500 Qegen
2000! -~

Super:
FBasic-IiF” .
El‘welterung

%

% e

Pl‘ofl j 1\
Grafik-4
sOftWare »

\Gesplelt .

Neue Gamés




INHALT COMMODORE-WELT Nr. 7/87

GRUSS GOTT

Im letzten Heft beklagten -

wir uns an dieser Stelle
noch iber den ,,Testgerd-
temangel* ber Commodo-
re. Mittlerweile ist Besse-
rung eingetreten: Den
Amaga 500 haben wir uns
kurzerhand 1n Minchen
gekauft, bevor wir mit
dem 2000er genauso ver-
fuhren, kam buchstiblich
in letzter Sekunde das
Testgerdt von Commodo-
re Braunschweig. Daher
in dieser Ausgabe eine
Ubersicht iiber diese bet-
den Gerite.

Ein herzliches Danke-
schon geht an unsere Le-
ser: Wie in der letzten
Ausgabe schon angekiin-
digt, mufte unser Harald
Beiler in die Tasche grei-
fen. Bis Ende Mai gingen
knapp 150 Disketten mit
seinem  Grafikkurs  fiir
den 128er aus dem Haus.
Sekt fir den gesamten
Verlag war die Folge,
beim Offnen derselben in
der Redaktion der Schnei-
der aktiv mufte der Ar-
me dann auch noch selbst
Hand anlegen (Foto 1).

Ein freier Autor unse-
rer Zeitschrift fiihlte sich
etwas gekrinkt, weil sein
Name nicht unter einigen
Artikeln  erschienen 1ist
und forderte Genugtuung.
Diese folgt sofort: Hier-
mit geben wir feierlich
bekannt, daff Herr Wer-
ner Zempelin, Realschul-
konrektor zu Olfen, fol-
gende Beitrige verfafit
hat. Heft 2, Seite 13 und
Seite 53, Heft 4 Seite
59 und Heft 5 Seite 8.

Uber einige Elektronik-
Grofkonzerne wird der-
zeit der ehrwiirdige VC
20 verramscht. Das An-
gebot scheint schon ver-
lockend:  Fir  knapp
zwanzig Mark ein voll-
wertiger Computer (so alt
ist der VC doch gar
nicht). Doch geht es lei-

der mnicht idberall mit
rechten Dingen zu, wie
wir durch einige Leser
und durch eigene Erfah-
rungen feststellen muf-
ten: Beim einen Gerdt
fehlen die Betriebssystem-
Chips, das ndchste wird
ohne Tastatur geliefert
und zu allem Uberflup
gibt es auch VC 20-Bau-
sdtze besonderer Form.
Diese werden laut Pro-
spekt zwar ohne Netz-
teil, dafiir aber mit kom-
pletter Platine und Tasta-
tur ausgeliefert. Im Prin-
zip richtig, doch nirgends
war zu lesen, daf es sich
hierbei um die Tastatur
des C 16 handelt (mit

Harald Beiler, Flaschenoffner...

vollig anderer Tastatur-
matrix)!

Eine neue Form von
Test muf der eingangs
erwihnte Amiga 2000
durchstehen. Um mog-
lichst objektiv iiber die-
ses Gerdt berichten zu
konnen, wurde der 2000
er kurzerhand als Arbeits-
tier fur die Redaktion
zwangsverpflichtet.  Ne-
ben dem Erstellen von
Texten (auch dieser ent-
stand auf dem 2000),
der Datenferniibertragung
und Softwaretests soll

der Mammut-Amiga auch
den Einsatzort fur Hard-
warebesprechungen  bil-
den. Sichtlich erfreut von
dieser Entscheidung zeigt
sich T. Seibt, auf dessen
Schreibtisch das Modell
2000 im Eilverfahren in-
stalliert wurde (Foto 2).

Die Sensation dieses Mo-
nats kommt ganz zum
Schluf: Nach dem Motto
,,Was lange wihrt‘“ haben
wir nun endlich unseren
Checksummer  fertigge-
stellt. An sich nichts be-
sonderes, denn Check-
summer gibt es beinahe
in jeder Computerzeit-
schrift. Doch was bisher
noch nie da war: Unser
Assembler-Experte  und
C 16-Spezialist Alfons
Mittelmeyer brachte das

.. und Torsten Seibt, Amiga-
Fan

Kunststiick fertig, einen
Checksummer zu schrei-
ben, welcher auf samtli-
chen Commodore Home-
computern (aufer Amiga)
lauft! Im Klartext: Sie
konnen denselben Check-
summer auf einem C 64
oder auf dem Plus/4,
auf einem C 64 oder
auf dem 128 PC einset-
zen! Und das ist wirk-
lich einzigartig. Die aus-
fiihrliche Vorstellung die-
ses Checksummers fin-
den Sie in diesem Heft.

Und nun viel Spafi mit
der Lektire dieser neuen
Ausgabe.

Ihr Commodore Welt-
Team
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WELCHER FUR WEN?
AMIGA 2000
KONTRA 500’er

Schon vom AuBeren her macht der Amiga 2000 klar, daB er sich mit Klei-
nigkeiten nicht abgibt. Das imposante Gehduse beherbergt neben einem
,hHormalen” Amiga auch noch Raum fiir Erweiterungen in fast jeder er-

auch nicht weiter. Doch die Stecker
sind untereinander unterschiedlich
in der Ausfiihrung, so dafl garantiert
jeder den richtigen Anschluf findet.

Genau wie bei dem Modell 500
der Amiga-Reihe wurde auch beim
2000er die ,,Norm* beriicksichtigt,
was die einzelnen Schnittstellen be-
trifft. So kann denn jeder Benutzer
auf die (durch PCs bekannten) iibli-
chen Kabel aus dem freien Handel
zuriickgreifen, um Drucker oder RS

denklichen Form.

Die ersten Vorab-Berithrungen nah-
men wir ja bereits auf der CeBit mit
dem 2000er auf. Nach etwas Verzo-
gerung traf dann im Mai das heifer-
sehnte Testgerdt in unserer Redak-
tion ein. Drei Kartons enthielten
die Zentraleinheit, Monitor samt
Kabel sowie Tastatur und Maus.

Um beim letztgenannten zu blei-
ben: Hier setzen gleichzeitig Lob
und Tadel ein. Die Tastatur einer-
seits ist vom feinsten. Sie gleicht
der des Commodore PC 10 oder 20
bis auf die Farbgebung und die Pla-
cierung der Funktionstasten wie ein
Zwilling. Verwunderlich ist dies
nicht, denn der Hersteller dieser Ta-
statur ist kein geringerer als ,,Cher-
ry“, vom PC-Sektor schon hinrei-
chend bekannt als Lieferant erst-
klassiger Produkte. Die Tastatur
iiberzeugt durch eine funktionelle
Gestaltung — auch die PC-typischen
Tasten wie NUM-LOCK wurden
verwendet — und ein sehr angeneh-
mes Schreibgefiihl.

Die Maus hingegen kam uns
schon beim 500er Amiga seltsam be-
kannt vor, auch hier handelt es
sich um eine ,,Sparversion® mit
kleinerer Kugel (gegeniiber der des
bekannten Modell 1000). Die Pro-
bleme, welche sich hieraus ergeben,
behandeln wir im Artikel iiber den
Amiga 500.

PROBLEMLOSER AUFBAU

Die Anschliisse der einzelnen Peri-
pheriegerite gestalten sich absolut
problemlos. Die Mausports sowie
der AnschluB} fiir das Tastaturkabel
liegen 16blicherweise an der Gehau-
sevorderseite, jederzeit und leicht
zu erreichen. An den Port-Anschliis-

Der 2000er in voller Aktion auf dem
Redaktionsschreibtisch, wo er vermutlich
noch lange stehen wird

sen an der Gehiuseriickseite fehlt
zwar jegliche Beschreibung, weder
sind Symbole noch eine schriftli-
che Bezeichnung vorhanden. Das
Handbuch hilft in diesem Falle
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232-Gerite anzuschliessen.

Die zum 2000er mitgelieferte Work-
bench bedarf beim ersten Benutzen
des Rechners einer griindlichen Rei-
nigung (Arbeitskopie anfertigen!).
Die Diskette namlich wurde vom
Werk aus mit soviel Utilities und
Programmen vollgestopft, da} nicht
einmal mehr ein zusitzlicher CLI-
Befehl darauf Platz findet. Daher
sollte man Dateien, die nicht unbe-
dingt benétigt werden, zugunsten
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wichtigerer Dinge léschen. Unter
dem Speichermangel auf der Work-
bench hat auch das Preferences-
Unterprogramm gelitten. Hier fan-
den nur noch drei Druckertreiber
fir Commodore  MPS-Drucker
Platz, mit denen wahrscheinlich

DIE WORKBENCH IST KNALL-
VOLL

nicht jedem gedient ist. Es ist aber
problemlos moglich, aus alteren
Versionen der Workbench die ver-
schiedenen Druckertreiber zu iiber-
nehmen. Auferdem enthilt auch
die mitgelieferte Basic-Diskette eini-

ge Druckertreiber, die man sich bei
Bedarf umkopieren kann.

Was nach dem Booten der Work-
bench ebenfalls auffillt, ist der mas-
senweise vorhandene Speicherplatz.
Je nach Workbench-Version bleiben
meist ca. 900 Kilobyte zur Verfii-
gung. Dies reicht dann auch fiir um-
fangreichste Anwendungen vollig
aus. So kann man beispielsweise
speicherplatzfressende digitalisierte

Bilder oder Musikstiicke im Spei-
cher behalten und trotzdem noch
ein Textprogramm beniitzen. Trotz-
dem ist mit dem knappen Megabyte
an Speicherplatz noch nicht Ende:

SPEICHERPLATZ-ORGIE

Auf der Erweiterungsplatine des
2000 sind bereits Sockel fir wei-
tere RAM-Bausteine enthalten, um
dem Riesenamiga nochmals 512
KByte einzuhauchen. Dieser Um-
stand ist sehr zu begrifien: Es
miissen lediglich noch die Bau-
steine gekauft werden, keine teu-
ren Erweiterungskarten oder son-
stiges sind notwendig. Wem dann
auch dieser Speicher partout nicht
ausreichen will: Insgesamt kann
man das Modell 2000 auf 9,5
Megabyte Arbeitsspeicher aufrii-
sten!

Kommen wir zum Diskettenbe-
trieb des 2000ers. In der Grund-
version ist ein 3,5-Zoll-Laufwerk
eingebaut. Dieses unterscheidet sich
von der bekannten Ausfithrung im
Amiga 1000 vor allem durch
die extrem kleinen Abmessungen
sowie ein sehr leises Laufgerausch.
Im Gehiuse selbst befindet sich
Platz fiir insgesamt 3 Disklauf-
werke (2 x 3,56 Zoll, 1 x 5 1/4
Zoll). Die Anschliisse fir Strom-
versorgung und Verbindung des
Laufwerkes sind bereits vorhan-
den und missen nur noch an-
gesteckt werden. Weiterhin 14t
sich im Amiga 2000 eine handels-
iibliche Festplatte, wie sie auch
die MS-DOS-PCs verwenden, ein-
bauen. Durch entsprechende Adres-
sierung kann eine solche Fest-
platte iibrigens zweigeteilt werden:
Die eine Hilfte des freien Speicher-
platzes ,,bekommt* der normale
Amiga-Modus, die andere Hilfte
wird fiir den eventuellen Betrieb
unter MS-DOS reserviert.

Die interne Reservierung fiir das
zweite 3,5-Zoll-Laufwerk bringt al-
lerdings auch ein kleines Problem
mit sich: Zweitlaufwerke, die man
extern an den Amiga 2000 an-
schlieBt (also tber die #ufBere
Schnittstelle), werden erst ab Lauf-
werksnummer DF 2 adressiert.
Verwendet man nun professionelle
Programme, die von sich aus die
Laufwerksadressen abfragen, kann
es Komplikationen geben, da das
Programm nur ein Zweitlaufwerk

5

unter Adresse DF 1 akzeptiert.
Bei den meisten neueren Program-
men allerdings erhélt der Benut-
zer noch zusitzlich die Moglich-
keit, eigene Disketten-Adressen an-
zugeben,

Kompatibilititsprobleme kennt
der Amiga 2000 praktisch nicht.
Wir liefen fast simtliche Program-
me auf dem Rechner laufen, die
in unserem Verlag vorhanden wa-
ren. Nur ganz wenige Versionen,
die unbedingt auf das Kickstart
1.1 bestehen (z. B. Meanl8 von
Accolade) laufen natiirlich nicht
mit der eingebauten Version 1.2
des 2000ers.

NOCH KEINE PC-KARTE

Etwas Zeit lassen sich die Frank-
furter allerdings mit der PC-Er-
weiterungskarte: Sie liegt bis jetzt
nur in Vorabversionen vor und
wurde noch nicht an den Handel
ausgeliefert. So mufl sich also
der potentielle Kaufer noch et-
was gedulden, bis er in den Genuf}
vollstaindiger ~MS-DOS-Kompatibi-
litit kommt. Trotzdem ist der
2000er fiir solche Eskapaden des
Benutzers bereits hervorragend ge-
riistet. Im Inneren des grofien
Amigas befinden sich ausreichend
Steckpldtze, um diesen nach und
nach mit den verschiedensten ge-
wiinschten Features auszuriisten.
Dabei gibt es nicht nur Steckplitze
fiir Karten von MS-DOS-Rechnern,
sondern auch ausreichend Platz
fiir reine Amiga-Erweiterungen wie
etwa eine Turbo-Karte mit dem
Prozessor 68020. Und gerade diese
»Offenheit* fiir Erweiterungen jed-
weder Art unterscheidet den Amiga
2000 von seinen beiden Geschwi-
stern. Hier setzt die von Commo-
dore erschaffene ,,Offene System-
Architektur“ an, die den Amiga
2000 zum absoluten Multitalent
werden lafit.

FAZIT:

Kommen wir zum Schlu: Der
Amiga 2000 kostet auf den ersten
Blick viel Geld, wenn man ihn
voll ausgebaut hat. Doch durch
die Bauweise dieses Rechners hat
man vom preislichen her auch
einen gewaltigen Vorteil. Denn
bereits in der Grundversion steht

dem Kiufer fiir einen relativ gerin- »
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Der ,Innenanblick”

eine Titelgrafik.

gen Preis ein vollwertiger und
hervorragender Computer zur Ver-
fiigung. Durch die baukastenartige
System-Struktur des Modells 2000
kann nun jeder nach Herzenslust
all das hineinbauen, was sinnvoll
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erscheint. Und dieser Ausbau kann
auch zu einem spiteren Zeitpunkt
vorgenommen werden, so daf} die
Investitionen nicht alle auf ein-
mal vor der Tiir stehen.

Nur als eines sollte man ihn

nicht mifbrauchen: als Spielcom-
puter. Dafiir ist der 2000er ganz
einfach zu schade, ein Amiga 500
ist fiir solche Einsitze wohl die
bessere Entscheidung.

T. Seibt

AMIGA 500 - TRAUM UND WIRKLICHKEIT

Der Amiga 500 sorgte bei seinem Erscheinen fiir Aufsehen. Nicht zuletzt
der niedrige Preis war fiir viele der AnlaB, den Kauf dieses Rechners zu
erwigen. Jetzt ist es soweit, das Gerat steht seit ca. einem Monat in den
Liaden. Wir wollen nun hier aufzeigen, was der 500er gegeniiber seinem
Vorganger, dem Amiga 1000, zu bieten hat.

Bei der ersten Berithrung mit dem
kleinen Amiga fillt sofort die Tasta-
tur ins Auge. Sie wurde schon rein
optisch unterschiedlich zum Modell
1000. Auch das Handling fillt er-
heblich unterschiedlich aus. Die Ta-
statur des 500ers fillt sofort durch
den erheblich verinderten Druck-
punkt auf, sie erinnert sehr stark an
die eines Commodore PC 10.

Doch nicht alleine das Schreibge-
fiihl macht eine gute Tastatur aus:
AuBerdem wurde die des 500ers
niamlich ganz offensichtlich zu den
kompatiblen PCs hin orientiert.
Denn beim Vorginger Modell 1000
gab es im Betrieb unter MS-DOS
(mit Hard- oder Softwareemulator)
Probleme mit Programmen, die
PC-spezifische Tasten wie NUM-
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LOCK oder die PAGEUP bzw.
PAGEDOWN-Tasten benutzten. All
diese zusitzlichen Funktionen bie-
tet die 500er Tastatur nun an. Fiir
den Einsteiger indes mag es viel-

VERBESSERTE TASTATUR

leicht anfangs etwas verwirrend
sein, denn diese speziellen Tasten
haben im normalen Amiga-Modus
keine Bedeutung.

Betrachten wir den 500er nun
etwas genauer: Die nichsten auf-
filligen Anderungen finden sich im
Bereich der Schnittstellen. Hier al-
lerdings kann der 500er von Kritik




nicht verschont bleiben. Riihmlich
ist zundchst, dafl im Gegensatz zum
1000er die RS 232-Schnittstelle als
,,Viaterchen“ wund der Paralell-
(Drucker-)Port als ,,Miitterchen*
ausgelegt wurden. So kann man
namlich nun die handelsiiblichen
PC-Kabel zum Anschluf3 von Druk-
ker oder RS 232-Geridten verwen-
den. Weniger schon diirfte es gerade
fiir die Computereinsteiger sein, dafl
die sehr tibersichtlichen Symbole zu
den einzelnen Schnittstellen nicht
mehr vorhanden sind. Beim 1000er
erkannte man hiermit auf den er-
sten Blick, wo der Drucker drange-
hort, der 500er fordert hier den
Griff zum Handbuch. Etwas unge-
wohnlich auch die Plazierung der

MAUSPORTS AN DER
RUCKSEITE

beiden Maus- bzw. Joystickports.
Diese liegen ndmlich nun an der
Gehiusertickseite. Da die meisten
Anwender ihren Monitor schrig
auf bzw. direkt hinter dem Rech-
ner aufstellen werden, entsteht
bei einem Wechsel zwischen den
einzelnen Ports (z.B. wenn die
Maus durch einen Joystick er-
setzt wird) eine wunderbare Fum-
melei.

Da wir gerade bei der Maus sind:
Zwar wurde am Stecker der neu-
en Maus das hinderliche abgewin-
kelte Eck beseitigt. Doch dafiir
handelt es sich bei der neuen
Maus um eine Sparversion gegen-

Am
spirt man das
durch die verwendete Kugel zum

iiber der Maus des 1000ers.

empfindlichsten

Ubertragen der Mausbewegung.
Wihrend die Kugel der ,,alten*
Maus noch knappe 60 Gramm auf
die Waage brachte, bewegt sich das

WIE KOMPATIBEL IST DER
500ER?

Gewicht der Kugel in der 500er-
Maus nur noch bei der Hilfte. Dies
fithrt bei raschen Mausbewegungen
zu Traktionsproblemen und einem
hiipfenden oder unbewegten Maus-
zeiger auf dem Bildschirm.

7

Von vielen selbsternannten Ex-
perten wurde beim Erscheinen des
500ers ein grofies Klagelied wegen
des eingebauten Betriebssystemes
Kickstart 1.2 erhoben. Dieses wiirde
zu Kompatibilititsproblemen fiih-
ren und lieBe einen Grofiteil der
vom 1000er vorhandenen Software
nicht laufen. Doch dem ist nicht se.
Wir liefen ca. 100 Programme auf
dem kleinen Amiga laufen. Bis auf
zweil Electronic Arts-Spiele (Arcti-
fox und Skyfox) sowie einige Gra-
fik-Demos im High-Res-Bereich
(Ray Tracers) lief alles anstandslos
auf dem 500er. Befiirchtungen iiber
mangelnde Kompatibilitit kann
man also getrost vergessen.

Im Gegensatz zum Amiga 1000
kam beim 500er ein verbessertes
Laufwerk zum Einsatz. Dieses ist
erheblich leiser und strapaziert die
Nerven des Anwenders nicht mehr

so wie die vom Modell 1000 be-
kannte ,,Rappelkiste®. Leider er-
forderte dieses Laufwerk allerdings
bei dem von uns erworbenen Ge-
rit schon recht bald den Griff zum
Schraubenzieher: Nach ca. 20 Be-
triebsstunden klemmte der Aus-
wurf-Mechanismus, mit einigen
Tropfen Ol konnte dieses Problem
allerdings nach Zerlegen des Rech-
ners behoben werden.

WARTEN AUF DIE WORKBENCH

Ein letztes Wermutstropfchen lie-
ferte die Workbench, welche dem
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500er beiliegt. In deren Initialisie-
rungs-Routine bekommt der 500er
soviel zu tun, daf der Anwender
iiber eine Minute auf das Auftau-
chen der Workbench warten darf.
Altere Versionen schaffen diesen
Vorgang immerhin innerhalb knapp
20 Sekunden. So wird zum Beispiel
gleich vom Workbench-Start aus die
RAM-Disk aktiviert sowie einige zu-
satzlichen ,,Pfade‘‘ auf der Diskette
angesprungen. Dies kostet natiirlich

Zeit. Es empfiehlt sich, die Start-
up-Sequence von den Befehlen zu
reinigen, die man selbst nicht be-
notigt. Sonst kostet die Warterel
einfach zu viel Nerven.

FAZIT

Kommen wir zum Fazit: Der
Amiga 500 ist ein vollwertiger Ami-
ga geblieben. Er vereint die Lei-
stungsfihigkeit des Modell 1000

mit der Kompaktheit zu dem giin-
stigen Preis eines Homecomputers.
Mit der geeigneten Software kann
man den 500er aber auch als Ar-
beitstier verwenden, alleine schon
die verbesserte Tastatur trigt die-
sem Umstand Rechnung. Ohne
Zweifel ist mit dem Amiga 500 eine
sehr attraktive Maschine mit dem
6800er-Prozessor und den damit
verbundenen atemberaubenden Lei-
stungen auf dem Markt erschienen.

PROFESSIONELLE
GRAFIK MIT DEM
COMMODORE 64

Seit ca. einem Jahr tut sich was in einem Vorort
ostlich von Miinchen: ein Brain-Storming-Center
in Sachen Computer-Grafik, speziell fiir den C 64,
das klein angefangen hat und mittlerweile zu einem
,Riesen” auf diesem Sektor herangewachsen ist,
zumindest, was den ldeenreichtum der Firmen-

grinder anbelangt. Zweifellos hat als Software-
Verantwortlicher ein Mann dazu beigetragen, der
denjenigen, die den C 64 schon lénger besitzen,
eigentlich ein Begriff sein miiBte: Hans Haberl. (Wer
kennt nicht die beiden Hi-Eddi-Versionen und das
kombinierte Grafik/Drucker-Tool Printofox). Es ist
schon erstaunlich, was Haberl aus dem C 64 rausholt

und allen beweist, zu welchen Leistungen dieser 8-Bit-
Rechner mit nicht mal allzu iippigem Speicherplatz
fahig ist.

Im Verlauf von einigen
Monaten hat die Firma
Scanntronik ein derartig
umfassendes Angebot an
Hard- und Software fiir
den C 64 entwickelt und
auf den Markt gebracht,
wovon mancher gleich-
artige (oder sogar noch
grofere) Computer nur
triumen kann. Dieses An-
gebot, von dem wir be-
richten wollen, hat sich
als Spezialgebiet die Gra-
fik (und das Drumbher-
um), die man mit dem
64er-Rechner von Com-
modore gestalten kann,

ausgesucht. (Ein super-
schnelles  Diskettenko-
pierprogramm, womaog-

lich  noch mit Knack-
vorrichtung fiir kopier-
und urheberrechtlich ge-
schiitzte Software wird
man dort vergeblich su-
chen ...)

SCHLAUE FUCHSE

Zunichst soll kurz auf
das schon erwihnte Pro-
gramm Printfox eingegan-
gen werden. Durch seine
Kombination Grafik-/
Textprogramm bietet es
praktisch alle Moglich-
keiten, d. h. sowohl als
auch. Will man es als
reines Textverarbeitungs-
tool gebrauchen, bitte!
Der Editor bietet deut-

sche Sonderzeichen,
Blocksatz, Proportional-
schrift, ~Word-Wrapping

(was eigentlich nur sehr
gute Textverarbeitungs-
programme wie z. B.
Vizawrite auszeichnet),

mehrspaltige ~ Formatie-
rungen des Textes, um
nur einige Merkmale zu
nennen. Alle aufzuzih-
len, wiirde den Rahmen
dieses Berichts sprengen.
Printfox ist kompatibel
mit (fast) allen gebrauch-
lichen Druckern, da ein
Interface softwaremifiig
(!) im Programm enthal-
ten ist.

GRAFIK MIT TEXT-
ERLAUTERUNGEN —
TEXT MIT GRAFIK
KOMBINIERT

Um aber nur Textverar-
beitung damit zu ma-
chen, dazu ist es zu
schade. Geht man in den
Grafikmodus, wird einem
schnell klar, was es noch
alles kann: Bilder kon-
nen wie bei den ande-
ren Malprogrammen ge-
zeichnet, Linien gezogen
oder Kreise gemalt wer-
den, der Gesamtbild-
schirm mit 640 x 400
Punkten Auflosung lafit
sich natiirlich ausdruk-
ken. Ideal genutzt wird
dieses Programm in sei-

SELBST EIGENE
ZEICHENSATZE
ENTWERFEN

ner kombinierten Mog-
lichkeit (Vereins- oder
Schiilerzeitungen, ja so-
gar selbstverfafte, illu-
strierte Biicher oder Ge-
dichtbinde lassen sich so
realisieren). Passend dazu
wurde ein Zeichensatz-
Editor namens Character
Fox entwickelt, der, ab-




TEST

geschen davon, dafl er
diesen auch hat, dem Be-
nutzer
bietet. selbst eigene Zei-
chensdtze zum Printfox
zu entwerfen (oder auf
die 25 verschiedenen auf
der Diskette zuriickzu-
greifen). Rahmen oder
Initialen zur Verzierung
eines personlichen Brief-
bogens beispielsweise las-
sen sich damit sehr un-
kompliziert  realisieren.
Zur Abrundung dieser
Produktpalette ,,Drucken
mit Text und Grafik*
bietet Scanntronik noch
drei Disketten mit iber
zwethundert  Grafikbil-
dern der unterschiedlich-
sten Motive und Symbo-
le an (Tierbilder, Tech-
nik, Hinweisgrafiken
usw.). Zusammen mit der
»Fox-Bibel” fiir jeden
Benutzer der Printfox-
Programmsammlung eine
Fundgrube, die thm man-
chen niitzlichen Tip ge-
ben kann. In dem Zu-
sammenhang ist vielleicht
anz Interessant, daf}
rintfox vor allem im
nordlichen Teil unseres
Kontinents viele Freunde
gewonnen hat, so daf
eine dinische Fassung
bereits vorliegt und eine
schwedische gerade in
Arbeit ist. Es werden
sicher noch einige aus-
lindische Versionen fol-
gen.

DIE ETWAS
ANDERE MAUS

die Moglichkeit -
- Maus

Uber das neueste Produkt
von Scanntronik, der
Maus fiir den C 64, be-
richten wir noch an an-
derer Stelle, ebenso iiber
das im Lieferumfang ent-
haltene Grafikprogramm.
,,Cheese®, das sich nur
mit Maussteuerung be-
treiben lifit. Den Joy-
stick legt man da ganz
freiwillig beiseite. Aller-
dings drangt sich da die
Frage auf, ob sich nicht
so gute Grafikprogramme

wie die beiden Hi-Eddis
oder Printfox nicht auch
mit dieser Scanntronic-
steuern  lieBen?
Durch die ausgezeichnet
entworfenen Menues der
eben genannten Program-
me wiirde sich dies doch
geradezu anbieten.

Um Sie nicht linger
auf die Folter zu span-
nen: man kann, aber
nicht so ohne weiteres.
Dafiir  benoétigt  man
schon das Installations-
programm ,Maus * 47
(der Name riihrt daher,
weil die vier Scanntro-
nik-Programme  Super-
scanner II, Printfox, Cha-
racter Fox und Hi-Eddi+
damit gemeint sind). Da-
mit wird der entsprechen-
de Maustreiber in das
jeweilige Programm ein-
gebaut. Dies heifit na-
tirlich nicht, daf die
Originalprogramme um-
gemodelt werden, son-
dern auf eine Leerdisket-
te wird ein zweites, jetzt
mit installiertem Maus-
treiber, geschrieben und
ist kiinftig das Programm,
z. B. Hi-Eddi+, das jetzt
wahlweise mit Maus, Joy-
stick oder Tastatur ge-
steuert werden kann.
Nachdem wir diese ge-
anderten Versionen die-
der Grafikprogramme ge-

testet hatten, sind wir
der Meinung, daffi sie
jetzt erst zeigen, was
noch alles in ihnen
steckt.

INTERFACE
ERMOGLICHT
MAUS-STEUERUNG

Ermoglicht wird dies alles
erst durch ein Interface,
das zusammen mit der
-Maus in Joystick Port
1 gesteckt wird. Dieses
Interface, das nicht mal

die Grofle einer Streich-

holzschachtel hat, fragt
die einzelnen Signale der
beiden Eingabegerite ab
(auch die Tasten des C
64 bezeichnet man als

" densten  Mal-

Druck mit Cheese-Printer:
Oben Single-, unten Double-
Strike

Fingabegerit), ob es von
der Tastatur oder der
Maus kommt. Das ent-
sprechende Signal wird
nun an die richtige Stel-
le  weitergeleitet, der
Trick dabei ist, den Ein-
gabeimpuls so zu leiten
bzw. 1m Wechsel ein-
oder auszuschalten, daf§
Tastatur und Maus be-
nutzt werden koénnen.
Bislang gab’s hier immer
Probleme: Miuse haben
die unangenchme Eigen-

schaft, die Tastatur zu
.blockieren. (Viele Pro-
gramme, so auch Hi-

Eddi oder Printfox, ver-
langen aber zum Funk-
tionsaufruf auch Tasten-
drucke, da miuBte . also
jedesmal die Maus raus
aus dem Joystickport, die
Taste gedriickt werden,
dann die Maus wieder
rein (wer’s bis jetzt
nicht kapiert hat, dem
ist nicht zu helfen.)
Ubrigens: da sich das
Maus-Interface
stick Port 1 befindet,
kann natiitlich Port 2
den Joystick aufnehmen.
(Komfortabler geht’s
wohl nicht mehr.)
Doch damit nicht genug,
Grafik auf dem C 64
bietet noch viel mehr
Méglichkeiten. Es konn-
te z. B. sehr reizvoll
sein, Bilder der verschie-
und Zei-

im Joy-

chenprogramme unterein-
ander auszutauschen, ge-
genseitig kompatibel zu
machen? Das wird wohl
ein Wunschtraum blei-
ben, beispielsweise ,,Koa-
la-Pad“-Bilder in ,,Blazing
Paddles*” zu laden oder
umgekehrt. Eine Grafik,
die mit ,,Paint Magic*
entworfen wurde, muf
noch lange nicht von
,,Doodle‘ lesbar sein. Das
geht nur tiber den Um-
weg eines ,,Vermittlers®,
eines Programmes, das
verschiedene charakteri-
stische Bytes der Gra-
fiken solcher Programme
erkennt und seine pro-
grammtechnischen

BILDER UND
GRAFIKEN MIT
ANDEREN ZEICHEN-
PROGRAMMEN
AUSTAUSCHEN

Schliisse daraus zieht. Die.
Hi-Eddi-Programme  bie-
ten mit Abstrichen so
eine Moglichkeit, indem
man bei einem der ge-
nannten Fremdprogram-
me ein Bild entwirft
(oder ladt), in den Di-
rektmodus geht (wenn
das iiberhaupt moglich
ist!), dann Hi-Eddi ladt
und mit der Betriebsart
1 ,,Bildschirm nicht 16-
schen®* startet. Da sich
der vorher entworfene
Grafikbildschirm des
fremden Programmes
noch im Speicher des
C 64 befindet (das muf
nicht der Anfang der
normalen Bitmap bei §
2000 (8192 dezimal)
sein, es kann auch ganz
woanders liegen), wird
man es auf alle Fille
mit den Hi-Eddi-Bild-
schirmspeichertasten

(1-8) entdecken, aller-
dings nur in der Hin-
tergrund- bzw. Zeichen-
farbinformation, die Hi-
Eddi-Bild verindern, ab-
speichern, ausdrucken
oder was auch immer.
Die

Original-Farbinfor- ,.



mationen gehen aber ver-
loren,  Multicolorbilder
haben gar keine Chance,
ansprechend auszusehen,
denn Hi-Eddi ist fiir den
Hires-Betrieb (hochaufls-
sende Grafik) konzipiert.

VERMITTELT
GRAFIKEN:
CHEESE PRINTER

Bei Scanntronik gibt’s
so” einen Mittler namens
Cheeseprinter. Dieses in-
telligente Programm fin-
det anhand gewisser In-
formationen, die die je-
weiligen Programme zu-
sammen mit den Bilder-
Files abspeichern, heraus,
um welches fremde Gra-
fikprogramm es sich han-
delt. Wo das nicht mog-
lich ist, muB der User
eben unterschiedliche In-
formationen in den File-
namen der Bilder auf
der Disk unterbringen.
(Das ist in der beige-
fiigten Bedienungsanlei-
tung,
namens ,,Cheese Add-on*
beiliegt, genau erliutert.)
Mit Cheeseprinter kann
man dann, wie sich un-

die der Diskette -

HERVORRAGENDER
BILDSCHIRM-
AUSDRUCK

schwer vermuten lafit,

diese Bilder, die aus frem-
den Programmen geholt
wurden, ausdrucken las-
sen. Hier gibt’s die Wahl-
moglichkeit zwischen

zwel Druckstirken (Sing-

le und Double Strike),
man kann das Bild auch
»overlappen®, d. h. die
bei manchen Druckerein-
stellungen mehr und we-
niger grofien Abstinde
zwischen den einzelnen
Grafikzeilen (schmale
weifle Linien) verschwin-
den. Durch eine in ver-
schiedenen = Graustufen
erzeugte Hardcopy wirkt
der Ausdruck sehr pla-
stisch und lebendig (siehe
Probeausdruck!).

TEST

Ist man bencidenswerter
Besitzer eines Farbdruk-
kers, so lassen sich sol-
che konvertierten Bild-
Files mit Hilfe von Co-
lorprinter, einem weite-
ren Produkt von Scann-
tronik, in den Original-
farben ausdrucken, so
man wie sie auf dem
Bildschirm sieht. Dieses
Software-,,Interface**, im
Augenblick nur fir Ep-
son-Drucker RX/FX an-
gelegt, macht aus einem
solchen ,,Schwarzweif3*‘-
Drucker einen farbigen!
Es ist lediglich das im
Lieferumfang enthaltene
Farbband

einzusetzen,.

AUCH IN
FARBE GEHT'S

der Bildausdruck unter-

scheidet sich in kein-
ster Weise von dem eines
,echten Farbdruckers.

Eine Schwierigkeit, die
sich mit den Grafiken
von Cheese ergeben hat
(das Programm Color-
printer kann diese Bil-
der normalerweise gar
nicht laden!) ist von
Scanntronik in bewihr-
ter Manier elegant beho-
ben worden: eine An-
passung befindet sich
ebenfalls auf derselben
Diskette wie Cheeseprin-
ter.

Noch ein Programm
befindet sich auf dieser
Disk, das die Grafikmog-
lichkeiten des C 64 voll
unterstiitzt: der Loader.
Damit kann man mit
Hi-Eddi, Superscanner II
erstellte Hires-Bilder und
Multicolor-Grafiken im
Format von ,Blazing
Paddles*‘ in ganz normale
Basic-Programme  laden
und dort verwenden. (z.
B. fachliche Demo-Pro-
gramme oder Grafikad-
ventures). Gerade fiir die
zuletzt genannten erweist
sich. die Moglichkeit, mit
dem Loader .einen Split-
Screen zu erzeugen (=
geteilter Bildschirm in
Grafik- und Textbereich)
als sehr hilfreich.

Das Programm Loader
harmoniert ohne weiteres
mit Simon’s Basic (einer
sehr komfortablen Erwei-
terung des Basic 2.0
des C 64), lediglich der
Befehl zum Kopieren des
Originalzeichensatzes in
einen  Speicherbereich,
wo er verandert werden
kann, funktioniert dann
nicht mehr, aber es gibt

bestimmt Schlimmeres ...’

L
BILDER AUS
LAUFENDEN
PROGRAMMEN
AUSDRUCKEN
Zwei erfreuliche Dinge

aus dem Angebot von
Scanntronik, die eben-
falls die grafischen Mog-
lichkeiten eines C 64 voll
ausnutzen, mufl man
noch erwihnen: Da ist
zum einen ,,Softy“, ein
Software(!)-Interface fiir
Leute, die einen Drucker
mit Centronics-Anschluf}
am Userport besitzen,
das es ermoglicht, auch
aus laufenden Program-
men heraus, Bildschirm-
ausdrucke zu erstellen,
egal ob Text- oder Gra-
fik, normal oder doppelt

grof3.

GRAFIK - VOM
BLATT ABLESEN

Das kann der Superscan-
ner II, der ohne grofie
Umstinde auf den Druk-
kerkopf aufgesteckt wird
(es geht momentan nur

bei den Epson RS/FX/

JX, Star SG/NL/NG,

BMC und Shinwa; aller-
dings wurde uns versi-
chert, dafl daran gear-
beitet wird, diesen Scan-
ner fiir (fast) alle ge-
brauchlichen Drucker
kompatibel zu machen).
Wie man es von den
sogenannten Scanner-
Kassen in Warenhiusern
und Supermirkten kennt,
liest der Superscanner II
jetzt das sich vor ihm
auf dem Papier befind-
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liche Bild im Drucker
Bit fir Bit in den Com-
puter ein. (Das koénnte
beispielsweise auch ein
Familien- oder Ferienfo-
to sein, vorausgesetzt,
es lafit sich in den Druk-
ker einspannen!) Mit dem
Grafikeditor zum Super-
scanner kann man es _
dann  weiterverarbeiten,
z. B. beschriften, einfir-
ben und dann ausdruk-
ken. Das Gerit ist zwar
inklusive der dazugehori-
gen Software nicht das
allerbiiligste, aber die An-
wendungsmoglichkeiten

sind  praktisch  unbe-
grenzt.
WAS KOMMT

ALS NACHSTES?

Dieses umfassende Ange-
bot von Scanntronik
macht professionelles Ar-
beiten in Sachen Grafik
mit dem Home-Computer
(1) C 64 erst moglich. Es
dirfte — ganz objektiv
betrachtet — seinesglei-
chen (weltweit!) suchen.
H. Haberl ist einer, der
sich mit dem bisher Er-
reichten nicht zufrieden
gibt, sondern immer iiber
neue Moglichkeiten nach-
denkt, dem C 64 Ge-
heimnisse und verborge-
ne Speicherstellen zu ent-
locken, so daf wir si-
cher sein diirfen, in Kiirze
wieder mit einer neuen
Entwicklung von Scann-
tronik rechnen zu koén-

nen. Auf exakte tech-
nische Details der ein-
zelnen  Software- und

Hardware-Erweiterungen
sowie auf Preise (das
gesamte eben vorgestell-
te Angebot zu erwer-
ben, kostet schon ei-
niges!) sind wir ganz
bewufit nicht  eingegan-
gen, denn unsere Zeit-
schrift ist letztendlich
kein Versandkatalog, In-
teressierte wenden sich
in dem Fall bitte di-
rekt an Scanntronik, Zor-
neding. (hb)




ERWEITERUNG -
WANN?

In der Ausgabe 2/87 habt
Ihr einen Test fiir die
128K-Erweiterung  des
C-16 angekiindigt. Bisher
habe ich noch nichts dar-
uber lesen konnen. (Habe
ich ein Heft verpaf3t?)

Ich zdhle auf Eure In-
formation, da ich eine
Speichererweiterung ein-
bauen (64 o. 128K?)
mochte!

Johen Fritzenkotter
Gottingen

Site haben nichts wver-
paft. Die Speichererwei-
terung wurde uns seiner-
zeit von einer Firma an-
gekiindigt, auferdem ver-
sprach uns diese Firma
ein Textexemplar. Seit-
dem hat sich bei uns
nichts mehr getan, es tut
uns ebenfalls sehr leid.
Eine Erweiterung auf
64K dagegen stellt kein
Problem dar, dies wird
von sehr vielen Computer-

shops und Fachgeschif-

. ten zu Preisen unter
100,— angeboten.
-FAHRSCHUL-
PROGRAMM GESUCHT

Nun bin ich auch gliick-
liche Eigentiimerin eines
Computer C 64. Ich bin
nun auf eine Idee ge-
kommen: Ich bin seit 3
Wochen dabei, meinen
Fithrerschein zu machen,
und meine Idee ist, ein
Fahrschulprogramm her-
zustellen. Wire es mog-
lich fiir Sie?

Ich glaube, daf} es vie-
le Leute kaufen wiirden.
Ich wire jedenfalls die
erste. Heutzutage hat fast
jeder einen Videorecor-
der und einen Computer.
In meiner Fahrschule ist
es nur normal. Ich kenne
viele, die ein Fahrschul-
programm sofort kaufen
wiirden.

Andrea Zeisler
Schenefeld

DIALOG

AN UNS UND

UBER UNS

: (.5____ l=3
A
."_—1..-:"

Aus Ihrer Frage ist eines
nicht  ersichtlich: Wie
stellen Sie sich ein solches
Programgm vor? Soll die-
ses einfach nur nach dem
Frage- und Antwort-Sche-
ma die Priifungsbogen ab-
fragen? Oder soll es doch
etwas ansprechender ge-
staltet werden?

Im ersteren Falle ist es
sehr einfach, ein solches
Programm in Basic zu er-
stellen. Wir haben auch
bereits ein dhnliches Pro-
gramm fir die Mofa-Prii-
fung (Mofa C 16) in
einem unserer C 16-Son-
derhefte verdffentlicht.

Trotzdem sehen wir
Ihren Brief als Ansporn

POSTFACH iGH
AQAG LORHOR

an alle Leser, ein schones

Programm  zur Fihrer-
schempriifung zu erstel-
len. Natiirlich wiirden wir
ein besonders gut gelun-
genes Exemplar abdruk-
ken!

WIE KRIEG ICH 16er-
LISTINGS AUF DEN
C 642 '

Ich habe aus Thren Hef-
ten die Listings Konten-
fiihrung und Arrow iiber-
nommen. Ich selbst be-
sitze einen Commodore
C 64, auf dem diese Pro-
gramme nicht laufen, da
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dieselben fiir den C-16/
116 + 4 geschrieben sind.

Ich selbst bin an dem
Programm  Kontenfiih-
rung sehr interessiert und
bitte um Mitteilung, wie
ich dasselbe umschreiben
mufl, damit sie auf"dem
C-64 laufen. 5

Im Programm Konten-
fiihrung erhalte ich die
Mitteilung ,,Syntax Error
in 690¢.

Bei dem Spiel ,,Arrow*
erhalte ich die Mitteilung
»Syntax Error in 110

Horst Brenstedt
Bettendorf

Die Frage, wie Program-
me, die fiir den C16 ge-
schrieben sind, auf dem
C64 zum Laufen gebracht
werden konnen, laft sich
gar nicht so leicht beant-
worten. Hierbei ist sehr
Vieles zu beriicksichtigen.
Man miifite, wenn in den
Programmen noch Peeks
und Pokes auftauchen,
beide Computer auswen-
dig kennen. Etwas ein-
facher ist es, wenn reine
Basicbefehle im  Pro-
gramm Verwendung fin-
den. Man miifite dann die
Basicbefehle, die der C16
mehr hat, durch geeigne-
te C64 Befehle umschrer-
ben, oder gar Maschinen-
routinen definieren. Soll-
ten allerdings Graphicbe-
fehle vorkommen, so ist
das Umschreiben zwar
nicht vollig aussichtslos,
aber auch fir den einge-
fleischtesten Systempro-
grammierer mit einem
enormen Arbeitsaufwand
verbunden, der in keinem
Verhdltnis zum gewiinsch-
ten Resultat steht. Wer
kann schon. einige Mona-
te an Zeit investieren, um
dem C64 Graphicbefehle
beizubringen? Das Prob-
lem der Programmanpas-
sung ist wohl einen oder
mehrere  Artikel wert,
weshalb wir uns in etnem
der nichsten Commodo-
re-Welt-Hefte etwas aus-
fiihrlicher damit ausein-
andersetzen wollten.
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FOR WEN GELTEN
DENN TIPS & TRICKS?

Als ich vor kurzem die
,,Commodore Welt 5/87*
erhielt, schaute ich sofort
unter Tips & Tricks fiir
meinen C 16 (+ 64K)
nach. Zuerst las ich die
Seite 16. Dann schaute
ich ein bifichen die Li-
stings an. Als ich auf der
Seite 47 angelangt war,
las ich den Bericht ,,BE-
GIN-BEND** eifrig durch,
versuchte das kleine Pro-
gramm sofort und freute
mich schon darauf, daf§
ich zwei neue Basic-Be-
fehle gefunden habe ...
aber, Pech gehabt, es geht
nicht ... ,,SYNTAX ER-
OR in 20*. Tja, am An-
fang des Berichtes steht
nicht, fiur welchen Com-
modore die Tips & Tricks
gelten, ist es fir den C16,
116, plus 4 oder C64
oder VC20 oder fiir den
1282?77

Ich nahm beim Durch-
lesen an, daB es fir den
C16 ist, denn es heifit
in einem der letzten Ab-
schnitte: ,,Mit dem Be-
fehl TRON koénnen Sie
dem ...°. Soviel ich weif},
gibt es fiir den VC20 und
fir den C64 diesen Be-
fehl nicht!!!

Ist das ein Mif3verstind-
nis oder was!? Als nich-
stes mochte ich den ge-
nauen Unterschied zwi-
schen dem C16 und dem
Plus 4 (auBler Gehiuse,
eingebaute Software und
Userport) wissen. Sind
alle Poke’s und Sys’
gleich? Kann ich mir mit
meinen 64 K auch ein
plus 4 Buch kaufen (we-
gen der Auswahl)???

Eine weitere Frage:

Ist das normal? Wenn sie
das Prg. zum Beispiel ab-
schreiben ...

10 FOR I=;TO 500

20 PRINT I

30 NEXTI
.. und wihrend das Pro-
gramm lauft gleichzeitig
die Shifttaste, die ,,Z*-

Taste und die Spaceta
ste driicken ..

Marc Brodt

Nellmersbach

Mt Threr Kritik, dag zum
Artikel TIPS & TRICKS
auf Seite 47 in der CW
5/87 die Information
angebracht gewesen ware,
fiir welchen Rechner er
gedacht sei, haben Sie
recht.. Das kleine Pro-
gramm  kann natirlich
nicht auf dem C16 laufen,
da diese Befehle nur der
C128 kennt.

Dariiber, was sich beim
Driicken der von Ihnen
angesprochenen  Tasten
zeigt, waren auch wir
uberrascht.  Moglichkei-
ten, den Bildschirm auch
wdhrend des Ladens von
Kassette zu erhalten, gibt
es sicherlich. Aber mit
ein paar Peeks und Pokes
diirfte es hierbei kaum ge-

AKTUELL VERLAG MAILBOX

Taeglich 13,00 bis 9,00 Uhr
Yochenende 6.08 bis 2iL06

Parameter § X 1
Tel: 0897183951

tan sein. Man miiffite wohl
eine neue Laderoutine
schreiben. Die Idee, eine
Liste wichtiger System-
adressen auf der Seite 16
zu verdffentlichen, gefillt
uns nicht schlecht. In ei-
ner unserer niachsten Aus-
gaben werden wir dieses
ganz sicherlich auch tun.

MONOPOLY FUNKTIO-
NIERT NICHT

Vor etwa 10 Tagen ent-

deckte ich an meinem
Zeitschriftenstand Ihr
Sonderheft 3/87. Beim

Durchblittern stach mir
das Listing fiir ,,Monopo-
ly*“ ins Auge und deshalb
entschlof§ ich mich kur-
zerhand, Ihr Heft zu er-
werben. Nach einigen Ta-
gen des Abtippens mufi
ich nun feststellen, daf8
das Programm so nicht
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lauft. Als erstes mufite
ich feststellen, dafl mein
Monitor sich verdunkelte
(FAST — Befehl in Zeile
520) und sich auch nach
einer - geraumen Weile
nicht mehr meldete.

Erst als ichr eine neue
Zeile einfigte (1168
SLOW: RETURN), be-
gann sich der Bildschirm
aufzubauen. Dabei mufite
ich allerdings feststellen,
daB das Zeichen fiir das
Feld ,,frei parken‘ nicht
an dem dafiir vorgesehe-
nen Spielfeld landete.

AuBerdem waren keine
Zeichen fiir die einzelnen
Spieler zu sehen. Beim
Starten des Spiels beweg-
te sich vielmehr der Pfeil
auf dem Feld ,,Los‘ nach
dem Wiirfeln nach drau-.
fen, d.h. aus dem Spiel-
plan heraus (nach links
oben) und ward nicht
mehr gesehen.

Fred Mockel
Wachtersbach

Das von Ihnen monierte
Listeing »MONOPOLY
128 wurde durch einen
technischen " Fehler un-
vollstandig bzw. mit ver-
schiedenen unleserlichen
Zeichen ausgedruckt, sie-
he Berichtigung im Hefft.

Der FAST-Befehl in
Zeile 520 allerdings hat
seine Richtigkeit, auch
dap sich dadurch der Bild-
schirm abschaltet. Da-
mit werden die ganzen
Daten, die der C 128
braucht, um einen ord-
nungsgemdfien  Spielab-
lauf zu gewdhrleisten,
doppelt so schnell einge-
lesen.

In Zeile 1130 -wird
dann wieder auf SLOW
geschaltet, der Bildschirm
erscheint wieder.

Es ist nicht erforder-
lich, die Zeile 1168
SLOW: RETURN ins Li-
sting emzufiigen.

Wir hoffen, Ihnen so
die Freude an diesem
wirklich guten Spielpro-
gramm wiedergegeben zu
haben.
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DIM -
FEHLT!

Am 10.12.1986 hatte ich
Sie telefonisch darauf
aufmerksam gemacht,
daB das auf der Pro-
grammdiskette zum 128’
er SPECIAL-Heft COM-

ANWEISUNG

MODORE WELT Nr.
5/86  enthaltene Pro-
gramm  ,,Liga-Tabelle*

nicht funktioniert, wenn
mehr als 10 Mannschaf-
ten eingegeben werden.
Es erscheint dann ab Zei-
le 11 nach dem Namen
der Mannschaft die Feh-
lermeldung ? bad subs-
cript error in 900.

Laut Handbuch Seiten
8-1 und 5-15 bedeutet
dies, daBl die entsprechen-
de DIM-Anweisung fehlt.

Jakob Kling
Mainz

Aus unerfindlichen Griin-
den ist aus dem Listing
in Zeile 110 die DIM-
Anwersung fiir die Variab-
le V§ (aus Zeile 900)
verschwunden. Das be-
wirkt natiirlich nach 10
Vereinseingaben  einen
Abbruch mit der Fehler-
meldung, die Sie stindig
erhalten.

Bitte erginzen Sie Ihr
Programm, indem Sie in
Zeile 110 hinzufiigen:
(nach ,,pg(n)*),, , vs(n)*
(Ohne Anfiihrungszer-
chen!)

Loschen Sie jetzt bitte
Ihr nichtfunktionierendes
Programm auf der Disket-
te mit dem SCRATCH-
Befehl (she. Handbuch)
und speichern das jetzt
gednderte Programm er-
neut ab.

MIT 61 ZU ALT FURS
COMPUTERN?

Per Zufall bin ich in
einem  Computer-Fach-
geschift auf Ihr Sonder-
heft ,,Spezial 128 ge-
stossen. Ich wiederum
bin zum ,,128er* iiber die
Fotografie gckommen, da

1500

DIA-Prisentationen mit 4
Projektoren im Uber-
blendverfahren iiber ein
von der Firma ,,INFO-
TRONIC* geliefertes Pro-
gramm sozusagen gestal-
tet werden koénnen. An-
sonsten habe ich von der
ganzen, wahrscheinlich
gar nicht mal so uninterr-
essanten, \Computerwelt
keine Ahnyung. Trotzdem
juckt es mich natiirlich,
davon mehr zu wissen,
als blofl dieses ,,Bedie-
nen‘‘ eines von Experten
hergestellten  Program-
mes. Das zum Computer
gehorende Handbuch ha-
be ich nun schon durch-
studiert, es wird wohl
noch 6fter geschehen
miissen, aber bestimmte
Voraussetzungen sind
eben bei mir nicht gege-
ben, um vieles zu verste-
hen. Immerhin betrigt
mein Lebensalter 61 Jah-
re, so daB mein Schulwis-

COMMODGR

‘zu erfahren.

K
=
iy
™

HOTLINE
Mittwochs
1900 Uhr

Tel: (089) 129 80 I3

sen dieses Kapitel nicht
aufweist. So wire es fiir
mich interessant, erst mal
das ABC der Grundlage
Ich kann
kein Buch lesen, ohne da
das ABC gelehrt bekom-
men zu haben. Das DA-
TA-BECKER-BUCH

,,;Gommodore 128 intern**

-hat mich da nur noch

kleiner gemacht. Leider
sind diese Dinger immer
eingeschweifit, so daf
man nie vorher weif3, was
in dem Buch zu finden
ist. Ob iiberhaupt die Ki-
ste nicht schon zu hoch

"ist. Bel dem Buch kann

ich von mir sagen, daf sie
es ist! Was weif ich, was
ein Bit ist? Ein elektroni-
scher Stromstofi - oder
eine elektrische Span-
nung? 8 Bits ergeben ein
Byte! Gut, aber was er-
fullen die Dinger fiir eine
Aufgabe? Ist ein Byte

gleich ein Zeichen? Was
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sind Variable fiir Dinger?
Sie sehen, Leere, Leere
und- nochmals Leere!
Kurz und gut, nun soll
ich auch noch das sieben-
te Bit verdndern, ohne
daf ich wei}, wie und wo
ich es erwischen kanfi.
Bitte, meine Frage:
Empfehlen Sie mir Grund-
lagenlektiire, damit ich
etwas mehr aus dem 128er

machen kann.
Lothar Wierig

Berlin
Trosten Sie sich: Diese
Probleme hat ein 15jihri-
ger ebenso, der gerade
mit der Computerei an-
fingt. Das ist keine Frage
des Lebensalters, sondern
der Begeisterung fir die
Sache. Unsere Redaktion
wendet sich mit Ihren
Zeitschriften =~ COMMO-
DORE-WELT, 128 SPE-
ZIAL und COMMODO-
RE DISC gerade auch an
die Einsteiger, die mehr
als ,,DLOAD‘ und ,,D-
SAVE® aus threm Com-:
puter machen wollen. Sie
haben das sicher schon
selbst beim Lesen festge-
stellt und dabei auch ge-
sehen, daff wir noch nicht
vom ,,Boden abgehoben*"
haben. Sicher geht es
nicht  ohne  gewissen
Grundkenntnisse, doch es
gibt aufer den Fachzeit-
schriften wie den unseren
noch eine Menge guter
Literatur, die sich mit
Computer allgemein oder
speziell mit dem C 128
beschdftigen.

Das Buch ,,C 128 in-
tern war sicher fir den
Anfangetwas zu hoch ge-
griffen, wir empfehlen
Ihnen ,,Tips und Tricks
zum C 128 aus dem-
selben Verlag. In einem
uten Computerfachge-
~Egchaft wird ‘fnan ijze %z-
cher in dieser Hinsicht
wetter beraten.

Die Vokabeln BIT und
BYTE werden Ihnen un-
vermeidlicherweise in
Ihrer weiteren Computer-
laufbahn immer wieder
begegnen.
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KLASSIKER IN
NEUEM GEWAND:
STARTEXTER 64

Zu zweit haben sie sich hingesetzt und ein recht beliebtes C 64 — Text-
‘verarbeitungsprogramm neu iiberarbeitet: Toni Schwaiger und Michael

Maller. Was dabei rauskam, zeigt unser folgender Bericht.

Zunichst eine kritische Anmer-
kung: Wie bei allen Software-Pro-
dukten des Sybex-Verlages legt man
(verstandlicherweise!) sehr grofien
Wert auf den Kopierschutz. Man
soll sich zwar selbst eine Sicher-
heitskopie anfertigen (die Original-
diskette ist schreibgeschiitzt, ein
guter Diskettenlocher bringt hier
aber Abhilfe), doch das dafir ver-
wendete Kopierprogramm funktio-

MAN KANN DEN SCHUTZ AUCH
UBERTREIBEN ...

niert sehr unterschiedlich, vor allem,
wenn man den 64er-Modus im C
128 benutzt. Erst beim dritten (!)
Laufwerk eines 128 D in unserer
Redaktion lief sich eine einwand-
freie Arbeitskopie erstellen, beim
C 64 mit einer Floppy 1541 hatten
wir  keinen Erfolg. Diesselben
Schwierigkeiten traten mit dem-
selben Kopierprogramm bei ande-
ren Disketten von Sybex auf. (z.B.
Starpainter 128). Entweder ist der
Kopierschutz oder das Kopierpro-
gramm ebenfalls einer Uberarbei-
tung bediirftig, um nicht beim An-
wender schon von vorne herein
Unmut zu erzeugen, nur weil er
sich lediglich eine Sicherheits- (und
keine Raubkopie) der Originaldis-
Kette anfertigen will.

Nach dem (gelungenen) Erstellen
einer Arbeitskopie ist es nun fiir
den Benutzer

PARAMETER DER PROGRAMM
EINSTELLEN

eines Druckers wichtig, die nétigen
Parameter vorher einzustellen und
dergestalt wieder auf Diskette zu-

Commodere (4
A

begreiflich, beschrieben. Auf Seite
148 irrt es allerdings: bei der Funk-
tionsbeschreibung von Starfont,
dem Zeichensatz-Anderungspro-
gramm von Startexter. Obschon
Starfont eine sehr komfortable
Moéglichkeit zum Andern des Ori-
ginal-Commodore-Zeichensatzes

bietet (wie bei den anderen Startex-
ter-Versionen vorher), so stort doch
ein bifichen, dafl im Handbuch zwar
die ,,Space‘-Taste zum Loschen
eines Zeichenpixels und die ,,F7°
Taste zum Setzen angegeben ist, in
Wirklichkeit dies aber bei unserem
Testcomputer die Tasten ,,D* und
»»9“ waren. Gefunden haben wir sie
durch Zufall, beim Durchprobieren

Software
und Trainingsbuch

Textverarbeitung

riickschreiben zu lassen. Dieser Vor-
gang ist in dem ausfiihrlichen und
sehr genauen Handbuch, das selbst-
redend mitgeliefert wird, fiir jeden
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aller Tasten. Die anderen Tastatur-
belegungen von Starfont (Cursor-
bewegungen, Speichern, Laden
usw.) benahmen sich allerdings
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tadellos, so wie im Handbuch vor-
gesehen. Die akustische Unterma-
lung des geschriebenen Textes ist
auch nicht jedermanns Sache, aber
dafiir gibt es einen Lautstirke-
Regler beim Monitor oder Fern-
seher.

80-ZEICHEN-MODUS PER
INTEGRIERTER SOFTWARE

Nun ist es jedoch auch an der Zei
Zeit, Positives von Startexter 64 zu
berichten, und davon gibt’s eine
ganze Menge. Das beginnt bei den
tibersichtlichen Untermenues, die
durch die CONTROL und die
Funktionstasten F1 — F5 aufge-
rufen werden. Eine Einstellung auf
deutsche Tastatur ,,QWERTZ* ist
ebenso moglich wie die Definition
deutscher Umlaute und Sonder-
zeichen, eine Variante des Pro-

amms fillt unbedingt angenehm
auf: Die Einstellung auf den 80-
Zeichen-Modus, und zwar nicht in
der gewohnten Form des Spalten-
Scrollens (von Spalte 0 — 70),
sondern als echte softwaremifig
erzeugte 80-Zeichen-Bildschirmdar-
stellung. Durch einfachen Tasten-
druck kommt man wieder in den
gewohnten +0-Zeichen-Arbeitsbild-
schirm zuriick.

,RECHENOPERATIONEN INNER-
HALB DES PROGRAMMS
MOGLICH

- Preis:

Oft kommt es vor, dafl beim
Schreiben eines Textes auch Zahlen
angegeben werden, deren Ergebnis
oder Summe nicht sofort parat ist.

Der Griff zum iblichen Taschen-

rechner eriibrigt sich mit Startexter.
Die Rechenfunktionen (es sind alle
moglich, die der C 64 kennt, also
nicht nur Addieren und Subtrahie-
ren, sondern auch COS, SIN, SQR
und so weiter, she. C 64-Handbuch!)
werden auf eine freie Zeile des
Startexter-Arbeitsbildschirmes  ge-
schrieben, mit der entsprechenden
Tastenkombination in das Standard-
BASIC V2.0 und C 64 gesprungen,
das Ergebnis ausgerechnet und wie-
der ins Textprogramm zuriickge-
kehrt. Eine wirkliche brauchbare
Option des Programmes, die kaum
andere, vergleichbare, aufweisen.
Nach derselben Methode geht das
Stellen und Einblenden einer Echt-
zeituhr, rechts oben auf dem Bild-
schirm (Uhrzeit in eine freie Text-

zeile schreiben, die vorgesehenen
Tasten driicken.)

Startexter bietet eine Schnitt-
stelle zum ebenso erfolgreichen
Grafikprogramm von Sybex, dem
Starpainter 64. Somit lassen sich
mit diesem Programm erstellte

AUSDRUCK VON GRAFIK UND
TEXT

sich mit diesem Programm erstellte
Grafik-(Hires-)Bilder in Startexter
laden und zusamnien mit dem ge-
schriebenen Text ausdrucken. Wenn
man noch die Moglichkeit der eige-
nen Zeichensatz-Definition mit dem
Koppel-Programm Starfont in Be-
tracht zieht, stehen so ungeahnte
Moglichkeiten zur Gestaltung eines
Schriftstiickes oder sogar einer gan-
zen Zeitung offen, allerdings nicht
ganz sokomfortabel und unkompli-
zlert, wie es. beispielsweise der
»Printfox‘* kann, aber Startexter
soll man als reines Textverarbei-
tungsprogramm sehen. Hier bietet
es viel fir einen sehr annehmbaren
einen Textspeicher mit
20.000 Zeichen, Blockoperationen,
Wordwrapping und Trennvorschlige,
um nur die wichtigsten Eigenschaf-
ten zu nennen, die ein Textpro-
gramm fiir den C 64 haben muf,
um iiber dem Durchschnitt zu
stehen. Neben seiner Kompatibili-
tit zu Starpainter und Stardatei
(welch Zufall!) enthilt es noch ein
Konvertierungsprogramm fiir mit
Textomat, Textomat + und Viza-
write erstellte Dateien, um diese
auch fiir Startexter les- und ladbar
zu machen. (Eine Verbeugung vor
der Konkurrenz?) :

AUF FAST ALLE DRUCKER
EINSTELLBAR

Zu guier Letzt mufl noch erwihnt
werdén, dal wir mit dem Aus-
drucksunserer Testtexte nach erfolg-
ter Einstellung im Programm ,,In-
stallation* keine Probleme mit un-
serem Epson-kompatiblen Drucker
hatten. Irgendwelche Fehleinstel-
lungen lassen sich ohne weiteres
innerhalb des Druckermenues (mit
CONTROL/F 3) nach Anwahl der
dazugehorigen Parameter dndern.

Alles in allem muB man sagen,
daBl Startexter vor allem durch
seinen wirklich giinstigen Preis
(DM 64,—) besticht, andere Text-
verarbeitungsprogramme fiir den
C 64 kosten bei weniger Leistung
mehr. (hb)
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Listschutz Teil 2:

Bei vielen Methoden wirkt
der Listschutz erst nach
dem Programmstart. Hierzu
gehoren die bekannten List-
schutzpokes, wie zum Bei-
spiel:

POKE 774,0:POKE 775,128
(Reset nach Listversuch)

Probieren Sie auch mal
andere Werte aus, z.B.:
POKE 774,22 oder 40 oder
50 ...

Will man auch noch einen
Saveschutz einfiigen, so setzt
man in das Programm ein:
POKE 816,0:POKE 817,128

Damit diese POKEs wir-
ken, mufi das Programm zu-
vor gestartet werden. Wir
arbeiten noch an einem
Autostartprogramm und
werden es in einer der nich-
sten Ausgaben vorstellen.

Um nun die weiteren Me-’

thoden zu verstehen, muf
man wissen, wie ein Basic-
programm im Speicher steht.
Es beginnt mit einer 0 in
(normalerweise) 4096.
Diese Null am Basican-
fang ist wichtig, dndern Sie
siec doch mal ab (POKE
4096,1) und versuchen Sie
RUN einzugeben. Danach
folgen die Linkpointer (in
4097 und 4098, auch Kop-

OBEN PROGRAMM —
UNTEN SPEICHER-
INHALT

peladresse genannt), die auf
die Linkpointer der zweiten
Basiczeile zeigen usw. An-
schlieffend sind das LO- und
HI-Byte der Zeilennummer
in 4099 und 4100 zu finden
(ZN=LO+256*HI).  Dann
erst kommt die eigentliche
Basiczeile, welche wieder
mit einer 0 abgeschlossen
wird. Dies setzt sich fort,
bis am Ende des BASIC-
Programnis 3 Nullen stehen.

Mit einem kleinen Text
kann man sich dies noch
einmal genauer ansehen.
Verlegt man den Basican-
fangin den Bildspeicher mit:
POKE 44,14:POKE 12*256,
O:NEW

auf die Diskette, erhalten

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16er!

Noch ist der Vorrat an Listschutzmethoden nicht
erschopft. Deshalb geht es heute weiter mit Teil 2.
AuBerdem erfahren Sie etwas iiber den Direktzugriff

gramm zum Formatieren und am Ende zur Erholung
noch zwei nette Grafikeinzeiler. \

zeilen ***
63001 fori=256*peek (44}
5t0256*peek(46)
63002 ifpeek(i)=Otheni=i#
63004 ifpeek(i)=35andped
(i+1)=35thenpokei,0:pokei
+1,0:1=i+1
63005 next:return

Mit RUN starten. Liste
man das Programm anschlie
Bend, so sind die beiden #
verschwunden, das Pro
gramm sieht ganz norma
aus und verhilt sich be
RUN wie erwartet, es druck
TEST. Versuchen Sie aba
mal das END in Zeile 4 =
Iéschen und listen Sie dans

ein kleines Faulenzerpro-

das Programm. Es stels
dann nur noch da:
2 goto4
3 rem test
Sie kénnen nun dm

Zeilen 63000—63005 an em
anderes Programm anhin
gen und mit GOSUB auf
rufen. Wenn Sie dann am
Ende mehrerer REM-Zeilex
2 mal # steht, werden dies
.durch Nullen ersetzt. Beim
Listen fillt dies nicht auf
Will man aber eine Zeik
verdandern, léschen oder da
Programm abspeichern und

wieder laden, so wird wie

so kann man den Inhalt des
Basicspeichers auf dem Bild-
schirm  (untere Hilfte) se-
hen. Nun kann man in der
oberen Bildschirmhilfte
eine Programmzeile einge-
ben und in der unteren
gleich den Speicherinhalt
ansehen. Hierbei muf8 man
zwei Dinge beachten. Den

Bildschirm nicht 16schen.

und das Handbuch Seite
213 (Bildschirmcodes) auf-
schlagen, da man den Basic-
speicherinhalt im  Bild-
schirmcode sieht (ein Klam-
meraffe bedeutet z.B. eine
Null).

Verindert man im Pro-
gramm die Linkpointer, so
dafl diese auf das Basic-
ende zeigen (dort stehen
anstelle der Linkpointer 2
Nullen), so hilt das Listing
nach Erreichen dieser Stel-
le an, weil der LIST-Rou-
tine ein Programmende vor-
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der die Binderoutine aufge
getduscht wurde. Diese Me- rufen und der Rest vom
thode hat aber einen Nach- Programm ist weg. Aba
teil. Wird das Programm ab- zwei Dinge muf man be
gedndert oder abgespeichert dieser Methode unbeding
und wieder geladen, so wer- beachten:
den alle Linkpointer von a) diese REM-Zeilen diir
der ,BASIC-Zeilen-Binde- fen vom Programm mnicht
routine‘ neu berechnet. Au- durchlaufen werden, da &
ferdem richten sich alle sonst hier abbricht. Am
zeilennumerorientierten Be- besten eignen sich REM
fehle wie GOTO, GOSUB... Zeilen vor Unterprogram
nach diesen Linkpointern, men, wobei der Einsprung
um die passende Zeilen- mit GOSUB hinter da
nummer zu finden. Will REM-Zeile erfolgt.
man die Linkpointern also b) Das Programm kane
verandern, so miissen sie vor danach nicht mehr verin
dem ersten GOTO... zuriick- dert oder abgespeichert wer
gesetzt werden. Man kann den. Also nur bei fertigen
im Programm ein Kkiinstli- Programmen anwenden, vos
ches Basicende auch am denen man noch eine Kopie
Ende von REM-Zeilen er- besitzt.
zeugen. Hierzu dient folgen- ¢) Fiir den Listschutz ist
des kleine Programm: die Methode nur in Kombi
2 gosub63001:goto4 nation mit anderen wir-
3 rem test ## kungsvoll.
4 print,,test“:end Der Trick mit dem Basic-
63000 rem* nullen in rem- anfang:
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Hierbei setzt ein kleines
Maschinenprogramm  den
Basicanfang auf den eigent-
lichen Beginn des Basicpro-
gramms hoch und startet
es. Dies soll hier an einem
Beispiel gezeigt werden:

Bitte folgende Zeile ein-
geben:

1987 sys4186:rem copy-
right-vermerk (bis 80 Zei-
chen)

Dann den Basicanfang hoch-
setzen (HI-Byte geniigt):
poke44,17:pokel7*256,0:
new (RETURN)

Das folgende Programm
eingeben, starten und da-
nach abspeichern und mit
NEW wieder 16schen.

10 for i=4186t04209:red a:
pokei,a:next

20 datal69,17,138,44:rem
pokedd,17

30 datal69,147,141,39,5:
rem pokel319,147

40 datal69,82,141,39,5:
rem poke13020,82

50 datal69,213, 141,40,5:
rem poke 1321, 213

60 data 169,13,141,41,5:
rem pokel322,13

70 data 169,3,133,239,96:
rem poke 239,4

Es erzeugt ab der Adresse
4186 ein kleines Maschinen-
programm. Hinter REM
steht jeweils die entspre-
chende Basicanweisung, da-
mit es leichter fiir eigene
Zwecke verindert werden
kann.

Nun ein kleines Pro-
gramm eingeben oder laden.
Die letzte Anweisung, die
ausgefiihrt wird, muf} lau-
ten: ..poke44,16:printchr
$(147):list:end. Setzt man
jetzt den Basicanfang wie-
der mit POKE44,16 zuriick,
so steht dort nur noch der
SYS-Befehl. Das Programm
kann nun so abgespeichert
werden. Mit RUN wird das
Maschinenprogramm aufge-
rufen, setzt den Basican-
fang hoch, l6scht den Bild-

schirm (CHR$(147)) und wei}), indem vor dem Start MONITOR nach der ersten
schreibt die Abkiirzung fiir der
RUN (rU) in den Tastatur- setzt wird. (Speicherstellen

43 und 44). Die entspre-
ist natiirlich leicht chenden Adressen findet
(wenn man’s man, indem man mit dem

puffer.
Das
zu knacken

BAM—Manmnipulotor

18 rem - bam-monipulator --c16
28 rem {(p) 7/87 commodore welt
4@ rem {(c) &/87 by

50 rem r. schmid-fabian

60 rem

78 rem basic v3.5

88 rem c16/116 plus4 1541/1551
98 rem =====—===scsaccccc=====

108 rem #%% bam—-inhalt lesen #
ES 3

110 gosub3@0:fori=1tol11:gat#2
12 :dnb-dn$+z$:1$=1%+chr$( 160)
inext:printchr$( 14)

120 printchr$(147) "diskettenna
me: "chr$(18)mid$(dn$, 1, 16)
130 id$-mid$(dn$,19,2)

148 print“"disketten—-id: "id$
150 tx$~mid$(dn$,27,88) :printc
hr$(18)chr$(34)chr$(2a) tx$

160 gosub41® :getkeya$

208 raem #*## bam-inhalt schraib
agn #

2108 input"neuer diskname,id";n
n§,idd:dng-1%

220 if (len(nn$)>16) or (len(i
d$)>2) then 210

238 mid$(dn$,1,len{nn$))=nn$:i
df~id$+chr$( 16@) +"2a"

240 mid$(dn$,19,5) =id$

250 poke239,1:poke1319,34:rem

‘alle zeichen bei input erlaubt

268 inputTtext
then tn$=tx$
278 tnf-left$(tns+1%,80)

2808 mid$(dn$,27,88)=tn$:printc
he$(18) tn$

29@ gosub3@@:print#2,dn$; :gosu
b400:end

380 open15,8,15,"i":open2, 8,2,
n#n .

:";tn$:iftng=""

310 print#15,"u1:72;0;18;08 :re
m block raead

320 print#15,"b-p:"2;144 :ratu
rn:rem bufferpointer

400 print#15,%u2:"2;0;18;8 :pr

int#15,"1":rem block writa
418 close2:closelS:return

Basicanfang hochge- 0 sucht.
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Zgd®
2ph?
<ci>
=lk2
<mh>
<ml>

<cd>»
<jo>
<ge>

<cd=>

<dh>
<fFb=>
<kk>»
<1lj>

<cp>
<pl>

zhj=»
<aj>
<jih>

<io>
<bl>

<hk=>

<]lp>»
<bag>»

<kf>
<hj>
<ab>
<gb>
<bk>

<bm>
<hf>

mit dem BASIC-Anfang
durchschaut und geknackt,
so kann das Programm ja
nicht mehr abgespeichert
werden.

Wird einem Farb- oder
Steuercode zwischen 128
und 160 ein 141 vorge-
stellt, so wird zunichst das
SHIFT/RETURN ausge-
fihrt und die darauffolgen-
den Steuerzeichen stehen
alleine auf der nichsten Zei-
le. Und prompt werden sie
auch ausgefiihrt, was ohne
141 unmoglich ist. Es geht
auch mit dem Code 13 (RE-
TURN). !

Das wollen wir doch mal
niher betrachten:

Geben Sie bitte ein:
1PRINT*:(CLEAR)(6*
DOWN)(
(WHITE)(6*UP)*

Anstelle der Klammer-
ausdriicke muf} die entspre-
chende Taste gedriickt wer-
den. Zum Beispiel fiir
(CLEAR)  drickt man
SHIFT/CLR HOME. Nun
noch folgendes eingeben:
POKE 4103,141:LIST

STEUERZEICHEN ALS
LISTSCHUTZ

Es steht ein schwarzes
HALLO einsam am Bild-
schirm und sonst scheint
sich nichts mehr zu tun.
Die READY-Meldung und
jede Eingabe sind jetzt
wegen der weifien Farbe
unsichtbar. Mit diesem
Trick kann man also Li-
stings verschwinden lassen
oder beliebig einfirben
(Zum Verschénern von
Listings mit solchen und
dhnlichen Methoden habe
ich ein Programm (Li-
stingchanger)  geschrie-
ben, das in der CBM-Revue
5/85 S. 42 erschienen ist
und leicht auf den C16
angepait werden kann.).
Diese Methode kann auch
den Coypright-Vermerk in
der oben beschriebenen Me-
thode sehr wirkungsvoll ge-

Hier ist es nun sehr sinn- stalten. Hier ist zum heuti-
voll, die Methode mit den gen Abschluf des Listschutz-
Nullen in den REM-Zeilen teils noch eine kleine Rou-
anzuwenden. Wird der Trick tine, die an das Programm-

6*RIGHT)HALLO



ende angehingt, in jede
REM-Zeile mit * “##° einen
,Bildschirmldschen‘-Kode ei-
einfiigt. Dadurch wird im-
mer bei Erreichen dieser
Stelle im Listing der Bild-
schirm geléscht. Um das
Programm wirkungsvoll zu
schiitzen, hingt man an jede
wichtige Zeile ein ‘:rem##°
und ruft das Unterpro-
gramm mit RUN63000 auf.
10 rem**bildschirm loeschen
am *

20 rem *****%* zeilenende
ok ok K o o :

30 rem“##

63000 fori=256*peek(44)
+5t0256*peek (46 )+peek(45)
63010 if peek(i)=Otheni=i
+5

© 63020 ifpeek (i)=34andpeeck
(i+1)=35andpeek(i+2)=35
thenpokei+1,13:pokei+2,
147:1=1+2

63030 next:end

.KOPFWASCHE"” AUF
DER DISKETTE

Betrachtet man sich das
Directory einer Diskette, so
erscheint als erstes der Hea-
der. Dieser besteht aus einem
Namen mit maximal 16
Buchstaben, der Disketten-
ID (zwei beliebige Zeichen)
und der Diskettenkennung
2A, die die DOS-Version
und das Format angibt. Die-
se ganzen Daten miissen ja
irgendwo auf der Diskette
stehen und manchmal méch-
te man den Header gerne
andern, ohne die auf der
Diskette befindlichen Pro-
gramme zu zerstoren (Vor-
sicht, mit dem Befeh! HEA-
DER auch ohne ID geht
immer das Directory verlo-
ren). Zum Beispiel ist es
sinnvoll, in den Header sei-
nen: Namen oder die Tele-
fonnummer zu schreiben,
wenn man sie ausleiht.
Auch die ID koénnte manch-
mal eine Anderung vertra-
gen. Die Floppy 1541 unter-
scheidet nidmhich die ver-
schiedenen Disketten nur
anhand der ID. Wird eine
meue Diskette mit anderer
'ID als zuvor angesprochen,

TIPS & TRICKS

CGRAFITK -—EINZEILER

(]
1 rem ¥
2
3

rem SHEEHRERENENRSLBEN AR AN ENERE

grafik einzeiler
rem FEHEENFRHEFNRIR LB ERBERS

graphicl:fork=1to9:scnclr:1lo

<hp>
<jd>
<ib>

3

cotel60,90:Fori-1to999stepk:dr

awto+i; +i#70

<gh)

4 ifrdot{(1)>-2Bthennexti:else:

nextk:run

5 scalel:graphicl,

tep-1

6 fori=-1to10@00step1B:circlem,i
,1,1,1,0,,,3i,30:nexti,m:gotos

so initialiert sich die Floppy
selbst, das heifit, daB die
BAM  (Block-Availability-
Map, enthilt die freien und
belegten Blocke) in den
DOS-Speicher (in der 1541)
geladen wird. Verwendet
man nun zwei Disketten mit
gleicher ID, ohne die Floppy
selbst zu initialisieren (mit
OPEN1,8,15,“I*:CLOSE1),
so verwendet die Disketten-
station bei der neuen Dis-
kette unter Umstdnden
Blocke, die bereits belegt
sind und iiberschreibt be-
reits vorhandene Program-
me. Bei der Floppy 1551,
die speziell fir den C16/
116 und PLUS4 ausgelegt
ist, erkennt eine Licht-
schranke den Disketten-
wechsel. Hier sind solche
Probleme mit der ID nicht
bekannt. Unser Programm
,BAM-MANIPULATOR®

kann nun den Namen und
die ID der Diskette verin-
dern, ohne sonstige Daten
zu beeinflussen und es kann
sogar noch mehr. Der Hea-
der steht auf der Diskette
auf Spur 18 in Sektor 0.
Auf einem Sektor haben
255 Byte Platz. Davon wer-
den Byte 4-143 fir die
BAM gebraucht, in 144-161
steht der Diskettenname
und in 162-163 die ID. Von
dem 171 Byte ab stehen
normalerweise Nullen. Die-
ser Platz ist ungenutzt und
kann beliebig verwendet
werden. Mit ,BAM-MANI-
PULATOR® kann man in
diesen Speicherbereich bis
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<gl=>

1:form=1toBs
<aj>

<hf2>

zu 84 Byte unterbringen.
Bitte testen Sie das Pro-
gramm an einer formatier-
ten, aber sonst leeren Dis-
kette, denn ein Tippfehler
im Programm kann sich
fatal auf die Programme
auswirken, wenn zum Bei-
spicl die BAM veridndert
wird.

DISKETTENDATEN IV
DIREKTZUGRIFF

Einige Disketten-Befehle er-
lauben einen direkten Zu-
griff auf die einzelnen Bytes
in jeder beliebigen Spur und
auf jedem Block. Dazu muf}
der Befehlskanal (Sekundir-
adresse 15 und Initialisie-
rung) und ein Schreib/Lese-
Kanal (Sekundiradresse 2)
eroffnet werden (Zeile 300).
Sodann wird mit dem Block-
Read-Befehl (U1l entspricht
B-R) der ganze Block in den

zeigt zuerst den bisherigen
Zustand. Sie brauchen nur
noch den neuen Namen, die
neue ID oder einen 80 Zei-
chen langen Geheimtext ein-
zutippen. Dieser Geheim-
text erscheint beim Listen
des Directorys natiirlich
nicht (sonst wire er ja nicht
geheim). Dieser Text wird
dann mit dem Blockwrite-
Befehl ‘U2:° (entspricht
dem ,B-W:‘-Befehl) wieder
auf die Diskette zuriickge-
schrieben werden (Zeile 400).

Fir die Leser, denen
noch nicht zahlreiche Ideen
fir die Nutzung dieses Ge-
heimtextes gekommen sind,
ein paar Anregungen. Schrei-
ben Sie in jede neue Disket-
te das Datum, an dem Sie
die Diskette begonnen ha-
ben. Wenn  Sie Ihre Pro-
gramme verkaufen und
nicht wollen, dafl davon
Raubkopien gemacht wer-
den, konnen Sie im Pro-
gramm den Text abfragen
und so sehen, ob die Origi-
naldiskette vorliegt. Auth
kleine Maschinenprogram-
me koénnen dort abgespei-
chert und "ausgefiihrt wer-
den.

FAULENZERPROGRAMM
FOR VIELFORMA-
TIERER

Wenn man viel program-
miert oder Textverarbeitung
betreibt, kommt es ofters
mal vor, daf} die letzte for-

zu Kanal 2 gehérenden Buf- matierte Diskette gerade
ferspeicher gelesen. Diese dann voll ist, wenn man
Zahlen hinter ,U1: entspre- dringend etwas abspeichern
chen der Kanalnummer will. Nun kann man ja bel
(=Sekundiradresse), Lauf- den meisten Textprogram-
werksnummer, Nummer der men auch Diskettenbefehle
Spur (track) und Nummer abschicken, aber viele Dis-
des Sektors. Mit dem ,B-P‘- ketten vertragen es nicht,
Befehl kann nun der Buffer- dafl man sie im sehr warmen
pointer auf das 144. Byte in Zustand zum Formatieren
diesem Speicher gerichtet benutzt. Im  Extremfall
werden, von wo es dann mit kann sich dabei der Schreib/
dem GET#-Befehl gelesen Lese-Kopf verstellen. Des-
werden kann (Zeile 110). halb empfehlen wir, dafi
Nun stehtin DN§ der Name, Sie immer dann, wenn Sie
die ID und es sind noch 80 eine neue Zehnerpackung
Byte, in die Sie jede beliebi- 6ffnen, gleich alle 10 forma-
ge Information schreiben tieren. Mit unserem kleinen
konnen. Das Programm Hilfsprogramm  brauchen
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Sie nur noch eine Diskette
nach der anderen einzulegen
und eine Taste driicken. Zur
Sicherheit wird die zweite
Ziffer der ID hochgezéhlt
(von a0 bis a9). Spiter brau-
chen Sie nur noch ohne ID-
Angabe den Header zu in-
dern, was schnell geht und
auch bei warmen Laufwer-
ken keine Probleme macht,
oder wenn schon Program-
me drauf sind, den ,BAM-
MANIPULATOR® anwen-
den. Ubrigens braucht die
1541 fast 80 Sekunden zum
Formatieren, wihrend die
1571 dank ihres Parallel-
kabels nach ca. 20 Sekun-
den fertig ist.
‘POKE2035,0:SYS56364°

FormatierhilFfe

19 rem = formatierhilfe ====== <ff>
20 rem (p) 7/87 commodore welt <pk>
30 rem ======================= <ci’
48 rem (c) 6/87 by <lk>
5@ rem r. schmid-fabian <mh>»
60 rem =-==—-——ceccee— e ————— <ag>
780 h$=chr$(34) :r¥=chr$( 13) :n$~

"noch leer” <1ld>
80 keyl,"heA"+h$+n$+h$+",dn,id

"+mid$(str$(i) ,2) +r$+"y"+r$+"i

=i+1:g028"+r$ <kg>
90 printchr$(147)"bitte disket

te einlegen":gatkeya$ <aa>
188 poke2B35,0:sys56364 <ab>

bewirkt, daf} die Funktions-
taste fl ausgefihrt wird.
Wer es noch kiirzer haben
will, kann nur Zeile 20 ver-
wenden und ‘g020‘ weglas-
sen. Dann mufl immer f1
gedriickt werden.:

Was das BASIC V3.5 fiir
Grafikmoglichkeiten bietet,
wissen die meisten unserer
Leser sicher schon. Dennoch
ist es immer wieder verbliif-
fend, mit wie wenig Auf-
wand man faszinierende
Grafiken erzeugen kann.
Hier sind zwei Beispiele fiir
Einzeiler, die erstaunliche
Muster erzeugen. Beim Ein-
geben miissen die Befehle
abgekiirzt werden.

MAGIC-FORMEL -
EIN ZAUBERMODUL? -

Grewe-Computertech-
nik liefert das ,,heifBeste*
Modul, das fiir den C64
derzeit erhiltlich ist:

Magic-Formel ist ein
Modul fir den Expan-
sionsport. Es ermoglicht
eine Vielzahl von Anwen-
dungen, die sonst nur mit
mehreren verschiedenen
Programmen bwz. Modu-
len méglich sind: Am
auffilligsten ist die mit
Joystick bedienbare Be-
nutzeroberfliche, dhnlich
GEOS, die die Window-
Technik voll beherrscht.
Am aufregendsten ist der
Floppy-Speeder, der die
Arbeit mit der Diskette
ca. 15 - 25mal (!) be-
schleunigt, obwohl er
kein anderes Betriebssy-
stem in der Floppy oder
ein Parallelkabel benoétigt.
Das ist aber noch nicht
alles. Erwahnenswert sind
ferner: das Malprogramm
»Multigraf, das immer
im Multicolor-Modus ar-
beitet und alle 16 Farben
des C64 verarbeitet. Zwei
Bilder konnen gleichzei-
. tig im Speicher sein und
zwischen beiden kann
hin-
werden.

und hergeschaltet
Das Malpro-

gramm besitzt neben den
bekannten  Funktionen
wie Line, Box, Circle, Fill
etc. auch eine Sprayfunk-
tion. Zusitzlich ist das
Einbringen von Schrift
waagerecht und senk-
recht mit Grof3- und
Kleinbuchstaben moglich.

In dem Eprom vom
Typ 27512 (=64KByte)
lielen sich noch weitere
interessante Utilities un-
terbringen: Mit ,,Restore*
kommt man in ein Unter-
menii, aus dem sich der
Maschinensprache-Moni-
tor (mit 2-Pass-Assemb-
ler), der Freezer oder das
Hardcopy-Menii  anwih-
len lassen. Der Freezer
arbeitet  dhnlich  wie
schon bekannte Freezer,
z.B. Final Caxtridge, aller-

dings sichert- er (leider)

immer, anders als beim
Final Cartridge, auch bei
ganz kurzen Programm-
men, den ganzen Spei-
cher in zwei Teilen, so
dafl jedesmals 63 + 202
Blocks dabei herauskom-
men. Dieses ,,gefreezte*
Programm ist — ebenfalls
anders als beim FC — nur
mit aktiviertem Modul
lauffihig.

Das ,,Magic-Basic*‘ er-
moglicht die Verwendung

von 46 zusitzlichen BA-

NEWS

‘SIC-Befehlen, aufgeteilt
in  DOS-(Disk-)Befehle,
BASIC-Hilfen und Grafik-
Befehle. Bei Anwendung
der Grafik-Befehle  muf
immer das Modul vor-
handen sein, dhnlich wie
bei Simon’s Basic.” Fiir
DM 198,— erhilt der An-
wender eine Menge prak-
tischer Hilfen, die die Ar-
beit mit dem C64 erheb-
lich erleichtern.

Info:
Grewe-Computertechnik
Richard-Wagner-Str. 73,
4350 Recklinghausen

DER ,GOLIATH"
UNTER DEN '
EPROMMERN

Als logische Folgerung
aus dem Verkauf der
,,Goliath-Karte**, die als
1  MByte-Eprom-Karte
bekannt  wurde (16
Eproms vom Typ 27512
= 16 x 64 KByte), stellt
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jetzt ~Rex-Datentechnik
seinen neuesten Eprom-
mer vor: Der ,,Goliath-
Prommer‘ ,kann* neben
den herkémmlichen 27
XXX-Eproms jetzt auch

den Typ 27512 (64K)

»brennen®, wobei die
Programmierspannung

wihlbar ist. Da der C64
wegen seines begrenzten
Speichers (64K) nicht das
gesamte  27512-Eprom
gleichzeitig mit Daten
»versorgen® kann, muf
das Brennen in zwei Stu-
fen geschehen. Die auf
Diskette gelieferte kom-
fortable Software enthilt
neben den iiblichen
Eprom-Funktionen sowie

‘Monitor auch noch einen

(Programm-) Modulgene-
rator, der es gestattet,
Programme so aufzuberei-
ten, daB sie ohne Miihe in
ein Eprom gebrannt wer-
den koénnen. Der Goliath-
Eprommer wird mit DM
198,~ zu einem Preis an-
geboten, der z.T. erheb-
lich unter dem anderer
Eprommer fir 64K-
Eproms liegt, besonders,
wenn er als Bausatz ab
DM 139,— gekauft wird.
Info:

Rex-Datentechnik
Stresemannstr. 11,

5800 Hagen 1 W. Zempelin




MEINUNG

INDIZIERT

Die Indizierung (also das Verbot) von Videofilmen
ist in Deutschland langst kein Thema mehr. Neueren
Datums hingegen ist die Indizierung von Video-
spielen in der Bundesrepublik. Davon betroffen sind
die unter den Homecomputerfreaks so beliebten
Games, die per heimischen Joystick den Spaf am
Bildschirm bringen sollen.

Uber Geschmack lafit
sich bekanntlich nicht
streiten. Was dem einen
Zeitgenossen ein Dorn
im Auge ist, kann ande-
re zu wahren Begeiste-

. rungsstiirmen hinreissen.
Da es aber in unserem
Lande bereits Tradition
ist, fiir alles und jedes

ein Gremium, Ausschuf}
oder Verein zu griinden,
wurde auch eine ,,Priif-
stelle*‘ eingerichtet. Die-
se hatte nun fortan iiber
den guten Geschmack zu
wachen, sowie die Be-
volkerung vor all zu ex-
tremen Ausschweifun-
gen filmischer, literari-
scher oder sonstiger Art
zu beschiitzen. Daran ha-
ben sich die Bundesbiir-
ger bereits gewohnt. Rela-
tiv neu hingegen ist die
Tatsache, dafy die Ober-
Priifer auch Software un-
ter die Lupe nehmen und
gegebenenfalls vom Markt
verbannen. Wir mochten
hier nun einige Denkan-
stofse geben.

Ein passender Anlafd zu
diesem Thema fand sich
am 23. April in Miinchen.
,,Wild Bill** Stealey, der
wohl populirste Soft-
ware-Chef der Welt (Mic-
roprose Software) bat
eine kleine Schar von
Fachjournalisten zu einer
Pressekonferenz. Neben
den iiblichen Neuankiin-
digungen geplanter Soft-
ware ging der Reserve-
Major auch sehr ausfiihr-
lich auf das Verbot der
beiden Microprose-Spiele
,.F 15 Strike Eagle*

und ,,Silent Service* in
Deutschland ein. Major
Stealey gab zu bedenken,
daf} er die Indizierung
von Spielen nicht fiir
richtig halte. Er meinte

auflerdem, dafl die Pro-
dukte seiner Firma durch
die Indizierung in
Deutschland auf eine Stu-
fe mit ,,pornografischen*
Produkten gestellt werde.
Microprose ist ein Soft-
warehersteller, der sich
ganz der Herstellung von
Simulationen verschrieben
hat. Darunter sind Flug-
zeug-Simulatoren genau-
so zu verstehen wie
aquanautische Spiele.
Gerade dieser Umstand
fuhrte natiirlich bei dem
amerikanischen Konzern
auch zur Herstellung von
Software, die sich aus-
schliefslich mit Kriegs-
spielen beschiftigt. Jiing-
stes Beispiel wire hierfiir
das neue Microprose-
Produkt ,,Conflict in
Vietnam**.

Major Stealey unterstrich,
daf’ es bei seinen, zugege-
ben, recht reifderischen
Titeln vor allem um Auf-
klarungssoftware handele,
die den Kdufern wahre
Hintergriinde iiber dieses
schwarze Kapitel ameri-
kanischer Geschichte ver-
mitteln solle. Dementspre-
chend Uppig fiel auch die
Ausstattung dieser Spiele
aus, ein iber 10seitiges
Manual soll dem Spieler
Informationen bieten.
Damit genug der Informa-
tionen speziell iiber Micro-
prose. Denn auch andere
Softwarehersteller sind
an der Indizierungsklippe
Deutschlands zerschelit,
so zum Beispiel ,,Rambo*
oder ,,Raid over
Moscow*.

Es sei nun jedem selbst
iiberlassen, sich seine Mei-
nung iiber die Indizierung
von Videogames zu bil-
den. Sicherlich gibt es
geniigend Mitmenschen,

bei denen gewisse Spiele
schon sehr hart am Ran-
de des guten Geschmacks
rangieren. Doch auch
eine solche Indizierung
ist nicht ganz frei von
Kritikpunkten. So mutet
es-beispielsweise seltsam
an, wenn vergleichsweise
harmlose Spiele verboten
werden, obwohl in der
Art dhnliche, aber un-
gleich , hirtere** Spiele
weiterhin frei verkauft
werden diirfen. Beispiel
wire hier der schon zu
den Klassikern zahlende
,,River Raid*‘, welcher
(mancher wird es nicht
glauben) tatsichlich in
Deutschland verboten ist.
Eine Weiterentwicklung
dieses Spieles aber, die
neben der Automatenver-
sion auch fiir Homecom-
puter erhiltlich ist, ist
weiterhin im Handel.

Die Rede ist von ,,1942%,
alleine der Titel verrit
den Spielzweck, nimlich

um eine geradezu unglaub-
liche Verbreitung des je-
weiligen Produktes zu
erzeugen. Gerade ein Ver-
bot von Software diirfte
diesen Umstinden noch
kriaftig nachhelfen, denn
Verbotenes ist bekann-
terweise besonders pi-
kant.

Der Zweck eines solchen
Verbotes ist also durch-
aus etwas fragwirdig.
Natiirlich lassen sich die
Softwarehersteller zu die-
sem Thema auch etwas
einfallen, denn der deut-
sche Markt ist fiir diese
durchaus als lukrativ zu
bezeichnen (so wurden be-
kanntlich alleine vom

C 64 mehr als 1 Mio.
Exemplare in Deutsch-
land verkauft). Microprose
beispielsweise will nun
einen ganz ncuen Weg
einschlagen: In England
wurde von dieser Firma
eine Niederlassung gegriin-
det. Nun will die Ge-

die Simulierung einer Luft- schiftsfithrung versuchen,

schlacht vom Flugzeug-
triger aus. ¢

FRAGWURDIGES
VERBOT

Die Diskussionen um die
Gefihrdung durch Video-
spiele sind so alt wie der
Homecomputer selbst.
Man erinnere sich nur an
die Spekulationen, ob
Kinder durch Spiele wie
,.Galaxions* (bei denen
es darum ging, aufderirdi-
sche Raumschiffe abzu-
schiefRen), einem ,,verro-
henden** Einflufd unter-
lagen. Auch die Bedenken
von Eltern gegen Brutalo-
Games wie ,,Rambo** ha-
ben sicherlich ihren guten
Grund. Doch man sollte
sich liberlegen, ob ein Ver-
bot solcher Produkte der
richtige Weg ist, um die
teilweise wirklich vorhan-

im Falle einer weiteren
Indizierung eines Spieles.
iiber den europdischen
Gerichtshof gegen diese
,,Handelsbeschrinkung*
vorzugehen. Dies wire
vom Hauptsifz in Ameri-
ka nicht moglich ge-
wesen.

Letzten Endes sollte man
es besser dem eigenen
mehr oder weniger gu-
ten Geschmack tberlas-
sen, sich bestimmte Spie-
le anzuschaffen oder nicht.
Sicher gibt es auch Kiu-
ferschichten, die zu einer
solch objektiven Beurtei-
lung nicht in der Lage
sind. Aber gerade diese
Gruppe wird meines Er-
achtens nach durch ein
Verbot noch mehr dazu
animiert, sich ein solches
Produkt zu beschaffen,
als wenn es ohne grofes
Aufsehen an den Ver-
kaufstheken ausliegt.

dene Gewaltverherrlichung Sache der Softwareher-

zu unterbinden.

Gerade auf dem Gebiet
der Computersoftware
diirfte eine solche Hand-
habung wenig Erfolg ha-
be:n. Denn durch die be-

steller wire es allerdings,
auf all zu , heroische*
und brutale Aufmachung
der Verpackung und An-
zeigen zu verzichten.
Denn auch eine solche

kannten Raubkopierverhilt- Aufmachung animiert

nisse geniigen (wie schon
oft bewicsen wurde) we-
nige verkaufte Exemplare,
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zum Kauf, auch wenn das
Produkt viel harmloser ist.
Torsten Seibt




SERVICE

OPTIMIERUNG VON
BASIC-PROGRAMMEN

Ob Gosub oder Goto, es gibt viele Moglichkeiten,
eigene Basicprogramme fangsam, umstandlich und
verzwickt oder aber schnell, kurz und prazise leshar
zu schreiben. Was Sie wie beim Programmieren beach-
ten sollten, erfahren Sie hier in diesem Beitrag.

Bei umfangreicheren Pro-
blemen fallen die Nach-
teile von BASIC gegen-
iiber anderen Program-
miersprachen unange-
nehm auf, besonders die
langen  Ausfithrungszei-
ten.

Da ein Zeitgewinn auf-
grund der vorgegebenen
Interpreter- oder Com-
pilerstruktur nicht iiber-
miflig grofl sein kann,
lohnt es sich, nur um-
fangreichere Programme
nach den im folgenden
aufgezeigten  Gesichts-
punkten zu untersuchen
und ggfls. zu korrigie-
ren. Hier lassen sich, je
nach Programmqualitit
bis zu 15 % Laufzeit-
verkiirzung erreichen, was
jedoch auch von der
Hardware abhingig ist.

1. Kommentarzeilen
" (REM)

REM-Zeilen, welche in

das Programm geschrie-
ben werden, verdeutli-
chen zwar die Struktur
des Programmes und kén-
nen ber der Fehlersuche
bzw. Anderungen des
Programmes hilfreich
sein, wirken sich jedoch
deutlich negativ auf die
Laufzeit des Programmes
aus.

Unvermeidbare REM-
Zeilen sollten keinesfalls
in Schleifen oder mehr-
fach durchlaufenden Pro-
grammzeilen stehen.

2. Leerzeichen
Blanks zwischen Befehlen

oder Variablen werden

zwar von den meisten
BASIC-Interpretern zuge-
lassen, kdénnen aber —
besonders . in Schleifen
— zu Verzdgerungen fiih-
ren. .

3. LET

Grundsitzlich  gilt:  je
mehr Speicherplatz das

™
i

SO TEUER IST PAPIER NUN AUCH WIEDER
NICHT!

1 Wir wissen, daf gelegentlich das Taschengeld knapp
‘werden kann, aber trotzdem: Bitte, liebe Programm-
-einsender, haltet Euch bei der Beschreibung Eurer
Einsendung.-an. folgende . zwei Regeln:. 1. NUR
: 40 Anschlage (Buchstaben) pro Zeile und 2,
_indestens eineinhalbzeiliger Abstand zwischen
den Zeilen, zweizeilig ist noch besser. Denn, so
“teuer ist ein Blatt Papier nun auch wieder nicht,
daB <man-notfalls nicht=noch ein zweites Blatt
beschreiben kann.

Programm im Hauptspei-
cher belegt, umso grofier
wird die Ausfithrungszeit.
Der LET-Befehl mufl in
den meisten Fillen nicht
geschrieben werden. Fast
alle Interpreter akzeptie-
ren auch die Programm-
zeile:
10 I=1+1
anstelle 10 LETI=1I+1
Ob dies zu Einsparun-
gen zeitlicher Art fiihrt,
mufl jedoch im Einzel-
fall iiberpriift werden. Es
gibt Interpreter, die ent-
gegengesetzt  reagieren
auf das Weglassen des
LET-Befehls (z. B. BA-
SIC LEVEL 1 von
Tandy)

4. FOR NEXT Schleifen
Die Laufvariable hinter

dem NEXT-Befehl sollte

immer angegeben wer-
den, sie dient der schnel-
leren Erkennung und Zu-
ordnung des Schleifenen-
des (NEXT) zum Schlei-
fenanfang (FOR) und da-
mit der Beschleunigung
des Programmablaufs.

Fir die Ausfiihrungs-
zeit ist es zudem von
Vorteil, wenn der NEXT-
Befehl' moglichst nahe

KOMPAKTHEIT

dem FOR-Befehl steht,
die Schleife also kompakt
ist. Besondere Sorgfalt
sollte daher auf die Pro-
grammschritte innerhalb
der Schleifen gelegt wer-
den. Eine durchdachte
Programmierung macht
sich besonders bei sehr
hiufig durchlaufenen
Schleifen bemerkbar.
Liuft eine FOR-NEXT-
Schleife nach der Korrek-
tur des Programmes auch
nur 1/10 Sekunde schnel-
ler, so kann beim z. B.
1000fachen Durchlaufen
der Schleife eine Zeit-
ersparnis von 100 Se-
kunden erzielt werden,
eine sehr lange Zeit,
wenn man vor dem Bild-
schirm sitzt und wartet.
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5. Programmzeilen

Die  Zusammenfassung
von Befehlszeilen — wo
moglich — spart Speicher-
platz und Rechenzeit.
Mehrere Befehle.in einer
Zeile werden schneller
bearbeitet als mehrere
Zeilen mit jeweils nur
einem Befehl. Es muf
aber gewarnt werden vor
vollgepackten Zeilen. Es
gibt gerade beim Com-
modore-BASIC verschie-

ES GEHT AUCH
ANDERS

dene Tricks eine iber-
mifig grofie Anzahl von
Einzelbefehlen in eine
Zeile zu pressen (mit
Abkiirzungen o. i.), dies
kéonnte sich u. U. ne-
gativ auf die Ausfiih-
rungszeit auswirken.

Beispiel einer mogli-
chen Programmoptimie-
rung:

5 FORI=1 TO 25
10 LET A =B + 1
15 PRINT A

20 NEXT

Schneller lauft diese

Programmzeile in der
Form: .

5 FORI =1 TO 25
: LET A = B + 1
: PRINT A : NEXT I

Schneller wird es noch
so: (ohne LET und ohne
Blanks)

5 FORI=1TO25:PRINT
(B+I): NEXTI

Hier wurde die LET-
Zuweisung komplett weg-
gelassen und die Berech-
nung des Wertes in den
PRINT-Befehl gepackt.
Aufierdem wird Speicher-
platz, welcher fiir die
Variable A benétigt wiir-
de, gespart.

6. Formeln

Der Aufbau mathemati-
scher Formeln hat ent-
scheidenden Einflul auf
die Rechengeschwindig-
keit. Divisionen nehmen

- im allgemeinen mehr Zeit

in Anspruch als Multi-
plikationen.
10 A =B/ .001
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Das gleiche Ergebnis
erhilt man schneller mit
der Zeile
10 A =B * 1000

Wann immer es mog-
lich ist, sollte mit gan-
zen Zahlen gerechnet
werden, denn diese wer-
den schneller bearbeitet
als Zahlen, die gebro-
chen sind. Dies gilt iibri-
gens fiir alle Program-
- miersprachen und nicht
nur fir BASIC.

7. GOTO und GOSUB
Ein grofier Nachteil von
BASIC besteht darin, daB
ein strukturiertes Pro-
grammieren nicht unter-
- stiitzt wird. Dies kann
sich negativ auf die Aus-
fithrungszeiten von Pro-
grammen auswirken. Der
BASIC.Interpreter  lafit
GOTO-Spriinge in nahezu
beliebiger Form. zu. Man
sollte aber bedenken, daf
GOTO-Spriinge iiber gro-
fie Entfernungen im Pro-
gramm zum einen dieses
uniibersichtlich machen,
zum anderen Zeit ko-
sten. Ebenso verursachen
GOSUB-Befehle Verzoge-
rungen. Jedoch ist der
Vorteil eines mehrfach
genutzten Unterprogram-
mes mit dem Zeitfaktor
abzuwigen.

8. Rechengenauigkeit
Beim Erstellen eines Pro-
grammes sollte vorher
klar sein, welche Ge-
nauigkeit- der Ergebnis-
se verlangt wird. Oft
verleitet die mogliche Ge-
nauigkeit der Computer
eine Berechnung von vie-
len Nachkommastellen,
obschon dies in manchen
Fillen nicht notwendig
1st. .
Hohere Genauigkeit =
hoéherer Rechenaufwand
= lingere Ausfithrungs-
zeit.

9. Speicherkapazitit

Ein lingeres Programm
- lauft weniger schnell als
ein kurzes — logisch.

Extreme Laufzeitverlin-
gerungen mufl man je-
doch in Kauf nehmen,
wenn die Speicherkapazi-
tit des Rechners bis an
die Grenze der zur Ver-
fiigung stehenden Haupt-
speicherkapazitit ausge-
nutzt wird.

Kurz vor dem Errei-
chen der Kapazititsgren-
ze steigt die Ausfithrungs-
zeit eines Programmes
dramatisch. Es ist daher
zu lberlegen, ob ein
komplexes Problem in
mehrere  Einzelschritte
zerlegt werden kann, in
Form verschiedener klei-
ner Programme, die nicht
gleichzeitig im Hauptspei-
cher abgelegt werden
miissen.

IN DER KURZE LIEGT

-DIE WORZE

Zusammenfassend
kéonnen folgende Regeln
im allgemeinen eine Lauf-
zeitverklirzung von BA-
SIC-Programmen bewir-
ken:

— keine REM-Zeilen ver-
wenden
— keine unnétigen

Blanks schreiben
— LET-Befehle weglassen
— Laufvariablen hinter

NEXT immer angeben
— Zeilenanzahl reduzie-

ren durch Straffung

des Programmes _

— mathematische For-
meln iiberarbeiten

— GOTO-Spriinge iiber
grofie Entfernungen
vermeiden

— GOSUB-Befehle mog-
lichst vermeiden

— FOR-NEXT-Schleifen
moglichst kurz halten

— keine iibersteigerte Ge-
nauigkeit ansetzen

— Kapazititsgrenzen der

Anlage nicht véllig aus-

nutzen
Wie schon erwihnt, rea-
gieren nicht alle BASIC-
Interpreter gleich, und
es mufl im Einzelfall
ausprobiert werden, wel-
che Mafinahmen das Pro-
gramm optimieren.

DFU FUR
BEGINNER

Eine. neue, alte Dimension der Daten-Fern-Uber-
tragung eroffnet sich den Teilnehmern mit Datex-
P. Sehon seit einiger Zeit gibt es diese Form der
Daten-Ubertragung, doch wird diese Art vorwie-
gend von Firmen und deren Angehdrigen genutzt.
Nur wenige von den sogenannten Usern nutzen
die Mdoglichkeiten, die ihnen durch Datex-P zur
Verfiigung stehen. Dies soll sich nun dndern, denn
die Deutsche Bundespost hat einen einheitlichen
Gebiihrensatz fiir Datex-P eingefiihrt, zum Leidwe-
sen der einen, oder zum Vorteil der anderen, ganz

wie man das sehen will.

Doch bevor wir uns mit
dem Thema Datex-P be-
schiftigen, sollen Sie erst
einmal einen  kurzen
Uberblick bekommen,
was in der DFU fir
Abkiirzungen benutzt
werden und welche Be-
deutung sie haben:

DFU-LEXIKON

ACCOUNT
Name und PaBwort des
Benutzers

ANSWER/ORIGINATE

Die beiden in Verbindung
getretenen Computer ei-
nigen sich anhand die-

ser Einstellungen auf die

Triger-Ton-Frequenz.

Meist ist -es so, daB
der Koppler bzw. das
Modem des anrufenden
Computers auf Stellung
ORIGINATE und der
Koppler bzw. das Mo-
dem der Mailbox oder
des HOST auf Stellung
ANSWER eingestellt ist.

ASCH

steht fir  American
Standard Code for In-
formation Interchange.
Die Bedeutung gibt Aus-
sage iber die genormte
Belegung der Bitmuster
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fiir den verwendeten Zei-
chensatz.

BAUD :
Angabe fiir die Ubertra-
gungs-Geschwindigkeit
(Bits pro Sekunde). In
Deutschland, aufler bei
BTX, meist 300 Baud
bei den Mailboxen und
auch bei Datex-P. Wer
allerdings an BTX teil-
nehmen mochte, der be-
notigt ein Modem bzw.
einen Koppler mit einer
Baudrate von 1200.

CARRIER

Der Trigerton, der dem
Gegeniiber  signalisiert,
dal man sende- bzw.
empfangsbereit ist.

CHAT ANFORDERN
Den SYSOP rufen, um
mit ihm in direkte Ver-
bindung tber die Tasta-
tur zu treten.

DATENBITS

Zwischen fiinf bis acht
Datenbits werden fiir die
Ubertragung eines Bytes
eingestellt.

GATEWAY
riennt man den NETZ-
WERKRECHNER, iiber

den man sich in andere
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HOSTS weiterverbinden
lassen kann.

HALBDUPLEX

Die iibertragenen Zeichen
werden nicht geechot.
Also, mit anderen Wor-
ten, werden direkt auf
dem Bildschirm ausgege-
ben. Der Umweg iiber
den anderen Rechner
wird somit gespart, was
aber nicht unbedingt ein
Vorteil sein muf.

HOST
nennt man das Grof3-
rechnersystem oder die
Mailbox, welche man an-
ruft.

MODEM

MOdulator,
tor. Dieses Gerit zur
Dateniibertragung ~ wird
direkt mit der Telefon-
leitung verbunden. Aller-
dings sollte man hier
unbedingt die Fernmel-
degesetze in 'Betracht zie-
hen. Denn mnicht jeder
Computer darf mit einem
MODEM ausgeriistet wer-
den! ‘

DEModula-

NETWORK

Uber das NETZWERK
werden mehrere Compu-
ter mit MODEM oder
Kabel miteinander ver-
bunden.

NUA

Die NETWORK-USER-
ADRESS ist die die Tele-
fonnummer des Compu-
ters, der am Datex-P-
Netz angeschlossen ist.

NUI

Jeder angemeldete Teil-
nehmer an Datex-P er-
hilt eine Network-User-
Identity, also seine Teil-
nehmerkennung.  Diese
besteht aus zwei Teilen:
Teil 1 = Name und Teil
2 = Pafwort.

ONLINE

Wenn zwei Systeme mit-
einander in Verbindung
sind.

PAD

Der Rechner der Post,
iber den man in das
Datex-P-Netz eingespeist
wird. Die Abkiirzung
steht fiir Packed Assemb-
ly Disassembly.

PARITY

Modems und Koppler ge-
ben eine Art Priifsum-
me aus, womit Ubertra-
gungsfehler  festgestellt
werden kénnen, je nach-
dem, ob die Quersumme
der iibertragenen Bytes
0 oder 1 ist (even or

odd).

SYSOP

Der Betreiber einer Mail-
box oder des Grofirech-
ners. Unter Umstinden
mehrere Personen, die
sich verschiedene Berei-
che teilen.

TIME-OUT

ist voreingestellt. Der an-
gerufene Computer war-
tet nur eine gewisse Zeit-
spanne auf die Eingabe
des Anrufenden. Sind
keine Eingaben innerhalb
dieser Zeit, so trennt
er die Verbindung.

VOLLDUPLEX

Jedes Zeichen wird erst
tber die Gegenstelle ge-
leitet und dann erst auf
dem eigenen Bildschirm
sichtbar.

X-MODEM

Bei Benutzung des X-
Modem-Systems _____wird
gleichzeitig noch eise

~ Priifsumme mit ausgesen-

det, welche die Aufgabe
hat, die iibertragenen Zei-
chen zu kontrollieren
und eventuelle Fehler an-
zuzeigen.

sk ok 3k ok sk sk ok 3k ok ok %k ok ok ok ok ko Kk ok

Doch nun zu Datex-P:
Das™ Datennetz der
Post, welches eine Pa-
ketvermittlung von meh-
reren eingebenden Com-

putern zu einem oder
mehreren empfangenden
Computern gewihrleistet.
Dieses Datennetz erreicht
man iiber sogenannte
Pads. Diese Paketvermitt-
lung ist deswegen sinn-
voll, da sie eine wesent-
lich geringere Zeitspanne
benétigt, um Nachrich-
ten von einem zum an-
deren Computer zu iiber-
mitteln. Man erspart sich
so, daB man keine di-
rekte Leitung mehr zum
anderen Computer
braucht. :

Mit Datex-P wurde von
der Deutschen Bundes-
post ein flichendecken-
des, offentliches. Daten-
Ubertragungs-Netz einge-
richtet, welches, tech-

‘nisch gesehen, auf dem

Prinzip der Paketvermitt-
lung basiert. Bei dieser
Paketvermittlung geht es
darum, daff abgeschickte

Daten an einem Knoten--

punkt gesammelt, mit
anderen Daten zusam-
mengepackt werden, so-
fern diese fiir denselben
Empfinger gedacht sind,
und dann weiter ver-
schickt. Diese ganze Ar-
beit benotigt lediglich

Bruchteile von Sekunden,
‘woraus

auch der Vor-
teil von Datex-P resul-
tiert. Zusitzlich zu den
urspriinglichen Daten
werden noch Verwal-
tungsinformationen zuge-
geben, damit die Daten
in jedem Fall auch rich-
tig ankommen. Trotz al-
lem wird die Reihen-
folge der Daten jeweils
garantiert. Untereinander
sind die Netzknoten-
punkte durch Leitungen
mit hoher digitaler Ge-
schwindigkeit verbunden.
Eine logische Abwicklung

‘sorgt fiir den Datentrans-
sich -

fer, somit ergibt
also, dafl die Leitungen
nicht mehr exklusiv fiir
einen Anwender beleg-
bar sind, sondern gleich-
zeitig mehrfach bean-
sprucht werden koénnen,
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sie werden ja jeweils
nur fiir den tatsachlich
benstigten Datenaus-
tausch belegt. Um die-
ses in allgemeinen Ein-
klang zu bringen, spricht
man von einer sogenann-
ten virtuellen Vérbin-
dung.: .
Was benétigt man? Ta-
statur, Bildschirm oder
andere Anzeige, Modem
bzw. Akustikkoppler.

VERBINDUNGS-
AUFBAU

‘Man wihle die Nummer

des Pad, und wenn man
ein Pfeifen/Piepsen im
Telefonhoérer hort, akti-
viere man das Modem
oder den Akustikkoppler.
Danach tippe man einen
<.> und bestitige mit

- Return. Notfalls wieder-

hole man den Vorgang,
bis sich der Pad mit
<DATEX-P> und der
Nummer seines Anschlus-
ses meldet. Nun kann
sich der Benutzer mit
seiner NUI oder mit
Angabe der NUA mel-
den, worauf dann die
weitere Verbindung ge-
legt wird. Nach der Ein-
gabe der NUA bekommt

der Benutzer nun die
Meldung, ob die ge-
wiinschte Nummer frei

ist (Verbindung herge-
stellt), besetzt ist (Ge-
genstelle belegt) oder die
gewiinschte Nummer
nicht antwortet (Gegen-
stelle antwortet nicht).
Sofern der Anschluf§ her-
gestellt ist, kann man
seine Nachrichten, Da-
ten eingeben.

So, das war eigentlich
schon die ganze Herr-
lichkeit. Sollte man aber
nicht im Besitz einer
sogenannten NUI sein,
so kann man trotzdem
an Datex-P- teilnehmen.
Uber sogenannte R-Num-
mern wird die Gebiihr
vom angewihiten Rech-
ner ibernommen.

Uwe-Jacob
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EIN WUNSCH
WIRD WAHR!

Ein alter Wunschtraum vieler C 64-Besitzer: den relativ geringen Speicher
von ca. 38000 Bytes so aufzustocken, daB (fast) professionelles Arbeiten

damit moglich ist. (Textverarbeitung, Datenbanken und dergleichen.)

Eins mufl man zu allererst gleich
klarstellen: die CMOS-RAM-Pla-
tine erweitert. nicht den zusam-
menhingenden  Arbeitsspeicher
des C 64, im Gegenteil, durch das
Betnebssystem der Hardware-Er-
weiterung wird dieser sogar um 8
KByte reduziert, doch kénnen
bis zu 248.000 Bytes in den Pla-
tinen-Bausteinen  ,,ausgelagert*
und in Bruchteilen von Sekunden
wieder in den Computer geholt
werden.

ZEITRAUBENDES LADEN
VON DISKETTE ENTFALLT

Die praktische Anwendung sieht
so aus, daf oft gebrauchte Ar-
beitsprogramme wie z.B. Lohn-
buchhaltung, Lagerverwaltung
und Textverarbeitungsprogram-
me usw. zur selben Zeit in den

Chips der Erweiterung stehen

konnen und nicht erst jedesmal
zeitraubend von der Floppy ge-
laden werden miissen.

Die CMOS-Platine besitzt 8
Speicherbausteine auf ebensovie-
len Steckpliatzen und wird im Ex-
pansions-Port des C 64 ange-
bracht. Die insgesamt 256 KByte
(1 KByte = 1024 Bytes) werden
nun in 32 Speicherbidnken zu je-
weils 8 KByte verwaltet, die je-
weilige Bank, die angesprochen

PROELEME IM C-64-MODUS
DES C 128

wurde, befindet sich dann im C
64 im Bereich von 32768
8000) bis 40959 ($ 9FFF). Zur
Initialisierung dieser Hardware-
Erweiterung bedient man sich
der Programme auf der mitgelie-
ferten Diskette.

Nach dem Start eines der Ein-
schaltprogramme fiir die RAM-
Platine wird dann zunichst das
Betriebsprogramm auf den ersten
Chip der Erweiterung

gespeichert. Dazu gleich eine kri-
tische Anmerkung: Obwohl vom
Hersteller so angegeben, war es
nicht méglich, die uns zum Test
iiberlassene Platine am C 128 im
C-64-Modus zu initialisieren, bei
den drei benutzten C 128 (eine
Normalversion, zwei 128 D
machte der Video-Chip (VIC-II
unserer Computer nicht mit und
brachte nur wirres Zeug auf den
Bildschirm, obwohl das Betrieb-
sprogramm die Initialisierung
ordnungsgemaf durchgefiihrt
hat. Davon konnten wir uns je-
desmal beim unvermeidlichen Be-
niitzen des <RESET>-Tasters
iberzeugen, der fiir einen kurzen
Augenblick den Bildschirm wie-
der auf den Normalzustand
brachte, Allerdings, beim Origi-
nal-C 64 als Einzelgerit funktio-
nierte alles einwandfrei. Um die
Erweiterungsplatine fir C 128-
Besitzer attraktiv zu machen, ist
dieser Kompatibilititsfehler vom
Hersteller auszumerzen.

30 PROGRAMME SPEICHER-
BAR

Bis zu dreiflig voneinander un-
abhingige Programme, ob BA-
SIC oder Assembler, lassen sich

auf den insgesamt 248 freien

KByte der CMOS-RAM-Platine
speichern. Hier ein kleiner Wer-
mutstropfen: die Platine benutzt
fir ihr eigenes Betriebsprogramm
den Speicherbedarf von 32786
($8000) bis 53247 ($CFFF), so
dafl zwar Basic-Programme oder
Basic-Lader fiir Maschinenpro-
gramme zunichst auf die Platine
gespeichert und auch gestartet
werden konnen, arbeiten Sie aber
in dem vorher genannten Bereich
(und das sind eine ganze Menge,
von EXBASIC LEVEL II bis
VIZAWRITE, auch die meisten
Assembler-Routinen des C 64!),
so iberschreiben Sie die Daten

24

ANSEN
ERIRY

ANSEN
ERITAY]

Multifunkt

2abkB

batter
fur Commo

S Altsaranadue
T

”
i

2
2 |
4
g
2
E
E
]

-
.
£

(=

*

LY. S L Y
'
MR =EaR T
. 3

HHSEH ANSEM
VA JERIRVE




TEST

ANSEN HHSEH HHSEH
ERDRY;

ionelle Platine

C-IM05 RAIN

iegepuffert
dore-{04} u. 120 PC

B EFAF

s
%
&2
E R
%
%
2
b

J

ANSEN
ERIRY,

25

Mehr Platz:
256 KB fiir den
64er

des Platinen-Betriebsprogramms
— es funktioniert nun nicht mehr
und muf} erneut initialisiert wer-
den. Ebenso, wenn Ihnen der
Computer beim Speichern eines
Files abstiirzt (bei uns war’s das
dritte Programm, das wir auf die
Platine speichern wollten!). Beim
Neustart und zweiten Versuch
verlief alles reibungslos, wir be-
schicken = diese ,,RAM-Floppy*
mit 15 Programmen und hatten
noch immer iiber 130 KByte frei-
en Speicherplatz.

IDEAL FUR
DATEIVERWALTUNG

Statt der Basic- oder Assembler-
Programme lassen sich natiirlich
auch Direktzugriffsdateien spei-
chern und verwalten, hier kom-
men die Vorteile dieser Platine
voll zum Tragen. Mit Program-
men oder Dateien beschickte
RAM-Platze lassen sich jeder-
zeit mit dem dafiir vorgesehenen
Befehl wieder léschen, wie iiber-
haupt die verschiedenen Funk-
tionen aus dem Betriebspro-
gramm heraus eindeutig und
verstandlich erklart werden, ein
Handbuch eriibrigt sich in die-
sem Fall.

STROMAUSFALL -
KEIN PROBLEM!

Eine sehr schéne Funktion der
Platine soll hier hervorgehoben
werden: Nach entsprechender
Einstellung der DIP-Schalter der
Platine simulierten wir einen
Stromausfall, nach dem Ein-
schalten des Computers waren
aber alle vorher gespeicherten
Programme noch unversehrt auf
der CMOS-Platine erhalten und
sofort wieder einsatzfihig, Wem
der vorgegebene RAM-Speicher
noch nicht ausreichen sollte,
kann sich diese Platine vom
Hersteller Ing. Biiro Jansen, Miin-
chen, jederzeit nachriisten lassen.
In der vorliegenden Form kostet
diese Hardware-Erweiterung DM
198 und niitzt vor allem dem,
der seine Diskettenstation aus
technisch bedingten Griinden
(Staub, klimatische Verhiltnisse,
Staubentwicklung am Arbeits-
platz usw.) nicht einsetzen kann,
ohne dafi diese Schaden neh-
men wiirde. (hb)




TIPS & TRICKS

Wie Sie vielleicht wis-
sen, ist das Ein- bzw.
Ausstecken der externen
Floppy bei "laufenden
Rechner mitunter todlich
fiir das heifigeliebte Gerit
(das ist nicht nur beim
‘Amiga so). Also bleibt
dem frustrierten User
nichts anderes iibrig, als
den Computer auszuschal-
ten, die Floppy auszustek-
ken und wieder einzu-
schalten, was aber ein er-
neutes ,,booten‘‘ des
Kickstartes = erforderlich
macht.

Anwender, die sogar
drei Laufwerke oder ein
Doppeldrive haben, miis-
sen unter diesem Problem
besonders leiden. Wenn
Sie nun etwas Geduld,
eine ruhige Hand, etwas
Geschick im Léten und
auBerdem noch fiinf
Mark iibrig haben, dann

ist diese Umbauanleitung

wohl geanu das Richtige
fur Sie.

UMBAU IN EINER
STUNDE '

Ich kann Ihnen ver-
sprechen, daff der Umbau
kaum ldnger als eine Stun-
de dauert, dann aber k6n-
nen Sie nach Herzens-
lust computern. Wie das
moglich 1st? Durch einen

simplen billigen Schalter,

mit dem man das Lauf-
werk ein-ausschalten
kann. Nun wollen wir
aber mit dem Umbau be-
ginnen. Legen Sie sich zu-
erst einmal alles zurecht.
Sie werden einen Schrau-
benzieher, eine Flachzan-
ge, einen Seitenschneider,
etwas Lotzinn, einen Lot-
kolben und evtl. einen
Bohrer benétigen. Als

Bauteile brauchen sie nur -

einen billigen Umschalter,
prellfrei sollte er schon
sein und etwas Draht,
besser noch eine zweiad-
rige abgeschirmte Leitung.
Da sie wahrscheinlich ein
anderes Laufwerk als ich
haben, kann es sein, daf}

AMIGA-DISC

HOCH ZWEI

Wir wissen alle, der Amiga zahlt zu den wunderbar-
sten Computern, die sich ein normalverdienender
..Freak” leisten kann. Doch mal ganz ehrlich, haben
Sie sich nicht auch schon ofter mal iiber Probleme mit
dieser Maschine aufgeregt? Die meisten von ihnen
werden diese Frage mit Ja beantyorten kdnnen. Ich
gehore auch dazu. Woriiber ich mich aber am meisten
argere, kann man mit ganz billigen einfachen Mitteln
andern. Ich meine damit das Problem der Speicher-
knappheit beim Betrieb mehrerer Laufwerke.

ren  Ende der Leitung
loten Sie den Schalter an.
Beachten Sie bitte auf je-
den Fall die Zeichnung
und das Foto, damit Sie
den richtigen Pin und die
richtigen Lotstellen fin-
den.

Jetzt bohren Sie ein
Loch ins Gehduse der
Floppy, um den Schalter
schén einzubauen. Dies
ist aber nicht unbedingt
notwendig, die Schaltung

_funktioniert auch so.

Wenn Sie jetzt alles
wieder fein siuberlich zu-
sammengebaut  haben,
konnen Sie das Laufwerk

nicht alle Photos der Pla-
tine mit der ihren iiber-
einstimmen!

Schrauben Sie ihr ex-
ternes Laufwerk ausein-
ander (aber vorsichtig,
denn Sie wollen ja be-
stimmt ihr gutes Stiick
noch linger haben).

VORSICHTIG VOR-
GEHEN

Jetzt sehen Sie eine
kleine Platine auf der
Riickseite des Laufwerke..
Diese versuchen Sie jetzt
so zu drehen, dafl die

Platinenpins der Verbin-
dung der Floppy gut
sichtbar sind. Nun krat-
zen sie VORSICHTIG die
Leiterbahn auseinander,
die Verbindung des Pins,
der das READY-Signal
iibertragt. Die Leiterbahn
muf} 'unterbrochen wer-
den. Das Readypin ist
das erste der Verbindung.
Sehen Sie sich dazu die
Zeichnung an. Loten Sie
jetzt  die  hoffentlich
schon abisolierten Drihte
der Leitung an. Vor der
unterbrochenen Stelle so-
wie dahinter. Am ande-
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Hier sehen Sie die Stellen, an
der die Leitung angelGtet
werden muf}. Die Leiterbahn,
die diese zwei Punkte verbin-
det, wird einfach mit einem
spitzen Gegenstand vorsichtig
durchgekratzt.

ausprobieren.  Schalten
Sie dazu ihren Amiga an
und booten Sie den Kick-
start. Wenn Sie jetzt ein
Programm laden wollen,
das mit nur einem Lauf-
werk funktioniert, schal-
ten Sie den Schalter auf
aus. Das Laufwerk darf
sich nun nicht mehr an-
gesprochen fiihlen. Wenn
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Sie nun aber wieder das
externe Laufwerk haben

DER ERSTE PROBE-
LAUF

wollen, dann schalten Sie
den Schalter auf ein und
driicken Sie Ctrl und die
beiden Amigatasten.
Wenn Sie jetzt die Work-
bench laden und wie ge-

wohnt noch eine andere

Diskette ins externe
Laufwerk stecken, dann
spricht ihr Amiga auch
wieder das Zusatzlauf-
werk an.

Wie ist das moglich?

verwenden. Dies hat we-
nig Sinn, da dann zwar
das Laufwerk auch nicht
geht, also praktisch abge-
schaltet ist. Denn der
Amiga merkt trotzdem,
daBl es angeschlossen ist
und reserviert genau den-
selben Speicherplatz, als
wenn das Laufwerk ein-

SPEICHERERWEITE-
RUND IST TEURER

geschaltet wire. Das ist
wenig sinnvoll, obwohl
ein  Unterbrechen der
Stromversorgung eindeu-

UNSER
R TELEFONSERVICE &

Alle Experten der CBM REVUE/COMMODO-
RE-WELT stehen unseren Lesern jeden Mitt-
woch zwischen 16.30 und 19.30 Uhr zur
Beantwortung aller Fragen unter der Telefon-
nummer 089/1298013 zur Verfiigung.
Ebenso der Abo- und Kassettenservice. Ein-
fach anrufen! 089/1298014!

r‘— STROMVERSORGUNG DISK 2

000000000 0COOOOO0000
000000 0O00CCOO00O0O00

-~ Draht anl6ten
Hier die Leitung durchkratzen*

O000C0O00OOOOO0O00
0]0]00]0]0]0]0/0/0,0/0/0.0,¢/¢/0]e)

-4~ Draht anléten )
l 0000000000000 OOOOOOO00

00000000 OCOOOCCCOO000
<% STROMVERSORGUNG DISK 1

Stecker Disk 2

Leitung vom Amiga

Stecker Disk 1

*Readyleitung am Pin 1

Ein-/Ausschalter

Ganz einfach, durch das
Fehlen des Readysignals
Kann das Laufwerk sich
nicht mehr beim Compu-
ter melden. Also glaubt
dieser, er hat kein Lauf-
werk zusitzlich. Bitte
kommen Sie nicht auf die
Idee, statt der Unterbre-
chung des Readysignals
die Stromversorgung zu

tig die einfachere Losung
gewesen ware. 7

Die zweite viel bessere

Lésung ist natiirlich der
Kauf einer Speichererwei-
terung, die macht diese
Schaltung tiberflissig. Al-
lerdings 1st dies auch die
weitaus teurere.
Achtung! Bitte beach-
ten Sie unbedingt die
Garantiebestimmungen |
des Laufwerkherstellers!
R. Seitz

Die mit dem Pfeil markierte
Stelle zeigt das Pin mit dem
Ready-Signal. Dieses ist beim
Shugart-Bus der erste Pin.
Diesen sollen Sie finden,
wenn lhre Platine nicht mit
der auf dem Foto identisch
ist. Das Symbol des Schalters
miiRte allgemein bekannt sein.

NUTZEN
SIE UNSEREN
KOSTENLOSEN
KLEIN-
ANZEIGEN-
SERVICE
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STARPAINTER 128 -

ERSTES MAL -

UND ZEICHENPROGRAMM

FUR DEN 128

Fir den Commodore 64 gibt's erstaurlich viele Grafiktools, mit denen
man Bilder selbst per Joysticks entwerfen, sie speichern oder zur Wei-
terverarbeitung (oder auch nur zum Ansehen) wieder in den Computer
laden kann. In den meisten Fallen lassen sich diese Grafiken auch noch
schwarz auf wei mit einem passenden Drucker zu Papier bringen. Leider
haben alle einen kleinen Nachteil: sie laufen eben nur im G-64-Modus.
Das qilt (oder besser gesagt: galt) auch fiir einen Hit unter diesen Pro-
grammen — Starpainter aus dem Sybex-Verlag, Diisseldorf.

Nun, die Verkaufszahlen des Com-
modore 128 haben die Software-
Autoren Hansen und Sonnenschein
sicher daritber nachdenken lassen,
ob sich solch ein Grafikprogramm
nicht auch fir den C 128 verwirk-
lichen liefle, und nun ist es fertio:
Der Starpainter 128. (Ubrigens bis
jetzt das einzige professionelle Mal-
und Zeichenprogramm fiir den gro-
en Bruder des C 64.)

AUSGEZEICHNETES HAND-
BUCH — DISKETTEN-KOPIER-
PROGRAMM GRATIS

Zum Software-Paket wird auch ein
gut dokumentiertes Handbuch mit-

geliefert, das sich sehr wohl-
tuend von' anderen Erzeugnissen
dieser Art abhebt. Es besteht

namlich nicht nur aus lauter Aus-
driicken, die sowieso nur Freaks
verstehen, sondern wendet sich
auch speziell an die Anfinger
und Computer-Neulinge. Wie man
das Directory einer Diskette lidt,
sollte man allerdings schon wis-
sen Zum Arbeiten mit Star-
painter 128 mufl unbedingt eine
Kopie als Arbeitsdiskette angelegt
werden. Dazu dient ein relativ
schnelles Kopierprogramm (nur drei
Diskettenwechsel), das natiirlich
auch* zum Vervielfiltigen anderer
Disks verwendet werden kann.
(Man kann es auch einzeln iber
den Sybex-Verlag beziehen!) Die
Originaldisk des Malprogramms hat
einen Schreibschutz, so daf sich
schwerlich die vorher unbedingt
notwendigen Installationen z. B.
fir den Drucker vornehmen lief3en,
ganz zu schweigen vom Abspei-
chern von Bildern oder selbst-

entworfenen Zeichensitzen ... Eine
Macke hat das Software- Paket auf
Disk allerdings, die wir nicht un-
erwihnt lassen wollen: Beim ,,Boo-

PROBLEME MIT DER FLOPPY
1541

ten“ des Hauptprogrammes von
Disk unter Benutzung einer Flop-
py 1541 landeten wir stindig
beim Programmzihlerstand (PC)
05 im eingebauten Maschinenspra-
che-Monitor des C 128, wohin-
gegen bei Verwendung einer Flop-
py 1571 alles wunderbar klappte.
Dabei war es vollig egal, ob wir
nun die Originaldisk oder die (wie
oben besprochene) Arbeitskopie
verwendeten. Vermutlich haben die
Programmautoren hier das DOS
der 1571 mit in den Ladevorgang
einbezogen, ohne zu bedenken,
dal es noch eine ganze Menge
C-128-Besitzer gibt, die ihre gute
alte Floppy 1541 nicht gleich beim
Kauf des neuen Computers auf
den Miill geschmissen haben (was
unserer Meinung nach auch gar
nicht noétig ist!). Ins Hauptpro-
gramm kommt man zwar trotz-
dem, indem man vorher das
File ,,Installation* lidt und die
dortigen Fragen zu Zeichenfarbe,
Eingabegerit und Druckerparame-
ter beantwortet, aber das Ganze
immer wieder von Neuem vorher
durchzuexerzieren, ist dann doch
zu miihselig, vor allen Dingen,
weil das File ,Installation®“ nach
der Einstellung durch den Benut-
zer wieder so auf Disk zuriickge-
schrieben wird und kinftig fiir

den Betrieb von Starpainter gilt.

Hier sollten sich die Programm-
autoren nochmals dran setzen und
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dies benutzerfreundlich gestalten,
denn sicher wissen auch sie, daf}:
es noch eine ganze Menge C-128-
Fans gibt, die nur die Floppy 1541
besitzen. Doch genug der harten
Worte, es gibt auch (natiirlich!)
eine ganze Menge erfreulicher Sa-
chen zu berichten.

KEIN STUPIDES ZEICHEN-
PROGRAMM

Starpainter 128 ist kein ausschliel-
liches Zeichenprogramm (und will
es auch gar nicht sein!), sondern
eher eine sehr komfortable Grafik-
hilfe mit anschlieBender Méglich-
keit zur Ausgabe auf Drucker, wie
es auch der Sinn z.B. von Textverar-
beitungsprogrammen ist. Dies be-
weist eine lange Liste von Druckern,
die mit Starpainter 128 eingesetzt
werden koénnen. Man mufl schon
ein sehr exotisches Gerit besitzen,

NAHEZU ALLE DRUCKER KOM-
PATIBEL

um mit dem Bildausdruck Pech zu
haben. (In unserer Redaktion
klappte es mit einem Mannesmann
85, der Epson-kompatibel ist und
mit einem Centronics:Interface be-
trieben wird, tadellos.)

Als ,letzte Rettung* finden die
bedauernswerten  Besitzer - eines
nicht-kompatiblen Druckers die An-
leitung fiir einen Treiber (in Assem-
bler) im Anhang des Handbuchs.

Wer Starpainter vom C 64 schon
kennt, dem wird der Arbeitsbild-
schirm, der nach dem Laden er-
scheint, bestimmt bekannt vorkom-
men. Auch der Zeichenstift (durch
einen Sprite erzeugt) ist derselbe
geblieben.

Mit den Angaben auf den Menue-
leisten und den dazugehérigen Ta-
sten lassen sich die Zeichenge-
schwindigkeit des grafischen Cur-
sors einstellen (er liegt immer an
der Spitze des Bleistifts), der gerade

FUNKTION IN MENUE-LEISTE
AUFRUFEN
zu  bearbeitende Bildséhirmaus-

schnitt auswahlen, (acht gibts, zu-
sammen ergeben sie einen Grafik-
bildschirm von 640 x 712 Pixels
Aufl6sung, auf dem Drucker ent-
spricht das einem DIN A-4-Blatt).
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Aus einer Vielzahl von Fillmu-
stern kann man — wenn’s soweit ist
— die passenden aussuchen, und
letztendlich dem C 128 eigentlich
sagen, was man jetzt zu tun ge-
denkt: freihindig per Joystick oder
Maus zeichnen, Linien ziehen oder
Rechtecke bzw. Kreise entwerfen
(auch Ellipsen sind moglich!)

Eine weitere Funktion des Star-
painter, die sich wohltuend von ver-
gleichbaren Grafiktools abhebt, ist
die Anzeige der gerade aktuellen
horizontalen und

MASSSTABGERECHTES
ZEICHNEN

vertikalen Position des Grafikcur-
sors, sprich Zeichenstifts. Ein
mafistabsgerechter Entwurf techni-
scher Zeichnungen z.B. ldit sich so
spielend verwirklichen. Man kann
sich so eine eigene Strafienkarte
entwerfen oder sein kiinftiges Haus
bereits am Bildschirm bauen (auf
einen Architekten wird man aber
trotzdem nicht verzichten kon-
nen...)

BEFEHLSEINGABE PER TASTA-
TUR, JOYSTICK ODER MAUS

Tasten, die mit eigenen Funktionen
belegt sind, erleichtern das Arbeiten
mit diesem Programm. So lafit sich
beispielsweise eine Befehlsiibersicht
jederzeit aufrufen (,,welche Taste
mufl man doch gleich wieder driik-
ken, um Kreise zu zeichnen..,?*),
das Directory kann auf Wunsch an-
gezeigt werden, HELP hat eine
UNDO-Funktion, d.h., dafl der zu-
letzt gewihlte Modus wieder riick-
gangig gemacht wird, mit der ESC-
Taste kommt man aus den Unter-
menues wieder heraus.

Grafiken sollten aussagefihig
sein, in Bild und Wort. (Fur Sta-
tistiken o0.4.) Starplinter 128 be-
niitzt dazu die deutsche Tastaturbe-
legung (sie gilt auch bei den guten
Textverarbeitungsprogrammen fiir
den 128er, wie SV-Text oder VI-
ZAWRITE), somit

DEUTSCHE TASTATUR ZUR BE-
SCHRIFTUNG DER GRAFIK

lassen sich alle Umlaute und Son-
derzeichen auf dem Grafikbild dar-
stellen. Wem das nicht ausreicht,

der kann sich von Diskette andere

- Zeichensitze nachladen oder mit

dem Zeichen-Editor, den das Pro-
gramm ebenfalls bereit stellt, indi-
viduelle basteln, die man dann na-
tiirlich auch abspeichern kann.

Weil wir gerade beim Thema
,Editor* sind: das ist nicht der ein-
zige, den Starpainter 128 zur Ver-
fiigung stellt. Da ist beispielsweise
der Sprite-Editor. Jetzt werden vie-
le sagen, wieso denn, der C 128
bringt doch schon von Haus aus
einen mit. Richtig, aber der ist mit
dem Komfort des Sprite-Editors
von Starpainter nicht zu verglei-
chen. Der kann einiges mehr: Das

SPRITE-EDITOR IN LUXUSAUS-
FUHRUNG

kann ndmlich einiges mehr: das
Sprite lifit sich pixelweise in alle
Richtungen verschieben, man kann
es invertieren (Negativ-Darstellung),
es lafit sich im Uhrzeigersinn jeweils
um 90 Grad drehen, spiegeln oder
ganz auf den Kopf stellen.

Der Zoom-Editor vergréfert be--

stimmte Ausschnitte (Shapes) einer
Grafik, um diesen dann in Filigran-
manier zu bearbeiten (wie durch ein
Vergroferungsglas) und zu guter
Letzt bietet das Programm auch ei-
nen Muster-Editor, der die Mog-

EIGENE ZEICHEN ODER MU-
STER MOGLICH

(wir haben dieses bereits bespro-
chen) zu entwerfen. Man kénnte
zwar annehmen, dafl die von den
Programmautoren entworfenen ei-
gentlich ausreichen, um einem Bild
unterschiedliche Schattierungen zur
Belebung der ganzen Grafik zu ge-
ben, aber bitte, die Méoglichkeit
besteht! _

Eines kann Starpainter 128 nim-
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lich nicht: Irgendwelche Flichen
mit den 16 Farben, die dem C 128
zur Verfiigung stehen, auszufiillen.
Lediglich die Farbe des Zeichenhin-
tergrundes (= Zeichenblatt) und die
der Striche und Linien (die der Blei-
stift malt) lassen sich beliebig an-
passen. :

DRUCKERFREUNDLICH

Was zunichst als Manko erscheint,
stellt sich spitestens bei der Druk-
ker-Ausgabe des Bildes als wohl-
iberlegt heraus. Verschiedene Far-
ben auf dem Bildschirm sind noch
lange nicht auf einem Schwarz-Weif3-
Drucker (und um den geht es hier)
verschieden. Der stellt namlich jede
Farbe mit derselben Bitkombina-
tion, wie sie die Zeichenfarbe (Co-
lor 1) hat, — egal ob rot, blau, griin
— immer als schwarzes Pixel auf
dem Papier dar. Im Multicolor-Mo-
dus ist das etwas anderes, weil hier
die Bitbelegung fiir Zeichenfarbe,
Multicolorfarbe 1 oder 2 anders
aufgeteilt ist, so daf} sich beim Aus-
druck ein in gewisser Weise schat-
tiertes Bild ergibt, aber Starpainter
128 ist nun mal ein Programm, das
mit. der hochauflésenden Grafik
arbeitet (Hires-Modus).

1. wird damit ein feineres, genau-
eres Zeichnen erreicht und

2, ist es dem Starpainter nur in
diesem Modus mdoglich, ein ganzes
DIN-A-4-Blatt ausdrucken zu lassen
(das ist dann namlich die Zusam-
menfassung der einzelnen Bild-
schirme, die durch die Menuefunk-
tion Fenster bereitgestellt werden).

SEINEN PREIS WERT

Auf einen Nenner gebracht: Star-
painter 128 ist die konsequente
Umsetzung des gleichen Programms
fiir den Commodore 64, um es fiir
seinen grofien Bruder kompatibel
zu machen. Es lifit sich einfach und
sehr komfortabel bedienen, grof3-
michtige Computerkenntnisse sind
nicht erforderlich. (Wie man das Di-
rectory lidt und ein Programm star-
tet, sollte man allerdings schon wis-
sen!). Einen dicken Pluspunkt ver-
dient das ausgezeichnete Handbuch,
das sich sehr verstindlich ausdriickt.

Gemessen an dem, was Starpain-
ter 128 leistet, erscheint uns der
Preis des Software-Pakets von DM
75,— nicht zu hoch. Erhiltlich in je-
dem guten Fachgeschift. (hb)
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LAUFSCHRIFT AUF DENi C 64 ‘9 print:print”geben sie bitte

jetzt den text fuer die lJaufsc
hrift ein:"

Text, der stindig von rechts nach links iiber den Bild- A
schirm Liuft, ist eine belicbte Art vieler Programmie- 18 w=@:inputa$
rer, das Programm selbst oder das, was es bewirkt,zu 2@ fori=1tolen(a$)
Begnnvomuﬂdkn 21 w=asc(mid$(a$,i, 1))
Dieses kleine Maschmenprogramm, das die Lauf- 22 forj=1to13
schrift aufruft, in Verbindung mit Listing 2, dem 23 ifw=dt( j)thenw=w+64:goto30
Laufschrift-Generator, bictet Thnen die Moglichkeit, 24 next
es diesen Leuten ohne grofie Schwierigkeiten nachzu- 3 poked9261+i,w-64
Laden Sie bitte zuerst den Basic-Lader von ,,LAUF- 40 next
SCHRIFT.64“ und starten es. Es scheint der Name a1 : . . . ke
. ; . . . print:print:print”qruecken
unseres Magazins etwa in der Mitte des Bildschirms . tzt ed taste!™
als Laufschrift. Wenn Sie die STOP-Taste driicken, er- ?le;je zt eine tastes
scheint ,,READY*‘ mit Cursor, aber die Laufschrift, 56 /pokel198,08:wait 198, 1
die in den Interrupt eingebunden wurde, liuft weiter. 68 sys49152
Abstellen lift sich das Ganze nur mit der Tasten- 7@ print”auch wenn sie dieses
Kombination STOP/RESTORE. Wollen Sie die Lauf- programm mit der stop-taste
schrift wieder starten, so geniigt es, wenn Sie ,,SYS unterbrechen, die”
49152 eingeben und RETURN driicken. 71 print”laufschrift setzt unb
Mit dem zweiten Programm ,,LAUFSCHRIFT- gcirrt ihren weg ueber den b
GENERATOR® koénnen Sie sich Ihren eigenen Lauf-  j34schirm fort.”
schrifttext in den C 64 cintippen, wenn das Pro- a4 goto100
gramm Sie danach fragt. Bitte beachter‘l Sie aber, daf§ 508 data32,35,36,37,38,39,40,4
das Hauptprogramm ,,LAUFSCHRIFT*‘ nur auf einen ?
Text-String von maximal 40 Zeichen eingerichtet ist 158493, 45,146,492
(wollen Sie mehr, so muff das Maschinenprogramm
gedandert werden, fiir die Assembler-Profis unter den
Lesem sicher kein Problem !). Laufaschrift O&4
Wihlen Sie bitte zwischen Grof3- und Kleinschrift,
geben Sie nun Ihren Text ein und driicken Sie dann
die Taste. DerSpemhabmfmh,dmldasNhMMqu- 2 rem = by commodore-welt/h.b
programm ,,LAUFSCHRIFT* zur Ablage der Textzei- 10 dimhx( 6 ) - fori=0to9:h .
- . - - 5): thx(48+1i
chen benutzt, wird jetzt mit dem Bildschirmcode Ih- }=i:hx({ 6543)=i i )
msTbxmsubmxduwbal ~1.hx; ‘+]?"]+1g'nQXt
Ab sofort erscheint nun dieser dslauﬁchnﬂ 28 fori=49152t049349:readmc$:h
auf Threm C 64. Fiir Anhalten und Wiederstart der 1=8scl(left$(mc$,1)) :lo=asc(rig

1 rem = loaufschrift =======§4

sJlaufenden Buchstaben gilt das oben Erwihnte. ht$(mc$, 1))
38 dz=16*hx( hi)+hx{( 10) : pokei,d
z:next
laufschrift. 64 - 1 - 48 sysd49152:new
1080 datea9,07,8d,86,02,8d, 20,
- da
B rem == laufschrift-generator ’ 1001 dataag,ﬂﬂ,ad,21,d0,ad,iB,
.64 === <gh> de
1 rem == 7/87 commodore welt/h 1802 data®9,06,ee,ea,8d, 18,d0,
b, === <im> a9 _
2 d=13:dimdt(d) : fori=1to13:rea 1003 data®8,85,fc,4c,54,ch,c6,
ddt(i) :next <oh> fe
3 printchr$(147) :poke53280,0:p 1004 datad®,2f,a9,0@8,85, fc,a2,
oke53281,8:printchr$( 18) "laufs @1
chrift-text”chr$( 146) <kh> 1885 databd,e®,85,ca,9d,ed, 05,
4 print”(nicht laenger als 46 eB '
zeichen!) ":print:print <lh> 1006 databd,e®,85,ca,9d,ed, 05,
5 fori=@0to9@:poked9262+1i,32:ne - ed
xt <ng> 1087 datae8,e®,28,d0,eb, a6, fb,
6 print"waehlen sie zwischen": bd
input™{ g)ross/schrift oder (k) 1808 databe,c®,8d,07,86,e6, b,
leinschrift”;m$ <ae> ab5
7 ifm$="k"thenpoked9169,6 <pb> 1809 datafb,c9,2f,d0,04,a9,00,
8 ifm$="g"thenpoked9169,4 <om> 85
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<h¥f>
<gh>
<no>
<ih>
<mm>
<bp>
<jk>
<eg>
<kk>
<dc>
<jc>
<np>

<11>

<fb>

<ho>

<nd>

<bn>
<fo>

<iag> .

<do>

<nj>
<kh>

<cb>
<dc>
<fec>
<fi>
<do>
<fp>
<ga>
<if>
<fk>

(eg)
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1818 datafb,d4c,31,ea,78,a9,1e,
8d . <ha>
1911 datat4,83,a9,c®,8d,15,83,
518 ] <be>
1012 data?8,44,e5,6@0,ea,ea,ea,
ea <ha>
1913 dataea,ea,ea,ea,ea,ea,q43,
4+ <le>
1814 datadd,aAd 4,44 ,4F 52,45,
2d <ec>
18015 data%%?.,45,4c¢,54,20,4d, 15,
as <al>
1816 datate,®3,08,05,0e,28, 20,
20 <pc>
1817 dataln,2a,28,28,28,20,728, ,
28 <md>
1418 data?@,2é,20,20,20,26,28,
20 <me>
1919 data29,20,20,20,20,88 <kh>

AUF IMMER VERBUNDEN ...

Fingt einer an, selbst zu programmieren, so merkt
er schnell, da man sich viel Arbeit sparen konnte,
wenn sich bereits vorhandene Routinen aus anderen
Programmen, Data-Zeilen fiir Maschinensprache-
Utilities oder Sprites, kurz, irgendwelche sonstigen
Unterprogramme, an ein neu entstehendes einfach
anhingen lieBen (anstatt sie wieder von neuem ein-
zutippen). Leider sieht das BASIC des C 64 (und auch
des C 128!!!) so einen Befehl nicht vor, wohlge-
merkt, wir sprechen hier nicht von der Méglichkeit,
zwei sequentielle Disketten-Files miteinander zu
verbinden, sondern ein im Speicher des Computer
stehendes Programm mit einem anderen (oder Teilen
daraus) zu verbinden. Im Prinzip ist das machbar,
wenn man die betreffenden Speicherstellen kennt,
die fiir die korrekte ,,Ablage® eines Programmes
zustindig sind:

beim C 64:
Adresse 43 . ... ... ool Low-Byte-Anfang
des BASIC-Programms
Adresse 44 ... .. L. High-Byte-Anfang
Adresse4b ... ... .. o Low-Byte-Ende des

BASIC-Programms
.................... High-Byte-Ende
entsprechenden Speicher-

Adresse 46
Beim C 128 sind die

stellen: .
A5 0 s s 3o s mEE S 3 Low-Byte-Prog.-Anfang
A6 i v wmmnm s s mnmmne o - High-Byte Prg.-Anfang
F02G . i papmm e e e Low-Byte Prg.-Ende
4625 .. High-Byte Prg.-Ende

Haben Sie nun ein Programm im Speicher, miissen
Sie dem Computer nur vorgaukeln, daff er keines
hat, einfach ausgedriickt, Sie miissen das Ende des
Programmes an seinen Anfang setzen. Dazu schreibt
man den Speicherinhalt der Adressen, die das Pro-
gzramm-Ende anzeigen und der ja je nach Programm-
linge verschieden sein kann, einfach in die Bytes,
die fir den Programm-Anfang zustindig sind, und
zwar in Form von berechnetem Low- und High-

Byte. Zugegebenermaflien war das jetzt sehr einfach
und unkompliziert = ausgedriickt, doch das sollte
nur zum Verstindnis des Prinzips dienen. Der Com-
puter macht es sich da nicht so leicht. In BASIC
miiiten zum Verbinden (MERGEN) zweier Pro-
gramme folgende Befehlszeilen im Direktmodus
eingegeben werden, nachdem das erste ‘Programm
im Speicher steht (beim C 128 z. B.). -

1) Auslesen der Adressen fiir den Programm-
Anfang: ' ‘

PRINT PEEK (45), PEEK (46)

POKE 45, (PEEK (4624) + 256 * PEEK (4625)—2)
AND 255

<RETURN>-Taste driicken, dann eintippen:

POKE 46, (PEEK(4624) + 256 * PEEK (4625)—2)
/ 256 :

(auch diese Direkteingabe mit RETURN abschlie-
fien!

_]etzt) laden Sie das 2. Programm nach, bei dem
Sie aber sicher sein miissen, dafi es unbedingt hohere
Zeilennummern hat als das erste,

Wichtig bei dem ganzen Vorgang ist, da3 Sie sich

vorher durch Auslesen mit PEEK die Speicherinhalte
von 45 und 46 gemerkt oder Sie irgendwo im Com-
puter zwischengespeichert haben. Denn diese Zahlen
werden mit
POKE 45, 1. Zahl und POKE 46, 2. Zahl
wieder in die richtigen Adressen eingetragen und
somit also der Ausgangszustand wiederhergestellt.
Die Eingabe von LIST <RETURN> wird Sie davon
iberzeugen, dafi die beiden Programme jetzt ver-
bunden und vor allen Dingen als gesamtes lauffihig
sind.
Alles, was jetzt als Beispiel fiir den C 128 durchge-
spielt wurde, hat natirlich auch seine Giiltigkeit
fir den C 64, allerdings nur mit dessen entsprechen-
den Adressen (POKES). Lesen Sie bitte in der kleinen
Tabelle nochmals nach!

Fiir diejenigen, denen das alles noch zu umstiand-
lich und zu langsam vor sich geht, haben wir die
fiir den jeweiligen Computer-Typ giiltige Maschinen-
routine als BASIC-Lader abgetippt, der Programm-
ablauf ist bei beiden gleich, nur die Aufrufbefehle
mit ,,SYS* sind natiirlich verschieden.

So gehen Sie vor:

Basic-Lader ,,MERGE.64“ (oder ,MERGE.128%,
je nachdem) abtippen, zur Sicherheit vorher spei-
chern und ,,RUN‘“ eingeben. Wenn ,READY*
erscheint, laden Sie das erste Programm (an das
angehingt werden soll) in den Computer und rufen
die MERGE-Routine mit dem entsprechenden
»SYS“-Befehl auf:

SYS 49152 beim C 64

SYS 4864 beim C 128”

Nun erscheint die Aufforderung:

»2. Programm nachladen und SYS (Zahl) eingeben!*
(beim C 64 ist dies SYS 49182, beim C 128 dann
SYS 4928!)

Also tun wir dies, nachdem wir wirklich sicher
sind, dafl das nachzuladende Programm bestimmt
hoéhere Zeilennummern hat als das erste. Die C-128-
Benutzer tun sich da natiirlich leicht mit threm
RENUMBER-Befehl, wenn das Programm nachge-
laden ist.
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merge .64 - f = 19 fori=4864to4936:readmc$:pok
ei,dec{mc$) :next <cd>
1800 data aS,2d,B85,fb,a5,2e,85
@ rem == merge 64 =====sm=====  f¢ <gg>
=== <hg> 1801 data ad,10,12,e9,01,29,ff
1 rem == 1.programm laden ==—=-- , 85 <cp>
== , <pnn> 1882 data 2d,ad,11,12,29,ff,85
2 rem == aufruf: sys 49152 === ,2e ] <dp>
=== <ia> 1862 data 280.7d,+¥F,20,26,32,Pe
3 rem == 2.programm laden ==== .50 <bd>»
= <oa> 1884 data 52,4f,47,52,41,4d,4d
4 rem == verbinden mit sys 491 , 20 . <ba>
82 <jl> 10804 data 4¢,41,44,45,4¢,2¢,20
5 rem == 7/87 commodore welt/h , 44’ <am>
-b. <nj> 10886 data 41,4e,4e,20,27,53,59
18 dimhx(?75) <on> ,53 <ai>
11 fori=0Ato9:hx(48+1i)=1i:hx({ 65+ 1087 data 27,20,34,39,32,38,00
i)=i+10 <k i> , 60 <nn>
12 next <io> 1088 data a5,fb,85,2d,a5,fc,B85
13 fori=49152t049226 : readmc$ <k o> , 28 <go>
14 hi=asc(left$(mc$,1)) :lo=asc 1009 data 66 <nn>
{(right$(mc$, 1)) <fl>
16 dz=hx( hi)*16+hx{ 10) : pokei,d L. .. . o
SR - <kg> Wenn Sie jetzt beispielsweise ,,LIST** eingeben,

so sehen Sie nur das zweite Programm im Speicher,

" - . )
:\g@ dateat,2b, B85, fb, a5, 2¢, 85, caoy SOt durch die Eingabe der obengenannten SYS-
1001 dataas,2d,e9,81,29, Ff,85, = Befehle sind beide Programmteile verbunden.

2b ) <eg>

1882 dataa$,2e,29,+f,85,2c,ay, TEXTAUSGABE AN BELIEBIGER STELLE

27 <en> . . .

1003 dotaa®,c®,?@d,1e,ab,60,ab, Oft ist es sehr winschenswert, wenn irgendein Text
fb <ei> (z. B. in einem Menue oder einer Programmerldu-
1804 dataB%,2b,ab, fc,85,2c. 68 terung) Worte oder ganze Sitze an einer x-beliebigen
oa T da> Stelle des Bildschirms ausgegeben werden kénnten,

ohne groff mit den Steuerzeichen der Cursortasten

1085 data2®,32,2e,50,52,4f,47, arbeiten zu miissen. Es ist schon sehr ermiidend,

i . <pn>  wenn man beispielsweise auf der 20. Zeile Text
18086 datadl,4d,4d,20,4c¢,41,44, ausgeben will und erst mit einer String-Definition
45 <am> von 20 inversen Zeichen fiir ,,CURSOR DOWN*
1887 datade,2c¢,44,41,4e,4e,2c¢, dorthin gelangt. Soll der Text dann auch noch etwa
27 <de> in Bildschirmmitte stehen, so sind nochmals ca.
1008 dote53,59,53,20,34,39, 31, 15 bis 2Q inverse Steuerzpichen fir ,,CURSOR
28 <om> RECHTS* in das Programm einzubauen. ;
1009 datal?. 27 0@ ' Der C 64 hat in seinem Betriebssystem fiir solche
LR =W “PN>  Fille eine Routine vorgesehen.
merge. 178 -1 - Dazu muf in die Spelcherstelle 211.dl€ gewupscht_e
Nr. der Spalte und in Adresse 214 die der Zeile mit
POKE geschrieben werden, dann mit ,,SYS 58640
@ rem == merge.128 =========== (oder SYS 58732, das geht auch) die erwihnte
mEs== <bc>  Routine aufgerufen und der Text-String (in Anfiih-
1 rem == 1. programm laden === rungsstrichen) dazugefiigt werden.
. - <Fh> In der Praxis sihe das so aus:
2 rem == ‘sys 4B64° eingeben = I? hder 10. Zeile, in Spalte 5 soll ,,COMMODORE®
- <pg> Stehen. . . ) .
3 rem == 2. programm nachladen P(O]Iglsh\%é]l)’g}zg‘(‘)KE 214,10: Y5 bB6al: PRINT
—————— i . - : TRa> Probieren Sie’s aus, es funktioniert — sowohl
A4 rem == “sys 4928° eingeben = im Direktmodus als auch im Programm -, auch
mEmEmm— <b j> dann, wenn alle Zahlen als Variable definiert sind.
5 rem == 7/87 commndore welt/h Trotzdem ist das Ganze recht umstindlich. Einfacher
.h. == <t¥d> geht es mit der kleinen Maschinenroutine
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,,CHAR.64*, deswegen so genannt, weil sie den be-  Nichts anderes bedeutet namlich die bildliche Dar-
reits im BASIC 7.0 des C 128 eingebauten Cursor-  stellung der Zahl ,,10“. Bei den Hexadezimalzahlen
Positionierungsbefehl CHAR nachahmt, so dafi  erfolgt dieser Ubertrag mit denselben Konsequenzen

es jetzt auch der C 64 kann. : ‘'wie oben beschrieben erst bei ,,16“. Die Zahl ,,16“
wird dann als ,,10° dargestellt, oder beispielsweise
char. 64 . dezimal 24 als ,,18% (16 + 8). Um Werte von 10 bis

15 bildlich zu zeigen, beniitzt man die Buchstaben
A bis F. (Die Dezimalzahl ,,15“ bedeutet dann eben

2 rem == befehl: sys?700,zeile, »0F“ im Hex-Zahlensystem. ‘
spalte,”(text)" <cb> Wie Sie sehen, ist die Umrechnung fiir Ungewohnte
3 rem == (entspricht dem char- nicht so einfach. Lassen Sie das doch den C 64 er-
befehl <pp> ledigen, obwohl er es eigentlich gar nicht kann,
4 rem == beim c 128 1) <fc> ‘
5 rem == 7/87 commodore-welt / RER/UEE. B - 1=
h.b == <fe>
18 dimhx(75) <an> 1 rem == dec-hex:s5vs50000,dezi
20 FD{i=ﬂt$9 i <in> qmalzahl ’ <hh>
38 hx(48+i)=i:hx{(65+i)=1i+10 <pi> R _ ¢ B o
56 ok <ﬁk> gagim hex-dec:sys58881, $hex P
50 fori=7080to727:readmc$ <po> 3 rem == 7/87 commodore welt/h
60 hi=asc(left$(mc$, 1)) <ma> .b. === <io>
78 lo=asc(right$(mc$, 1)) <nf> 18 dimhx(75) <on>
88 dz=16%hx(hi) +hx(1lo) <gl> 20 fori=8to9:hx{(48+i)=1 <cc>
98 pokei,dz ‘ <ae> 38 hx(B65+i)=1+10 <hd>
180 next:new <mec> A48 next <kk>
1000 data?@,fd,ae,?20,Y%e,b7,86, 58 fori=500008to50118:readmc$ <ll>
fd <gf> 68 hi=asc(left$(mc$,1)) <ma>
1001 dataz@,td,ae,20,9e,b?,8a, 70 lo=asc(right$(mc$,1)) <nf>
ag <ga> B@ dz=16%hx(hi)+hx(lo) <gl>
1002 dataab,fd, 18,20,f0,ff,20, 9@ pokei,dz:next:new <jm>
£ <fo> 1808 data2®,bd,c3,asa,98,48,48,
1803 dataae,q4c,ad,aa <oj> Be° “eas
1801 datad8,48,a59,24,20,d2,fT,
ready. 68 <cn>
1082 data20,70,c3,68,20,75,c3,
68 . <ad>
Der genaue Befehl lautet: 18083 data20,78,c3,68,28,75,c3,
SYS ﬂm,kamHTSpdwnmﬁ“ahrTwaY‘ _ 60 <pm>
(H@rlwnddtessmh um keinen Druckfehler, die 1004 data18,6a,6a,6a,6a,29,0Ff
Zeilennummer muf vor der Spaltenzahl kommen!) 18 ooy
Falls Sie ein eigenes BASIC-Programm um di <df>
. 0 €igencs, L rogranm Hn CICF 1985 data69,3@,c9,3a,90,82, 69
Maschinenroutine erweitern, die ab Speicherstelle o » 28, 69, 28,94, 8,09,
700 beginnt, kénnen Sie innerhalb des Programms a6 : <aj>
(aber auch im Direktmodus!) kiinftig fir das oben- 1906 data2®,d2, ff,60,20,73,00,
genannte Beispiel die folgende Befehlssequenz, ver- c9 <bk>
wenden: - 1087 datal3a,29,08F,90,02,69,a8,
SYS 700,10,5,“COMMODORE* 60 <ag>
(hb) 1008 datal20,84,c3,0a,0a,0a,0a,
8% <bp>
1089 datafc,?20@,84,c3,65, fc, 85,
WELCHE ZAHL SOLL'S DENN SEIN? fo S <gc>
HEXADEZIMAL ODER DEZIMAL? 1010 data60,20,73,00,c9,24,f0,
 pe . a3 ‘ <pj>
Oft kommt es vor, dafl man in Biichern oder Artikeln

in Fachzeitschriften iber Computer und deren M1l datade,Bd,af, 20,008,613, 85, '
Speicherbelegung mit sogenannten Hexadezimal- b <ej>
Zahlen konfrontiert wird, die nicht nach dem ge- 1812 data28,98,c3,a5,fb,aé, fc,
wohnten Zehner-System dargestellt werden (von 2@

<ep>
0 bis 9, dann wieder bei ,,1“ beginnend und eine 1813 datacd,bd,4c,?74,a4,280, fd,
Stelle nach links geriickt, um Platz fiir die folgenden ae <if>
kleineren Zahlen, wieder von 0 bis 9, zu machen). 1914 data2®,Ba,ad,?2@8,f7,b7,68 <kc> ,.
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so wie z. B. seine anderen Homecomputer-Briider
vom C 116 bis C 128. Das liegt eben am mageren
BASIC 2.0 des C 64.

Dieses Manko macht diese Maschinenroutine
wieder Wett. Tippen Sie sie ab (vor dem Start mit
»RUN‘ bitte abspeichern nicht vergessen!), und
ab sofort konnen Sie Ihren C 64 fragen, wie eine
Zahl in der jeweiligen Zahlenart dargestellt wird.
Die Befehle miissen direkt eingegeben werden und
lauten folgendermafien:

Abfrage nach Hex-Zahl:

SYS 50000, (Dezimalzahl von 0 — 65535)
(Beispiel: SYS 50000,49152
der C 64 zeigt an: p C000
Abfrage nach Dezimal-Zahl:
SYS 50081, § (Hex-Zahl)
(Beispiel: SYS 50081, § CO00
der C 64 antwortet mit: 49152

Bitte beachten Sie beim zweiten Beispiel un-
bedingt, dafl vor der Hex-Zahl ein ,$* (Dollar-
zeichen, Taste SHIFT/4!) eingegeben werden muf.

(hb)

IN UNBEKANNTEN SEQUENTIELLEN
FILES HERUMSCHNUFFELN ...

Die meisten Floppy-Benutzer, die mit Dateien oder
entsprechenden Programmen arbeiten, benutzen
sequentielle Files auf Diskette zur Ablage ihrer
Texte oder Daten, die mit Dateiprogrammen er-
stellt wurden. Diese sequentiellen Files lassen sich
auch in der Regel nur mit eben diesen Programmen
wieder laden und dann auf dem Bildschirm anzeigen.

Was aber tun, wenn man dieses Original-Datei-
Programm verlegt hat, keine Sicherheitskopie be-
sitzt und an irgendwelche Daten ran will, die als
sequentielles File auf Disk abgespeichert sind? Ein
versuchtes LOAD wird von Ihrem C 64 kaltlichelnd
mit ,FILE NOT FOUND* abgetan, denn LOAD
sucht immer nach einem mit PRG gekennzeichneten
File auf der Disk, eins mit SEQ erkennt er nicht.
Oder Sie wollen sich schnell mal den Inhalt eines
Datenfiles ansehen, ohne erst grofl das Hauptpro-
gramm laden zu miissen.

Benutzen Sie bitte dazu die kleine BASIC-Rou-
tine, die Sie hier abgedruckt finden. Sie ist hier zwar
fir den C 64 konzipiert, liuft aber nach den ent-
sprechenden Anpassungen auf anderen Commo-
dore-Home-Computern mit Floppy. Ein SEQ-File
speichert alle Bytes in Form von ASCII-Werten hin-
tereinander, so wie sie kommen, auf Diskette ab.

Freie Platze auf der Diskette, die nicht mit irgend-
welchen sequentiellen Eintrigen belegt sind, er-
scheinen als ASCII-Wert 199, das entspricht der
SHIFT/G-Taste. ‘

Die Einleseroutine liest nun nach dem Start (auch
Ausgabe auf Drucker ist moglich) das von Ihnen
angegebene SEQ-File in den Computer ein und zeigt
dieses auf dem Bildschirm an. Falls Sie diesen Punkt
angewihlt haben, liuft der Drucker parallel mit.
Findet das Programm nun so einen CHR$ (199),
bricht es mit ,,READY‘ ab. Hinweisen méchten
wir noch darauf, daf diese Routine sich im Prinzip
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read 3eq files -1

B8 rem == hilfsprogramm zum ein
lesen , <dd>
1 rem == nicht bekannter seque
ntieller <pm>
2 rem == sequentieller files v

on <fd>
3 rem == diskette und ausgabe

auf <ce>
4 rem == bildschirm/drucker be

im c 64= <de>
5 rem == 7/87 commodore welt /

h.b. <nj>
18 printchr$( 14?7)chr$( 14) <ne>
20 pokeS53288,8:poke53281,0:pok
eb46, 1 <ah>
21 fori=1to38:1n%$=1In%+chr${45)
:next:println$ <lb>
38 print"EINLESEN SEQUENTIELLE

R DISKETTEN-FILES" <jl>
4@ print” MIT BILDSCHIRM
AUSGABE" :println$ <f j>
60 poke211,14:poke214,6:5ys586
4@8:print”< SPACE >" <ba>
61 gettp:ift$=""thenb1 <jh>
99 rem === einlesen/ausgeben =
======= <fn>
108 printchr$( 147) :input™Druck
er—~Ausgabe ( j/n)";qu$ <ag>
181 ifqu$="j"thenopensd,b4,7:pok
e251,1 <pn>
182 print:input™File—-Name™;f1l$ <gb>
158 open2,8,2,(f18)+",s,r" <eh>
168 get#2,a$ <ch>
161 ifpeek{251)=1thenprint#4,a

$; <pj>
178 ifpeek(1984)=71thenclose?2:
closed:poke251,0:end <do>
180 printa$; <on>
190 goto16@ <no>

nur fiir Files eignet, die mit der Tastatur Ihres Com-
puters erstellt wurden. Ab und zu werden auch
seq. Grafikfiles von Programmautoren erstellt, deren
Inhalt (es sind ja immer Zahlen) erst an die richtige
Adresse im Speicher (z. B. HIRES-Speicher) ge-
bracht werden miissen, um das passende Aussechen
zu erhalten. Als ASCII-Wert in Form eines CHR$-
Strings ausgedriickt ergibt das immer Quatsch.

COMMODOREWELT —
DIE UNABHANGIGE
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Die Jury setzte sich zusammen aus...
nee, im Ballsaal des ,,Chez Nous*.
Mitglieder waren eigentlich alle,
doch trafen spiter noch ein paar
Damen ein, die sich aus der iibrig-
gebliebenen Bedienung der Etab-
lissements rekrutierten. Sie sorgten
dafir, daf in der theoretischen Er-
orterung von Fiir und Wider sowie
Auf und Davon die Praxis nicht ganz
aus dem Blick geriet. im einzelnen
konnte der Festakt folgende glanz-
volle Namen aufweisen:

DIE JURY

Jackomo Stiletto von der italie-
nischen Computerfirma Cosa No-
stra. Seine dezente und schweig-
same Art, die Augenbrauen zu
heben und Redner anzuschauen,
verlieh ihm Respekt. Besonders
originell war die alte italienische
Sitte, sich schweigend mit einem
kleinen Messer die Fingernégel zu
reinigen. Kollege Jackomo — wenn
wir ihn mal so vertraulich anreden
diirfen — brachte damit einiges Lo-
kalkolorit in die Versammlung.

Als einer der professionellsten Ex-
perten erwies sich Ernst G. Meint.
Er konnte einen Obstler auf der
Nase (breit genug war sie) balan-
cieren und gleichzeitig eine Maf
austrinken, wihrend er zu ,,Sin-
gin in the Rain” steppte. Die Da-
men waren jedentalls begeistert.
Schorsch Liber (Schleckerméul-
chen) kam eigens aus Bonn ange-
reist. um den Forschungsminister
Riesenhuber (Fliege) zu vertreten.
Letzterer wurde sicherheitshalber
car nicht erst eingeladen und wie
recht das Komitee damit hatte,
zeigte sich darin, daf’ er dann auch
car nicht kam. Als Vertretung liefs
sich in Bonn Schorsch Liber auf-
treiben. der neben seinen gesell-
schaftlichen Verpflichtungen auch
nogh das schone Hobby eines Klar-
werk-Hausmeisters pflegt. Der
Spitzname wies, ebenso wie der Ge-
ruch. schon von weitem darauf hin.
Als Diskussionsleiter behielt F.W.

3:2 Fiden — oder was er dafiir hielt — verordnete Selterswasser ( Leberscha-

in der Hand. Nach dem mifSlunge-
nen Versuch, eine dhnlich bravou-
rose Leistung wie Ernst G. Meint
zu vollbringen, zog er sich aller-
dings schmollend mit seiner Strick-
arbeit in eine Ecke zuriick. Am
spateren Abend machte er noch
einmal von sich reden, als er mit
einem klar gelallten ,, Jawoll” un-
ter den Tisch rutschte und der De-
batte damit den kronenden Ab-
schlufd verlieh.

Zu guter Letzt traf aus Silicon
Valley noch der Grofimeister Jack
Dimiel ein, mufdte aber wieder ~
gehen, weil das Bier schon alle war.

Noch immer sichert sich der Miinch-
ner Byte Opa (MBO) seinen Lebens-
unterhalt mit einer gutgehenden Ge-

‘brauchtwagenverwertung. Der Pro-

duktionsausstofd seiner Rechner be-
trigt momentan 1,5 Stiick monat-
lich, eine Zahl, auf die nicht nur die
Konkurrenz, sondern auch das Fi-
nanzamt neidisch blickt. Dafiir ist
die Auftragslage des Unternehmens
um 100% verbessert worden, seit

‘sich Schwager Ludwig ein Gerit der

Luxusklasse bestellte.

DIE FIRMA

Sein Spitzname, bzw. dessen Ini-
tialen, brachten dem graubirtigen
Manager schon frijhzeitig Arger.
Eine aufiereuropdische Firma ver-
klagte das Unternehmen, weil

sie ihr Signet kopiert glaubte. Der
Prozefd konnte jedoch gewonnen
werden, weil Alois Motzbichler in
letzter Minute glaubhaft machen
konnte, daf er absolut lacherlich
sei (er — nicht das Gericht). Das
Verfahren wurde als Schnapsidee
zu den Akten gelegt und seitdem
kann sich MBO nennen wie er will.
Der juristische Erfolg animierte zu
neuen geschiftlichen Grofitaten.
Motzbichler — noch immer sein
eigener Angestellter {wenn man von
seiner Frau als Boss einmal ab-
sah) — stellte die Produktions-
weise vollig um. Statt des drztliches
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den) trank er nun wieder Bier bei

der Arbeit und konnte damit die
Ausschufzahlen verdreifachen. Der
unternehmerische Raubbau an der
Gesundheit zeigte Ergebnisse. Immer-
hin war Alois der Schwager von Lud-
wig Sitwohl, und dessen Schwester
hatte eine Nachbarin, die in unserem
Verlag als Reinigungskraft arbeitete.
Die technischen Leistungen von
MBO, vor allem aber die Freizigig-
keit des Firmeninhabers, sprachen
sich also schnell herum. Diesem
letzterem Umstand ist es zu verdan-
ken, dafd der Rechner den Weg in

die engere Wahl und schliefSlich in
die ,,Hall of Fame** fand.

DAS GERAT

Der MBO 3B1S ist heute bereits ein
absoluter Klassiker. Bevor er den
Markt eroberte, waren Handheld-
Computer klein, praktisch und fiir
manchen sogar ein wenig nitzlich.
Der MBO fegte die riickstindigen
Thesen vom Tisch. Seine Devise lau-
tet: noch kleiner, unpraktisch und
fur jeden absolut nutzlos. Dafd er
diese Primissen bis zur Perfektion
umsetzte verhinderte, dafl er zum
magercn Ersatz degradiert wurde.:
Waihrend sich ndmlich der ungeord-
nete Haufen sonstiger Portables dar-
um bemiiht, in irgendeiner Form
mit den Schreibtisch PCs zu kom-
munizieren, pfeift der MBO 3B1S
(3 Bit, 1 Spitzer) auf jedwegliche
Kompatibilitit. Diese Eigenstindig-
keit ist vielleicht einmal der erste
Schritt zu einem deutschen Standard.
Die Tastatur verdient wie keine
andere das Priadikat ,,Ergonomisch™.
Sie liegt nicht nur vorn, sondern ist
auch von oben aus anschlagbar. Die
spirliche Anzahl der Tasten wird
nach der ersten Inaugenscheinnahme
gerne kritisiert. Doch auch hier
handelt es sich um unaufhaltsamen
Fortschritt. Zum Beispiel konnte
auf den Netzschalter gerne verzich-
tet werden, da jeder Anwender froh
sein diirfte, wenn die Kiste iiberhaupt
lauft.

Das Display ist eine Offenbarung in
seiner Lesbarkeit. Lediglich wenn es
etwas dunkel im Raum oder das
Licht hell ist, missen Abstriche ge-
macht werden. Aber auch wenn
man nichts erkennt, hat man das
Gefihl: ..Da ist doch was?*

Zu guter Letzt hat sich Motzbichler
aber auch etwas einfallen lassen, um
die Ausstattung seines Computers
tiber die der Konkurrenz zu stellen.
Ein eingebauter Bleistiftspitzer an
der rechten Seitenfront des Gerid-
tes ist, wie der Name schon sagt
und wie wir es mal volkstimlich
ausdriicken wollen: ..Spitze”.




SERVICE

M.O.B.IL-
MACHUNG

So programmieren Sie Sprites mit dem C 64
HIRES-SPRITE-ENTHURFSBLATT

TE5432187654321876543218

HERTE :

T = 128
6 = 64
5 = 32
4 = 18
3 = 8
2 = 4
1 = 2
8 = i

Sprites, kiene Figuren mit Eigenieben, die in un-
zahligen Formen  iber. die Mattscheibe huschen
— man denke bloB an die vielen Action-Spiele,
die’s fiir den C 64 gibt —, nennt man auch héufig
M.0.B.s (das kommt aus dem Englischen und ist
die Abkirzung von Movable Object Block). Auf
gut deutsch: beweglicher Objektblock.

MULTI-SPRITE-EHTHURFSBLATT

TE5432107654321676543210

WERTE:

T = 128
6§ = b3
3 = 32
4 = 16
3 = g
2 = 4
1= 2
B = 1

Das trifft den Kern der
Sache genau. Ein Sprite
besteht namlich aus ei-
nem Block von 512 ein-
zelnen Pixels (ein Pixel
oder Bildschirmpunkt ist
die kleinste Einheit im

hochauflésenden Grafik-
modus, die der C 64
auf dem Monitor bzw.
Fernsehschirm darstellen
kann). Stéren Sie sich
nicht an dem Begriff
,»shochauflésende Gra-

fik*, dazu kommen wir

spiter.

Eigentlich sind’s ja nur
504 Pixel, die so ein
Sprite braucht, aber weil
acht Pixel ein Byte er-
geben, kime so eine

SPRITES — REINE
ZAHLENSPIELEREI

ungerade Byte-Zahl (63)
zustande, die der C 64
nicht als Dualzahl ein-
ordneén "kann, wohl aber
die Zahl 64 (=216),
so dafl er sich noch
ein Nullbyte (praktisch

eins ohne Inhalt) oben

draufpackt.

Diese 64 Bytes also
teilen sich wie folgt auf:
21 Zeilen aus drei Spal-
ten mit jeweils 8 Pixels
(21 * 3 =163 x 8 =504).
Das abgebildete Sprite-
entwurfsblatt zeigt das
ganz deutlich.

ZUERST DEN
SPRITE ENTWERFEN

Am besten zeichnen Sie
sich auch nach diesem
Schema ein Entwurfsfeld
und  entwerfen  den
,,MOB“. Der C 64 muf}
nimlich wissen, wie er
das Sprite und vor allen
Dingen was fiir eins er
tiberhaupt darstellen soll.
Jetzt beginnt Teil 2 der
Programmierarbeit, denn
jetzt geht die Rechnerei
los. Auf dem Sprite-Ent-
wurfsblatt kann man
leicht erkennen, daff je-
der Block (zur Erinne-
rung: jeweils 3 in einer
Sprite-Zeile) nochmals in
acht Spalten eingeteilt
ist. Diese acht Spalten
betrachtet der C 64 als
ein Byte.

Sicher ist jedem be-
kannt, wie man den Wert
eines Bytes aus diesen
acht Einzelpunkten be-
rechnet, aber man kann
es sich ja nochmals ein-
priagen: Die 8 Bits (=
Pixel) haben unterschied-
liche Wertigkeiten, die

36

addiert. werden miissen,
um auf den Gesamtwert
eines Bytes zu komnien.
(Hort sich an wie in
der Mathestunde, doch

der C64 ist nun mal
ein Rechner.)
Bitwertigkeiten
Wert: Bit
128 .. ool 7
s 6
B2 wssvswsmnwas s 5
BBiwonssc: romnn as ns 4
8 3
. D T P 2
P T 1
Uomossss nummasss 0

Wir verweisen dazu auch-
auf den Artikel ,,Boole-
sche Wahrheit* aus Com-
modore-Welt 5/871)

WAS IST EIN
SPRITE WERT?

Wenn nun ein Bit bei-
der vorherigen Sprite-
Zeichnung ausgefillt ist,
so ist es eingeschaltet
<=1> und erhilt sei-
ne entsprechende Wertig-
keit; ist das Pixelfeld
leer, so 1ist auch die

Wertigkeit gleich Null

<=0>.

Beispiel eines Sprite-

Bytes:

(* = Bit eingeschaltet,

. = Bit aus)

128 .o
64 .. uess4 55 sunus *
32 *
16 s snassssnnnns

Berivmnrnspommnn *
Ao vrvmnn e o i

2:iinnenniic annes *
1. il *
Es gibt sicher noch

geiibte Kopfrechner, die
sofort den Wert dieses
Bytes ausgerechnet ha-
ben: 107 (64 + 32 + 8
+ 2 + 1). Es zihlen
also nur die als einge-
schaltet gekennzeichne-
ten Bits. Jetzt sollte
man sich diese Zahl no-
tieren, am besten am
Ende einer Sprite-Zeile,
mit einem Komma! War-
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um? Wir haben ja erst
ein Byte aus der Sprite-
Zeile berechnet, es sind
aber insgesamt drei. Al-
so, nichts wie ran, und
nach der vorher beschrie-
benen Methode das nich-
ste Byte berechnet, den
Wert hinter dem ersten
notieren und so weiter,
bis alle Zeilen zu je
drei Bytes durchgerech-
net sind. Eine harte Auf-
gabe, aber nicht zu in-
dern, fir den, der nur
sein Commodore-Hand-
buch vor sich liegen hat.
(Und davon gehen wir
bei dieser Programmier-
beschreibung aus.) Die
ganze geschilderte Proze-
dur galt namlich nur fiir
ein Sprite, da man aber
acht davon gleichzeitig
auf dem Bildschirm lau-
fen lassen kann (im Nor-
malfall — mit Tricks
gehen  natilich  viel
mehr!), mufi die ganze
Arbeit fir alle weiteren
Sprites wiederholt wer-
den. (Die schlauen Fiich-
se unter den Lesern ha-
ben sich selbstverstind-
lich lingst den ,,Sprite-
Editor von D. Schorr
(Commodore-Welt 3/87)
abgetippt oder iiber den
Disketten-Service be-
stellt.) Solche Sprite-Edi-
toren nehmen dem C-
64-Fan diese ganze Ar-
beit ab, die Werte wer-
den vom Computer aus-
gerechnet und in der
richtigen Reihenfolge ab-
gespeichert. Lediglich das
Sprite muf} innerhalb des
Sprite-Editors mit Hilfe
der Tastatur oder des
Jovsticks gezeichnet wer-
den.

WIE SAG’ ICH'S
DEM COMPUTER?

Nun, die Zahlen, aus
denen sich so ein Sprite
zusammensetzt, haben
wir Jjetzt. (Bitte priifen,
ob es 63 sind!) Die
Datenwerte miissen dem
C 64 jetzt zur Verfiigung
stchen, bzw. man mufB

sie in- seinen Speicher
bringen, sonst weifl er
noch gar nichts von dem
soeben entstandenen
Sprite. Hierfiir brauchen
wir einen Speicherplatz
von mindestens 63 hin-
tereinanderfolgenden

Speicherstellen. Das ist
beim C 64 gar nicht so
leicht, denn viele Spei-
cherzellen sind fiir wich-
tige Aufgaben vorgese-
hen, die man nicht sto-
ren. sollte, indem man
jetzt irgendwelche Sprite-
werte hineinschreibt.

AUF DER SUCHE
NACH DEM
SPEICHER

Sicher, der 38911 Bytes
grofie Basic-Speicher des
Commodore 64 bietet
sich da an, aber dann
sollten diese Daten schon
relativ weit -oben in die-
sem Speicher angesiedelt
sein, denn am Basic-An-
fang (B 0800 oder dez.
2048) beginnt ja in der

Regel das  Basic-Pro-
gramm, das mit diesen
Sprite-Werten  arbeitet,

man denke z. B. an
Spiele, die Sprite verwen-
den usw. Zu hoch oben
darf das Sprite allerdings
auch nicht liegen — war-
um, darauf kommen wir
gleich zu sprechen.
Folgende Speicherbe-
reiche eignen sich zur
Ablage von Spritedaten
(den Basic-Speicher ein-
mal ausgenominen):
Speicherstelle
679— 766 (hier pafit nur
ein Sprite
rein!) :
8281019 (das 1ist der
Kassettenpuf-
fer des C 64,
exakt 3 Spri-
tes haben hier

Platz, aber
das gilt nur
fir  Floppy-

Benutzer; die
Besitzer einer
Datasette

werden  uns
was husten!)

Bl HIRES -Sprite

18 rem == oin hires-sprite ==

64 ] <fc>
28 ‘rem == commodore-welt g

== <hp>
18@ printchr&l{ 147) <1lb=
118 vi=53248 <mf>
1280 pokel2040, 11 S <gd>
138 fori=#8tob? <dk>
140 readw <gk>
150 poke784+i,w <do>
1680 next <cc>
17@ pokevi, 160 <kd>
180 pokevi+i, 108 <ic>
198 pokevi+39,1 <gh>
208 pokevi+21,1 <gi>
218 gosubd2@ <pf>
228 pokevi+21,1 <hm>
230 pokevi+39,7 <jt>
240 pokevi +29,1 <ji>
2580 gosub420 <bn>
268 pokevi+21,1 <k f>
2798 pokevi+23,1 <lb>
2880 gosubd28 <dm>
290 pokevi+21 1 <md>
388 fori=0to2sh5 <b j>
318 ifi>255theni=P:next gotould

2 ‘ <ea>
328 pokevi,i <om>
338 next <mn>
340 pokevi+16,1 <pj>
3580 ftore=8to100 <dm>
368 pokevi,e <ba>
378 next <pf>
388 pokevi+21 1 <bn>
390 pokevit+t16,9 <ck>
400 goto306 <kn>
410 end <bi>»
428 pokel198 , B:wait 1981 <af>
430 pokevi+21,0 <eon>
4148 return <eh>
458 datad,0,n0,0,8,0,0,8,8, 80,8,
n,Nn,8,8,7,248,0,12,142,4,24,13
1,0,48,129, 128 ’ <il>
468 datali27,255,192,285,255,¢5
2,285,255,252,227,255,140,223,
255,126 ,60,0,244 <he>
470 datal24,8,96,0,8,8,8,0,0,9,
1.90.9,0.0,0,6,0,0 <hh>

Also, bleibt doch nur
der Basic-Speicher iibrig,
falls es mehr als ein
Sprite sein soll. Damit
ist es aber so eine Sa-
che. Alle Funktionen der
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Sprites, ihre Position auf
dem Bildschirm, thre Be-
wegung oder auch ihre
Farbe werden von dem
VIC-II-Chip (Video Inter-
face Controller) des C 64
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gesteuert. Dieser Bau-
stein, der dafiir verant-
wortlich ist (unter an-
derem), was mit dem
Bildschirm geschieht
(Farbe, ob eingeschaltet,
welcher Modus, Textbild-
schirm oder Grafik),
kann leider — so lei-
stungsfahig er sonst ist
— nur einen Bereich von
16 KByte (= 16384 By-
tes) iberblicken, d.h.,

KURZSICHTIGER"
VIDEO-CHIP

dafl die Spritedaten also
innerhalb eines derart be-
grenzten Bereichs liegen
miissen (im Normalfall
von Speicherstelle 0 bis
16384). Wenn nun ein
ziemlich grofles Basicpro-
gramm diese Sprite-Daten
verwalten  soll, dann
bleibt nur mehr wenig
Platz fiir diese Dinger.
Doch auch hierfir gibt
es Moglichkeiten, auf die
wir aber an anderer Stel-
le eingehen wollen; das
wire namlich einen ei-
genen Bericht wert. Ge-
hen wir also davon aus,
.dafl wir momentan nur
ein Sprite darstellen und
die Datasetten-Benutzer
nicht auf die Palme brin-
gen “wollen. Da bietet
sich der freie Platz von
679—766 geradezu an
(siche obige Tabelle!),
weil da ein Sprite leicht
reinpafit.  Aber, jetzt
kommt schon das nich-
ste Problem auf uns zu:
Der Computer mufl na-
tirlich wissen, wo die
abgelegten  Sprite-Werte
zu finden sind, wenn
er sie Innerhalb eines
Programms aufrufen und
herzeigen-.soll. Dafiir hat
er  acht . Spickzettel
(sprich  Speicherstellen),
auf denen man ihm diese
Beginn-Adressen notieren
mufl. Es handelt sich
um die Speicherstellen
20402047, die soge-
nannten Sprite-Zeiger. Es
sind genau acht, also

fir jedes Sprite eins.
Es handelt sich hier um
die jeweils letzten acht
Bytes des Bildschirmspei-
chers (Video-Ram), das
im Normalfall bei ,Ad-
resse 1024 beginnt und
auch 1024 Bytes grof§
ist. Wird dieses Video-
Ram aber innerhalb des
C-64-Speichers  verscho-
ben (dafir kann es viele
Griinde geben, aber auch
davon ein anderes mal
mehr), so gelten natiir-
lich die letzten acht By-
tes des neuen Bildschirm-
bereichs als Sprite-Zeiger.
Diese Adrefizeiger enthal-
ten jeweils eine Zahl,
die der C 64 liest und
mit 64 multipliziert; die-
ses Produkt ergibt den
Anfang des Speicherbe-
reiches fiir die Sprite-
Daten. Folglich muf} eine
jede solche Anfangsad-
resse ohne Rest durch
64 teilbar sein, sonst
fingt der Computer
schon weit vor diesem
Bereich oder mitten drin
an, sich seine Sprite-
Daten zu holen. Das
sicht dann auf dem Bild-
schirm gar nicht gut
aus.

DER
PROGRAMMIERTE
SPRITE

Zuriick zu unserem aus-
gewihlten  Speicherbe-
reich 679-766. 679 ge-
teilt durch 64 geht nicht
ohne Rest, aber bei 704

stimmts exakt, die Di-
vision ergibt 11. Also
notieren wir auf dem

ersten Spickzettel: POKE
2040, 11. (Ubrigens, das
erste Sprite, das wir zu-
sammen erstellt haben
und auf den Bildschirm
bringen wollen, ist nicht

Sprite Nr. 1, sondern
Sprite Nr. 0 fiir den
C 64, auch das letzte

mogliche nicht Sprite Nr.
8, sondern Sprite Nr. 7.
Man sollte sich iiberhaupt
beim Programmieren die-

@ rem =8 multicolor-sprites
1 printchr$( 147) :print”sprite-
daten werden eingelesen,

2 p
3 p
9 v

18 fori=0Nto7:pokel2840+i,192+3i:

nex
20
30
48
50
60

10,

71 pokevi+11,7@:pokevi+i12,220:
pokevi+13,55:pokevi+14,55: poke

vi+
8@
81
82
96
100
181
118
120
138
131
14@
150
151
168
161
(']
176
186
266
210
220
238
24@
258
260
899

.908

38

910
g2e

1010 data®,16,0,0,84,8,1,85,0,

5,2

1020 data®,5,85,64,5,81,64,21,
21,80,85,84,84,0,84,0,1
1930 deota8i5,0,5,81,64,21,85,80
,84,49,84,0,48,0,0,48,0

8 Multicaolonoxryr—

bitte geduld..."”
okevit+29,0
okevi+23,0
i=53248

t
fori=12288ta12798
readw

pokei,w

next:printchr$( 147)

p0k6;i,25:p0kevi+1,6B:pokev
i+2,55:pokev+3,40:pokevi+4,98:
pok
780 pokevi+6, 120 :pokevi+?’,78:po
kevi+8,150:pokevi+9,68:pokevi+

evi+5, 60

180

15, 120

pokevi+39, 1:pokevi+28,255

pokevi+3?7,5
pokevi+38,8
pokevi+21,255
gosub9dn
pokevi+21,255
pokevi+39,7
pokevi+29, 255
gosubS9fa
pokevi+21,255
pokevi+23,255
gosub900
pokevi+21, 255
fori=0to255

ifi>255theni=®:next gotoZd

pokevi+14,1i
next
pokevi+16, 2585
fore=0to100
pokevitid. e
next
pokevi+21,25bL5
pokevi+ 16,8
goto1606

end

poke198,A:wait1986,1

pokevi+21,8
return

1,64,0,84,8,1,85

<gf>

<fm>
<k j>
<ke>
<ga>
(jc)
<pege>
<pm>
<il>
<dl>

<bm>
<di>

<mb >

<ef>

(pm)
<ab>
<gf>
<ik>
<ha>
<hn>»
<il>
<ki>
<io>
<ji>
<1lm>
<kc>
<im>

<k¥f»>»
<ge>
<dg>
<nh>

<kp>

< jc>
<giz
<pl)
<jn>
<cf>
<ag>
<och>
<da>
<ci>

<at>»
<pg>

<ah?>
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20/64/128:

Das unabhingige Commodore- Magazin S—a—am——a—

KONMT REGELMASSIG ZU IHNEN
INS HAUS
WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!

Sie konnen diesen Abo-Auftrag
binnen einer Woche nach Eingang
der Abo-Bestitigung durch den
Verlag widerrufen — Postkarte ge-
niigt. Ansonsten lauft dieser Auf-
trag jeweils fiir zwolf Ausgaben,
wenn ihm nicht vier Wochen vor
Ablauf widersprochen wird, weiter.

!t!

Finden Sie Ihre COMMODORE-WELT nicht am
Kiosk? Weil sie schon ausverkauftist? Oder,,lhr”
Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir

ganze 60 DM liefern wir lhnen per Post zwolf
Hefte ins Haus (Ausland 80 DM). Einfach den

Bestellschein ausschneiden — fotokopieren oder
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per
Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO-

DORE-WELT kommt dann punktlich ins Haus.
NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEM

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS!

serenten, keine gewerblichen. Anzeigen. Die kosten

pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer!
Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-

=\

=2

EN POSTSERVICE
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Das bietet Ihnen COMMODORE-WELT: KLEIN-

ANZEIGEN SIND KOSTENLOSE FUR PRIVATAN-
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver-
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club griinden?
Coupon ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Brief-
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht
das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, konnen
Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den
Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im
Brief. Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in
Schreibmaschinenschrift!
Und: EinschlieBlich lhrer Adresse und/oder Tele-
fonnummer sollten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht

uberschritten werden.
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!
Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

Exemplare!
Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder

sonstige Gebote versto8en, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten

Ausgabe!
Die. Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhangig!
Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-

menkreis des Heftes — Computer — gehoren, nicht ab
zudrucken oder sie nur insoweit zu berucksichtigen,
wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-

laRt.
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Die groBe Birse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren 0.i., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos verdffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, insbesondere, wenn deren: Inhalt nicht CBM-typisch st oder gegen geltendes Recht verstdft. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen a 28 Anschldge. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DMp. mm.
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COMMODORE WELT
ANZEIGENABTLG 7/87
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM Plz/Ort

Name_
Vorname
Strafe/Hausnr.

M€ ————————————— D e bt e T ————

I\E!C)ASHEJQNIMCNEFI(I\FTTTE

P

" COUPON

Ich nehme zur Kenntnis,
daf} die Belieferung

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

COMMODORE WELT
ABO-SERVICE 7/87
POSTFACH 1161
D-8044 |
UNTERSCHLEISSHEIM

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

Name
Vorname -

StraBe/Hausnr. _ o
Plz/Ort

Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung

O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) undOrt . -
Kontonummer . -

Bankleitzaht
(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift __

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
Unterschrift . . S 1/81
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Hiermit bestelle ich in Kenntnis {hrer Vérkaufsbedingungen die Listings dieses Heﬁes auf

71 Kassette 7/87 (10 DM)

ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( )

O Diskette 7/87

(25 DM)

Bar ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )

Meine Bank (mit Ortsname)

7/87

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl
Vorname

Nachname

(steht auf jedem Bankauszug)

Str./Nr.

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme.

Nichtfunktionieren.
Unterschrift

Plz/Ort

‘Umtausc_h bei

Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 7/87

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

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

Wettbhewerb. Ich habe

Ja, ich mache mit beim Abo-

Herrn/Frau

StraBe/Hausnr.

Plz/Ort

~ Plz/Ort

als neuen Abonnenten der COM-

MODORE WELT geworben.

LESER WERBEN LESER

Der neue Abonnent war bisher
noch nicht Bezieher dieser Zeit-
schrift.

Als Pramie erhalte ich nach Ein-
gang des Abo-Entgeltes auf jeden
Fall eine Computer-Uhr, wie ab-
gebildet, und nehme zusétzlich
noch an der Verlosung des Monats.
sowie der halbjahrlichen Haupt-
preise teil. Mir ist bekannt, daf
der Rechtsweg bei den Verlosun-
gen ausgeschlossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

Name
StraBBe/Hsnr.

(Bitte ausschneiden und zusam-
men mit der Abo-Bestellkarte
links einsendent) 1/87
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Sprites
1040 data®,48,0,0,48,0,0,48,0,
$,0,0,0,0,16,0,0
1056 dotaB4,0,1,81,0,5,21,64,0
,84,0,1,81,0,5,85, 64
1060 data4d,81,64,21,21,80,85,8
4,84,0,65,0,1,85,8,5,17
1878 data64,21,85,80,84,48,20,
©,48,0,0,48,0,0,48,0,0
18080 datad8,0,0,48,0,0,0,0,0,0
,16,0,0,84,0,1,85
1090 data®,5,21,64,0,84,8,1,85
,0,5,85,64,5,81,64,21
1180 data21,80,85,84,84,0,84,0
,1,85,0,5,81,64,21,85,80
1110 dataB4,49,84,0,48,0,0,48,
9,0,48,0,0,48,0,0,48
1120 data®,8,0,0,0,0,16,0,0,84
,0,1,81,08,5,21,64
1130 data®,84,0,1,81,0,5,85,64
,4,81,64,21,21,80,85,84
1140 dataB4,0,68,0,1,85,8,5,17
,64,21,85,80,84,48,20,0
1158 data46,0,0,46,0,0,48,0,0,
48,0,0,48,0,0,0,0
1166 data®,?,16,0,0,84,0,1,85,
8,5,21,64,0,84,0,1
1178 dataB5,0,5,85,64,5, 81,64,
21,21,80,85,84,84,0,84,0
1180 data1,85,8,5,81,64,21,85,
80,84,49,84,0,48,0,0,48
1190 data®,0,48,0,0,48,0,0,48,
8,0,0,0,0,0,16,0
1200 data®,84,0,1,81,8,5,21,64
,8,84.,0,1,81,0,5,85
1210 data64,4,81,64,21,21,80,8
5,84,84,0,68,0,1,85,0,5
1220 data1?7,64,21,85,80,84,48,
20,0,48,0,0,48,0,0,48,0
1230 dota0,48,0,0,48,0,0.0,0,0
,0,16,0,0,84,0,1
1240 dataB1,0,5,21,64,0,84,0,1
,81,0,5,85,64,4,81,64 ‘
1250 data21,21,80,85,84,84,0,6
8,0,1,85,0,5,17,64,21,85
1260 dataB®,B84,48,20,8,48,0,0,
48,0,0,48,0,0,48,0,0
1278 data46,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
©,0,0,0,0,0,0
1280 data®,6,0,0,21,84,8,34,8,
8,34,8,0,34,8,8,34
1290 dated®,®,34,40,0,170, 168,
€,168,130, 160,168, 178, 1608, 168,
170, 168
13008 datal68,170,168, 170,176, 1
60,175,239,232,12,204, 192, 3,3,
8,0,0
13180 dote®n, 6

<hc>
<gl>
<bg>
<of>»
<ni>

<mm>

c<hn>

<ko>
<pg>
<gb>
<pgm>
<cb>
<fp>
<mj>
<jo>
<ai>
<mh>
<lg>
<ld>»
<db>
<gd>
<ap>
<df>
<k j>

<nl>

<1g>

<fg>
<dc>

se Rechenweise des Com-
puters zu eigen machen
(statt bei 1 bei 0 zu
beginnen), es birgt viele
Vorteile in sich, gerade
im Hinblick auf das

. Rechnen mit Dualzahlen,

denn 2 10 ergibt immer
1, dagegen 211 immer
2. So koénnen  falsche
Zahlen oder Werte, die
der C 64 falsch interpre-
tieren kénnte, von vor-
neherein vermieden wer-
den. So, jetzt miissen die
Daten dem C64 nur
noch eingegeben, d. h.
ab der von uns gewihl-

ten Adresse 704 einge-

tragen werden. In Basic
geht das ganz elegant:
FOR I = 0 TO 62
READ WERT

POKE 704 + I, WERT
NEXT

NICHTS ZU SEHEN?

Man bildet also mit
FOR-TO-NEXT eine
Schleife und liBt den
C 64 die jeweils giltige
Zahl einlesen (READ
WERT) und in der vor-
gesehenen Speicherstelle
ablegen (POKE 704 + I,
WERT). Das NEXT weist
ithn an, so lange mit
der Leserei fortzufahren,
bis er die Zahl 62,
also den 63sten Wert
erreicht hat. Allerdings,
und das ist ganz wich-
tig: man mufl ihm noch
das  Einlesemanuskript
bereitstellen, in Form
von Data-Zeilen, in denen
diese einzulesenden Wer-
te stehen.

Das Beispielprogramm
hat jetzt folgendes Aus-
sehen:

10 POKE 2040,11 :
REM SPRITEZEI-
GER AUF 11x64
SETZEN

20 FOR I = 0 TO 62

30 READ WERT

40 POKE 704 + 1,
WERT

50 NEXT

1000 REM #x% SPRI-

TE-DATAS #%x*
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1010 DATA 0,0,255,
255,255,255,0,255
1020 DATA 255,0,
255.255,255,255,255;,

255
1030 DATA usw. usw.

(Die Zahlen in den
Data-Zeilen sind  hier
ganz zufillig gewihlt und
ergeben sicher keinen
Sinn; hier miiiten schon
die von Ihnen ermittel-
ten Daten stehen!) Ein
grofier Schritt ist ge-
schafft. Das Sprite 1ist
berechnet, verDATALt
und dem Computer ein-
getrichtert worden. Jetzt
steht er zur Verfigung.
Nur — sehen kann man
absolut noch nichts. (Lei-
der, denn unser C 64 ist
irgendwo doch nicht so
schlau, wie er immer
tut!) So wie dieser Be-
richt Schritt fiir Schritt
aufgebaut ist, so muf
man auch im Umgang
mit ihm vorgehen. (Und
das gilt fir alle Com-
puter, nicht nur fir Com-
modore!)

VIC-CHIP GREIFT EIN

Jetzt kommt der Zeit-
punkt, an dem der be-
reits erwihnte Video-
Chip VIC II ganz mas-
siv ins Geschehen ein-
greift, denn ohne ihn
ginge jetzt gar nichts.
Er bietet uns eine Men-
ge Speicherstellen (Adres-
sen) als Notizzettel an,
um dem C 64 unsere
Wiinsche beziiglich des
Auftauchens und Ausse-
hens des Sprites mitzu-
teilen. Das Sprite soll
ja schlieflich irgendwo
auf dem Bildschirm er-
scheinen (sonst wire un- -
sere Miihe fiir die Katz’!).
Zuerst mufi man beach-
ten, dafl der Video-Chip
bei der Sprite-Darstellung
von einem Bildschirm-
Koordinaten-System von
512 (!) waagerechten und
256 senkrechten Punkten
ausgeht (so wie es der
Bildschirm tut, wenn
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man die hochauflésende
Grafik eingeschaltet hat
= Hires-Grafik, nur gilt
da ein Koordinaten-Sy-
stem von 320 Punkten
waagerecht und 200
Punkten senkrecht!), wo-
bei es keine Rolle spielt,
ob man auch tatsichlich
Hires oder nur den nor-
malen 40-Zeichen-Text-
bildschirm eingeschaltet
hat, das Sprite laBt sich
in beiden Modi darstel-
len.

SPEICHER-ADRESSEN
ALS REGISTER
Man kann nun diese

Speicherstellen des VIC
II, ausgehend von seiner
Basis, das ist bei 53248
(p D000), auch als Re-
gister bezeichnen, die bei
Nr. 0 beginnen. Den
Speicherbereichsbeginn
des VIC-II-Chips legen
wir als Variable fest,
z. B. VI = 53248. So-
mit ist es im folgenden
nicht mehr nétig, immer
eine lange Speicheradres-
se ins Programm zu
schreiben, sondern ein-
fach ,,VI + Registernum-
mer*.,  Beispiel:  statt
53269 jetzt VI+21 oder
statt 53280 jetzt VI+32.
Fir die Positionen der
Sprites sind die Regi-
ster 0—15 zustidndig, also
die Speicherstellen 53248
-53263, und zwar ab-
wechselnd fiir die hori-
zontale (X-Richtung)
bzw. vertikale (Y-Rich-

tung). Das gilt so in
dieser Reihenfolge fiir
alle Sprites, beginnend

bei Sprite Nr. 0. Diese
Nummer hat unser Spri-
te, also wollen wir das
gleich in unser Programm
einbauen:

9 VI =53248 : REM
BASISADRESSE ALS
VARIABLE

60 POKE VI, 160 :
REM X-POSITION
SPR.0 :

70 POKE VI+1,100 :
REM Y-POSITION
SPR.0

Das Sprite soll weif} sein.
Zustandig fir die Sprite-
farben sind die Register

3946, (53287-53294)

des VIC II. Das niedrig-

ste Register gehort auch

hier zur niedersten Spri-
te-Nr. 0, also unser Spri-
te.

80 POKE VI+39,1 : .
REM FARBE WEISS
SPR.0O

Nun endlich wollen wir

den Sprite einschalten,

um ihn zu sehen (etwa
in der Mitte des Bild-
schirms). Das erledigt fiir

uns das Register 21
(53269).
DER M.O.B.

WIRD SICHTBAR

Hierbei werden die Spri-
tes in dieselben dualen
Wertigkeiten  eingeteilt,
wie wir es bereits ein-
gangs besprochen haben.
Sprite 0 hat die Wer-
tigkeit 2 10, Sprite 1
hat die Wertigkeit 2 1 1,
Sprite 2 die von 212
usw. bis zum letzten
Sprite Nr. 7. Dazu wer-
den in der Speicherstel-
le 53269 (bzw. VIC-
Register 21) immer die
betreffenden Bits mit
eben diesen Wertigkeiten

eingeschaltet, in unserem

speziellen Fall eben das

erste Bit, Bit Nr. 0
(fur Sprite Nr. 0), das
jetzt den Wert 210
=1 erhilt:

90 POKE VI+21,1:
REM EINSCHALTEN
SPR.0

Eigentlich ist unser Spri-

te-Programm jetzt fertig,

- aber wir wollen es noch

spiater verdndern. Bitte
tippen  Sie doch noch
folgende Zeilen dazu:
I PRINTCHRS$ (147)
: REM LOSCHT
BILDSCHIRM
POKE VI + 29, 0:
REM X-VERGR.
AUS
3 POKE VI+23,0:
REM Y-VERGR.
AUS

3o}

100
101

GOSUB 900
POKEVI + 21,1 :
REM SPR.
WIEDER EIN
END
POKE 198,0:
WAIT 198,1: REM
AUF
TASTENDRUCK
WARTEN
POKEVI+21,0:
REM SPR.0
AUSSCHALTEN
920 RETURN

Geben Sie jetzt RUN
ein, und dann miiite ei-
gentlich Thr Sprite er-
scheinen, so wie Sie es
entworfen haben.

899
900

910

sieht,

ALLES KANN -
SICH ANDERN -
AUCH EIN SPRITE

Soll es jetzt beispielswei-

se gelb erscheinen,

kommt folgende Zeile zu
unserem Programm dazu:

110 POKE VI + 39,7 :
GOSUB 1000

Das Sprite erscheint nach

Tastendruck in  gelb,

stimmts? Nun gibt es

noch mehr Register des

VIC-II-Chips, um ein

Sprite zu verdndern. Man

kann es nimlich auch um

dieselbe Grofle waage-
recht und senkrecht aus-
dehnen {oder sowohl als
auch). Hierfir sind die

beiden Register Nr. 29

und Nr. 23 zustindig.

53277 (VI + 29) dehnt

Sprite horizontal, 53271

(VI + 23) dehnt Sprite

vertikal. Tippen Sie fol-

gendes zu unserem Pro-
gramm dazu:

120 POKE VI + 29, 1
: REM VERGR.
X-RICHT.

130 GOSUB 900

131 POKE VI + 21, 1

140 POKE VI + 23, 1
: REM VERGR.
Y-RICHT.

150 GOSUB 900

151 POKE VI + 21, 1

Falls Sie sehen wollen,
wie ein Sprite in alle

Richtungen gedreht aus-

44

dann lassen Sie
einfach Zeile 130 weg.
Wir haben gesehen, mit
diesen Spriteregistern
1483t sich schon<eine Men-

POSITION
BESTIMMEN -
SPRITE BEWEGEN

ge anfangen. Interessant
wire das Ganze allerdings
erst, wenn sich das Sprite
auch auf dem Bildschirm
bewegen liefie! Dazu gibt
es zwel Moglichkeiten:
per  Programmierbefehl
oder durch den Joystick.
Nachdem die zweite Art
ein bifichen komplizierter
zu verwirklichen ist, wol-
len wir uns vorerst gar
nicht darum kiimmern,
sondern dem Sprite alles
per Basic-Anweisung im
Programm mitteilen. Wei-
ter oben waren schon
die Register erwihnt, die
fir die X- und Y-Po-
sition der Sprites zustdn-
dig sind, In unserem
Falle sind das die Re-
gister 0 und 1 (eben
fir * das erste Sprite).
Der Inhalt dieser Spei-
cherzellen des Video-
Chip ist der jeweils aktu-

elle Positionswert des
Sprites. Soll nun das
Sprite iber den Bild-

schirm wandern, so muff -
man diese Werte stindig
indern, um so ein be-
wegtes Sprite zu errei-
chen. Das geht wieder
am besten mit der be-
reits  bekannten For-
Next-Schleife. Angenom-
men, das Sprite soll von
links nach rechts in ge-
rader Richtung iiber den
Schirm huschen, so wis-
sen wir, daf} die X-
Richtung stindig verin-
dert werden muf, die
Y-Richtung aber gleich
bletben kann.
160 FOR I + 0 TO
255

170 POKE VI, I
180 NEXT

Wem das zu
vonstatten  ging,

sehiniell
kann
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sich noch eine Verzoge-
rungsschleife einbauen:
171 FOR V + 1 TO
200: NEXT

Je groBer der Wert
in Zeile 171 hinter dem
TO ist, desto langsamer
lauft die Spritebewegung
ab. Verindern Sie den
Wert nach Belieben.

DAS
UBERLAUF-REGISTER

Sicher dringt sich auch
nun die Frage auf: War-
um haben wir in Zeile

160 nur einen Wert von _

255 eingetragen, wenn
der sichtbare Bildschirm
doch 320 Pixels grof}
ist? Probieren Sie es ruhig
aus und tragen dort eine
Zahl ein, die hoher als
255 ist. Der Computer
quittiert dies mit einem
ILLEGAL QUANTITY
ERROR, das bedeutet,
dafl wir versucht haben,
in eine Speicherstelle des
Computers einen héheren
Wert als 255 einzutragen.
Der C 64 aber  ist ein
5-Bit-Computer, er kann
in einem Byte (= 8 Bit)
nicht mehr als die
Hochstzahl  verkraften,
die acht Bit insgesamt
haben  koénnen: = 255.
inachrechnen: 128 + 64
-32+16+8+4+2
=11

Doch auch fir diesen
Fall hat der geniale VIC-
[I-Chip eine Losung pa-
rat: Im Register 16 %oder
53264) wird, falls die
X-Richtung grofiere We-
e als 255 annimmt,
eine 1 als Ubertrag hin-
singeschrieben, so daf
ier Computer bei Re-
oster 0 (eben das fir
zie X-Richtung) wieder
2e1 0 zu zdhlen anfan-
zen kann. Es ist wie
2 der Schule beim Ad-
Zieren zweler untereinan-
Zerstehender Zahlen, 8
- 4 ergibt 2 hin, 1 im
Sinn, oder so ahnlich ...
Allerdings, auch das
macht der C64 nicht

von alleine, auch das
miissen wir ihm sagen.
161 IF I > 255 THEN
I =0 : NEXT :
GOTO 200
POKEVI, 1
NEXT
POKE VI + 16,
1 : REM
UBERTRAG X-R.
FUR SPRITE 0
FOR E = 0 TO
64
220 POKE VI, E
230 NEXT
Jetzt lauft das Sprite
bis zum rechten Bild-
schirmende durch, und
mit den Zeilen
240 POKE VI + 21, 1
250 POKE VI + 16, 0
: REM
UBERTRAG AUS
260 GOTO 160
erreicht man, daf das
Ganze wieder von vorne
los geht, solange, bis
die STOP-Taste gedriickt
wird.

170
180
200

210

STOP-Taste abgebrochen, .
1aBt es sich jederzeit mit
RUN wieder starten, und
das Spielchen beginnt
von neuem.

NACH OBEN, NACH
UNTEN, NACH LINKS
UND RECHTS

Wenn es Ihnen lieber
ist, dafl das Sprite von
oben nach unten liuft
(oder umgekehrt), dann
indern Sie die Zeilen wie

folgt:

160 FOR I = 0 TO
250

170 POKE VI + I, T :
REM JETZT
Y-RICHTUNG

180 NEXT

Die Zeile 161 und

die Zeilen 200—-250 kon-
nen jetzt ~weggelassen
werden, denn bei der
Y-Richtung stellt sich das
Problem mit dem Uber-
trag nicht, weil die Werte
sowieso nie grofier als
255  werden  konnen.
Soll’s umgekehrt, also
von unten nach oben ge-
hen, dann heifit die Zeile
160:

160 FOR I = 250 TO

0 STEP —1

Haben Sie unser gemein-
sames Programm mit der

MULTICOLOR-SPRITES
KOSTEN WAS

Im Prinzip gilt das bis-
her Gesagte auch fiir die
mehrfarbigen, die Multi-
color-Sprites. Allerdings
ist klar, um mehr Farbe
zu erzeugen, miissen auch
mehr Konzessionen ge-

‘macht werden. War beim

Hires-Sprite nur eine Far-
be moglich, so kann das
Sprite jetzt deren vier
haben:

) die Zeichenfarbe

) die Multicolorfarbe 1
) die Multicolorfarbe 2

und

) die Hintergrundfarbe
des Bildschirms, die,
wenn man es geschickt
anstellt, als weitere Farbe
zur Kontrastierung des
Sprites beniitzt werden
kann. All diese Farben-
vielfalt gibt’s leider nicht
umsonst. Das geht nur
auf Kosten der hohen
Aufl6ésung in X-Richtung,
da der C 64 jetzt immer

1
2
3
4

.zwei Pixels bendtigt, um

den Zeichenpunkt wund
den entsprechenden
Farbwert darzustellen.
Am besten erkennt man

KEINE GROSSEN
UNTERSCHIEDE

das wiederum an unse-
rem Sprite-Entwurfsblatt
fiir Multicolor-Sprites
(siche Abbildung!). So
sind jetzt beim Entwer-
fen nur noch 12 Dop-
pelbildpunkte in horizon-
taler Richtung einzutra-
gen (Sie erinnern sich,
beim Hires-Sprite waren
es 24 einzelne). Das mer-
ken Sie auch am Aus-
sehen des Sprites (Li-
sting 2), das nun ein
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wenig klobiger und un-
gestalter wirkt. Aber alles

kann man nicht haben.
Der Programmierentwurf

spielt sich allerdings fast
genauso ab wie beim
Hires-Sprite, so ‘daB wir
unser vorher entwickel-
tes Programm ohne wei-
teres als Grundlage neh-
men koénnen. Abgesehen
von den DATA-ZeYen,
in denen jetzt natiirlich
ganz anders berechnete
Zahlen stehen, sind ei-
gentlich nur noch drei
zusitzliche Speicherstel-
len des VIC-II-Chips an-
zusprechen: Register
28 (53276) Multicolor
fir Sprites, Register 37
(53285) fiir Multicolor-
farbe 1, Register 38
£53286) fir Multicolor-
arbe 2.

Im Gegensatz zum Hi-
res-Sprite, der ja fiir die
Spritefarbe jedes der acht
moglichen Sprites eine ei-
tigte (53287—53294), ge-
niigt es hier, die bei-
geniigt es hier, die bei-
den Multicolorfarben in
den oben erwihnten Re-
gistern nur einmal fest-
zulegen, sie gelten dann
aber auch fir alle acht
Sprites. Multicolorfarbe
1 soll grin sein und
MC-Farbe 2 rot. Das vor-
her erarbeitete Programm
mufl dann noch um fol-
gende Zeilen erweitert
werden:

81 POKEVI+28,1 :REM
MC SPRITE 0
82 POKEVI+37,5 :REM
MC-FARBE 1 =
GRUN
83 POKEVI+38,2 :REM
MC-FARBE 2 =
ROT
(Oder welche Farben Sie
fiir Ihr Sprite vorgesehen
haben.) Nachdem Sie
auch die gednderten Da-
ta-Zeilen dazugetippt ha-
ben, steht nach RUN
dem Ablauf Thres Mul-
ticolorsprite-Programms
nichts mehr im Wege.
Sollten Sie einmal im
Hires-Grafik-Modus arbei-

ten, konnen Sie ohne’.
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weiteres nicht nur Hires-,
sondern ebenso Multi-
color-Sprites verwenden
(Im umgekehrten Fall
ist es natiirlich  genauso.
Sprites kimmern sich
nicht um den jeweiligen
Modus, ob Text-, Hires-
oder Multicolorgrafik.)

ALLE SPRITES AUF
EINMAL AUF DEM
BILDSCHIRM

Auf Seite 38 finden Sie
noch ein Programm ab-
gedruckt, das acht Spri-
tes iiber den Bildschirm
bewegt. Sie merken bei
der Durchsicht des Li-
stings genau, daf} sich
gar nicht so viel gein-
dert hat, bis auf eini-
ge Kleinigkeiten. So miis-
sen bei allen von 2040 bis
2047 eingesetzten Spri-
tezeigern auch die Re-
gister fiir die Spritefar-
be (839—46) gezogen wer-
den. Sehr wichtig ist
dabei das Einschalten der
Sprites (Reg. 21) und
deren X- und Y-Position
(Reg. 0—15), ebenso das
»Uberlauf*‘-Register 16,
wenn die X-Position auf
dem Bildschirm den Wert
255  iibersteigt. Diese
Speicherstellen  schalten
namlich die Werte fiir
die  einzelnen  Sprites
nach deren bindrer Wer-
tigkeit ein, d. h. Sprite
0 hat den Binidrwert
210, also ist der Wert
fir Sprite 1 = 211
usw. bis Sprite 7. (Das
ergibt einen Speicherin-
halt von 128 und nicht
etwa 7!) Daraus schlie-
fen wir messerscharf, daf}
beim Einschalten aller
acht Sprites der Inhalt
dieses Registers und al-
ler {ibrigen, die die Spri-
tes ebenso nach dersel-
ben biniren Methode er-
fassen, auch die Reg. 23
und 29 zum Vergréfiern
der Sprites gehoren dazu,
255 sein muf. (Bei we-
niger Sprites weniger.)

Soll aus irgendeinem
Grund bei einem Sprite
etwas verdndert werden,
ohne jedoch die giiltigen
Werte fiir andere Sprites
zu stéren, die sich auch
noch in Ihrem Programm
befinden, dann gibt es
nur die bereits erwihn-
ten Verkniipfungen der
Booleschen Wahrheitsta-
belle AND und OR. Bei-
spiel: Von den vorhan-
denen acht Sprites soll
Sprite - 6 ‘'und Sprite 3
ausgeschaltet werden. Bei
allen acht eingeschalteten
Sprites ist der Inhalt
von Reg. 21 immer 255,
also lautet der Befehl
an den C 64:

ausgelesen und mit der
AND-Verkniipfung  die
betreffenden Bits der bei-
den bewufiten Sprites ge-
I6scht. Sollen sie wieder
eingeschaltet werden, so
greifen Sie auf die OR-
Verkniipfung zuriick,
dann heif3t es:
POKEVI+21,PEEK(VI+
21)OR(216+213)

Sicher ist das Prinzip
der biniren Speicherwer-
te der Sprites, die bei

PROBIEREN GEHT
UBER STUDIEREN

bestimmten Speicherstel-
len (Register) des VIC-II-

grammbeispiele, die Far-
ben, die Koordinaten-
Positionen oder Grofien-
verhiltnisse..  Probieren
Sie das Programmierge-
rist mit verschiedenen
anderen Spritedaten aus,
benutzen Sie mehr als
einen Sprite, schalten Sie
sie ein oder aus. Nach
ganz kurzer Zeit werden
Sie feststellen, dafl das
Ganze wenig mit Hexe-
rei, sondemn nur mit
exakter Zahlenibermitt-
lung an den Computer
zu tun hat. (Das ist
allerdings oberstes Ge-
setz!) Wie man Sprites
per Joystick bewegt und
iber sonstige Geheimnis-

POKEVI+21,PEEK(VI+ Chips gilt, den meisten ge¢ des leistungsfahigen

21)AND(255—216— klar. Aber auch hier gilt: Video-Chips VICII im

213) am meisten lernt man C 64 wollen wir in einem

Mit PEEK wird der beim Selberprogrammie- der nichsten Hefte der

momentane Speicherin- = ren. Verdndern Sie ruhig Commodore-Welt berich-

halt von Register 21 die abgedruckten Pro- tep. (hb)
ebenfalls zu Super-

LETZTE MELDUNG
VOR REDAKTIONS-
SCHLUSS: NEUER-
LICHER AUSVER-
KAUF BEI
COMMODORE?

Ein C 64 fiir 298,—
DM? Floppy 1541 da-
zu fir 398,— DM? Kei-
ne Utopie, sondern

be

DER 64°er
AM ENDE?

Damals war das Gerit
zu Schleuderpreisen an
den Mann bzw. die
Frau gebracht worden,
Commodore  riumte
die Lager. Steht dem
C 64 nun ein ihnliches
Schicksal bevor? Die
letzten Meldungen
scheinen dies zu be-
stitigen. Uber die sel- .
Firma mit dem

Realitit. Viele werden
sich sicherlich noch an
den Ausverkauf des C
C 16 und Plus/4 iiber

eine bekannte deut-
sche Lebensmittel-
Handelskette erinnern.

‘,,A“ am Anfang wird
jetzt der C 64 (mit
Geos) fir 298,— DM

verschleudert. Die
Floppy 1541 C (also
die neuere Version)

gibt’s fir 398,— DM

preisen. Auf diese Nied-
rigpreispolitik mag sich
nun jeder seinen eige-
nen Reim machen.
Von Commodore
Frankfurt war zu er-
fahren, dafl ein ,,Aus-
verkauf des C 64 in
diesem Sinne eigent-
lich nicht geplant sei.
Doch wenn man be-
denkt, dal der Amiga
500 bereits auf der Ce-
Bit Anfang dieses Jah-
res von Commodore
als offizieller Nachfol-
ger des C 64 dekla-
riert wurde, erscheint
dieser ,,Ausverkaufs*‘-
Gedanke gar nicht so
abwegig. Es ist klar,
daf} durch den unwahr-
scheinlichen Erfolg des
64ers dieses Gerit in
absehbarer = Zukunft
nicht vom Homecom-
putersektor wegzuden-
ken ist. Doch die Tage
des Veteranen sind,
das mufy wohl jeder zu-
geben, angesichts der
neuen Rechnergenera-
tion mit 16 oder gar
32 Bit, geziihlt.
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FENSTER 64

Da sage noch einer, Fenstertechnik geht nicht mit
dem C64 und seinem Basic. Dieses Maschinenpro-
gramm, erst einmal geladen, gibt dem Basic-Program-
mierer vier neue Befehle in die Hand, mit deren Hilfe
es moglich ist, bis zu 31 Fenster auf dem Bildschirm
Zu erzeugen.

Zunichst einmal muf das in Data-Zeilen abgelegte
und mit einem Lader versehene Programm Fenster64
gestartet werden. Auf Wunsch savet es sich-danach
auf Diskette oder Datasette als echtes Maschinenpro-
gramm ab und kann so in Zukunft schneller geladen
werden. ,

Noch aber kénnen die Befehle nicht benutzt wer-
den. Dazu miissen diese erst mit SYS12*4096 akti-
viert werden.

Nun konnen Sie Ihr erstes Fenster auf den Bild-
schirm bringen. Das funktioniert einwandfrei vom Ba-
sicprogramm aus. Zu Testzwecken und zum Auspro-
bieren konnen die Befehle auch aus dem Directmode
benutzt werden, da ergeben sich aber einige kleine
Einschrinkungen, die auch bei der Benutzung des IN-
PUT-Befehls gelten: die INSERT- sowie DELET-Ta-
sten halten sich nicht an die Fenstergrenzen, sondern
iiberschreiten diese.

Zu emem komfortablen Fensterprogramm gehért
nicht nur, dafl Texte innerhalb des gesetzten Fensters
bleiben, sondern auch, dafl die vorher dort vorhande-
nen Texte gespeichert werden und nach Léschen des
Fensters wieder an der alten Stelle erscheinen. Um
diese Dinge braucht sich der Basic-Programmierer
nicht zu sorgen, dies erledigt fiir ihn das Maschinen-
programm. Die Bildinformationen unter dem Fenster,

also Zeichen und Farbe, werden in den RAM-Berei- -

chen von DOOO-FFFF abgelegt und bei Bedarf wieder

daraus geholt und ins Bild- und FarbRAM zuriickge- .

bracht. Es ist so méglich, bis zu 31 Fenster gleichzei-
tig, nebeneinander oder auch iiberlappend zu definie-
ren und mit Texten zu fiillen. Der Bereich von insge-
samt 12 Kolobyte muf also jede von einem Fenster
verdeckte Information zweimal aufnehmen, Text und
Farbe.

Sollten Sie versuchen, ein 32. Fenster zu eroffnen,
oder wird der Bereich DOOO-FFFF iiberschritten, so
erfolgt ein OUT OF MEMORY ERROR. Doch das
sollte wohl kaum einmal geschehen.

Die Fenster kénnen mit dem normalen PRINT-Be-
fehl genauso gefiillt werden, wie sonst der ganze Bild-
schirm. Dabei sind alle bei Print benutzbaren Moglich-
keiten erlaubt, also CHR$, Texte, Formeln, commo-
doreeigene Steuer- und Farbzeichen usw. Die Fenster-
grenzen werden dabei strikt eingehalten. Auch ein
CHR$(147) l§scht nur das Fenster, nicht aber den
restlichen Bildschirm.

Die Grole und der Platz der Fenster kénnen fast
beliebig gesetzt werden. Die einzige Bedingung ist,
dafl die erste und letzte Reihe sowie die erste und

letzte Spalte nicht benutzt werden. Diese kénnen
aber vom spiter noch beschriebenen Fensterrand ein-
genommen werden.

Auflerdem konnen Sie natiirlich auch ins Fenster
hineinPOKEN, doch dann sind Sie fiir die richtige
Plazierung selbst verantwortlich, denn zum Poken
steht Thnen weiterhin der komplette Bildschirm zur
Verfiigung. :

Sollten Sie Eingaben des Benutzers erwarten, emp-
fiehlt es sich, dazu den GET-Befehl anstelle INPUT zu
verwenden, denn die bekannte Unart dieses Befehls
ist zwar gemildert, soweit es die Cursortasten betrifft.
Mit diesen kann das Fenster nicht verlassen werden,
werden aber Insert oder Delete benutzt, kann Ihnen
das schonste Bild zerstort werden.

Sollten Sie nach der letzten Zeile im Fenster noch
einen Printbefehl geben, scrollt das Fenster sauber
nach oben. Im Gegensatz zum ganzen Bildschirm
kann aber das Fenster bis zur letzten Zeile und Spalte
beschrieben werden, ohne zu scrollen.

Doch nun ans Werk:

Die vier neuen Befehle beginnen immer mit dem
Klammeraffen @, der von einem Buchstaben gefolgt
wird. Daran kénnen noch einige Parameter, durch
Komma getrennt, hingen.

Zuerst setzen wir ein Fenster: @S,5,10,25,20
Das S steht hier fiir Setzen. Die erste Zahl sagt, dafy
unser Fenster in der Spalte fiinf beginnt, die zweite
definiert die Reihe zehn als oberste Zeile. Darauf
folgt die 25 fiir die letzte Spalte, und die 20 fiir die
letzte Zeile.

Beginnen Sie beim Zihlen der Reihen und Spalten
immer mit Null. Dann kann ein Fenster von Reihe
1-23 in den Spalten 1-38 liegen. Wenn Sie wollen,
kénnen Sie nun dieses Fenster einrahmen: @R.4,81

Der Rahmen erscheint in der Farbe Vier (violett)
und besteht aus runden Kreisen, die dem Bildschirm-
code 81 entsprechen. Sie konnen alle Farben von
0-15 einsetzen. Als zweiten Parameter kénnen Sie
0-255 fiir alle méglichen Bildschirmcodes benutzen.
Zusitzlich besteht noch die Moglichkeit, mit Hilfe der
Codes 256-263 einige vordefinierte Rahmen zu set-
zen. Wie diese beschaffen sind, sehen Sie am besten,
indem Sie diese Codes ausprobieren.

Wenn Sie nun das erste Fenster gesetzt haben, kann
mit PRINT der Text hineingebracht werden. Jeder
PRINT-Befehl bezieht sich immer auf das zuletzt defi-
nierte, auf dem Bildschirm vorhandene Fenster.

Sie konnen nun bei Bedarf weitere Fenster setzen
bis zur Héchstzahl von 31.

Soll nun ein Fenster (oder auch mehrere) wieder
verschwinden, so ist dies méglich mit: @L,1. Die Eins
sagt, da3 ein Fenster geldscht werden soll. Sie kénnen
hier auch 2-31 eingeben, jenachdem, wieviele Fenster
Sie l6schen wollen. Wird eine Zahl eingegeben, die
grofier ist als die Anzahl Fenster, so werden alle Fen-
ster geloscht.

Auch nachdem das letzte Fenster geléscht wurde,
ist das Programm noch aktiv. Es kénnen also jederzeit
wieder neue Fenster gesetzt werden. Da das Pro-
gramm in der Zero-Page einige Zeiger verstellt hat, ist
noch ein letzter Befehl vorgesehen, der diese Zeiger
wieder auf ihre richtigen Werte bringt: 2E
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===64

28 rem (c) cammodore wel
t = ==

30 el S s S o s RE ST S e = =
40 rem (p) by

50 rem guenter kramer

60 rem

7?8 rem version 2.0 A8z/ascii
80 rem ¢ 64 + cas/disk

90 refll =S = = sie s oro o s 0 ot s Sy s e

95 gosub 60008

100 remtdEANSEREARR LR AR S IS
118 rem irqg-routine laden =%
120 remiEsEsEstaEsrataraiess:
138 printchr$(147)"laden fenst
er64”

148 fori=0tob6

158 reada

160 s=s+a

1780 ad(i)=a

188 next

190 reada

2800 ifs=athen23@ )
218 print”fehler in pruefsumme

n
220
230
24@
250
260
270
280
290
300
310
' 320
330
340
35e
360
370
380
394
400
419
s ,
428 print”falscher wert
4380 end

44@ print"datafehler zeilen™d1

end

an=49152
en=5884%5

s=0

for j=0toé6
a=an+256% 4
a=a+255
ife>enthene=en
fori=atoe
reada
d2=peek( 63) +256%peeck{ 64)
ifd1=0thendi=d2
ifla<@)or{ a>255) thena10
ifa-int{a)<>Bthend 19
s=5+a

pokei,a:next

its<>ad( jlthendaa
print“teil"j"in ordnung”
gotod6d
print”"datafehler

2

in zeile"

e 9

a

<kb>
<je>
<f j>
<gn>
<bh>
<ef>
<Ffl>
<ge>
<jf>

<coCc>
<ip>
<bo»>»
<kd>

<pi>
<bc>
<fo>
<od>
<lm>
<dg>
<ig>
<nf>

<¥d>
<tm>
<cm>
<dl>
((;p)
<im>
<mg>
<ih>
<gi>
<nd>
<pp>
<tFf>
<hb>
<¢:a>
<on>
<km>
<hm>
<ho>
<ne>
<le>

<kl>
<ik>
<up>

n_wy
454
460
47a

578

580
590
6064
610
a
6280
630
649
6580
660
6780
680
6590
700
2)
718
720
738
748
758
760
778
780
798
800
aa
818
620
838
840
B5@
860
87@
cher
8889
890
9@

48

2
end
di=@ A
s=0

£
next
gotoh30
T2 F AR LI 08 2SR B R
#*% save maschinenprogramm
L Y R )
print
print”save maschinenprogra
print
print"adresse ? 1 = kasseat
printtab(8}78/9 = diskette

poke 198,80
getaf:ifa$=""thens590
ifa$="1"thent28
if{a$<"8"lor{a$>"9") thens9

poke2,val( a$)
fori=ate3
poke251+1i,peek(43+i)
next
poked3,08
poked4, 192
pokeds, 158
poked6, 198
save"m.p. fenster64”,peek(
poked3, peek{ 251)

pokadd paskl{ 252}

poked5, peek( 253)
poked6,peekl{ 254)
ifpaek(2)=1thenend

print

opent,B8,15

get#1,a$
get#1,bs
iflad="8")and{ hF="9") thenS
printa%$;b%;

get#1,ad

printad;

ifst<>6d4theni?d

closel

print®floppy ok?"s28"( j/e)
print”e = nicht spei
n'l

getaf:ifad="1"then669¥
ifag<>"e"then880
closel:end

ende,

<ij>
<ed>
<ce>
<am>
<gd>
<am>

<bn>
<if>

<dc>
<kn>

<>
<mb>

<ch>

<fFh>
<nl>
<ll>
<la>

<kn»
<na>
<pl>
<dn>
<ao>
<pa>
<gh>
<he>»
<id>

<ib>
<jn>
{kj}
<}lf>»
<mb >
<mk >
< jd>
<ml>
<jf>
<ka>»

<fg>
<ah>
<Ip>
<hk>
<im>
<cg>

<ol>

<ch>
(Cg)
<kb>
<hc>




Femnster

3. a0
L i i i i 43 WA H R WA W W R R W

918
928
936
946

5

9586
16

968
HRFHR

g78 *%* datas maschinenprogram
Mmoo

OB@ 33N H NI T R AR
ERWRN

99# data76,78,192,76, 12,192,776
, 139,192 ,76,192,193,165,17,248
,6,165,58,201

1000 data2h5,208,45,173,173,2,
240,40 ,56,32,246,255,2064,167,2
,16,3,172,167

18610 data2,204,169,2,144,3,172
,169,2,236,168,2,16,3,174, 168,
2,236,1780,2, 144

1020 data3l,174,178,2,24,32,2406
,255,76,49,234,1260,1€69,6,141,3
8,3,169, 3, 141

1839 data20,3,169,192,141,21,3
,141,39,3,141,9,3,169,9,141,8,
3,88,169,208, 133

1040 datal252,169,0,133,251, 160
,8,32,116,198,2006, 169,289,321
16,198,169,6, 141

1058 data167,2,141,168,2,141,1
73,2,169,39,141,169,2, 169,24, 1
41,170,2,96,72

1860 data165,154,201,3,246,4,1
84,76,202,241,173,167,2,240,24
7,184 ,133,2,133

1870 data215,152,72,138,72,56,
32,248,255,165,215,281%1,19, 246,
17,201,147,208

1088 data33,169,169,141,82,193
,32,32,193,169,36,141,82,193,1
69,29,133,215

1890 data174,168,2,172,167,2,1
36,16,71,286,169,157,133,215,2
@#8,64,56,32,248

1180 data255,140,171,2,142,172
,2,284,167,2,16,3,172,167,2,20
4,169,2,240, 19

1118 datal144,17,261,13,288,9,1
69,86,133,215,236,178,2,16,1,23
2,172,167,2,201

1120 data13,246,239,236,168,2,
16,3,174,168,2,236,170,2,240,5
., 144 ,3,32,32,193

1130 data24,32,240,25%, 184,178
, 184 ,168,165,215,76,202,241,17
3,136,2,133,282

##% dates pruefsummen #%F
B AN AR A E IS AN R R R R RR RS

datn30014, 34092, 31457, 3291
data33153, 34827 ,22558,2190

Y R R R S

<fn>
<egk=
<hb>

<li>

<ag>

<jh>
<ca>

<k 1>

<ba>

<mb>

<cl>

<nf>

<hi>

(hp)

<db>

<e j>

<d j>

<df>

<ij>

<el>

<hm>

<mt >

<j0>

1140 dota160,0,132,251,174,168
,2,240,6,32,221,197,282,208,25
9,174,168,2,236

1158 data170,2,240,89,165,251,
164,252,24,105,46, 133,253, 152,
195,0,133,254 K
1160 datal174,168,2,172,167,2,1
77,253,36,32, 145,251, 165, 252,7
2,81,219,9,216

1170 date133,252,165,254,72,41
;219,9,216,133,254, 177,253, 145
,251,104,133, 254

1180 data104, 133,252,2086,204,1
69,2,240,216,144,214,232,236, 1
70,2,16,21, 165

1190 date?54,133,252,165,253,1

'33,251,24,105,40, 133,253, 165, 2

54,105,0, 133,254
1200 date208,184,172,167,2, 169
,32,145,253,200,204,169,2,240,
246,144 ,244,174

1216 data170,2,172,167,2,96,16
2,0,32,121,0,240,13,32,253, 174
,32,148,173, 32 :

1220 data1B84,177,164,108,166,1
©1,96,32,115,0,201,64,240,3,76
,231,167,32,115

1230 dataB,201,69,2088,35, 128, 1
69,228,141,8,3,169,167,141,9,3
,169,49, 141,20

12406 deta3,169,234,141,21,3,16
9,2082,141,38,3,169,241, 141,39,
3,88,76,228, 167

126@ date141,174,2,32,115,0, 32
,1721,193,142,175,2,32,171, 193,
142 ,176,2,173

1260 datal174,2,201,83,240,3,76
,38,195,172,173,2,192,31, 144, 3
,76,53, 164, 32

1270 data235,197,174,175,2,224
,1,16,2,162,1,224,38,48,2, 162,
38,142,167,2,138

1280 data20@,32,116,198,174,17
6,2,224,1,16,2,162,1,224,24,14
4,2,162,23,142

1290 data168,2, 138,200,32, 116,
198,32,171, 193,236, 167,2, 16, 3,
174,167 ,2,224

1300 data39,144,2,162,38, 142, 1
69,2,138,160,4,32,116, 198,321
71,193,236, 168

131@ data?,16,3,174,168,2,224,
24,144,2,162,23,142,170,2, 138,
160,5,32,116, 198

1320 datal173,134,2,160,6,32, 11
6,198,32,18,198,174,167, 2,282,
142,195,2,142

1330 datal77,2,174,177,2,189,2
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<k j>
fel)
<k{>
<am>
<ip>
<aj>
<pi>

<la»

<ac>
<cg>
<kp>
<ml>
<gh>
<pd>
<om>
<dd>
<hao>

<ag>




Fensteaer

W

1 48,6,142,177,2,32,116,198, ?GB
174, 17? 2 189
1346 dﬂt6248 218,232,142,177,2
»32,116, 188, 2%0 ?08 2 239 252,

174 175, 2, 238

1350 data17b 2,236,169,2,240,2
14,144,212, 174 175 2, 238 176 2
2?6 170,2,248

1360 dataQ 16,22,173,152,194,2

4,105,480, 141 152 194,141, 165 1
94 144 1?5 238

137@ data153 194,238,166,194,2
08,157,152,24,1n1,251,133,253,
165,252,105, 0

1380 data133,254,238,173,2,172
»173,2,169,2088,133,252, 169,90, 1
33,251, 165, 251

1398 data24,105,8,133,251, 165,
252,105,8, 133,252, 136,208, 240,
160,90, 165,253

148@ datal2, 116,198,200, 165,25

4,32,116,198,174,168,2,172,167
,2,32,240, 255

1410 data76,174,167,281,76,240
,3,76,6,196,172,175,2,208,2, 16

9,1,148,174,2

1420 data172,173,2,204,174,2,1

6,3,140,174,2,172,174,2,286,17

4,2,16,2,48,119

1438 data206,173,2,32,235,197,
160,2,32,107,198,153, 165, 2, 200
,192,6,208,245

1448 datai16@,8,32,107,198, 141,
134,2,32,18,198,1724,167,2, 202,
142,175,2,142

1450 data177,2,32,187,198, 174,
177,2,157,8,6,142,177,2,200, 32
,187,198,1724,177

14608 data2,157,8,218,232,142,1

77,2,200,208,2,230,252,174,175
,2,238,175,2,236

1478 data169,2,248,214,144,212
,174,176,2,238,176,2,236, 179, 2
,240,2,16, 149

148@ data173,123,195,24
, 141,123,195, 141

75,238,124, 195
1498 data238,137,195,208,167,.1

72,173,2,208, 10, 168 m 14m 16?

2, 14@ 168 2 24@ -

1500 data39,159,2na,133,252,15

9,0,133,251,136,248,15, 165, 251
,24,105,8,133

1518 data251,165,252,185,0, 133
,252,208,238,160,2,32, 107,198,
153,165,2, 200

1520 datal92,6,208,245,172,167
,2,174,168,2,24,32 240,255,776,

, 185,40
, 136,195, 1441

<co>

<hl>

<fb>

<gb>

<dn>

<hi>

<dh>

<gb>

<gb>

<lk>»

<kd>

<hd>

<dc>

<bp>

(jg)

<od>

<al>

<lk>

<i+t>»

- 72,168,2,136,240

174,167,201, 82
1530 data208,249,140,171,2,173
,136,2,133,252,169,8, 133,259, 1

1548 dataS,32,221,197,208,248,
165,251, 133,263, 165, 252,41,219
,9,216,133,254

1550 data173,171,2,208, 18,173,
176,2,32,99,197,32, 121,197, 32,
162,197,32,132 '
1568 data157,76,174,167, 160,80,
132,2,173,176,2,208,42, 160, 8BS,
140,52, 197, 160

1578 data?73,140,62,197,1608,75,
14@,83,197, 160,74, 148,93,197, 1
60,64,148,20, 197
1580 data14@,34,197,
,27,197,140,41,197,32,
5 174 157 201

1590 datal,208,22,160,112,140,
q2,19?,16@,110,143,62,19?,160,
125,14@,83, 197

160,66, 140
19,197,7

1608 datal6@,1@09, 140,93, 197,20

B,208,201,2,208,6, 160, 128, 132,
2,208,178, 201
1610 data3,208,6,16@0,128,132,2
,208,214,201,6, 16,48, 160,78, 14
9,52,197,160,77
1620 datal4d,62,197,
,83,197,168,77, 140,93,
86,140,290, 197 ,
1639 data148,27,197,140,34,197
,140,41,197,201,4,248,4, 168,12
8,132,2,32,19
1640 data197,76,174,167,201,8,
16,249,168,112,140,52,197, 160,
110, 148,62, 197
1650 datal16@, 125, 140,83,197,16
@, 199, 140,93, 197,160, 114, 140, 2
0,197,168, 115 :
1660 datal40,27,
@,34,197,160, 187,148, 41,
1,6,240,4,160
1670 data128,132,2,32,19,197,7
6,174,167,169,86,5,2,32,99, 197
,169,86,5,2,732
1680 datal21, 197,
, 162,197,169, 86 a,k,az 182,
172,167,2,136
1699 datal69,78,5,2,145,251,17
,169,2.208,169,77,5,2, 145,251
,174,168,2, 202
1700 data32,221,197,232,236,17
N,2,240,247,144 245 ,169,78,5,2
, 145,251,172 167
171@ data2,136,169,77,5,2,145,
251,96,172,167,2, 136, 145,251, 7
2,173,175,2, 145

160,78, 140
197,160,

197,160,113, 14
197,20

169,86,5,2, 32
19?
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<ap>

<ge>

<ca>»

<de>

<dd>

<km>

<cf>

<dj>

<bi>

<ij>»

<fe>

<da>

T<if>

‘<fh>

<en>

<ma>

<ma>

<lf>

<cd>

<aa>»
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1720 data253, 104,200,204, 169,2

,248,241,144,239,96, 172,169, 2,

200,174,168,2

1738 datae2B2,145,251,72,173,17

5,2,145,253, 165,251, 24, 105, 40,

133,251, 133,253

1740 data144,4,230,252,230,254

, 104,232,236, 170, 2,240,226, 144

,224,96,172, 169

1758 data2,200, 145,251,722, 1723,

176,2, 145,253, 104, 136,204, 167,

2,16,241,96,172

1768 data167,2,136,174,170,2,2

32,145,251,72,173, 175, 2, 145, 25

3,165,251,56,233

1778 data4d®, 133,251, 133,253, 17

6,4,198,252, 198,254, 104,202, 23

6,168,2,16,226

1780 data96,165,251,24,105,40,

133,251, 165,252, 185, @, 133, 252,

96, 169,208, 133

1790 data252,169,0,133,251, 1722

,173,2,240,14,165,251,24,105, 8

,133,251,165,252

1800 datea105,0, 136,208,242, 32,

187,198, 133,253,200, 32, 107, 198

,133,254,96, 165

1810 data253, 133,251, 165,254, 1

33,252,173,136,2,141,153,194, 1

69,0,141,152,194

1820 date141,165, 194,169,216, 1

41,166,194,172,168,2,173, 152, 1

94,136,240, 19

1838 data24,105,40,141,152,194

,141,165,194,144,239,238, 153, 1

94,238, 166, 194

1840 data2®8,231,174,168,2,202

,142,176,2,172,152,194, 140, 123

,195,172,153,194

18580 data140,124,195,172,165, 1

94,148,136, 195,172,166, 194, 140

,137,195,160,0

1868 data96,32, 128,198, 177,251

,32,138,198,96,32, 142,198, 32, 1

28,198, 145, 251

1870 data32,138,198,96,166,1,7

2,169,48,120,133,1,104,96, 134,

1,88,96,72, 152

1880 data24,101,251,165,252,10

5,8,240,2,104,96,76,53, 164

1890 AW H AR X R IR XN

®EHNXCHH

1908 *#%¥ fenster64 -
#3En

1910 ***Q***%*%%ﬁ%*%*%*%**ﬁ**%

ERIHLHHE

1920 #®*%* 38B911 bytes speicher
e 3

lader

<ah>

<bha>

. <Fi>

<ad>
<ag>
<gf>
<en>
<ii>
<bg>
<ep>
<kj$
<fm>
<ig>

<hj>»
<of>
<jc>»
<ap>
<pn>

<gp>

1938 ##% 8743 bytes programm

CEEE - <fl>
1949 ##x 77 bytes variable

# <no>
1950 3% @ bytes arrays

#2E <dg>
1968 #*& 8 bytes strings

3 <ji>
1978 ### 30091 bytes frei ‘

*A3 ' <eg>
1980 I E I H IR
L2 22 2 ) <ed>»
1998 ### 1694 bytes assembler

#un <mo>
2000 *ix von cB@® - c69d

HEH <dk>
2010 HHEAE IR R AT RER L HLRERRS
HRERHEH <gh>
68008 rem nachspann ==========
=== ) <ag>
60818 rem #*#% zeichensatz/grap
hik * <ai>
60020 s2$=chr${ 168) <gi>
60030 return , <pg>
ready.
FENSTER

Dieser Befehl braucht keine weiteren Parameter.
Wird er gegeben, so ist das Programm FENSTER64
nicht mehr aktiv und die genannten vier Befehle er-
zeugen SYNTAX ERROR. Durch neuerliches
SYS12*4096 kénnen aber wieder alle Befehle be-
nutzt werden.

Wie bereits weiter oben angedeutet, kann ein Fen-
ster iiberall auf dem Bildschirm erscheinen, aufier in
den dufleren Zeilen und Spalten. Sollte eine ungiilti-
ge Zeile oder Spalte definiert sein, so wird das Pro-
gramm den nichst giltigen Wert wihlen, so daf} im-
mer giiltige Adressen vorhanden sind.

Innerhalb dieser Konvention kann ein Fenster be-
liebig grof} sein, unter Umstinden nur eine Stelle ein-
nehmen, oder auch den kompletten Bildschirm.

Leser helfen, denen die

WETTBEWERB : - :
o . Zeit zur Entwicklung ei-
VERLANGERT: nes Backup-Programmes
nicht ausreichte. Hier

Der in unserer Ausgabe 5
angekiindigte Wettbewerb
des Elektronik-Hauses U.
Peters in Trappenkamp
wird verlingert. Neuer
Einsendeschluff fiir die
Backup-Programme  fiir
den Plus/4 ist nun Ende
Juli. Damit will Ing. U.
Peters denjenigen unserer
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noch einmal die Adresse
fiir Teilnehmer: Elektro-
nik-Technik, Ing. U. Pe-
ters, Tannenweg 9, 2351
Trappenkamp.

Zur Erinnerung: Es
winken Computerpreise
mm Wert von insgesamt

iiber 600 DM.
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52 NEUE
BEFEHLE
FUR DEN C64

Seit der C 64 auf dem Markt erschienen ist, drgern
sich die Besitzer iiber das arg magere BASIC V 2.0
im Betriebssystem. Grafik oder Musik sind nur durch
umstandliche PEEKs und POKEs zu realisieren,
auch das komfortable Programmieren (und wenn’s
nur ums Abtippen geht) wird so gut wie gar nicht
unterstiitzt. Hier helfen nur Erweiterungen des
BASIC-Interpreters — sowie S.C.S.-Basic V 2.2

Etwa 1983 wurden zwei bekannte Befehlserweite-
rungen fiir den C 64 veréffentlicht: Extended Basic
Level II (von Interface Age, Miinchen) und Simon’s
Basic, vertrieben von Commodore selbst. Ist Ex-
basic Level II mehr ein sehr hilfreiches Program-
mierwerkzeug, so widmet sich Simon’s Basic wie-
derum. mehr der komfortablen Grafik-Programmie-
rung des C 64. Mit S.C.S-Basic V 2.2 hat unser
Leser Dietmar Schorr eine ausgewogene Auswahl
ebenso starker wie neuer Befehle fir den C64 ge-
schaffen.

EINGABEHINWEISE

Bitte tippen Sie den als Listing abgedruckten Basic-
Lader sorgfiltig ab (mit unserem neuen ,,CHECK-
SUMMER‘ hat der Tippfehler-Teufel kaum noch
eine Chance!) und speichern das fertig abgetippte
Programm vor dem Start ab. Legen Sie nun eine
Diskette ins Laufwerk, die noch mindestens 35
Blocks frei hat, und geben Sie ,,RUN“ ein. Nach
dem Einlesen der Daten wird das Originalprogramm
, CS-BASIC*  automatisch auf Ihr Speichergerit
(Diskette oder Taperecorder) geschrieben und st
ab sofort Ihre Arbeitsversion, die kiinftig ganz normal
mit ,,SCS-BASIC“,8 geladen werden kann. (Der

DIE PROGRAMMIERUNG VON
SPRITES, GRAFIK UND MUSIK
WIRD ZUM VERGNUGEN!

Ladezusatz ,,,8,1“ bringt hier gar nichts, denn
diese Befehlserweiterung wird immer an den Basic-

Anfang bei § 0800 (dez.2048) geladen!). Dieses -

Programm ist dann mit ,,RUN*“ startbar, oder Sie
benutzen den SYS-Befehl, der nach Eingabe von
»LIST* erscheint. Den Basic-Lader, den Sie so
miihevoll abgetippt haben, brauchen Sie dann nicht
mehr, auf alle Fille sollten Sie ihn aber aufbewahren.
S.C.S.-Basic ist eine Befehlserweiterung fiir den
C 64, das heit aber nicht, daf alle anderen Basic-
Befehle nun nicht mehr funktionieren, das Stan-

dard-Basic V 2.0 ist nach wie vor prisent. Nach dem
Start meldet sich ,,SCS-Basic“ mit ,,26623 Bytes
free®. Jeder Komfort hat seinen Preis, hier geht
er auf Kosten des Speicherplatzes des!C 64. Aber
auch mit knapp 12 KByte weniger lifit-sich noch
eine Menge anfangen. Nun zur Erklirung der neuen
Befehle, aufgeteilt in die Bereiche, die sie unter-
stiitzen:
Grafik-Befehle

HIRES f \
Hochauflésenden Grafikbildschirm einschalten bei
gleichzeitigem Lo&schen der Bitmap und Hinter-
grundfarbe ,,f“ setzen
Beispiel: HIRES 1 (weifie Bitmap)

CLS
léscht einen bereits
Grafikbildschirm

NORM
Ein- bzw. Zuriickschalten zum normalen Textbild-
schirm

GRAPH
Der Hires-Grafik-Bildschirm wird wieder aufge-
rufen :

PLOT X,Y
Setzt einen Punkt im Grafikbildschirm an Position
X,Y im Bildschirmkoordinaten-System
(horizontal: (X-Richtung) von 0 — 319)
(vertikal: (Y-Richtung) von 0 — 199)
Beispiel: PLOT 160,100 = ein Pixel in der Bildschirm-
mitte)

REC X,Y,B,H
zeichnet ein Rechteck ab Punkt X,Y mit Breite B
und Hohe H (B und H kénnen dieselben Werte
wie X und Y annehmen!)
Beispiele: REC 10,10,200,100
Sind B und H gleich grof, entsteht ein Quadrat.
REC 0,0,319,199 umrandet den gesamten Bild-
schirm,

BOX X,Y,B,H
hier gilt dasselbe wie bei REC, allerdings wird das
Rechteck jetzt mit der Zeichenfarbe ausgefiillt.

TEXT X, Y, A, Af
Gibt Text auf Grafikbildschirm aus. X,Y ist der
Koordinatenpunkt, A der Abstand zwischen den
einzelnen Buchstaben und A$ der auszugebende
Text. Ist er nicht in einer Stringvariablen definiert,
so mufl der Text in Anfithrungszeichen stehen.
Kleinschrift durch CBM-Taste/SHIFT geht auch,
allerdings erscheinen grof geschriebene Buchstaben
als Grafikzeichen.
Beispiele: TEXT10,10,8,,,COMMODORE*
oder Ap =,,COMMODORE*:

TEXT10,10,8,A8

CHAR X,Y,Z
Ausgabe eines Zeichens mit dem Bildschirmcode (!)
Z auf dem Grafikbildschirm. CHR$ oder ASC-
Werte sind nicht méglich.
Beispiel: CHAR20,20,2 = der Buchstabe ,,B*¢

INVERS
Der Bildschirm inkl. Inhalt erscheint revers, d. h.
in Negativ-Darstellung.

LEFT X
Scrollt den Grafikbildschirm um X Punkte hori-
zontal nach links

mit HIRES eingeschalteten
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RIGHT X
dto. nach rechts
Sprite-Befehle

MOBDEF S, B
Fir Sprite Nr. S wird der Spritedaten-Blocks B
festgelegt. S kann von 0 bis 7 gehen (acht mégliche
Sprites), bei B koénnen bis zu 255 Spriteblocke
definiert werden. »
Beispiel: MOBDEF4,100 (legt Block 100 fir Sprite
Nr. 4 fest)

S # ... Spritemuster...B, R
Muster fiir Spriteblock B in Reihe R definieren.
So koénnen spielerisch Sprites entworfen werden,
wobei ,,*“ einen Bildpunkt setzt und ,,.*“ = kein
Punkt bedeutet
Beispiel-Entwurf fiir Sprite Nr. 4:

S v exia HEEE EEER ... 100,0
SHE® cnnsass REHEEE | cvmmn s *.100,1
S, kwsokkk ok ok ok 100 2

usw. bis »R*“ bei 20 angelangt ist. ‘Mehr Zeilen diirfen
beim Spriteentwurf nicht verwendet werden. In
horizontaler Richtung sind es 24 Bildpunkte.
MOBSIZE S, X, Y, P
Dehnung in X-und/oder Y-Richtung von Sprite Nr.S.
X, Y und P haben hier nur den Zustand ,,0“ (nicht ge-
dehnt) oder ,,1% (gedehnt). Mit ,,P* lafit sich diese
Konfiguration ein-(1) und ausschalten (0)
Beispiel: MOBSIZE 4,1,1,1 (Sprite ist jetzt doppelt
so grof!)
MOBCOLOR S, F
Sprite 2 erhilt die Farbe F
F kann Werte von 0 — 255 annehmen.
Beispiel: MOBCOLOR 4, 5 (Sprite Nr. 4 ist gTun)
- MOBMULTIS, F1, F2 F3
Sprite S wird mehrfarblg, (8 verschiedene sind mog-
lich), wobei auch hier die Farbwerte von 0 — 255 rei-
chen.
Beispiel: MOBMULTI 4, 5, 2, 15
MOBSET §, X, Y
setzt Sprite Nr. S auf die Koordinaten X, Y
Beispiel: MOBSET 4, 160, 100 (Sprite etwa in Bild-
schirmmitte) .
SPRITE S, E
wenn E =0, ‘dann ist Sprite Nr.S aus-, bei E = 1 einge-
schaltet.
Beispiel: SPRITE 4, 0 (Sprite Nr. 4 aus)
MOBTURN B
Der Spriteblock B wird gespiegelt.
MOBHEAD B
Der Spriteblock B wird auf den Kopf gestellt.

MOBINV B
invertiert den Spriteblock B

MOBCLEAR B
Spriteblock B wird geléscht und kann jetzt mit
»S#. . . erneut definiert werden.

MOBPI:OT B, X, Y
setzt einen Bildpunkt (Pixel) innerhalb des Sprite-
blocks B auf der X, Y-Position.
Beispiel: MOBPLOT 100,0,0
linken Punkt des Sprites)
ZEICHENSATZ-Befehle

DESIGN

(setzt denobersten

verlegt den Zeichensatz in den RAM-Speicher, in dem
er gedndert werden kann. Der Bildschirmspeicher-An-
fang liegt jetzt bei $ CO00 (49152), der Beginn der
Spriteblocke ist jetzt $C3F8 (50168).

CSET A
dienst zum Umschalten des Zeichensatzes
A = 0 Originalzeichensatz
A = 1 neuer, geinderter Zeichensatz

CHARGOE, G
Laufband mit Geschwindigkeit G
E = 1 einschalten
E = 0 ausschalten
Beispiel: CHARGO 1, 3
Z #. .zeichenmuster..,Z, R
dient zur Definition neuer Zeichen oder des gesamten
Zeichensatzes. ,,Z° bedeutet eine Auswahl zwischen
255 Zeichen, ,,R* meint auch hier die entsprechende
Entwurfszeile (she. Sprite-Entwurf ,,S#¢)

Beispiel:
Z#...** 1,0
Z#. . ¥* xx 11

EH wns Puunlel
usw. bis Entwurfszeile 7.
TURN Z
Das Zeichen mit dem Bildschirmcorde z wird gespie-
gelt.
HEAD Z
hier wird es auf den Kopf gestellt, ,,verkehrte® Schrift
auf dem Bildschirm ist so ohne weiteres méglich.
CHARSET X,Y, A%
Positionierte Bildschirmausgabe von A$. Im Gegen-
satz zu ,,TEXT* oder ,,CHAR** gelten hier die Koor-
dinaten des normalen Textbildschirmes von 0 — 24 in
Y -Richtung.
Beispiel: CHARSET 15, 10,“COMMODORE*
FCHAR X\Y, B, H, A$
gibt ein Zeichen ab X,Y mit der Breite B und der Ho-
he H aus, man kann es somit in Linge und Breite ver-
dandern. Auch hier gilt das Textbildschirmkoordina-
tensystem.
Beispiel: FCHAR 5,6,10,12,,,%
FILLX,Y,B,H, F, A}
she. ,, FCHAR®, nur daf} mit ,,F* (0
Farbe gewihlt werden kann.
Befehle fiir den Bildschirm
COLOR V,H
hiermit wird die Farbe fiir den Vordergrund V (=Zei-
chenfarbe) und den Hintergrund H festgelegt.
FLASH G, F1, F2
lafit den Bildschirm in Geschwindigkeit G (0—255) in
den verschiedenen Farben F1 und F2 (0-15) blinken.
Beispiel: FLASH 50,1,0
FLASHOFF
damit wird die obige Funktion wieder ausgeschaltet.
BFLASH G, F1, F2
wie ,,FLASH*, allerdings blinkt der Hintergrund mit.
BFLASHOFF
schaltet diesen Modus wieder aus.
Sound-Befehle
VOLUME V
stellt die Lautstirke V (0—15) ein
ENVELOPE S, A, D, SU,R
legt die Huellkurve fiir die Stimme S (0—2) fest. Die
einzelnen Parameter bedeuten: A = Attack, D = Delay,

— 255) noch eine
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SU = Sustain, R = Release und kénnen Werte zwi-
schen 0 und 15 annehmen.
Beispiel: ENVELOPE 0,10,5,10,15
WAVE S, W (,TL, TH) :
Wellenform fiir Stimme S festlegen.
Haben Sie W = 65 gewihlt, miissen noch die beiden
Parameter TL (0—255) und TH (0—15) angegeben
werden. Mégliche Werte fiir ,,W*:
17 = Dreieck, 33 = Sigezahn
65 = Rechteck, 128 = Rauschen
Beispiel: WAVE 2, 65, 200, 10
PLAY S, L, A% N
Stimme S spielt Note A$ mit einer Dauer von L —
1/60 sec in der Oktave 0—7. Die Notenwerte entneh-
men Sie bitte Ihrem Handbuch, sie kénnen so als
Stringvariable eingegeben werden. Auflerdem hat
,»0CS-BASIC* etwa 120 Noten gespeichert.
Beispiel: PLAY 2, 30, ,,C4“
Allgemeine Funktionen
KEY T, A%
Die Funktionstaste T (nur von 1 — 8 méglich) wird
mit einem Text A$ belegt. Der Text darf maximal nur
nur 15 Zeichen haben.
Beispiel:
KEY 1, ,,DATA*
KEY 3, ,,PRINT*
KEY 5,,,LIST* + CHR $ (13)
Ergiinzen Sie diese Tastenbelegung mit dem Zusatz
»+ CHR$(13)“, wird dieser Befehl nach Driicken der
Taste sofort ausgefiihrt.
KEY 0

Die gesamte Funktionstastenbelegung wird auf dem
Bildschirm angezeigt.

ouT
liBt in einer REM-Zeile (z.B. als Programmerklirung,
Hinweis auf Programmteile usw.) die Zeichen hinter
»REM* invers erscheinen.

ALLCLOSE
schliefit bei Disketten- oder Druckeroperationen alle
offenen Kanile und erspart somit das einzelne Schlie-
Ben mit CLOSE' CLOSEZ2, usw.

ALOAD G, A$

Programm A$ von Diskettenstation G laden und so-
fort starten
Beispiel: ALOADS, ,, TEXTPROGRAMM*
TIME E (,F), E1 (,HM,S) ’
beniitzt die Echtzeituhr des C 64 im Complex Inter-

face Adapter (CIA).
E =1 Uhr wird eingeblendet (mit F ist Farbwahl még-
lich)

E = 0 Uhr wieder ausblenden oder mit E1 = 1 stellen
mit

H = Stunden (0 — 23)

M = Minuten (0 — 59)

S = Sekunden (0 — 59) stellen. Die eingebaute Be-
triebssystem-Routine TI$ kann nach wie vor verwen-
det werden.

Beispiel fiir 13.04 Uhr in gelb:

TIME 1,7,1,13,4,0

COLD A
lést einen Reset (Warmstart) aus, wenn A = 0. Ist
A > 0, dann gibt’s einen Voll-Reset (SYS 64738).

OLD
holt ein mit ,NEW* geloschtes Programm wieder in
den Speicher zuriick.

Beziehung zur Maschinensprache:

DOKE A, B
Der dezimale Wert B wird im High/Low-Byte-Format
in die Speicheradresse A und A + 1 geschrieben (=ge-
POKEd).

Beispiel: DOKE 53248, 50060 (schreibt eine X- und
Y-Position von Sprite Nr. 0 an die entsprechende
Speicherstelle des VIC-II-Chip.)

SEARCH A, X (,Y, Z)
sucht A (1—-3) Codierungen (Zeichenwerte) von X —
Z im Speicher und gibt die gefundene Anfangsadresse
hexadezimal auf dem Bildschirm aus.

Wenn Sie sich dann auch noch das DEMO-Pro-
gramm abgetippt und gestartet haben, konnen Sie
sich selbst iiberzeugen, was Ihr C 64 jetzt mit ,,SCS-
BASIC* alles kann. Beachten Sie aber dabei: Das
Demo-Programm muff im Modus von ,,SCS-Basic*
abgetippt und gespeichert werden, auflerdem lduft es
nicht in normalen BASIC V 2.0, weil der Computer
die neuen Befehle sonst nicht interpretieren kann. (hb)

[ ¥

Deutscher Caritasverband

Postgiro Karlsruhe 202
und viele Banken u. Sparkassen

HUNGER

zuverldssig, schnell, wirksam. Die beiden kirchlichen
Hilfswerke nehmen ihren Auftrag ernst.

Kennwort ,Hungerhilfe Afrika”
Menschen in Not brauchen Hilfe:

Fa8) Diakonisches Werk
BB Postgiro Stuttgart 502
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sca—demo

Sr
10
.15
20
25
ic
36
4@

1]
60

70
88
90
t
100
xt
116
xt
120
xt
130
142
145
146
150
160
178
ic
18@
190
200
205
206
287
210
220
221
222
223
224
238
c Vv
240
250
260
t
270
t
280
:ne
2986
300
‘310
320
324
325
330
340

@m FIFHWIWAFIFJEJFX AR RLAEE dema B

hires15

gosub66@

rem HEHEEEEEEEEFRBHBALLLAE haus B
text18,10,12,"s.c.s5-extended bas
v2.2"

rec108@, 144, 120,55
rec80,134,160,10

rec186,120,10,14
rec110, 154,38, 15

rec186, 154,38, 15
rec148, 165,22,35
fora=08to14:plot11@+a¥*2, 154+a:nex

fora=Btoi14:plot140-a%*2, 154+a:ne
fora=Bto14:plot18B+a¥*2,154+a:ne
fora=0tol1d4:plot216-a*2,154+a:ne

geta$:ifa$<>" "then130

cls

rem #H#¥FxARIEXF zufalls-grafik *
text?78,10,12,"dietmar schorr"”
text118,24,9, "presents”
text®,45,13,"s.c.s~extended bas
v2.2"

rec3@,60,270, 139

fora=8tol1@

b=int(a*3%*rnd( 1)) +1
c=int(a®*1.5%rnd{ 1}) +1
if31+b>298then200
if61+c>208then200
char31+b,61+c,81

next

geta$:ifa®<>" "then221

cls
rem SETRHJIJEBJBEIABJELL. paum F

text?5,5,7,"s.c.s-extended basi
2-2l'

rec60,50,200, 104
fora=0toSB:plota*1.21,a:next
fora=0toS50:plot319-a*1.22,a:nex

fora=0toS08:plota*1.21,199-a:nex

fora=08to49:plot319-a%*1.22, 199-a
xt

rec145,90, 35,60

char168, 115, 46

geta$:ifag<>" "then310

cls i ,

rem S@EsEEangsxEsr gipnuskurve *
text58,10,23, "sinuskurve™
fora=0to319step.b

scs —demo
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356
360
378
380
390
400
418
420
430
4489
450
458
456
460

plota,110-(8@#%sin(ak*2% /160))
plota, 110

next

geta$:ifa$<>" "then3B0

cls

fore=0to99step1@

reca,a, 320-a%*2,199-a#2

next

text188,96,25,"s.c.s"
geta$:ifaP<>" "thendaqe

norm
rem JEIEEEIEENIEH NN sppitedemo 3

charset5,11,"s.c.s presents s.c

.s—basic v2.1"

478
480
]

481

493
13
494
14
4985
15
496
16
497
17
498
18
499
19
500
20

sprite@,

= - ., 255,
SH e e , 255,
B , 255,
S , 255,
B , 255,
s ERE RN REHRENR | EEERER D55
SHE. ... ... . #. ... *o. .. , 2585,
SH¥ . .. ... .. B .. B, , 265,
SH¥ .. ... ... oL, 2. , 2585,
sH*. ... ... o ... ,255,
sHERERER ® L. prapan 255
sH..... T % 255,
B * 255,
s#..... R * 255,
s#..... BB . % 2585,

S , 255,
SH e , 256,
G csvuvipavisE R aE B w s E B BEEEE , 255,
SH o e , 255,
SH. e .. , 255,
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5685 mobinv255

510 sprite®d,

520 mobsizeB,1,0,1

536 mobcolor®, 6

540 mobdet@, 255

558 fora=0tn3l6a

5§53 ifa/40<>int(a/48) thensS60
554 mobhead25S

568 mobset@,a,11@
678 next

688 fora=0Ato345 .
610 ifa/4@8<>int(a/40) thenb30
620 mobturn?255

638 mobset®,a,11@

640 next

650 print”"S”:end

655 rem #HFEEIFREERE gaeulendiagramm *
656 :

66@ text80,10,11,"saeulendiagramm™”
678 box28,50,25,150

680 box47,1@8,25, 100

698 box74,78,25,138

708 box101,88,25,120

718 box128, 1580,25,50

728 box155, 140,25,60

738 box 182, 180,25, 28

7480 box209,175,25,25

750 box236, 135,25,65.

768 box264,125,25,75

7780 box291,195,25,85

788 left1@

798 geta$:ifa$<>" "then?790
795 norm

800 rem FHWFJEABIEEEXEX pusicdemo H*
.881 :

802 charset10,8,"rivers of babylon”
885 volumel15 '

818 envelope®,3,15,9,0

8208 wave#,65,15,13

830 reada,a$:ifa=@thenB6@

848 play@,a,a$

850 gotoB30

860 hiresi1S:return

910 data 11,g3,11,g3,11,¢c4,11,c4,22
,d4,22,e4,11,e4,50,e4,22,3,22,c4,2
2,d4

928 data 90,e4,22,e4,22,+4,22,e4,89
,d%,11,d4,11,d4,11;d4,22,d4,22,e4,2
2,d4,78,c4

930 data 11,g3,11,c4,22,a3,22,¢3, 11
,ed4,11,e4,11,e4,11,d4,22,e4,11,d4,1
1,d4

948 data 22,e4,22,e4,22,e4,22,d4,22
,c4,11,c4,11,d4,22,c4,22,a3,30,c4,2
2,g3

950 data 22,c4,11,c4,11,c4,22,c4,22
,d4,44,e4,11,e4,11,4,22,e4,88,d4,9
9,c4,0,0

fa

87/87 by d. schorr

heusweiler

78 rem basic V 2.0 40 z/ascii

88 rem cb64 + datasette/floppy

100 def fn d{ x)=x-48+7%( x>64)
118 printchr$(147)"geraet (dis
kette=8, kassette=1)":wait198,
1:get g$:g=val(g$)

128 if g=8 then open B,8,8,"sc
s-basic 64,p,w":goto150
138 if g=1 then open 1,1,2,%sc
s-basic 64" :goto150

148 gotol11@

150 printchr$(147) :forz=1to596
:reada$:fori=1tolen(a$) step2
160 h$=mid$(a$,i,2) :a=16*Ffnd(a
sc(h$)) +fnd(asc(right$(h$,1)))
:printfg,chr$(a)l;

178 s=s+a:nexti:printchr$(19)"
noch”+str$(596—-z)+" zeilen ":n
extz:printffg:close g

188 ifs<>964641thenprint”fehle
r in data":end

198 data 81881c08c2879e3230393
6203a
2008 data
32e43
218 data
93620
220 data
95685
238 data
285fb
248 data
9e6fb
258 data
985a2
268 data
Baf578
278 data
9238d
280 data

8f2214141414144259205
2e53000000c2079e32303
425920532e432e538000a
f8a90885f9a98085Ffaa9?
alABb1+f891FfacB8daf9eb6f
692755f9d53f400070209
28bd33709d0004e8enfad
a%e28d1483a9748d1583a

2483a9718d0503a9fb8dA

s .. .5 . . basic
1@ ram s.c.s5 — basig ====w=——-
===(4 <ld
280 rem (p) ©7/87 by commodare-wel
t ==
<ka g
30 rem ======s==sSascsm===s===

<fj
<kd
<di
<ef
<on
<ag
<jf
<po
<jn
<ce

<be
<kh

<c1i

<mf

<ma
<nj
<1d
<kc
<kn
<mm
<fj3
<ib
<ei

<ec

<em




s .

683a9
290 data
32020
300 data
22020
310 data
02820
320 data
B2ala
330 dateae
81485
340 data
81632
350 data
82020
360 data
82020
370 data
22020
388 data
a2a28e
390 data
58e280
490 data
21383
410 data
82020
420 data
828290
438 data
82820
440 data
22020
459 data
63632
468 data
40513
470 data
02020
480 data
dagn2
490 data
afa37
508 data
93+de
518 data
c981d
528 data
8e8bd
530 date
83005
540 data
1f87b .
550 dau?
f38e9
5680 data
508+0
5780 data

[ IR =

—beasic

718d8703564c777220202
202020202020202020202
202020202020202020202
202020202020202020202
282220132032 132d051
PeP405142002011309032
2e32202a2a2a2a2020202
202020202020202020202
202020202020202020202
202020202020202020202
202020202017120914140
921920040905 148d01122
PBOT12122020202020202
202020202020202020202
202020202020202020202
202020202020202020202
202020202020202020323
332002011309032002191
200612050520202020202
20206172a6722004840Fb
1007c9FFfB3eeB8dBFfac92
8508c922f056240F702dc
945999d025c9309004c93
8471a000840bBBB67acac
000236F99eaBfBFf5c9B0d
Pbad?71e8cB899FfbB1bIFLB
38e93afB04c949d002850
55d09fB508bdBVB2TBdFC

dbcB99TtbB1e8dBfBab67ae

<ek
<pJ
<Kk
<le
<oa
<dn
<po
<di
<og

<pa

<co
<dk
<de
<cc

<cm

<dgv

<fe

<fp

<og
<ff
<da
<cj
<gi
<ed

<Jjg

<gn
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B8 ..C.Ss5 -.basic

68bcH
580 data
an@ff
598 data
5c988
600 data
8fabg
610 data
28238
620 data
aebBb
638 data
4Hdoo
64@ data
17210
650 data
a5e24
660 data
A%e84
678 data
eed96+
680 data
d72e9
690 data
20880a
788 data
3b122
718 data
7abd@
728 data
78d0a1
738 data
de1o0e
748 data
278ad
758 data
bf@a16
768 data
e72a9
778 data
bsbae
788 data
3c548
798 data
da34+
800 data,
2464c¢c
810 dates
3cB846
828 data
15348
838 dats
34947
8448 data
84152
858 data
25349
860 data

,(nJ

b99dad18fab99%eallddhbdac
cBabBbdlnaz38Ff9a972farf

fOafa67a8e60becBb9af?721

a972dBedcaadffc8e8bda

£96573FBF5c988FBdda6?
cBb9647318Fab96573dde
0230034c71714c0926206
SbaeB8d02e@01FOFICOFFF
B¥304caaB8449c9cchBBaa
22a0a@8423d01dc9e FI0O
a2a0738423a06584224c3
4bannB728423aBa%8422a
£210ca100ce622d002e62
18F630F 1cB8b 1223008284
f64cf3a64caefa60B848a93
PP6682856860487888a9348
286860 182206200ae5cb@
#803c943dPB7adB903c98
ad®8838d7d72adB9038d7
438d@803a98bBdAYAB34c2
b74bA5d9414c4ca34cafS
495245d3434cd34e4£52¢
4c4fd2434841525345d44
4153484F46c642464c415
434841d246494ccca64ca
Af46c6464c4153c844455
ce545552ceA435345d4434
47cfAd4Fa24445c64daFA

5ac54d4f425345d44dafa

<op
<1lf
<pb
<od
zpe
<na
<fo
<po
<ae
<ac
<nm
<nh
<nm
<od
<eg
<ml
<bb
<ca
<fj
<dh
<fo
<gh
<dm
<dp
<fg

<fl

R |




S5 Q.S .. boeasic
2434+
878 data 4c4+fd24d4a+424d554cS54c
953580
888 data 524954c5564Ff4c554dc54
54e56
8908 data 454cA4f50c5574156c5504
c41d9
980 data 414c4f¥41c454494dc5534
54152
910 data 43cB8434Ff4cc447524150c
84fAac :
920 data c44+55d45aa380853a34d4
£4254
938 data 5552ce504c4fd4444F4bc
54845
940 data 41c44d4+42484541c4544
558d4 .

950 data 5245c¢3434841d2494ae564
$52d3 _

960 data 424FfdB4c4546d45249474
8d4aad

978 data 4+f42584c4+dAa4daf42494
ed64d

988 data 4f42434c4541d20000000
20000

998 data 000000BB6c7d722073806
cca?3

1000 data A000B20082760075FFf02
857482 ‘

1010 data 768876dc76cc76e276F8
766877

1020 data 4577ac?774b7826798379
dc?798¥F

1830 data 7ad77a337cdc7cfc7cfc
7d397e

1840 data 6e7eb57eb27fc77f6180
c98@898

1858 data 823d83b284c979cFf7965
79a379

1068 data 167a817fc5827e899886
bd86Fc ‘
1078 data B652872886c48aB+8b7c
8b3d8c 3

1080 data ad48c1121112e7620283F
200100 ;

1098 data aScbec939%ecacaeadBd23ad
3a74d@ %

1110“ data 17ad38741f02bad3974F0
2bag90@ e :
1110 data 8d38748d3974a9018d3a
742900 e

- 1120 data B5c64ce2274a9888d3a74
ad3874 ,

1138 data fBefa9@18d39744c7e74
a9@818d v

1149 data 3874782087ead4c3b7420
9eb7e@

<lg
<ko
<k j
<jp
<mn
<ni

<pe

<mo

<mi
<pp
<co
<jm

<ne

<md
<fe
<fa

<mi

<hb
<jd

<ip

<bi

<op

<ka
<jc
<lg
<nf

<lm

s ... -5 .

1150 data
a7¢dog
1160 data
20d4el
1170 data
e34cae
1180 data

7685fc
1190 data

dafsss
1200 data
fbc8cO
1210 data
#20aSch
1228 data
e174c9
1238 data
dé1?7ad
1240 data
85f84c
1258 data
cbc985S
1260 data
87a932
1278 data
6e75a8
1288 data
c9081da
1290 data
85f84c
1300 data
822901
1318 data
75a962
13208 data
85f9a0
1338 data
c8dafa

. 13408 data
293185

1350 data
#0a94b
1368 data
20d2Ff
1370 data

- a92228

58

1388 data
c90dfe

1398 data
d2ffa9
1400 data

-1085F9

1410 data
2228d2
1428 data
ef@9da
1430 data
313329

beas ic

A99008a20e2B8be34cae

d@®34cB8a7586FB28Fdae

aSb7c91089088a217208b
a7a5bb85f9aSbcB85faa9
a28V¥a9+2186910e8e4+8
fbaBB@c4b7f009b 1991
10d@+f3a9ff91fbdcaea?
c9408d0085a90088de 174ad
00f0034c7077a5cbc904
8d022901c981d408A7a912
6e75a98285+¥84c6e75a5
d@17ad8dB22901c901d0
85f¥84c6e75a92285f84c
cb09ﬂ6d017ad8dﬂ22901
B87a95285f84c6e75a942
ée?ﬁaScch@3d017adBd
c901dBB7a97285Ff84c6e
85¥84c6e754c7B877a976
28b 1fBc9fffBB6997782
84c6a9018de1744c7877
fB8a98285Ff9a97685faad

28d2ffa94520d2fFfa959

a5f828d2ffa92c208d2FF

d2Ffad@8b 1+9coFfFa0a
2220d2¢fc8dBFfBa92220
8d20d2fFfe6FBa5Ff9 1869
2939c5f8d@bS4caea?ad
£fa200bdf97520d2F FeB

f54ccd?752b4348522428

<m¥
<pa
<oc
<en
<po
<db
<fh
<bn
<bg

<aa

<fb -

<b¥
<gd
<el
<g¥
(gl
<gm
<ij
<jk
<hi
<la
<mp
<mn
<ag
<np
<ol
<pm
<bh

<lg




s . C .S .

1448 data
2000080
1458 data
LR L
1460 data
f¥¥¥oe
1478 data
4c440d
1488 data
e?7f¥fff
1490 data
f¥+f++
1500 data
bk ik
15180 data
fEEFFF
15280 data
53540d
1538 data
a020e7’
1540 ‘data
b476a6
1558 data
facB8dO
1560 data
1¥8d18
1578 data
B84t a
1588 dats
f9eb6fhb
1590 date
18dPa”
1608 data
20b476
161@ data
ae2fPe
1620 data
aeca?728
1632 data
e34cae
1640 data
19bBec
1658 data
38208a
1660 date
2088aeb
1678 data
e5a5F8
1688 data
PB289%e
1698 data
209eb?7
1708 data
447749 \
1718 data
40774c
1720 data
2e79ad

—basic

52554eBdffon0000frfon
20NB144c495354AdFFff
000000 10cBVV4AT55540d
00FfR00000208400004F
ffOO0000F TO00B0000eS
FFFFFFFFEFFFFFFFFFFF

fFEFFFFFFFFFFFFFFFFF

tFPFFFFFFFFFFEFFFFFFT.

FEFFFFFFFFFFe?7fFTFfff
FFFFFFFEFFFFFFFFfe714
ff4caea?7289eb786Fc20
P084Ffaa90485FfbaS5fc91
f9eb6FfbadBBceSfhdBf1a9
dPa9bb8d11dB4caea77ad
a92085fbag90B891facB8do
a940cS5fbdAf 168a9158d
1b8d11d02044e54caea?
4caea72@98b786F620f6
b78e20dBa&faBd21dB4c
9eb7eB279008a20e208b
a786F¥920Ffdae289eb7e®
B6fa20fdacadB60285F8
e586FfbBAfcab6faadfo18
2PaBaaab6Ffbadfc18280a
8dB86024caea7080bBad
b78e41778e427720Fdae
Be437728fdae209eb78e
#18d40774caea?7a9008d

aea?7ad4@77c9081+fB883Ac

<jo
<oe
<nb
<kn

<bg

<ab
<je
<jm
(mg
<ki
<mec
<kb
<im
<oi
<na

<mg

<oa
<be
<al
<lo
<ai

<bh

<cp
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5 - C .5 .

17380 dateae
ad417?
1748 data
77009
17580 data
44778d
1768 data

2089eb?
1778 data

aea’’78e
1788 data
b@eb8e
1798 data
bBdeBe
18080 data
b@d18e
1818 data
c903ba
1828 data
BaeS586
1838 data
200aeb
1848 data
a977+e
18508 data
eB86+b
1868 data
771820
1878 data
fBadt9
1880 data
44006
1890 data
8be34c
19880 data
b7e819
1918 data
b7e®29
1920 data
b7ef1a
1838 data
7828+d
1948 data
28dae
1958 data
8d4978
1968 data
78aedb
1978 data
+029a0

‘1988 data

d2ffcB
1998 date
acd4578

3000 data
fdaebd
38610 data

—basdic

4277t086ced2774c2e79

8d4277ad20d8298Ffcd43
ad43778d20d04c2e79ad
20d04c2e79001928192a
ef289008a20e288be34c
a77720fdae209eb7e819
587720Ffdae209eb?e829
a97720fdae289eb7eB1a
aa7720fda920d4e1a5b7
c2a808b1bb8dab?773828
¥884Ff9aca?777aeaB’?7718
a2BlBecaa?77fB29adB8cc
09&dab7?2@d2ffc8d0f2
84fceeaB??7aca?777acal
PoeHoab6Ffbadfcd4cBc78a6
18280BaeS4caea?702604
209eb7e82896868a20e26
aea78e4578268Fdae2B9e
bBebBed67820Ffdae289e
bBdeBed?778208Ffdae209e
bAd18e4878adB86028d4a

ae20%eb78e86A228Fdae

<an

<bm

<ea

~<ah

<fb

<jl
<ob
<ng
<ac
<gb

<ki

<ao
<pe

<am

a5b7c903b0Bb3a8BBBbibbL .

382000e586F884F9acas
7818200Bae5a200ec4878
008cc4778f009ad497820

daf2e884fbB6Ffceed678

289eb7e008bA398608220

6020e37d2B8ebb78662a4

<pn
<an
(Qj
<cf

<gd

<ac




s . c. s . basic

A2cB8a
38028 data
22bd31
3830 data
d@4cae
3040 data
aea’dc
3858 data

28%eb?
3068 data eB0B8900Ba20@e208be34c

aea786 }
3076 data fal2@8fdae2B9eb78aat6fa
9d27d0 ‘ '
3080 data
fB@9%ad
30690 data
a7289e
3108 data
4caea?
3118 data
fa9d2?
3120 data
20fdae
3130 data
1cdB25
3140 data
ff8d1ic
3150 data
PB8a20e
3168 data
ae2@9e
3170 data
f@15ad
3188 data
da1865
3198 data
25FfFfc9
3208 data
15d@4ac
3218 data
85Ffaal
3220 data
acdB@fc
3238 data
85fa2@
3248 data
aB8?7fc8 _
3250 data-cf03f00eal20886fcag80
85fa20 :
3268 data
b786Ffa
3278 data
al20e20
3280 data
£885F9
3298 data
4@085+8
3308 data

91a388a51491a34682a6
79&415?0090d10d08q10
a?749ff2d18d08d 10d04c

48b261220408 10284080

20cc7dad1§d025ffcgﬂﬂ
1¢cd®@38e5ffB8d1cdB4cae
b7e0089008a20e208be3
B6fa20fdae209eb78aab
de28fdae289eb78e25d@
209eb78e26dB28cc?dad
ffcY900dBB9ad 1cdB 1865
d@4caea?289eb7e00890
208be34caea?786fa20fd
’b7é6fc2ﬂcc?d65fccgﬂﬂ
15d@25Fffc98BdB1ead1S
f£8d15dP4cfe?7eadisEdd
PBFfAB9ad15dA38e5+F8d
aea785fba90085Ffcagta
AVa28Ba5Ffbc92efBBbCH
aS5fc1865faB5fcaSfada

7300e8e008dBed4a5Ffc99

79804c 1 17f20fdae209e
28Ffdae209ab781590a88
8be34caea?786Ffba98@85
afBBcAfaf010a5f81869

cBa5f8dBfAe6+¥9dBecad

<aa
<pa

<db

<mp
<ep
<kp
<jk

<ld

<lc
<nf

<1f

<aa

<mb

<dd

<ef
<ck
<ae
<db
<bg
<gn

<ck

60

s ..o s

f@ctag9
3318 data
e6fceb

' 3320 data

¥8cBad
3330 data
Acaea?
3340 data

2@89eb?
3350 data

aea78e
3368 data
9n@aBa2
3378 data
fdael2@
3380 data
ae2B9e
3390 data
209eb?
3400 data

‘Oeb?7e@

3410 data
edfore
3420 data
f2asb+F+
3430 data
e4fbfa
3440 data
f2ab+f+
3450 data
ffedf8
3460 data
daf28s
3478 data
9dA1d4
3480 data
a20e?20
3498 data
209eb?
350@ data
9eb?786
3518 data
d886+b
3520 data
asf+18
3538 data
f99daa
3548 data
fag9doe

. 3558 data

9d 3874
3568 data
a2fe20
3578 data
209eb?
3580 data
85faab
3598 data

-—basic

BDaBB4Fcc4fbf0ﬂgeﬁfc
fccBd@f3ad4fcada8?7¥91
a97f91f8cBadaa7f91f8

3333339df8c39df807680

e®189008a28e208be34c
18d44caea?72@8%eb7e063
0e208be34caen?786¥820
9eb7e818bBec86F928fd
b?eﬂjﬂbﬂeﬂBéFa2ﬂFdae
e@10b8d486Ffb20+fdae20
10bBc886Ffca98BaalsSTT
RaaSff18691085FfFe8d0
1865f985f9a908BaalBSt T
PaaS5F+18691085Ff=8d0
1865fc85Ffaag905a2B885
f0BaaSFF¥ 18696785 fe8
f8a6fB8a5+f99dABd4a5fa
4caea?72@9%9eb7e00e9008
8be34caea?786fB28fdae
86f9eB41dB1420fdae20
fa2@fdae209eb7ed10b8
39D4320085ffedfﬂfﬁﬂa
690785ffeBdBf2a6F fab
d4a5f9c941d@Bccacaas
d4a5fb9d@1d4a6FfBaSf9
4caea7209eb7e0039008
Bbe34caea?786f82Bfdae
86f928Ffdae2@d4e 1a5bb

bc85FbaSb7c9049008a2

<ma
<km
<nj
<mn
<ga
<hl
<hl
<1li
<mk
<me
<mo
<ok
<pm
<ab
<ba

<pn

<co
<pl
<fa
<bf
<fc
<ed
<gh
<hl
<gp
<dj
<ka

<jp




s .. C -8 .

17288b
3600 dates

d@B7a9
3610 data
a98685
3620 data
4385+FF
3638 data
23d083
3648 data
93085
3650 data
4caea?
3668 data
8d85+Ff
3670 data
bdc?781
3688 data
fffae3
3690 data
f8+@0a
3788 data
a6ffa9
3718 data
ad3374
3728 data
9deada
3738 data
adfbdc8
3740 data
dBe9ab
3758 data
211601
3768 data
74818a
3778 data
822da2
37880 data
e70214
3798 data
P45a04
3800 data
cf@627?
3818 data
a8b4aA9
3828 data
Selcde
3830 data
116712
3848 data
"3b189d
3850 data
22c¥24 -
3868 data
76313a
3878 data
459d49
3880 data

—basic

e34caea?7a88Bbifac941

@5B5Ff4c2181c948d007
£f4c2181a20086Ff38e9
aSffBaB5FFfadB1bifacy
e6FffcB8b1faa20886fc38
£cc9989008a20e208be3

a2@80ed4fctfBBaa5+FF 1869

<fm
<Jk
<kp
<mi

<mc

' <pa

eBdBf2a5ffBaB85FfFal200
Bd33?4bd08818d3474e4
eBdfedadBBB8sSffa2BBesd
aSff186908785ffeBdOf2
#09d04d4ad34749d0Bd4
9d01d4a6f8bd3074a6FfF
a200e4+9fB1386Ffcal200
ddfdeBedBcdBf6a6fced
ffa9009dB4d44caea?760
278139014b015Ff017401

21a101ba1d421+0020e

4eB271029602heB2e7B2
0342837483a983eB041b

9¢cP4e2052d0857bAScB5
868506e8075107c10837
3809c40a590af70b9eBb

@d0aBddPBeal20+81106d

70138914b215ed173b17
1a141baB1d4451f0328db
e1271229652bdb2e762e
342737413a8a3e@8541b5

c14e2452c957b65cedbc

<pi
<ne
<pJ
<cf
<mk
<be

<no

<gg

<jm
<md
<nf
<ma
<ce
<ok
<gb
<ci
<dg
<ek
<fi

<ei
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-0 s

ed6273
3898 data
8b3b93
3908 data
dacde?
3910 data
88209e
3920 data
B2a982
393@ data
90@34c
39408 data
f£2@059
3958 data
2a85+fa
3968 data
694885
3970 datsa
a28dat
3988 data
b1fa2@
3998 data
8d3674

40080 data
357491
4810 data
48dacb
4020 data
85f9a2
4830 data
f¥9cadf
40480 data
efdd29e

4858 data

3874e0
4960 data
397420
49070 data
aafad¥
4080 data
ae2@9%e
49096 data
fa78ad
4100 data
BedcB9
4118 data
@fdcab
4120 data
9bab+8
4138 data
7485+8
41408 data
asf92e
41508 data
fa18Ff8
4160 dateae
690088d

-—basic

68426e8275147cBaB36a
829c48a593a0f6bb9dab9
dB@9%cddB4enl28FfB814F814

b786+t828fdae2857e2a0

aGf820b§fF596020d5Ff
f9e8862d842ea90d20d2
ab4caea?7269eb786fBa9
85?baae4f8fﬂ10a5fa18
faeBaSfad@fBe6Ffbddec
B0b1+fa201f838d3574c8

1¥8391facBb1fa201F83

8888Bad367491facBc8ad
faabfal18698385faecbel
4caea?785fcB8e3774a900
ﬁBaSFc4a85fcan92a85
£3a5f9ae3774608209eb?
A8a20e208be34caea’8e
8088920 Ffdae209eb78e
fdae209eb?7e882bAdeed
20fdae209eb?786f820+d
b786Ff928Ffdae2@9eb786
148385fbad 158385Ffcad
808dBedcadB8fdc297f8d
fac93cb@al1as5+f9c93ch®
cQ1Bb09509ﬂ09ﬁ051869
aS5fb8d1403a5Ffc8d 1503
£38385f9a5fa20F38385

a5f8690888dAbdcas5+918

<ki
<ij
<pe
<kk
<kn
<ng
<nd
<pp
<p¥f
<ec
<oc

<ae

<be
<do
<dm
<go
<ce

<ef

<nk
<na
<gf
<jm

<1lh

<ie<'.
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4170 data
a9e08d

4180 data
831869
4198 data
9008318
4288 data
189083
4218 data
3060ad
4220 data
148520
4238 data
29720
4240 data
6930c8H
4250 data
281784
4260 data
30c891
4278 data
1784c8
4288 data
c89120
42980 data
9884ad
4300 data
dc8d@as
4310 data
a98dc8
4320 data
cadB+?
4330 data
249008
4340 data
fAaf4a8e
4358 data
852981
4368 data
b78e24
437@ data
ae289e
4388 data
aB8b1f9
4390 data
85f01d
44900 data
dfBeSeb
4410 data
a78281
4420 data
c8b1f9
4430 data
85f060b
4448 data
claSfc
445@ data
852061

. bagic
NadcaS5fa18690888d89dc

@8dcdB584caea?c93890
#6c92e9003186906c924
6906c91a9803186906c9
186906604a42404a1869
3874c901f0834c3 keaad
adB8028521a800adBbdc
17849120admbdc290f18
9128a92ec89128adBadc
c89120adPadc296F 1869
20a92ecB89128ad09dc20
9120ad®9dc290f 186930
ad®bdc2980Ff085a9184c
#bdcc912d80829008dBbL
dca9m1c8ca§120admadc
9120a20bad39749d 1cd8
4c31eacacaeal2feb’7e8
a28e208be34caea7e000
228528fdae209eb78e23
cd2285f01928fdae209e
85a902cd2285F00920+Fd
b78e2585a90085F985fa
84fbad4faB4fcadfbed23
ascbqgafdumaacaea5ca
fad@e1a90d25d2ff4cag
219018a901cd2285Ff01b
88cd2485d8d3a902cd22
cB8cBb 1£98888cd2585d0

8d2685206185a5fb8d26

<mm
<1p‘
<gl
<hb
<kd
<1k
<nj
<ni
<oce
<pm

<ab

<op.

<df

<eg

<gc

<hd

<hk

<jp

‘<oa

<oe
<mj
<il
<ld

<pg

<3f
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4460 data
BBad26
4470 data
ad?2685
4480 data
186937
4490 data
606020
4500 data
e2fc6@
4518 data
a9eas8d
45208 data
78a9%e1

4538 data

8d1803
4548 data
984820
4558 data
302a20
4568 data
880220
4570 data
a90e8d
4588 date
Ad866c
4598 data
A168a2
4600 data
f0dBe8
4618 data
b8a514
4620 data
208be3
4638 datsa
A6a514
4640 data
eBc9bO

-4650 data

#81b8as
4668 data
Be288b
4678 data
f0086a5
4680 data
b7e@c9
4690 data
dBfaal
4708 date
ad2001
4710 data
fdael20
4728 data
facB8ab
4730 data
faal200
4740 data
as5fB18

-—basic

B5a92020d2f f4cBaB5a2
8529fB4a4a4a4a207885
290f207885608c98a9007
20d2ff6018693020d2FF
9eb7e088d0034c0B704c
a98e8d20d8a90F8d21d0
8602a9048d88022044e5
8d1603a9858d1783a9c?
a9858d19035860488a48
aeasag7fadadddacaddd
bcf620e1ffdB22a9048d
a3fd2818e5a90f8d21d0
20d8a9008d860285d420
02a04c72fea581090285
80bd5b7089d0084a9009d
e@28d0F060208aad2001
B85fba515c9029088a20e
Acaea?8528a515c980F0
c941blea2B8fdae2289eb?
eBBSFc2ﬂFdae2ﬂBaad2é
1485fda515c90829008a2
e34caea?8521a515c900
14c941bBea20fdae289e
bPePB6Ffeldc20BaadBl30a
#011fc91fcdcaea?208a
bBa51485faa51585fb20
Baad2001b8aB00a51491
1591fadcaea?7209eb786

86fB8a9c885f9%e4fafB10

<mc

<me
<ji
<1f
<og
<am
<nl
<pg
<od
<ff
<cp
<fp
<bg
<aj

<eb
<do
<fn

<fo
<lm
<la

<he

<jk

<no
<mh
<o0j
<mo
<pm

<bk
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47580 data
f9dWec
4760 date
dafe6a2
4770 data
c@n8dn
47808 data
en86+8
4798 data
1869480
4808 data
ecadda
4810 data
cfc8c8
4820 data
bdeacf
4838 data
e6ffeb
48408 data
200020
48508 data
PBa20e
4868 data
f808da5
48780 data
7d87a9
4880 data
209%eb?
4890 data
aoaeess
4900 data
85fa906
4910 data
98@82e6
4920 data
888d51
4930 data
656285
4940 data
63a900
4950 dota
87a5+Fb
419680 data
5887¢ce
49780 data
870290
49808 data
B2e665
4990 data
b16499
5008 data
#8cfB8
5018 data
16bdae
5028 data
#8cf88
5038 datea
eaaS62

s .

besi1c

6908885fBeBabfBdATReb
afdnb1¥899Ff8cfcBchBB
97aBB8bdfB8cf91fBcach
f54caea7289eb786Faa2
ag9ep8s5+t9ed4tafB18a5f8
85fBeBa5+f8dBTAe6T9d0D
85ffafB0a28bb1+89dea
cBeBeﬂ1sd0F352143000
91f8cB8cBcBecacB3fdBf3
f8a983cS5ffdBd4d4caea?
aaB882801bBa515c90290
208be34caea?7a515c908
14c941bBeca’98185f9%4c
AB85f9a51485f820fdae
86204ce588209eb786fhb
62a9208563a5Ta38e908
15a200a5621869288562
63eBe@88dAFfB4c998769
B7a5f84ad4ad4aPafaBall
629002e663a5F9Ff002e6
8564a9c88565a9008d50
Ba9008cee5087ee5087ee
50870a9006ee5087ee50

03ee5087 186564856498

ad5087 1865658565a087

#BcfB8818FBaBB7a90099

16TfBa208a5fB2907a8F0

cf4a9d0BcfbdBBcT6a9d

dBefeBefP8dBe34c9e88

<dg
<cb
<dc
<do

<bi

<kl
<fp
<cj

<hc

<jg.

<ie
<li
<oh
<kk
<jb
<kl
<nl
<nm
<gc

<ek
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5040 data
621400
50508 data
eBcBcB
5060 data
694085
50878 data
694085
5080 data
621400
5090 data
eBc8eld
5180 data
87a563
5110 data
ag93385
5128 data
faa9da
5130 data
91fac8
5148 data
dBefa9
5150 data
ad6Bed
5168 data
a72efd
5178 data
dd4e1a5

6180 data

£dB8521
5190 data
85214c
5200 data
47289
652180 data
8638e9
5228 data
204c45
5238 data
fOB7as5
524@ data
209187
5250 data
8185+F9
5268 data
adfdc8
5278 data
B8aad?20
5280 data
9008a2
5298 data
Bdas514
5300 data
89a900
5310 datea
b@#d986
5328 data
622920

basic

18690885649082e665b1

cf9162b1641d08c+9164
08d03ceBBBFfB30a56218
629002e6639663356418
649802e665e665a080b 1
cf9162b1641d08c¥+9164
#B8dBec6Baeca’?a2B8Bac51
85654c4788a97f8dBddc
#1a9438538590885F885
85f9a9cB885FfbadBBb118
dAf9e6fbeb6+f9a9eBcS5F9
378501a9818d8ddc208a
c99008a20e208be34cae
ae2@8eb786fc28fdae2@
bbB85feaS5bc85ffag8085
adfdbi1fec912d007a981
7289c992d@@759808521
c948bBB34c4589c968b0
494c4589c9aBbB0B638e9
8938e94085fba521c908
fb18698B085fbab2@85fa
a5f81865fcB5Ff89084a9
a5f9c9B1f004a900685F9
84fdcd4b7dB924caea?728
B81b8a51485f8a515c902
ﬂé208be34caea70900f0
c940bPeea’dB185Ff94cab
85f928fdae2@9eb7e@c8

fa28bdB894caea?7a90085

<lo

<pa
<fh
<Ff
<hb
<fi

<kf

<ic
<k j
<nh
<oe
<lg
<ho
<jk
<ka
<ma
<nd
<oj
<ap
<cj
<ng
<ca
<dd

<fj

<dp<’.
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53308 data
19e663
5348 data
634ccHS
5350 data
690818
5368 data
4adada
5370 data
eb663a5
5380 data
B7a8a
5390 data
100804
5400 data
85faab
5410 data
bdB8Y%a4d
5420 data
856485
5430 data
f9a5fc
5440 data
221865
5450 data
f9a5fc
5460 data
2285fc
5478 doata
£dd@éc?2
5480 data
as+das
5490 data
85fbab
5500 data
faabfb
5510 data
89a4ff
5520 data
20828b
5530 data
aea786
5540 data
ecc90a
5558 data
85F94c
5568 data
9eb?786
5578 data
2001b8
5580 data
faag92@8
5598 data
£7e6fb
5688 data
a9e88s
- 5610 data
888537

4 tye:s;j_c:

8563a5fa38298885Ffa9@
a56218694@856290082e6
B8969419002e6634cc589
6562856290022663a5F8
BanaBa18656285629802
f9f002e663a208a5f0829
6219188a816260804020
9201a5fcB564a000a564
fbB85FB8a52085F984FF28
ffe664cBcd4fedBebas+th
65a00Pa56485f8a52085
B85FfaB4ff20bdB9a5fcBS
feB5Ffca56485f8a52085
8S5faeaea20bdB89adffals
9664d06439b185200804
a521c9008faa+fa90a88521
FbaQFFBSfd4046833564
fc8564c6Fbalfdla56485
85f8a52085f984ff208bd
e664c804fedﬂe64caea?
eDc99E08a209208b934c
faa51485f8a515c902b0
f8Bda514c941bBe2a98 1
f48aa90085Ff928Ffdae20
fb2091874caea?720aa8B
20fdae209eb?760a00084
85fbb1fad49ff91facB8d0
a94@cS5fbdBefd4caea?58

2ca9@81852ba9a®B538a9

<di

<aa
<bb

<db

<om
<ge
<lh
<od
<ji
<mb
<pb
<bg
<mc
<li
<de
<bi
<bp
<cm
<bd
<b j
<bd
<ec
<cd
<df

<lg

<ch
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5628 data
c9ccHi

56380 datea

da738d
5640 data
eq4tatd
5650 data
7bcb67a
5660 data
790220
5678 data
al2fel2B
5680 datsa
15c900
5690 data
20fdae
5780 data
N8al208e
5718 data
a515c9
5720 data
feabfc
5730 data
edfefd
5740 data
6485Ffa
5758 data
ffebbd
6768 data
abfc86
5778 data
gn14a9
57808 data
fd38e5
5798 data
21c9080
5808 data
ffas5fd
5810 date

208aad
5820 data

Be288b
58308 data
8528c9
5840 data
B0edfe

. 5858 data

85fba9
58608 data
91f8c8
5878 data
dBeae8
5888 data
85fea9
5898 data
B8aad20
5900 data
208be3

25 .

basic

2044a64c7404662073800
1e38990b0585f662qmbd
798bbdd1738d7a8b;898
ﬂfeESQdﬂe;4c108dﬂ2c6
6c7d?722873086c798bc9
ebb7a5158526c9829088
8be34caea?a51485fbab
fB06a514c94 1bBe8B6FC
20ebb7a5158521c98298
208be34caea?a51485fd
20f006a514c941bPBeBB6

B664aNBPa5FbB565a200

1caS5fb85FfBa52085Ff9a5
86ffB842228bdB89%a422a6
e8dAeBcBcatfdfB28e6fb
648423eaeaaS65186523
N18520a80084fbc623a5
2385fd4cc98b4cd38basb
f012a55651865FfdB85Ffba9g
aP®NB84214cc98b4lcaea?
2001b8a515c9029088a2
e34caea’7a51485fea515
AOfAB6a514c941bleba?2
f827a00084f8a92685+F9
@8885fab1fa182ab1¥82a
dBf4e6fbe6+f9a940c5F9

dBd5a520c980Ff00bagsf+

‘#885204c638cd4caea?20

A1bBas515¢c9829808a20e

<cb
(jc

<mo

<em
<mm
<aof
<bn
<el
<cn
<ob
<eg
<cf
<ee
<hg
<lo
<jc
<fn

<e1i
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5910 data
28c900
5920 data
edfefO
59308 data
fbao®s
5940 data
fa98+a
5958 data
a91fcH
5960 data
f0Pba9
5970 -data
4caea?
5988 data
fB83ac9
5998 data
82c67b
6808 data
8dA4cSc
6610 data
86f%e4
6028 data
£89002
6030 data
8dafbnd
684@ data
f54cae
68508 data
a0n91+8
6068 data
8820838
6078 data
189008
6080 data
ae289e
6098 data
fffaef
6180 data
" e6f9%4c
6118 data
85896
6120 data
atfg819
6138 data
B2c67b
6140 data

-—basic

4caea?7a51485fea51585
f8060514c941bPe6a208
2cafd084fB8a%4085+F985
85fab1f8186ab1fabadl
094884cdeBcBB8c6FfbcE6TI
f9dPe5eB8d0dBa520co00
f£f85fea9d®@BsS284ccalbe
20daB8d2087300eaeac9fc
fdfeefc9fefB35a67adb
c67a4c7@8b2873002038
8d209eh786Faa20086+8
fafBPeeBas5+B186940885
e6f9d0eec604c8B88d4c6e
b1f849Fff91f8cB8c04Bd0
a720730020388danBvBa9

cB8c040dB+?74caea?72873

8d20fdae2@9eb786Feeld

a20e288be34caea?’728fd
b786FffeB®15bBeca28@ed
e865f818690385f89002
aB88da5fed4a4a4a1865f8
82e6Ff9%9a200a5+e2987a8
188a81f8B4caea’?7a67adB

c67a68

<hp
<im
<jf
<nm
<pj
<mk
<ae
<pm

<bc

<1h

<ad

<pd

<bo
<ec

<1lm

édp

<fn

<ha
<eb
<h&
<fh

<ib
<on

BERICHTIGUNG ZU ,,MONOPOLY 128~
(erschienen in COIMiviODORE WELT 128 Spezial,
Sonderheft 3/87)

Leider hat uns der Druckfehlerteufel bei diesem Pro-
grammlisting wieder in die Suppe gespuckt, aber noch
am Tag des Erscheinens dieses Sonderhefts fiir den C
128 hat sich schon der erste findige Leser gemeldet
und uns darauf hingewiesen.

Einige Zeilen erschienen gar nicht im Listing, ande-
re waren mit etwas zweifelhaften Grafikzeichen dar-
gestellt. Hier nun die fehlenden, bzw. berichtigten
Zeilen, so daff Threr Freude an diesem tollen Spiel
nichts mehr im Wege stehen kann!

Berichtigung

18 rem berichtigung monopaoly

28 rem (p) 87/87 commodore welt ==
38 rem

IS R R LT ST RD ST IS ST RTINS o o I Im ST SE o e ST SN T = oame e e

48 rem (c) @87/87 by n.fﬁengling -
58 rem fehlende und unleserliche ==
68 rem zeilen listing im sonder- ==
7@ rem heft 3/87, 128 spezial * ==
80 rem . ==
90 rem ==s====s==ssssossss==========
95 gosub 60000 E

93580 color4,1:color1,1:printhe$ca$c
3$ e e e e e e e [ ]

9368 printec3$”...... "zb$zq$"...."=z9

$zmPzmEzm$"P. .. .. " '

9378 printec3$”...... "rn$z0$rfEz0$"U

I"yq$z8$29%$" W “29¢". . ... #

938@ printc3¢™.. ... "rn$zB8$". .. .. .. "

rf$"/"rn$"F " f$" "zO0$" ... .. "

9390 printc3$”..... “rn$"” FFFFFF B B
"P'F$" ----- "

9400 printc3%$”...."rn$z8%$" DDDDDD ™

za$zs$"B "r¥fEzi$"”...."

9418 printc3%$ze$ze$” "rn$z8%".."zm$

zm$zm$zmbzmEzm$” B B "rf$" "ze$zel:z

ebzed
9428 printec3$” / /UI / / / fUI / /.

9438 printc3$”/ / JK/ / ) J IK/ f /

9440 printc3$zm$zm$zmbzmEzmPbzmPzme =
m$zm$zm$zm$zmbzmzm$zm$zm$zmEzm$zm$
zon$zm$zm§

9450 ifhe( za)=Bthenfu=ss:elsefu=bel
za)
9460
9476
9486

an=0:ifbe( 6)=futhenan=1

ifbe( 16) =futhenan=an+1

ifbe( 26) =futhenan=an+1

9490 ifbe( 36)=Futhenan=an+1

9500 hk=500%(2 " (an-1)) :ifmiete=2the
nhk=hk#*2:miete=1

9510 ifbe(za)<>ssthengs6e
9520 char1,5,13,sp${ss)+",
schon®

9538 char1,5, 15, "besitzer des "+st$
+“es."

9548 char1,5,18,"bitte drueckaen sie
eine taste."

95508 getkeya$:return

sie sind

9818 printyg$rn$™....... "rf$z89%
9820 print” "yqg$rn$”..... "rf$z8$%
9830 fori=1toS:print”. . "rm$"..... “r
f$:nexti

9848 print” “"rn$z8$"..... “vq$rf$
9850 printrn$”. ... ..... "rfleft$( qu
$.,6);

9868 fori=1tob

9870 print”..."rn$z8%rf$ca$left${ql
$,4);

98BA print”.."rn$zB8%" "rf$cd$left$(
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ql$,4);
9898 print"
ql$,4); -
9980 printrn$z8%"..."rfSca$leftP( gl
$,4); '
9910 printrn$”
$(ql%,4);
9928 printrn$"”
$(ql$,4);
9930 printrn$”. ..
9940 nexti
9950 printc2%$c2$c3$;
9968 fori=1to2:printz6$z4%ca4$c1$c1$
; cnexti %
9978 fori=1to2:printz1$zk$cd$ci$c1$
; cnexti :
9980 fori=1to2:printrn$z0$rf$z0%c4$
c1$c1$; nexti
9990 fori=t1to2:printrn$zk$z9%rf$ca$
c1$c1$; :nexti
10800 printci$en$”™.......
10010 char1,22-1en(st$)/2,9,chr$( 18
J+st$:print ‘
18028 ifbeael( za)<rssthenida’a:
10838 char1,5,14,sp$(ss)+",
d besitzer”
18848 char1,5,16,"des "+st$+"aes.”
18238 char1,4,12,sp$(ss)+", sie mue
ssen dm"+str$(iu) +"

+str$(z( 1))+ z(2))

60008 rem
nachspann =s==s==========
60818 rem * farbcodes/steuercodes *

"rn$z88". . "rfScd4$left$(

"zf$zd$” "rfPca4$left

"zc$zs$"” "rfhca$left

(1]

sie sin

68020 cA4%$=chr$(B817) :rn$=chr$(018)
60038 he$=chr$(@19) :c3%=chr$( 929)
60040 c2%=chr$( 145) :r¥$=chr$( 146)
60850 c1$=chr$( 157)

60060 rem *** zeichensatz/graphik *
60070 z@8$=chr$( 161) : z48=chr$( 165)
60080 z6%=chr$(167) : z8%8=chr$( 169)
60098 z9%=chr$(178) : za$=chr$( 171)
601080 zb$=chr$( 172) : zc$=chr$( 173)
68118 zd$=chr$(174) : ze$=chr$( 175)
60120 zf$=chr$(176) : zi$=chr$( 179)
68130 zk$=chr$(181) : z1$=chr$( 182)
68148 zm$=chr$(183) : zq¥=chr$( 187)
60150 zs$=chr$( 189) : yq$=chr$(223)
60160 rem **uAFARAX zejchenfolgen *
60178 for gq=1 to 4@

60180 qu$=quP+c2$:ql$=ql+c1$

60190 next q

60200 return

60210-rem berichtigung monopoly 128
60220 rem 0NOVBBO bytes memory ==
668230 rem 08082644 bytes program ==

"rf8left$(qus,6) ;-

LISTINGS

CHECK-
SUMMER

Eine ziemliche Verinde-
rung ist mit unseren
Listings vor sich vorge-
gangen. Bisher druckten
wir sie in einer Breite
von 35 Zeichen ab. Nun-
mehr ist das Listing nur
mehr 30 Zeichen breit,
denn die weiteren 5 Zei-
chen am rechten Rand
dienen einem anderen
Zweck. Diese diirfen Sie
nicht mit in Thr Listing
eintippen, sondern sie
dienen Ihnen zur Uber-
priifung Ihrer Eingabe.
Zwischen dem Kleiner-
und dem Grofierzeichen
am rechten Rand be-
finden sich zwei Buch-
staben. Mit einem speziel-
len Programm koénnen Sie
beim Eintippen Ihre Ein-
gabe auf ihre Richtigkeit
uberpriifen. Dieses Pro-
gramm, der Checksum-
mer, sorgt namlich dafiir,
daB nach erfolgter Zeilen-
eingabe am linken oberen
Bildschirmeck zwei Buch-

ERST SICHERN, DANN
AUSPROBIEREN

staben ausgegeben wer-
den. Wenn diese Buch-
staben nicht mit den vor-
her erwihnten Buchsta-
ben in unserem Listing
ibereinstimmen, so kén-
nen Sie davon ausgehen,
dal Sie sich vertippt
haben und kénnen sich
so die Zeile nochmals
niher ansehen, ob Sie
Ihren Eingabefehler fin-
den. Wenn Sie dann alles
richtig getippt haben, so
stimmen die Buchstaben
iberein und Sie kénnen
sich getrost der nichsten
Zeile zuwenden.,

Das Checksummerlisting
hat noch keine Priifsum-

66

men. Seien Sie - deshalb
besonders aufmerksam,
daf} alles pafit und spei-
chern Sie dieses Programm
unbedingt ab, bevor Sie
es starten! Bei einem
Tippfehler wiirde es sich
wahrscheinlich auf Nim-
merwiedersehen  verab-
schieden und Sie miiiten
die ganze Arbeit vermut-
lich nochmals machen.
Wenn Sie es gestartet
haben, so  geschieht
nichts Besonderes. Der
Computer meldet sich
einfach kurz darauf mit
,,READY*, und das war
auch schon alles. Alles
solite nun wie immer
funktionieren, mit der
kleinen Ausnahme, dafl
nunmehr nach jeder Ein-
gabe im Direktmodus
eine Priifsumme erscheint.
Nehmen Sie zum Testen
irgendeine kurze Basic-
zeile aus unserem Heft
her und testen sie aus.
Wenn die Summen iiber-
einstimmen, so koOnnen
Sie sich freuen, denn
Fehler beim Abtippen
werden Thnen nun in Zu-
kunft viel weniger passie-
ren, als vorher.

EINER FUR ALLE, EIN
ECHTES UNIVERSAL-
PROGRAMNM

Unseren Checksummer
kénnen Sie verwenden,
ob Sie einen C16/116/
Plus4 oder ob Sie einen
C64 oder gar einen C128
haben. Nur miissen Sie
beim letzteren beachten,
ob Sie auch wirklich im -
40-Zeichenmodus  sind.
Nachdem Sie den Check-
summer geladen und ge-
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startet haben, konnen Sie
Ihr Basicprogramm ein-
geben wie gewohnt, Sie
kénnen es abspeichern,
Sie konnen auch laden, Si
Sie konnen Kiirzel ver-
wenden und, ob Sie ein
paar Leerzeichen mehr
oder weniger verwenden,
der Checksummer laflt
sich dadurch nicht aus
der Fassung bringen. Ein
biichen Vorsicht = sollte
man allerdings walten
lassen, wenn man Pro-
gramme eingetippt hat,
in denen Peeks und Pokes
vorkommen, Es wird
zwar nicht besonders
hiufig vorkommen, aber
es konnte bisweilen ge-
schehen, daBl nach dem
Laufenlassen eines Pro-
grammes  weder  der
Checksummer noch sonst
etwas mehr funktioniert,
auch
ohne Checksummer nicht
der Fall gewesen sein
sollte, Also bitte sichern
Sie in jedem Falle Ihre
Programme, bevor Sie sie

ausprobieren.
Ein paar Dinge sollten
Sie noch wissen. Wir

drucken In unseren Li-
stings des 6fteren Punkte
statt Leerzeichen. Wenn

wenn dies bisher:

" wird.

Ihnen nun aber Leer-
zeichen besser gefallen,
so liefert der Checksum-
mer natiirlich eine falsche
Summe. Wenn Sie diese
Zeile aber auch auf ihre
Richtigkeit  iiberpriifen
wollen, so kénnen Sie
dies tun, indem Sie sie
zuerst einmal so wie im
Heft abtippen, und nach-
her, nachdem Sie sie nach-
geprift haben, einfach
wieder die Punkte durch
Leerzeichen ersetzen,

Nichts ist vollkommen

Eines haben wir leider in
unserer  Checksummer-
version noch iibersehen.
Es ist uns erst in aller-
letzter Minute eingefallen,
daf es ja auch geschehen
kann, daff jemand zwar
alle Buchstaben einge-
tippt hat, die in einer
Eingabezeile stehen, daf}
er aber vielleicht zwel
Buchstaben vertauscht
hat. Wir konnten diesen
Fall leider nicht mehr
berticksichtigen. Wir hof-
fen, dafl Ihnen unser
Checksummer auch so
wertvolle Dienste leisten
A. Mittelmeyer

CHECKSUMMER

10
20
30
48
50
60
7@
ae
98
108
116
120
138
148
1682
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67

168
176

177
188
38
150
280
21@
6
228
238
240
nex
258
2606
278
280
298
300
318
ine
32a
ht:
338
340
35@
368
370
3860
390
400
410
426
430
440

rem =checksummer==c16 c64 c12B8==
ram (p) 85/87 commodore welt ==
rgm S== = =s==sorsoosSssso=sS=ssSs===
rem by a.mittelmeyer ———
rem g
rem c16/116/plusa ==
rem c64 ==
rem c128 (40-zeichan) =
re =======sssS==sssss=sSs=sTszs=s
B — e e e
rem grundroutine (c16)
PO o e e e
data 165,59,72,165,68,72, 32,86
dato 137,104,133,60,104,133,59,
data 72,160,0,165,20,24,101, 21
data 17@0,24,144,11,201,32,240,6
data 138,24,113,59,234,170, 200,
dota 59,234,208,248,169,31,72,1
date 74,74,74,74,72,138,41,15
data 72,169,31,72,162,3,184,24
data 185,129,157,8,12,2082,16,24
data 184,168, 96
lt=peek{772) :ht=peek{?773)
for i=312 to 3B6:readx:pokei,x:
t
if 1t<>124 then 350
DM o o e e e
ram anpassung cb64
PEM — e e e e
fori=312to0317:pokei,234:next

fari=321to326:pokei, 234 :next
fori=1to6:readad:readx:pokead, x
xt

poke 380,4:poke 319,1t:poke328,
gotodda

deta 346,121,347,0,348,2

data 351, 185,352,0,353,2

if 1t<>13 then 438

rem
rem onpassung c128 (48 zeichen)
rem
restore 418:poke332,22
poke3d35,23:goto319

data 313,61,316,62,323,62

data 326,61,347,61,352,61

poke 772,56:poke 773,1

rem programmende——-————-
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Suche dringend f. VC20 billig
Netzgerit u. Fernsehanschlufl.
Evtl. 16 od, 32K Erw. u.
Handbuch! Roland Krause,
Vogelhartstr. 22, 8 Miinchen
40, Tel. 089/358911 n. 18 h

C16 (7 Mon. jung) zu verk.
Verkaufe wg. Systemwechsel
C16, Datas., Basic-Kurs,
Joystickadapter, 40 Spiele,
Anwender- u, Grafik-Prog., 2
Bucher, 4 Leerkass. f. 400 DM
Tel. 0731/70520. Fragen Sie
nach Robert Meinl

Verkaufe meine gesamte C16/
Plus4-Softwaresammlung!

Ca. 30 Orig.-Spiele. Tel.

Koin 0221/835355

Verk. guterhaltene Compu-
ter-Zeitschriften z.B. Commo-
dore Welt, Compute mit, ct,
Computer Kontakt u.v.a.!!!
Ferner Sonderhefte! Freitag
ab 19 Uhr, Till Franzmann,
Tel. 06132/8168

Suche f. Plus4 ,,Sys“-Num-
mern, Kopierprog., Tausch-
partner. Fir das Kopierprog.
gibt es 25 Spiele. Zweck:
C64-Prog. auf +4 laufen zu
lassen. Fir jede ,,Sys“-Num-
mer 1 Spiel. An H.-H. Boss,
Hauptstr. 165, 2992 Dorpen

Suche Partner f. C16 (64K)
zwecks Prog.-, Info-Aus-
tausch * Tape/Disk. Michael
Gunske, Westernheide 106,
2811 Martfeld. PS. Su. auch
alte ASM-Ausgaben (bis 4/87)

Fiir den C16! Verkaufe Soft-
ware! Liste gg. frank. Riick-
umschlag bei: Jorg Steinhil-
ber, Am Weiher 6, 6120
Michelstadt

Top-Games zu verkaufen,

. Uber 50! Fiir C16 u, C16*
64K (nur Disk.). Liste gg.
0,90 DM. Suche f. MCS-801
Hardcopy (hi-res) evtl.
Tausch. Frank Bauer, Seeor 2,
8261 Polling, Tel. 08631/
14508

Biete jede Menge Software

f. C16/Plus4, z.B. Paint Box,
Music Master, Rockmen, Text
C186, Datei C16 usw. Liste
anfordern bei: Steve Naghavi,
Grunewaldstr. 87, 1000 Ber-
lin 62, Auch bereit zum
Tausch!

C128 u. 1571 900 DM,

C128 u. 1541 750 DM,

C64 250 DM, VC20 100 DM,
Modem u, Software 150 DM,
ProText f. C128 m. Buch
100 DM. Berthold Schneider,
Mihlstr. 34 6369 Nidderau

Verkaufe Formel 64 m.
Centr.-Schnittstelle f. 100
DM. Su. auch Prog. f. Simons
Basic. Manfred Barth, Kandel-
gasse 3, 6509 Lonsheim

Verk. div. Spiele f. C16
ebenso div. Comp.-Zeit-
schr. u, Biicher sowie div,
Briefmarkenzeitschr, Biite
ausfiihrliche Listen m. frank.
Riickumschlag anfordern bei
Hans P, Heinz, Hammerstei-
nerstr. 30, 6580 Idar-Ober-
stein ¥

€64/C16/Plus 4;Techn. Ma-
the-Schulanwender + Grafik-
prg. zu reell. Preis. Wahlw.
Cass/Disk. z. B. Bruchrech.,
Vokab., Geometrie, Zahn-
trieb, Festigk. Hydrau. usw.
Katalog 1 DM Briefm. —
Comp. Typ angeb. Software-
vers. A. Ristau, Peetzweg 9,
3320 Salzgitter 1

*** Achtung ! Achtung ***
Su. dringend preiswerte
Floppy 1551. Angebote er-
beten unter Tel, 07223/57333

Script Plus f. C16/Plus4
Su.dt. Handbuch bzw. dt.
Ubersetzung., Angebote an
Heinz Stieglbauer, Stedin-
ger Str. 52, 2874 Lem-
werder

Wer schenkt armem Schiiler
Floppy 1551 od. Drucker
MCS 801? Zahle Porto- u.
Versandkosten. Schreibt an:
Ralf Kuhn, Kasselbergweg 58,
6482 Bad Orb

**¥* SUCHE ! ***
C64. Zahle bis zu 180 DM
u. Floppy 1541 bis 200 DM.
Tel. 0711/537789

Suche alle Spiele aus 128er
Spezial. Besonders 1000 m
d.d. Antarktis. Bitte auf Kass.
Biete 10 DM. Habe aber auch
Tauschmaterial. Wer schickt
mir Tips f. C128? Schreibt an
A. Herre, Silcherstr. 12,

7473 Strafiberg 1

An alle +4 u. Datas.-Freaks!
Su. Tauschpartner! Falls Ihr
Interesse habt, haut Eure
Hieroglyphen m. 80 Pf. an
Henning Thomas, Hauptstr.
27, 5758 Dellwig PS. Nur
Briefe!

Suche f. meinen C16:

Floppy 1551! Zahle bis
250 DM! Angebote an: Jorg
Steinhilber, Am Weiher 6,
6120 Michelstadt, Tel. 06061/
4806, aber nur nachmittags!

Wer tauscht m. mir? Es geht
um den Tausch meines Plus4
u, Dats. 1531 gg. neuwert.
C64 m. Datas. 1530. Neuw.
deshalb, weil meine Gerite
auch noch fast neu sind.
Gratis gibt es dabei den Joy
1341. Angebote an Christian
Schweier, Hermannstr, 98,
433 Miilheim 1

Div. Superspiele Bomben-
Auswahl u. Anwenderprog.
auf Disk. od. Kass. preis-
wert abzugeben. Tel 040/
6682689, C16/Plus4

Verk. Laser-VZ200 m. 64K,
Joysticks, Lightpen m.
Anwenderprog. u. Lit. VB

- 400 DM. Tel. 02451/1317 n.

17 Uhr

Verk. C16, Joystick, Datas.
(Tonkopf schlecht eingest.),
7 Orig.-Games (Acce...), 2
Biicher u. Zeitschr, Alles in
allem VP 300,—, NP 500,—.
Gesucht Sinclair QL Pro-
gramme. D. Schenker, Biin-
ten 11, CH4446 Buckten

Verk. Commodore Plus4 m.
Datas., Biichern u. viel Soft-
ware. Computer noch m.
Garantie. Preis 225 DM VB.
Ruft doch heute noch an!
Tel, 04621/36149

C64 C128 VC20User Achtung
Lichtgriffel mit Programmen
und dt. Anleitung nur DM 49,
Versand gegen Scheck/Nachn.
Fordern Sie unseren kosten-
losen Commodorezubehor-
prospekt an. Firma Klaus
SchiRlbauer, Postfach 1171C,

" 8458 Sulzbach, Tel.: 09661/

6592 bis 21 Uhr. Sonderak-
tion: Legen Sie lhrer Prospekt-
anforderung DM 10,— bei.
Sie erhalten 10 Superprogram-
me auf Kass. od. Disk fiir
C64/C128.

C16/116/Plus4: Verkaufe
nur einmal gebrauchtes
Steckmodul f. Expansions-
port 16KRAM-Erw. (28661
Bytes free) 30,—; Turbo-Text
(Kingsize), keine Kopie!!
15,—, incl. Porto! Uwe Both,
Bergerstr. 10, 5810 Witten 1,
Tel. 02302/26419

Verk. Floppy 1571 (1/2 Jahr
alt, nur als Zweitgerit gel.)

f. 450 DM sowie orig. Micro-
soft Multiplan u. Wordstar
3.0 m. Mailmerge jeweils

100 DM. Verk. div. Top-
Games f. C64 (Liste anf.)
Suche Freesoft f. 128,

Tel. 07721/56799

Lern- u. Trainingssoftware fiir
C64, 128 u. IBM-komp. Info:
Psychol.-pad. Praxis Berg-

str. 34, 69 Heidelberg,
06221-474711

Su. Anwenderdisk. 64, Ad-
ress, Mitgl., Statistik, Text,
Druck, Graphik, Finanz,
Archiv, Lager, Musik, Oszi,
64er Disk. m. Lit. zu verk,
Fiitterer, Seb.-Merkle-Str. 1,
87 Wiirzburg

** Suche dringendst: **
Defekten C64 kostenlos
(auch Totalschaden). Schickt
Euren Computermiill an:
Christian Degen, Hinter der
Miihle 5, 5450 Neuwied 12

* Achtung C64 * Nur Tape.
Verk. Orig.-Spiele: Fistfull
of Bucks 5,—; Werner mach
hin 20,— u. Golden Talis-
man 10,—. Suche: Champion-
ship, Wrestling. Zahle 20,—.
Martin Scholz, Waldstr. 16,
8429 Ihrlerstein

Suche f. C64/128 Prog. f.
japan. Go-Spiel zum Nach-
spielen v. Partien, o, Regel-
algorithmus). Egbert Rietz,
Wiesental 6, 33 Braun-
schweig

Tausche, verkaufe C16/+4
Anwender- u. Spielprog. auf
Disk. Mike Wieland, Danziger
Str. 7, 4430 Steinfurt, Tel.
02551/80907

Kaufe gebrauchte Computer
VC20/16/116/64/128/Amiga,
Floppy 1551/1541/1570-71
u. div. Zubehor. Ernst ge-
meinte Angebote (keine
Phantasie-Preise) an Hilbich,
Hoscheiter Str. 12, 5107
Simmerath 2, Tel. 02473/
6218 tdgl. ab 16 Uhr

C16/64K-Erw. zu verkaufen.
Zubehor: Datasette, viele
Spiele etc. Tel. 02753/

4162 od. A. Kleinert, Lud-
wigseck 9, 5927 Erndte-
brueck.-C16 zu verkaufen!

Verk. Plus4 m. Datas, Joy-
stick, Adapter (a. 30 Spiel
z.B. Winter Games, Saboteur,
Thai-Boxing f. 400 DM. Preis
n. Vereinb., 4 Mon. alt. Tel.
05351/71862

Verkaufe ,,InPut 64* Kasset-
ten (10/85;11/85; 1/86;
5/86; 2/87) incl. Beiheft.
Preis je Kass. 6 DM. Alois
Unverdorben, A-5233 Pi-
schelsdorf 62

68
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Verk. Commodore Plus4,
Floppy 1551, MPS 801,
Farbmon. sowie Software

u. Zubehor f. 1000 DM.
Anfragen an: Heiko Fanieng,
Eugen-Richter-Str. 14, 58
Hagen 1, Tel. 02331/334855

Das ist f. jeden C16 was!
Tausche, suche u. verk. C16-
Prog. su. auch 64K-Prog.,
nur Tape! Info gg. Riickporto
bei: Ralf Drewes, Westeresch
16, 2817 Dorverden. PS.
Suche auch Biicher u. Hefte!

Achtung! Suche Tauschpart-
ner f. C64/128., Ebenso verk.
ich VC20-Spiele. Tippe
Listings ab. 5 DM pro Seite -
(keine Masch.-Prog.). Schreibt
an Andreas Herre, Silcherstr.
12, 7473 Strafiberg

C64 — Suche — C64
Analog-Graph.-Table od.
Koala-Pad. Wer verk. od. hat
Bezugsadresse? Suche auch
Biicher f. C64, Utilities,
Freeware. Nur Disk. Tel.
04532/8961 nachmittags od.
abends. Ofter versuchen!

Suche leistungsfih. Drucker
f. C64. Zahle nach Verein- °
barung bis zu 40 DM. Ange-
bote an: Robert Meinl, Tel.
0731/70520

Verk. orig. VC20-Programme
bis 16K! Liste gg. frank.
Riickumschlag. Andreas Prien,
Zwischenstr. 4, 2220 St. Mi-
chaelisdonn

C16, Verk. Ant.-Kabel 90 cm
5 DM; Handb. 15 DM; 6
Comp.Kass. 15 DM; versch.
Prog.-Samml, je 20 DM;
Games je 10 DM: Bandits,
Berks II, Knockout, Atlantis,
Ghost Town, Bongo u.a. Ver-
sand kostenlos. Hilmar Wil-
helm, Dr.-Sieglitz-Str. 14,
6530 Bingen, Tel. 06721/

- 16063

OKIMATE 20 — Tausche
Centr.-Paral.-Interface gg.
C64-Interface. Suche auch
Softw. f. C128, C64 u. Plus4.
Angebote an: Erwin Paw-
lowski, Hohlstr. 23, Stein-
bach/Glan. Tel. 06383/

5326 nach 17 Uhr

Hausnebenkosten f. Ein-
familienhaus. Wer kann mir
ein Prog. dafiir z. Verfiigung
stellen bzw. Quelle nennen
(System Plus4). W. Dethlefs,
Bennebeker Weg 20, 2381 Gr.
Rheide, Tel. 04624/468

C128 Intern. User Group.
Suche Softwaretauschpartner
f. C128-Programme (in 128-
u. CP/M-Modus). In BRD-CH-
L-NL-GB-USA. Info gg. 3
LR.C. Kontakte zu C128-
Clubs gesucht. (Wenn méglich
in Englisch). Bitte schickt
Eure Listen an: C128 1.U.G.
c/o Jerzy Zawadzki, Bukieto-
wa 15/16, 02-650 Warszawa,
Polen

Plus4: Tausche u. verk. Soft-
ware auf Disk. Su. Drucker-
routinen f. CITIZEN 120-D.
Mike Wieland, Danziger Str.
7,4430 Steinfurt, Tel. 02551/
80907

Suche preiswert: C128, Flop-
py 1571, evtl. 80-Zeichen-
Mon., im PLZ-Bereich 7.
07457/2129

PC 128 zu verkaufen:
PC128,1571,1530/29,Orig.-
Programme (ProText .d.),

50 Leer-Disk., Lit. an Selbst-
abholer f. VB 1.350 DM ab-
zugeben. Ko6ln 80, Andreas,
Tel. 0221/696387

Atari 5208T, 15 MB, Maus,
720 KB Floppy (NEC-Lauf-
werk), Mon: SM124, 4 Mon,
alt zu verk., 1.640 DM. HF-
Video-Interface f. Anschl. an
Fernseher, 120 DM. T. 09732/
4297

Gelegenheit! Commodore
Comp. CBM 3032, eingeb.
Datasette, S/W-Mon. u.
Drucker CBM 3023, div. Soft-
ware, Betriebsanl. u. Biicher
gg. 300 DM bzw. Hochstge-
bot zu verk. Voll funktions-
fahig. Schukies, Tel. 04321/
45909

Hallo, 128er-Fans: Suche Pro-
gramme f. C128, nur giinst.
Angebote (evtl. Tausch mogl.)
Bitte schreibt an: Thomas -
Rinklef, Klosterackerweg 8,
84 Regensburg

Ml ———— Hilfe ——— 11!
Armer Student sucht drin-
gend PC-Anlage (Marke u.
Zustand egal). Wer ver-
schenkt eine? Ich iibernehme
das Porto. Franz Erl, Kloster-
ackerweg 8, 8400 Regensburg

C16-Software Disk. od. Tape.
Suche Tauschpartner: Habe
iiber 100 Prog., Anwender u.
Spiele, auch 64K. Beiisiel
Ace, Quiwi, Mercenary, Jump
Jetusw.: Suche Drucker MPS-
801-803. Angebote an J. Wol-
tersdorf, Tel. 05362762901
ab 16 Uhr

Kaufe alte 128er Speziel-
Hefte, Biete 5 DM. Suche
Tauschpartner f. C64/128,
Schreibt an A. Herre, Silcher-
str. 12, 7473 StraBberg 1

Verkaufe: Monitor u. Kabel
150,—; VC1520 75,—;s21d
150,—; Datas. 30,—; Light-
pen 20,—; C128-Kernal-Buch
30,—; 6502-Assembler-Buch
30,—; C128-ROM-Basic 7.0-
Buch 30,—; 56 Hefte: ?
Stefan Roock, Heuweg 101,
2054 Geesthacht

C16+64K — Topangebot ---
Cl6+64

Verkaufe C16 u, 64K m.
Spielstopschalter, Datasette,
Basickurs u. Orig.-Software!!
Alles orig.-verp.! 9 Mon. alt

- 1A-Zustand! zus. nur VB
300 DM. Ruf doch an: 0751/
42751

Billig !!! und Super !!!
Verkaufe Commodore C16
m. viel Zubehor. Auch ein-
zeln! Schreibt m. Riickporto
an Kurt Reichenbach, Land-
str. 22, 7804 Glottertal.

100 % Antwort

Suche f. Plus4 ein Prog., das
CNC-Maschinen simuliert
(Programmiervorgang). Aufier
dem Umsetzer gesucht
(C64-Prog. auf Plus 4). Lo-
thar Zurhorst, Zum Schiitzen-
platz 11, 4503 Dissen/Erpen

Bastler sucht (defekte) Com-
puter u. andere Peripherie-
gerite. Bitte melden bei:
Sascha Riedenberger, Lieben-
walderstr. 26, 1000 Berlin 65

Suche Programme aus Com-
modore Welt u. Compute mit
f. Plus4. Markus Richter,
Burgstr. 2A, 4590 Cloppen-
burg

Suche Floppy 1551 (evtl.
auch 1541) sowie preiswerten
Drucker f. Plus4. Axel Con-
rad, Lindenstr, 1, 3360 Oster-
ode am Harz

Plus4-Einsteiger (Schiiler)
sucht preiswerte Software
(Spiele, Grafik, Textverarb.
etc.), Listings od. Disk, Ta-
schengeldgerechte Angebote
bitte an Oliver Tremesberger,
Mettensdorf 37, A-4342
Baumgartenberg

Suche Software iiberwiegend
C64 u. PC 128, auch VC20,
C16, P4. Kass. od. Disk. ange-
nehm. C64 u. PC 128, bitte
nur Spiele. Sendet die Listen
an: Volker Meifiner, Nord-
kampen 5, 3030 Walsrode 3.
Die billigsten Ahgebote wer-
den beriicksichtigt.

Kk YORQ( KrkkE YOHROQ **
An alle Tauschpartner VC20:
Ich bin total abgesoffen,
Wasserrohrbruch. Volker
Meifiner, Nordkampen 5, 303
Walsrode

Verkaufe C16 m. 20 Sp.,
Datasette, 2 Comm.-Joyst.,
ein Quickshot, 2 T. u. Joy.-
Adapter f. 400 DM. Inter-
essenten an Jorg Briick,
02742/5308

C16, Datenrec., TV12“,
Citizen Drucker, Lit. u. 250
Programme 500 DM. Tel.
06596/380

Su. billig Drucker f. Plus4.
Kaufe od. tausche auch Soft-
ware f. Plus4, T. 07264/
6957 :

Verkaufe wg. Zeitmangel fast

" neuen Plus4 m. Floppy 1551,

Joystick, Programme u. 4
Hefte f. nur 350 DM!!! Mel-

-det Euch bei: Michael Jacobs,

Magdeburgerstr. 3, 6349 Drie-
dorf. Antwort gg. Riickporto.

C64 ! Suche.! C 64

Suche alten C64 £. nicht mehr
als 80 DM. Kann auch leichte-
rer Defekt vorhanden sein!
Bitte schreibt mir: Stefan
Kléck, Hauptstr. 15, 8939
Holzhausen

Verkaufe f. C16 u. Plus4:

7 Spielemappen {(Auflésun-
geng, u. 3 Seiten voll m.
Spielepokes (Langer leben
usw.). £. 10 DM. Schickt 10
DM an J. Schroder, Osterhol:
zer Mohlendamm 55,

28 Bremen 44

Suche C116-Tastatur, neu od.
gebraucht. Auch m. Gehduse.
Sascha Schidel, Albert-
Schweitzer-Str. 1, 3436
Hessisch-Lichtenau

Verkaufe C16 u. Plus4-Floppy
1551, Abdeckungen, 2 Datas.,
ca. 20 Orig.-Spiele-Kass.:
Ace, Winterolympiade usw.
Turbomodul v. Kingsoft,

6 Biicher, Sonderhefte 64er
f. Plus4, 20 andere Hefte v.
Tronic-Verlag m. Software:
VB 750 DM. Tel. 040/
5275504

Suche Programme u. Spiele
auf Kass, f. Commodore
Plus4. Angebote incl. Porto
an: Kurt Bucher, Im Brun-
nacker 18, CH-4112 Bittwil,
T.061/752150

Wer verkauft Spiele fir C16/
116/P4 auf Kass. Wer ver-
schenkt 1551 (vielleicht
Schaden der Aufienhaube).
Listen an Erdem Karopolat.
Rittergasse 5, 7057 Winnen-
den-Biirg. Danke!!!
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Hallo Commodore 16 Freun-
de!! Suche Tauschpartner,
habe tolle Spiele z.B. Quiwi,
W.-Olympics u. viele andere.
Habe erweiterten C16. .
Schreibt mir doch od. ruft
an: CH. Ostermann, Sulen-

. becker Weg 3a, 5882 Mein-
erzhagen, Tel. 02354/2467

Verkaufe Superprog. f. C16
z.B. Paintbox, Music Master,
Datei Plus, Vokabel C16
usw. Liste anfordern bei:
Steve Naghavi, Grunewald-
str. 87, 1000 Berlin 62,
030/7841763. Bin auch
bereit zum Tausch. Liste an
mich schicken!

C128, Floppy 1570, Data-
sette u. viel Software 850 DM.
Zenith 80 Z.-Ambermonitor
150 DM, Drucker Star Ge-
mini m. Kabel 450 DM. Tel.
8—16 Uhr: 06226/4398

Verkaufe: Philips Griin-Mon.,
neu, billig. Duisburg, Tel.
020372778

Verk. C16 m. 64K (umschalt-
bar), Datas., Floppy 1551,
10 Disk., Spiele, 3 Biicher,
Zeitschr, f. 600 DM. Maus
C64, Disketten u. Anl f. 100
DM. Tel. 0805117552, Mar-
kus Keller

Commodore 128, Floppy
1570, 3 Handbiicher, 1 Jahr
alt, VB 900 DM. Tel. 04182/
6679

C116-C16-P4 16K-32K-64K
Verk., tausche gesamte Soft-
ware auf Disk. Mehr als 400
Prog.! Suche Software. Bitte
wenden an: Andreas Balgar,
Fortkamp 7, 425 Bottrop.
Suche Ace 64K!! D'<k. auch
einzeln. Viele 64K-Prog.!
Antwort ist sicher!

Verkaufe od. tausche C16-
Spiele u. Anwend.-Program-
me! Tel. 06224/2258

kK k¥ % %k k ¥

C16/116/+4
Ich habe die tollsten Prog.

firr den C16 u. +4. Verkaufe
auf Disk. u. Tape. Tausch nur
auf Disk. Helmut Plank,
Ohlermiihle 21, A-3362 Ohling
Verkaufe Spiele f. C16/Plus4
(keine Raubkopien). Info gg.
80 Pf. Riickporto. U. Worgull,
Wilhelmshoh 38, 46 Dort-
mund 72

Fiir Plus4, C167116: MATHI- -

MAGO u. Grafikmappe sowie
Micro-Basic-Compiler (keine
Kopie). P, Hakenjos, Werder-
str. 13, 7500 Karlsruhe

C16/116/Plus4-Club RS
Wir suchen noch Mitglieder.
Wir haben eine Spielebiblio-
thek. Info gg. 80 Pf.

C16/116/Plus4-Club RS
Erik Sprenger, Eichenstr. 20,
5630 Remscheid

Computerschrott ges. Ange-
bot m. Fehlerangabe u. Preis-
forderung an A. Breuer, Zum
Bruch 22, 5160 Diiren, Tel.
02421/64373 nach 18 Uhr.
C64, C128, C128D, 1541,
1570, 1571 esc.

C16: Funktionstiichtige Flop-
py 1551 gesucht. Evtl. auch
Interesse an Gesamtanlage,

- auch Plus4. Angeb, bitte m.

Preisangabe an C. Urban,
Ringstr. 19, 7713 Hiifingen:
C16/1551

Informations- u. Kommunika-
tions-System Dortmund (Mail-
box) lduft auf C128PC - 24h -
Betrieb. Angebote (kostenlos):
Marktinfos, Magazin, aktuelle
Meldungen, Soft-Hardware
etc. Param.: 300/7/1/E -
Nummer: 0231/458732 -

Sysop Jorg.

Ich kaufe und verkaufe Soft-,
Hardware f. alle Commodore-
Rechner! Habe billig Soft- u.
Hardware f. VC20 abzugeben!
Infos bei F. Segovia, Nord-
walderstr. 83, 4407 Emsdet-
ten anfordern! Schickt Eure
Angebote an mich. Es lohnt
sich.

Suche Anleitungsbuch 3-Plus-
1 f. eingebaute Software im
Plus4. Habe die neuesten Pro-
gramme f. C16/Plus4. Listen
anfordern bei: Harald Schnei-
der, Valenciennerstr. 259,
5160 Diiren

*C128* Suche giinstige Soft-
w., auch Public Domain.
Ebenfalls RUN u. 64er-Hefte,
auch Sonderhefte u. Biicher.
Angebote an: R. Hannebauer-
Thelen, Richtstr. 74,

43 Essen 11

*** Armer Schiiler sucht gebr.
C64 u. 1541 (auch defekt).
Ich habe wirklich kein Geld,
iibernehme aber selbstver-
standlich Porto! Bitte meldet
Euch zahlreich bei: Bernd
Blazynski, Feldmarktstr. 41,
4358 Haltern 6

VC20

Suche dringend ein Monitor-
Prog. u. einen Asseémbler f.
VC20 od. Hinweis auf eine
Bezugsquelle. H.-J. Geif},

In der Gaf} 6, 6584 Nieder-
worresbach :

Verkaufe Top-Spiele f. C16:
Tennis, Turbo-Tape, Sub-
marine, Kampf um Rom,
Golf, Huycobra, Cave, Pilot,
Jumpi, Tank-Wars, Star-
Trader, Boeing 727, Hero,
Mimi, nur Kass., pro Spiel
1,—; alle 10 DM. Geld u.

80 Pf. Porto an Uwe Heyer,
Hellweg 27, 4300 Essen 14

Verkaufe C16 (64K), Floppy
1551, Data. 1531, 2 Com.
Joy, 36 Disk. m. ca. 130
kommerz. Prog., Modul jack
Attack u. Lit. (NW 1.700 DM)
f. 280 DM. Tel. 0231/601127

Fiir jeden Commodore-User
DIE Adresse: Commodore
mini-Club, Postfach 1314,
4150 Krefeld 29. Info gg.
Riickporto!!! Wir wollen
nicht die GréfBten sein — nur
die Besten!!! NEU! C16-
User-Gruppe! NEU! NEU!

Commodore Computerclub
jetzt auch im Saarland. Wer
mitmachen méchte, der
schreibt an: CH. Overdick,
Commodore Computerclub,
Postfach 2024, 664 Hilbrin-
gen, Tel. 06861/74609.
Infos erhalten Sie gg. 2,— in
Briefmarken!

Suche preiswerte 64K-Spei-
chererw., preiswerten Druk-
ker, alles f. +4! Schreibt an:
Beate Sommer, Kleistr. 66,

4750 Unna-Massen

Verk. wg. Systemwechsel
orig. dBase II, Wordstar u.
Prodat f. PC128, zus. 180,—;
8--Z-Monitor griin 150,—;
Drucker TXP 8100 LQ 350,—
m. Papier u, Farbband; Data-
phon 521D 350,—; versch,
Sonderhefte u. Biicher, Tel.
ab 20 Uhr: 06408/62102
Verkaufe orig. Spiele f. C16
u. Plus4 von 2—15 DM.
Liste anfordern bei: Detlef
Pitschmann, Gleiwitzer Str.
21, 3000 Hannover 81

Datei-Ass-128

Eine universell einsetzbare
Dateiverw. f. C128/80 Zei-
chen. Disk. 30 DM. Peter
Hielscher, Am Wall 22, 4401
Saerbeck

Suche Floppy 1551 (bis max.
200 DM). Nehme giinstigstes
Gebot! Guter Zustand Vor-
aussctzung! Tauschpartner ge-
sucht (C16 m. 64K), der mir
evtl. auch Masch.-Sprache
beibringen kann. Tel. 05171/
23402, Helmut Anders, Unter
dem Spring 37 B, 3150 Peine-
Vohrum

Suche Floppy 1571. Zahle bis
300 DM. Harald Rahn, Max-
Reger-Str. 13, 859 Marktred-
witz : ~

3,

Suche 64er Software zu
tauschen od. kaufen. PLK
014540C, 73 Esslingen

C128

Suche gute Freesoftware fiir _
den 128er Modus u. CP/M.
Kauf u. Tausch! Volker Coert,
Sollingstr. 4—8, 43 Essen 1

Su, Plus4 bis 100 DM u. Soft-
ware C16/64K, auch Tausch.
Su. noch Drucker f. C16/
Plus4 alles voll funktionsf.
Listen und Angebote an:
Harald Schneider, Valencien-
nerstr. 259, 516 Diiren. PS,
Habe Top-Prog.

Suche Spiele u. Prog. preis-
wert f. C64 auf Kass. Keine
Raubkopien. Suche aufler-
dem gebrauchte Floppy 1541.
Schickt Angebote an:
Alexander Brandt, Hollige 3,
3030 Walsrode

Verkaufe wg. Hobbyaufgabe
meine iibriggeblicbene Soft-
ware sowie Biicher f. C16/
Plus4. Liste gg. Freiumschlag
anford.: Frank Brdoch,
Breslauerstr. 15, 2120 Liine-
burg

Verkaufe Komplettsystem:
Plus4, Floppy 1551, spitze
Farbmon., tber 40 Disk. m.
Prog., Modul, Disk.-Box,
Disk.-Locher, umfangr. Lit.,
2 Joyst. f. 900 DM (NP:
weit iiber 1.600 DM).
089/6124964

C64, 1541 Knebelfl.,, Dela-
Epromer 2, 256 KB-Karte,
Modem, ca. 40 Disk., Lit.,
Comp.-Hefte 1.100 DM. Tel.
nach 18 Uhr 02421/64373,
A. Breuer

*% PC-128 zu verkaufen **
PC-128,VC-1571, VC-1330,

. 29 Orig.-Prog. (Disk./Kass.,

wie ProText, 4. u. Games),
50 Leerdisk. u. Lit. an Selbst-
abholer abzugeben, Kéln 80!
Preis VB 1.350 DM! Andreas,
Tel. 0221/696387 °

Kaufe Drucker MPS 803,
Tel. 0212/334587 ab 19 Uhr.
T. Dybowski, Hochstr. 45,
5650 Solingen
Supersoftware f. C16/Plus4.
Games, Anwender, Utilities
ab 1 DM. Riesenauswahl!!
Liste gg. Riickporto. Nur
Disk. * Karl-Heinz Schon,
Bergstr. 14, 7015 Korntal.
Nur. Disk. *
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A 65X X-Assembler STA A 65X X-Assembler LDA
STore Akku (schreibe Akku-Inhalt in Speicher) LoaD Akku (Lade Wert in Akku)
HEX-Code Assembler Takte Adressierung HEX-Code Assembler Takte Adressierung
85 ZP STA 82P 3 Zeropage A9 01 LDA $#01 2 unmittelbar
95 ZP STA $2P.X 4 Zeropage X A5 ZP LDA 8ZP 3 Zeropage
8D LO HI STA SHILO 4 absolut B5 z2p LDA 82P,X 4 Zeropage X
9D LO H1 STASHILO,X 4 absolut X AD LO HI LDA SHILO 4 absolut
99 LO HI STASHILO,Y 4 absolutyY BD LO HILDA SHILO,X 4 absolut X
81 2P STA ($2P,X) 6 indiziert indirekt B9 LO HILDA SHILO,Y 4 absolutyY
91 2P STA ($2P)Y 5 indirekt indiziert A1 2P LDA ($zP,X) 6 indiziert indirekt

B1 2P LDA (32P),Y 5 indirekt indiziert
Es werden keine Register-Flaggen beeinflufit.

Es werden Negativ- und Zero-Flagge beeinfiuflt. ;

£
Cc64 ’ Cursor-Blinken C64 SYS 59905

Cursor-Blinken bei GET

Bei GET blinkt der Cursor nicht. Beim Interrupt wird die
Blinkflagge untersucht. Verschiebt man den Interruptvektor
hinter die Blink-flag-Abfrage, so sind Stop-Taste und Uhr
ausgeschaltet und der Cursor blinkt.

1 poke788.,56
2 geta$:printa$;:ifa® < >''*“then2
4 poke788,49:end:rem interrupt normal

Vorsicht! Kein STOP driicken, C64 kann abstiirzen!

Bildschirmzeile teilweise loschen. -
Mit den Befehlen: '

781,z :sys§9903

wird die Bildschirmzeile mit der Nummer z geldscht (z=0—24).
Erfolgt der SYS-Aufruf zwei Byte spiter und wird in das

Y-Register (782) der Wert z+sp gepoket, so wird nur bis zur
Spalte sp geldscht.

C64 SYS 62913

C64+VvC20+C16 INPUT-Prompt

Filename ausgeben.
SYS 62913 gibt den zuletzt aufgerufenen Filenamen aus.

Nach einem SAVE-, VERIFY- oder LOAD-Befehl kann es
vorkommen, dal man nicht mehr sicher ist, ob man wirklich
den richtigen Filenamen eingegeben hat. Dann ist es praktisch,
wenn man den Filenamen noch einmal iiberpriifen kann.

Wertvorgabe bei INPUT.

Bei benutzerfreundlichen Programmen ist es von Vorteil,
wenn haufig vorkommende Werte schon vorgegeben sind,
so dafl nur noch RETURN gedriickt werden' muB.

Dies geschieht am einfachsten, indem man vor dem INPUT
die entsprechenden ASCl!l|-Zeichen in den Tastaturpuffer
schreibt {max. 10).

A 65X X-Assembler Registeranzeige

€64 HIRES-Graphik speichern/Laden

Prozessor-Status-Register

Beim Einschalten eines Assemblers wird zuerst das Register
angezeigt. Dieses gibt Auskunft iiber den Zustand des Com-
puters:

NV-BDIZC AC XR YR SP
11010000 00 00 00 F6

PC  [IRQ
AAAA EA31

PC: Programmzahler, Zeiger fiir ndchstes Byte.
IRQ: Interruptzeiger
AC: AkRu-Inhalt
XR: X-Register
YR: Y-Register

SP:  Stapelzeiger

(C64:8030C/C16:807F2)
(C64:8$030D/C16:307F3)
{C64:3030E/C16:S07F4)
(Platz im Stapel)

¥
Hiresgraphik abspeichern

Mit dieser Routine kann man jeden beliebigen Speicher-
bereich {von a—e) abspeichern:

20 a=2*4096:e=4*4096:rem anfang u. ende
30 ha=int{a/256):la=a—256*ha

40 he=intle/256):le=e—256 *he

50 sys57812“name”’,8

60 poke193,la:poke194,ha

70 poke174.la:poke175,ha:sys62954

Es werden keine BASIC-Z¢iger verindert.
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Beispiele:
LDA $#01: Der Wert $01 wird in deh Akku geladen.
LDA $2B: Der Inhalt von $2B wird in den Akku geladen.

LDA $0277,X: Der !nhalt von $0277+X (X=Inhalt des
X-Registers) wird in den Akku geladen.

LDA ($03,X): Steht im X-Register $02, in $05
LO=%04 und in $06 HI=%$58, so wird der Wert aus $5804 in
den Akku geladen.

LDA (803),Y: Steht in $03/804 die Adresse SA000 und in
Y der Wert $01, so wird der Inhalt der Speichersteile $A001
in den Akku geladen.

Beispiele:
STA $2B : Der Akku-Inhalt wird in $2b geschrieben.

STA $0277,X : Der Akku-Inhalt wird in $0277+X (X=Inhalt
des X-Registers) geschrieben.

STA ($03),Y : Steht in $03/804 die Adresse $A000 und in
Y der Wert $01, so wird der Akku-Inhalt in die Speichersielle
$A001 geschrieben.

Anwendungsbeispiel:

10 sp=12:forz=0t024:poke781,z:poke782,sp+z:sys5990
5:next

Alle Zeilen werden bis zur Spalte 12 geldscht. Man kann (z.B.
bei Vokabelprogrammen) die rechte Seite stehen lassen.

Eine kleine Maschinenroutine sorgt fiir ein perfektes Cursor-
blinken bei GET.

10 gosub 50000:rem sys49152 1aRt cursor blinken

sys49200 loscht revers

110 geta$:sys49152:ifas="' "‘then110

120 sys49200:printa$;:ifa®< >'"*""then110

50000 a=49152:pokea,24:fori=59960t060000:a=a+1:pokea,
peekli):next:pokea+1,96

50010 fori=49200t0i+27:readx:pokei,x:next:return

50020 data 164,211,174,135,2,177,209,133,206,32,36,234,
177,243,141,135,2

50030 data 174,134,2,165,206,41,127,32,28,234,96

Beispiel:

20 ip$="1986"":gosub1000:input”jahr’’;j

30 ip$=""juni':gosub1000:input’‘monat’’;m$

40 ip$="18":gosub1000:input’'tag’’;t

50 print”’datum:"t;m$;j:end

1000 t=631:w=len(ip$):fori=ltow:poket+i—1,asc{mid$
(ip$,i,1)):next:poke198,w:return

Beim C16 kann man den KEY-Tastenpuffer nutzen. In obi-
gem Beispiel die Zeile 1000 ersetzen (bis 128 Zeichen):

1000 keyl,ip$:poke2035,0:5ys56364:return

Anmerkung:

Es wird nicht der gefundene Filename ausgegeben, sondern
der angegebene. Also bei Abkiirzung mit * erhdlt man nicht
den vollen Namen.

Hiresgraphik laden:

120 a=2*4096:rem anfang von hires
13@ ha=intla/256):la=a—256*ha

140 sys57812name”’,8

150 poke781,la:poke782,ha:poke780,0
160 sys56493:end

SYS 57812 erlaubt die Ubergabe des Filenamens an das
Betriebssystem, SYS 56493 lidt dieses File an die im X- und
Y-Register stehende Adresse.

Besonders wichtig sind die Flaggen des. Statusregisters:

Negativglagge
Uberlaufflagge

nicht besetzt
BREAK-(Abbruch)-Flagge
Dezimalflagge
Interruptflagge
Zero-(Null)-Flagge
Carry-(Uberlauf)-Flagge

ONTowi <2




TEST

SINDBAD

Du, der Seefahrer Sindbad, kommt von einer langen Schiffsreise zuriick in
deine Heimatstadt Damaron, doch leider ist dort nicht alles beim alten
geblieben und so beginnt eigentlich erst dein Abenteuer. Denn der Calif
von Damaron wurde von einer bosen Macht in einen Falken verwandelt.

Doch Du sollst den Fluch bannen ...

Endlich gibt es ein Programm auf
dem Markt, das dem Amiga wiirdig
ist. Was ich an Hintergrundgrafiken,
Figuren und verschiedenen Berufs-
moglichkeiten sah, zeigt, daff der
Name Cinemaware beiweiten nicht
ibertrieben ist.

Bereits am Anfang kann sich
,,Sindbad‘‘ schon mit zwei oder so-
gar drei Figuren unterhalten, die im
Spielverlauf von grofiter Wichtigkeit
sind. Hat man das Gliick und Libi-

AMIGA"Y 512K
RAM required
Contains 2 disks
Joystick required
External drive recommended

O1RIG

Mastef Designer Softw ard Presents 4 CINE
Executive Producers: ROBERT

tina (eine sehr attraktive orientali-
sche junge Dame) ist ansprechbar,
dann sollte man sie schleunigst
nach ,,Power* befragen. Wenn sie
gut aufgelegt ist, dann beugt sie sich
der brennenden Liebe Sinbads und
gibt ihm, was er haben will. Dies
zeigt sie dann auch durch eine
eindrucksvolle Grafik, auf die ich
anstandshalber nicht néher einge-
hen will. Gestirkt durch dieses in-
time Erlebnis kann sich Sindbad

& PHYLLIS JACOB  Assagiate Producer: JOHN CUTTER
Written &Directed by BILL WILLIAMS  Original Seore by BILL WILLIAMS
Additfonal Art by MARTHA WILLIAMS

Exclusively Distributed by MINDSCAPE. I
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nun jedem Gegner stellen. Die las-
sen auch nicht lange auf sich war-
ten, denn nach kurzem Umherwan-
dern im alten Orient st6t er auch
bald auf teilweise sehr unangeneh-
me Zeitgenossen, den Zyclopen, der
Sindbads Mannschaft in einer di-
steren Hohle versteckt hilt; einen
schwarzen Prinzen, der mitunter
sehr stark ist; ein paar Lowen, Pan-
ther, Skelette und Piraten. Zum
Glick hat Sindbad ein wahres
Waffenarsenal dabei, mit dem er
heldenhaft alles niedermetzeln
kann. Einen Sibel, eine Stein-
schleuder, eine Armbrust, (ob es die
wirklich damals schon gab?). Auf
jeden Fall sind die Kampfe sehr
makaber, die Schreie der Figuren
klingen tduschend echt und auch an
Blut wird nicht gespart. Aber nicht
alles, was am Anfang gefihrlich aus-
sieht, ist es dann wirklich. Einige
Figuren sind auch sehr hilfreich,
wie zum Beispiel die alte Zigeunerin
Gypsi. Sie verrit nimlich unseren
Helden vielerlei geheimnisvolle Din-
ge iber Personen und Monster
durch ihre Kristallkugel. Auch ein
Flaschengeist kommt vor, bei dem
Sindbad sich ruhig wiinschen darf,
noch ein paar Wiinsche frei zu ha-
ben. Der Geist ist unheimlich wich-
tig, wenn Sindbads Steuermann sein
Schiff auf Grund gesetzt hat und
Genie, der Flaschengeist, eines auf

der Wunschliste zu bieten hat.
Apropos Steuermann, wer ware
nicht einmal gerne Steuermann

auf Sindbads stolzem Segler? Auch
das ist moglich, wenn es gilt, iiber
Bord gefallene Matrosen zu retten.
Und das bei schlimmem Seegang
und gefihrlichen Klippen, da muf}
schon bewiesen werden, wie gut
man seine Kunst beherrscht. Alles
in allem hat meinen Helden immer
wieder der Tod am Ende ange-
grinst, weil es irgendwann einen
Gegner oder eine Szene gab, bei der
auch heftiges Joystickriitteln nichts
mehr half. Um noch eine Bemerkung
am Schluff zu machen: Frage nie
eine Dame nach einem ,,Place of
Magic*, das verzeiht sie nie, denn
mit diesem Platz ist ein sehr unan-
standiger gemeint.

Auf jeden Fall darf dieses Aben-
teuer-Aktionsspiel in keiner Soft-
warebibliothek fehlen, der Kauf
lohnt sich wirklich fiir Kenner die-
ser Spieleart.

R. Seitz




TEST

ARKANOID:
VORSICHT-DIESES
SPIEL MACHT

SIE SUCHTIG!

Ganz im Zeichen der Wiederbelebung alter Klassiker erschien vor geraumer
Zeit ein neues ,Wallbreaker -Spiel in den Spielhallen. Der Name die-
ses spritzigen und grafisch ansprechenden Automatenspieles: Arkanoid.
Nun ist auch die Umsetzung auf den C 64 gelungen, fortan konnen sich
Arkanoid-wiitige 64er-Besitzer ihr Geld sparen und zu Hause Ball spielen.

kommen. Dabei darf es allerdings
nicht stéren, dafl sich diese Leere
als Mauersteine darstellen, die —
zu Beginn des Spieles-— bedroh-
lich iiber Thnen schweben. Fangen
Sie einfach an.

DAS SPIEL: STEINEKLOPFEN
MIT DEM LASER

Erinnern Sie sich an die Anfangs-
zeiten der Computerspiele und
speziell des ,,Wallbreakers*? Genau
das gleiche Prinzip herrscht bei
Arkanoid vor. Am unteren Bild-
schirmrand bewegen Sie einen
kleinen Schliger hin wund her,
mit dem Sie einen Ball wie bei
einem Tennisspiel nach oben be-
fordern koénnen. Ihre vordringlich-

Sie “haben es gelesen, es geht um
den neuesten Arcade-Kniiller na-

mens Arkanoid von der Firma
Rushware, die das Risiko einer
,»,Oldie‘“-Auffrischung auf sich ge-
nommen hat und damit sicherlich
Erfolg haben wird. Dabei féingt
es gar nicht so gut an, weil zu die-
sem inhaltlich doch recht einfachen
Spiel mithsam eine Geschichte ge-
zimmert wurde, die bestenfalls

falsche Erwartungen weckt. Aber
sie ist gottlob kurz genug, um dem
Testbericht vorangestellt zu wer-
den.

Zu einer unbekannten Zeit wurde
das Mutterschiff Arkanoid zerstort,
wobel nur das kleine Raumschiff
,,Vau* entkommen konnte. Sie
sind nunmehr der Lenker des
»,Vau‘‘ und sollten versuchen, aus
der Leere, die Sie umgibt, zu ent-
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ste Aufgabe ist es dabei, den
Ball nicht zu verfehlen und damit
die Spielrunde zu beenden. Tref-
fen Sie richtig, dann schligt die
runde Kugel — bei Arkanoid
»,Strahl  genannt — aus einer
tiber Thnen schwebenden Mauer
einen oder mehrere Steine heraus,
fir die es je nach Farbe Punkte
gibt. Der Ball kommt zuriick,
mufl wieder getroffen werden usw.




TEST

usw. Befiirchten Sie Langeweile?
Nicht bei Arkanoid!

Nach den ersten paar Steinen
lésen sich aus dem Gemiduer so-
genannte  Energiekapseln.  Sie
schauen aus wie zu kurz geratene
Zigarren, die langsam um sich
selbst rotieren, wihrend Sie herab-
schweben. Dabei geben Sie einen
Buchstaben preis, der etwas iiber
den Verwendungszweck verrit. Die
Energiekapseln  entpuppen sich
namlich als brauchbare Hilfe, sofern
Sie eine davon mit dem Schliger
erwischen. Entweder wird der
Schlager (Pardon: das Raunschiff
,Vau*“) breiter und die Strahlen
sind leichter zu treffen, oder der
ganze Spielablauf wird etwas lang-
samer, was in der iblichen Hek-
tik geradezu zu einer Erholung
werden kann. Andere ,,Zigarren‘
verdreifachen den Ball und damit
die Durchschlagskraft oder verge-
ben grofziigig ein Extraleben. Mit
zu den besten Kraftpillen, die
man erwischen kann, gehoren jene,
die die Tir zum ndchsten Raum

MAUER BESEITIGEN

o6ffnen (normalerweise mufl man
hierzu die ganze Mauer beseitigen)
und den Schliger in eine Laser-
kanone umwandeln, wobei der
Ball aber weiterhin im Spiel bleibt
und zuriickgeschlagen werden mu8.
Ein bifchen Vorsicht ist dabei
schon noétig. Hat man seinen
Tennisschldger in die wirkungs-
vollere Laserkanone verwandelt,
dann sollte man sich hiiten, wieder
eine simplere Kraftpille zu beriih-
ren, die einem nun das ,,Festkle-
ben* des Balles am Schliger bie-
tet. Denn dann wandelt sich der
,,Ballermann‘‘ wieder in jenen simp-
len Strich.

Mit dem ,Laserkanonentennis-
schliger* ist es dann auch etwas
einfacher, die oberste, letzte Reihe
der Mauer zu durchdringen. Denn
hier mufl jeder Stein mehrmals
getroffen werden, bevor er sich
auflést.  Argerlicherweise ~ wird
durch diese Liicke aber auch der
Weg frei fir die Auferirdischen,
die in etwa das Aussehen eines
Sahnetértchens haben. Entspre-
chend diesem Aussehen sind sie
dann auch gar nicht so bose,
behindern aber das Spiel ungemein,
weil der Ball unter bestimmten
Umstinden von ihnen abprallt.

Zerstoren kann man die Storen-
friede, indem man sie mit dem
Schliger erwischt oder wenn der
Ball von oben auf sie trifft. Schafft
man es, alle Steine abzurdumen,
oder erwischt man vorher die
richtige Kraftpille, dann wird der
Weg frei in den ndchsten, anders
gestalteten Raum.

AUFGEWARMTES SCHMECKT
MANCHMAL SOGAR BESSER
Natiirlich ist die Idee nicht neu.
Man mufl aber auch einmal davon
Abstand nehmen, stets etwas Sen-
sationelles zu erwarten. Es soll
ja noch Leute geben, die ein Spiel
dieser Art noch nicht besitzen
und auch fiir alle anderen wurde
mit Arkanoid die beste Version
verdffentlicht.

Auffallend ist zuerst einmal die
gute Grafik. Dies betrifft im we-
sentlichen das Tempo, in dem das
ganze Spiel ablduft. Dabei sind
ja mehrere Objekte in Bewegung:
der Schliger, die Bille, eventuell
eine sich drehende Kraftpille und
stindig die Auferirdischen am
oberen Bildrand. Jedes der Sprites
lauft dabei ruckfrei und schnell
iiber den Bildschirm. Daf} derlei
Spiele sehr bunt sind, miifite
eigentlich nicht extra erwahnt wer-
den, es soll jedoch darauf hinge-
wiesen werden, dafl die Farben
,;augenfreundlich* gewéhlt sind.

Der Sound orientiert sich an
der Arcade-Geriduschkulisse und be-
steht demzufolge aus elektroni-

KAUM MELODIE

schen Tonen, aus denen man
nach einer Weile doch jene aku-
stischen Signale heraushoéren kann,
auf die man zu reagieren hat.
Viel Melodie darf dabei natiirlich
nicht erwartet werden. Im Vor-
spann und wihrend des Haupt-
menues bewiesen die Programmie-
rer allerdings, daf3 sie auch so et-
was wie Musik hinbekommen. Die-
ser Vorspann ist iibrigens deshalb
so bemerkenswert, weil hier mit
den einfachsten Mitteln (Lauf-
schrift vor Sternenhintergrund) Ein-
drucksvolles gelang. Was den sau-
beren Ablauf der Bewegung an-
geht, kann man sich hier schon
einmal auf das Spiel einstimmen.
Ansonsten stort die ziemlich lange
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Zwischenmusik eher, da wohl je-
dem die Pause zu lang wird.

Jedes Geschicklichkeitsspiel steht
oder fillt mit der Joysticksteu-
erung. Hier kann dem Programm
nichts Nachteiliges nachgesagt wer-
den. So hektisch auch das Spiel
geriet, immer war die Lenkung
des Schligers prazise.
FAZIT: EIN ,WALLBREAKER",
WIE ER BESSER NICHT ZU
PROGRAMMIEREN IST

Lustig wird es mit der C 64-Version
dieser Spielhallenumsetzung, wenn
man die Option ,,Zwei Spieler* an-
wihlt: Spieler Nr. 2 niamlich darf
sich fortan freuen. Erreicht er das
erste ,,Freileben‘, also 20.000
Punkte (meist schon in der ersten
Aufstellung, spdtestens aber im
zweiten Bild) so geschieht fiirwahr
Verwunderliches. Bei jedem getrof-
fenen Stein oder einem von oben
getroffenen  Auflerirdischen  be-
kommt der Spieler plétzlich ein
Freileben gutgeschrieben. So sind
pro Bild leicht im Schnellverfahren
60 bis 70 Extraleben erreicht. Dies
geht so weiter bis zur Anzahl von
87 (!) Freileben, die dem Spieler
zur Verfiigung stehen. Erreicht man
dann die 100.000er Marke auf dem
Punktekonto (mit 87 Leben wahr-
lich kein Problem) bleibt der Zahler
gar auf dieser Marke stehen. Fortan
ist der Spieler praktisch unverletz-
lich und kann soviele Schliger ver-
lieren wie er will. Solchermafien
geriistet ist es natiirlich nur eine
Frage der Zeit, alle Levels (insge-
samt 32 an der Zahl) zu durchlau-
fen. Besagte Zeit allerdings sollte
man schon massenweise mitbrin-
gen, denn trotz der Unverletzbar-
keit des Spielers dauert es durch
den immer hoheren Schwierigkeits-
grad mehrere Stunden, bis man sich
zum Finale durchgekdmpft hat. Im
letzten Bild steht man dann einem
riesigen Kopf gegeniiber, den es
mehrfach zu treffen gilt (ohne
selbst von ihm getroffen zu werden).

Trotz dieses eingebauten ,,Spiele-
trainers® hat Arkanoid nichts von
seinem Reiz verloren. Einerseits
kann immer noch zu reellen Be-
dingungen, dann aber eben nur mit
einem Spieler, gespielt werden.
AuBerdem ist es auch mit den un-
zahligen Freileben kein leichtes
Unterfangen, dieses Spiel bis zum
Ende durchzuhalten.
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AGATHA CHRISTIE
HATTE BEI DIESEM SPIEL
PROBLEME: MURDER ON

THE ATLANTIC

Abenteuerspiele mit aufwendiger Ausstattung kennt der Spiele-Fan bereits
von Infocom. Neue Rekorde in der Ausstattung will nun das franzdsische
Haus ,,Infogrames™, in Deutschland vertreten durch Ariolasoft, brechen.
Eine wahre Flut von Beilagen prasselt auf den Kiufer dieses Kriminal-

Adventures herab.

Schon das Aufiere der Verpackung

dieses neuen Spiels deutet auf
das Auflergewohnliche hin. Die
Diskette befindet sich nicht in

einer sonst iiblichen billigen Pla-
stikverpackung, sondern in einer
stabilen Mappe in DIN A4-Grofle,
die mit einem Leinengiirtel. ver-
schlossen ist. Die modische Wei-
terverwendung des letztgenannten
Utensils setzt allerdings eine Wes-
pentaille voraus. Trotzdem sollte
jeder die Verpackung genau (!)
untersuchen und seinen kriminali-
stischen Scharfsinn walten lassen.
(Mehr sei hier nicht verraten).

REICHHALTIGE UNTERLAGEN
FOR HOBBYKRIMINALISTEN

Die Uberraschung wird noch
grofler, wenn man diese Mappe
dann aufmacht. Denn da befin-
det sich nicht nur die Diskette,
bzw. Kassette drin, sondern man
findet auch noch andere Sachen:
eine Patronenhiilse, ein Stiick Mi-
krofilm, eine Karte in Blinden-
schrift, einem Geheimcodebrief, ein
Foto einer Pistole, ein Streichholz,
ein Knopf, ein Stiick Bindfaden,
eine Fiillerpatrone, ein anonymes
Telegramm, eine Passagierliste, di-
verse Fotos, verschiedene Briefe,
ein Exemplar der Zeitung ,Le
Courier®, einige Visitenkarten, ein
Schiffsplan und Notizen.

Zuerst wird man sich sicherlich
wundern, denn dieses Zubehor ist
fir ein Computerspiel ungewo6hn-
lich. Aber wenn man dann ,,Mur-

Superschiff, die ,,Bourgogne®, das
sogenannte Blaue Band fiir einen
neuen Geschwindigkeitsrekord auf
der Strecke Europa—Amerika. Die-
ses Schiff protzte vor Luxus, war
aber auch technisch seiner Zeit
voraus, denn es hatte als erstes
seiner Art das gerade neuerfun-
dene Radar an Bord.

Und auf diesem Schiff ereig-
net sich eine merkwirdige Ge-
schichte (die ist allerdings wieder

Bartrand Brocard

Marie-Anne Alison

Das Titelbild (oben)

Spielablauf in drei Windows

der on the Atlantic“ einlddt, be-
merkt man bald, daB alle Utensi-
lien als Beweisstiicke doch beno-
tigt werden.

DIE VORGESCHICHTE:
EIN SCHANDLICHES. VER-
BRECHEN

Sie befinden sich an Bord eines
der groften, luxuridsesten, schnell-
sten und modernsten Postschiffe
der dreifiger Jahre. Dieses Schiff
gab es tatsichlich und gehorte
damals der Compagnie Generale
Transatlantique. Bei seiner ersten
Atlantikiberquerung errang dieses
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frei erfunden). Sie beginnt mit
einer Leiche. Doch nirgends findet
sich eine Spur, die auf den Mérder
hinweist. Jedes Mitglied dieser so
illustren Gesellschaft, die sich an
Bord befindet, kann es gewesen
sein. Und Sie sind der Detektiv,
der diese mysteriose Geschichte
aufdecken und den Morder fin-
den sowie Licht in das Dunkel
dieser ganzen Geschichte bringen
wird.

DAS SPIEL: DETEKTIVISCHER
SCHARFSINN IST GEFRAGT

Bevor Sie das Spiel starten, soll-
ten Sie sich die 40 Bilder der in
Frage kommenden Personen aus
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dem beigefiigten Zettel ausschnei-
den und jedes Bild dann so auf
mehrere Zettel kleben, dafl Sie
sich stindig Notizen zu den Aus-
sagen, Verhoren, Ergebnissen und
was Thnen noch so wichtig er-
scheint, notieren konnen. Denn
dieses Spiel ist eine Kombination
aus Adventure, Grafik-Aktion,
Tisch-Spiel und Kombinationsfahig-
keit.

Nachdem Sie dann aber das Spiel
gestartet haben, sehen Sie nach
dem Titelbild das Schiff in der
Seitenansicht vor sich. Ein Kklei-
ner blinkender Punkt im unter-
sten Deck zeigt Ihnen an, wo Sie
sich gerade befinden. Diesen Punkt
konnen Sie mit den Cursortasten
nach rechts oder links bewegen.
Eine erdriickende Vielzahl an Ka-

soll hier nicht verraten werden,
denn Sie sollen ja diesen Fall
I6sen.

Anfangs erscheint Ihnen manches
sicherlich verwirrend und wenig
logisch, aber je weiter Sie mit
Ihren Ermittlungen vorwirts kom-
men, desto klarer wird alles. Dazu
gehoren allerdings Phantasie und
Kombinationsgabe.

Wenn Sie jetzt von einem Deck
aufs andere wechseln wollen, gehen
Sie zuriick zum Fahrstuhlschacht
und rufen mit der Stern-Taste den
Lift, der Sie nach Eingabe des
gewiinschten Decks dorthin trans-
portiert.

Bei solch einer Mammutarbeit

ist gelegentlich eine Pause not-
wendig und die Speicherung des
mufl moglich

Spielstandes sein.

_ binen warten auf Sie. Dazu er-
scheint in einem Window die
Bezeichnung des Raumes, in dem
Sie sich gerade aufhalten.

Wollen Sie sich dann in diesem
Raum umsehen, miissen Sie die
S-Taste driicken, und das Bild
des Raumes erscheint. Nun haben
Sie die Moglichkeit, diesen Raum
zu durchsuchen (Taste Z). Und
so geht es dann weiter, Sie durch-
suchen Raum fir Raum. Treffen
Sie einen Passagier oder ein Mit-
glied der Mannschaft an, so kénnen
Sie ihn verhoren (Taste B). Und
das, was das Verhér dann ergibt,
ist mitunter wichtig fiir den Fort-
gang der Ermittlungen. Aber zuviel

Wenn Sie nach einiger Zeit also
mit den Ermittlungen zunichst
aufhoren wollen und das Programm
mit der Escape Taste abbrechen,
werden die bis dahin ermittelten
Fakten abgespeichert. Beim nich-
sten Benutzen des Programmes
beantworten Sie die Frage, ob
der Stand der Ermittlungen ge-
laden werden soll, mit ,,J*“, die
alten Daten werden eingelesen und
Sie konnen mit Ihren Ermittlun-
gen fortfahren.

Insgesamt enthilt die Diskette/
Kassette mehr als 60 Programme
und Dateien, so z. B. die Datei
»,Ermittlungsstand®, ,,Auswertungs-
test®, ,,Zeugenaussagen‘‘ sowie die
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digitalisierten Bilder der vierzig
Personen, die fiir den Fortgang
der Geschichte vonnéten sind.
Wir kennen zwar nicht die Kas-
settenversion, aber bei der Viel-
zahl der Dateien mochten wir
von vornherein zur Diskette raten.

DAS PROGRAMM: AUSGEZEICH-
NETE GRAFIK UND DEUTSCHE
HANDLUNG

Die Bildschirmgrafik mag viel-
leicht auf den ersten Blick etwas
enttduschen, denn man sieht im
wesentlichen nur den Querschnitt
des Schiffes. Wer einen kleinen
optischen Anreize bendtigt, sollte
entweder so schnell wie mdoglich
anfangen zu spielen oder er sollte
sich die Demoversion auf der
B-Seite der Diskette anschauen.
In jedem Fall werden die Bilder
stindig besser und sind nur zu
loben. Teilweise ist gleichzeitig der
Schiffsplan, das Portrait einer Per-
son und ein Bild des Raumes zu
sehen. Neben dem wichtigen Text,
versteht sich.

Dabei wurde grofier Wert auf
den Stil der Zeichnungen gelegt.
Wie im Handbuch versprochen,
bemiihte man sich die Stimmung
des Art Deco der Moderne. Marie-
Anne Allison hat dafiir Original-
fotos als Vorlage benutzt. Die
ausgezeichnete Qualitit der Arbeit
kann hier nur bestitigt werden.
Fir die Portraits der Personen
digitalisierte man von vornherein
Fotos, eine Miihe, die sich aus-
zahlte.

FAZIT: NEUE ART DER SOFT-
WARE

Ein Spiel vollig neuer Art mit
sehr guter Grafik und faszinieren-
der Spielidee. Die Programmierer
haben ihr ganzes Kénnen einge-
setzt, um ein wirklich neuartiges
und interessantes Spiel zu pro-
grammieren und nicht, um einen
Kopierschutz einzubauen, der das
Herstellen von Sicherheitskopien er-
schwert oder unmdglich macht.
Aber wir sind sicher, daf} ,,Murder
on the Atlantic auch im Origi-
nal von vielen Usern gekauft wird,
denn fiir die meisten wird auch
der Besitz des Zubehors wichtig
sein.

Vielleicht ist dies auch fiir die
anderen  Software-Verlage eine
Uberlegung wert. (JE)
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EINE

LEGENDE LEBT

Von vielen totgesagt und
auch schon fast begraben,
erlebt er augenblicklich
auf dem Elektronikmarkt
seine Auferstehung. Die
Rede ist hier vom schon
fast legendiren VC-20.
Im Jahre.1981 auf dem
Markt gekommen, ein
Jahr spiter Computer des
Jahres, stand er doch
schon bald darauf im
Schatten seines Nachfol-
gers, des C64. Aber jetzt
ist er wieder da und harrt
der Bastler und Tiiftler,
denn er wird entweder als

Einzelplatine fir 9,80
DM oder als Satz mit
Tastatur fir 25,— DM

im Elektronikversand an-
geboten. Einst wie jetzt
findet er immer noch sei-
ne Freaks, da er mit sei-
nen Schnittstellen hervor-
ragend als Steuerungs-
computer geeignet ist.
Damals wie heute stofit
der Anwender jedoch
sehr schnell an seine
Grenzen, sprich Speicher-
platz  dieses Systems.
Schalten wir nimlich den
VC-20 ein, meldet er sich
nur mit mageren 3583
freien  Speicherplitzen.
Damals noch wviel, hat
doch heute fast jedes
EProm mehr Platz, lechzt
er natiirlich nach mehr
Speicher. Die Alternative
sind also Speichererweite-
rungen. Wéahrend seiner
Bliitezeit zuhauf angebo-
ten, sind diese Erweite-
rungen heute ginzlich
vom Markt verschwun-
den. Allerdings hat die
Firma Volkner eine neue
Erweiterung auf den
Markt gebracht, die den
VC-20 auf satte 35Kb
aufriistet. Im Gegensatz
zu den damaligen Ange-
boten, die als Steckmo-

dul ausgefithrt waren,
wird die neue Erweiterung
mittels eines Flachband-
kabels am Expansionsport
angelotet. Und da geht es
auch schon los. Den Um-
bau sollte nimlich nur
ein einigermafien versier-
ter Lotkolben-Rastelli
vornehmen, damit auch
das Erfolgserlebnis nicht
zu kurz kommt. Einzel-
heiten, die die Demonta-
ge und den Ausbau der
Computer-Platine betref-
fen, brauchen wohl nicht
erlautert werden, denn
wer sich zutraut, diesen
Einbau vorzunehmen,
sollte hierzu wohl das
notwendige Wissen und
Geschick besitzen. Auch

das notwendige, sprich
richtige, Werkzeug sollte
zur Verfiigung stehen.

Wichtig ist hierbei der
richtige Lotkolben. Am
besten eignet sich hierzu
eine Lotstation, die mit
einer Kleinspannung,
eventuell Thermostratre-
gelung, arbeitet und mit
einem Trenntransforma-
tor ausgestattet sein soll-
te. Nur damit ist ein aus-
reichender Schutz der
wertvollen Computer-IC’s
vor Beschddigung gewdhr-
leistet.

NUN GEHT ES LOS!

Nachdem Sie nun das
benoétigte Werkzeug be-
reitgelegt haben, kann es
dann losgehen. Da die Er-
weiterung komplett mit
IC-Fassungen, Konden-
satoren sowie dem beno-
tigten  Flachbandkabel,
allerdings ohne Speicher-
bausteinen, geliefert wird,
steht dem Beginn der Ar-
beiten eigentlich nichts
mehr im Wege. Zuerst

"06006000
' 00006600,

Erweiterungsplatine noch ohne Speicher IC’s

VC-20 mit riickwartigen Schaltern

wird die Erweiterung, wie
in der beilicgenden Anlei-
tung beschrieben, mit
den Drahtbriicken, sie lie-
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gen unter den Fassungen,
versehen, bevor dann die
IC-Fassungen eingelotet
werden. Schauen Sie sich
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aber die Platine der Er-
weiterung vor dem Be-
stiicken genau an, da es
Unterbrechungen in den
Leiterbahnen geben kann.
Von 3 Platinen hatten 2
einige Unterbrechungen,
die natiirlich den Erfolg
in Frage stellen. Nach
dem Einloten der Fassun-
gen und Kondensatoren
kommt nun der schwie-
rigste Teil des Unterneh-
mens. Jetzt miissen nam-
lich die 36 Drihte, ein-
mal 28 und einmal 8, der
beiden Flachbandkabel,
nachdem sie mit den ent-
sprechenden  DIL-Stek-
kern durch Pressen mit
der Erweiterungsplatine
verbunden sind, an der
Unterseite der VC-20 Pla-
tine angelotet werden.
Die Bezeichnung der Lot-
punkte auf der Platine
befinden sich auf der
Oberseite der VC-20 Pla-
tine. In die 8 Leitungen,
die den kleinen Stecker
der Erweiterung mit dem
Computer verbinden,
konnen Sie nach Belieben
Schalter einbauen, mit
denen Sie dann die einzel-
nen Speicherblocke ein-
bzw. umschalten konnen.

DEN RIEMEN AUF DIE
ORGEL

Wenn Sie diese Aufga-
be nun zufriedenstellend
gelost haben, konnen nun
die Speicher-IC’s einge-
setzt werden, und einem
Probelauf  steht nun
nichts mehr im Wege.
Nach dem Einschalten
der Betriebsspannung
sollte auf dem Bildschirm
die Einschaltmeldung mit
28159 freien Byts erschei-
nen. Sollte dieses der
Fall sein, haben Sie es ge-
schafft. Andernfalls
schalten Sie den Compu-
ter sofort wieder aus und
tiberpriifen Sie ihre Kabel-
verbindungen, gegebenen-
falls auch noch einmal
die Leiterbahnen auf der
Erweiterung.

Welche Moglichkeiten
stchen nun mit der Er-
weiterung zur Verfligung?
Zuerst einmal der gesam-
te Speicherbereich von
ca. 28kB. Dann natiirlich
die Grundversion +3kB
von ca. 6,6kB. Auflerdem
noch ein Bereich von 8kB
ab der Adresse A000 fiir
Maschinensprachepro-
gramme bzw. Steckmo-
dule. Der A0000 Bereich
ist nur fiir Maschinenspra-
che zuginglich. Hier kann
jedoch auch ein Eprom
vom Typ 2764 einge-
setzt werden, welches
Hilfsprogramme,  einen
Maschinensprachmonitor
usw., aufnehmen kann,
die dann mit der entspre-

VIELE MOGLICH-
KEITEN

chenden SYS Adresse
aufgerufen werden. Die-
ser Bereich mufl beim
Betrieb mit einem Modul
unbedingt  abgeschaltet
werden. Die beiden ande-
ren Bereiche, Vollausbau
und Grundversion, kon-
nen mittels eines Schal-
ters umgeschaltet werden.
Unser Redaktions-VC-20
ist so ausgestattet. Hier-
bei haben wir sogar die
Méoglichkeit, ein Pro-
gramm, das im A000 Be-
reich liegt, unabhingig
von einem weiteren Ba-
sicprogramm im norma-
len Bereich weiterarbei-
ten zu lassen. Wobei alle
Befehle, auch Ein- und
Ausgaben, moglich sind.
Auch im Bereich RAM 1-
1-3 (Adressen 0400 bis
OFFF) befindet sich noch
ein Bereich, der ebenfalls
iiber Maschinensprache
zuginglich ist und aus
zwei 2-k-Speicherbaustei-
nen vom Typ 6116 be-
steht. Auch hier besteht
die Moglichkeit, Eproms
vom Typ 2716 zu benut-
zen. Sie kénnen natirlich
auch jeden einzelnen Be-
reich, wie in der Anleitung
angegeben, ein- und aus-
schalten.

R

D

Text @4

Y Lawins

AN
eos

¥y
Visshaes

S




von Sony: Die Kleine
mit der groBen Zukunft.

o
L 4

Die Sony 3Y2-Zoll-Dis-
kette MFD-1DD mit ein-
seitiger Aufzeichnung,
doppelter Dichte und
500 kByte Speicher-
kapazitat. Mit Metall-
kern-Konstruktion und
semihartem Kunststoff-
Gehause.

Die Sony 5'-Zoll-Dis-
ketten. MD-2 HD: dop-
pelseitige Aufzeichnung,
doppelte Dichte, 1,6
MByte; MD-2 DD: dop-
pelseitige Aufzeichnung,
doppelte Dichte,1MByte;
oder die MD-2 D mit
500 kByte und die
MD-1 D mit 250 kByte.
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