:go
0010
50040 t=1319:poket,19
:poket+1,13:poket+2,13
’poke239,3:end
0050 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
50060 data 100,110,120,
130,140,150,160,170

50070 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
‘50080 data 100,110,120,
130,140,150,160,170

50090 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
50100 rem * rueckrech-
nungsbeispiel

50110 reada$:fori=1to8%*2
step2:b=dec(mid$(a$ ,i,2))
:printb;:next :

BASIC SCHNELLER
DURCH BILDSCHIRM
ABSCHALTEN:

Mit POKE 65286,11 kann
man den Bildschirm ab-
schalten. Dadurch kann
der Computer die fiir den
Bildaufbau notige Zeit
fir Berechnungen oder
das Erstellen von Grafi-
ken verwenden. Die Gra-
fik kann dann natiirlich
erst nach dem Wiederein-
schalten mit POKE
65286,27 sichtbar werden.

"Bei der Programment-
wicklung diesen POKE
auf eine Funktionstaste

- legen, damit man bei Pro-
grammabsturz die Fehler-
‘meldung lesen kann. Die-
ses kleine Programm zeigt
den Zeitunterschied fiir
eine Berechnung mit und
ohne Bildschirmabschal-
fen. Es geht 33% schnel-
er.

10 ti$=000000*: poke
65286,11:fori=1t0200
:a=sin(i*i):next:poke
65286,27 :printti

20 ti$=“000000¢:poke
65286,27:fori=1t0200
:a=sin(i*i):next:poke
65286,27:printti

HATTEN SIE ES GEWUSST?

Commodore Computer.

Computer-
Version

VC-20 Grundversion
VC-20 + 3K

VC-20 + 8K oder >
C-64

Plus/4

C-16

C-116 .

128 PC

Farbadressen und Bildschirmadressen zum Umar-
beiten von Einsprungadressen der verschiedenen

Monitor Farben
POKE POKE
7680 38400
7680 38400
4096 37888
1024 55296
3072 2048
3072 - 2048
3072 2048

1024 55296

-
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SERVICE

SCHNI'ITSTELLE 64 K?

Ich habe einen Commo-
dore 128, den ich mit
Hilfe der Schnittstelle
PCU 102 der Firma
Wilhelm Dreusicke & Co
KG, Rohdestr. 17, 1000
Berlin 32, an meine elek-
tronische Schreibmaschi-
ne Triumph Adler SE

- 1040 angeschlossen habe.
Die Schalterstellung an
der Schnittstelle in der
Maschine ist: 7 = OFF,
8 = OFF. Die Schreibma-
schine habe ich am User-
port des C128 angeschlos-
sen. Beim Einsatz des
Textverarbeitungsprogram-
mes “Protext*‘ des Markt
& Technik Verlages ver-
wende ich den Druckertrei-
ber Parallel-1. Die Sonder-
funktionen habe ich ent-
sprechend den Unterla-
gen der Fa. Dreusicke
angepafit. Beim Einsatz
des auf der Protext-Dis-
kette enthaltenen Treiber-
testes T-Test funktioniert
der Druck solange ein-
wandfrei, bis mit Hilfe
der Druckeranpassung
oder der Randfestlegung
der linke Rand gesetzt
wird. Nach Eingabe der
Sequenz pro Zeile von
Hex 20 gerit gelegentlich
die Randfestlegung aufler
Kontrolle.
Dariiber hinaus treten Un-
regelmifigkeiten bei der
Riickstellung von Fett-
schrift oder Unterstrei-
chungen auf. Auch Son-
derzeichen werden falsch
.dargestellt.
Das Unerklérliche ist, daﬁ
diese Fehler nur dann auf-
treten, wenn der Druck-
begmn nicht bei Spalte 1
beginnt.
Diese Druckerschwierig-
keiten treten nicht nur
im C128 Modus in
Protext auf, sondern wie-
derholen sich ebenfalls un-
ter Verwendung von
WordStar unter dem Be-
triebssystem CP/M.
Dem Verlag Markt &
Technik habe ich meine
Schwierigkeiten schon
wiederholt geschildert.
Leider konnen oder wollen
sich diese Leute nicht mei-
nes Problemes annehmen.
Der Schnittstellenherstel-

MECKER-
Auf dieser Seite werden die Probleme
einiger Commodore-Benutzer geschildert,
die auf Hilfe von erfahrenen Computer-Benut-
zern hoffen. Die Antworten auf die veréffentlich-

ten Fragen werden in der ndchsten Ausgabe auf der
Losungsseite abgedruckt werden.

ler Dreusicke weist eben-
falls alle Schuld von sich.
Es handelt sich, seiner
Meinung nach, um ein
Software-Problem.
Wolfgang Klemm,

In der Pflanzenau 3,

- 8260 Miihldorf,

Tel.: 089/5175448

" Herr Rainer Mroncz aus

7200 Tuttlingen hat
nach dem Kauf seines
C16 in Miinster folgen-
des erleben miissen:

"Vor kurzer Zeit kaufte

ich mir den C16 als
Kombination mit Data-
sette und Basic 3.5
Kurs. Als ich feststell-
te, daf Programme zwar
von Datasette geladen
aber nicht gespeichert
wurden, lief} ich die ge-
samte Hardware dem
Héndler wieder zukom-
men. Nach zwei Wochen
erhielt ich mein Gerit
zuriick, mufdte aber mit
Erschrecken und Er-
staunen feststellen, dafy
die Platine nicht mehr
festgeschraubt war und
daher im Geriat umher-
flog. Nach eigenhandi-
ger “Reparatur stellte
ich den gleichen Fehler
wie vorher fest. Ich hatte
glicklicherweise zwar

2 C64-Spezialisten an .
der Hand, die sich beide

mit der Benutzung der
Datasette verstanden,
doch ungliicklicherweise
erreichten auch sie kein
positiveres Ergebnis als
ich, obwohl wir bestimmt
iiber 100 Speicherversu-
che unternommen hatten.
Darum wurde das Gerit
wieder zum Hindler ein-
eschickt, Nach kurzer
eit erhielt ich den C16
wieder und fand auf mei-
nem Brief eine sinnlose
Notiz.
Die Platine war auch dies-
mal wieder, wie gehabt,

‘nicht festgeschraubt wor-

den und, was mich am
starksten enttiuschte, das
Gerit konnte immer noch
keine Daten auf Data-
sette speichern.

Nun die Frage an alle Le-
ser der COMMODORE
Welt: Haben Sie auch
schon einmal schlechte
Erfahrungen mit einer
Commodore-Vertretung
in Minster gemacht oder
kennen Sie jemanden aus
Ihrem Bekanntenkreis,
der schon einmal iiber der-
art schlechte Behandlung
verdrgert war? Dann
schreiben Sie bitte an uns,
die Adresse ist:

TI/CBM Verlag,

Postfach 11 07,

8044 Lohhof,

Akton “Schlechter
Reperaturservice*.

Eine weitere Frage an un-
sere Leser ist:

““Haben Sie schon Erfah-
rungen mit der 64K Spei-
chererwelterung fiir den
2C16 aus dem Hause

Dela Elektronik ge-
macht?

C16 UND 64K

Auch hierzu ein Brief:

Ich besitze einen C16.

Weil mir.der Speicherplatz
von 12 KBytes seit einiger
Zeit anfing, langweilig zu
werden, entschlof ich
mich, eine 64KBytes
Erweiterung zu erwerben.
Da ich keine Lust hatte,
die Erweiterung selbst
hineinzubasteln und au-
RBerdem eine Moglichkeit
suchte, zwischen 12 K
und 64 K umschalten Zu
koOnnen, bestellte ich ein
Steckmodul das in den
Memory-Expans1ons—

slot gesteckt wird, von der
Firma Dela Elektronik aus
Ko6In. Nachdem ich das .
Modul erhalten und es
eingesteckt hatte, melde-
te sich mein C16 immer
noch mit der alten Byte-
Zahl. Also schickte ich
die Erweiterung wieder
zuriick mit der Aufforde-
rung, diese gegen eine
funktionstiichtige auszu-
tauschen. Nach einigen
Tagen erhielt ich das Pro-
dukt wieder mit der Be-
merkung, daf} die Erwei-
terung im Testlauf ein-
wandfrei funktioniere und
der Fehler wohl an mei-
nem C16 liegen miisse.

Da ich dies nicht so recht
glauben konnte, suchte
ich einen anderen C16-
Freak auf und steckte in-
dessen Computer meine
Erweiterung.

Das Ergebms war das glei-
che wie bei mir: Keine

64 K wurden angezeigt.
Meine Frage hierzu ist
nun, ob die Speichererwei-
terung aus dem Hause
Dela Elektronik nur bei
manchen Rechnern der
C16-Serie funktioniert
und bei anderen nicht und
ob irgend jemand mit dem
gleichen Problem eine
Losung gefunden hat.
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SCHNELLER LESEN
DURCH IHREN
COMMODORE 64

In den Bereich der Lernprogramme ist das Programm ,,Schneller Lesen"

der Firma Masoft einzuordnen. Es wendet sich-vor allem an die Commodore

_ 64/128-Besitzer, die, auBer einem Laufwerk, auch noch Interesse an
dnverser Lyrik besltzen und diese in einem vertrebaren Zeltraum
aufnehmen wollen. :

Die Lieferung umfafit neben der fast
volistindig beschriebenen Diskette
im Floppy VC1541-Format eine .
55seitige Anleitung im DIN A4-For-
mat. Diese Anleitung ist zur erfolg-
reichen Bedienung des Programmes
unumginglich; ein Erfolg ohne die
dort aufgefiihrten Lektionen frag-
wiirdig. Der in 25 Tage unterglie-
derte Lesekurs beschiftigt sich in
der ersten Woche mit Lesegewohn-
heiten, die der Anwender von Kind
auf gelernt hat, ohne sich iiber de-
ren Sinn oder Unsinn Gedanken zu
machen. Schlechte Angewohnhei-
ten werden festgestellt und durch
Ubungen gegen neue, sinnvollere
Lesemethoden ersetzt. Innerhalb
von 25 Tagen soll der Benutzer da-
mit seine Lesegeschwindigkeit ver-
doppeln oder gar verdreifachen.

Je nach Lektion wird der Computer
als Priif- und Trainingsgerit einge-
setzt. Bei einigen Programmteilen
mufdten wir jedoch feststellen, daf
das Produkt zur Zeit noch nicht
ganz ausgereift ist, denn unser Sy-
stem endete 3mal mit einem
,,oyntax Error‘ mitten im Pro-
gramm. Eine Korrektur dieser Feh-
ler wire wiinschenswert. Desweite-
ren koénnte auf den Einsatz eines
Computers sicherlich verzichtet
werden; Grafik oder Sound werden
zum Beispiel nicht benutzt und der
einzige kleine Vorteil der EDV, die
Moglichkeit, Bewegungen darzustel-
len, bzw. Buchstaben- und Zahlen-
folgen entstehen und verschwinden
zu lassen, wird nur ein einziges Mal
und dort aber bis zum Exzef’ ausge-
nutzt. Aus diesem Grund konnte fiir
das programmtechnisch einfach auf-
gebaute Produkt die Sprache Basic
benutzt werden die {ibrigens in
kodierter, List-geschiitzter Form
vorliegt. Dennoch offeriert das kom-
binierte Angebot von Handbuch und
Diskette dem Benutzer die Moglich-
keit, seine Lesegewohnheiten zu ver-
bessern, Texte schneller aufzuneh-
men und iiber lingere Zeit auch im
Kopf zu behalten,

Fazit: Zu einem Preis von DM 49,95
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bietet die Firma Masoft ein Lern-
programmpaket an, dessen Leistun-
gen insbesondere bei Betrachtung

‘der zahlreichen, oftmals {iberteuer-

ten Konkurrenz sicherlich in ange-
messenem Bezug zum Preis steht.
Eine neuere Version, bei der die 3 .
von uns festgestellten 5, Syntax
Errors*‘ nicht mehr vorhanden

sind soll ab sofort das bisher ver-
triebene Programm ablosen. m.uw.

PROGRAMMSAMMLUNG
FUR DEN C16/116: :

Markt&Technik
C16-Software

PSS,
sammlung

11 Top-Programme auf 2 Kassetten
Robot Wurmi - Datengenerawr Basic-Tool
. Kniffel - Poker - Diabolo ‘ Bridge

No Exit - Text - Cannon

sollen auch noch ein paar Schatze
eingesammelt werden.

— Wurmi: Fressen Sie sich durch ei-
nen apfeliibersiten Bildschirm, ohne
gegen die Mauer oder auf sich selbst
zu rennen, Je nach Anzahl der ge-
fressenen Apfel werden Sie immer
langer.

— Kniffel: Die Computerversion die-
ses bekannten Wiirfelspiels.

— Poker: Die Computerversion die-
ses bekannten Kartenspiels.

— Diabolo: Ballern Sie die Feindro-
boter ab, die uns arme Menschen
zum wiederholten Male vernichten
wollen. Retten Sie die gefangenen
Menschen, nachdem Sie die Feind-
roboter gekillt haben.

— Bridge: Helfen Sie einem Auto -
iber eine zerbrochene Briicke. (Ein
duferst witzloses Spiel!)

— No Exit: Finden Sie den Ausgang
aus einem 3D-Labyrinth.

— Cannon: Auch bekannt als Artil-
lery Jagen Sie Ihren Gegenspleler
in die Luft. :
Text 1.0: '

Fiir den Preis angemessenes Text-
verarbeitungssystem.

BASIC-Tool:

Eine BASIC-Befehlssatzerwelterung '
mit:

WINDOW Fenster definieren

- RENEW: Ein mit NEW geloschtes

Programm retten. (Nur beschrinkt
nutzbar.)

DMERGE: Programme miteinan-
der verbinden.

SET: Cursor an eine bestimmte Bild-
schirmstelle setzen.

ZTRANS: Zeichensatz verschieben
ZON': Aktuellen Zeichensatz um-

" schalten

MULTI: Multlcolormodus ein-
schalten

"ZNORM: Multicolormodus ausschal-

ten und alten Zeichensatz einschal-

ten

PUT: Bestimmtes Zeichen auf eine

bestimmte Bildschirmstelle drucken

- FAST: Verarbeitungsgeschwindig-

keit wird durch Ausschalten des
Bildschirms erhoht ‘
SLOW: FAST-Befehl zuriicknehmen
OFF: Schaltet die Befehlserweite-
rung ab.

Datagenerator:

Wandelt Maschmenspracheprogram—
me in Basic-Data’s um. .

11 Programme fiir den C16/116 (und Alles in allem kann gesagt werden,

somit auch fiir den Plus 4) auf Cas-
sette bietet der in Haar liegende
Software- und Buchverlag Markt &
Technik an. Gegliedert sind die Pro-
gramme in:

Spieleprogramme:

— Robot 3.5: Sie miissen Ihre Spiel-
figur zwischen Elektromauern und
feindlichen Robotern hindurch zu
einem Schliissel lotsen. Nebenbei

daf fiir den Preis von 29,95 DM kei-
ne Qualitdt von 30 oder 50 DM-Pro-
grammen erwartet werden darf.

Zum Komplettpreis stellt dieses Pro-
dukt daher einen fiir einige C16/
116-Benutzer eventuell giinstigen
Kauf dar.

Die Programme selbst haben die
Qualitit eines einfachen Commodo-
re-Magazin-Listings.
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COMMODORE MACHT
WIEDER GEWINNE

Wie die Commodore International
Ltd. gerade bekannt gab, endete das
vierte Quartal des Geschiftsjahres
1985/86 mit einem Plus in Hohe von
1,2 Millionen Dollar. Nachdem die
Firma im Vorjahr einen Verlust von
124 Millionen Dollar hinnehmen
mufite, zeigg sich Commodore mit
den neuen Ergebnissen recht zufrie-
den. Sowohl die Einfithrung des
Commodore Amiga, der sich in den
letzten Monaten hervorragend ver-
kauft haben soll, als auch eine wei-
tere Umsatzsteigerung im Verkauf
der kleinen Commodore 64 und 128
konnen als Grund fiir die verbesser-
te finanzielle Lage des Computerher-
stellers angesehen werden.

Auch die Commodore Deutschland
GmbH konnte mit einer leichten
Steigerung ihrer hervorragenden Ge-
schiftsergebnisse des Vorjahres den
Aufschwung der amerikanischen
Mutterfirma unterstiitzen.

Mit einem Marktanteil von rund

Das Commodore 64/128-Drucker-
interface Typ 92000/G der Firma
Wiesemann wurde auf einen Preis
von DM 148,— incl. MwS't. gesenkt.
Ebenfalls gesenkt wurde der Preis

fiir die Schnittstelle 92008/G, ei-
ner Modifikation der 92000/G mit
8 KBytes Zwischenspeicher. Der
Preis hierfiir betrigt nun 178 D.
incl. MwSt. '

20 Prozent der EDV-Umsitze auf
dem deutschen Markt blickt dieser
Firmenteil hoffnungsvoll in die wei-
tere Zukunft.

d-BASE 1I, BAND 3
Untertitel: Aufbau und

Nutzung von Datenbanken

Autor: .
W. Eggerichs

ISBN 3-7785-0988-8
Verlac\;:
Dr. Alfred Hiithig Verlag
Im Weiher 10

6900 Heidelberg
Bezugsquellen:
Buchhandlungen,
Computershops
Technisches:

181 Seiten — Format DIN
Ab, kartonierter Umschlag,
DM 39,80

Mit diesem dritten Band
aus der d-Base II-Buchrei-
he, versucht W. Eggerich,
vor allem die Anwendurigs-
moglichkeiten des Daten-
banksystems im privaten
und kleinkommerziellen
Bereich aufzuzeigen.
Durch die Losung einiger
alltaglicher Datenverarbei-
tungsprobleme (Tontré-
gerarchiv) wird ausfiihr-
lich erldutert, welche
Zwecke d-Base sinnvoller-
weise erfillt und wie ein
Problem in ein d-Base-

W. EGGERICHS

dBase Il

Band 3
Autbay und Nutzung
von Daterbanken

Programm gefafit werden
kann.

Dieses Buch kann ein d-
Base-Programmierhand-
buch nicht ersetzen; viel-
mehr zeigt es dem Benut-
zer, der sich d-Base even-
tuell noch kéuflich erwer-
ben will auf, welche Mog-
lichkeiten ihm zur Verfii-
gung stehen. Ein Erlernen
der d-Base-Kommando-
sprache wird durch die
aufgezeigten Anwendun-
gen nicht grundsitzlich er-
moglicht, sodnern nur,
unter Zuhilfenahme an-
derer Literatur, verein-
facht.

HELP —
Die Losungsecke

,,Jrren ist menschlich*;
und da wir Redakteure
schliefflich auch nur
Menschen sind, unterlau-
fen uns auch schon mal
mehr oder weniger gro-
e Fehler. Aus diesem
Grund werden auf der
Losungsseite die Ver-
besserungen von even-
tuell fehlerhaften Pro-
,grammen der letzten
Ausgaben veroffent-
licht. Doch damit nicht
-genug. Aufder unseren
‘Verbesserungen wer-
den auf der Loésungs-
seite zusitzlich noch
die Tips und Tricks an-
derer Commodore-
User gedruckt, die Thre
Antworten auf Fragen
aus der Problem- und
Meckerecke geben
wollen.

Unsere Anschrift:
CW, Postfach
8044 Lohhof

Verbesserung des Pro-
grammes ,,Bergduell‘
aus der CW 9/86:

Alle Leser, die die Ge-
schwindigkeit der Ge-
schof3kugel in diesem
Spiel als zu langsam
empfinden, k6nnen die-
sen Ablauf beschleuni-
gen, indem sie das Pro-
gramm laden und fol-
gende Zeilen eingeben:
1790 HE=0:HW=0:
GSHAPE$,0,0:ON SP
GOTO 1800, 1960
1880 GSHAPE S,HE ,4:
GSHAPE$,X,Y 4. T=T
+0.06: HE=X: HW=Y

- 2040 GSHAPE $ HE.

HW.,4: GSHAPES,Y,Y,
4:T=T+0.06: HE=X:
HW=Y .

Nach diesen Anderun-
gen sollten Sie das
Programm unter einem
neuen Namen abspei-
chern und immer diese
Version laden und star-
ten, wenn Sie dieses
Spiel spielen wollen.
Die Kugel fliegt jetzt
viel schneller und das
nervose Blinken ist ab-
gestellt.

M. Suer & A. Fiingling
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~__ LISTINGS

YATZEE

Yatzee ist wohl eines d‘ef bekanntesten Spiele. Eswur-
de auch schon oft fir den Computer programmiert.
Wenn hier nun eine weitere Version vorgestellt wer-

- den soll, so hat dies seinen Sinn darin, zu zeigen, wie

man mit Hilfe des kiirzlich veroffentlichten Tooles
“Rand und Sprites* den oberen Rand des Bildes ins
Geschehen einbeziehen kann. Das Programm ist aus-
schliefilich in Basic geschrieben, natiirlich unter Ver-
wendung der in obengenanntem Tool vorhandenen
Befehlserweiterungen. Bevor Yatzee laufen kann, ist
“Rand und Sprites* zu laden und zu starten. Darauf
lauft Yatzee ohne weiteres. sl #

Nach dem RUN erscheint zuerst der Titel. Danach ge- .
ben Sie ein, welcher Spieler die Tastatur oder den.
Joystick benutzen wird. Sie geben fiir soviele Spieler
eine der Ziffern 1 — 3 ein, wie mitspielen wollen.

Es konnen sich ein bis sieben Leute beteiligen.

Durch Eingabe einer Null geben Sie bekannt, daf
keine weiteren Teilnehmer mitmachen. =

Darauf kann das Spiel beginnen. Das Spielfeld wird
fiir so viele Personen aufgebaut, wie anfangs eingege-
ben wurden. Der Reihe nach werden die Spieler nun
aufgefordert, zu wiirfeln. Das geschieht durch Beti-
tigen der Space-Taste oder, wenn Joystick gewihit
wurde, durch Druck auf den Feuerknopf. Jeder Spie-
ler hat drei Wiirfe. Nach dem ersten und. zweiten Wurf
kann durch die Cursortasten oder Bewegen des Joy-
sticks festgelegt werden, welche Wiirfel beim nichsten
Wurf ihren Wert behalten sollen. Diese werden also .
nicht geworfen. Angezeigt wird dies durch Farbwech-
sel des entsprechenden Wiirfels. Es bedeuten: griin =

. wiirfeln, gelb = nicht wiirfeln. Durch welche Eingaben

oder Joystickbewegungen dies mdglich ist, wird Ihnen
auf dem Bildschirm mitgeteilt. Vor dem zweiten und
dritten Wurf kénnen Sie auch, falls Sie sich bei der
Auswahl der zu haltenden Wiirfel geirrt haben, durch
die ‘enl;csprechende Eingabe in das Wiirfel-Auswahlbild
zuriick.

Nach dem dritten Wurf kommt es darduf an, den er-
zielten Wert in die richtige Reihe zu setzen. Auch
hier werden die notwendigen Eingaben auf dem Bild
angegeben. Haben Sie eine Reihe ausgewihlt, wird
der Wert noch nicht verbucht, sondern Sie sehen drei
Fragezeichen. Jetzt erst “entscheiden Sie endgiiltig, ob
dies die richtige Reihe ist oder nicht. Wollen Sie nicht
korrigieren, wird nun der Wert in die Reihe geschrie-
ben und der nichste Spieler wird aufgefordert, zu
wiirfeln. : I

Fiir alle, denen das Spiel nicht bekannt ist, nun eine
kurze Erlduterung: ~ ‘
Gespielt wird mit fiinf Wiirfeln. Jeder Spieler hat drei
Wiirfe. Vor dem zweiten und dritten Wurf kann er
bestimmen, welche Wiirfel er weiter wirft, und welche
liegenbleiben. Es ist erlaubt, beim dritten Wurf wieder
Wiirfel aufzunehmen, die am zweiten Wurf nicht teil-
genommen haben. Nach dem dritten Wurf muf sich
der Spieler entscheiden, in welche Reihe er den Wurf
plazieren will. Der Wert des Wurfes wird fiir diese
Reihe entsprechend der Svgielregel errechnet und ein-
getragen. Ergibt sich ein Wert von Null, so wird auch
dieser eingetragen. In eine Reihe, die schon einen
Eintrag enthilt, kann kein weiterer Wurf notiert wer-
den, auch nicht, wenn dort eine Null steht.




ina;t zee

10 rem yatzee ==================§64
280 rem (p) commodore welt ==
30 rem == ssm=—=s==—====m=========
40 rem (c) by g. kramer ==
58 rem emsdetten ==
60 rem ==
70 rem basic v2.8/ randb&sprites ==
80 rem c64 + 1530/1541/1571 ==
9@ rem S==FE==ss=ssssssssssssss=ss==
100 gosub2580

116 gosub57@

120 gosub281@

130 pokeze,22:pokesp,B:syscu

140 printchr$( 18) "neues spiel? ( j/n
)

150 poke198,0

168 ifs=1then:_sma:goto190

170 fori=1tod4:_sur,?7,3

180 fori1=1toS5@:nextit,i

190 geta$:ifa$="j"thenrun

200 ifa$<>"n"then160

218 _end:end .

200 remiEEEEEAen Lt

230 rem anfangSerféj***

240 remiEEEEEEEE Rty

2508 sys12#4096

2680 _rf,8: rc,4,255

278 _rc,3,7: _re:_saa:_saf,®

280 printchr$( 158)

290 b=52224: rem bildspeicher
380 f£=55296: rem farbspeicher
310 cu=58648: - rem cursorsteuerung
320 ze=214:sp=211:rem zeiletspalte
330 dimw(S5): - rem geworfene augen
340 dim s(7,20): rem spielwerte
358 dim s$(?7): . rem ueberschriften
360 dim j(7?7): rem eingabezeichen
378 dime$(3): rem eingabetext
388 dimbo(7): rem bonus teil 2
390 s=0: rem anzahl spieler
408 z=14%*4096: rem zeichensatz
41@ fori=z+8%81toz+8%*81+7

420 reada:pokei,a:reada:pokei+128%8
»8 -
430 next: rem zeichen aendern
448 data®,255,24,231,60,195,126, 129
450 data6@, 195,24,231,0,255,0,255
468 fori=1to? ;

470 s$(i)="%*"+right$(str$(i), 1) +"x"
480 next o

490 e$(0)="0 = spielbeginn”

500 e$(1)="1 = joyport 1"

518 e$(2)="2 = joyport 2"

520 e$(3)="3 = tastatur "

§$30 return

G40 remitittreieteeess

550 rem anfangsbild #¥#*

560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
79@
800
810
820
830
840
850
860
8,0
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
0106
990

1000
1010
1020
1830
1040
1050

1860
1070

1080
1890
1100

- ?):g

remit 23 2 2 2 2 2 3 3 2

a=6:a1=1:82=7:a3=128
gosub133@8: rem rahmen setzen
a$="yatzee"

a=2:a1=8:a2=7

gosub1760: rem text setzen
_src,3:_smc,3

_srx,1:_sry,1

_srk,122:_smk, 152,67
_soe:_sme '
pokeze,3:pokesp, 17:syscu
printa$

fori=1to1000:next
pokeze,?7:pokesp, 12:syscu
print”ein programm von"
fori=1to280:next
fori=67to200

_smk, 152,11

next

_sma:_sue
_smf,0:a$="guenter kramer"”
a=len(a$) :a1=1:a2=2:a3=0
_smx,1:_smy,1

._smk ,56,92: sme

gosub 1330
a=2:al=1len(a$) :a2=2

gosub 1760

a=1:_sof,08:_sox,0
fori=0to7:a(i)=a:a=a+a:next
printchr$( 159) :aB=1:_sof,0
pokesp,@:pokeze, 12:syscu:poke19

print"wie eingeben?
printtab(14)e$(2)
printtab(14)e$(3)
printtab( 14)e$(0)
printa@chr$( 157) " .spieler”;
poke198,0

fori=0to1
fori1=7#ito7-7%*istep1-2%i
fori2=1to50:next

_rf,a(i1) :nexti1,i
getal1$:ifa1$=""then930

"e$(1)

ifa1$="0"thenprintchr$( 145) : got

2

j(a®)=val(a1$)
ifj(a®) <1orj(ad) >3then930
printchr$( 18) tab( 14) e$( j( aBd))
a=3#%(aB-1)+1:a1=14:a2=1:a3=0
_sok,af*32+88,0, a0
a$=s$(al) :gosub 1760
al=a@+1:ifaB<B8then91@
aB=a0-1:ifal@=BthenaB=1:gotoB860
print” fangen wir an? (3j/n)"
poke198,0
geta$:ifa$=""then1090
ifag<>"j"thena®=1:printchr$( 14

oto850

23
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1118 printchr$(147);:_sma 1630 remid®EiiEraritiren

1120 _rf,0®: rc,6,24:a=64 1648 fori=1+aitoa+al

1130 fori=0Oto11+ad*4:pokeb+i+328,a 1658 _sub,64+a3,1,i:next :
1140 pokeb+i+72@,a:pokeb+i+800,a:ne 1668 _sub,73+a3,1,i:_sub,66+a3,9,i
xt RE 1678 _sub,?75+a3, 14,1

1150 fori1=0toa®:fori=0to20:a=66 ~ 1688 fori=ataitoi+talistep-1

1160 1F1—Bor1=18thena=91 ifi1=a@the 1698 _sub,64+a3,14,i:next

na=115 1700 _sub,?74+a3, 14,1 ,

1170 ifi=2@8thena=113:ifi1=a@thena=1 1718 _sub,66+a3,9,i:_sub,85+a3,1,i
25 \ " 1720 return '

1180 pokeb+11+i%*40+i1%4,a:nexti, i1 1738 remi##EEEiaitiatt

1198 print"einsen”:print”zweien” 1748 rem text setzen #*¥*

120@ print"dreien”:print”"vieren” 175@ rem¥*#itidtaaitiidt

121@ print”fuenfen”":print"sechsen” 1768 if(a2and1)=1thengosub1830
1220 print”bonus”:print”teil 1":pri 1770 if(a2and2)=2thengosubi190@
nt P 1788 if(a2and4)= 4thengosub1970
1230 print®dreier”:print”vierer” 1790 return

1240 print"strasse”:print"flush” 1800 remitiitiitiiitieta

1250 print”full house™:print”"chance 1818 rem text oben i

L] 1820 remitEtErteeteeten

12608 print"yatzee”:print”"bonus” .1838 fori=Btolen(a$) -1

1278 print"teil 2":print:print”gesa 1848 ad=asc(mid$(a$,i+1,1))and63
mt"” , , - 1858 _sob,ad+a3, a1 ,ati: next

1280 fori=122to24step-1:_suk,i:next 1860 Peturn

1290 s=a@: _rc,6,255:return 1870 rems#diitdtdiiet

1300 remittretrEe NN 1880 rem text mitte i3t

1318 rem rahmen setzen ¥ 1890 rem¥ sttt rtiritss

1320 remitFEese et 1988 fori=@tolen(a$) -1

1338 if(a2and1)=1thengosub140@ 1918 ad=asc(mid$(a$,i+1,1))and63
13408 if(a2and2)=2thengosub1520 1928 _smb,ad+a3, atl,a+i: next

1358 if(a2and4)= 4thengosub164l 1938 return

1360 return 1940 rem***************

1370 remi#EHEEEEEEEHEHE 1950 rem text unten ###

1380 rem oberer rand ¥ 1960 remitEeeiadEetis

1390 rem*ttaieetseesests 1978 fori=Atolen(a$)-1 - -

1400 fori=1+altoa+al 1980 34—690( mid$(a$,i+1,1))and63
1418 _sob,64+a3,1,i:next 1998 _sub,ad+a3, a1 ,at+i: next

1420 _sob,?73+a3,1,i:_sob,66+a3,9,i 20@0,return

1438 _sob,7S5+a3,14,i : 2010 TemEHEREEEEEnR

1440 fori=a4a1to1+aistep+1 2020 rem 1. wurf dx

1458 _sob,64+a3, 14,i:next 2030 remi¥iEEEieteesn .

1460 _sob,74+a3,14,i ' 28048 _suc,?7:fori=4to8:_suk,45+1i#32,
1470 _sob,66+a3,9,i:_sob,85+a3,1,i 0,1 ‘ '
1480 return ' : 12850 _suc, 3, :

1490 remitHEEEEtttitedeeeds 2060 _s ,8,i: _suy,B8,i:_suf,255,i:n
1500 rem mittelsprites i ext ' '
1510 remitstfitstit et 2878 a=b+8+4%r1:fori=0to2 .
1620 fori=1+altoa+al 2080 forii1=Pto19:al=a+i+40%i1
1530 _smb,64+a3,1,i:next 2098 pokeal,peek(al)+128

1540 _smb 73+33 1,i:_smb,66+a3, 9 i 2108 nextit,i

1550 _gmb,75+a3,14,1 2118 fori=1toS:w(i)=0:w1(1i)=0:next
1568 fori=ataltolt+atistep-1 2120 w=1:return

1578 _smb,64+a3,14,i:next 2130 remit®Ereetanin

15880 _smb,74+a3,14,i . 2140 rem wuerfeln #ii

1598 _smb,66+a3,9,i:_smb,85+a3,1,i 2150 remit#itititdtetned _
1688 return 2160 fora=21to24:gosub247@:next
1610 remit#Fiiiitaitit it 2170 pokeze,21:pokesp,21:syscu
1620 rem unterer rand #¥#% 2180 print"bitte den"w". wurf™
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2190
2200
2210
2220
2230
2240

2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370

2380
2398
2400
2410

2420

2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580

2590
2600
2610

2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730

- 2740

ifw=1thenprint:goto2210
printtab(21) "rechts = irrtum”
e$="feuer ="
ifj(r1)=3thene$="space ="
printtab(21)e$” wuerfeln”

‘a$=chr$( 18) +right$(e$( j(r1)),9

brinté$;:poke198,0,

gosub25608:ifw=1then2280
if( jand8) =@8then2430

if( jand16) <>Bthen2260
fori=1to5 ,

ifwi(i) <>8then2320
w(i)=int(rnd(i)*6) +1

next-
fori=1toS:a=10+3%#(1i-1)
at=w(i):_suf,255,i+3
ifa1>3then:_sub,209,1,a
ifa1>ithen:_sub,209,1,a+2
1?(a{ang1)=1then:_sub,209,3,a+

ifa1<6then2400
_sub,209,8,a:_sub,209,8,a+2
ifat>1then:_sub,209,14,a
ifat1>3then:_sub,209,14,a+2
next :return

w=w—-1:return

P em3Et 333633036 3032203

rem loeschen zeile ###
PEmit 3 S R B

poke?781,a:sys59983:return
@Mt 383030 36 35 36 36 3 30 30 36 30 36 36 3 R 30

rem aufbereiten wert it
P @mE 334336 30 3 36 3036 36 36 30 36 34 302 H 3 3
a$=right$("” "+str$(a2),3)
return
rem*********************

rem: tastatur/joystik e
DMt 33334 30 20 36 30 36 34 30 30 3 34 30 3 34 330
Jj=255:poke56322, 255
ifj(r1)=3then2620
pokeS56322, 224

ja=56320:ifj(r1)=1thenja=56321

J=peek( ja)
goto2680
getag:ifaP=""then2680

ifa$=chr$(32) thenj=jand239

ifa$=chr$( 145) then j=jand254
ifa$=chr$( 17) then j=jand253
ifa$=chr$(29) then j=jand24?
ifa$=chr$( 157) thenj=jand251
pokeS56322, 255

return ‘

T L a2

rem inverse spalte zurueck %
@M 33303036 330 20 3030 30 30 30 30 130 30300 S 2 0 2008

a=b+8+4%r1:fori=0to2

Ffori1=0to19:a1=a+i+40%i1

2750
2760
2770
2780
2790
2800
28180
2820
2830
28480
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
n?"

2920

pokea1,peek(a1)and127
nextit,i

return

remF I 420 A A S

rem spielbeginn 3##
e M3t 3336383028 3026 31 36 26 34 26 38 3¢
forr=1to13:forr1=1tos
gosub2040
a=22:a1=14:a2=2: 33=D

a$=s$(r1) :gosub 1760
_smk,25,196,8:_sme, 8
gosub2160
ifw=3then3170
w=w+1
fora=21to24:gosub2478: next

pokeze,21:pokesp, 13:syscu
print"welche wuerfel neu werfe

printtab( 13) "rechts = naechste

r wuerfel"

2930
sel"”

2948

2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
30870
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
28

3280

printtab( 13) "runter = farbwech

printtab( 13)"hoch = wuerfeln”
poke198,0

_smb, 160, 1,20:_smb,160,8,20
_smb,160,14,20:“smb,95,14,19
_smb,105,14,21:a1=160
_smk,al1,196,7?
_sme,?7:fori=1to508:next
_sma,”?

fori=1to50:next

gosub2560:if j=255then3000
if( jand1)=0then2860

if( jand8) <>Bthen3090
al=a1+32

ifa1>288thenal1=160

goto2990

if( jand2) <>8then3000
a=(a1-128) /32
a2=3:ifwi(a)=0thena2="7
wi(a)=abs{(wi(a)) -1
_suc,a2,a+3:goto3000
remitEEt et I A

rem reihe waehlen #i%

rem3t 36383633 30 3030 3036 34 3 20 20 26 3
fora=21to24:gosub247@:next:a=1
pokeze,21:pokesp,21:syscu
print”in welche reihe ?"
printtab(21) "runter = waehlen”
printtab(21)e$” setzen"
aB=a:ifa>6thena@=a+3
ifs(r1,a0)=0then3260
a=a+1:ifa>13thena=1

goto3220
aa=aB#*4@-40+b:poke198,0
fori=aatoaa+10:pokei,peek(i) +1

next

25




Yatzee

3290

3300
3310
d127
3320
3338
3340
3350
3368
na=1
3370
3380
3398
3400
3410
3420
3430
34480
3450
3460
3478
34880
3490
3500
3510
550
3520
3530
3540
35508
3560
3578
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
36608
3670
3680
3690
3700
3718
3720
3738
3740
3750
3760
3770
3780
3790
- 38080
3810
3820
3836

26

al=aa+84r1#4:fori=altoal+2
pokei,32:next : ~
fori= aatoaa+10 poke1,peek(i]an

next

fori=attoatl+2

pokei, 16@8:next

gosub25608:if j=255then3270

if( jand2) =Bthena=a+1:ifa=14the

if( jand16) <>Bthen3220
pokeal1,191:pokeal+1, 191
pockeal1+2,191:i=a

fora=21to24:gosub2478:next:a=i

pokeze,21:pokesp,21:syscu
print”in ordnung?”
printtab(21) "runter = ja"
printtab(21)"1links = nein™
gosub2560:1if j=255then3450
if( jand4) <>@then3490

pokeal, 168:pokeal+1, 160
pokeal+2,168:goto3170

if( jand2) <>8then3450

rem wurfelwert festlegen t*#

ifbo(r1)<>@ors(r1, 16) <>50then3

bo(r1)=586:fori=2taobS
ifw(i)<>w(i-1) thenbo(r1)=0
next

a2=0: 1Pa>6then3590
fori=1taob ‘
ifw(i)=athena2=a2+a
next:goto3850
fori=1to6:a8(i) =B@:next
fori=1taobS
a2=w(i)+a2:al(w(i))=ab(w(i)) +1
next «

ifa=12then3858
ifa<9ora>10then3730
a2=0:a$="0":fori=1to6

/a2=a2+1:ifa@(1i) =0thena2=0

ifa=9anda2=4thena$="1"
ifa=18anda2=5thena$="2"

_next:52=0

ifa$="1"thena2=30
ifag="2" thena2=4ﬂ
goto3850 "
ad=0:a3=0
fori=1tob

ifa@d(i)=2thenad4=2 ‘ \

ifa@(i)>2thena3=aB(1i)

‘next

ifa<>11then3810
a2=0:ifad4=2anda3=3thena2= 25
goto3850
ifa=8anda3<4thena2=0
ifa=7anda3«<«3thena2=0
ifa<>13then3850

3840
3850
3860
3878
3880
3890
3900

‘3916

2

3920
3936
3946
3950
3960
3970
39886
3990
4000
4010
4020

- 4030

4040
4050
4060
40870
4080

4090
. 4100

4110
4120
4130
4140
4158
4160
4170
4180
4190
4200

4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
43880

‘a=s(1,20) :a1=1:

a2=08:ifa3=5thena2=50
gosub2510: aa=4%r1+8 .
pokeze,aB-1:pokesp,aa:syscu
pr1nta$ s(r1t,a@)=a2
ifs(r1,a0)- 0thens(r1 aB)——l

ifa>6thend4010

s(r1,8)=s(r1,8) +a2
1Fs(r1 8)<630r5(r1 7)>0then397

s(r1,8)=s(r1,8)+35
s{(r1,7)=35
a2=35:gosub2510@
pokeze,6:pokesp,aa:syscu
printa$

a2=s(r1,8) :gosub2510
pokeze, ? pokesp,aa: syscu
printa$

goto4iia ,
s(r1,18)=s(r1, 18) +a2
ifbo(r1)=0ors(r1,17)<>0thend4as

s(r1,17)=50
a2=50:gosub2510
pokeze, 16 :pokesp,aa,syscu
printa$
s(r1,18)=s(r1,18)+50
a2=s(r1,18) :gosub2510
pokeze, 17:pokesp,aa:syscu
printa$
s(r1,28)=s(r1,18)+s(r1, 8)
a2=s(r1 28) : gosub2510
pokeze, 19 pokesp,aa syscu
printa$ '
gosub2730

nextri,r
fora=21to24:gosub247@:next
fori=4to8: sua,i:next -
ifs=1thenreturn
_sma:_sua:_suf,
fori=2tos

a2=g(1i,20): ifa2>athenal=i:a=a2
next

a$=s$(a1)+" ist sieger ._smf,@
a=len(a$) :a1=1:22=6:a3=128

gosub 1330
a=2:a1=8:a2=6:gosub1760
_smc,4: _smx,0: smy,8
_smk,350:_sme :
fori=1to20

foril=1to6
a=int(rnd( i) #120) +60
al=int( rnd(i) #¥286) +24
_smk,at,a,i '
b1(i1)=at:b(i1)=a:nextil,i
fori=1to6:a8=24+(i-1) #48
at=b1(i) :a=b(1i)
fori1=attoa@stepsgn(aB-at)
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LISTING

43980 _smk,i1,a,i:next

4400 foril1=ato196stepsgn( 196-a)
44180 _smk,a0,il1,i:next

4420 _smx,1,i:_smy,1,i:nexti
4430 _sux,1:_suy,1:_suk,24

4440 _suc,3:_sue:_sma

4450 return ,
4460 rem yatzee ================
4470 rem 38911 bytes speicher
4480 rem 9772 bytes programm
4498 rem 1340 bytes variable
4560 rem 168 bytes ind.varbl.
4518 rem 2651 bytes strings
4528 rem 24980 bytes frei

4530 rem ==========s=S=sSsSSssSSs=s=

[22]
-y
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In den einzelnen Reihen wird der einzutragende Wert
nach folgender Regel errechnet:

Im oberen Teil werden die Augen der Wiirfel zusam-
‘mengezihlt, die der Reihenbezeichnung entsprechen.
In der Reihe ZWEIEN also alle Zweien usw. Lauten
fir diese Reihe die fiinf Wiirfel also 1, 2,2, 6, 2 so
wird hier sechs eingetragen. Fiir alle sechs Reihen
wird die Summe in der Reihe TEIL 1 errechnet.
Wenn diese den Wert 63 erreicht oder iiberschreitet,
wigd noch ein Bonus in Héhe von 35 Punkten ge-
geben.

Im zweiten Teil wird der Wert folgendermafien er-
rechnet:

In der Reihe DREIER wird die gesamte Augenzahl
aller Wiirfel gewihrt, wenn mindestens drei Wiirfel
die gleiche Augenzahl anzeigen. Ist das nicht der
Fall, wird Null angeschrieben. Das gilt auch fiir die
Reihe VIERER, nur, daf} hier mindestens vier glei-
che Augenzahlen erforderlich sind. Sind alle fiinf
Wiirfel gleich, so hat man YATZEE und bekommt,
~wenn man die Reihe YATZEE auswihlt, 50 Punk-
te gutgeschrieben. In der Reihe CHANCE wird

die Gesamtzahl aller geworfenen Augen eingetra-
gen, ohne zusitzliche Bedingung. Hier kann man
also einmal im Spiel einen Fehlwurf loswerden,
der sonst keirie oder zu wenig Punkte bringen wiir-
de.In der Reihe FULL HOUSE gibt es 25 Punkte,
wenn Sie einmal zwei und einmal drei gleiche Au-
gen geworfen haben. 30 Punkte gibt es in der

Reihe STRASSE, wenn Sie vier Zahlen in liicken-
loser Reihenfolge haben. Der fiinfte Wiirfel ist

hier ohne Belang. STRASSE ist also der Wurf
2,3,1 2,4 nicht aber der Wurf 1, 2 4, 6, 5. Des-
gleichen gibt es 40 Punkte fiir finf Zahlen hinter-
einander ohne Liicke, wenn diese in der Reihe
FLASH paziert werden. Der Wurf 1, 3, 5,4, 2 ist
also ein FLASH. Es kommt, wie Sie sehen, nicht
darauf an, daf} die Wiirfel in der richtigen Reihen-
folge liegen,.sondern nur, was sie zeigen.

Auch im zweiten Teil wird die Summe im Feld
TEIL 2 angezeigt. Hier gibt es einen Zusatzbonus
von 50 Punkten, wenn Sie bei YATZEE 50 Punkte
eingetragen haben und dann nochmals einen Wurf
mit fiinf gleichen Augen haben. Dieser Bonus

wird nur einmal pro Spiel und Spieler gegeben..
Ziel des Spieles ist es natiirlich, seine Wiirfe so zu
plazieren, dafd man die hochstmégliche Punktwer-
tung erhilt. Sieger ist der, der am Ende des Spie-
les den hochsten Wert in der Reihe GESAMT
stehen hat. ‘ :

METRONOM

Mit Hilfe dieses Programms kann man den Compu-
ter als Metronom benutzen, sich also einen konstan-
ten Takt optisch und akustisch vorgeben lassen, um
beispielsweise dazu ein Instrument zu spielen.
Auflerdem kann mit Hilfe eines anderen Programm-
teils die Geschwindigkeit von Musikstiicken (in Takte
pro Minute) messen, das Solltempe eingeben und
sich die Tempoabweichung sowie die Nachregelung
des Plattenspielers ausrechnen lassen. )
Das Programmteil — Einzeltaktzeit — ermoglicht

das Uberpriifen der Takttreuheit von Musikstiicken.

BEDIENUNGSANLEITUNG (fiir C128)

1. Programm laden, starten und Joystick in Port 2
einstecken ,

2. Programmteil aus dem Menii auswihlen

3. M, E, T oder P eingeben

Fiir M: (Mittelwertberechnung)
Der Feuerknopf des Joysticks ist im Takt der Musik

| zu driicken (einmal pro Takt, jedoch insgesamt min-

destens zweimal). Der Rechner zeigt (von links nach
rechts) die Anzahl der gezihlten Takte, d.h.,

je linger gezdhilt wird, desto genauer wird das Ergeb-
nis. Wenn das Ergebnis ausreichend genau ist, kann
abgebrochen werden. Dazu ist der Hebel des Joysticks
nach hinten zu driicken. Nun wird das Tempo abge-
fragt. Mit Hilfe des jetzt einzugebenden Wertes be-
rechnet der Computer die Abweichung vom Solltem-
po in Prozent sowie die Nachregelung des Platten-
spielers (in Prozent und absolut). Nun fragt der"
Rechner, ob ein neuer Titel gezidhlt werden soll.

Man gibt J ein, bei N verzweigt das Programm zu-
riick ins Menii.

Fiir E: (Einzeltaktzeit)

Dieser Programmteil errechnet das Musiktempo aus
einem einzigen Takt. Damit 148t sich eine Anderung
des Tempos wihrend eines Musikstiickes erfassen
(Takttreuheit). '

Die Bedienung ist die gleiche, wie bei der Mittel-
wertberechnung.

Fiir T: (Taktgeber)

Man gibt ein Solltempo (in Takte pro Minute) ein.
Nun zéhlt der Rechner im vorgegebenen Tempo die
Takte und gibt die Zeit seit dem ersten Takt an, da-
zu gibt er zu jedem Takt ein akustisches Signal.
Zum Abbrechen ist wieder der Joystickhebel nach
hinten zu driicken.

Fiir P: (Programmende) :
Der Bildschirm wird geléscht und der Rechner meldet »

| sich mit READY.

Die nachste
COMMODOREWELT
erscheint am
31. Oktobernr
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'10vrem‘metronom'====#=?:f======128 440 geta$ .
28 rem (p) commodore welt team == 450 ifa$="m"goto500
. 30 rem =========================?= 460 ifa$="e"goto1220
49 rem (c) bernd fluehr o 478 ifa$="t"goto1470
50 rem 6534 roth == 480 ifa$="p"goto1760
60 rem : == 490 gotolae ,
78 rem version 7.0 4@z /ascii == S500 rem ========so===s===sssoo=Dosm====
80 rem 128 pc/ped + joystick == 510 rem mittelwertberechnung
98 rem TEEEESEEIRSEEESSsSsEEESEssss - S20 rem =========s=co=coossm=========
530 scnclr

1808 w$=chr$(5) .
118 1$=chr$( 154)
120 c$=chr$( 159)
138 s$="
." : rem 28 space

140 coloro,1

150 colora, 1

168 colorS5,4

178 printchr$( 14) : pudef™ ,"

18@ scnclr

19@ printchr$(176);:fori= @to36:prin
tchr$(96) ; :next: printchr$(174)

200 fori=0Bto20:printchr$( 125) tab( 38
Jechr$( 125) :next

210 pr1ntchr$(1?3);:For1*0to36 prin

techr$(96) ; :next:printchr$( 189) chr$(
- 19) S
228 char 1,5,5,s%,1
230 char 1,5,17,s8,
240 char 1,5,6,s%,1
258 char 1,5,16,s%,1 }
268 char 1,5,7,s%,1
278 char 1,5,15," ( Joystick in P
ort 2 ) ", 1 ' ‘ :
280 char 1,5,8,"...... METRONDO
M....... I
2908 char 1,5,14,s$,1
300 char 1,5,9,s8%,1
318 char 1,5,13,8%,1
328 char 1,5,10,"...by Bernd + Gerd
", 1

Fluehr...",

338 char 1,5,12,8%,1

340 char 1,5,11,s8,1

350 sleep 2

3608 rem ===s=s====================

378 rem . menue

380 rem ===========S====ss=====s==

' 398 scnclr:printc$:char1,11,5," Dru

ecken Sie: ",1 :

400 printw$:char1,6,12,"M
$:char1,9,12,
Takte"

41@ printw$:char1,6,14,"E ":printc
$:char1,9,14,"fuer Einzeltaktzeit"”

428 printw$:chari,6,16,"T ":printc
$:char1,9,16, "fuer Taktgeber"”

438 printw$:char1,6,18,"P ":printc
$:char1,9,18, "fuer Programm-Ende™

28

":printc

teil koennen Sie

568 chart,1;4,"

"fuer Mittelwert aller

548 chart1,1,2,” Mit diesem Programm

”

558 char1,1,3, messen, wieviel Tak
te pro M1nute ein”

Musikstueck hat

578 char1,1 5,
Mittelwert, der mit”

588 charit,1,6," zunehmender Messdau
er immer genauer

598 char1,1,7,"” wird.":printl$

600 char1,1,11," Im Takt der Musik
Feuerknopf druecken! (mindestens'z

‘wei mal!)"”

618 char1,1,13,” Wenn das Ergebnis
(Takte/lxn) stabil....bleibt, Hebel
nach hinten!"™

628 printl$:print: prlnt

638 a=joy(2)

640 if a=<127 goto 630

658 if a>127 then ti$="000000": a=a
-128 '

660 i=0

670 a=joy(2)

688 if a=0 goto670

698 print _

708 if a>127 then b=ti : a=a-128
718 for x=1 to 80 : next '

728 if a=5 goto 830

738 z=int(b/6+B.5)/10:i=i+1:if z<@.
2then printw$ tab(17?)chr$(18)" Star
t ":print:goto67@

748 printl$ i-1;

75@ print tab(S)c$usxng"### #"'z tp
rinttab(12)1$;"Sec -> ";

768 for x=1 to 80 : next

778 c=int((i-1)/b*36000)/10

788 if c=8 then goto 670

79@ printwSusing"#i#. #"'c;:prlnttab
(28)1% tab(28)" Takte/Min"

808 if a=5 goto 830

818 if a<12?7 goto 670

820 if b=@ goto 670

830 scnclr.

848 printw$:char1,8,2,"T U RNTIE
RARTEMPTI" ,
858 printc$:char1,9,5," Langsamer W
alzer.":printw$:chart,27,5,"30"

868 printc$:char1,9,6," Tango......

" Errechnet wird ein. _
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...... ":printw$ﬁchar1,2?,6,"33* 1240 rem
878 printc$:char1,9,7," Wiener Walz =========c=======s=======
er....f:printw$:char1;27,7,'60" 1258 scnclr:print:printc$”™ @ Mit die

880 printc$ char1,9,8," Slowfox....

":printw$: char1 ,27,8,"30"

e o & & o

 89| printc$:char1,9,9," Qu1ckstep..

Cevee."iprintw$: char1 27 9,"52"
,90. pr1ntc$ char1,9, 1.

":printw$: char1 27,18,"53"
910 printc$:chart1,9,11," Rumba .....
....... ":printw$:char1,27,11,"28"

.......

920 printc$:char1,9,12," Cha-Cha...

":printw$:char1,27,12,"32“ ,

9380 pr1ntc$ char1,9,13," Paso Doble

":printw$: char1 27 13,"62"

940 pr1ntc$ char1,9, 14 Jive ......

":printw$: char1 ,27,14,"44"

950 printc$:char1,9,15," Rock ‘n’Rol
1...":printw$:chart,24,15,"48-52"
960 printc$:print:print:print:print
:print” Der Titel hat ";

978 printw$using”### #";c;:printcs$”
Takte pro Minute." ‘

- 980 print c$:print v ,

990 input” Wieviel soll er haben";d

1000 if d=0 then printc$”"Neuer Tite

1":scnclr:goto68@

. 1018 p=int(c*1000/d+0.5-1000) /10

1020 print:printc$” Abweichung vom

Solltempo: “"wSusing"###.#";p; :print

"%":print

1830 n=int(d*1000/c+0.5-1000) /10

1840 printc$” Plattenspieler nachzu

regeln um: "wSusing"#H#H . #";n; :print

ﬂ%l'

1858 print: print print

1068 print c$” Fuer Langspielplatte

n mit 33,3 1/min:

1870 e=1nt(333/c*d+0.5)/10

1880 print

1098 print w$"

/Min beil ";w$;

1100 printusing™###.#";e;

1118 printc$” Umdr./Min."

1120 print ,

tab(22]"================”

1130 print:print:print

1140 printtab(1@0)chr$(18)" Neuer Ti

tel? (J/N) "chr$(146)

1158 print: print print

1160 get g$

1178

1180

1190

1200

1210

1228

1230

........
-------

-------

";d; :printc$"Takte

if g$="n" goto 360
goto 1160

print

goto 500

B 2 2 2 2 2 3 1 3 3 1

rem

knopf druecken!"™

if g$="43" then scnclr:goto608

tempo einzelner takte

sem Programmteil koennen Sie”

1260 print” messen, ob und wie sic
h die Musikge=" ’
1278 print” schwind<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>