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KOMMENTAR

Helden

Auf ein Wort

Was wird das Jahr 1988 den alten und neu
hinzugekommenen Computer-Fans bringen?
Die Antwort: einiges Interessante, viel Wichtiges, ein
wenig Abenteuerliches und besonders
Sensationelles,

Beginnen wir mit der
Hardware: Hier gilt der
Mafistab immer kleiner,
immer leistungsfihiger,
immer preisgiinstiger;

aber auch die Software
steht in nichts nach.

EDA (Electronic Design
Automation), SMT (Sur-
face Mount Technology),
SMD (Surface Mounted
Device) und ATE (Auto-
matic Test Equipment)
heifien die neuen Zauber-
worte der Chip- und Lei-
terplatten-Hersteller. Chip-
Schattungsentwiirfe mit
EDA schaffen eine Minia-
turisierung, die vorher mit
der Hand nicht moglich
war, auch der Zeitfaktor
von einer Idee bis zum fer-
tigen Produkt hat sich
durch EDA verkiirzt.
Mehrlagenleiterplatten
(Multilayer) mit mehr als
20 Lagen (120 Lagen gei-
stern bereits in den La-
bors der Entwickler her-
um), sind trotz hoherer
Anspriiche und komplizier-
tester Fertigung zu reali-
sieren. Durch hohere Au-
tomatisierung in der Be-
stiickungstechnik, die SMT
Bauteile-Oberflichenmon-
tage mit besonderen SMD
Leiterplatten und Bauele-
menten, kann wesentlich
dichter und kostengiinsti-
ger bestiickt werden. Noch
hoher integrierte Chips
und Baugruppen mit hohe-
rer Leistungsfahigkeit brau-
chen natiirlich auch besse-
re automatische ATE Test-
systeme, um die wertvol-
ler werdenden Einzelpro-
dukte mit weniger Aus-
schuf} zu produzieren.
CMOS 32 Bit CPU’s (25
Megahertz Taktfrequenz,
mit 1,5 Mikrometer Struk-
turen, auf 35 Quadratmilli-
meter Silizium 70000
Transistoren), gehoren
zum erreichten bzw. er-
reichbaren Stand der heu-
tigen Technik. Computer-
Hardware als Massenpro-
dukt?! ’

Auch Commodore bringt
bestimmt still und heim-
lich wieder neue tiberarbei-
tete Platinen mit altem
Namen auf den Markt;

wender. Thn ausschlieflich
zur Spielkonsole zu degra-
dieren hiefle, nur einen
Bruchteil seiner Leistungs-
merkmale zu nutzen, die
technischen Moglichkei-
ten sind bei weitem noch
nicht ausgereizt. Und zur
Erinnerung: Der 64er und
der 128er sind in Kombi-
nation mit der Software
immer fir eine Uberra-
schung gut.

Nach Aussage von Exper-

In der Ausgabe 11/87
der COMMODORE =
WELT erschien im Vor-
wort ein Kommentar zu
Commodores Umgang
bei Anzeigen und Wer-
bung in den Handbiichern
zu CBM-Computern.

In diesem Kommentar
baten wir auch Commo- -
dore selbst, eine Stellung-
nahme zu diesem Thema
abzugeben. Tatsdchlich -
erreichteunsam 9.11.87
ein Schreiben von Com-
modore-Pressesprecher
Gerold Hahn, welches wir
Ihnen natiirlich auch
nicht vorenthalten wollen.
Aus Griinden des Redak-
tionsschluf-Termines
konnte Commodores
Stellungnahme erst.in
diesem Heft erscheinen:
..In der neuesten ;
COMMODORE WELT
(Ausgabe 11/87, Anm.

d Red.) beschdftigen Sie
sich in einem Kommen-
tar auf Seite 2 mit den
Commodore-Handbii-
chern und den Anzeigen
des Verlages Markt und
Technik. S

Die Erklirung fiir de ,
‘von Thnen beschriebenen
Sachverhalt ist schlicht

. und nicht, wie Sie offen-
 sichtlich argwdhnen, nur

" sen. Dies wird in Zukunft

und einfach: Es besteht
die Moglichkeit, in den
Handbiichern von Com-
modove gegen Bezahlung
Anzeigen zu schalten.
Diese Moglichkeit steht
jedem Interessenten offen,

einem bestimmzten Ver-

g s
Der Grund, warum wir
diesen Weg gedffnet ha-
ben, ist folgender: Viele
unserer Kunden — also
unsere Handelspartner —
mochten mit Ausnahme
der produktbezogenen
Unterlagen keine Beile-
ger in den Verpackungen
haben.

In einem Punkt gebe ich
Ihnen Recht: Die Anzeige
hdtte auch als solche ge-
kennzeichnet sein miis-

der Fall sein. -~~~
Ich hoffe, damit die An-
gelegenheit geklirt zu
haben und schliefie mit
dem Hinweis, daf} in Ih-
rem Kommentar wohl
doch etwas zu viel Spe-
kulation betrieben -
wurde. " :

Wir danken Gerold Hahn
fiir diese Information.

so geschehen mit den Mo-
dellen 128 PCD und C64,
die sich 1987 einer gehei-
men Kur unterziehen muf’-
ten. Wer kurt 19887 Der
Star der Commodore-Fa-
milie, der Amiga, wird sei-
nen Weg machen in der
Szene, trotz der auch
nicht schlafenden Konkur-
renz. Wie heifst doch
gleich der Satz? , Konkur-
renz belebt das Geschift®,
hoffentlich im Sinne der
innovationsfreudigen An-
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ten soll 1988 aber das
Jahr der Software wer-
den. Bessere, absturzsiche-
re, fehlerfreie Software
wird im professionellen
Bereich versprochen. Auch
freundlichere Anwender-
software, ohne hinderli-
che Kopierschutzabfragen,
die beim Arbeiten mit al-
len Komponenten stdren,
wurden angekiindigt. Das
gesellschafts- und wirt-
schaftspolitische Problem
der professionellen Soft-

warediebe sollte natiirlich
nicht auf dem Riicken ehr-
licher Anwender ausge-
tragen werden. Dies darf
wiederum nicht als Auf-
forderung zum ungehemm-
ten Kopieren mifdverstan-
den werden. Daf} Soft-
ware in grofiem Mafde von
der Leistungsfihigkeit der
Hardware abhingig ist,
liegt auf der Hand; daf}
aber manchmal weit unter
Wert programmiert wird,
sieht man bei-Programm-
{ibernahmen auf hoher-
wertige Computer, so dafd
bei Applikationen lei-
stungsschwicherer Rech-
ner kein Unterschied zur
Ausfilhrung zu erkennen
ist. Der liegt meistens

nur im Preis. Es scheint so,
als seien Anwender neue-
rer Computer gewillt,
mehr fur Software auszu-
geben. Oder werden sie
einfach ausgenommen?
Alle geloben Besserung
firs neue Jahr, auch die
Peripherie-, Toolkit- und
Zubehor-Lieferanten: Daf
mitgelieferte Handbiicher
genauer und ausfiihrlicher
seien, die AnschlufRkabel
wirklich passen wiirden
und die Handhabung des
Zubehors wirklich kinder-
leicht wird, im Sinne des
Wortes ist es zu wiinschen.
Wir hoffen mit Thnen auf
ein Jahr 1988 ohne Com-
puterabsturz und
ERRORS — oder auf die
Erfiillung Thres Traumes
,,Mein Wunschrechner** —
und méchten uns im Na-
men der Redaktion fiir
die rege Unterstiitzung
unserer Arbeit bedanken.
Denn nur durch die Kom-
munikation Leser/Redak-
tion kénnen wir Zeitschrif-
ten im Sinne des Lesers
herstellen. Seien es
schriftliche Anfragen,
Nutzung unseres Telefon-
services, Beteiligung an
Leserumfragen oder Ein-
sendung von Programmen
und Textbeitrigen: Nur
so ist es uns moglich, Eu-
re Zeitschrift, die
COMMODORE WELT,
zur produzieren.

Auf ein Neues

AK

Commodore Welt-
Redaktion
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Las Vegas Comdex Fall 87

Die grosse Show
im Paradies
der Spieler

Mit groBer Erwartung schaut auch Europa nach Las Vegas. Gibt es etwas

Neues, was ist im nachsten Jahr hier zu haben? In dem Spektakel das

Richtige zu finden, fallt schwer. Wir haben lhnen die Arbeit abgenommen
und berichten von Neuheiten und Trends.

Zweimal jahrlich — im Friithjahr und
im Herbst — findet in Las Vegas

eine ganz besondere Show statt.

Die Stars heiflen nicht Sammy
Davis und Frank Sinatra, sondern
IBM und Microsoft. Und wenn von
grof’en Zahlen die Rede ist, dann
handelt es sich nicht um den Ca-
sino-Jackpot, sondern um die Mes-
sestatistik der Comdex Fall 87.
Es war, wie sollte es in Amerika
anders sein, die grofite Comdex,
die bisher stattgefunden hatte.
Mehr Aussteller, mehr Hallen und
natiirlich auch mehr Besucher als in
den vergangenen Jahren. Las Vegas
hat sich als Standort bei den Hard-

und Softwareherstellern durchge-
setzt, jeder will vertreten sein. Ne-

ben den amerikanischen Firmen
(falls diese es sich leisten konn-
ten) kamen die Aussteller aus 18
Lindern, darunter auch Europier,
die in den USA den Ruf haben, den
hierzulande fernostliche Exoten ge-
niefden.

Als Folge der Expansion platzt
Las Vegas aus allen Nihten. Im
Spielerzentrum Amerikas herrscht
immer ein reges Treiben, aber mit
der Comdex wurden alle Rekorde
gebrochen. Die Hotels mufiten, zu-
sdtzlich zu den Gliickssuchern, noch
90 000 Giste unterbringen. Das
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eigentliche Messegelinde reicht
schon ldngst nicht mehr aus, um je-
dem Aussteller Platz zu bieten. Die
Reprisentationsshow verteilen sich
liber die ganze Stadt und nur grofle
Firmen sind, wenn sie Gliick hatten,
im Convention Center oder der ab-
seits gelegenen West Hall zu finden.

Andere mufiten in Hotels mit
klangvollen Namen ausweichen.
“Césars Palace”, “Sahara”, “Las

Vegas Hilton” und “Hilton” und
“Riviera” waren eine Woche lang
nicht nur Vergniigungsstitten, son-
dern auch Adressen der High-Tech-
Industrie.

Die Comdex gilt als reine PC-Mes-
se. Industrieanlagen und Rechen-
zentren haben hier ebensowenig zu
suchen wie Homecomputer. Soweit
es iiberhaupt Diskussionen und Vor-
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trage iber Vernetzungen gibt,
enden sie bei LAN und Unix. An-
sonsten orientieren sich die Ausstel-
ler am Endverbraucher. Der heifdt
Lokalfavorit IBM. Die Firma ver-
suchte denn auch zu sagen, wo es
langging, die Richtung heif3t: P2
(Hardware) und 02 (Betriebssy-
stem). Die neuen Personalcompu-
ter scheinen sich durchzusetzen.
1 Million verlieffen mittlerweile das
Produktionsband, zum Zeitpunkt
der Messe sprach man auch schon
von der Auslieferung des neuen
Betriebssystemes P2. Firmenver-
treter urteilten allerdings sehr zwie-
spiltig: Einerseits herrscht diebi-
sche Freude dariiber, dafs man den
Herstellern von Clone-Produkten
das Leben schwer machen konnte,
andererseits weid man, da} gerade
jene Hardware-Raubkopierer den

bisherigen PC erst zum Standard
machten. Auch die P2 Generation
wird sich durch Kompatible be-
weisen miissen. “Gut ist, was nach-
gebaut wird”, sagt man dazu hinter
vorgehaltener Hand bei IBM.

Davor braucht man bei Big
Mother Blue keine Angst zu haben.
Noch stand kein P2-Nachbau auf
der Messe, die Einzelteile wurden

IBM MIT DEM P2 AUF DEM
LANGEN MARSCH

jedoch schon verkauft: BIOS oder
Grafikkarte, Laufwerk oder Be-
triebssystem. Nach Aussagen der
kleinen Fernost-Hersteller ist dies
alles gar kein Problem. Angst hat
man nur vor rechtlichen Schritten,
die IBM eventuell gegen die ersten

Multimedia-Show fiir den Computer (links
auflen). Caesars Palace: Noble Messeadres-
se (links). Amstrad im Boom der Portable
PC’s (oben).

kompletten Gerite unternehmen
wird. Trotz der ersten Million, viel-
leicht aber auch gerade wegen die-
ses Erfolges, ist man bei IBM gar
nicht mehr so verschlossen. Firmen
wie Western Digital durften vom
BIOS bis zum Video-Controller al-
les anbieten, was einen P2 aus-
macht.

Softwarefirmen reagieren bereits
jetzt auf diesen Trend. Borland,
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Lotus, Microsoft und — ganz wich-
tig — Digital Research haben ihre
Produkte angepaf’t, kleinere ziehen
nach. Kaum haben die Endverbrau-
cher ihr Betriebssystem in der
Hand, gibt es auch schon die ent-
sprechenden Programme. Allgemein
attestiert man dem OS/2 System
eine enorme Leistungsfihigkeit mit
der Anlehnung an MS-DOS, aller-
dings um ein Vielfaches bequemer.
Trotzdem zweifelt jeder daran, daf}
es das bisher gebriauchlichste von
Microsoft ersetzen wird. Bestenn-
falls — und auch dies ist fraglich,
weil Microsoft auch am DOS ar-
beitet — wird es sich als Zweit-
standard behaupten. Um wenigstens
dies zu forcieren, schwort man in
Seminaren die Geschiftsleute auf
die neue Linie ein. “Was kann man
wem . verkaufen” und “Applika-

tionen unter OS/2 — Was kommt?”
hieflen die Pflichtiibungen fiir IBM-
Hindler.

Der grof’e Handel (und Gewinn)
wird momentan mit AT’s gemacht.
Die Amerikaner sprechen vom
“Horsepower-Race”, dem Rennen
der Pferdestdrke. Jede Firma hatte
ihr bestes Pferd an den Start ge-
schickt. Wenn es nach der Lei-
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stungsfahigkeit geht, dirfte der
Tandon 386 unter den ersten ins
Ziel kommen. Die Supermaschine
mit dem 80386 Prozessor wird mit
20 Mhz getaktet. Bereits auf der
Hauptplatine befinden sich 2
MByte RAM. Das eingebaute Win-
chester Diskdrive besitzt eine Spei-
cherkapazitit von 112 MByte.
Der mathematische Zusatzprozes-
sor (der 80387) ist bereits vorhan-
den, bei den eingebauten Grafik-
karten kann zwischen monochrom,
Hercules, EGA und VGA gewihlt
werden. Tandon bezeichnet den Su-
percomputer als OS/2 vorbereitet.
Auf detaillierte Nachfragen, was
man darunter zu verstehen habe,
konnte nicht geantwortet werden.
Das BIOS dient jedenfalls nur

PORTABLE FESTPLATTE VON
TANDON

MS-DOS, es ist bereits mehrspra-
chig ausgestattet.

Mit Recht weist man lieber auf
das In-PAC hin, eine Festplatte,
die diese Bezeichnung eigentlich
gar nicht mehr verdient. Chuck
Peddles Wurf ist eine auswechselba-
re Winchester-Disk. Das Speicher-
medium in den Grofen 20, 30 und
40 MByte Iaft sich aus der Zen-
traleinheit herausnehmen, transpor-
tieren und eben wechseln. Der Da-
tenaustausch (das In-PAC wird
auch fir andere XT- und AT-
Computer angeboten) wird hier-
durch erleichtert. Uber den End-
preis wollte man sich noch nicht
juflern. Er 1aBt sich nach Aussage
von Tandon nur schwer kalkulieren,
denn eine 20 BMyte Platte ist dem
Speichervolumen von 25 Disketten
(3,5 Zoll) gleichzusetzen. Bei der
technisch bedingten Preisdifferenz
miissen andere Griinde als die der
Transportfihigkeit zum Kauf fiih-
ren. Aber zumindest bei den bei-
den Tandon AT’s, dem 386 und
dem 286, ist das In PAC schon ein-
gebaut.

Natirlich gab es — dies sei der
Gerechtigkeit halber erwdhnt —
noch andere neue AT’s. Sanyo stell-
te z.B. sein Kompaktmodell aus,
den 286 mit 6 oder 10 MHz Takt
und 512 KByte Speicher. Der Rech-
ner, der bereits auf der Systems in
Mimnchen zu sehen war, zeichnet
sich durch geringen Platzbedarf aus.
Sein groferer Bruder, der MBC

Uberraschung in Las Vegas: Sir Clive
Sinclairs Comeback

18 Plus, feierte in Las Vegas seine
Premiere. “Grofer” bezieht sich
allerdings nicht auf die dufiere Er-
scheinung, sondern auf die Lei-
stungsfiahigkeit, denn hier steckt
schon der 80386 Prozessor drin.
Seine sonstigen Werte lassen sich
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“knapper
5.25 Zoll
Laufwerk (Festplatte nur optio-
nal), 512 KByte RAM (reicht kaum
noch fir die heutige Software)
und lediglich eine Hercules-Karte.

nur mit
kritisieren:

allerdings
Standard”

LAP TOPS SETZEN SICH DURCH

Wichtiger fiir Sanyo ist das Modell
MBC 16 LT. Der Portable-Rechner
mit LC-Display wird sich mit
Sicherheit seine Marktstellung er-
obern, wenn der angestrebte Preis
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von 1200,— Dollar gehalten werden
kann. Das handliche und leichte
Geridt bietet 640 KByte RAM,
seriellen, parallelen und RGB-Aus-
gang. Der Bildschirm hat eine Auf-
losung von 640 *200 Punkten, als
Massenspeicher sind zwei Laufwer-
ke zu 3,5 Zoll eingebaut. Dariiber
hinaus existiert allerdings auch eine
Schnittstelle zu einem 5,25 Lauf-
werk. Die Stromversorgung wird
durch einen wiederaufladbaren
Akku oder durch Batterien sicher-
gestellt. Wie bei fast allen Portab-
les geht es auf der Tastatur ziemlich

Festplatte zum Wechseln. Eine Superidee
von Tandon.

eng zu, der Zehnerblock fehlt ganz.
Trotzdem wird sich das Gerit allein
schon des Preises wegen etablieren.
Wirkliche Sonderklasse ist der
Z 183 der Konkurrenzfirma Ze-
nith, der allerdings mit 3600,— Dol-
lar zu Buche schligt. Das von hin-

ten beleuchtete LC-Display hat die
Diagonalgréfle  eines  normalen
Monitors und liefert ein ausgezeich-
netes Bild. Sdmtliche Schnittstellen
sind vorhanden, dariiber hinaus aber
auch ein Expansionsbus, mit der
Z 183 an eine Erweiterungsbox an-
geschlossen werden kann. Als Lauf-
werk ist eine 3,5 Zoll Floppy einge-
baut. Warum nur eine?

Nun, das ist der eigentliche Clou
des Lap Top: Er ist mit einer 20
MByte Festplatte ausgeriistet. Der
Stromverbrauch und die Erschiit-
terungs-Empfindlichkeit eines sol-
chen Speichers lielen eine besonde-
re Entwicklung notwendig werden.
Der Harddisc-Controller wurde zum
Beispiel mit stromsparender CMOS-
Technik verwirklicht. Zusidtzlich
kann der Benutzer einstellen, nach
welchen Zeiten der Nichtbenutzung
die Festplatte ausgeschaltet wird.
Der Spielraum liegt zwischen einer
Sekunde und 5 Minuten. Der “Time
Out” kann durch ein DOS-Kom-
mando wieder aufgehoben werden.
Beim Ausschalten des Z 183 sorgt
die gleiche Routine dafiir, daf} der
Schreib-/Lesekopf geparkt wird.
Weitere Vorziige des Zenith liegen
in seiner Ausbaufihigkeit. Der
Grundspeicher von 640 KByte lafdt
sich im Gehduse auf 1,6 MByte
erweitern, ein Steckplatz fiir einen
mathematischen Coprozessor ist
vorhanden. Auch hier soll nicht
verschwiegen werden, dafs die
Tastatur zwar angenehm zu bedie-
nen ist, allerdings ebenfalls der
Zehnerblock fehlt.

AMSTRAD ENGAGIERT SICH IM
US-MARKT
NEUER LAP TOP PRASENTIERT

Die Trends der Comdex standen fiir
Besucher schnell fest: IBM hatte
sich mit den P2-Modellen noch
nicht ganz etabliert, war aber auf
dem besten Weg. AT’s wetteiferten
mit ihren Leistungen, und nur bei
den Lap Tops gab es wirkliche Neu-
heiten. Und mitten in diese Hoch-
konjunktur platzte Amstrad mit sei-
ner Version eines Portable. Dabei
sorgte schon die Reprisentation der
Firma fir Aufregung. Die Standfli-
che in der Haupthalle des Messege-
lindes gehorte zu den grofiten, der
Aufwand war enorm. Alan Shugar
ist dabei, Amerika zu erobern, was
vor ihm noch keine europdische
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Computerfirma schaffte. Wihrend
er sich in Deutschland noch mit ei-
nem Distributorenvertrag mit der
Firma Schneider begniigte, kaufte
er in den USA gleich eine ganze
Firma. 5 Millionen Pfund wechsel-
ten fir die Vidco Incorporation
den Besitzer. Amstrad gebe es nun,
so wird stolz verkiindet, in 8 Lin-
dern. Mit zusitzlichen Vertriebs-
partnern nach deutschem Vorbild
verkauft Shugar seine Computer
weltweit.

Und dem Mutterland der Compu-
ter, den USA, machte Amstrad
nunmehr eine typische Kampfan-
sage mit dem PPC 512 bzw. PPC
640. Die Zahlen verraten den — ne-
ben der Gehiusefarbe — einzigen
Unterschied zwischen den beiden
Lap Top Computern, den RAM-
Speicherplatz. Ansonsten sind die
Feautures identisch: Fine dem
AT nachempfundene {iibersicht-

liche Tastatur mit Zehnerblock und
Kursortasten, ein schneller 8086
Prozessor mit 8 MHz, ein relativ
kleines, aber voll grafikfihiges
(CGA und MDA) LC-Display, eine
serielle und parallele Schnittstelle
und ein (optional 2) 3,5 Zoll Lauf-
werk. Die Stromversorgung erfolgt
auf unterschiedlichste Weise: Ent-
weder iiber Batterien, einen Akku,
den Zigarettenanzinder im Auto
oder ein Netzteil. Endlich weifd man
aber auch, warum das Netzteil des
PC 1512/1640 im Monitor unter-
gebracht ist und nicht, wie iblich,
in der Zentraleinheit. Der Bild-
schirm des PC kann auch an den
Lap Top angeschlossen werden und
versorgt diesen dabei mit Strom.
Die beiden herausragendsten
Eigenschaften des PPC 512/640
wurden noch nicht erwidhnt. Es
handelt sich dabei zum einen um
ein eingebautes Modem (samt Soft-
ware) mit einer Baudrate von 300
bis 2400 Bits pro Sekunde. Es ar-
beitet kompatibel zu Hayes-Be-
fehlen (dem in der USA weit ver-
breiteten Standard) und verfiigt
tiber eine automatische Anwahl-
und  Antwortvorrichtung.  Die
zweite Sensation stellt der Preis
des Gerdtes dar. Er liegt zwischen
799,— Dollar (512 KByte/1 Lauf-
werk) und 1099,— Dollar (640
KByte/2 Laufwerke). Ob, wann

und von wem der neue Amstrad
Rechner in Deutschland angeboten
wird, konnte in Las Vegas noch nie-
mand sagen. Schneiderund Amstrad
befinden sich an einem kritischen
Punkt ihrer Partnerschaft und nie-
mand vermag zu sagen, ob sie nicht
schon geendet hat. Andererseits
dirfte wegen des Modems auch die
deutsche Post noch ein Wortchen
mitzureden haben.

ATARI MI

PRODL

Direkt gegeniiber von Amstrad stell-
te ein anderer Grofer der Compu-
terbranche aus, Atari. Die Firma ist
immer fir ein paar experimentelle

Alles bereitet sich auf IBM und die neue
PC-Linie vor.

Ankindigungen und Sensationen
gut. Diesmal waren es gleich meh-
rere. Wer Atari kennt, macht es
sich zunichst jedoch zur Pflicht,
nachzufragen, was aus vorangegan-
genen Versprechungen wurde. Ge-
mein ist der Blitter-Chip, der nach
Aussagen des Standpersonals seit
Mitte September in Serie produ-
ziert wird. Wirklich zu sehen gab
es — neben den kleineren ST Ge-
riten — den Mega 4, der den BIit-
ter ja schon enthilt und Grafiken
bis zu 10 mal schneller auf den
Bildschirm bringt. Der Speicher-
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PS/2 Products

riese wird zusammen mit entspre-
chender Software und dem gerade
erst erschienenen  Laserdrucker
als Desktop-Paket firr 4000,— Dol-
lar angeboten, die Komponenten
gibt es allerdings auch einzeln.
Dabei dirfte der SLM 804, der
Laserprinter, jenes Gerit sein, auf
des die Atari-User gewartet haben.
Er druckt pro Minute 8 Seiten, bei
einer Auflésung von 300 DPI (Dots
per Inch). Das 2000,— Dollar Ge-
rit mufd allerdings von einem Mega-
ST aus gesteuert werden, es besitzt
keinen eigenen Prozessor.

Schon lange versprochen und mit
Spannung erwartet, stand endlich
das CD-ROM auf der Comdex. Zu
Zeiten, als ein Audio CD-Player
noch 1200,— DM kostete, versprach

I

-

Jack Tramiel fiir den gleichen Preis
einen Zwitter. Er sollte dem Com-
puter als Massenspeicher dienen
und — ganz nebenbei — auch
Musik-CD’s spielen. Erst jetzt in
Las Vegas konnte man das Ergeb-
nis, den Dual Purpose CD Player,
bewundern. Von dem 520 MByte
(1) Speichersystem werden die Da-
ten mit 10 Megabits je Sekunde in
den Computer transferiert. Was dies
in der Praxis heift, demonstrierte
die bislang einzige Software. Aus ei-
nem Lexikon werden die Daten
schneller als von jedem anderen
verbreiteten Datentriger ausgelesen
und auf den Bildschirm ausgegeben.
Auf Wunsch auch in englischer oder
franzosischer Sprache. Auch im




REPORT

herkémmlichen Audiobereich muf
der CD-Player den Vergleich nicht
scheuen. Fir die Bequemlichkeit
sorgen eine Fernbedienung und ein
Programmspeicher zur Wiederho-
lung der Musikstiicke. Mit diesem
Produkt hat sich Atari auch nicht
abgegrenzt, sondern will das gute
Stiick iiber ein Interface auch App-
le- und MS-DOS Besitzern zuging-
lich machen.

Die Peripheriegerite miissen ja
den IBM-Kompatiblen zuginglich
gemacht werden, denn Atari steigt
immer mehr in dieses System ein.
Uberraschend tauchten in Las Ve-
gas neue PC-Typen auf. Der PC 2
ist als XT gedacht und soll wohl
jene Kritiker iiberzeugen, die bis-
her behaupteten, man konne den

kleinen PC 1 nicht ausbauen. Durch
eine verniinftig dimensionierte Zen-
traleinheit ist beim Neuling endlich
Platz fir Steckkarten und Erwei-
terungen, ebenso wie beim PC 4,
einem AT-kompatiblen Rechner
mit 80386 Prozessor. MS-DOS und
IBM-Kompatibilitit sind in den
USA die einzige Moglichkeit, einen
Marktanteil zu erhalten. Dies mufite
auch Atari lernen. Ganz anders als
in Deutschland. Hier laufen die Be-
stellungen fiir den PC 1 ausgezeich-
net, weshalb sich die Einfiihrung
der ausbaufihigen MS-DOS Rech-
ner noch verzdgern wird. Als ganz
grofen Clou — und wohl nur als
vorliufiges Experiment gedacht —
priasentierte man eine 32 Bit

Transputer Workstation, den Abag
(von Abakus). Der ST dient dabei
nur als Ein- und Ausgabeeinheit.
Die eigentliche Arbeit wird von
den neuartigen RISC Prozessoren
(Reduced Instruction Set Compu-
ter) ausgefithrt. Die knappe Be-
fehlsstruktur beschleunigt den Da-
tendurchgang und macht den
Transputer  leistungsfahiger  als
herkémmliche 32 Bit Rechner.
Aber, wie bereits erwihnt, verstand
man den Abaq nur als Experiment
fir die nahe Zukunft. Und folge-
richtig betitigte sich Jack Tramiel
als Seher: “Ich kann Atari Mega-
computer mit Laserdruckern sehen,
die umgeben sind von PC 1 Rech-
nern als LAN-Stationen. Der PC,
der McIntosh und der Atari existie-

Das kleine Display ist der groSte Mange!
am Amstrad PPC.

ren nebeneinander und jeder macht,
was er am besten kann”.

COMMODORE — VERZICHT
AUF DIE PC - REIHE

Wenn Jack Tramiel in seiner Rede
von der Co-Existenz die Firma
Commodore verga®, dann lag dies
vielleicht daran, daf Commodore
mit einem Stand in der abseits ge-
legenen West Hall vorlieb nehmen
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mufte. Den unginstigen Platz
fullte man ausschlieflich mit den
beiden Amiga-Typen, auf die PC-
Rechner wurde verzichtet. Dies
hatte schon seinen Grund, denn
wenn es um Anwendersoftware
ging, wollte man die MS-DOS
Karte des Amiga 2000 vorfiithren.
Auf grofles Publikumsinteresse stiefs
die Erweiterung allerdings nicht.
Sie funktionierte zwar, was sollte
man auch anderes feststellen, aber
Amiga-User haben den Rechner
nicht gekauft, um damit MS-DOS
zu fahren. Viel wichtiger war der
— zuvor als humorvolles Geriicht
gehandelte C 64 Emulator.
Southern California entwickelte die
Hardware, mit der es moglich ist,
endlich Spiele des C 64 auf dem
Amiga zu benutzen. Es handelt sich
dabei allerdings nur ~um eine
Schnittstelle zu 69 Dollar, und ein
C 64 mufR vorhanden sein. Wenn ge-
niigend Software zur Verfiigung
steht, ist der kleine Spaf’ eine loh-
nende Sache fiir Umsteiger. Nur
geringfiigig teurer, aber wesentlich
ernsthafter, ging es bei Newtek zu.

COMMODORE SETZT FOR DEN
AMIGA AUF SOFTWARE

Dort zeigte man die Version 2.0
des DigiView. Digitalisierer und
Software kosten zusammen 199,—
Dollar und liefern hervorragende
Bilder, die fast Fotoqualitdt haben.
Die Firma Progressive Professionals
machte ihrem Namen alle Ehre und
riistete mit einer Speichererweite-
rung den Amiga 500 auf 2 MByte
auf. Obwohl auch diese Karte in den
Bodenslot gesteckt wird, kann sie
zusitzlich noch auf 8 MByte aufge-
stockt werden. Die Erweiterung hat
eine Autokonfiguration und be-
notigt keine Jumper. Progressive
Professionals zeigte auch Software.
“IntroCad” und “UltraCad” sollen
zum neuen Standard bei den Zei-
chenprogrammen  werden. Was
fehlt, ist der Druckertreiber zum
Laserprinter, zur Zeit arbeitet man
noch fieberhaft daran. “Superbase
Professional” ist allerdings schon
fertig. In die relationelle Datenbank
ist — dhnlich wie bei dBase — eine
eigene Programmiersprache inte-
griert. Dariiber hinaus sind auch
eine Textverarbeitung und ein
DFU-Program eingebaut. Die Wer-
beidee, damit den Update-Service
des Herstellers wahrzunehmen, ist
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sicherlich nur fir Amerikaner in-
teressant.

Wie schon vorher gesagt, ging
Commodore dazu iiber, den grofiten
Teil der Ausstellungsfliche an ande-
re Firmen ‘“unterzuvermieten”.
Man tat damit jedoch des Guten
zuviel. Wihrend Commodore selbst
nur mit drei oder vier Rechnern
an dem Rummel beteiligt war, de-
monstrierte “Mindscape” gleich an
vier Amiga-Rechnern schon ldngst
bekannte Software. “Cinemaware”,
“Indoor Sports” und so weiter sind
sicherlich jedem Anwender be-
kannt, es wire nicht notig gewesen,
wertvollen Messeplatz dafir zu
opfern. “City Desk” mufite mit ei-
nem hervorragenden  Desktop
Puplishing-Programm auf einen ein-
zigen Rechner ausweichen, obwohl
man mit den bekanntesten Produk-
ten aus dem MS-DOS Bereich mit-
halten konnte. Genauso ging es
“Microillusions”, die mit einer
Textverarbeitung und einem CAD-
Programm glinzten. Es ist geplant,
mit beiden Produkten iiber den
groflen Teich nach Deutschland zu
kommen. Verzogerungen wird es
allerdings wegen des Spellcheckers
geben, das Worterbuch mufy voll-
standig tibersetzt werden.

EXTERNE FESTPLATTEN FOR
AMIGA

Bei Commodore fand die Firma
“Supra” keinen Platz mehr, dabei
hatte sie einiges zu bieten, plant
sogar den Deutschland-Auftritt im
Frithjahr. “Supra” ist ein Lauf-
werkshersteller, der externe Fest-
platten fir den Amiga (und Atari
ST) herstellt. Dies ist besonders fiir
den Besitzer eines Amiga 500 wich-
tig, da hier keine Steckkarten fiir
Drivecards vorhanden sind. Die
Speicherkapazitét der Supra-
Modelle reicht von 20 bis 250
MByte. Das Laufwerk wird iber

SOFTWARE — WAS TAT SICH?

ein Interface an den Expansions-
bus gesteckt und findet dann neben
dem Monitor Platz. Momentan lie-
gen die Preise jedoch recht hoch.
Man will aber die 1100,— Dollar fiir
das 20 MByte-Laufwerk noch ein-
mal kalkulieren und hofft, sich in
Deutschland preiswerter prisen-
tieren zu konnen.

Noch einmal zuriick zur Software:
“Wordperfect”, eine junge, aber be-
reits unwahrscheinlich erfolgreiche
Firma, lieferte in Las Vegas die
grofdte Show; und die galt nicht nur
dem Amiga. Das Textprograimm
gibt es in unterschiedlichen Versio-
nen (auch in Hinblick auf die Lei-
stungsfihigkeit) fir die Atari ST-
Computer, den Amiga, den Apple
II und den McIntosh. Die leistungs-
fahigste Version (V 5.0) ist jedoch
den MS-DOS-Rechnern vorbehal-
ten. Damit wird fast eine Desktop-
Publishing — Qualitit erreicht. Der
fertige Text kann durch einen Spell-
checker iiberpriift und auch mehr-
spaltig formatiert werden. Bei in-
tegrierten Grafiken werden die Zei-
len neu formatiert. Es liegen 15
Schriftarten vor. Soltte eine dieser
Schriftarten nicht durch den
Druckertreiber zu realisieren sein,
wiahlt die Ausgaberoutine alterna-
tive Steuerzeichen an. Wordperfect
zeigt bereits auf dem Bildschirm die
endgiiltige Ausgabeform, einschlief3-
lich der Grafik. Selbst das Seiten-
layout kann eingeblendet werden.
Samtliche Versionen des Program-
mes werden oder sind bereits fir
den deutschen Markt angepafit.
Die Anstrengungen konzentrieren
sich momentan auf die Version 5.0.
Altere Versionen sind beretis - er-
hiltlich. .

MicroSoft, eines der fithrendsten
Softwarehduser, hielt sich auf der
Comdex bemerkenswert zuriick.
Eine schlagkriftige Antwort auf das
IBM-System OS/2 war (noch) nicht
zu sehen. Statt dessen gab es einige
Applikationen zum Komkurrenz-
system. Auch das Textprogramm
Word wurde in der Version 4.0 neu
vorgestellt. Es lduft wesentlich
schneller als die bisherigen Word-
Programme und nihert sich durch
Grafikeinbindungen immer mehr
einem DTP-Programm.

Dies war bei Digital Research
schon von Anfang an mit der GEM-
Software der Fall. Die bereits
existierenden Programme “Desk-
top-Publisher”, “Draw Plus” und
“Graph” wurden durch “GEM
Scan” erginzt. Dieses Utility arbei-
tet mit der handelsiiblichen Hard-
ware zusammen. Es konnen Foto-
grafien und Zeichnungen konver-
tiert werden, die dann im jeweili-
gen Programm weiter benutzt wer-
den. Nachteilig ist allerdings der
benodtigte  Speicherplatz.  Zwar
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Oben: Commodore-Amiga Produktpalette.
Links: Tandons 80386-Gigant.

Rechts Mitte: Sanyos Lap Top.

Rechts: Der neue Atari.

kommt “GEM Scan” mit 512
KByte Speicherplatz aus, doch ein
Bild in der Grofe eines DIN A4-
Blattes belegt auf der Festplatte ein
MByte Speichervolumen.
Activision, bislang nur durch
Spiele bekannt, tummelt sich nun
auch im Bereich der Anwendersoft-
ware. Es handelt sich dabei um
“Writers Choice”, ein Textpro-
gramm mit der Moglichkeit, Grafi-
ken einzubinden, um “Paintwork
Plus”, ein Malprogramm mit Ani-
mationsroutinen, und “Draw Plus”,
ein objektorientiertes (!) Zeichen-
programm. Bislang liegen zwar nur
die Mclntosh Versionen vor, aber
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dabei bleibt es natiirlich nicht. Um-
setzungen fir MS-DOS, Amiga und
ST sind in Arbeit.

SCANNER UND
MASSENSPEICHER

Wem auch der Scanner fehlt, der
sollte vielleicht warten, bis der
“Image Scanner” von Chinon in
Deutschland erhiltlich ist.Fir das
Design mufdte eine neue Technik
entwickelt werden. Ein Lichtstrahl
tastet einen beweglichen Spiegel ab,
der das darunterliegende Bild re-
flektiert. Die Beleuchtung einer
normalen Glithbirne geniigt dabei.

Allerdings wurde die Konstruktion
nicht wegen der schéneren Form
gewdhlt. Der technische Nutzen
liegt in der geringeren Anzahl der
beweglichen Teile und den -damit
verbundenen geringeren Herstel-
lungskosten.

Nach dem Motto “Weniger Me-
chanik — Mehr Elektronik” sind
die Festplatten schon lange aus-
gereizt. Der Verkaufspreis beginnt
schon bei 300,— Dollar (20 MByte)
und 143t keine teuren Neuentwick-
lungen mehr zu, auch, wenn Mar-
kengerite etwas teurer gehandelt
werden. Grofie Firmen, allen voran
Hitachi, arbeiten deshalb am CD-
ROM, bzw. an dessen Weiterent-
wicklung. Das CDR 35000 des ja-
panischen Herstellers kommt noch
vor Jahresende 87 auf den Markt.
Das mag imponieren, aber es fehlt
an der notigen Software, um das
System  publik zu  machen.
Deshalb hat man sich bei Hitachi
auch schon der vielversprechenden
Weiterentwicklung des WORM
(Write Once — Read Many) zuge-
wandt. Es handelt sich hierbei um
eine CD, die ein einziges Mal be-
schrieben werden kann, indem der
Laserstrahl die jeweiligen ‘‘Daten-
locher brennt”. Dies kann beim
User geschehen; noch wichtiger
aber: Auch der Kkleinste Software-
verlag hat eine Chance, seine Soft-
ware auf CD anzubieten, ohne
gleich eine grofle, kostspielige
Auflage anzufertigen. Die fertige
Platte lift sich beidseitig zu je 320
MByte nutzen und bietet sich des-
halb auch als Backup-Verfahren
statt der iiblichen Streamer an. Mit
der Serienproduktion beginnt man
bei Hitachi im Februar 88, ein End-
preis steht allerdings noch nicht
fest.

SIR CLIVE SINCLAIR’S
COMEBACK

Die Comdex in Las Vegas ist eine
Messe der Superlative. Selbst wenn
es das Produkt nicht hergibt, die
Show muf’ wenigstens stimmen.
Kein Wunder, da® man in all dem
Trubel leicht einen Mann iibersah,
der in den USA ohnehin nicht den
gleichen Bekanntheitsgrad hat wie
in Europa: Sir Clive Sinclair, der
mit seiner neuen Firma Cambridge
Computer den Z88 Lap Top aus-
stellte. Der innovative Mann zeich-
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nete immerhin fir den ZX 81, die
Spectrum-Reihe und den QL ver-
antwortlich. Einige Flops und kauf-
ménnische Fehler fiihrten jedoch
dazu, da er seine Firma Sinclair
an Amstrad verkaufen mufite. Auf
der Comdex erlebte er sein Come-
back mit dem Portable-Rechner
Z88. Alte Macken konkurrieren da-
bei mit neuen, guten Ideen. Die
Tastatur aus Gummi mit nicht de-
finiertem Druckpunkt muf3 man
rundweg ablehnen. Die eingebaute
Software (Textverarbeitung,
Spreadsheed und Notizbuch) lauft
aber hervorragend. Des Meisters
Lieblingskind, das Speichermedium,
wurde als RAM-PC konstruiert,
kleine Module, die einfach nur auf-
gesteckt werden. Nachdem er schon
einmal mit seinem Microdrive
Schiffbruch erlitten hat, ist ihm —
bei aller Skepsis — mit dem Z88
mehr Erfolg zu wiinschen.

FAZIT — VIEL SHOW,
VIEL COMPUTER

Die wichtigste Computermesse in
den USA unterliegt dem Einflufy
von Las Vegas. Statt detaillierter
Informationen gibt es Show und
Entertainment. Die Prisentation
wird von singenden Schauspielern
und kostiimierten Unterhaltern vor-
genommen. Es ist schwer, sich aus
allen vermeintlichen Sensationen
jene herauszupicken, die wirklich
welche sind. Der Super AT von
Tandon und das Festplattensystem
dieser Firma gehoren sicherlich da-
zu. Ebenso aber auch der Einstieg
von Amstrad in den US Markt mit
dem PPC 512/640. Wenn von
Trends die Rede ist, dann werden
die bestehenden weitergefiihrt. Der
AT hat sich durchgesetzt, die P2-
Linie (samt OS/2) von IBM wird
dies ebenfalls tun. Der Portable
fehlt mittlerweile in keiner Pro-
duktpalette eines Herstellers, bei
Softwareverlagen bleibt Desktop-
Publishing ein heifes Thema.

Trotz weitgehend Dbekannter
Tatsachen war die Comdex Fall 87
ein Gewinn. Viele Kleinigkeiten,
Hardware und Software, perfektio-
nieren die Arbeit mit dem Compu-
ter. Einiges wird sich noch be-
wihren missen, bevor es mnach
Deutschland kommt, auf vieles
darf man sich jedoch schon im
Friihjahr 88 freuen. (GS)
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DER ALTE
CHECKSUMMER . ..

Ich habe seit acht Mona-
ten einen C 64. Nun kauf-
te ich mir IThre COMMO-
DORE WELT 7/87.

Ich war sofort von Threm
Basicerweiterungspro-
gramm (“‘SCS-Basic**) be-
geistert und begann mit
dem Abtippen. Auch die
fehlenden Zeilen aus
Heft 8/87 kamen hinzu.
Aber trotz Checksummer
und mehrmaliger Uber-
priifung (bei der alles in
Ordnung schien) bekom-
me ich nach dem Starten
und Abspeichern aller
596 Zeilen immer eine
“Fehler in Data‘“‘-Mel-
dung. Starte ich es trotz-
dem, meldet es sich so,
wie es sein sollte, doch
nach einer Befehlseinga-
be (HIRES 1 usw.) be-
kommt der Bildschirm ei-
ne andere Farbe und die
Fehlermeldung ,,Syntax
Error* erscheint. Und das
nach jedem Befehl! Nun
moéchte ich Sie um Hilfe
bitten, denn ich wiirde
gern mit SCS-Basic arbei-
ten, doch wie?

Horst Brockmann,
Krefeld

Leider hatte unser Check-
summer in der alten Fas-
sung, mit der auch SCS-
Basic und die fehlenden
Zeilen veroffentlicht wur-
den, eine kleine Schwach-
stelle: Zahlen- oder
Buchstabenvertauschun-
gen wurden nicht er-
kannt, z.B, 223" ergab
dieselbe Checksumme
wie “322* Gerade bei
der Eingabe von Data-
Zeilen wirkte sich das
sehr nachteilig aus. Bei
der neuen Version unse-
res Checksummers wurde
diese Fehlfunktion aber
ausgemerzt, Der ,,neue*
Checksummer erkennt
jetzt auch Zahlen- oder
Buchstabendreher. Nur,
in diesem Fall bei SCS-
Basic, bleibt Ihnen leider
nichts anderes, als die
Data-Zeilen auf solch ei-
nen Tippfehler zu iiberprii-

en.
Wir sind allerdings sicher,

Achtung!
Keine Hotline
vom 23.12.87

bis 7.1.88!
Betriebs-Uriaub!

LOMMOUCAE 4l

dap Sie ihn schnell
gefunden haben.

... UND DER NEUE —
AUCH FUR
80 ZEICHEN!

In Ihrer letzten Ausgabe
haben Sie ein Erginzungs-
listing zu Ihrem Check-
summer abgedruckt. Lei-
der steht mir das Heft,

ELT,

POSTFACH Gl
8008 LOHHOF

in welchem seinerzeit
der Original-Checksum-
mer veroffentlicht wurde,
nicht zur Verfugung.
Bitte lassen Sie mir ein
Listing dieses Checksum-
mers zukommen, Riick-
porto liegt bei.
Erginzend dazu habe ich
noch einige Fragen: Sie
schreiben, bei der Ein-
gabe des Checksummers
muf sich der C 128 im
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40-Zeichen-Modus befin-
den. Heifdt das, dafd sich
der Checksummer nur fir
Programme im 40-Zeichen-
Modus eignet, d.h., ich
nur Programme fiir den
40-Zeichen-Monitor ver-
wenden kann? Das wire
allerdings ein Handicap.
Denn unter anderem
macht den C 128 seine
Moglichkeit interessant,
einen 80-Zeichen-Monitor
betreiben zu konnen.
Uwe Scheidler,
Tauberbischofsheim

Der im bewufiten Heft
abgedruckte ,,Check-
summer‘‘ ist kein Ergdn-
zungslisting zu einem
friiher erschienenen, son-
dern der vollstindige
neue, den Sie kiinftig ver-
wenden sollen. Er wirkt
sich zwar nur im 40-Zei-
chen-Modus aus, was
aber nicht heifien soll,
daf8 Sie damit keine Pro-
gramme abtippen kénnen,
die fiir den 80-Zeichen-
Bildschirm gedacht sind.
Machen Sie das doch im
40-Zeichen-Modus/!
Beim FEintippen eines
Listings ist es dem C128
ndmlich egal, fiir welchen
Modus es bestimmt ist,
lediglich nach dem Start
mit “RUN‘‘ miissen Sie
die entsprechende Kon-
figuration eingeschaltet
haben.

DAS ALTER SPIELT
KEINE ROLLE —
COMPUTERN MACHT
IMMER SPASS

Verehrte Freunde der
Computerei, heute
schreibt mal der ,,alte*
Wierig. Das Thema
,,Programmieren*‘ habe
ich beiseite gelegt, da ich
das doch lieber jiingeren
Sportsfreunden iiberlasse,
zumal mir das Textverar-
beitungsprogramm ,,SV-
Text* vom Stark-Verlag
grofartig gefillt und
damit eigentlich auch mei-
ne Bediirfnisse gestillt wi-
ren, wenn nicht die
COMMODORE WELT
wire und so verfiithrerische
Listings und jetzt auch
noch ein perfekter Check-
summer abgedruckt wire.
Der olle Ehrgeiz ist er-
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wacht, aber irgendwie
klappt wieder bei mir
nichts. Mit anderen Wor-
ten, ich mache was nicht
richtig. So dringen sich
Fragen auf, wo Sie mir
bestimmt leicht helfen
koénnen.

1) Ist der Druckmodus
in der Zeitschrift mit 30
oder 35 Zeichen pro Zei-
le eine Druckroutine der
Setzerei im Druckhaus?
2) Muf ich beim Abtip-
pen des Listings genau
die Vorgabe einhalten?
Oder gilt das Handbuch
des C 128, das besagt, dafy
eine Befehlszeile bis zu
160 Zeichen lang sein
darf? (Beim C 64 nur 80
Zeichen pro Zeile.)

3) Wenn ich den Check-
summer abtippe, im 40-
Zeichen-Modus, und will
ihn abspeichemn, ist es
dann richtig, wenn ich It.
Handbuch schreibe:
SAVE“0:.CHECK
SUMMER*,8

und danach die RETURN-
Taste betitige?

Und wenn die ganze
Kiste im 80-Zeichen-
Modus steht, dasselbe nur
mit DSAVE, also Taste
“F 5 mache?

5) Ist es ratsam, den
Checksummer auf eine
vom Listing getrennt ge-
haltene Diskette abzuspei-
chern? Egal, ob dadurch
die Diskette wirtschaftlich
ausgenutzt wiirde?

Ich sehe schon, Sie wer-
den licheln, aber dar-
iiber wire ich nicht mal
bose, sondern habe Ver-
stdndnis dafiir, aber wie
bereits erwihnt, die
Listings sind so heraus-
fordernd fiir mich, und
das walte Gott, Herr
Pfarrer, wenn der olle
Wierig nicht auch mal
so’n Ding hinkriegen
sollte.

Lothar Wierig,

Berlin

Ihre Fragen der Reihe
nach beantwortet:

zu 1) Es ist tatsdchlich
eine Routine unseres
Druckers und hat mit
der tatsichlichen Zei-
lenlinge auf dem Bild-
schirm nichts zu tun.
zu 2) Beim Abtippen
gilt das, was im Hand-

buch steht (also 160 Zei-
chen), und nicht die
Spalteneinteilung des
ruckers.
zu 3) Der Speichervor-
gang, wie Sie ihn schil-
dern, ist im Prinzip rich-
tig, nur kennt der C 128
hier so komfortable Be-
fehle wie “DLOAD
und “DSAVE", wobei
Sie sich das .8 “am
Schluf3 und die “0‘ am
Anfang sparen kdnnen.
Der Speicher- oder Lade-
vorgang von Disk wird
genauso exakt erledigt,
tibrigens ist es egal, ob
sich der C 128 im 40-
oder 80-Zeichen-Modus
befindet.
zu 4) Es ist zwar nicht
unbedingt erforderlich,
aber eine Sicherheitskopie
des ,,Checksummers‘‘ auf
einer anderen, neutralen
Diskette ist sicher nicht
verkehrt,

LANGE ZEILEN MIT
ABKURZUNGEN
EINGEBEN

Im COMMODORE WELT
9/87 wurde das Pro-
gramm ,, Texter.128 vor-
gestellt. In diesem Listing
befindet sich Zeilen, die
der Rechner nicht an-
nimmt, ndmlich “1540
und “1560°. In beiden
Fillen schreibt er:

String too long

Claudius Schweincoh,
Bochum

Bei den problemati-

schen Zeilen im Programm

., Texter* ist es notig, die
beiden betreffenden Zei-
len mit den entsprechen-
den Abkiirzungen fiir die
Basic-Befehle einzuge-
ben (5. Handbuch!).
Statt “print* tippen Sie
nur ein “‘?* ein, usw.

EINMAL FORMATIE-
REN GENUGT
BEIM C 128

Ich wollte gestern eine
zweiseitige Diskette im
128er-Modus formatieren,
aber es ging nicht! Ich
hatte die erste Seite for-
matiert und wollte es mit
der zweiten genauso ma-
chen. Das ging auch noch.
Als ich aber die Disk um-

drehte und die erste Seite
wieder reinsteckte und
taden wollte, kam “File
not found*‘. Was ist da
los? Ist meine Floppy ka-
putt? Im 64er-Modus
geht es ja!

Fabian Dohmes,
Alfter-Odekoven

Beim Formatieren im
128er-Modus mit der
Floppy 1571 (die ja im
128 D enthalten ist) wird
automatisch auch die
Diskettenriickseite mit-
formatiert, da diese Dis-
kettenstation zwei
Schreib-{Lesekdpfe be-
sitzt. Aus diesem Grund
erhalten Sie auch die
Meldung: 1328 Blocks
free. Beim C 64 oder

im 64er-Modus des

C 128 sind es nur ‘664
Sie brauchen also die
Diskette nicht mehr um-
zudrehen und nochmals
zu formatieren, denn
dann formatieren Sie
auch die bereits beschrie-
bene Vorderseite mit.

128ER-DISKETTEN

AUCH MITC-64-KOPIER-

PROGRAMMEN
VERVIELFALTIGEN

Bitte teilen Sie mir mit,
ob und wo es ein Kopier-
programm (fiir ganze
Disketten oder einzelne
Files) fiir den C 128
gibt.

Dieter Anthonisen,
Niebiill

Unseres Wissens gibt es
kein professionelles
Kopierprogramm: fiir nur
ein Laufwerk fiir den

C 128 im 128er-Modus,
auch liegt uns in unse-
rem Software-Fundus
(noch) keins vor. Was den
reinen Kopiervorgang
anbelangt, wiirden ent-
sprechende Disketten-
kopierprogramme fiir
den C 64 genauso funk-
tionieren, da ja nur
Bytes iibertragen werden.
Allerdings vertragen sich
einige davon nicht mit
dem DOS (Disk-Opera-
ting-System) der Floppy
1571, da sie speziell fiir
die 1541 programmiert
worden sind. Hier sollten
Sie diejenigen, die Sie
besitzen, ausprobieren.
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Grafik

in der

anderen Dimension

Der C 128 wird in der Grundkonfiguration mit einem Baustein
ausgeliefert, dessen Fahigkeiten noch kaum an die breite Offentlichkeit
getreten sind: wir meinen den VDC 8563, den Video-Display-Control-

ler fiir den 80-Zeichen-Modus. Wenn Sie nun glauben, dieser Chip
wire einzig und allein nur dazu fihig, lhren Eingabetext mit 80 Zeichen
darzustellen, dann haben Sie ihn gewaltig unterschéatzt.

Die Briider Giger aus Solothurn in
der Schweiz, Inhalber der Fa. Com-
bo AG, gaben sich mit den spérli-
chen Informationen iiber diesen
Chip aus dem Handbuch und die,
die von zustindiger Seite zu erhal-
ten waren, nicht zufrieden. Sind
doch mit dem Basic 7.0 im
40-Zeichen-Modus mit dem ande-
ren Videobaustein VIC sehr schone

BISLANG NUR GRAFIK IM
40-Z2EICHEN-MODUS

Grafiken auf die einfachste Weise
zu erstellen. Diese ganzen Befehle
(z.B. GRAPHIC, DRAW, BOX
CIRCLE usw.) haben bei der Ar-
beit mit dem 80-Zeichen-Chip kei-
nerlei Wirkung. Es gibt zwischen-
zeitlich eine oder zwei softwaremé-
Rige Erweiterungen fiir den C 128,
die das auch ermoglichen, allerdings
kénnen Sie in der Qualitat der Bild-
schirmausgabe und in ihrer begrenz-
ten Auflosung (640%200) den ver-
wohnten Grafik-,,Fan‘ nicht

recht zufriedenstellen.

Dafd es auch anders geht, beweist
uns das kombinierte Soft-/Hardware-
Paket , Graphic Booster 128 aus
der Schweiz.

(Augenblicklicher Preis: DM 174,—
+ MwSt.)

Es enthilt eine Zusatz-Steckplatine
mit genauer Bauanleitung und die
notwendige Installationssoftware.
Etwas Zeit, Geduld und Konzen-
tration (aber keinen Lotkolben!)
miissen Sie beim Einbau der Steck-
karte schon aufwenden, wobei der
Einbau bei der ,,Normal‘*-Ausgabe
des C 128 ungleich leichter von
statten geht als bei der 128-D-Aus-

EINBAU DER STECKKARTE
OHNE LOTEN

fithrung. Beachten Sie dabei vor al-
len Dingen die duerst genauen An-
weisungen in der mitgelieferten
10seitigen Bedienungsanleitung,
ebenso miissen Sie aufpassen, dafy
Ihre Garantiebedingungen nach

Der Grafikbooster wird zwischen VDC-
Chip und Sockel eingesetzt

dem Offnen des Computergehiuses
keine Giiltigkeit mehr haben! (Aller-
dings gilt das nur fiir Geréte, die
jiinger als ein halbes Jahr sind.)

Ist Thr 128 aller Abdeckplatten

und sonstiger Gehiuseteile entle-
digt, so liegt die Platine des C 128
vor [hnen. Hebeln Sie nun vorsich-
tig den VDC-Chip heraus und brin-
gen die Steckkarte des ,,Graphic
Boosters* It. Anweisung an, stecken
Sie dann den VDC-Chip wieder an -
seinen alten Platz, diesmal allerdings
auf die Erweiterungsplatine, zuriick.
Vor allen Dingen sollten Sie den Rat
auf der vorletzten Seite der Bedie-
nungsanleitung beherzigen, in der
ausdricklich darauf hingewiesen
wird, die erste Blechzunge links auf
dem Abschirmblech beim 128 D
nach oben zu biegen, um so keinen
Kontakt mit dem eingesteckten
Zusatzsockel zu verursachen. (Ihr
128er konnte es Ihnen sehr iibel
nehmen.)
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Und jetzt kommt der ,,Hammer**
(oder auch eine gute Nachricht fiir
alle, die den ,,neuen‘‘ 128 D be-

-sitzen): Klammheimlich hat Com-

modore hier nicht nur einige kom-

fortable Verinderungen vorgenom-

men, nein, die Erfindung der Fa.
Combo ist hier bereits hardwaremé-
Rig installiert!!! Alle diese grafischen
Fihigkeiten stehen ab sofort zu Ih-
rer Verfiigung, missen allerdings

mit Hilfe geeigneter Software erst
geweckt werden. Interessant ist in
diesem Zusammenhang, daf} auch
die Entwicklerfirma in der Schweiz

bis vor kurzem nichts von dieser
,,Neuerung*, die ja eigentlich ihre
Erfindung zu sein scheint, gewufst
hat. Hat da jemand Commodore ei-
nen Tip gegeben? Egal wie, die Be-
sitzer eines solchen 128 D (er ist
seit Mai 1987 im Handel und am
leichtesten daran zu erkennen, daf’
sich der Datasettenport nicht mehr
an der Gehiuseriickseite, sondern
seitlich links befindet), brauchen
diesen etwas problematischen Hard-
ware-Umbau nicht mehr vorzuneh-
men, sie erhalten die Software-Dis-
kette-dann von der Fa. Combo um
etwa DM 30,— bis DM 40,— unter
dem Neupreis des gesamten Grafik-
paketes. Denn eines ist klar: ohne
diese Software niitzt Thnen die
,,neue“ Funktion dieses Spezial-
128 D auch nichts, aufier, Sie schrei-
ben sich die entsprechende Soft-
ware selber. (Doch bei der Grafikpro-
grammierung des VDC 8563 haben
sich schon einige die Zédhne ausge-
bissen . . .)

Nach dem Zusammenbau Ihres ge-
Offneten C 128 steht der ,,Grafik
Booster*‘ mit all seinen fantasti-
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schen Mbglichkeiten zur Verfiigung.
Jetzt mufd noch die Systemdisket-
te geladen werden, was mit “BOOT*

oder per Druck auf den RESET-

ERWEITERUNG PER SOFTWARE
INITIALISIEREN

Taster geschieht. Auf dem Bild-
schirm sehen Sie nun die Aufl6-
sungsmodi, in die Sie IThren 80-Zei-
chen-Monitor versetzen konnen.

Die erste Zahl bedeutet die horizon-
tale, die zweite die vertikale Auflo-
sung. Folgende Modi stehen zu Ihrer
Verfligung:

640+360 Pixels

640%720 Pixels

640%600 Pixels

720%700 Pixels

720%600 Pixels

750%600 Pixels

Moglich macht das Ganze der ,,Inter-
lace*‘-Modus, eine Verdoppelung der
vertikalen Auflésung, d.h., daBd der
Elektronenstrahl, der die Bildschirm-
rohre abtastet, diesen Vorgang zwei-
mal durchfiihrt, zunichst die gera-
den Bildschirmzeilen, anschliefend
die ungeraden Linien.

Dabei sollten Sie allerdings beachten,
daf Sie auch den entsprechenden
Monitor besitzen, der 1081 wird

bei diesen Werten seine Schwierig-
keiten haben, die sich in stindigen
Bilddurchldufen dufdern, die sich
sehr schwer ,,fangen‘ lassen. Zu-

PROBLEME MIT DEM
MONITOR?

mindest sollten Sie den Drehregler
der vertikalen Synchronisation im
Uhrzeigersinn bis zum Anschlag dre-
hen (beim ,,1081 ¢ ist er hinten an-
gebracht), auch die Bildhohe miis-
sen Sie neu einstellen (evtl. mit dem

Die Anweisung “GRAPHIC 2,1*
beispielsweise schaltet die Grafik
ein (640%360,bzw. 720%360 Pixels)
und l6scht den Bildschirm.

(Im normalen 40-Zeichen-Modus
hitte er “GRAPHIC 1,1 gelautet!)
Der Color-Befehl fiir die Farbge-
bung verhilt sich ebenfalls ein we-
nig anders, als Sie es vom Grafik-
modus des VIC-Chip gewohnt sind,
der erste Parameter kann hier einen
Wert von 0 — 255, der zweite von
0 — 15 darstellen. Fiir die Hinter-
grundfarbe ist immer die erste Zahl
mafigebend, die Vordergrundfarbe
wird immer in passendem Kontrast
dazu angezeigt (z.B. heller Hinter-
grund, dunkler Vordergrund oder
umgekehrt). Genauso wie beim
,»2Amiga‘ fillt der Bildschirmrah-
men vollig weg, Thre Grafik kann
sich iiber die gesamte Bildfliche er-
strecken.

Natiirlich besteht auch die Moglich-
keit, so einen Grafikbildschirm auf
Disk zu speichern, hier nutzen Ih-
nen aber die bislang giiltigen Befeh-
le nichts.

Hierfiir wurden zwei Anweisungen
des Basic 7.0 zweckentfremdet, die
normal etwas ganz anderes bewir-
ken:

SSHAPE*“(Name)*,8

speichert ein Bild auf Disk, je nach
gewihltem Auflésungsmodus be-
notigt es um die 200 Blocks auf
der Diskette

GSHAPE““(Name)“,8

holt das Bild wieder in den Speicher
des C 128 zuriick und zeigt es so-
fort auf dem Bildschirm an.
Desgleichen wurde der CHAR-Be-
fehl erweitert. So lifdt sich jetzt ein
Text in Ihrer Grafik nicht nur im
Grofdschrift/-Blockgrafikmodus
darstellen, sondern auch in Klein-
schrift, auflerdem gilt hier nicht das

Schraubenzieher neben dem Synchro- KOMFORTABLER

nisationsknopf). Laf3t sich der Moni-
tor dadurch noch immer nicht auf-
halten, sollten Sie auf die hochste
Auflosung verzichten und Werte
nicht tiber 400 Punkte vertikal ver-
wenden.

Ein entsprechender Monitor, der fiir
den C 128 entwickelt wurde, wie
z.B. der 190, ist hierfiir der idealste.
Entscheiden Sie sich nun fiir einen
Auflésungsmodus und driicken Sie
die entsprechende Taste. Nach kur-
zer Zeit meldet sich der Computer
wieder. Ab sofort stehen Ihnen die

.CHAR"-BEFEHL

Koordinatensystem des Textzeilen-
Bildschirms (40%24), sondern das
von Thnen bei der Installation des
,,Graphic Boosters* gewihlte. Der
Clou: der angezeigte Text kann nun
mit Hilfe zweier zusitzlicher Para-
meter fiir Hohe und Breite (zwi-
schen 0 — 100) vergrofdert werden.
(Die ehemaligen C 64-Freaks unter
unseren Lesern werden sich sicher
noch an ,,Simon’s Basic‘‘ erinnern,
eine sehr komfortable Basicerweite-

aus dem 40-Zeichen-Modus bekann- rung, bei dem es auch maglich ist,
ten Grafik-Anweisungen zur Verfii- Text in einer Grafik,zumindest in
gung, wenn auch in etwas gednderter vertikaler Richtung, zu veréindern.
Form, Split-Screen und Multi-Color Dem ; normalen‘ Basic 7.0 des
kénnen Sie nicht einschalten, wohl  C 128 fehlt leider diese Moglich-
aber 256 Farben von insgesamt keit . . .

3000 zur gleichen Zeit darstellen. Die beiden Soft- und Hardware-
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Entwickler aus der Schweiz haben
noch eine recht angenehme Option
dazugepackt: Scrollen um jeweils
acht Zeilen in beiden Richtungen,
durch einen SYS-Befehl aufrufbar.
Durch seine professionelle Anwen-
dungsmoglichkeit kann der
,,Graphic Booster ohne weiteres
zum Programmieren, Gestalten und
Entwerfen ebenso professioneller
Grafik verwendet werden. Hier
mochten wir auf alle Fille das Arbei-
ten mit zwei Bildschirmen empfeh-
len, links Text, rechts Grafik. Ubri-
gens: die bereits erwihnten Auflo-
sungsarten sind auch unter dem Be-
triebssystem CP/M ansprechbar.
Sind Sie gliicklicher Besitzer einer
Speichererweiterung (RAM-Floppy)
fir den C 128 (1700/1750), so kon-
nen Sie insgesamt 8 Bilder in der
héchsten Auflosung 720%700 ent-
werfen und bearbeiten.

Obwohl ,,Graphic Booster** eigent-
lich noch gar nicht so richtig auf
dem Markt ist, gibt es bereits zwei
Zusatzprogramme dafiir, die Sie
ebenfalls bei der Combo AG, Solo-
thurn, erhalten kénnen: mit dem
einen lassen sich 256 von 3000 mog-
lichen Farben gleichzeitig darstellen,
das andere bildet eine Adaption
zum bislang einzigen professionel-
len Zeichen- und Malprogramm fiir
den C 128, ,,Starpainter 128 vom
Sybex-Verlag, Diisseldorf, die fiir
zusitzlich DM 99, — erhiltlich ist.
Vorgesehen sind noch weitere An-
passungen fiir Geos und Giga-Cad.

FAZIT

Mit dem ,,Graphic Booster* stehen
dem C 128-Benutzer bislang unge-
ahnte Moglichkeiten offen, zu denen
sein Computer fahig ist: neue Arten
der Textdarstellung durch einen 43-
oder 50-Zeilen-Editor (ohne Inter-
lace), CAD, Desktop-Publishing
usw. Tatsache ist, daB sich bis heu-
te niemand gefunden hat, der in
Europa oder Ubersee diesen VDC-
Chip richtig programmieren konnte.
Wie uns die Fa. Combo AG mitteil-
te, gibt die Herstellerfirma keiner-
lei Auskunft. Zugleich warfen sie
noch folgende interessante Fragen
auf, auf deren Antwort nicht nur
wir, sondern auch unsere Leser ge-
spannt warten:

— Welchen Grund hat Commodore,
Informationen iiber den C 128, spe-
ziell iiber diesen VDC-Chip, zuriick-
zuhalten? Wollte man den ,,Amiga*
forcieren oder weifd man’s schlicht
und einfach nicht? (Nachdem aber
die ,,neue‘ Ausgabe des 128 D mit
diesen Fahigkeiten ausgeriistet wur-
de, mag man nicht so recht daran
glauben . . .) (B.U.)
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WIEVIEL SPEICHER
BRAUCHT EIN C16?

Wir berichteten bereits in
den letzten beiden Heften
von der 128-K-Erweite-
rung fiir den C16. Inzwi-
schen ist auch eine Spei-
chererweiterung mit 256K
auf dem Markt, und dies
ist natiirlich noch nicht
das Ende. Einige Leser
fragten jedoch an, wozu
soviel Speicher notig sei.
Zunichst gilt eine alte
Regel: Jeder Speicherplatz
wird auch genutzt und

ist sogar bald zu klein.
Sehr sinnvoll ist fiir den
nicht gerade iiberreichlich
mit Speicherplatz ausge-
statteten C16 die Erwei-
terung auf 64 KB, da viele
Programme, wie z.B. auch
Script Plus, auf die Nut-
zung dieses Speicherberei-
ches hin angelegt sind
und andere Programme ei-
ne solche Speichererwei-
terung unbedingt erforder-
lich machen. Besonders
trifft dieses zu bei der
Verwendung der hochauf-
losenden Grafik. Dabei
bleibt noch kaum ein ak-
zeptabel zu nennender
Platz fiir die Programmie-
rung ubrig.

Warum aber mehr als

64 KB? Diese Frage ist
sicherlich nicht unberech-
tigt. Der Wert einer noch
grofieren Speichererweite-
rung mifdt sich einzig und
allein an deren Nutzungs-
moglichkeiten und dem
Vorhandensein darauf ab-
gestimmter Software.
Aufer der beschriebenen
RAM-Floppy fiir 128 K
(CW 12/87), die vor al-
lem fiir Datasetten-Benut-
zer sehr brauchbar sein
diirfte, gibt es noch eini-
ge Programm-Moglichkei-
ten, bei denen die zweite
Bank sinnvoll genutzt
wird. Dariiber wollen wir
nun berichten. Beim Be-
trieb der 128-K-Erweite-
rung hat sich vor al-

lem das Hin- und Her-
schalten zwischen BANK
1 und BANK 2 als Vor-
teil herausgestelit. Dies
geschieht, wie in CW 12/
87 beschrieben, durch ei-
nen einfachen POKE.
Damit diese wichtige

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16 er!

Heute wieder einige Tips zu C16-Hardware-
Erweiterungen und zur Textverarbeitung.
Und natiirlich einige interessante
Programmiertricks.

POKE-Adresse nicht ver-
gessen wird, sollte sie auf
einen kleinen Aufkleber
iiber der Tastatur ge-
schrieben werden.

Diese Umschaltung ist
selbstverstindlich auch
vom Programm aus zu
machen. Damit Sie se-
hen, wie einfach der Um-
gang mit zwei BANK-
Bereichen sein kann, wol-
len wir Thnen kurz schil-
dern, wie Sie die Um-
schaltmoglichkeiten nut-
zen konnen. Nach dem
Einschalten sind beide
64-K-Bereiche parallel
geschaltet, das heifst, dafy
ein Programm, das gela-
den wird, eigentlich dop-
pelt im Rechner steht.
Die Umschaltung erfolgt
am besten mit den Funk-
tionstasten. Belegen Sie
F1 mit

‘KEY 1,“POKE64768,
10°+chr$(13)¢

so wird nach Driicken die-
ser Taste immer auf
BANK 2 umgeschaltet.
Nach der ersten Umschal-
tung ist natiirlich der In-
halt dieser BANK mit der
ersten identisch. Daher ist
auch die KEY-Belegung
gleich und muf fir die
Riickschaltung in POKE
64768,5 geindert werden.

Jetzt konnen Sie immer
mit F1 zwischen beiden
Bereichen umschalten.

Sie werden schon bald be-
merken, wie niitzlich die-
se Umschaltung ist. Wie
oft passiert es, dafy Sie ge-
rade ein kleines Programm
schreiben und gerne se-
hen moéchten, wie Sie in
einem anderen Programm
ein dhnliches Problem ge-
19st haben. Jetzt schalten
Sie einfach um, laden das
zweite Programm und
konnen, nachdem Sie die
betreffende Stelle gefun-
den haben, wieder auf die
erste BANK zuriick, ohne
dabei etwas zu verlieren.
Noch interessanter wird
die zweite BANK, wenn
ein Programm besonders
hiufig gebraucht wird,
wie zum Beispiel eine
Adressen- und Telefon-
nummern-Verwaltung.
Diese konnen Sie im Spei-
cher behalten und bei
Bedarf einfach darauf um-
schalten. Unser C16 lauft
oft tagelang, ohne zwi-
schendurch abgeschaltet
zu werden. In einem sol-
chen Fall lafdt sich ins
Menii dieses Programmes
ein Meniipunkt einbinden,
der die Umschaltung ent-
hilt. Die dadurch ange-
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sprungene Unterroutine
kann zum Beispiel so aus-
sehen:

200 print‘“‘poke64768,5
:fori=1to500:next:poke
64768,10:g0to100

Der PRINT-Befehl dient
in diesem Falle als Erinne-
rungsstiitze, damit Sie die
Riicksprungadresse nicht
vergessen. Die Warte-Schlei-
fe ist nur dazu da, damit
Sie den Finger wieder von
der Taste nehmen, da die-
se sonst die auf der ande-
ren Bank gleich nochmals
angezeigt wird, und dies
wird ja nicht immer ge-
wiinscht. Hinter dem ei-
gentlichen Umschaltepoke
sollte sich eine GOTO-
Anweisung befinden, die
wieder zuriick ins Menii
zeigt. Wird nun mittels
Menii umgeschaltet, blei-
ben alle Variablen und die
ganzen Programmzeiger
erhalten. Sie kénnen nun
in der zweiten Bank pro-
grammieren, laden und
speichern, ohne das Pro-
gramm auf BANK 1 zu ver-
indern. Brauchen Sie ir-
gendwann Thre Telefon-
liste, schalten Sie wie be-
schrieben mit F1 um und
befinden sich prompt im
Menii und kénnen das
Programm bedienen, als
wire es nicht unterbro-
chen gewesen. Eines soll-
ten Sie jedoch noch beach-
ten: da wirklich alles in
der stillgelegten BANK
konserviert ist (solange
der Rechner nicht ausge-
schaltet wird), bleibt auch
die interne Uhr stehen.
Wollen Sie also die Uhr-
zeit im Programm verwen-
den, so soliten Sie diese
vor dem Riicksprung zum
Menii abfragen.

WAS MAN SCHWARZ
AUF WEISS BESITZT...

Immer wieder erreichen
uns Leserbriefe mit der
oft verzweifelten Bitte,
bei Druckerproblemen
weiterzuhelfen. Was niitzt
das tollste Textprogramm,
wenn dem Drucker nicht
beigebracht werden kann,
z.B. die Umlaute richtig
auszugeben? Wir bemii-
hen uns redlich, vor allem
fiir die géngigen Drucker,
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entsprechende Program-

me anzubieten.

Hier ein paar allgemeine

Hinweise, die fiir die mei-

sten Drucker und Text-

programme gelten: Zu-
nichst lesen Sie einmal -
das Druckerhandbuch. In
diesem ist beschrieben,
welche Steuersequenzen

Sie an den Drucker schik-

ken miissen, um ihn zum

Beispiel auf Grofy-/Klein-

schrift oder Grafik-Mo-

dus umzuschalten. Dann
betrachten Sie die bereits
voreingestellten Moglich-
keiten, die Ihr Textpro-
gramm bietet. Meist sind
die wichtigsten Drucker-
anpassungen bereits vor-
gesehen und brauchen nur
noch im Eingangsmenii
angewihlt zu werden.

Haben Sie einen etwas

exotischen Drucker, der

vom Textprogramm nicht
unterstiitzt wird, so miis-
sen Sie selbst dem Druk-
ker bestimmte Steuerse-
quenzen schicken. Wie
dies gemacht wird, ist bei
den meisten Programmen
verschieden. Bei dem un-
ter C16/Plus4-Besitzern
weit verbreiteten

Textprogramm Script/

Plus gibt es folgende Mog-

lichkeiten:

a) ASCII-Codes direkt an
den Drucker senden:
[CTRL]+9 chxx,xx,
XX,XX,XX
Hier steht fiir xx der
jweilige ASCII-Code
(siche Handbuch) des
entsprechenden Zei-
chens. [CTRL]+9 er-
gibt einen reversen
Stern.

b) Definition von Sonder-
zeichen:

CTRL]+9

iffer [=ASCII-Code 1:
Ziffer 2=ASCII-Code 2:
usw.
<RETURN>

Das so definierte Sonder-

zeichen erscheint, kann

mit <ESC> < Ziffer

(0—9)> an beliebiger Stel-

le in den Text eingefiigt

werden, es erscheint als
reverse Ziffer auf dem

Bildschirm und wird wie

ein dem Sonderzeichen

entsprechender CHR$-

Code an den Drucker

geschickt. Solche Defini-

tionen von ASCII-Zei-

CPU-STIMULATION CBM

10@
110
120
130
140
150
168
170
188
196
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
338
348
350
360
370
388
390
400
418
428
430
440
458
460
478
480
498
s5ee
51@
520
530
540
550
568
5780
580
590
606
610
620
63@
640
650

rem cpu-simulation=========cbm
rem by alfons mittelmeyer

rem S=sSss==sssssassssssSsSsss
rem vokabular

FEM —~—————— s ——m—— e —
data lda,bsout, jmp

data ...:rem ende der liste
PEM —~——=—————
rem anzahl der befehle

rem ——————————————————————————
n=1

readx$:ifx$="..."then260
n=n+1:goto210

PEM ~ - e e
rem programm einlesen

PEM ——— e e

dim pr$(2e) :i=0

readpr${i) :i=i+1
ifpr$(i-1)<>"end"then27@

FEM ———— ==
rem programm ausfuehren

rem ————————————r o

rem befehlszaehler=0

bz=0

PeM —————— e
rem waort holen

x$=pr$(bz) :bz=bz+1

rem ——-—--— e e
rem wort suchen

restore:j=1:for i=2 to n
reada$:ifag=x$thenj=i:i=n
next

rem routine anspringen

on j gosub 478,580,570,540
goto 360

PEM ————————— e —— e
print "unknown command”:end
rem
rem lda (lade akku)
bz=bz+2:ac=val(pr$(bz-1))
return

PEM ——~——————— s ————— - '

rem jmp (sprungbefehl)
bz=val(pr$(bz+1)) :return

PEM ——————— e
rem bsout (zeichenausgabe)

print chr$(ac);:return

rem ——————————m -
rem auszufuehrendes programm
rem ———————————————————————

data lda,#,65:rem buchstabe a
data bsout:rem zeichenausgabe
data jmp,$,0:sprung an anfang
data end:rem programmende

rem ========g=p=(d=e===========

chen sind heute Stan-
dard bei den meisten
Textprogrammen. Sie las-
sen sich nutzen, um die
vom Programm durch die
WORDWRAP-Funktion
(ein Wort wird ganz in die
nichste Zeile iibernom-
men, wenn es nicht mehr
vollstindig in der ersten
ausgedruckt werden kann)
erzwungenen Trennungen
zu beeinflussen.

Manche Textsysteme tren-
nen zum Beispiel immer
bei einem Leerzeichen
oder Bindestrich. Wollen
Sie bei einem Wort an die-
ser Stelle keine Trennung,
koénnen Sie dies vermei-
den, indem Sie das Leer-
zeichen (bzw. den Binde-
strich) als ASCII-Code
definieren und diesen an-
stelle des Leerzeichens
setzen. Bei Script/Plus
gibt es diese Probleme
tibrigens nicht. Hier kon-
nen Sie anstelle eines
Leerzeichens SHIFT/
SPACE driicken, wenn
nicht getrennt werden
soll. Dies ist zum Beispiel
beim formatierten Druk-
ken von Listings sehr
wichtig.

AUS 1 MACH 3

Oft ist es notwendig, fur
ein einzelnes Sonderzei-
chen, das gedruckt wer-
den soll, eine ganze Se-
quenz von CHRS-Codes
zu senden (z.B. Zeichen-
satz-Umschaltung, Zei-
chen, Zeichensatz-Um-
schaltung). Ist das haufiger
der Fall, so 14f3t sich die
Arbeit vereinfachen, in-
dem ein sonst nicht ge-
brauchtes Zeichen (z.B.
das Pfundzeichen oder
eines der Grafikzeichen)
anstelle dieser Sequenz
geschrieben und dann

mit dem SEARCH +
REPLACE-Befehl alle die-
se Zeichen gegen die
Steuerzeichensequenz
getauscht werden.
Ubrigens ist jetzt ein ca.
200 Seiten starkes deut-
sches Handbuch fir
Script/Plus erhiltlich. Es
wird vom Ingenieurbiiro
Stechmann zusammen mit
dem Programm-Modul an-
geboten, kann aber fiir

ca. DM 30,- auch geson-
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dert gekauft werden. Ne-
ben zahlreichen Ergidnzun-
gen ist darin ein Zeichen-
satzprogramm abgedruckt,
das Sonderzeichen, wie
Umlaute, in Klarschrift
auf dem Bildschirm dar-
stellt und die Druckeran-
passung ermoglicht. Zu-
dem werden Funktions-
storungen beseitigt, die
mit einigen C16 bzw.
Plus4-Kernal-Versionen
bei Script/Plus auftreten;
u.a. wird der REPLACE-
Befehl beim Abspeichern
auf Diskette auch ohne
die in der CW 9/87 be-
schriebenen Ersatzbefehle
ausgefiihrt.

LIGHTPEN
FUR DEN C16/PLUS4

In der CW 2/87 berichte-
ten wir bereits iiber den
Trojan-Lightpen, der vom
Ing.-Biiro Stechmann

(ifi) vertrieben wird. Bis
zum Erscheinen dieses
Lichtgriffels wurde hiufig
behauptet, da beim C16/
Plus4 keiner benutzt wer-
den ko6nne, da dieser die
beim C64 dafiir vorgese-
henen Anschliisse nicht
besitzt. Wir konnten uns
aber davon iberzeugen,
daf} dieser Lichtgrif-

fel vorziiglich funktio-
niert.

Bekanntlich gibt es den
Trojan-Lightpen und eine
Vielzahl von anderen, oft
sehr preiswerten, Licht-
griffeln (zum Teil als Bau-
satz) auch fir den C64.
Wegen der etwas unter-
schiedlichen Funktions-
weise sind diese jedoch
nicht am C16 einsetzbar.
In unserem Testbericht in
der CW 2/87 konnte natiir-
lich nicht auf alle Mog-
lichkeiten, die dieser Licht-
griffel bietet, eingegan-
gen werden. Da fiir dieses
Gerit jedoch viele Anwen-
dungen vorstellbar sind,
wollen wir unseren Le-
sern, die sich einen
Lichtgriffel zulegen wol-
len oder ihn bereits besit-
zen, mit einigen Beispie-
len helfen. Das zum
Trojan-Lightpen mitglie-
ferte CAD-Malprogramm
wurde bereits ausfiihrlich
in der CW 2/87 beschrie-
ben. Es eignet sich sehr

gut dazu, farbige Bilder
zu produzieren (z.B. einen
Hintergrund fur Spiele)
oder Grafiken zu erstel-
len, die mit dem enthalte-
nen auch ausgedruckt
werden konnen.

Wo ist der Punkt?
Zunichst etwas Prinzi-
pielles: Ein Lichtgriffel
ist nur zusammen mit €i-
nem entsprechenden Ma-
schinenprogramm, das die
Position des Lichtpunktes,
der Uber den Bildschirm
rast, bestimmt. Mit ein-
fachen BASIC-Program-
men ist dies nicht zu be-
werkstelligen. Leider ha-
ben unsere Erfahrungen
gezeigt, dafd einige Licht-
griffel zu teilweise sehr
niedrigen Preisen, aber
ohne ausreichende Pro-
grammunterstiitzung, ange-
boten werden, Wer sich
damit nicht sehr gut aus-
kennt, kann sein gutes
Stiick bestenfalls zum
Kaffeeumriihren verwen-
den.

Wer mal in den Lichtgrif-
fel hineinsieht, erkennt
eine kleine Linse, was ei-
nige Leser zu der Ansicht
kommen lie3, daf} hier ei-
ne Lampe leuchtet, die
den Bildschirm dhnlich
wie bei einem Scanner ab-
tastet. Falsch! Der Bild-
schirm sendet das Licht
aus, das mit einem sehr
schnellen und empfindli-
chen (und deswegen lei-
der teuren) Phototransi-
stor, der sich in der Spit-
ze des Lichtgriffels be-
findet, in Spannungsim-
pulse umgewandelt wird.
Es ist sehr wichtig, den
Bildschirm sorgfiltig zu
reinigen (mit einem leicht
feuchten Tuch) und seine
Helligkeit sowie den
Kontrast optimal einzu-
stellen. Bei dem mitgelie-
ferten Malprogramm
(CAD-Master) erkennen
Sie die beste Bildschirm-
einstellung daran, wie
schnell Sie beim Freihand-
zeichnen (Meniipunkt
DRAVW) den Lichtgriffel
bewegen kénnen, ohne
dafy der Kontakt zum Cur-
sor verloren geht. Bei
manchen Bildschirmen
wird der Kontrast besser,
wenn der Rahmen
schwarz ist (mit
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LIGHTPEN—MENUE C16

18 rem lightpen-menue
20 rem {p) commodore welt team

3B rem ===sS========ss=ssssSss=ssSs=ss
40 rem (c¢) by schmid-fabian

58 rem heidelberg

68 rem (c) by trojan/ifi

7@ rem

88 rem basic v3.5 + assembler

98 rem c16/116 plusd4 + lightpen
188 rem —====ss======Ss===S=sSs=sS==
178 gosub1@0B@:gosub512:rem daten
18@ printsc$:char,8,6,"Telefonkost
en":ma$=" > <":fort=1tow%k:next
190 char,8,8, "Nummer suchen "+ma
$

20@ char,B,18,"Nummer eingeben "+m
a$

21@ char,8, 12, "Nummer aendern "+m
a$

228 char,8, 14, "Monatsabrechnung™+m
a$

238 char,8, 16, "Programm beenden"+m
a$

235 gosub20@8@:0f=3.2:y=int(peny/1

6-of+.5) :if y>5 then 188

240 trap18@0:on y goto 186,180,188,
186,250:g0t0160

250 printsc$:char,8,8,"Sind Sie si
cher?”+ma$

251 char,8,10, "Hauptmenue
a$

252 gosub2@8@00:y=int(peny/16-0f+.5
}:on-(y<1 or y>2)goto 25B8:ify=2the
nw%=1088:goto 180

253 run

512 ma$=" > <":sc$=chr$(147)

520 pr$="Uhrzeit ":ein$=ti$:n%=6:g
osub300@8:iflen(eing)=6thenti$=ein
$:elsegotoS520

522 ifti$>"2480880"then520

525 return

538 input”Datum (Tag,Monat)";dt,mn
548 ifdt>31ormn>12then538

545 return

9pee data 165, 165,197, 165,248,252,
193,29,255,208,251, 128, 169,48, 141,
8,255,173

9018 data 8,255,41,64,240,9,173,29
,255,201,203,144,237,176,17,173,29
, 255,201

9@2@ data 4,144,18,201,283,176,6,5
6,233,4,141,112,3,88,96,0,0

18000 restore9000

10010 mc=18808:rem place for mc
10028 forx=0toS53:readdat:pokex+mc,
dat:next:return

n+m

<gh>
<ho>
(ng)
<lo>
<kp>
<cl>
<phl>
<pc>
<am>
<id>
<gh>

<hd>
<kb>
<nm>
<jb>
<cf>
<gc>
<jo>
<dg>
<jd>
<kp>
<ak>

<if>
<ma>

<jj)
<bd>
<km>
<np>
<mg)
<ne>

<li>

<hh>
<pk>
<me>

<ja>

<ea>
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20808 pokeB88@,255

%gﬁ1ﬂ sysmc:ifpeek(880) =255then200
D

20820 peny=peek(888) :return

30000 printsc$:char,2,1,pr$:char,2

,3,"Eingabe: "+ein$:vol?

30810 fori=0to9:char,25,(i+.5)#2,s

<ej>

<ba>
<Dp>

<ln>

tr$(i) +maf:next <pd>
38820 char,25,21,"0K"+ma%$:char, 24,
23,"DEL"+mal <km>
38838 gosub20888:0f=0.7:y=int(peny
/16-0f+.5) <ge>
30048 ify=1@thenreturn <pp>
30058 ify=11thenein$="":goto3B008 <ik>
3066@ ein$=ein$+tmid$(strP(y),2) <kd>
38078 iflen(ein$)=nXthenfori=1to20
:char,29,i,chr$(18)+" ":next:pri
ntchr$( 146) <hn>
30088 iflen(ein$)>n¥% then ein$="":
goto30000 <km>
308908 sound?,800,5:char,11,3,ein$+
"o <en>
38188 fori=1to588:next:goto300830 <pf>
40002 gosub1080B:rem peny starten <kd>
40018 printchr$(147) :fori=0to24:ch
ar,25,(1) ,right$(ste$(i),2)+" () ":
next <mh>
400280 gosub288@@:char,2,2,str$(pen
y/8) :gotodnn2e <pd>
40838 rem =======eg=p=d=e========== <cp>
VOKABEILLN CBM
180 rem vokabeln===============cbm <bf>
110 rem by alfons mittelmeyer <fe>
128 rem =======ss====s=s===z=z=z==== {(gnd>
130 rem vokabular <en>
1480 rem -——-—--=--m——————me— oo <fi>
150 data mann,man,frau,woman,kind <ld>
160 data child,haus,house,auto,car <kp>
© 178 data ...:rem ende der liste <jh>
180 rem ———————————————————m—————— <mp>
190 rem eingabe <ek>
208 input "deutsches wort :";x$ <bd>
218 rem ——————————————— e <da>
228 rem wort suchen <ap>
230 restore <fj>
248 reada$:ifa$="..."then328 <ig>
250 readb$:ifa$<>x$then248 <nd>
268 rem --—-———————————m—————————— <ob>
270 rem ausgabe <ah>
280 print "englisches wort: "b§ <en>
290 goto200 <nh>
308 rem ——————--—-~--———————-==-—=— {{1>
318 rem fehlanzeige <jm>
328 print "nicht gefunden” <pc>
3380 goto288 <fa>
340 rem s=====sg=p=d=e============ (jh>

BORDER).

Aufler dem Zeichnen am
Bildschirm ist die Menii-
fithrung mit dem Licht-
griffel eine bevorzugte
Anwendung, auf die wir
hier niher eingehen wol-
len. Mit Erlaubnis des
Herstellers haben wir das
Trojan-Lichtgriffelpro-
gramm, das die y-Position
des Rasterstrahls abfragt,
in unser Beispielpro-
gramm eingebunden.

Es funktioniert also in der
abgedruckten Weise nur
mit diesem Lichtgriffel.
Wer einen anderen besitzt,
mufd die Zeilen 9000—
20020 entsprechend er-
setzen. Das Beispielpro-
gramim ist angelehnt an
das in unserem neuen
C16-Sonderheft abgedruck-
te Telefonkosten-Pro-
gramm, das Prinzip der
Meniifiihrung und die da-
mit verbundenen Tricks
sind jedoch allgemein
verwendbar. Auch wer
keinen Lichtgriffel besitzt,
kann davon profitieren.
Mit der Unterroutine ab
Zeile 40000 sollte die Ge-
naugikeit der Bildschirm-
position ermittelt werden.
Meist beginnt der Bild-
schirm ndmlich nicht mit
Rasterzeile 0. Mit den
Zahlen, die in Zeile 40020
angezeigt werden, ermit-
teln Sie die Zahl, um die
Sie die Bildschirmposition
korrigieren miissen, um
gerade Zahlen zu erhalten
(Variable OF in Zeile
235). Es ist nur sinnvoll,
maximal 24 y-Positionen
zu unterscheiden. Bei
mehr Werten ist die Feh-
lerquote zu hoch. Meist
reicht es auch schon, nur
jede zweite Bildschirm-
zeile abzufragen. Wollen
Sie den Bildschirmhinter-
grund farbig oder dunkel
halten, so miissen Sie die
Abfragepositionen mit ei-
nem hellen Zeichen verse-
hen. In unserem Beispiel-
programm ist die Abfrage-
position im Hauptmeni
(Zeilen 180-230) durch
das Grofser- und das Klei-
nerzeichen markiert. Be-
rithren Sie diese Stellen
mit dem Lichtgriffel, so
fahrt das Programm ent-
sprechend der y-Position
fort (Zeile 235). Auf die-
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se Weise konnen Sie von
Menii zu Menii gelangen,
um schlieflich die ge-
wiinschte Information zu
erhalten. Ein solches Pro-
gramm ist auch im kauf-
méannischen Bereich,

zum Beispiel fiir einen
automatischen Informa-
tionsschirm, interessant,
da der Kunde nur den
Lichtgriffel und den Bild-
schirm zu sehen bekommt

- und keine Fehler bei der

Eingabe machen kann.
Meist ist es jedoch nicht
mit einer Menliabfrage ge-
tan. Wer auf die Tastatur.
ganz verzichten und trotz-
dem Daten eingeben will,
kann die Beispielroutine
ab Zeile 30000 verwen-
den. Diese wird in Zeile
520 zur Eingabe der Uhr-
zeit benutzt. Sie ist ganz
allgemein zur Zahlenein-
gabe brauchbar. In PR$
steht, was eingegeben .
werden soll, in EIN$ kon-
nen Sie eine Vorgabe ma-
chen und in n% die maxi-
male Linge der Eingabe
festlegen.

FEHLEINGABEN
VERMEIDEN

Bei einem anwenderfreund-
lichen Programm ist es
sehr wichtig, dafd Fehler-
moglichkeiten umgangen
und Sicherheitsabfragen
eingefigt werden. Eine sol-
che Abfrage erfolgt in den
Zeilen 250—-252, um ei-
nen unbeabsichtigten Aus-
stieg aus dem Programm
zu verhindern. Genauso
wichtig ist auch eine War-
teschleife bei einem
Sprung in ein Menii, damit
genug Zeit bleibt, den
Lichtgriffel nach dem An-
wiihlen eines Punktes wie-
der vom Bildschirm zu
entfernen, um nicht sofort
bei Erreichen des Meniis
einen ungewollten Punkt
anzuwihlen (vergleiche
Zeilen 180 und 252).
Auch lafdt sich durch Dun-
kelfirben der Abfrage-
punkte (Zeile 30070) ei-
ne Fehleingabe verhin-
dern.

Eine Abfrage der x-Posi-
tion des Lichtpunktes ist
sehr zeitkritisch und nur
in reinen Maschinenpro-
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grammen sinnvoll. Es ist
wiinschenswert, dafs noch
viele Programme mit
Lichtgriffelunterstiitzung
entstehen werden. Es
macht wirklich Spaf3, da-
mit zu arbeiten.

IST DOCH LOGISCH!
ODER?

Durch den Einsatz von lo-
gischen Operatoren (AND,
OR, NOT) und den Ver-
gleichsoperatoren (<, =,
>) in unterschiedlicher
Zusammensetzung kon-
nen Sie sich einige Pro-
grammschritte ersparen
und das Programm we-
sentlich kiirzer gestalten.
Leider ist es damit auch
sehr leicht moglich, vollig
sinnlose Abfragen zu ma-
chen, wobei der Fehler
oft erst sehr spit ent-
deckt wird. Wollen Sie
z.B. bei eingegebenen
Zeichen die Steuerzei-
chen erkennen, so kon-
nen. Sie im Programm ab-
fragen, ob der CHR$-
Code kleiner 32 ist oder
zwischen 130 und 159
liegt. Kiirzer geht es,
wenn Sie berlicksichtigen,
dafd nach Loschen des
siebten Bits alle Steuer-
zeichen kleiner 32 sind.
Es liegt also nahe, die
Abfrage wie folgt zu pro-
gramimieren;
10 getkey a$:a=asc(a$)
20 ifa and 127<32 then
print‘‘Steuerzeichen*’
Hier ist jedoch die Priori-
tidt der Operatoren nicht
beriicksichtigt. Ihre
Reihenfolge:
1. Arithmetische Opera-
toren (*, /, +, —)
2. Vergleichsoperatoren
3. Logische Operatoren
Daher muf in Zeile 20
eine Klammer gesetzt
werden, wenn die AND-
Verkniipfung vor dem
Vergleich erfolgen soll:
(aand 127) < 32
Sonst wird nidmlich stets
zuerst untersucht, ob
127 kleiner als 32 ist
(was bekanntermafien nie
zutrifft), wodurch die
Abfrage nie erfullt wird.
Beachten Sie also bei sol-
chen Abfragen immer die
Reihenfolge und setzen
Sie Klammern, wenn Sie
unsicher sind.

Neue Spiele
in Sicht

Am 17. November 1987 veranstaltete Activision
im Rahmen der Prisentation neuer Software
die World Personal Computer Show. Im Restaurant
des Kélner Funkturmes trafen sich Programmierer,
Hindler, Distributoren, User sowie Vertreter der
filhrenden Computer-Zeitschriften zu einem lockeren
Gesprich hoch iiber den Dachern der Stadt.

Insgesamt wurden vier
neue Computerspiele
dem Publikum vorgestellt,
International Karate
Plus, Bangkok Knights,
Rampage und Maniac
Mansion.

International Karate

Plus ist, wie der Name
schon sagt, der Nachfol-
ger des Spitzengames
International Karate von
System 3. Daf} es sich
hierbei nicht um einen
billigen Abklatsch des
Vorgingers handelt, zeig-
te bereits die kurze De-
monstration auf der
Video-Leinwand. Neben
einer perfekt animierten
Hintergrundgrafik glinzt
das Karate-Programm
durch neue Bewegungs-
sequenzen und einen drit-
ten, vom Computer ge-
steuerten Spieler. Zum
Luftholen zwischen den
einzelnen Kampfrunden
hat Archer Maclean, der
Autor des Programmes,
ein kleines Zwischenspiel
eingebaut, bei dem der
siegreiche Karateka seine
Geschicklichkeit unter
Beweis stellen kann.
Auch das Programm
Bangkok Knights gehort
zu den Kampfsport-Si-
mulationen. In eine de-
taillierte, in alle Richtun-
gen scrollende Hinter-
grundgrafik eingebettet,
stehen sich die Kampfer
beim actiongeladenen
Thai Boxen gegeniiber.
Die Gegner versuchen mit
allen Mitteln, den Sieg zu
erringen, wobei neben
Fausthieben auch Tritte
erlaubt sind. Die Anima-
tion der grofien Sprites
sorgt fiir viel Vergniigen.
Bangkok Knights stammt
ebenso wie International

Karate und The last
Ninja vom Software-
Label System 3.

Die dritte Neuvorstel-
lung trigt den Namen
Rampage und ist die Heim-
computer-Umsetzung des
bekannten Spielhallen-
Hits von Bally. Bei die-
sem Programm schliipft
der Spieler in die Rolle
eines von drei Teenagern,
die durch den Genuf$ von
Hamburgern mit neuer
Rezeptur in grauenerre-
gende Ungeheuer ver-
wandelt wurden. Egal, ob
in Gestalt eines Goodzilla,
eines iibergrofien Gorillas
oder eines riesenhaften
Werwolfes, die Aufgabe
des Spielers ist immer die
gleiche: Namlich mog-
lichst viel Zerstérung und
Chaos zu verursachen.
Rampage ist eine Auffor-
derung zum ,,Randalie-
ren*, der Spieler kann
seinen Aggressionen frei-
en Lauf lassen. Dies be-
reitet, vor allem ange-
sichts der iiberzeugenden
Grafik und der grofien,
gut animierten Sprites,
einen Heidenspaf}.

Ein weiteres Spiel, das in
den nichsten Monaten
auf den Markt kommen
wird, ist Maniac Mansion
von dem amerikanischen
Software-Hersteller .
Lucasfilm Games, mit
dem Activion einen ex-
klusiven Distributionsver-
trag geschlossen hat. Die-
se Tochtergesellschaft
von Lucasfilm (Star
Wars) hat sich bereits in
der Vergangenheit durch
perfekte Programme mit
vollig neuen Spielideen ei-
nen hervorragenden Ruf
geschaffen. Dementspre-
chend hoch sind die Er-
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wartungen, die an jedes
neue Spiel gestellt wer-
den. Maniac Mansion, ein
Adventure-Game, das vol-
lig ohne Texteingaben ge-
steuert wird, wird diesen
Anforderungen in jeder
Hinsicht gerecht.

Ein Midchen namens
Sandy wurde von dem
verriickten Wissenschaft-
ler Dr. Fred nach Maniac
Mansion verschleppt, um
ihm als Versuchskanin-
chen bei seinen wahnsin-
nigen Experimenten zu
dienen.

Ein Team von drei Teen-
agern macht sich auf den
Weg, Sandy aus den Klau-
en des pensionierten Phy-
sikers zu befreien. Diese
drei Spielfiguren kénnen
aus einer Gruppe von 7
Jugendlichen ausgewéhlt
werden. Jeder von ihnen
verfiigt tiber einen eige-
nen Charakter, der grofien
Einfluf auf das folgende
Spielgeschehen hat.
Gesteuert werden alle
Aktionen mittels Joystick.
Durch ,,Anklicken* eines
Verbes aus einer Tabelle
und nachfolgendes Deu-
ten auf den entsprechen-
den Gegenstand wird die
gewiinschte Aktion ein-
gegeben.

KURZER FILMSCHNITT
INFORMIERT SPIELER

Hin und wieder wird die
jaufende Spiethandlung
unterbrochen und ein
kurzer Filmschnitt zeigt
dem Spieler, was gerade
an anderer Stelle in des
Wahnsinnigen Landhaus
geschieht. Durch diese
vollig neue Spieltechnik
erlebt der Spieler die
Handlung wie in einem
richtigen Film.

Die vier ersten Computer-
spiele, die von Lucasfilm
Games produziert wur-
den, liegen jetzt als Samm-
tung vor. Activision hat
in der ,,Lucasfilm Games
4: Prestige Collection*
die Klassiker Rescue on
Fractalus, Coronis Rift,
The Eidolon und Ball
Blazer vereinigt. Diese
Spiele zeichnen sich vor
allem durch die fantasti-
schen dreidimensionalen
Grafiken in Fractaltech-
nik aus.
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Ein Computer
blufft nicht

Schon oft haben Sie sicher die penible Genauigkeit
verwiinscht, die Ihr C 64 oder 128 PC beim Abarbei-
ten eines eingegebenen Listings an den Tag legt.
Das kleinste Komma zuviel, ein winziger Punkt an der
falschen Stelle, und schon steigt er mit einem hami-
schen ,,Syntax Error” aus. Glauben Sie’s uns, das ist
kein Bluff, wenn es ums Berechnen von Zahlen geht,
nimmt er es noch genauer.

Eine kithne Behauptung,
werden Sie im ersten Au-
genblick denken. Doch
gehen wir der Reihe
nach vor.

Jede Zahl, die Sie dem
Computer im Direktmo-
dus oder in einem Pro-
gramm in Form einer nu-
merischen Variablen vor-
geben, behandelt er als
sogenannte Gleitpunkt-
zahl, das bedeutet, daf}
Sie auch Dezimalzahlen
mit Nachkommastellen
eingeben diirfen.
Beispiel:

Variable A = 456.60
Eine klare, einfache Zahl.
Der Computer geht sogar
so weit, diese Zahl als
positiven (+) oder negati-
ven Wert (—) einzustufen.
Geben Sie kein Vorzei-
chen an, so nimmt er au-
tomatisch an, sie sei posi-
tiv. Wichtig ist, daf’ Sie
bei Nachkomma-Stellen
zur Trennung immer den
Dezimalpunkt, nie das
Komma, verwenden, ob-
wohl wir das aus der
Schule so gewohnt sind.

" BIS ZU NEUN STELLEN
HINTER DEM PUNKT

Wie weit geht jetzt die
Rechenbereitschaft unse-
res Computers?

Jeden Dezimalbruch nach
dem Dezimalpunkt weitet
er ganz automatisch bis

9 Stellen aus. Unsere oben
genannte Zahleneingabe
steht dann so in seinem
Speicher:

456.60 = 456.599999889
Uberpriifen kénnen Sie
das leicht, wenn Sie die
Zahl in ihren Bereich vor
und nach dem Dezimal-

- punkt zerlegen. Das geht
so, mit Hilfe der INT-

Funktion, die nur ganze
Zahlen ausgibt, also ohne
Dezimalbruch nach dem
TFrennpunkt:
PRINT INT(A)

Ergebnis: 456
PRINT A — INT(A)

Ergebnis: 599999889
Sie sehen also, diese Uber-
triebene Genauigkeit (eben
nicht ganz “60‘ nach dem
Dezimalpunkt), kann unter
Umstidnden bei langen
Zahlenkolonnen eine Un-
genauigkeit ergeben, aber
wir wollen nicht pépstli-
cher sein als der Papst . . .
Im tibrigen diirfen Sie auch
von sich aus dem Compu-
ter bis zu neun Stellen hin-
ter dem Punkt einer Gleit-
punktzahl eingeben, ab
der 10. Stelle allerdings
hat er die Nase voll und
rundet sie nach oben oder
unten, je nachdem, wel-
chen Wert die 10. Stelle
besitzt.
Das kann vor allen Dingen
fiir wissenschaftliche Be-
reiche wichtig sein.
Gleitpunktzahlen oder
-variablen werden vom
Computer mit 10 Stellen
nach dem Punkt verarbei-
tet, bei der Anzeige (auf
Bildschirm oder Drucker)
jedoch auf neun Stellen
gerundet.

WOHER KOMMT DAS
GROSSE “E?

Sicher ist Thnen bei der
Arbeit mit dem Compu-
ter schon einmal eine ziem-
lich eigenartige Zahlenan-
gabe begegnet, die irgend-
wo sogar ein “E‘ beinhal-
tet hat. Dann war das ei-
ne Gleitpunktzahl, die
entweder kleiner als 0.01
oder grofder als 1 Milliar-

de war. Hier macht’s der
Computer mit Hilfe der
technisch-wissenschaftli-
chen Notation, die so
eine Zahl in drei Teile
spaltet: Die Mantisse,
das “E*“ und den Expo-
nenten. Die Mantisse ist
eine ganz normale Gleit-
punktzahl, der Buchsta-
be “E*‘ bedeutet immer
den Wert “ *10*“ in Ver-
bindung mit dem folgen-
den Exponenten, dessen
Wert mit dem Wert von
“E* potenziert wird.
Mitgekommen? Hier ein
Beispiel fiir die Zahl
9000 (die natirlich nie
so dargestellt wird, nur
sind Zahlenwerte liber
eine Milliarde als Beispiel-
darstellung einfach zu
abstrakt!):

9000 =9E3 (9 = 10 7#3)
Die Zahl “90000‘ wiirde
dann eben so dargestellt:
9E4. Der Exponent gibt
also an, wie oft die Man-
tisse mit dem Faktor
“10‘° multipliziert wer-
den mufd. Die Mantisse
und der Exponent kén-
nen vorzeichenbehaftet
sein, allerdings darf der
Exponent nur Werte von
—39 bis +38 annehmen.
Bei Dezimalpunktzahlen
gibt der Exponent die
Stellenzahl an, um die
der Punkt nach links (bei
“Minus‘‘) oder rechts
(bei ““Plus‘‘) ,,geschoben*
werden muf.

Auch hier hat das Basic
seine Grenzen: die grofite
darstell- und berechen-
bare Zahl lautet:
1.70141183E+38,

die kleinste:
2.93873588E—39.

OHNE PUNKT UND
KOMMA:
GANZE ZAHLEN

Ganze Zahlen bezeichnet
der Computer immer als
solche, die einen ,,vollen*
Wert besitzen, also als
Nachkommastellen nur
Nullen besitzen, und die
somit auch keinen Dezi-
malpunkt haben. Sie als
Programmierer sollten sol-
che Zahlen immer mit
dem Prozentzeichen * % *
hinter dem Variablen-
Namen kennzeichnen.

A% = 456
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(Auch wenn Sie unser vor-

heriges Beispiel
“A% = 456.789*

eingeben, der Computer ak-

zeptiert nur die Stellen
vor dem Dezimalpunkt
und weist diesen Wert der
Variablen “A%** zu.

Halt, das kennen wir doch

schon! Ist das nicht der-
selbe Vorgang wie bei der
INT-Funktion? Fast, aber
nur fast. Aus Griinden der
Adressierfihigkeit eines
8-Bit-Computers, wie’s
der C64 oder C128 nun-
mal sind, lassen sich hier-

mit nur Werte von —32768

bis +32767 darstellen und
berechnen.

Die Erklirung ist einfach:
Solche Variablen mit dem
“%* sind sehr speicher-

platzsparend, sie brauchen

nur 2 Bytes Speicherplatz

(fir’s Low- und Highbyte),

und da Sie ja wissen, dafy
Low- und Highbyte zu-
sammen nur Werte bis
maximal “65535%

(255 % 16 + 255) spei-
chern konnen, wird uns
die erwdhnte Zahlengren-
ze schnell klar.

Bei den im vorhergehen-
den Kapitel beschriebe-
nen Gleitpunktzahlen
lauft’s anders: sie benoti-
gen bereits 5 Bytes Spei-
cherplatz.

Ein guter Basic-Program-
mierer wird immer fol-
gendes beachten: werden
in seinem Programm nu-
merische Variablen defi-
niert, die nur aus ganzen
Zahlen bestehen und sich
auch nicht in eine Nach-
kommazahl verandern
sollen, so wird er diese
immer mit dem Zusatz
“%*‘ kennzeichnen, aus

Speicherplatz- und Schnel-

ligkeitsgriinden.

ZAHLEN ALS

STRINGS — EBENFALLS

BERECHENBAR

Der Ausdruck ““String*

ist jedem bestens bekannt,

der sich nicht gerade ge-
stern seinen Computer ge-
kauft hat.

Der String kann jedes
alphabetische, grafische
oder Interpunktionszei-
chen enthalten, er kann

- mit numerischen Zei-
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chen (Zahlen) vermischt
sein, oder ganz aus diesen
bestehen.

Nur: rechnen konnen Sie
mit so einem Zahlenstring
nicht, es sei denn, sie ver-
wandeln ihn wieder in ei-
nen reinen numerischen
Wert. Auch dafiir gibt’s
genigend Anweisungen
in Basic, mit denen sich
beliebige Zahlen oder
Strings jeweils in das ver-
wandeln lassen, was

das Hauptprogramm ge-
rade braucht.

Beispiel Umwandlung
Numerisch-String
Numerischer Wert:
C=456.78

Stringwert:

C$ = STRI(C)

Mit Hilfe der Funktion
“STR$(C)* wird nun die-
se Zahl in einen String
gewandelt, was oft gera-
de bei der Ausgabe von
formatierten Zahlen
(rechts- oder linksbiindig,
schén untereinander
usw.) sehr wichtig ist.

So lafit sich mit dem
Wandeln einer Zahl in ei-
nen String ein Teil so ei-
ner Zahl darstellen, dazu
dienen die drei Funktio-
nen LEFT$, MID$ und
RIGHTS.

Beispiel Umwandlung
String-Numerisch

Alles gut und schon, wer-
den Sie sagen, aber Zahlen
werden doch hauptsich-
lich zum Rechnen ge-
braucht. Stimmt, auch
hier gibt es Abhilfe. So
ein “String*, der sich nun
vielleicht aus diversen
Teilbereichen zusammen-
setzt (geschaffen aus z.B.
LEFT% dieser Zahl und
MID$ einer anderen)
kann mit der VAL-Funk-
tion wieder in eine bere-
chenbare Zahl verwandelt
werden:

Stringwert:

C$ = STR$(C)

jetzt wieder numerisch:
Cl = VAL(CS)

Wenn Sie nun zur Probe
einmal alle diese Funktio-
nen nebeneinander auf
dem Bildschirm sehen
mochten, so geben Sie
bitte ein (am besten im
Direktmodus):
C=456.789:C$=STR$(C)
:C1=VAL(CY)

Zahlen

1 rem zahlenausgabe rechtsbuendig+

rechtsbuendig
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komma <li>
2 pokeB3280,6:poke53281, 15:pokebdb
,B:printchr$(147) :s=0:a=1 <gj>
3 printchr${14)chr$(8) "RECHTSBUEND
IGE ZAHLENAUSGABE + KOMMA" <dc>
4 print:print"(Bei Eingabe Dezimal
punkt verwenden!)":print <cj>
5 fori=1to5 <nc>
18 poke19,64:input”Zahl: ";z:poke!
9,0:28=str$(z) :z1=int(z2) :s=s+z2 <eg>
11 gi=len(z$) <if>
12 ifmid$(z$,g1-1,1)="."thenz$=z%+
"p" - <le>
17 ifz=z1thenz$=z%+".00" <he>
18 zl=len(z§) <ja>
19 ifzl>7thena=2:gosub10@:g0t030 <pg>
28 printtab(35-zi-1)1eft$(z$,z1-3)
" right$(z$,2) <pn>
30 next <lo>
31 print:z8=str${s):zl=len(z$) <ag>
32 zi=int(s) <pn>
33 g2=len(z§) <mp>
34 ifmid$(z$,g2-1,1)="."thenz$=z$+ .
"p" <bl>
35 ifs=zithenz$=z$+".00" <jn>
36 zl=len{z$) <pk>
37 ifz1>7thena=2:gosub300:gosub100
tgotodd <bi>
39 gosub3@@:printtab(35-z1-a)left$
(z$,2z1-3)","right$(z$,2) :end <gi>
48 poke198,0:wait198,1:poke198,0:¢
nd <ag>
190 ri$=right$(z$,2) :ri=len(ri¢) <hg>
192 mi$=mid$(z$,z1-ri-3,3) :mi=len(
mig) <jf>
- 104 le$=left$(z$,zl-ri-mi-1) <do>
200 printtab(35-z1-a)le$"."mig","r
i$:return <lo>
300 fori=1to10:1n$=1n$+chr$(61):ne
xt:printtab(25)1n$:return <gm>
Gleitpunktzahlen
1 rem rechengenauigkeit <ok>
2 rem gleitpunktzahlen <fn>
3 rem commodore welt/h.b. <ci>
4 printchr$( 147) <lf>
5 print"gib eine zahl mit mindeste
ns drei " <ld>
6 print"stellen hinter dem komma e
in ! <ml>
18 inputa <he>
20 b=a-int{a):print"nachkommastell
en: ";b <kb>
30 poke198,8:wait198,1 <hg>
48 goto1@ <pj>

PRINTC,C$C1

(als Ergebnis werden Sie
dreimal die Zahl
“456.789° angezeigt be-
kommen, aber nur die
erste und letzte kénnen
zu Rechenoperationen
verwandt werden.
Wichtig: die VAL-Funk-
tion wandelt einen String
grundsitzlich in eine
Gleitpunktzahl um.
Hierzu finden Sie ein Pro-
grammbeispiel abgedruckt
das sich dieser eben ge-
nannten Methoden krif-
tig bedient, wie Sie selbst
beim Abtippen der Zei-
len sehen werden. Es ist
vor allem dazu gedacht,
Thnen auch beim C64 in
Basic die beiden Moglich-
keiten des Basic 7.0 im
C128 nutzbar zu machen:

PRINT USING
= formatierte Dezimal-
zahlen-Ausgabe mit
jeweils dergleichen,
vorher definierten
Stellenanzahl
PUDEF
= ein Befehl, der eng
mit “‘Print Using‘* ver-
wendet wird und den
Dezimalpunkt einer
Zahl in ein Komma
vertauscht.
Mit diesem kleinen Pro-
gramm, das sich iibrigens
als Unterprogramm in
eigene Dateiprogramme
einbauen laf3t, kénnen Sie
nun fiinf Zahlen in der
computeriiblichen Form
mit dem Dezimalpunkt
eingeben, z.B. DM-Betri-
ge (achten Sie bitte dar-
auf, dafy nur zwei Stel-
len hinter dem Dezimal-
punkt eingegeben wer-
den, eben “45.66° und
nicht “45.667¢), diese
eingegebene Zahl wird
nun in einen String ver-
wandelt und dann forma-
tiert, statt mit dem Dezi-
malpunkt mit einem
Komma, rechts daneben
angezeigt.
Nach Eingabe aller fiinf
Zahlen erscheint auto-
matisch noch die Gesamt-
summe, das Programm
endet und kann neu ge-
startet werden. Sind Th-
nen fiinf Zahlen zu wenig,
so dndern Sie doch den
Schleifenwert in Zeile 5.

(er)

b
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DIE SPRACHE DER 6510 UND 7510-MIKROPROZESSOREN:

Computer-Esperanto

Ob Commodore 16, 128er, 64er oder
PLUS/4: Alle Rechner besitzen befehlsgleiche
Mikroprozessoren. Das bedeutet: Alle Computer ver-
stehen die gleiche Maschinensprache

Um in Maschinensprache
zu programmieren, mufd
man die einzelnen Befeh-
le der Prozessoren verste-
hen. Bis auf den neuen
Amiga haben alle Com-
modore-Heimcomputer
dieselbe Maschinenspra-
che. Der folgende Artikel
handelt iiber diesen Be-
fehlssatz. Er zeigt, welche
Befehle die internen

Flags setzen, wie diese ab-
gefragt werden und was
unbedingt beachtet wer-
den sollte. Die Commodo-
re-Heimcomputerprozes-
soren sind wie folgt

organisiert:

DIE FLAGS:

C-Flag: Ubertrag
(CARRY)

D-Flag: Umschaltung
duales/dezima-
les Rechen-
system

I-Flag:  Interrupt ein/
aus

N-Flag: Numerischer
Unterlauf (ne-
gativ)

V-Flag: Numerischer
Uberlauf
(grofer 255)

Z-Flag: Zuletzt ausge-
fithrter Befehl
ergibt 0.

DIE SPRUNGBEFEHLE:

1.} bedingt

Alle bedingten Sprungbe-
fehle werden relativ

adressiert
BCC: Springe, wenn
C=0 90
BCS: Springe, wenn
C=1 BO
BPL: Springe, wenn
N=0 10
BMI: Springe, wenn
N=1 30
BVC: Springe, wenn
V=0 50
BVS: Springe, wenn
V=1 70

BNE: %proinge, wenn
BEQ: Springe, wenn
Z=1

2.) unbedingt
JMP: Springe an die spezi-
fizierte Programm-
stelle.
JMP abs 4C
ind 6C
BSP: Springe zur Adresse
70 3F: JMP abs 3F 70
Dariiber hinaus gibt es
verschiedene Arten, Spei-
cherstellen im Computer
anzusprechen.
In unserem Artikel ste-
hen einige.

ABKURZUNGEN:

zp Zero page

Zp,x  zero page t X

Zp,y zero page ty

abs absolut

abs,x absolut +x

abs,y absolut +y

im immediate (direkt)
imp  implied (innerhalb)
r relativ

ind indirect

inx indexed indirect
iny indirect indexed
ac accumulator

Sie beziehen sich auf die
folgenden, bekannten
Befehlscodes:

LDA,LDX,LDY Flags:N,Z

LDA: Lade den Inhalt ei-
ner Speicherzelle
oder eines Eingabe-
puffers in den
Akkumulator.
LDAIm A9

abs AD
Zp AS
inx Al
iny Bl
Zp,X BS
abs,x BD
abs,y B9
LDX: Lade den Inhalt ei-

ner Speicherzelle

LDY:

oder eines Eingabe-
puffers in das

X-Register.

I1DX im A2
abs AE
Zp A6
abs,y BE
zp,y B6

Lade den Inhalt ei-
ner Speicherzelle
oder eines Eingabe-
puffers in das

Y-Register.
LDY im
abs AC
zp A4
abs,x BC
Zp,X B4
STA,STX,STY Flags:—-

STA: Speichere den In-

halt des Akkumula-

tors in einer Spei-
cherzelle oder ei-
nem Ausgabepuf-

fer ab.
STA abs 8D
zp 85
inx 81
iny 91
Zp,X 95
abs,x 9D
abs,y 99
STX: Speichere den In-
halt des X-Registers
in eine Speicherzel-
le oder einen Aus-
gabepuffer ab.
STX abs 8E
zp 86
Zp,y 96
STY: Speichere den In-
halt des Y-Regi-
sters in eine Spei-
cherzelle oder ei-
nen Ausgabepuf-
fer ab.
STY abs 8C
p 84
Zp,X 94
TAX,TAY, TSX,TXA,
TXS,TYA Flags:N,Z
(TXS:—=)

TAX: Bringe den Inhalt
des Akkumulators
in das X-Register.
TAX imp AA

Bringe den Inhalt
des Akkumulators
in das Y-Register.
TAY imp A8

TAY:
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TSX: Bringe den Inhalt
des Stackzeigers
in das X-Register.

TSX imp BA
Bringe den Inhalt
des X-Registers

in den Akkumula-

tor.
TXA imp 8A

Bringe den Inhalt
des X-Registers in
den Stapelzeiger.

TXS imp

Bringe den Inhalt

des Y-Registers in
den Akkumulator.
TYA imp 98

DIE ARITHMETISCHEN
OPERATIONEN

ADC:

TXA:

TXS:

TYA:

Das C-Flag und
das adressierte
Byte werden zum
Inhalt des Akku-
mulators addiert.
Die Summe wird
in den Akkumula-
tor gebracht.
Wenn ein Uberlauf
entstand, wird das
C-Flag gesetzt, an-
dernfalls wird es
zuriickgesetzt. Der
Programmierer
mufd vor einer Ad-
dition das C-Flag
16schen, da sonst
ein falsches Ergeb-
nis entsteht.
Flags: C,N,V, Z
ADC im 6
abs
Zp
inx
iny
Zp,X
abs,x
abs,y

Das adressierte
Byte wird vom In-
halt des Akkumula-
tors subtrahiert.
Der Akkumulator-
inhalt wird aber
nicht verindert.
Dieser Befehl be-
einflufdt also nur

CMP:

die Flags.

Flags: C,N, Z

CMP im C9
abs CD
Zp C5
inx Cl
iny D1
zp,x DS
abs,x DD
abs,y
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CPX:

CPY:

DEC:

DEX:

DEY:

INC:

INX:

INY:

SBC:

Das adressierte
Byte wird vom In-
halt des X-Regi-
sters subtrahiert.
Der Inhalt von X
bleibt aber unver-
iandert. Dieser Be-
fehl beeinflufit nur

die Flags.

Flags: C,N, Z

CPX im EO
abs EC
zp E4

Das adressierte
Byte wird vom In-
halt des X-Regi-
sters subtrahiert.
Der Inhalt von Y
bleibt unverindert.
Dieser Befehl be-
einfluf’t nur die
Flags.
Flags: C,N, Z
CPY im Co
abs CC
Zp C4
Der Inhalt der
adressierten Spei-
cherzelle wird um
1 erniedrigt.

Flags: N, Z

DEC abs CE
Zp C6
zp,x D6
abs,x DE

Das X-Register
wird um 1 ernied-
rigt.

Flags: N, Z
DEX imp CA
Das Y-Register
wird um 1 ernied-
rigt.

Flags: N, Z
DEY imp
Der Inhalt der
adressierten Spei-

cherzelle wird um
1 erhoht.
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Flags: N, Z

INC abs EE
zp E6
zp,x F6
abs,x FE

Das X-Register

wird um 1 erhoht.

Flags: N, Z

INX imp ES8

Das Y-Register
wird um 1 erhéht.
Flags: N, Z
INY imp C8
Der Inhalt der
adressierten Spei-

cherzelle wird vom
Akkumulatorinhalt

subtrahiert. Der
Programmierer
mufd vor der ersten

gebnisse werden
stellenrichtig in
den Akkumulator

Subtraktion das abgelegt.
C-Flag setzen. Flags: N, Z
Die Differenz steht ORA im 09
im Akkumulator. abs 0D
Flags: C,N,V, Z zp 05
SBC im E9 inx 01
abs ED iny 11
zp ES zp,x 15
inx El abs,x 1D
iny F1 abs,y 19
zp,x FS5
abs,x FD DIE VERSCHIEBE-
abs,y F9 BEFEHLE
DIE LOGISCHEN ASI1.: Das adressierte
OPERATOREN Byte wird um 1
Bit nach links ver-
AND: Es wird eine bit- schoben. Das 7.

EOR:

ORA:

weise Undverkniip-
fung zwischen
dem adressierten
Byte und dem Ak-
kumulatorinhalt
durchgefiihrt. Die
Verkniipfungser-
gebnisse werden
stellenrichtig in
den Akkumulator

abgelegt.

Flags: N, Z

AND im 29
abs 2D
zp 25
inx 21
iny 31
zp,x 35
abs,x 3D
abs;y 39

Es wird eine Ex-
clusiv-Oder-Ver-
kniipfung bitwei-
se zwischen dem
adressierten Byte
und dem Akku-
mulatorinhalt
ausgefiihrt. Die Er-
gebnisse werden
stellenrichtig in
den Akkumulator
abgelegt.

Flags: N, Z
EOR

im 49

abs 4D
Zp 45
inx 41
iny 51
zp,x 55
abs,x 5D
abs,y 59
Es wird eine Oder-
Verkniipfung bit-

weise zwischen
dem adressierten
Byte und dem Ak-
kumulatorinhalt
ausgefiihrt. Die Er-
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BIT:

LSR:

Bit kommt in das
C-Flag und in das
0. Bit wird eine

0 nachgeschoben.

Flags: C,N, Z

ASL abs OE
Zp 06
ac 0A
zp,x 16
abs,x 1E

Es wird eine bit-
weise Undverkniip-
fung zwischen dem
adressierten Byte
und dem Akkumu-
latorinhalt durch-
gefithrt. Der Akku-
mulatorinhalt wird
dabei nicht verin-
dert. Ist das Ergeb-
nis fiir alle Bits 0,
so wird das Z-Flag
gesetzt, andernfalls
wird es geloscht.
Das N-Flag wird
gleich dem 7. Bit
der adressierten
Speicherzelle und
das V-Flag gleich

dem 6. Bit gesetzt.

Flags: N, V, Z

BIT abs 2C
Zp 24

Das adressierte
Byte wird um 1
Bit nach rechts
verschoben. Das
0. Bit kommt in
das C-Flag und in
das 7. Bit wird ei-
ne 0 nachgescho-
ben.

Flags: C

LSR abs 4E
zp 46
ac 4A
zp,x 56
abs,x 5SE

ROL:

ROR:

Das adressierte
Byte wird um 1
Bit zyklisch nach
links verschoben.
Das 7. Bit kommt
ins C-Flag, und
das C-Flag wird in
das 0. Bit gescho-
ben.

Flags: C

ROL abs 2E
Zp 26
ac 2A
zp,x 36
abs,x 3E .

Das adressierte
Byte wird um 1
Bit zyklisch nach
rechts verschoben,
Das 0. Bit kommt
in das C-Flag, und
das C-Flag.wird an
das 7. Bit gescho-
ben.

Flags: C

ROR abs 6E
zp 66
ac 6A
zp,x 76
abs,x 7E

DIE BEEINFLUSSUNG
DER FLAGS

CLC:

CLD:

CLIL:

CLV:

SEC:

SED:

SEI:

Losche das C-Flag
CLC imp 18

Losche ds D-Flag.
Es wird auf duale
Betriebsart umge-
schaltet.

CLD imp D8

Das Interrupt-Flag
wird geldscht.

Nun ist CPU be-
reit, Unterbrechun-
gen auszufiihren.
CLI imp 58
Das V-Flag wird
geloscht.
CLV imp B8

Das C-Flag wird
gesetzt,
SEC imp 38

Das D-Flag wird
gesetzt. Die CPU
wird auf dezimale
Betriebsart um-
geschaltet.

SED imp F8

Das I-Flag wird ge-
setzt. Die CPU
kann nun keine

Unterbrechungen
ausfiihren.
SEI imp 78
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DIE STACK-
OPERATIONEN

PHA:

PHP:

PLA:

PLP:

Lege den Akku-
mulatorinhalt in
den Kellerspei-
cher ab.

PHA imp 48

Lege den Inhalt
des P-Registers in
den Kellerspei-
cher ab.

PHP imp 08

Hole das unterste
Datenbyte des
Kellerspeichers in
den Akkumulator.
PLA imp 68

Hole das unterste
Datenbyte des
Kellerspeichers in
das P-Register.
PLP imp 28

DIE UNTER-
PROGRAMM-
BEHANDLUNG

JSR:

RTS:

Springe an die an-
gegebene Adresse
und lege die die-
sem Befehl folgen-
de Adresse (Riick-
sprungadresse) in
den Stack ab.

JSR  abs 20

Der letzte Befehl
eines Unterpro-
gramms.

Kehre aus dem
Unterprogramm in
das Hauptpro-
gramm zurick, in-
dem die Riick-
sprungadresse aus
dem Stack in den

Programmzihler
geladen wird.
RTS imp 60

DER BEFEHL BRK
(BREAK)

BRK: Das laufende Pro-

gramm wird unter-
brochen, der CPU
springt an die
durch den IRQ-
Vektor angegebe-
ne Adresse.

BRK imp 00

(Sven Faulhaber)

Firetrap

In einem Hochhaus einer amerikani-
schen Grof3stadt schlagen in vielen
Stockwerken die Flammen aus den
Fenstern. Uberall ist Feuer und
Rauch. Durch die verqualmten
Treppenhiuser ist keine Flucht
mehr moglich. Die Fahrstiihle funk-
tionieren nicht mehr und die Feuer-
wehr hat keine Leitern, die so lang
sind, daf} die von den Flammen ein-
geschlossene Frau im obersten Stock-
werk noch gerettet werden konnte.
Muf sie verbrennen oder elendiglich
ersticken? Keiner weiB} es, keiner
kann Hilfe bringen. Wirklich keiner?
Doch zum Gliick sind Sie ja da. Als
ausgebildeter Fassadenkletterer se-
hen Sie nur eine Chance, der einge-
schlossenen Frau zu Hilfe zu eilen.
Sie miissen an der Fassade des bren-
nenden Hauses emporklettern und
versuchen, die Eingeschlossene zu
retten. Ob Sie es schaffen?

Zweifel nagen an Ihrer Seele. Sollen
Sie es wirklich riskieren? Doch bald
haben Sie lhre eigene Angst iiber-
wunden und treten die riskante
Klettertour an.

An dieser Stelle beginnt das Spiel

,, Firetrap*‘. Sie miissen nun versu-
chen, sich an einer Hausecke von
Stockwerk zu Stockwerk zu schwin-
gen und immer héher und héher zu
klettern. Ganz entfernt ruft immer
wieder die Eingeschlossene um Hil-
fe. Schon wird sie von den Flam-
men umhiillt. Ob Sie es noch
schaffen?

GEFRAGT SIND
FASSADENKLETTERER

Bei Ihren Kletterkiinsten an der
Hausfassade miissen Sie auf sich
selbst achten. Denn plétzlich schla-
gen aus einem Fenster, an dem Sie
gerade vorbeiklettern wollen, die
Flammen heraus. Da heifdt es ge-
schickt sein und rechtzeitig aus-
weichen.

Doch das ist nicht die einzige Ge-
fahr, die Ihnen droht. Aus dem
brennenden Haus fallen auch aller-
lei Gegenstiinde herab und wenn Sie
nicht aufpassen, werden Sie von ih-
nen erschlagen.

Doch zum Gliick haben Sie zufallig
eine Strahlenpistole fiir Fassaden-
kletterer dabei. Mit dieser Waffe
kénnen Sie die Ihnen von oben ent-
gegenkommenden Sachen zerstrah-
len, also einfach in Staub auflésen.
Wie praktisch das ist! Fast wie im
richtigen Leben.

Aber Spaf} beiseite, denn Thre Lage
wird immer bedrohlicher. Immer
heftiger wiitet das Feuer, immer lau-
ter ruft die Frau im obersten Stock-
werk um Hilfe, immer mehr Gegen-
stinde fallen von oben auf Sie herab.

ZURUCK ZUR ERDE
IM SCHWEBEFLUG

Sind Sie aber geschickt, weichen al-
len Hindernissen clever aus und
erreichen unversehrt das oberste
Stockwerk, dann winkt Ihnen eine
zirtliche Belohnung. Die vollig
fremde Frau sinkt Thnen in die
Arme und beide schweben Sie wie-
der zuriick zur Erde.

Werden Sie jedoch von den Flam-
men erfafst oder von den herunter-
fallenden Gegenstinden erschlagen,
dann haben Sie noch einen Versuch.

DIE RETTUNG DAUERT
30 SEKUNDEN!

Beim Testen dieses Spieles haben
wir etwa 30 Sekunden gebraucht,
um durch geschickte Joystick-Bewe-
gungen den Fassadenkletterer bis

in das oberste Stockwerk zu dirigie-
ren. Dann ist das Spiel aus und Sie
koénnen wieder von vorne beginnen.
Der Preis fiir dieses Game von DM
44 95 steht in keinem Verhiltnis zu
30 Sekunden Spieldauer. Manch-
mal mufd man sich schon fragen, ob
die Softwarehiuser kein schlechtes
Gewissen haben, um den meist ju-
gendlichen Kiufern dieses Spiels
das Geld aus der Tasche zu ziehen.
Fiir ein gutes Spiel mit immer wie-
der anderen Situationen und ab-
wechslungsreichen Screens zahlt
man ja diesen Preis gern. Aber fiir
30 Sekunden??

GEHEN SIE LIEBER INS KINO

Dieses Game wird mit dem Joystick
gespielt. Durch Druck auf den
Feuerknopf wird Ihre Strahlenpisto-
le ausgelost. Die Grafik ist eher
durchschnittlich. Nicht schlecht,
aber da nur ein Screen, der zwar
scrollt, vorhanden ist, auf die Dauer
etwas eintoénig. Sound ist iiberhaupt
nicht vorhanden und die Spielmo-
tivation lief nach fiinf Durchgingen
schon erheblich nach.

Sparen Sie sich das Geld fiir dieses
Spiel lieber und gehen Sie dafir

ins Kino. Da haben Sie mehr davon!

(JE)
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Kein grosses

Problem: C16-

Programme
auf dem 64°’er

Ein Besitzer mehrerer verschiedener Home-
computer steht oft vor dem Problem, daR sich die
Rechner untereinander nicht verstehen.
Unterschiedliches Basic und die dazugehérigen Tokens
miissen jetzt allerdings kein Grund mehr sein, Threm
C 64 ein 16er-Programm vorzuenthalten. Wir erkliaren
lhnen, wie Sie Programme in fiir den 64er verstind-
liche Form umwandeln kénnen.

Durch die immer stirker
werdende Verbreitung
der Cl6er-Reihe von Com-
modore, bedingt durch
sehr preiswerte Verkaufs-
aktionen und das starke
Basic-Dialekt V3.5,
kommt dem C16 in
COMMODORE-WELT
und auch anderen Zeit-
schriften eine grof’e Auf-
merksamkeit zu. Es ist zu
erwarten, dafd auch in
Zukunft noch eine grofie
Zahl von Programmen
veroffentlich werden
wird, welche vor allem
fiir den Anfinger interes-
sant sein werden. Diese
Programme wurden in an-
derer Form zum Teil
schon fiir den C64 publi-
ziert, aber inzwischen
sind die meisten 64er-
Zeitschriften auf einem
Niveau angelangt, bei
dem unter einem Maschi-
nenprogramm nur noch
selten etwas Bestand hat,
wodurch es die C64-Ein-
steiger schwerer als noch
vor 2 Jahren haben.

Daher erreichen uns im-
mer wieder Zuschriften
von Lesern, die wissen
wollen, wie sie die C16-
Programme auf den C64
umschreiben konnen.

Um nun auch Ihnen die-
sen Software-Markt zu er-
schlieffen, wollen wir hier
einige Tips verdffentli-
chen, die IThnen beim Um-
schreiben helfen sollen.

Der C16 und der C116
sind nur durch die Tasta-
tur verschieden, das In-
nenleben ist identisch.
Auch der Plus4 enthilt

fast die gleiche Elektro-
nik. Der Unterschied be-
steht in 4 eingebauten
(auf Eproms gespeicher-
ten) Programmen und
einem grofderen Speicher
(64 KByte gegeniiber 16
KByte). Der C16 kann
jedoch mit ca. 50— DM
Hardwareaufwand und
etwas Loterei auf 60671
fur Basic freie Bytes aus-
gebaut werden: eine Mog-
lichkeit, die inzwischen
auch viele C16-Besitzer ge-
nutzt haben. Fiir 129,—
DM ist sogar eine 128-K-
Byte-Version moglich.
Das V3.5-Basic ist voll-
kommen aufwirtskompa-
tibel zum V2.0 des 64,
das heifst, dafd reine Basic-
Programme, welche nicht
mit SYS, PEEK, POKE,
USR oder WAIT arbeiten
(also keine Befehle, die
auf bestimmte Speicher-
stellen wirken), vom C64
direkt auf den C16 iiber-
tragen werden kOnnen.
Sie werden von Diskette
ganz normal mit LOAD...
geladen und laufen ohne
Probleme, solange der
Speicherplatz reicht.
Umgekehrt gilt das glei-
che fiir Programme, die
auf dem C16 geschrieben
wurden und auf dem C64
laufen sollen, solange nur
die dem C64 bekannten
Befehlsworte verwendet
wurden. Da der Basic-
Anfang beim C16 bei
$1000 (DEC 4096) liegt,
sollte das Programm oh-
ne Floppyspeader gela-
den werden, da diese
meist an die gleiche Spei-
cheradresse laden, an der

auch abgespeichert wurde.
Wollen Sie mit einem
Schnell-Lader arbeiten,

so konnen Sie auch mit:
POKE43,1:POKE44,
16:POKE16%256,0:NEW
den Basic-Anfang anpas-
sen, Die dabei verlorenen
2 KByte sind beim C64

in der Regel zu verschmer-
zen. Es gibt auch noch die
Moglichkeit, mit <,8,0°

zu laden.

Der C16 verwendet den
gleichen TOKEN-Satz

wie der C64 bis zum

Code 203. Hohere Code-
zahlen im Programmspei-
cher werden beim C64

bei RUN mit Syntax
Error quittiert. Der
Befehlswortschatz des C16
geht bis zum Code 253.
Auch der C 128 ist bis
hierhin mit dem C16 iden-
tisch, das heifst, daf} Sie
Programme, welche die
hier beschriebenen Bedin-
gungen erfiillen, auch
vom C 128 auf den C64
iibertragen kdénnen.

Wie kann nun ein C16-
Programm, das auch To-
ken verwendet, die der
C64 nicht kennt, auf

dem C64 laufen?

Liegt das Programm als
Ausdruck vor, so kénnen
beim Abtippen diejenigen
Token angepafdit werden,
die nicht im Befehlsvorrat
des C64 vorhanden sind.
Liegt es jedoch auf Dis-
kette vor (Kassetten vom
C16/Plus4 kann der C64
nicht lesen), so ldfit es
sich zwar wie oben be-
schrieben problemlos ein-
laden, aber die Token

ab 204 werden fehlerhaft
gelistet und es ist eine
Vergleichstabelle notig,
um sie zu identifizieren.
Das ist sehr umstindlich,
da immer unterschieden
werden muf, ob ein rich-
tiges C64-Token oder ein
als fehlerhaftes C64-To-
ken gelistetes C16-Befehls-
wort vorliegt. Einfacher ist
ein Programm, welches
die entsprechenden Codes
in ASCII-Zeichen ,,aus-
schreibt*. Dazu 1aft sich
das Programm LIST

V3.5 aus COMMODORE-
WELT 8/86 verwenden.
Mit ihm kénnen Sie ein
C16-Programm auf dem
C64 so listen wie auf dem
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C16. Wird die Bildschirm-
ausgabe auf die Disketten-
station umgelenkt
(OPENS 8.8 “name,s,w*
:CMD8),
so ist das Programm als
ASCII-File auf Diskette
und kann mit Supermerge
(CW 8/87) wieder in ein
Programm umgewandelt
werden, wobei jetzt die
C16-Token als ASCII-
Text im Programm steht.
Der C64 hat keine ESC-
Taste (ESCAPE). Diese
liefert beim C16 wichtige
Arbeitserleichterungen
und wird gelegentlich
auch in Programmen ein-
gesetzt (s. weiter unten
bei CHR$). Einige der
ESC-Funktionen lassen
sich ersetzen (ESC&D
bedeutet, daf} zuerst die
ESCAPE-Taste und dann
D gedriickt wird):
ESC&T und ESC&B set-
zen die linke obere und

ESC&D SYS 59993
ESC&I  SYS 59749
ESC&J PRINTCHR$(13)
CHR(145)
ESC&K PRINTCHR$(13)
CHR(157)
ESC&0O POKE 212,0
ESC&V SYS 59626
ESC&W PRINT CHRS(19
:SYS59749

die rechte untere Ecke
des Bildschirmfensters
fest. Dies kann nur mit
einem Hilfsprogramm
nachvollzogen werden.
Eine Moglichkeit bietet
dazu das Fensterpro-
gramm aus der CW 7/87.

DIE CHRS-CODES:

Bis auf drei Ausnahmen
sind alle CHR$Codes
identisch:

CHR(27)

entspricht der ESC-Taste
(PRINT CHR$(27)““T*
hat die gleiche Wirkung
wie ESC&T (setzt linke
obere Ecke des Bildschirm-
fensters.

CHR (130)

schaltet FLASH-Mode ein.
Alles, was danach ge-
druckt wird, blinkt im
Rhythmus des Cursor-
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blinkens. Kann meist
durch CHR$(18)
(REVERSE) ersetzt wer-
den.

CHR$(131)

FLASH-OFF, hebt
CHR$(130)wieder auf.
Im Programm liegen die-
se in einer PRINT-Anwei-
sung vor. ESC&T kann
z.B. als PRINT CHR$(27)
“T* oder als PRINT
Liegt das Programm dann
in lesbarer Form im Spei-
cher vor, so dafs zum Bei-
spiel COLOR 0,2,3 nicht
mehr als LIST 0,2,3 ge-
listet wird, kénnen Sie
darangehen, die Token
zu ersetzen, welche der
C64 nicht kennt.

strukturen leichter gebil-

rungen, die eine Vielzahl

aber durch einen Multipli-

det werden konnen. von Grafik-Befehlen ent-  kationsfaktor leicht er-
10DO: X=X+1 10FOR I=0 TO 1 STEP 0 Die Schleife zwischen
20IF X=10 THEN EXIT 20X=X+1:IF X=10 THEN DO und LOOP wird solange
I=1 durchlaufen, bis EXIT auf-
30LOOP 30NEXT gerufen wird.
10DO WHILE X<10 10IF X =10 THEN 40 Die DO WHILE/LOOP
20X=X+1 20X=X+1 wird durchlaufen, solange
30LOO0OP 30GOTO 10 die WHILE-Bedingung
wahr ist
10X=10:DO 10X=10 Die DO/LOOP UNTIL
20X=X-1 Schleife wird durchlaufen,

20X=X—-1
30LOOP UNTIL X=0

30IF X>0 THEN GOTO
20

bis die UNTIL-Bedingung
wahr wird

Fiir weitere Anpassungen
benstigen Sie beim C64

halten, durch die die
C16-Befehle ersetzt wer-

Einige der C16-Befehle entsprechende Program- den kénnen. Beim C16
sind leicht zu ersetzen: me oder eine BASIC-Er- bedeutet die erste Zahl
C16 c64 Bemerkung
COLOR O,F,L POKE 53280,F Hintergrundfarbe setzen
COLOR4,F,L POKE 53281,F Rahmenfarbe setzen
COLOR 1,F,L POKE 646,F Zeichenfarbe setzen

16scht Zeile in
CURSOR-Pos.
fiigt Zeile ein
CURSOR auf
Zeilenanfang
CURSOR ans
Zeilenende

hebt QUOTE-
Mode wieder auf
Scrollt Bildschirm
nach oben

Scrollt Bildschirm
nach unten

(L bedeutet Luminanz
und kann beim C64 nicht
eingesetzt werden. Sind
Zeichenfarbe und Hinter-
grundfarbe nur durch L
unterscheidbar, muf} eine
andere Farbe verwendet
werden.)

weiterung. Einige der
Cl16-Befehle sind mit Hil-
fe des S.C.S.-BASIC aus
der Ausgabe CW 7/87 zu
ersetzen (die genaue Be-
schreibung siehe dort).

Die KEY-Funktion beim
C16 erlaubt es, die Funk-
tionstasten auf einfache
Weise zu belegen. Mit
KEY1,“Anweisung las-
sen sich Text oder Befeh-
le auf den Tasten ablegen.
Wird noch “+CHR$(13)*
angefiigt, wird der Befehl
auch gleich ausgefiihrt.
Beim S.C.S.-BASIC ist
der Befehl identisch, aber
man kann pro Taste nur
15 Zeichen speichern.

hinter einer Malanwei-
sung (DRAW...) die Farb-

. zonennummer (f#), d.h.,
0 ist Hintergrund (also 16-
schen), 1 Zeichenfarbe
(also setzen), 2 und 3 be-
ziehen sich auf den Mehr-
farbenmodus, welcher
nicht so leicht nachvoll-
zogen werden kann. Ist
f# ausgelassen, wird 1

setzt werden. Nach
SCALE 1 geht die x-Ach-
se nicht mehr von 0 bis
319 und die y-Achse von
0 bis 199, sondern beide
von 0 bis 1023.

Da der C16 keinen so tol-
len Sound-Chip wie der
C64 hat, kann die Musik
nicht so leicht iibertragen
werden. Vor allem die ge-
nauen Werte fiir
ENVELOPE und WAVE
sind nicht bekannt.

Bei der Umsetzung des
VOL-Befehls ist zu beach-
ten, dafd die Werte beim
C16 nur von 0—7 gehen
(bei S.C.S.-BASIC 0-15).

angenommen. Eine sehr gute Ndherung
C16 S.C.S.-BASIC
COLORO,hf:COLORI1 zf COLOR zf,hf
COLORO,hf:GRAPHIC1,1 HIRES hf
GRAPHIC | GRAPH
GRAPHIC 0 NORM
DRAWf# xy PLOT x,y
BOXf#lox,loy,rux,ruy REC lox,loy,b,h
BOXf# lox,loy,ruxz‘ruy,,l BOX lox,loy,bh

CHARf’#,x,y, ‘text
SCNCLR

TEXT x,y,8,“text
CLS

GETKEY A$

SCNCLR
10 IF A=0 THEN 40:
ELSE 50

POKE198,0:WAIT198,1
:GET A$

PRINT CHR$(147)

10 IF A=0 THEN 40

20 IF A 0 THEN 50

wartet auf Tastendruck

16scht Textbildschirm

Die ELSE-Anweisung muf
durch eine zweite IF-Ab-
frage ersetzt werden.

DO/LOOP/WHILE/
UNTIL/EXIT-
SCHLEIFEN:

Einer der grofen Vorteile
des V3.5-BASIC ist die
Erweiterung der Schiei-
fenprogrammierung, wo-
durch manche Programm-

SPEZIELLE
GRAFIKBEFEHLE:

Hier ist der C16/Plus4
dem C64 haushoch iiber-
legen. Durch die grofie
Verbreitung des C64 er-
schien jedoch eine Viel-
zahl von BASIC-Erweite-

Wird im C16-Programm
mit DRAW x1,y1 to
x2,y2 eine Linie gezeich-
net, so ist diese mit
PLOT im S.C.S.-BASIC

aus Punkten zusammenzu-

setzen.

SCALE existiert in
S.C.S.-BASIC nicht, kann
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geschieht mit:
ENVELOPE1,2,2,5,5:
WAVE]1,16: VOLUME2#*
vo (vo ist der beim C16
in den VOL-Befehl einge-
setzte Lautstiarkewert).
Ist der C64 in dieser
Form eingestellt, so las-
sen sich Tone einfach
iibertragen:

Clé6

SOUND v, freq,la
S.C.S.-BASIC

PLAY v la,freq

Sowohl das C16-BASIC
als auch S.C.S.-BASIC
sind wesentlich méchtiger.
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Hier sind nur die passen-
den Entsprechungen auf-
gefihrt.

Sehr hiufig werden auf
dem C16 Programme mit
verdndertem Zeichensatz
erstellt. Die Startadresse
des Zeichengenerators
liegt bei beiden Rechnern
bei 53248. Die Umschalt-
adressen befinden sich
beim C16 bei 65298 und
65299. Beim C64 erfolgt
die Zeichensatzumschal-
tung mit Hilfe der Spei-
cherstelle 53272.

Dabei werden in der Re-
gel POKEs in den Farb-
und Bildspeicher durchge-
fithrt. Dazu miissen Sie na-
tirlich die entsprechenden
Speicherstellen kennen.

mehrere Moglichkeiten
gegeben. Hier wurde fiir
den C64 nur ein brauch-
barer POKE-Wert angege-
ben.

Jetzt haben Sie die wich-
tigsten Kenntnisse, um
C16-Programme sinnvoll
auf den C64 umzuschrei-
ben. Ein paar Bemerkun-
gen zum Schlufi: Die
Moglichkeiten des C16,
die uiber die Fihigkeiten
des C64 hinausgehen, vor
allem im Grafikbereich,
sind so vielfiltig, daf sie
hier nicht alle beschrie-
ben werden kénnen.
Versuchen Sie sich bei
der Umschreibung zuerst
an Programmen ohne Gra-
fik. Wenn Sie dann schon

C16 Cc64
Farb-RAM fir Textmodus
2048-3071 55296-56295
Bildspeicher fiir Textmodus
3072-4095 1024-1023
Auch HIRES-Grafiken etwas Sicherheit in der

sind auf den C64 iibertrag-
bar. Voraussetzung ist,
daf’ die Grafik auf dem
C16 mit dem Monitor ab-
gespeichert wird. Beim
C64 mufd dann HIRES-
Modus eingeschaltet und
die Grafik absolut gela-

Umwandlung haben, kén-
nen Sie sich an Grafikpro-
gramme heranwagen. Am
besten leihen Sie sich da-
fur ein Cl16-Handbuch,
um die Wirkungsweise der
Befehle zu verstehen.

Und denken Sie daran,

den werden. daf} dafiir unbedingt eine
C16 C64
Bitmap fiir HIRES
8192-16383 8192-16383
Farb-RAM fiir HIRES
7168—-8191 1024-1023
CHR$(27)CHR(84) ge- Befehlserweiterung mit

schrieben sein. Wird in ei-
ner GET-Abfrage der
CHR$-Code abgefragt
(=27), so ist die ESC-Taste
gemeint und mufd durch
eine andere Taste ersetzt
werden.

SCHUTZPOKES:

Folgende Speicherstellen
finden bei Programm-
schutzmethoden Anwen-
dung:

entsprechenden oder gleich-
wertigen Grafikbefehlen
gebraucht wird.

Wenn Sie gar Besitzer ei-
nes 64er Basic-Erweiterungs-
moduls (und eines C64)
sind, wie SIMON’S BASIC,
EXBASIC LEVEL Il etc.,
etwas fit in deren Program-
mierung, konnen Sie mit
etwas Geschick C16/P4-
Programme auf dem 64er
lauffihig machen oder na-
tiirlich auch umgekehrt.

C16 C64

788/789 POKE 788,52
816/817 POKE 816,34

772—775 POKE 775,200 LIST-Schutz
806/807 POKE 808,225 RUN/STOP & RESTORE

Bemerkung

STOP-Taste abschalten
SAVE-Schutz

Bei diesen Adressen sind
fiir den C16 und den C64

Viel Spaf bei den Experi-

menten. RSF/CW-TEAM
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DEUTSCHE UMLAUTE
UBER CENTRONICS
AN DEN DRUCKER

Das Programm hierzu ist
fix und fertig. Wir zertei-
len unser bisheriges Zei-
chensatzprogramm in
zwei Teile, ndmlich zum
einen die Zeichensatzin-
derung und die Tastatur-
anpassung und zum ande-
ren die Druckeranpassung.
Fiir die Umbelegung der
Tastatur ist nun nicht
mehr eine gleichzeitige
Definition der Zeichen-
matrix ndtig. Auch
braucht nicht gleichzeitig
irgend ein Druckercode
dafiir bestimmt werden.
Die einzelnen Programm-
teile sind vélilig unabhin-
gig voneinander. Im
Druckerprogramm kann
gleich eine ganze Code-
sequenz definiert oder gar
veranlafit werden, dafd fir
irgend einen Code gar
nichts ausgegeben werden
soll. Die erzeugten Maschi-
nenprogramme sind nicht
fest auf einen bestimm-
ten Speicherbereich zuge-
schnitten, sondern kon-
nen durch die Abinde-
rung ‘einer einzigen Zahl
(Programmanfang) je nach
Belieben im ungebankten
RAM-Bereich verschoben
werden. Natiirlich kann
der Drucker auch weiter-
hin iiber den seriellen Port
angesprochen werden.
Unter welcher Gerite- und
Sekundiradresse dieses
geschehen soll, konnen
Sie sich gar selber aus-
suchen.

EINGEBAUTE SOFT-
WARE DES PLUS4 UBER
CENTRONICSDRUCKER

Das oben erwihnte Zei-
chensatzprogramm
schafft es gar, Texte, die
mit der integrierten Soft-
ware des Plus4 erstellt
wurden, dem Drucker zu
iibermitteln. Mit Turbo-
Plus traten aber Proble-
me auf. Anscheinend
schreibt Turbo-Plus, so-

bald die integrierte Soft-
ware aufgerufen wird,
irgend etwas in den soge-
nannten Synthesizer-Be-
reich, der, da ein Sprach-
synthesizer leider dann
doch nicht im Plus4 ver-
wirklicht wurde, dem An-
wender zur freien Verfi-
gung steht. Durch Herauf-
setzen der Anfangsadres-
se des Druckprogrammes
lief} sich aber auch errei-
chen, dafy der Ausdruck
mit aktiviertem Turbo-
Plus zu bewerkstelligen
war. Mehr dariiber im
Commodore-Welt

Spezial 5/88.

ULTRAFORTH 83
FUR DEN C16

Wem die Méglichkeiten,
die Basic bietet, zu gering
sind, wer einen schnellen
Programmablauf benétigt,
wer gerne mit ein paar
Befehlen einen Drucker-
puffer installieren, oder
gar von Multitaskingmog-
lichkeiten Gebrauch ma-
chen will: mit Ultraforth
83, welches Sie zum
Selbstkostenbetrag von
45 DM inklusive 200sei-
tigem Handbuch von Rai-
ner Mertins bezichen kon-
nen, haben Sie Thren
Rechner volistindig im
Griff. Mit dem Handbuch
und den mitgelieferten
Quelltexten sollte es mog-
lich sein, Ultraforth 83
bis in seine tiefsten Inne-
reien zu verstehen und zu
lernen, wie ein komplexer
Compiler funktioniert.
Nicht unerwihnt sollte
hierbei der bildschirm-
orientierte Editor und der
Assembler bleiben, wel-
cher im Gegensatz zu an-
deren Forthsystemen ech-
te Labels verarbeitet.
Mehr dariiber spiter.

DIGITALISIERTER
SOUND AUF DEM C16

Der C16 kann nun auch
,,Hallo* sagen oder was
Sie ihm sonst noch gerne
eingeben wiirden. Die er-
forderliche Hard- und
Software existiert be-
reits.

Ein ausfiihrlicher Testbe-
richt folgt bald.
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interpreter-

Compiler-
Assembler

Nicht nur Theoretisches erfahren Sie in der
heutigen Folge iiber Interpreter, Compiler und
Assembler. Wir gehen gleich zur Praxis iiber und
entwickeln einen Interpreter, durch dessen weiteren
Ausbau wir in der Lage sein werden, uns so rich-
tig mit Maschinenprogrammen zu befassen.

Die CPU (Central Proces-
sor Unit), die Zentralein-
heit unseres Computers,
reagiert nur auf ganz be-
stimmte Codes, die, dar-
gestellt als Hexzahl, fiir
uns wenig anschaulich
sind. Wir sind es gewohnt,
mit Worten zu kommuni-
zieren, mit denen ein
Computer nichts anzu-
fangen vermag. Um so-
wohl unserem Verstand-
nis als auch der Arbeits-
weise eines Computersy-
stems gerecht zu werden,
bedarf es, sofern wir uns
nicht auf das Eingeben
von Hexzahlen oder in
BASIC auf das POKEN
von Dezimalzahlen be-
schrinken wollen, eines
Ubersetzungsprogrammes,
welches die Verbindung
zwischen unserer Sprache
und der des Microprozes-
sors schafft. Hierflir exi-
stieren hauptsiachlich zwei
Moglichkeiten, die in der
EDV mit den Begriffen
,Interpreter und ,,Com-
piler‘ bezeichnet wer-
den.

INTERPRETER
UND COMPILER

Die wenigste Arbeit beim
Programmerstellen haben
wir, wenn wir einen Inter-
preter beniitzen. Hierzu
bendtigen wir lediglich ei-
nen Editor oder eine Text-
verarbeitung, mit welcher
wir unter Verwendung ei-
ner geeigneten Program-
miersprache unser Pro-
gramm formulieren. Die-
sen Text findet dann das
ausfithrende Programm,
der sogenannte Interpre-
ter, vor, und hat damit so
seine liebe Not. Mithsam

muf er sich nun heraus-
klauben, was ein Befehls-
wort ist, wo die Parame-
ter zu finden sind, und ob
die Syntax auch richtig ist.
Bis er dann endlich heraus-
gefunden hat, was nun ei-
gentlich zu tun ist, ist mit-
unter eine ziemliche Zeit
verstrichen, was sich sehr
oft in einem storend lang-
samen Programmablauf
duflert. Allerdings bietet
so ein Interpreter auch ge-
wisse Vorteile, denn aufder
daf} er uns auf Syntaxfeh-
ler hinweist, bietet er uns

meist auch die Moglichkeit,

im Einzelschrittmodus
zweifelhafte Programmtei-
le zu iiberpriifen. Schnell
sind diese dann abgein-
dert und konnen im An-
schluf} gleich wieder aus-
probiert werden. Manche
Interpreter, wie z.B. das
Datenbanksystem
dBasell, erlauben uns gar,
wihrend des Programm-
ablaufes eine Verbesse-
rung syntaktisch falscher
Programmpteile vorzuneh-
men. Ganz anders dage-
gen vollzieht sich das Ar-
beiten mit einem Compi-
ler. Bevor das editierte
Programm ausgefiihrt
werden kann, mufd es erst
noch einen Ubersetzungs-
vorgang durchlaufen, den
sogenannten ,,Compilie-
rungsprozef3 ‘. Hat es alle
Syntaxpriifungen iiberstan-
den, so liegt es am Ende
als ausfithrbares Maschi-
nenprogramm vor, wel-
ches direkt von der CPU
abgearbeitet werden kann
und deshalb mit einer Ab-
laufgeschwindigkeit aufzu-
warten vermag, die nicht
selten 1000mal schneller
als die des Interpreters ist.

Nachteilig ist hierbei aller-
dings die Zeit, die so ein
Ubersetzungsprozed mit-
unter beno6tigt. Vielleicht
sind wir gezwungen, eine
Kaffeepause einzulegen,
es kann unter Umstinden
aber auch Stunden dauern,
bis ein langes Programm
iibersetzt ist. Liegt ein
Programmierfehler vor,
den wir erst hinterher
feststellen, ist oft guter
Rat teuer, und es bleibt
oft nichts anderes iibrig,
als uns mit Ritselraten zu
befassen und nach der
vermeintlichen Korrektur
eine neue Compilierung
zu starten. Wer einen
Interpreter und einen

Compiler hat, tut gut dar-
an, das Programm zuerst
mit dem Interpreter zu
entwickeln und nach dem
Durchtesten schliefdlich
mit dem Compiler auf die
notige Geschwindigkeit
bzw. in eine Form zu
bringen, fiir welche kein
Interpreter, der ja viel-
leicht erst teuer bezahlt
werden mifdte, mehr no-
tig ist.

ZWISCHENSTUFEN

Neben den beiden Extre-
men ,,Interpreter* und
,,Compiler existieren
auch Zwischenstufen. So
gibt es bei BASIC die
Tokenisierung. Bei Forth
haben wir die Compilie-
rung zwar nicht in Objekt-
code, aber dafiir in Wort-
adressen. Bei der Tokeni-
sierung werden bereits
nach der Eingabe einer
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Zeile die Befehlsworte in
gewisse Codes iibersetzt.
Der Interpreter braucht
nun bei der Ausfithrung
nicht mehr jedes Wort in
einer Befehlsliste nachzu-
sehen, sondern nur noch
in einer Tabelle, in wel-
cher er die Adresse der
auszufihrenden Routine
findet. Bei Forth liegt
dem Interpreter direkt die
Adresse der auszufiihren-
den Routine vor. Die als
Text vorliegenden Pro-
gramme konnen mit ei-
nem dufderen Interpreter
entweder interpretiert
oder in eine Wortliste ein-
getragen und in Wortadres-
sen ,,compiliert‘ werden.

Nur mit hochwertigen Pro-
grammiersprachen lassen sich
Programme erzeugen, die
solche Bilder berechnen
konnen.

Soliten sich neu compi-
lierte Teile als fehlerhaft
erweisen, so braucht nicht
alles neu tibersetzt zu wer-
den, sondern lediglich die
Teile, ab denen der Feh-
ler vorliegt. Da nicht, wie
bei einem normalen Com-
piler, bis auf Maschinen-
ebene ibersetzt wird,
kann auch Fehlersuche
im Einzelschrittmodus
stattfinden. Der ,,innere
Interpreter, der, da er,
anders als bei BASIC, auf
vollstindig analysierten
Code trifft, kann mit
enormer Geschwindigkeit
arbeiten. Fiir Prozesse,
die eine noch grofRere Ge-
schwindigkeit erfordern,
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gibt es einen Assembler,
mit welchem sich auch
Maschinenprogramme in
Forth einbinden lassen,
mit dem Nachteil aller-
dings, daf’ solche Pro-
gramme dann nicht mehr
auf Maschinen mit ande-
rer CPU laufen kénnen.

AM SCHNELLSTEN IST
DER ASSEMBLER

Eine Programmierart, die
von vielen vielleicht ge-
schmiht wird, die aber die
meisten Moglichkeiten
iberhaupt er6ffnet und
auch die schnellsten Pro-
gramme hervorbringt, ist
das Programmieren in
Assembler. Was ist nun
ein Assembler? Eigentlich
auch nicht etwas grund-
sitzlich anderes als ein
Compiler. Der Unter-
schied allerdings ist, daf}
nicht eine beliebige Pro-
grammiersprache Verwen-
dung findet, sondern so-
genannte Mnemonics,
Abkiirzungen, die den Be-
fehlssatz einer CPU be-
schreiben, wie z.B.

LDA #$ 01 (lade den
Akku unmittelbar mit der
Zahl 1). Diese Mnemonics
sind auf eine ganz be-
stimmte CPU hin zuge-
schnitten und erlauben
uns, Programme in einer
Form zu verfassen, die fiir
unseren Rechner geradezu
optimal ist. Damit kénnen
wir die schnellsten Pro-
gramme iiberhaupt schrei-
ben. Im allgemeinen erfor-
dert das Arbeiten mit dem
Assembler aber sehr viel
Know-how iiber unseren
Rechner, es kostet auch
wie beim Compiler eine
ziemliche Zeit, bis ein Pro-
gramm schliefdlich assem-
bliert ist. AuBerdem be-
schrinkt es uns auf unsere
CPU und auf unseren
Rechner, gibt uns aber ei-
ne enorme Transparenz
iiber unser Programm und
erlaubt uns auch am direk-
testen dessen Nachverfol-
gung. Beim Compiler
kann irgend etwas im
Hauptspeicher des Rech-
ners stehen, das kommt
ganz auf denjenigen an,
der dieses Compilerpro-
gramm geschrieben hat.
Beim Assembler bestim-

men wir jedes Byte, das

in den Hauptspeicher ge-
schrieben werden soll, sel-
ber. Letztendlich ist je-
der Interpreter und jeder
Compiler nichts anderes
als ein Maschinenpro-
gramm, und so haben wir
es mit dem Assembler in
der Hand, uns selbst einen
Interpreter, Compiler oder
vielleicht ein noch besse-
res Programmiersystem

zu schaffen, mit welchem
wir alle Méglichkeiten

der Fehlersuche, der sy-
stemunabhingigen, aber
gleichzeitig maschinenna-
hen Programmierung in
der Hand haben. Was ja
nicht unbedingt ein Wider-
spruch zu sein braucht.

DIE EIERLEGENDE
WOLLMILCHSAU

Wir wollen uns nicht mit
Halbheiten zufriedenge-
ben, sondern wollen ein
Programmiersystem, das
wie BASIC mit Tokens
arbeitet und sich so auf
jeden Rechner iibertragen
laft, das uns dhnlich wie
Forth die Kreierung neuer
Befehlsworte und die
Compilierung in einen
schnellen Zwischencode
mit Austestmoglichkeiten
gestattet, das uns aber zu-
dem die systemunabhingi-
ge Compilierung (oder
Assemblierung?) in Ma-
schinencode gestattet.
Packen wir es an.

SO VERSTEHT EIN
COMPUTER WORTE

Um welche Programmier-
sprache auch immer es
sich handelt, das Verfah-
ren ist immer das gleiche.
Irgendwo im Speicher
steht ein Wort, auf Grund
dessen irgend etwas aus-
gefiilhrt werden soll. Um
festzustellen, worum es
sich handelt, muf} das
Wort mit anderen Wor-
tern in einer Liste vergli-
chen werden. In BASIC
diirfte das nicht allzu
schwer sein, da diese Spra-
che einen Stringvergleich
kennt; im Endeffekt lauft
es aber auch darauf hin-
aus, daf® Buchstabe fiir
Buchstabe dieses Wortes
mit einem aus der Liste

verglichen wird. Stimmen
alle Buchstaben iiberein,
so ist das Wort identifi-
ziert. Das System weild
nun, daf} es sich um das
soudsovielte Wort in der
Wortliste handelt. Aus
einer Tabelle kann es sich
nun ein dieser Wortposi-
tion zugeordnetes Token
oder eine Adresse, viel-
leicht auch beides, heraus-
icken, wodurch es im
ndeffekt eine Adresse
bekommt, unter der es
dann die abzuarbeitende
Routine vorfindet.

EIN KLEINES
VOKABELPROGRAMM

In Listing ,,Vokabeln* ist
dargestellt, wie durch die
Eingabe eines deutschen
Wortes die Ausgabe eines
englischen Wortes veran-
lafdt wird. Wir haben uns
hierbei zu Demonstrations-
zwecken nur einmal auf
die Worte MANN, FRAU,
KIND und HAUS be-
schrinkt; die drei Punkte
am Schluf} der Liste
symbolisieren einerseits
ihr Ende, andererseits
aber auch, daB Sie die
Liste noch beliebig ergin-
zen konnen. Nach der
INPUT-Anweisung ver-
gleicht das Programm je-
des zweite Wort mit dem
eingegebenen und spuckt,
sofern es fiindig wird, den
englischen Ausdruck da-
fiir aus, im anderen Falle
gibt es mit einer entspre-
chenden Meldung zu er-
kennen, daf® dieses Wort
nicht gefunden werden
konnte.

CPU-SIMULATION

Das Programm ,,CPU-Si-
mulation‘* demonstriert
die Arbeitsweise eines
Textinterpreters. Die Zei-
le 150 enthilt einen Aus-
zug des CPU-Vokabulars,
wobei ‘BSOUT" eigentlich
keinen CPU-Befehl dar-
stellt, sondern eine Routi-
né des Betriebssystems ist.
(Die Listings é‘inden Sie aus
technischen Griinden auf

den Seiten 17 und 19)

Da wir allerdings system-

unabhingig programmie-

ren wollen, tun wir so, als
ob Betriebssystemrouti-
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nen zum Wortschatz unse-
rer CPU gehoéren wiirden.
Die drei Punkte in Zeile
160 markieren wiederum
das Ende unserer Wort-
schatzliste. In den Zeilen
210 und 220 stellen wir
die Anzahl N unserer Be-
fehle fest, was zwar nicht
unbedingt notwendig wi-
re, uns aber zu einer gro-
Beren Geschwindigkeit in
den Zeilen 390—410 ver-
hilft, da FOR-NEXT-
Schleifen schneller abge-
arbeitet werden koénnen
als GOTO-Spriinge. Bei
denen nimlich muf} stin-
dig von Programmanfang
an die richtige Zeilen-
nummer gefunden werden.
In Zeile 260 wird das
Feld PR$ dimensioniert,
welches unser zu interpre-
tierendes Programm fas-
sen soll. Fiir unser Bei-
spiel ist die Feldlinge von
20 mehr als ausreichend,
fiir lingere Programme
muf} eine entsprechende
Dimensionierung erfol-
gen. Das Ende des auszu-

END IST WICHTIG!

fithrenden Programmes
ab Zeile 610 muf} mit
‘END*¢ gekennzeichnet
sein, damit keine Fehler-
meldung beim Pro-
grammeinlesen in den
Zeilen 270 und 280 auf-
tritt. Ist das Programm
eingelesen, so kann es
ausgefithrt werden. Hier-
zu ist der Befehlszihler
auf Null zu stellen, wie
dies auch in der Zeile
330 geschieht. In der
Zeile 360 wird das Wort
gelesen, auf welches der
Programmzihler weist.
Dieser wird im Anschlufy
um eins erh6ht, so daf}
er bei einem parameter-
losen Befehl auf das néch-
ste Befehlswort zeigen
wiirde. In den Zeilen 390
bis 410 wird festgestelit,
um das wievielte Wort in
unserer Liste es sich beim
gelesenen Wort handelt.
Ist dieses nicht in der Be-
fehlsliste vorhanden,
kennzeichnet J=1 diesen
Umstand. In Zeile 450
kann nun der Ansprung
der entsprechenden Rou-
tine erfolgen und in Zei-
le 460 der Riicksprung,
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wonach das nichste Wort
gelesen und interpretiert
werden kann. Da dem
LDA-Befehl zwei Para-
meter folgen, wird der Be-
fehlszidhler nun zuséitzlich
um zwei erhoht, damit

er auf den nichsten Be-
fehl zeigen kann. Das
#-Zeichen, welches fiir
direkte Adressierung
steht, wollen wir in die-
ser Folge einmal grof3zii-
gig ibergehen und lesen
den darauffolgenden Zah-
lenwert in den Akku
(AC), bevor wir wieder in
den Interpreter mit
RETURN zuriickkehren
(Zeilen 500—-510). Beim
Sprungbefehl gehen wir
noch nicht auf das
$-Zeichen ein, sondern le-
sen gleich den darauffol-
genden Wert in den Pro-
grammzihler, so daf} in
unserem Beispiel dieser
wieder auf den Programm-
anfang weist (Zeile 540).
Die Zeichenausgabe in
Zeile 570 bedarf wohl
keines weiteren Kommen-
tares, der Akkuinhalt
wird einfach als Charac-
tercode auf den Bild-
schirm geprintet. In den
Zeilen 610 schliefilich ist
unser Programm in Form
von Datazeilen zu sehen,
da uns auf diese Weise die
aufwendige Entwicklung
eines Editors erspart
bleibt, und wir auch von
BASIC aus sehr gut die
Interpretierung oder
Assemblierung von Ma-
schinenprogrammen vor-
nehmen kénnen.
Ziemlich geméchlich soll-
te beim Programmablauf
nun der Buchstabe ,, A*
endlos auf dem Bild-
schirm ausgegeben wer-
den. Wenn wir in Zeile
630 den Befehl ‘JMP.$,0¢
durch ‘IMP.$,3¢ ersetzen,
so zeigt nach der Abarbei-
tung des Sprungbefehls
der Befehlszihler auf die
‘BSOUT “Anweisung, wo-
durch das Programm be-
reits spiirbar schneller
wird. Anhand dieses Bei-
spiels konnen wir sehr
gut erkennen, daf§ ein
Basicinterpreter, infolge
seiner langsamen Ge-
schwindigkeit, fiir man-
che Programmieraufgaben
total verfehlt ist, so dafy

Kenntnisse iiber Maschi-
nenprogrammierung
wiinschenswert wiren; je-
doch zur Demonstration
und zum Verstindnis der
im Rechner ablaufenden
Vorginge vermag uns
BASIC auch weiterhin
gute Dienste zu leisten.

FORTSETZUNG FOLGT

Mit dem Programm CPU-
Simulation haben wir nun
ein Mittel in der Hand,
welches uns erlaubt, ohne
daf} wir uns bereits mit
rechnerspezifischen Eigen-
heiten herumschlagen miif3-
ten, uns in aller Ruhe die
Arbeitsweise einer CPU
zu verdeutlichen und —
wenn auch noch im
Schneckentempo laufen-
de — Programme zu erstel-
len. Wir hoffen, daf3, ob-
wohl wir in dieser Folge
eigentlich die Vervoll-
kommnung des Befehls-
satzes angekiindigt hatten,
Sie uns den Exkurs iiber
den Interpreter nachsehen
werden, zumal wir diesen
notig haben werden, um
die Programmierung rea-
lisieren zu kénnen. Ganz
sicher geht es aber in der
nichsten Folge, in wel-
cher wir uns hauptsich-
lich mit Sprungbefehlen
und Verzweigungen befas-
sen werden, um die weite-
re Vervollstindigung un-
seres CPU-Befehlssatzes.
Alfons Mittelmeyer

MAILBOX
MIT DEM PLUS4

Wir konnten es fast nicht
fassen, auch mit dem
Plus4 ist es nun moglich,
DFU zu betrieben. Dafd
es technisch moglich ist,
dariiber plagten uns kei-
ne Zweifel. Ob aber je-
mand ein entsprechendes
Terminalprogramm ver-
fassen wiirde, war frag-
lich. Es ist nun endlich

so weit.

Wir konnten uns mit eige-
nen Augen davon iiber-
zeugen. Zur Zeit wird
noch an der Dokumenta-
tion gearbeitet. Wenn die-
se fertig ist, werden wir
Thnen mehr dariiber be-
richten.
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VORSICHT NEUE C/64

SOFTWARE

Wir bieten stiandig neue Software zu verniinftigen

Preisen z.B.

Airborne Ranger
Best of Elite Vol. Il
Blood Valley
Captain America
Diablo

Firetrap

Final Frontier
Galactic Games
Gauntlet 1l

Jackal

Knightmare
Morpheus
Rampards

Sub Battle Simulator
Zik Zak

Kass./Disk.
49,90/69,90
29,90/49,90
29,90/49,90
29,90/49,90
29,90/49,90
29,90/49,90
49,90/69,90
29,90/49,90
29,90/49,90
29,90/49,90
29,90/49,90
29,90/49,90
29,90/49.90
29,90/49,90
29,90/49,90

Vergleichen Sie Preis und Service! Z.B. Unsere

Sonderangebote (Sonderliste)

Empire

Druid

Alien

Hacker

Super Zaxxon
Back to the Future
Murder on the Mississippi
Transformers
Koronis Rift
Titanic

Terra Cresta

Xeno

Disk.
16,90
16,90
16,90
16,90
16,90
16,90
16,90
16,90
16,90
16,90
16.90
16,90

NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT ! I 1]
Weitere Software aus unserem Angebot

6-Pack Vol.2 (ELITE)
Bubble Bobble

Dawn Patrol

Guild of Thieves
Indianer Jones

Kaos

MASK

Prestige Collection

Road Runner

Trio Hit Pack (ELITE)
USAAF

Wonderboy

Enduro Racer

EPYX EPICS (Spielsam.)
Game Over

Matro Cross

Milk Race

Feud

P.0.D. .
Rasterscan

Kass./Disk.
29,90/42,90
29,90/39,90
44,90/56,90

--,--/59,90
29,90/44,90
29,90/39,90
29,90/44,90
34,90/49,90
34,90/44,90
29,90/39,90

--,--179,90
29,90/44 90
29,90/44,90
29,90/44,90
32,90/39,90
29,90/44,90

-~/ 9,90

-~ 9,90

-~/ 9,90

-,/ 9,90

R.T.S. stindig neue Software zu verniinftigen
Preisen. Fordern Sie noch HEUTE unseren

NEUEN C64-KATALOG an ! !

R.T.S./Abt. C64 / Postfach 31 / 178 Kevelaer 1
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Werden Sie
Prasident - Detektiv

oder Space-Pilot

C 64-Spiele werden immer perfekter, Gute Beispiele hierfiir sind
die beiden neuen Games International Karate + und Zig-Zag, Vertreter

zweier typischer Computerspiel-Genres.

Vor sehr sehr langer Zeit, es war ge-
gen Mitte 1986, erschien ein fiir die
damaligen und auch fiir die heutigen
Verhiltnisse hervorragendes Karate-
spiel namens , International Karate**.
Nun haben wir wieder eine Karate-
simulation vor uns liegen. Diese triagt
den Namen ,,International Karate
Plus®‘! Die beiden Titel gleichen

sich bis auf ein Wort. Gerade auf die-
ses eine kleine Wortchen kommt es
an. Die Programmierer von System

3 haben jetzt eine Nachfolgerver-
sion des berihmten Karateoldie
herausgebracht. Stark verbes-

sert, aber unter fast dem selben
Titel. Es besteht die Moglichkeit,
allein gegen zwei Computergegner
anzutreten (natirlich gleichzeitig),
oder zu zweit gegen einen Compu-
tergegner zu kimpfen. Die Sache
mit der Fairness wird hier also

nicht so genau genommen.

Auf den ersten Blick hat sich bei der
neuen Version gegeniiber seinem
Vorginger nicht viel gedndert. Aber
dazu spiter.

Vor dem Spielen sollte sich der Spie-
ler unbedingt die Anleitung zum
Game durchlesen. Es gilt, siebzehn
verschiedene Agriffs- und Abwehr-
techniken auswendig zu kdnnen.
Ohne diese hat man gegen seine
Gegner kaum eine Chance. Die An-
leitung erklirt alle Arten von Tech-
niken, also z.B. Abwehr-, Angriffs-
und Kombinationstechniken, sehr
ausfithrlich und fiir jedermann ver-
standlich.

Nach dem Laden prisentiert sich
dem Spieler ein gut gelungenes Titel-
bild, das zwar nur eine Faust zeigt,
die dafiir aber hochauflésend. Nach
Druck auf den Feuerknopf erschei-
nen vier Karatekas, die im Takt zur
laufenden Musik ihre Kampftech-
nik demonstrieren. Hier erkennt
man sofort, dafd sich bei den Tech-
niken im Vergleich zu friher eini-
ges geandert hat. Zusitzlich zu den
normalen Bewegungsabldufen wur-
den hier noch einige hinzugefiigt.

So zum Beispiel ein Gritschsprung,
mit dem man beide Gegner gleich-
zeitig zu den Sternen befdrdern
kann. Statt des Riickwirtssaltos wur-
de ein anderer Sprung eingebaut,

um sich in Sicherheit zu bringen.
Dieser hat eine gewisse Ahnlichkeit
mit einer Mischung aus Salto und
Handstand-Uberschlag.
Die Hintergrundgrafik ist bis auf
wenige Details bei jedem Kampf die
selbe. Trotzdem ist sie auch nach
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langerer Zeit noch schon anzusehen,
da sich die Programmierer ein paar
besondere Gags einfallen haben las-
sen. Die Sonne spiegelt sich im
Meer, das sich tibrigens auch nicht
ruhig verhilt, was am hervorragend
animierten Spiegelbild der Sonne zu
sehen ist. Gleichzeitig vergniigt sich
Flipper im Wasser, wihrend ein
Wurm und eine Spinne auf einem
Geriist herumturnen. Auch die Far-
ben des Computers wurden voll aus-
genutzt. Die ganze Szenerie ist sehr
farbenprichtig, aber keineswegs farb-
iiberladen. Das eigentliche Gesche-
hgn spielt sich aber im Vordergrund
ab.

Dort wird ndmlich der ungleiche
Kampf ausgetragen. Hier handelt es
sich nicht etwa um ein feindschaft-

. ZAPPSIZZLER |
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liches Samuraigefecht, sondern
schlicht und einfach um einen sport-
lichen Wettkampf, bei dem sogar
der Trainer zusieht. Das soll aber si-
cher nicht heiflen, daf} der Spieler
dem anderen keine Giberziehen darf.
Wie schon erwihnt, sind immer drei
Kiampfer gleichzeitig auf der Kampf-
fliche zu sehen. An deren Sprites
und Animation hat sich gegeniiber
dem Vorginger nichts gedndert. Sie
sind sowohl farblich als auch gra-
fisch gut gelungen. Thre Bewegungs-
abliufe sind flieffend und vor allem
schnell dargestellt worden. Das ist
sehr wichtig, denn erfahrungsgemaf
taugen langsame Karategames nicht
viel.

Schon der Vorginger hatte eine gu-
te Musik- und Kampfgerduschunter-

malung. International Karate Plus
wartet aber mit noch besserer Musik
und digitalisierten Kampfschreien
und Schlaggerduschen auf.
Trotzdem konnte die Motivation
beim Spieler kaum gesteigert wer-
den. Denn sie war bei Int. Karate
schon recht gut. Alleine wird das
Game sicher bald langweilig, da
man die Tricks der Gegner schnell
lernt. Zu zweit macht es aber eine
Menge Spafd, sich erst gegen den
Computer zu verbiinden und dann
gegenseitig zu verpriigeln.
International Karate Plus ist ein gu-
ter Nachfolger zu International
Karate. Es ist iiberall gut gelungen
und 148t keine Wiinsche mehr offen.
Karatefans sollten es sich unbedingt
ansehen. Trotzdem bleibt es hof-

fentlich fur die niachste Zeit das
letzte Karatespiel. Der Markt ist
schon viel zu tUiberladen damit.

(mn)

Zig-Zag
Marble-Madness
mit dem Raumschiff!

Blickt man auf die Bildschirmfotos
auf der Riickseite der Packung, so
meint der Spieler, er habe Marble
Madness im Weltraum gekauft. Das
einzige, was Zig-Zag aber mit dem
Murmelspiel gemeinsam hat, ist die
dreidimensionale Rasterfliche. So-
wohl die Handlung als auch die
Steuerung sind vollig verschieden.
Somit sind wir bei der Spielstory.
Man schreibt das Jahr 2000 und ein
paar zerquetschte. Die Geschichte
spielt in der zwolften Dimension.
Als ambitionierter Einsteiger-Pilot
stehen Sie vor der grofdten Probe
iiberhaupt. Einem Test, der geistige
und korperliche Krifte untriglich
mift. ,,Die Matrix von Zog‘ wurde
allein zu dem Zweck konzipiert, die
besten Sternpiloten zu finden. Un-
zihlige sind schon gescheitert bei
dem Versuch, die acht Kristalle von
Zog zu finden und zu erkunden, was
dahinter liegt. Natiirlich geht das
nicht ohne Hindernisse, die darauf
aus sind, daf} Sie Ihre Pilotenprii-
fung nicht bestehen. Aliens en masse
versuchen mit allen Mitteln, den
Spieler vom Himmel zu holen. Die-
ser darf sich natiirlich wehren, sonst
wir’s ja unfair.

Nach dem Laden des Games muf}
man zuerst seine zwei Initialen ein-
geben. Warum blof} zwei, das wis-
sen nur die Programmierer. Darauf-
hin bekommt der Spieler dufderst
eindrucksvoll die gesamte Farben-
pracht des Computers demonstriert.
Erst dann begibt man sich aufs Spiel-
feld. Hier wird es schnell ernst, wie
der begabte Freak bald merken wird.
Das besondere an Zig-Zag ist nim-
lich seine vertrackte Steuerung.

VERTRACKTE STEUERUNG

Wie schon oben erwihnt, ist es die
Aufgabe des Spielers, seinen Raum-
gleiter quer durch eine dreidimen-
sionale Landschaft, dhnlich der ei-
nes bekannten Murmelgames, zu
steuern. Das ist aber besonders fiir
den Anfinger alles andere als leicht.
Der Raumflitzer ist ndmlich nur be-
dingt steuerbar. Es ist nur moglich,.
seine Flughohe zu veridndern und
ihn parallel zur Flugbahn die Spur
wechseln zu lassen. Ein kompletter
Richtungswechsel ist nicht so ohne
weiteres moglich. Wie man auf dem
Foto sehen kann, gibt es auf den
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Bahnen dreieckige Blocke, die al-
lein fiir den Richtungswechsel ge-
dacht sind. Dieser wird dadurch
eingeleitet, dafs der Spieler seinen
Gleiter gegen eine Fliche prallen
lafdt. Dadurch geht er keineswegs
kaputt. Prallt er gegen eine ebene
Flache, so wird einfach eine Wen-
dung um 180 Grad durchgefiihrt.
Bei einer schrigen wird um 90 Grad
gewendet. Durch diese etwas unge-
wohnliche Art der Steuerung, die
aber mit Sicherheit den Hauptteil
des Reizes ausmacht, kommt es be-
sonders am Anfang zu regelrech-
ten ungewollten Wendeorgien. Ge-
steuert wird der Raumgleiter, so-
fern das iiberhaupt moglich ist, nur
mit dem Joystick. Dieser wird
schnell und sauber abgefragt.

Die Grafik der Umgebung ist gut
gelungen und schnell animiert. Nur
die Farbgebung wurde zum Teil et-
was unglicklich gewihlt. Bei einer
Bewegung des Gleiters scrollt der
Hintergrund fliefiend in jede Him-
melsrichtung. An den gegnerischen
Sprites gibt es grafisch auch nichts
auszusetzen. Sie sind ebenfalls
schnell animiert und auch farblich
gut gelungen. Ihre Artenvielfalt ist
uberwiltigend. In jedem Level wird
man mit Geschwadern von vollig
neuen Aliens Uiberrascht.

Der Spieler hat die Wahl zwischen
einer Begleitmusik und Soundeffek-
ten. Leider kann er nicht beliebig
oft im Spiel umschalten, sondern
nur im Intro. Trotzdem sind so-
wohl die Musik, sie besteht aus ei-
nem ellenlangen und gut kompo-
nierten Song, als auch die Effekte
akzeptabel gelungen.

Die Motivation von ,,Zig-Zag‘* be-
wegt sich im Mittelmafd. Das Game
ist am Anfang sehr schwer und es
besteht die Gefahr, dal man auf-
grund der Wendeorgien schnell
die Nerven verliert und es schnell be-
reut, Zig-Zag gekauft zu haben. Hat
der Spieler allerdings diese Anfangs-
schwierigkeiten tiberwunden, so ver-
spricht das Game eine Menge Spiel-
spafs.

FAZIT

Wer Geschicklichkeitsspiele mag,
dem konnte das Spiel gefallen. Aller-
dings ist es sicher nicht jedermanns
Sache. Es ist grafisch und technisch
sauber programmiert. Nur die Spiel-
idee kann Ursache fiir ein Nichtge-
fallen sein, aber das ist Geschmacks-
sache. Fans von etwas anderen Welt-
raumballerspielen sollten es sich auf
jeden Fall ansehen. Vor einem Kauf
aber unbedingt probespielen.

(mn)

Sommenr-Spiele

Der Renner aller Sportspiele auf
dem Commodore 64 war lange Zeit
das Supersportspiel ,,Summergames**
von Epyx. Eine deutsche Software-
firma, Kingsoft, hat jetzt eine Ver-
sion fiir den Commodore 16/116/
P4 geschaffen — ein Spiel, das sei-
nem grofien Vorbild in nichts nach-
steht.

Nach einer gelungenen Anfangszere-
monie, die einen Athleten schon
animiert iber den Bildschirm laufen
1af3t, wahrend im Hintergrund einige
Friedenstidubchen in den Himmel
flattern, gelangen der oder die Spie-
ler — es konnen namlich 4 Bild-

schirmathleten gleichzeitig antreten
— durch Druck auf den Feuerknopf
in das Hauptmenii. Hier gibt es die
Moglichkeit, zwischen verschiede-
nen Modi zu wihlen. So steht zum
Beispiel zur Auswahl, ob die Spieler
vor dem Wettkampf einige Diszipli-
nen trainieren wollen, und ob nur
in einigen Sportarten oder iiberall
um Medaillen gekdmpft wird.

Auch die Eroffnungs- und Abschluf3-
zeremonie kann sich der User belie-
big oft ansehen. Nachdem ein Mo-
dus gewihlt wurde, erscheint das
Menii der Sportarten. Hier stehen
sieben vollig verschiedene Diszipli-
nen zur Auswahl.

HERVORRAGENDE GRAFIK
UND GUTER SOUND

,Schmetterlings-Schwimmen*‘‘, auch
Butterfly genannt, stellt einen Staf-
felschwimmwettkampf dar. Der
Spieler iibernimmt hier, wie sollte
es anders sein, die Rolle eines
Schwimmers, der Computer steuert
den Gegner. Geschwommen wird
nicht im Kraulstil, sondern, wie der
Name sagt, mit parallel ausgerichte-
ten Armen. Die Steuerung des eige-
nen Schwimmers ist nicht ganz ein-
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fach und gewohnungsbedirftig. Sei-
ne Animation und deren Geschwin-
digkeit ist allerdings erstaunlich.
Ahnliches wird der Commodore
116-User wohl selten zu Gesicht be-
kommen. Trotz der Tatsache, dafy
diese Computer nicht {iber Sprites
verfiigen, wurden hier, wie iiber-
haupt im ganzen Game, wahre Mei-
sterleistungen vollbracht.
,,otabhochsprung® (Pole Vault) si-
muliert besagte Sportart. Der Spie-
ler darf sich, bevor er loslegt, die
Hohe auswihlen, an der er sich ver-
suchen will. Danach lauft der Athlet
auf die Sprunglatte zu, wihrend der
Spieler versuchen muf’, zur rechten
Zeit den Stab zu senken, sonst
kommt es gar nicht erst zum Ab-
sprung. Ist das geschafft, so veran-
lassen eine recht komplizierte Fol-
ge von Joystickbewegungen den
Sportler, iiber die Late zu springen.
Auch hier wurde die Figur sowohl
beim Anlauf als auch beim Sprung
selbst sehr gelungen animiert.

Beim ,,Speerwerfen‘ (Javelin) ge-
winnt der Spieler, der seinen Speer
am weitesten schleudert. Vor dem
Abwurf ist eine bestimmte Anlauf-
strecke zurlickzulegen,; um in
Schwung zu kommen. Erst danach
ist es ratsam, den Speer durch
Linksbewegen des Joysticks zu wer-
fen. Die Steuerung beim Anlauf ist
etwas beschwerlich und hitte bes-
ser gemacht werden kénnen. Es mag
zwar fiir den Steuerkniippel scho-
nender sein, stindig auf den Feuer-
knopf zu driicken als an ihm zu riit-
teln, die Bedienerfreundlichkeit lei-
det aber ganz erheblich darunter.
Zur Grafik gibt es nicht viel zu sa-
gen. Sie hat die gleiche Qualitit

wie in den anderen Disziplinen.
Beim Anlauf wurde der Sportler
vielleicht etwas zu langsam und
ruckhaft animiert, sonst gibt es
aber nichts auszusetzen.

Vom Leistungssport jetzt zu etwas
erholsamerem, dem ,, Tontauben-
schieRen‘. Hier muf der Bildschirm-
sportler zur Abwechslung einmal
keine wahrhaft athletischen Kunst-
stiickchen vollbringen, sondern mit
einem Gewehr auf Tonscheiben
schiefden, die durch die Luft fliegen.
Aber das ist nicht ganz so einfach.
Der Spieler wird namlich regelrecht
mit Tontauben iiberschiittet, so daf’
er nicht mehr weifd, welche er zu-
erst abknallen soll. (Ein bi3chen
Ballerei gehort in jedes gute Spiel!)
Unser Schiitze hat die Aufgabe, aus
acht verschiedenen Positionen so-
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viele Scheiben wie moglich zu tref-
fen. Dazu muf er ein Fadenkreuz
iiber den Bildschirm bewegen und
im richtigen Moment auf den Aus-
l6ser driicken. Die Schwierigkeit
liegt darin, dafd das Fadenkreuz am
laufenden Band absinkt und stindi-
ge Gegensteuerung erfordert.

,, Turmspringen‘‘ diirfte wohl die
Disziplin sein, bei der am meisten
technisches Feeling gefordert ist
und die mitunter auch am meisten
Spafl macht. Der Spieler muf} eine
Sportlerin dazu bringen, einige
Sprungtypen vom Ser oder 10er
Brett moglichst gekonnt zu absol-
vieren. Die Gewohnung an die ver-
schiedenen Joystickpositionen ko-
stet allerdings Zeit, entsprechend
sehen auch die ersten Spriinge aus.
Es ist kostlich anzusehen, mit wel-
chen Korperteilen und in welchen
Stellungen die Springerin ins Was-
ser eintaucht — so sadistisch das
auch klingt. Bei dieser Disziplin ist
die Bewegung der Spielfigur sehr
wichtig. Das wufdten auch die Pro-
grammierer und gestalteten die Ani-
mation deshalb fiir C16-Verhiltnis-
se unglaublich gut.

Bei ,,Radfahren‘‘ wird ein Mann-zu-
Mann Radrennen gegen den Compu-
ter gefordert. Auch hier ist die Gra-
fik nicht allzu spektakulir ausgefal-
len, da die Betonrennbahn den
grofditen Teil des Bildschirms ein-
nimmt. Die Radfahrer sind aber au-
Berordentlich gut gelungen und
flielend animiert; wie iiblich bei
,,.Sommerolympiade‘‘.

Die ausgefeilteste Disziplin bei die-
sem Game ist ohne Zweifel ,,Ge-
wichtheben*. Hier steuert der Spie-
ler einen mehr oder weniger starken
(je nach Wunsch) Athleten, der auf
zwei verschiedene Arten ein Ge-
wicht nach Wahl hochwuchten muf.
Die Grafik ist hervorragend gelungen
und kommt ohne weiteres an
sSummergames* fiir den C64. heran.
Ja, hier ist sie sogar noch besser.
Beim Gewichtheben braucht der
Spieler einiges an Timing, um auch
die groeren Brocken halten zu kon-
nen. Bei 75 kg geht das noch pro-
blemlos, aber wer will schon bei sol-
chen Bagatellen bleiben? Die Steue-
rung ist auch hier sehr wichtig und
etwas kompliziert, aber schnell er-
lernbar.

FAZIT

Mit ,,Sommerolympiade‘‘ wurde das
bisher wohl beste Sportspiel fiir

die kleineren Commodores geschaf-
fen. Kein Mensch hitte gedacht, dafy
es moglich sei, aus diesen kleinen
Rechnern solche Leistungen heraus-
zuholen. (mn)

Monster und NMoneten

Nach dem Bard’s Tale Epos hat
Electronic Arts jetzt noch ein Rol-
lenspiel herausgebracht. Es heifdt
,,Legacy of the Ancients‘ und ist
zum Gliick bei weitem nicht so
kompliziert wie das oben erwihnte.
Somit diirfen sich ruhig auch Anfin-
ger heranwagen, ohne spitestens
nach dem zwanzigsten Zug von ir-
gendeinem Monster umgelegt zu
werden. Die Geschichte des Rollen-
spiels beginnt in einem galakti-
schen Museum der Ancients auf dem
Planeten Tarmalon. Vor zehn Jahren
wurde dort eines der wertvollsten
Stiicke, eine Schriftrolle, gestohlen.
Dieser werden jedoch magische Krif-

te nachgesagt. Seit das Exemplar in
die falschen Hinde geraten ist, folgt
eine Spur von Blut und Mord der
Schriftrolle. Sie, der Spieler, verkor-
pern den Baron von Kent, der die
Rolle durch Zufall in seinen Besitz
gebracht hat. Nachdem sie ihm von
einem Fremden wieder abgenom-
men wurde, brachte er das wertvol-
le Stiick wieder in seine Hinde. Der
Fremde wurde von den Wachen ge-
totet! Kaum jedoch, als er die Rolle
in der Hand hatte, horte er eine
Stimme in seinem Kopf, die ihm
mitteilte, dad es nun seine Aufgabe
sei, das Schriftstiick des Bosen zu
vernichten. Und das ist auch die
Aufgabe des Spielers.

Natiirlich ist das nicht so einfach.
Feuer und Schwert sind gegen sie
nidmlich machtlos. Also muf} es eine
andere Moglichkeit geben . . .

Nach dem Laden des Spiels er-
scheint zunichst ein schones Titel-
bild. Erst nach Druck auf eine belie-
bige Taste prisentiert sich dem Spie-
ler ein Eingangsmenii, in dem man
einen kleinen Farbtest durchfithren
und sich einige Demoszenen aus
Legacy of the Ancients ansehen
kann. Ferner gibt es noch die Mog-
lichkeit, sich den Handlungsablauf
kurz erkldren zu lassen oder, das
wichtigste, das eigentliche Game zu
starten.
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Zu Beginn des Abenteuers befindet
sich der Charakter im Ancient-Mu-
seum. das die Form eines dreidimen-
sionalen Labyrinths hat. Es bleibt
wihrend des ganzen Spiels der zen-
trale Punkt, zu dem man, wenn mog-
lich, immer wieder zuriickkehren
sollte. In ihm findet man wichtige
Informationen und Geld. Zudem
kann man von dort aus durch Aus-
stellungsbilder in andere Gegenden
wechseln, indem der Charakter ein-
fach durch sie hindurchgeht(!).
Befindet sich der Spieler in so einer
Landschaft, so wechselt die Darstel-
lung vom Dreidimensionalen in eine
Art Landkarte, wie sie bei den mei-
sten Rollenspielen {iblich ist. Auf
ihr werden alle Figuren und Gegen-
stdnde symbolisch dargestellt. Im
freien Land ist der Charakter frei-
lich nicht mehr so sicher wie in ei-
ner Stadt (oder in einem Museum).
Wer Legacy of the Ancients spielt,
hat sich im Freien mit 32 verschie-
denen Monsterarten herumzuschla-
gen. Im Museum und im Dungeon
sind es nur sechzehn. Nicht alle
Monster sind dem Spieler bdse ge-
sinnt. Manche lassen durchaus mit
sich reden — und einige schmecken
besonders gut.

Die Bewegung der Figuren erfolgt
ungewohnlich schnell und geschieht
sowohl mit dem Joystick als auch
mit der Tastatur. Zudem gibt es die
Moglichkeit, die Geschwindigkeit
des Spielablaufs zu verdndern. Die
Grafik ist sehr farbenfroh (deswe-
gen auch der Farbtest) und hochauf-
l6send, also fiir Rollenspiele unge-
woOhnlich gut.

Auch spezielle Soundeffekte wurden
eingebaut, die die Stimmung im
Spiel um Erhebliches steigern.

Das Rollenspiel verfiigt iiber relativ
wenig Befehle, die alle in einer
Meniileiste an der linken Seite des
Bildschirms stehen, wihrend rechts
das Grafikwindow zu sehen ist. Bei
den meisten der Befehle erscheint
ein eigenes kleines Menii, das wieder-
um verschiedene Optionen bietet.
Die Spielmotivation ist sehr hoch.
Durch die einfache Bedienung wird
das Spiel auch Anfingern sehr gut
gefallen. Es bildet einen idealen Ein-
stieg in die Welt der Rollenspiele.
Trotzdem ist es in jedem Fall auch
fiir die Freaks in diesem Milieu inter-
essant. Auch grafisch hat es einiges
zu bieten.

Im grofien und ganzen kann man
,,Legacy of the Ancients‘ als sehr
gelungenes Spiel bezeichnen.

( mrf)
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Clubgrundung
leicht gemacht

Kontakte zu anderen Computeranwendern zu finden,
ist, je nach Computersystem und Wohnsitz, ganz
schon schwierig. Aus diesem Grund haben Computer-
clubs Hochsaison. Es gibt jedoch einiges zu beachten,
um den eigenen Club erfolgreich zu griinden.

Computerclubs schieflen
wie Pilze bei feuchtwar-
men Wetter aus dem Bo-
den. Mit viel Optimismus
und Energie wollen 2, 3
Computerfans ihren Ge-
nossen helfen, Anschlufy
zu finden. Doch leider
existieren die wenigsten
Clubs lianger als ein hal-
bes Jahr. Frustriert und
damit ohne Lust, den Ver-
einlinger zu fihren, 16-
sen die ehemals 2, 3 Com-
puterfreaks ihre Vereini-
gung auf. Meist sind die
Grinde dafiir dhnlich,
wenn nicht gleich:

Die Planung war, wurde
sie {iberhaupt begonnen,
unvolistindig und, vor
allem, viel zu optimistisch.
Da glaubte man, daf}
schon nach wenigen Wo-
chen einige neue Mitglie-
der in der Vereinsverwal-
tung engagiert seien. Da
glaubte man tatsichlich
an Spenden; sicher nicht
an grofie Summen, doch
zumindest an ein paar
Mark.

Man ging davon aus, dafy
Mitglieder ihre eigenen
Programme fiir den club-
eigenen Public Domain-
Softwarepool zur Verfii-
gung stellen wiirden und
daf sich der Club aus dem
Verkauf dieser Disketten
zum Grofiteil finanzieren
koénnte. Da glaubte man
eben noch an engagierte
Computerfreaks, die den
Verein unterstiitzen.
Leider gibt es zu wenig
von denen.

Folgende Fehler werden
oft gemacht:

1.) Spenden:

Speziell kleine Computer-
clubs glauben, sich durch
Spenden finanzieren zu
kénnen, ohne Clubbeitri-
ge zu verlangen. Dieser op-
timistische Gedanke ist

allerdings irrealistisch.
Einnahmen durch Spen-
den sind demgemiR in
der Grundplanung auf
Null zu setzen. Dafiir soll-
te man iiberlegen, ob man
nicht doch einen geringen
Clubbeitrag einfiihrt. Al-
leine schon, um Ausnutzer
aus dem Verein rauszuhal-
ten. (Zu viele Vereine ge-
hen daran zugrunde, dafy
sie ihre Dienste kostenlos
anbieten und von Compu-
terfreaks ausgebeutet
werden, die wirklich nur
ihren eigenen Vorteil im
Auge haben, ohne Wert
auf den Club zu legen.)

2.) Computerzeitschrift:

Viele Computerclubgriin-
der glauben, ein kleines
Infoblatt an ihre zukiinf-
tigen Mitglieder verschik-
ken zu miissen. Und das
kostenlos, denn fiir 5
oder 10 Seiten kann man
doch nichts verlangen . . .
Das wird doch iiber Spen-
den getragen . ..

Wie unter 1 geschrieben,
solite man nicht an Spen- -
deneinnahmen glauben.
Davon abgesehen, rech-
nen im Punkt Clubzeit-
schriften viele Hobbyre-
dakteure nicht mit den ho-
hen Kosten durch Porto.
Und Werbekunden aus
der Industrie findet man
bestimmt nicht bei einer
Auflagenhohe von 2 Dut-
zend Infoblattern.
Zudem muf der Inhalt
dieses 14tigig, monat-
lich oder vierteljdhrlich
erscheinenden Blittchens
erst einmal geschrieben
sein. Auch in diesem
Punkt planen viele Club-
grinder viel zu optimi-
stisch. Viel zu selten
kommt ein Artikel eines
Clubmitgliedes ins Haus
geflattert. Zumindest so-
lange kein Zwang hinter

derartigen Clubzeitungs-
hilfen steht. Bewihrt hat
sich folgende Methode:
Schreibt ein Clubmitglied
einen Artikel, erhilt es
dafir die niachste Clubzeit-
schrift kostenlos. Anson-
sten miissen die Clubmit-
glieder Geld in Héhe von
10 Pf je kopierte Seite
plus Versandkosten auf-
wenden. Speziell bei Ver-
sandkosten sollte man bei
der Post anfragen, ob man
die Clubzeitung als Biicher-
sendung oder Drucksache
versenden kann. Damit
halbiert man unter Um-
stinden die Zustellungs-
kosten!

3.) Vereinsverwaltung:

Vereine miissen verwaltet
werden. Das bedeutet:
Ein Vorstand, ein Kassen-
wart und noch einige an-
dere Leute miissen fur
Amter gesucht und auf
mindestens ein halbes
Jahr verpflichtet werden.
Und das alles ohne Bezah-
lung. Speziell an der Ver-
waltung verzweifeln Club-
griinder. Denn die Arbeit
o0det immer mehr an,
Freiwillige zur Ubernah-
me eines Postens fehlen
und Geld gibt’s auch kei-
nes. In diesem Fall hilft
oftmals eine Befrejung
des Clubmitgliedes von
Beitrigen bei Ubernah-
me eines Postens, um
,Freiwillige‘ zu finden.
In besonders harten Fil-
len sollte der Gedanke von
bezahlten Arbeitsstunden
firr die Clubarbeit nicht
grundsitzlich verdringt
werden. Er ist oftmals die
letzte Rettung. Allerdings
bendtigt man zum Bezah-
len der Stunden Geld.
Und das Geldproblem ist
im Endeffekt das grofite
und schwierigste.

4)) Finanzen:

Wie bereits angedeutet,
sind Clubbeitrige die si-
cherste Art, um Clubein-
nahmen sicherzustellen.
Mit Spenden sollte man
nicht rechnen. Clubbei-
trige alleine geniigen je-
doch selten, um die beno-
tigten Betrige einzuneh-
men. Deshalb miissen zu-
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dem weitere Einnahme-
moglichkeiten genutzt
werden:

a) Einnahmen durch An-
zeigen in der Clubzeit-
schrift: Meist sind die
Auflagen der Clubinfos
sehr gering, so daf’ es
schwierig ist, einen Wer-
bekunden zu finden. Sind
die Clubmitglieder aller-
dings hauptsichlich in
einem engen Wohnkreis
versammelt, findet man
hier und da dennoch eini-
ge Hindler, die fir ein
paar Mark eine Anzeige
schalten. Versuchen soll-
te man’s auf alle Fille.
Der Preis der Anzeige soll-
te sich errechnen aus:
Anzahl der Mitglieder
50 bis 80 Pfennige * eine
Infoseite.

Bei 50 Mitglieder, einem
Satz von 60 Pfennigen je
Mitglied und einer Anzei-
gengrofie von einer hal-
ben Infoseite entspricht
das einem Angebotspreis
von DM 15,—. Wie man
sieht: Nicht gerade berau-
schend viel . . .

b) Einnahmen durch Ein-
kaufsgemeinschaften:
Eine der schwierigsten
Einnahmemoglichkeiten
ist, Computerzubehor in
einer Sammelbestellung
preisgiinstig zu bestellen
und die Differenz als
Spende in die Clubkasse
fliefien zu lassen.
Allerdings kostet das viel
Zeit und noch mehr Ner-
ven. Auflerdem ist es
meist notwendig, dafl der
Einkaufsleiter den jewei-
ligen Kaufbetrag vorfinan-
ziert. Und nicht jeder hat
einfach so ein paar Hun-
dert Mark zum Ausleihen
iibrig.

¢) Einnahmen durch
Public Domain Software:
Um durch den Verkauf
von Public Domain Soft-
waredisketten Geld einzu-
nehmen, miissen erst ein-
mal Programme zur Ver-
fugung stehen. Und dazu
bendtigt man viele en-
gagierte Mitglieder und
deren Programme. Erfah-
rungsgemafd dauert es ei-
nige Monate, bis eine PD-
Diskette angeboten wer-
den kann. Eine Méglich-
keit, diese Zeit zu kiirzen,
ist: Stellt ein Clubmitglied
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bei seinem Eintritt eines
seiner Programme fiir die
PD-Diskette zur Verfii-
gung, muf er keinen Auf-
nahmebetrag (entspre-
chend einem Monatsbei-
trag) zahlen. Stellt ein
Clubmitglied nach Eintritt
ein Programm zur Verfii-
gung, erhilt es dafiir ei-
nen Monatsbeitrag gutge-
schrieben. Damit biirgert
sich ein, daf’ Mitglieder
fur ihren Club auch mal
was machen und sich
nicht nur die Clubpro-
gramme anderer Mitglie-
der vorservieren lassen.

5.) Zuletzt ein Statuten-
vordruck, wie er aus-
sehen kénnte und was
drinnen vorkommen
solite:

Statuten des Clubs:

1.) Name und Sitz des
Vereins:

Unter dem Namen

' ‘“ besteht ein
Verein mit Sitz in:

2.) Zweck: (iiblich)

Sinn und Ziel des Vereins
ist es, den Kontakt zwi-
schen den einzelnen Mit-
gliedern zu pflegen, den
Austausch von Software
zu erleichtern sowie,
durch Bildung von Ein-
kaufsgemeinschaften,
giinstige Preise im Gebiet
von Hardware zu erzielen.

3.) Mittel:

Der Club finanziert sich
durch: (siehe Textnum-
mer 4)

4) Aufnahme von Mit-
gliedern:

Aktivmitglieder konnen
alle natiirlichen und juri-
stischen Personen werden,
die sich der aktiven Un-
terstiitzung der Clubzie-
le verpflichten. Uber die
Aufnahme entscheidet
der Vorstand; Aufnahme-
gesuche sind an den Vor-
stand zu richten.

5.) Austritt und Ausschlufy
von Mitgliedern:

Ein Austritt von Mitglie-
dern ist jederzeit moglich.
Er erfolgt durch einge-
schriebenen Brief an den
Vorstand. Das austreten-
de Mitglied hat keinen
Anspruch auf anteilsmi-
RRige Riickerstattung et-

waiger Spendenguthaben.
Der Vorstand kann ein
Mitglied jederzeit ohne
Angabe von Griinden aus-
schlieffen. Das ausgeschlos-
sene Mitglied hat das
Recht, einen solchen Vor-
standsbeschluf} bei einer
hierfiir einzuberufenden
Generalversammlung an-
zuzweifeln,

Eine Entscheidung der
versammelten Mitglieder
wird dann als endgiilti-
ger Urteilsspruch ange-
nommen.

6.) Personal-Posten

des Vereins:

Zur Zeit sind folgende
Posten vergeben (Namen
mit Adressen)

Vorstand:

Redakteur:

Kasse:

etc.. ..

7.) Ablosung des
Vorstandes:

Jeder Personal-Posten
kann durch die Mitglie-
der in Form einer Zwei-
drittel-Mehrheit mit einer
anderen Person besetzt
werden. Ein Personal-
Posten kann nur dann ab-
gegeben werden, wenn ei-
ne Ersatzperson vorhan-
den ist.

8.) Haftung:

Fiir die Schulden des Ver-
eins haftet ausschlielich
das Vereinsvermogen. Ei-
ne personliche Haftung
von Mitgliedern ist aus-
geschlossen. Eine gegensei-
tige Haftbarkeit im Falle
von Rechtsstreitigkeiten
zwischen Mitgliedern und
Club ist ausgeschlossen.
Einkéufe, auch im Na-
men des Clubs, werden
ausschliefdlich auf das per-
sonliche Risiko des Ein-
kidufers getitigt. Der

Club kann fiir keinerlei
solcher entstandener Ver-
pflichtungen haftbar ge-
macht werden.

9.) Statuteninderung:
Fiir die Anderung der Sta-
tuten ist eine Zweidrittel-
Mehrheit der Clubmitglie-
der notwendig. Verinde-
rungsvorschlige werden
in der Info publiziert.

Ort, Datum

..............................

Vorsitzender
(Sven Faulhaber)

Was ist dran am
Computerversand

Mit besonders giinstigen Angebot werben
Versandhindler in diversen Computerzeitschriften.
Nachlisse von 30 Prozent unter den empfohlenen

Verkaufspreisen sind keine Seltenheit.

Giinstige Preise erzielen
will jeder Kiufer. Und so
ist beim Computerkauf
bald schon der Versand-
handel im Gesprich.

Mit Preisen stark unter
denen des Biiro- und regio-
nalen Computerfachhan-
dels scheint hier die Lo-
sung des kleinen Geld-
beutelproblems zu liegen.
Nahezu in jeder EDV-
Zeitschrift sind die Anzei-
gen zu finden. Mit Ster-
nen und in allen Regen-
bogenfarben machen sie
auf sich aufmerksam. Die
Frage gerade fur Anfin-
ger, ob sich diese Erspar-
nis durch Versandhandels-
bestellung lohnt, wird
nicht zufriedenstellend be-
antwortet. Denn es gibt
einiges zu beachten beim
Kauf iiber Postwege:

MEIN GOTT,
DAS DAUERT ...

1.) Grofder Nachteil bei
Computerversandhiusern,
speziell vor Weihnachten,
sind lange Lieferzeiten.
Erstens sind viele Artikel
aufgrund der grofien
Nachfrage nicht auf Lager,
zum anderen hat gerade
zur Weihnachtszeit die
Post jede Menge Pakete,
Pickchen, Briefe und
Gluckwunschkarten zu
transportieren. Selbst un-
ter Einsatz ganzer Heer-
scharen von Schiilern und
Studenten benotigen
Posttransporte im Dezem-
ber meist doppelt so viel
Zeit,

Jedoch: Auch in anderen
Monaten kommt es teil-
weise zu Lieferzeiten von
iber 14 Tagen. Der
Grund: Eine Versandfir-
ma hat sich aus Vorsicht
im Einkauf verkalkuliert.
Anstatt 500 Gerite XY
zu kaufen, die innerhalb
von 7 Tagen abzusetzen
waren, sind nur 150 Stick
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am Lager. Nun mochte
der Handler gerne alle
500 Bestellungen entge-
gennehmen, also 350 wei-
tere Verkiufe unter Dach
und Fach bringen. So
bestellt er also 350 weite-
re Gerite beim Hersteller
oder Generalimporteur
nach und beruhigt den
Kunden. (Das Gerit ist
am Lager. Morgen geht

es raus.)

De facto kann die Firma
jedoch erst in 10 Tagen
liefern. Bis auf wenige
Ausnahmen ist folgende
Regel anzuwenden: Sagt
der Hindler: Die Ware

ist sofort lieferbar und
geht morgen raus, dann
ist mit 6 — 7 Tagen Lie-
ferzeit zu rechnen. Bei
Antworten wie: Wir lie-
fern die Ware Ende die-
ser Woche oder spitestens
Anfang nichster Woche
aus, ist mit iiber 10 Tagen
Lieferzeit zu rechnen.
Einige schwarze Schafe
unter dem Gros der Ver-
sandhéndler bringt es des
ofteren auf 3 Wochen- Lie-
ferzeiten. (,,Dafir sind
wir besonders preisgiin-
stigt . . .*)

MORGEN IST UNSER
TECHNIKER IM HAUS

2.) Nachteilig besonders
fir Anfianger ist die meist
unzureichende Schulung
des Telefonpersonals. Sel-
ten wissen die Bestellan-
nahmedamen und -herren
Bescheid tiber technische
Daten der angebotenen
Gerite. Noch weniger
sind diese Mitarbeiter in
der Lage, Kunden bei der
Losung technischer Pro-
bleme zu helfen.

Aus diesem Grund sind
Verweise wie: ,,Warten
Sie, da muf} ich erst unse-
ren Chef fragen‘ (und
der Einheitzahler klickt
und klickt) oder ,,Rufen
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Sie doch morgen zwischen
10 und 12 Uhr nochmals
an. Da ist unser Techni-
ker, Herr Breuniger, im
Haus. Der kann Thnen
sicher weiterhelfen. . .*)
fast ausnahmslos zu ho-
ren.

Grund fiir dieses Desaster
sind hohe Stundenlthne
ausgebildeter Angestell-
ter. Studenten machen’s
aushilfsweise fiir einen
Bruchteil des Geldes. Und
durch Discountpreise sind
derartige Ausgaben wie
Fachpersonal am Telefon
nicht mehr tragbar.
Besonders gewitzte Kun-
den versuchen zwar, sich
vom Ortlichen Biirofach-
hindler beraten und hel-
fen zu lassen. Allerdings
ist das erstens sehr unfair
gegen den Fachhindler
und zweitens diirften es
schon mehrere derartige
Kunden versucht haben,
so an kostenlose Hilfe zu
gelangen. Mit anderen
Worten: Der Fachhind-
ler wird bald merken, wie
der Hase lauft und dem-
entsprechend reagieren.

DIE SACHE MIT
AUSLANDSWARE

3.) Von Biirofachhindlern
hort man oft Argumente
wie: ,,Die Versandhind-
ler kaufen billig aus ande-
ren EG-Lindern auf und
verramschen das Material
dann in Deutschland. Und
diese Auslandsware diirfen
wir autorisierte Hindler
nicht reparieren, so steht
es im Vertrag mit dem
Hersteller. Es lohnt sich
daher nur bis zur ersten
Reparatur, den giinstigeren
Preis zu zahlen.*

Zum Teil stimmen diese
Angaben: Renommierte
Computerartikelhersteller
haben fiir jedes Land be-
stimmte Etiketten und
Seriennummern. Und au-
torisierte Hindler sind
wirklich nur befugt, Geri-
te mit deutschen Produk-
tionsnummern und Etiket-
ten zu reparieren. Dennoch
ist dieses Argument un-
sinnig, denn:

a.) Reparieren sowohl die
,,autorisierten‘ Hindler
trotz des Verbotes, meist so-
gar ohne Aufpreis, als auch:

b.) Gibt es genug Repara-
turwerkstitten, die keinen
derartigen Reparaturver-
botsvertrigen unterliegen.
c¢.) Sind die deutschen Ein-
kaufspreise der Hersteller
derartig giinstig, dafd Ein-
kdufe aus anderen EG-
Lindern teurer sind. Es ist
fast unmaglich, beispiels-
weise einen fiir Frankreich
bestimmten Schneider-
Computer in Deutschland
zu erhalten.

4.) Und wenn er doch
kaputt ist?

Defekte Gerite sind im-
mer ein Argernis. Speziell
im Versandhandel gibt es
hier Probleme bei den Re-
paraturzeiten. Zu aller-
erst kostet die Post in der
Regel 2 Tage fiir den Hin-
transport und 2 Tage fiir
die Riicklieferung. Macht
zusammen 4 Werktage.
Dann ist die Reparatur-
stitte (bei Garantiefillen)
meist zu weit entfernt, um
durch persdnliches Auf-
kreuzen in dringenden
Fillen Druck beim Hind-
ler zu machen. (Am Tele-
fon ist man bedeutend
schneller abgehingt.)

Und auflerdem gibt es
einige Firmen, die in Ga-
rantietillen keinen eige-
nen Techniker nutzen,
sondern das Gerit ihrer-
seits wieder an den Her-
steller oder Generalim-
porteur weitersenden, was
nochmals einiges an Zeit
kostet. Ein anderer Teil
der Versandhindler be-
stellt wiederum nur alle
3 Tage einen Techniker,
um die bis dahin einge-
troffenen Gerite reparie-
ren zu lassen. Und da
kann es vorkommen, daf}
der Techniker nicht alle
Gerite an einem Tag
durchcheckt und schon
dauert es weitere 3 Tage.
Kurzum: Im Versand-
handel gibt es Reparatur-
zeiten von einer Woche
bis zu 3 Monaten, wo-
bei ein Durchschnitt von
3 1/2 Wochen realistisch
ist. Genug, um in der Zwi
schenzeit mehr Wert
durch Arbeitszeitverlust
zu verlieren, als das Ge-
riat gegeniiber dem Fach-
hindler billiger war. Aus
diesem Grund besteht der
Kundenstamm eines Ver-

sandhauses meist (es gibt
Ausnahmen) aus Privat-
personen.

5.) Zur lingeren Wartezeit
allein durch Nutzung des
Postweges kommt noch
das dafur fillige Porto.
Unter 4,40 DM geht
nichts, meist liegen die
Preise bei 10 bis 14 Mark.
Ein Paket mit dem Ge-
wicht von 12 bis 14 Kilo-
gramm Kkostet, je nach
Transportweg, zwischen
9,80 und 13,00 Mark.
Und 12 Kilogramm sind
wirklich wenig, zumin-
dest fur einen ausgewach-
senen Personal Computer.
Erwihnenswert ist zudem,
daf} einige Versandfirmen
die Kosten fur den Riick-
transport nicht iiberneh-
men: Der Kunde erhilt
das Paket unfrei, zahlt
demnach die Transport-
gebithren doppelt. Und
falls die Versandfirma auf
Wertsendung besteht,
kostet die ganze Porto-
gebithrensache nochmal,
je nach Wert, um 50 bis
250 Prozent mehr. Bei
Festplatten ist diese Art
der Transportversicherung
allerdings gerechtfertigt.

KEIN ANSCHLUSS
UNTER DIESER
NUMMER

Gewinne im Bereich Com-
puterversandhandel zu er-
zielen ist trotz grofier Um-
sitze schwierig. Gerade
bei-Dollarschwankungen,
wie in den letzten Mona-
ten, sind manche Firmen
schnell ,,weg vom Fen-
ster**. Und damit hinter-
lassen sie eine ganze Schar
von Kunden. Fehlkalkula-
tionen sind in diesem Be-
reich, einem sehr harten
Teilmarkt, todlich. Und
so gehen viele Versandhind-
ler schon nach kurzem, 3-
bis 12monatigem Beste-
hen, wieder unter. Im be-
sten Fall iiberleben die
Kapitalgeber ohne grofiere
Verluste und erklédren sich
bereit, ihre bereits gewon-
nenen Kunden noch bis
Ablauf der Garantiezeit zu
betreuen. Meist allerdings
bricht eine solche Firma
unter der Last grofier
Schulden zusammen. Mit
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Hilfe von dieser Seite kann
danach keiner dieser Kun-

den mehr rechnen. Im Be-

reich des Biirofachhandels

sind derartige Zusammen-

briiche allerdings ebenfalls
stark angestiegen.

WAS DIE KONNEN,
KONNEN WIR
SCHON LANGE

Nicht immer sind Versand-
hindler deutlich giinstiger
als Biirofachhindler.
Gerade in Aktionswochen
schlagen ortsanséssige
EDV-Geschifte mit inter-
essanten Kampfpreisen
zuriick. Teilweise sind die
Angebote in diesen Fil-
len noch giinstiger als die
Preise der meisten Compu-
terversandhiuser. Und die
Ware ist vorritig! Unter
Umstinden ist es moglich,
den Hindler ohne Aktions-
wochen um 10% herunter-
zuhandeln. Allerdings
freut sich dieser Verkiufer
sicher nicht, wenn solch
ein Kunde wegen techni-
scher Fragen den Laden
betritt. So ist es durchaus
méglich, versanddhnliche
Preise zu erzielen, genau-
so wie den versandidhn-
lichen Service.

SO EIN FAZIT

Alte Hasen, Computerfans
mit gutem Computerfach-
wissen und andere auf die-
sem Gebiet bereits vorbe-
lastete Kdufer, sparen
iiber Versandhandel einige
Mirker. Allerdings kennen
diese Kunden auch giinsti-
ge Adressen vor Ort oder
im 50-Kilometer-Umkreis.
Dennoch ist in diesen Fil-
len ,,Kaufen iiber Versand-
handel‘‘ am ehesten anzu-
raten. Genauso ist es fiir
Anfinger von Vorteil, vor-
ausgesetzt, sie haben ei-
nen Freund oder guten
Bekannten, der fit ist in
der Computerei. Totale
Anfinger sind, zumindest
beim Kauf kompletter
Systeme, mit Adressen des
ortlichen Computerfach-
handels besser beraten
als mit schillernden und
preisgiinstigen Anzeigen
aus diversen Computer-
magazinen.

(Sven Faulhaber)
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Das unabhingige Commodore- Magazin &—=

KONMMT REGELMASSIG ZU IHNEN

Finden Sie lhre COMMODORE-WELT nicht am
Kiosk? Weil sie schon ausverkauft ist? Oder,,lhr"”
Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir

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

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

DORE-WELT kommt dann piinktlich ins Haus.
NUTZEN SIE UNSEREN BEQUE

INS HAUS

X
T

‘-_-!$‘l‘

WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!

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

<

-}
MEN POSTSERVICE

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS!

Das bietet lhnen 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, kdnnen
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 & 28 Anschlage nicht

iiberschritten werden.
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!
Wir verdffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten

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

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

sonstige Gebote verstoBen, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,

kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten

Ausgabe!
Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhingig!

Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The
menkreis des Heftes — Computer — gehoren, |_1|ch_t ab-
sudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,

wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-

laBt.
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ANZEIGENSERVICE

Die groBe Birse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fiir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokepieren o.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,
da wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veroffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
be'halten miissen, insbesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstiBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen a 28 Anschlige. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE WELT
ANZEIGENABTLG
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM Piz/Ort

Name
Vorname
StraBBe/Hausnr.

€ e -

ABO-SERVICE-KARTE

1788 COUPON

Ich nehme zur Kenntnis,
daR die Belieferung

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

COMMODORE WELT
ABO-SERVICE 1/88
POSTFACH 1161
D-8044
UNTERSCHLEISSHEIM

Ja, ich mdchte von lhrem Angebot 2zwoOIf 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 nichsten Abmachung automatisch weiter.

Name
Vorname
Strafe/Hausnr.

Piz/Ort

Ich hezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung

O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) und Ort
Kontonummer

Bankleitzahl
(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.

Unterschrift | 1/88
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Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf

O Kassette 1/88 (20 bwv)

Ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( )

O Diskette 1/88 (25)

Bar ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )

Meine Bank (mit Ortsname)

1/88

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl

Vorname

Nachname

Str./Nr.

(steht auf jedem Bankauszug)

Plz/Ort

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

Nichtfunktionieren.
Unterschrift

Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 1/88

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

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

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

Herrn/Frau

StraBe/Hausnr.

Piz/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 zusdtzlich
noch an der Verlosung des Monats
sowie der halbjahrlichen Haupt-
preise teil. Mir ist bekannt, daR
der Rechtsweg bei den Verlosun-
gen ausgeschlossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

Name
StraBe/Hsnr.
Plz/Ort

(Bitte ausschneiden und zusam-
men mit der Abo-Bestellkarte

links einsenden!) 1/88
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VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen Commodore VC 20 oder C 64?
Einen 16/116, Plus 4? Oder einen 128? Kdnnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE-WELT Ihnen die Mag-
lichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

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

Benotigt werden: Zwei Listings des Programms
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die
Redaktion sich iiberzeugt hat, daB8 dieses Programm
lauft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir lhnen
pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Name des Einsenders:

Sollten Sie keinen Drucker haben, geniigt der Daten-
trager.

Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverstand-
lich zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten
Riickumschlag mit lhrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, da8 Sie der alleinige Inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhdngendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daB auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,,umgestaltete”” Programme ziemlich schnell er-
kennt).

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

Strafle/Hausnr./Tel.:

Plz/0rt;

Hiermit biete ich lhnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benotigte Gerate:

Beigefiigt  ( ) Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

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

right geht insoweit auf den Verlag uber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE WELT
PROGRAMM-REDAKTION

POSTFACH 1161
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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TEST

Prasidenten-Wahl

Wenn es bei einem Computer ans Drucken geht, so denken die meisten
an 24-Nadel-Technologie, farbfiahige Drucker und briilante Papier-
Ausgaben. Doch es ist nicht fiir jeden Zweck notwendig, einen gewaltigen
Anteil des Monatsgehaltes fiir ein geeignetes Gerit auszugeben.
Daher priiften wir eines der preiswertesten Modelle auf dem deutschen
Markt auf seine Alitagstauglichkeit und steliten fest: Es geht auch billiger.

Die meisten Leser werden wissen,
dafd es sich bei den Prisident-Druk-
kern um Gerite aus der DDR han-
delt. Alleine aus diesem Grunde
wird so mancher vom Kauf eines
Prasident-Druckers abgeschreckt,
doch wir wollten uns nach rein ob-
jektiven Kriterien und nach den
Standard-Formeln unserer Drucker-
tests des Gerdtes annehmen. In der
BRD wird der gesamte Vertrieb fiir
Prisident-Drucker von der Firma
Grubert im bayerischen Murnau
iibernommen.

Wer den volumindsen Karton be-
trachtet, in welchem der Prisident
6313 geliefert wird, erschrickt zu-
nichst. Die tiberdimensionale Ver-
packung beherbergt den eigentli-
chen Drucker sowie ein ,,Zubehor-
paket*, das die notwendigen Uten-
silien zum kompletten Aufbau des
Gerites enthdlt. Der Aufbau gestal-
tet sich zugegebenermafien etwas
ungewohnlich. Als Transportsiche-
rung des Druckkopfes wird ein
massives Winkeleisen mit Fliigel-

UBERDIMENSIONALE DETAILS

schrauben verwendet, die Flach-
blech-Halterung fiir das Farbband
wird extra aufgeschraubt und besitzt
die Dimensionen eines ausgewach-
senen Bierdeckels. Auch das Farb-
band, welches auf diese Blechhalte-
rung aufgesetzt wird, mutet etwas
voluminés an. Ganz zum Schluf}
iberraschte das Ausmaf} des Druck-
kopfes, welcher vermuten lie}, dafy
hier Stricknadeln zur Druckerzeu-
gung Unterbringung fanden. Unge-
wohnlich ist auch die Art, wie bei
diesem Drucker die Abdeckung zu
den ,,Innereien* entfernt wird. Das
komplette Oberteil wird mittels ei-
nes Scharnieres ohne irgendeine
Befestigung einfach nach oben ge-
klappt. Unter dieser Abdeckung ver-
bergen sich gut zuginglich die DIL-
Schalter zur Einstellung der Stan-
dard-Parameter des Druckers, wel-
che ebenfalls in der Dimension
recht grof geraten sind, jedoch ih-
ren Zweck allemal erfiillen.

Nun an die Anpassung des ,,Prisi-
denten‘‘: Zunichst einmal gehort
hierzu das Drucker-Handbuch. Die-
ses glanzt nicht gerade durch Aus-
fiihrlichkeit, betrachtet man zum

Vergleich Manuals anderer Herstel-
ler. Doch auch hier wird das not-
wendige Wissen vermittelt, um

den Drucker zu installieren. Als er-
stes muf das Interface, welches bei
der Druckerbestellung individuell
beigefiigt wird, eingebaut werden.
Hierfiir findet sich an der Gehduse-
riickseite ein Einschub, in welchen
die Schnittstelle eingebracht wird.
Es ist zwar zu bemerken, daf} diese
ziemlich wackelig in ihrer Umge-
bung sitzt, doch auch hier steht die
Funktion vor der Verarbeitung.
Nachdem Rechner und Prasident
mittels eines herkémmlichen Druk-
kerkabels verbunden sind, gestaltet
sich die eigentliche Verwendung
recht einfach. Per DIL-Schalter wird
der Drucker auf Epson-Mode ge-
stellt, ebenso wird der softwaremai-
Rige Druckertreiber auf die Epson-
Einstellung gebracht. Hiermit ist
dann alles erledigt, der Drucker
kann fortan seinen Dienst aufneh-
men.

Drucker angemessen. Wie Sie an un-
seren Testausdrucken erkennen kén-
nen, kann der Prisident 6313 fiir die
herkommlichen Aufgaben in der
Textverarbeitung gut verwendet wer-
den. Perfekte Korrespondenz-Qua-
litiat kann selbstverstiandlich nicht
erwartet werden, doch die beherr-
schen auch andere Modelle mit acht
Nadeln im Druckkopf nicht.

Nicht ganz gliicklich hingegen offen-
bart sich der Prisident im Betrieb
mit Endlospapier. Wihrend die Ein-
zelpapier-Verarbeitung, abgesehen
vom ungenauen Blatteinzug, recht
gut vonstatten geht, kann mit per-
foriertem Endlospapier keine rechte
Freude erzielt werden. Dazu tragt
vor allen Dingen der Traktor bei,
welcher unmittelbar auf der Walze
angebracht ist. Dadurch besteht
kaum eine Chance, das Papier pro-
blemlos zum Auslafischlitz auf dem
Geritedeckel zu fithren. Abhilfe
schafft da lediglich das Entfernen
der Plexiglas-Abdeckung im Gehiu-
sedeckel.

Dies waren allerdings die einzigen
Probleme, die den Betrieb des Druk-

KLEINE TADEL

kers wirklich beschrinkten. Kleinere
Tadel, tiber welche gerne hinwegge-
sehen werden kann, gab es hingegen
auch, hier der Uberblick:

— Das Interface, welches in den
Drucker eingeschoben werden muf,
ist in seiner Halterung duflerst
wackelig untergebracht. Storend
wirkt sich dieser Umstand allerdings
nicht aus, da normalerweise das
Druckerkabel am Gerit belassen
wird.

— Der Printer verbreitet eine im-
mense Gerduschkulisse.

— Die LEDs zur Anzeige des Be-
triebszustandes wurden schlecht

Auch Hee=h

Normalschrift, Fettschrift,

und unterstrichen.

und Tiesstmriiung ist

moglich (NLQ-Modus)

kursiv

Angesichts des Preises mag nun der
Anwender nichts auflergewodhnliches
erwarten, doch es geht durchaus bes-
ser vonstatten als gedacht. Der Druk-
ker tiberzeugt mit der verwendeten
Acht-Nadel-Technik durch ein an-
gemessenes Schriftbild und durch-
aus akzeptable Geschwindigkeit.

Die Druckqualitit in der Grafik-
ausgabe gerit ordentlich, die
Ausdrucke mit einer 9x9 Druck-
matrix sind fiir einen einfarbigen
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sichtbar ganz unten am Gerit ange-
bracht.

All diese kleinen Mingel kénnen an-
gesichts des Preises sofort {ibergan-
gen werden, Der Prisident 6313 ist
ein reines Arbeitstier zum Listing-
druck, fiir interne Schriftstiicke
und Dokumente. Briefqualitit kann
von diesem Drucker genausowenig
erwartet werden, wie von seiner
direkten Konkurrenz, doch fiir pri-
vate Schreiben geniigt auch diese.




LISTING

Sound-
generator

Interruptgesteuerte Hintermusik in eigenen Program-
men zu benutzen, wird den C16/116/Plus4-Usern
durch das Programm ,,Soundgenerator* leicht ge-
macht. Fiir die Konzentration auf das Wesentliche,
die Musik, sorgt eine komfortable Meniisteuerung.

Soundgenerator ist ein Hilfsprogramm zur Erzeugung .

von interruptgesteuerter Hintergrundmusik. Sie kén-
nen es bei Ihren selbstgeschriebenen Programmen mit
einbauen. Die Musik spielt, ohne das laufende Pro-
gramm zu beeinflussen. Dieser Effekt wird meistens
bei professionellen Arbeiten (Ghosttown) benutzt.
Programmablauf: Vor dem Starten mit RUN speichern
Sie das Programm sicherheitshalber ab, da es sich spi-
ter zum Teil selbstiindig 16scht. Nach dem Start er-
scheint ein Menii. Mit den Cursortasten UP und
DOWN bewegen Sie den Balken auf die einzelnen
Meniipunkte. Durch Druck auf die RETURN-Taste
wird das betreffende Unterprogramm angewihlt. Soll-
ten noch keine Daten im Speicher stehen, so ist nur
der erste Meniipunkt, Sound eingeben, anwihlbar.

MENUPUNKTE

Sound eingeben:

Bei diesem Meniipunkt geben Sie den Soundwert

(1 — 1022) und anschliefend die Tondauer (0 — 245)
ein. Driicken Sie jeweils immer RETURN. Fehleinga-
ben werden akustisch bekanntgegeben. Mit der Einga-
be des Multiplikationszeichens beim Soundwert kom-
men Sie wieder zuriick zum Meni.

Sound anhoren:

Hier konnen Sie Ihre Eingabe anhoren.

Sound Zeitlupe: i

Sollten Sie beim Abhoren der Melodie einen falschen
Ton entdeckt haben, so konnen Sie ithn durch Driik-
ken der Space-Taste verbessern. Die Musik wird Ton
fir Ton abgespielt. Mit dem Multiplikationszeichen
kommen Sie wieder zum Men.

Sound léschen:

Nach einer Sicherheitsabfrage werden simtliche Da-
ten geloscht. Anschlieflend sind Sie wieder im Menii.
Sounddatas:

Nach einer Sicherheitsabfrage werden die Soundwerte
und die Tondauer, getrennt nach High- und Lowbyte,
in hexadezimaler Form in Datazeilen abgelegt. Diese
Datazeilen beginnen mit der Zeilennummer 62000.
Das dauert — es sind maximal 84 Eingaben moéglich —
je nach Datenmenge einige Sekunden. Nach der Data-
zeilenerzeugung konnen Sie durch Druck auf die
ESC-Taste die Programmanbindung vorbereiten. Das
Programm Soundgenerator wird bis zur Zeile 61000
geloscht. Auf dem Monitor erscheint die Bedienungs-
anweisung, die Sie genau befolgen missen. Das Pro-
gramm ist nun beendet.

Ihre Aufgabe besteht nun darin, die Zeilen ab 61000
an Ihr eigenes Programm ,,anzubinden* (Mergen).
Dazu miissen Sie wissen, dafd normalerweise bei einem
Ladevorgang das im Speicher stehende Programm ge-
16scht wird. Durch einen Trick kénnen Sie dem Com-
puter ,,glaubhaft* machen, daB er kein Programm
mehr im Speicher hat. Dazu setzen Sie den Basican-
fang (4096) einfach an das Programmende. In den
Speicherstellen 43 und 44 steht die Adresse des Basic-

beginns (normalerweise 1 in 43 und 16 in 44). In 45
und 46 findet sich die Adresse des Programmendes.
Nun schreiben Sie durch POKE’s in die Stellen 43 und
44 die Werte aus 45 + 46 —2. Minus 2 aus dem Grund,
weil das Programmende immer mit 3 Nullen abge-
schlossen wird, eine normale Basiczeile aber nur mit
einer Null. Dadurch ,,glaubt*‘ der Computer, dal das
Programmende eine normale Basiczeile sei.

Da das Programm jetzt nicht mehr im verfiigbaren
Basicspeicher steht, wird es nach einem Ladevorgang
auch nicht geloscht. Nachdem das zweite Programm
eingeladen worden ist, muf jetzt nur noch der Basic-
anfang wieder heraufgesetzt werden. Dazu schreiben
Sie in die Stellen 43 und 44 wieder die alten Werte
(normalerweise 1 und 16).

Jetzt ist das erste Programm mit dem nachgeladenen
verkniipft. Durch Eingabe von LIST (Return) kann
dies Uberpriift werden. Das nachzuladende Programm
mufl aber immer hohere Zeilennummern besitzen als
das im Speicher stehende.

Die Key-Tasten iibernehmen im Soundgenerator das
Veridndern der Speicherstellen 43 und 44. Driicken
Sie diese genau nach der Anweisung, welche sich auf
dem Bildschirm befindet. Durch ein gezieltes Window
(Fenster oder Bildschirmausschnitt) kann die Anwei-
sung nicht tiberschrieben werden. Sollten Sie sie nicht
mehr gebrauchen, so konnen Sie durch zweimaliges
Driicken der HOME-Taste bei anschlieBendem Druck
auf CLEAR loschen.

Sehen Sie sich die KEY-Belegung im Programm ab
Zeile 1880 einmal an. Da der Keyspeicher nur einen
begrenzten Speicher hat, sind die Befehle in gekiirzter
Form eingegeben. Die Belegung der F3-Taste hat noch
einen besonderen Aspekt: Durch den SYS62359-Be-
fehl am Schlu werden die Key-Tasten wieder auf
ihren Ausgangspunkt gesetzt. Fiir Plus-4-Besitzer wird
daraufhin die normalerweise fiir die eingebaute Soft-
ware reservierte F1-Taste, genauso wie beim C 16, mit
dem GRAPHIC-Befehl belegt.

Nach einer erfolgreichen Programmanbindung miissen
Sie in Ihrem Programm an geeigneter Stelle die Zeile
‘GOSUB 61000:CLR‘ anfiigen.

Achtung! Die Soundwerte belegen den Basicspeicher
von S3f00—S3fff (16128—-16383). Bei Programmen,
die einen eigenen Zeichensatz benutzen, mufd die

] S 0O UNDGEMNERATIOR

SRECOURD FTHCE R RIS
‘ SOUND ANHOEREN

SOUND ZEITLUPE
SOUND DATAS
SOUND LOESCHEN

GOSUB-Zeile nach der Zeichensatzverschiebung einge-
fiigt werden, da sonst die Soundwerte durch diesen
iiberschrieben werden.

Das Programm, inclusive Variablen, darf aufierdem
nicht langer als 12 KB sein. Da meistens, besonders
bei Spielen, der Soundgenerator 2 benutzt wird, liuft
die Hintergrundmusik iiber Generator 1. Um einen
einwandfreien Ablauf zu garantieren, sollte dieser
Bitte lesen Sie weiter auf Seite 47
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SOUNDGENERATOR C16

18 rem soundgenerator==========c16
28 rem (p) commodore welt 87

30 rem S=====s=s=SSSSSooSTSSESSmmosEs
48 rem (c) by norbert schmelzer

58 rem

6@ rem

7@ rem basic v3.85

88 rem c16/116/plusd

90 rem =======SS==========so======
100 rem 1! kein renumber benutze
n!!

118 poke55,@8:poke56,61:clr:printch
r$§( 142)

128 color®,1:colord, !

138 vol8:scnclr

140 dimtd(84),fq{84) :e=B:cs=1

150 fora=1toB:keya,"":next

160 line="--———————c——————
178 k1$=chr$( 176) :k2%=chr$( 174) :k3
$=chr$( 173) : k4$=chr$( 189)

180 cd$=chr$( 17) :b1$=chr$( 153) :0%=
chr$( 129) :re$=chr$( 18) :ra$=chr$( 14
6) i

198 fa$=cd$+"falsche eingabe ??"+tc
d$

208 f1$=cd$+bl%+"soundwert:":f2$=c
d$+o$+"tondauver :"

210 sp$="soundspeicher gefuellt !!

220 a$(1)="sound eingeben":a$(2)="
sound anhoeren”:a$(3)="sound zeitl
upe”
230
240
250

a$(4)="sound datas
a$(S8)="sound loeschen”
char1,0,0,chr$( 147)

268 color1,?2

278 printtab(4)k1$"CCCCCCCCCCCCCCC
ccceceeeceececeec™k2$

288 printtab(4)"B s oundgen
eratorB”

298 printtab(4)k3$"CCCCcccccececeeee
ceccececceeecect™kas

388 fora=1toS

318 char1,a*4,4+(a%*2) ,a$(a)

320 next

330 colori,cs+1,6:charl,cs*4,4+(cs
#2) ,re$+a$( cs) +ra$

340 poke239,0

350 getkeya$

368 sound2,808-cs¥20,4

370 ifa%$=chr$(13) thend20

380 color1,2,7:charl,cs¥4,4+(cs¥2)
,a$(cs)

390 ifa$=chr$( 145)andcs>tthencs=cs
-1:goto330

498 ifa$=cd$andcs<S5thencs=cs+1:got
0330

<bj>
<gf>
<ng>
<0a>
<pd>
<ah>
<nl>
<ki>
<jg>

<1lh>

<gp>
<dc>
<ec>
<do>

<gp>
<hm>

<ha>

<po>
<ed>
<cb>

<kp>

<cp>
<km>
<fa>
<gb>
<nk>

<jp>
<fj>

<hc>
<fo>
<pc>
<{ae>

<gf>
<fa>
<if>
<cn$
<me>

<bh>

<fa>
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410 goto330

420 iffq{1)>Borcs<2thenddnd
438 sound2,800,20
448 chari,5,1,"
eicher "

450 fora=1to1500:next
460 sound2,380,30

476 goto256
488 oncsgosubS550,7208,840,1340,500
4980 goto258

508 sound2, 308,20

518 chart,5,1,"

her j/n "

520 poke239,0:getkeya$
538 ifa$<>" j"then258
548 run

5568 colort,8,7

568 char1,8,1,chr$(147)+"soundwert
e 1-1022 / tondauer 8-245"
578 print"#=menue”

580 printline$

598 chart1,18,18,"":colort,2

608 printchr$(27)"t"

610 ifen=84thenprintsp$:fort=1to2?
0@:next:return

6208 do

638 e=e+1:y=e:scnclr

6408 gosub1188

650 iffg$="%"thenexit

660 loopuntile=84

678 ife=84thenen=84:return

688 e=e-1:en=e:return

690 :
768 rem
718 :
720 scnclr:z=@:colort,4
738 chart,18,16,""

748 printtab(18)a$(2)
75@ print:printline$
768 do

778 z=z+1

788 sound2,fq(z),td(z)
798 loopuntil z=en

800 return
810 :

820 rem
830 :

848 char1,8,08,chr$(147) :color1,13,
6
850
860
87e@
gge

keine werte im sp

sind sie sic

sound anhoeren

sound anhoeren zeitlupe

printtab( 10)a$(3)
print:printline$
print”space=korrektur
print"#=menue"”

890 printline$

908 z=0

918 do

920 z=z+1

938 char1,10,8, "wert :":printu

<gi>
<mm>

<af>

<ne>
<hp>
<dh>
<ce>
<be>
<ge>
<bj>

<hhbh>
<ch>
<og>
<mg>
<mh>

<ff>
<bc>
<jh>
<kk>
<pa>

<dn>
<mh>
<fi>
<bh>
<in>
<hk>
<dk>
<bf>
<kd>
<ij>
<ml>
<pe>
<di>
<bl>
<kf>
<pa>
<1ln>
<md>
<pf>
<ne>
<je>
<cf>
<lm>

<ph>
<fa>
<dc>
<he>
<ke>
<gb>
<dj>
<ao>
<jk>




SOUNDGENERATOR C16

sing” #H#";2

948 char1,10,18,f18:printusing"###
#";%q(2)

958 char1,10,12,f2%:printusing”™ ##
#7;td(2)

968 sound2,fq(z),td(z)

970 fort=1to15088:next

980 geta$

998 ifa$=" "andz<=enthenx=z:goto1@
70 ’

1008 ifa$="#*"thenexit

1018 ifz=enthenz=0

1828 loop

1038 return

1040 :

1850 rem soundkorrektur
1068 :

1878 char1,@,8,chr$(147)

108a
1096
1100
1110
1120
1138
1148
1150
1160
1170
1188
1190
1200
1210

sound2, fq( x) , td( x)
printtab( 18) "fehlerkorrektur”
printf1$fq( x)
printf2$td( x) :print
print"#*=zurueck”
printline$:y=x

gosub1188

poke239,0

iffq$="%"thenB40

goto 1070
printtab(10)y".wert:":fq$=""
printtab( 18) f1$;

inputfq$

iffq$="#"thenreturn

1228 fq(y)=val(fq$)

1238 iffq$=""orfq(y) <=Borfq(y)>102
2thenprinttab( 18} fa$:socund2, 308,20
:goto1190

1248 iffq(y)=256orfq{y)}=512orfq(y)
=768thenfq(y) =fq(y) +1

1250 printtab(18)f2$;:td$=""

1268 inputtd$

1278 td(y)=val(td$)

1280 iftd$=""ortd(y)<@ortd(y)>245t
henprinttab(10) fa$:sound2,300,20:g
oto1250

1298 return

13008 :

1318 rem sound nach hex $3d08
1320 rem zerlegt in high + low by
te ’

1338 :

1348 sound?2, 306,28
1350 chart,5,1,"
her j/n "

1368 poke239,B:getkeya$

1370 ifag<>"j"then250

1380 scnclr

1398 printtab( 1@)a$(4)

14008 print:printtab( 18) "einen mome

sind sie sic

<hh>

<0i>

<ap>’

<cl>
<ph>
<oh>

<ce>
<pi>
<ep>
<gl>
<kc>
<gc>
<gk>
<ik>
<hk>
<ho>
<da>
<ig>
<pc>
<cm>
<ej>
<lo>
<1f>
<p1>
<fc>
<do>
<jl>
<fd>
<oh>
<kk>

<ep>

<ke>
<pi>
<cn>
<fd>

<ia>
<km>
<gm>
<kb>

<gm>
<ki>
<go>

<mi>
<dn>
<ck>
<lk>
<ik>
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nt"®

1418 printchr$(27)"t"

1420 aa=15616:z=1

1436 do

14408 hi=int(fq(z) /256)

1458 lo=fq(z)-(int(Fq(z) /256) *256)
1468 pokeaa,lo:pokeaati,hi:pokeaat

2,td(z) +10

147@ ifz>=enoren=@Bthenexit

1488 z=z+1
1498 aa=aa+3
1588 loop
1510 :

1520 rem
1538 :

1540 ea=aa-1
1550 poke227,int{ea/256) :poke228,e

a-(int(ea/256) #256)

1568 11=62008:a3a=15616:goto1600
1578 11=peek(229) #256+peek(230)
1588 aa=peek(231) #¥256+peek{232)
1590 ea=peek({227) #*256+peek(228)
1608 :

1610 ifaa>=eathen179@

1628 scnclr:az=8:colort,i

1638 printli1”™ data ";

1648 lo$=right$(hex$(peek{aa)l},?2):

printlo$”,";

1650 hi$=right$(hex$(peek{aat1)},?2

}:printhig™,";

1668 td$=right$(hex$( peek(aat2)),2

):printtd$”,";

16780 ifaa>=eathent1?710

1680 ifaz=3thenosa=aa+3:gotoi718
1690 az=azt1:aa=aa+3

1708 goto1648

1718 11=11+10

1720 poke229,int(11/256) :poke230,1
1-(int(11/256) *256)

1738 poke231,int(aa/256) :poke232,a

a—-(int(aa/256) *256)

1740 printchr$(157)" ":print"runis

70"

1758 poke1319,19:poke 1328, 13:pokel
321, 13:poke239,3:end

1760 :
1770 rem
1788 :
1798 scnclr:colort,2:printchr$( 14)
1800 print:print”"das programm soun
dgenerator wird jetzt”®

1810 print"geloescht.die keytasten
F1 bis F3 werden"

1820 print"fuer die programmanbind
ung vorbereitet”

1838 print"druecken sie die ESC-ta
ste zum ab-"

1848 print"speichern.”

datamaker

programmende

<mo>
<ma>
<gj>
<lm>
<pe>
<pe>

<00>
<kj>
<kn>
<nh>
<ah>
<nf>
<cp>
<0a>
<ak>
<np>

<bc>

<an>
<mj>




SOUNDGENERATOR C16

1858 getkeya$
1860 ifa$=chr$(27)then1880

1870 goto1850

1880 key1,"p0224,pE(43) :p0225,pE(4
4) "

1898 key2, "a=pE(45)+256%*pE(46)-2:p
043,a-int(a/256) *256:p044,int(a/25
6) :new:"

1988 key3,"sC:p043,pE(224) :p044,pE
(225) :sY62359"

1918 scnclr

1920 chart,0,8,""

1930 print"1. speichern sie die da
tazeilen ab" '

1940 print"2. laden sie ihr progra
mm ,das mit der”

1958 print™  hintergrundmusik aus
gestattet werden”

1968 print" soll ein."

1978 print"3. druecken sie die F1
taste [RETURN]"

1988 print"4. druecken sie die F2
taste [RETURN]"

1990 print"5. laden sie die dataze
ilen wieder ein.”

200@ print"6. druecken sie die F3
taste [AETURN]"

2010 print"?7. die datazeilen sind
nun an ihr pro-"

2028 print" gramm angefuegt.”
2038 print"  fuegen sie an passen
der stelle im"
2848 print”
0suB61600:CLR
2858 print”

n sie die"
2068 print”

programm die zeile G
an”
mit SYS 1638 schalte

musik ein.abschalten

koennen sie"
20878 print” diese mit §5Y51723"
2888 print" halten sie sich gena
u an diese”
209@ print” richtlinien.”
2100 printchr$(27)"t":gosub61888:c
ir
2118 scnclr:print"delete-68999":pr

int:print:print”scnclr”
2128 poke1319,19:pokel1328, 13:pokel

321, 13:poke239,3:end

2138 :

61080 remit it iEEER R RO
s

61818 rem musiktitel:

61828 rem starten mit sys 1630
61038 rem abschalten mit sys 1723
61840 rem sound?! nicht belegen
61850 remitir®reEstEteestitritiEtetssst
R

61868 restore61250

<kd>
<ef>
<dg>

<km>

<ac>
<ch>
<oGc>
<he>
<ac>

<kd>

<hm>
<hp>

<ff>
<jh>
<ic>
<me>

<bg>
<pk>

<ke>
<gogb>
<bd>

<ad>
<hf>

<pc>
<ja>

<ga>
<pm>

<ae>
<00>

<of>
<li>
<ja>
<ef>
<pp>

<nn>
<em>
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61870 fora=1638to1744:readb$:b=dec
(b$)

61080 pokea,b

61098 next

61108 ad=16128

61110 poke228,int(ad/256) :poke219,
ad-(int(ad/256) #256)

61128 a=ad

61138 restoreb2006
61140 readb$:ifb$="ende"then61180

611508 b=dec(b$)

61160 pokea,b:a=a+1

61170 goto61148

611808 ifpeek(56)>62then61190:elseb
1200

6119@ pokeS56,int(ad/256) :pokess, ad
-(int(ad/256) %#256)

61200 sys1630:return

61218 rem mc - routine fuer musik
61228 rem beginn ab hex $865e
61230 :

61240 rem werte in hexadezimalform
61258 data a9,18,8d,11,ff,089,6f,8d
61268 data 14,03,a9,06,8d,15,083,58
61270 dats 60,a5,da,c9,80,f0,05,c6
61280 data da,4c,@e,ce,a5,db,85,d8
61298 data a5,dc,85,d9,a@,008,b1,d8
61300 data c9,00,d0,0b,a9,00,85,db
61310 data a9,3f,85,dc,4c,0e,ce,B8d
61320 data @e,ff,cB,ad,12,+f,29,fc
61330 data 8d,12,ff,b1,d8,8d,12,ff
61340 data 8d,12,ff,c8,b1,d8,85,da
61350 data a%,d8,69,082,85,db,aS5,d9
61368 data 85,dc,4c,Pe,ce,?78,a9,0e
61370 data a®,ce,B8d,14,03,8¢c,15,03
61388 data 58,ad,11,ff,29,0f,8d,11
61398 data ff,68

62008 rem ab hier spielt die musik
63080 data @0,00,08,ende:rem endma
rkierung

63818 rem ==========z======s=======
63028 rem 812277 memory
63838 rem 886488 bytes program
63040 rem 880182 bytes variables
63850 rem 800984 bytes arrays
63068 rem 080754 strings
63878 rem 883742 fre(8)
638BB rem ===s===ss==s=s==========S=

Fortsetzung von Seite 44

nicht angesprochen werden.

Die Maschinenroutine belegt die Speicherplitze
S065e—S06¢f (1630—1743) und verbraucht somit
keinen Basicspeicher. Die Soundwerte nehmen ca.
255 Bytes in Anspruch. Mit SYS 1630 konnen Sie die
Musik ein- und mit SYS 1723 abschalten. Wenn Sie
diese Befehle gezielt in Threm Programm einsetzen,
kénnen Sie interessante Effekte erzeugen. Der VOL-
Befehl hat auch auf die Lautstirke der Hintergrund-
musik einen Einfluf3.
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Sprite-Helper

Sprites mit dem C 64 zu erzeugen, ist eine schone
Sache. Nur, sie zu programmieren, weniger. In keiner
Weise wird das durch das Basic 2.0 unterstiitzt, am
besten zeichnen Sie sich vorher lhre Spritefigur auf
ein Blatt Papier, berechnen die Daten, POKEn diese
an den entsprechenden Speicherbereich, und und . . .
Viel einfacher geht’s mit dem ,,Spritehelper*‘. Das
Programm besteht aus zwei Teilen, einem in Basic
und dem Maschinensprache-Teil, der folgende Spei-
cherbereiche fiir diverse Funktionen benutzt:

49152 — 49796

Spritescrollen in alle vier Richtungen

Sprite 16schen !
Sprite revers anzeigen

Sprite in X- und Y-Richtung spiegeln

49920 — 50280

Joystickabfrage fiir Spritecursor

Punkt setzen/ldschen

Y/Y-Ausdehnung

50432 — 50497
Definierbereich zeichnen

50506 — 50581
Spritefarbe=Gitterfarbe

50688 — 50743
Piepston fiir den Spritecursor

50944 — 51083
Druckerroutine

51200 — 51296 ’
Kopierroutine und Parametereingabe fiirs Kopieren

51456 — 51589
Animationsroutine

51712 — 51816
Laden des Directory

52888 — 53154
Umschaltung zum Basicteil des Programmes

Tippen Sie zunichst dieses Basicprogramm mit Hilfe
des ,,Checksummers‘ ab und speichern es. Danach
machen Sie sich bitte an die Eingabe des ,,MC-Crea-
tors Spr.Help*, den Sie nach dem Eintippen ebenfalls
speichern sollten.

Starten Sie ihn dann mit “Run*, so dauert es ein we-
nig, bis die Daten in den Speicherbereich 49152 —
53159 gePOKEt worden sind. Anschliefend beginnt
die Floppy anzulaufen und schreibt das reine Maschi-
nencode-File “MC II*“ auf die (hoffentlich) eingelegte
Diskette.
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Dieses File, mit ebendemselben Namen, wird vom
Hauptprogramm nach Start mit ‘“‘Run‘‘ nachgeladen
und bildet eigentlich das Kernstiick von ,,Sprite-
helper*.

Ein Sprite wird auf dem vorgesehenen Feld entwor-
fen bzw, gezeichnet. .

Fur das Editieren stehen Ihnen folgende Tasten (und
der Feuerknopf des Joysticks an Port 2) zur Verfiigung:
(Die Bedeutung der Tasten ist auf der rechten Seite
neben dem Arbeitsfeld stindig eingeblendet, hier
nochmals die Bedeutung im einzelnen.)

F7 Sprite drehen
Cursor  Scrollen
+/— Farben verindern
A in Y-Richtung spiegeln
Shift-A  in X-Richtung spiegeln
X Vergroflern in X-Richtung
Shift-X  normal
Z Vergroflern in Y-Richtung
Shift-Z normal
Home Spriteblock invertieren
CLR Arbeitsfeld 16schen
SPACE 16scht einen Spritepunkt
Feuer setzt Spritepunkt

Film
C Sprite in einen anderen Block kopieren
L/S Laden/Speichern
M Multicolormodus ein
Shift-M  Multicolormodus aus

Auflerdem konnen Sie mit der F1-Taste einen Sprite-
block vor-, mit F 3 einen Block zuriickblittern oder
aufrufen.

Das ,,Directory‘ kann jederzeit mit der Taste “2*
unter Aufruf des Meniipunktes mit “L¢ (Laden) im
Programm angewihlt werden.

Falls Sie sich den Sprite und die dazugehorigen Daten
ausdrucken lassen wollen, miissen Sie die Taste “D*
betétigen.

Eine recht interessante Funktion von ,,Spritehelper*
ist die Animation, aufrufbar durch “F* (wie Film).
Hier k6nnen innerhalb eines gewissen Blockbereichs
Ihre darin enthaltenen Sprites mit kurzer Verzoge-
rung angezeigt werden, so dafd es wie ein kleiner
Trickfilm aussieht. Ein Druck auf die entsprechende
Taste (das wird durch das Programm angegeben)
verzogert oder beschleunigt diesen Ablauf. Es lassen
sich damit erstaunliche Effekte erzielen.

y (Michael Jungmann/hb)




Sprite-Helper .64

18 rem

sprite-helperss==========£4
20 rem {p) commodore welt ==
30 rem ========sssss=z=c====z======
40 rem (c) by m.jungmann ==
56 rem ==
60 rem

78 rem version 2.9 40z/asnii ==
89 rem ¢ 64 + floppy+drucker ==
S8 rem
95 gnsub 69080

168 ifa=0thena=t:load"mec 1i",8, 1
110 ifa=1thena=2:goto13@

128 end

136 clr:gosub134@:pokel32,1:poke204
1,258

140 printcl$s2%:2a=210:pokeb50, 128
158 fori=0tob62:pokeB32+i,B:next
160 fori=0to?2step3:pokeBl2+i, 255:
next

17% sys49779:5ys50432:5ys49920:gos
uh 1000

180 gett$:sysd9946:printhegleftl(q
d$,22) "block”; za

168 ift$="1"thengosub550

200 itt$="s"thengosub?770

210 ift$="d"thengosuh310

280 ift$="c"thengosub89y

230 ift$="f"thengosub45@

249 ift$="m"then1210

259 ift5="M"thenpoke53246+28,0
260" 1Ft$=Ff1fthenza=za+1:gosub1300:
ifza>254thenza=100

278 ift$=f3%thenza=za-1:gosub13006:
ifza<i0Bthenza=254

289 217255%64:22=21+63:23=za%h4
250 sys51235,z1,22,23+463

304 goto188@

318 printcl$

32@ rem #¥#%% dprucken
338 v=53248:pokev+21,1:poke2048,25
5:pokev, 100:pokev+1, 109

348 input"zu druckender block”:bi:
ifh1<1920rb1>284then340

358 sys51235,b1%64,L1¥64+43,255%64
+63
360
378
386
3582
S+x
408
418
428
438
440
458
4é0

PR

printcl$

5ys49779:5ys50944
opend,d:printfd, "data";

k§="' 1x=53:fori=p4%255t064%25

”"
print#4,peek{i);
print#4,k%;

next
closed:pokev+21,3
printclf:gotol17@
printci§

rem eikartdt

<mo >
<hf>
<ng>
<dk>
<if>
<nd>
<bp>

<di>

<Jg>
<jp>
<mi>
<ng)
<ha>

<nh>»
<hh>
<im>

<gg>
<ja>

<hli>
<ea>
<gg>
<ha>
<if>
<dp>
<ha>
(jo>

<pe>

<im>
<ig>
<hb>
<ic>
<ab>
<pp>

<ph>
<hn»

<ba>
Lca>
<ce>
<oj>

<hl>
<ja>
<egn>
<mn>
<gl>
(Fg)
<nik >
<ok >
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470 v=53248:pokev+21,1:5=50

480 input”von block";al:ifal1<108or
al>254thend80

490 input” zu block";a2:ifa2<100or
a2>2540ra2<=althen49d

500 printleft$(qdd,6)" / schneller

"

518
52@

printcd$"” shift+/ langsamer”
printcd3” press space to end”
530 sys51456,a1,a2

549 pokev+21,B:printcl$:goto170
550 rem ¥EEE¢ laden HREud
560 v=53248:pokev+21,0:printcl$”1)
file laden”
578 print"2j
580 print"3)
590 gett$
600 ift$="1"then64D

610 ift$="2"then1530

620 ift$="3"theni1600

638 gotn590

648 printcl$:v=53248:pokev+21,D
650 input”filename”;fig:iflen(fi$)
<igrlen(fi$)>16then650

6560 npenl5,B,15

678 openl,B8,2,Fif+", s, r"tinput#i,b
T:input#1,b2

688 input#i15,aa,bb¥,cc,dd:ifaa<20t

directory"
disk comands”

hen?70@

690 closeti:closel15:¢goto1760

70D forx=R4%b1tobd*b2+63

710 input#l,a

720 pokex,a

730 next

740 closetl:closeld

750 sys51235,za%64d,( za+1) #64,2566%6
4

768 gotol

770 rem HEEFigpeichern®itis

780 printcl®:v=53248:pokev+21,0

780 input”von block”;b1:ifb1>25840r
B1<100then?7G8

882 input™ zu block";b2:ifb2>2540r
b2<100then8nn

B10 input"filename";fi$:iflen(fi$)
<torlen{ fi$)>16thend1d

820 open2,B8,2,"@:"+Ffi%+" 5,w":prin
t42,b1:print#2,b2

830 forx=64*b1tob64*b2+63

849 a=peek(x)

B50 print#2,a

863 next

878 close?

880 potoi?d

8Y8 rem **Eivcopierentius

908 printcl$:v=53248:pokev+21,12
91@ input”von block";b1:poke2042,b
1:1fb1>2540rb1<100then9 10

<nj>
<mj>
<db>

<hn>
<ij>
<lk>
<ab>
<pc>

(gj)

<ke>
<lk>
<kd>
<nb>
<bj>
<gf>
(aj)
<dp>
<ic>

<bh>
<cf>

<jf>

<bp>
<kk>
<bk>
<ag>
<nm?>
<dl>
<ji>

<ml>
<fd>
<Fi>
<pnf>

<dhk>
<mh>
<en>

<ip>
<pj>
<jo>
<he>
<gg>
<bg>
<nk>
<al>
<bco»>

<ad> ”
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928 input" zu block";b2:poke2043,b

2:1fb2<1000rb2>254then920

938 x

940 pokev+4,1@@:pokev+5,10a:pokev+

a1,1:
950 p

1=b1*64:x2=x1+64;x3=b2*64

pokev+42,1
0kev+6,150:pokev+7,100

968 sys51235,x1,x2,x3+64

972 p

rint"taste”

980 pett$:ift$=""thengay

998 p
1000

1018 printhe$tab( i) rof”£7"rf8" dre

hen"

1820 printtab(i)rn$"cursor"rf$” sc

okev+21,d:printcl$:gotol170

i=25:rem HEIE A menuitttas

roll”

1030 printtab(i)rn$"+/-"rf$" farbe

n

1048 printtab(i)rn$"a"rfg"” y-spieg

eln”

1850 printtab(i)rn$"shift+a"rfg" «

_Sp."

1060 printtab(i)rn$"x"rfg" Xx-vergr

"

1870 printtab(i)rn$"sh.+x"rf$" nor

mal"
1080
1090
armal

1198 printtab{i)rn$"home"rf$" reve

rs

1110 printtab(i)rn$"clr"rf$" loesc

hen"

1120 printtab{i)rn$"space"rfg" 1.p

unkt”

1130 printtab(i)rn$"button"rf$"s.p

unkt"”
1140

1158 printtab(i)rn$"c"rfg" kopiere

n

1168 printtab(i)rn$"1/s"rfg$" load/

printtab(i)rn$"z"rf$" y-vergr

printtab(i) rn$"shift+z"rf$" n

printtab{i)rn$"f"rf$" Film"

save"

1170 printtab(i)rn$"m"rf$" multico

lor"”

1180 printtab(i)rn$"shift+m"rf$" m

¢ aus”

1196
zaeh.
1200
1210
1220
1230
1248
1250
1260
1270
1280
1290

printtab(i)rn$"F1/F2"rf$" bl.

return

printcl$:rem multicolor
v=53248:pokev+28,2
input"farbe 1";f1
input"fabre 2";f2
input”farbe 3";f3
pokev+37,f1

pokev+38,f2

pokev+4@,f3

gotol17@

<dm>
<3a3>
<ef>

<ob>
<mo>
<mf>
<ji>

<lm>
<ma>

<oc>
<lm>
<age>
<bm>
<pi>
<dl>
<na>
<kp>
<cd>
<ok>
<hf>
<bha>

<fm>
<ip>

<fd>
<kn>
<pm>
<gm>

<cm>
<ph>
<an>
<lj>
<lg>
<ge>
<lj»>
<bn>
<hf>
<pi>
<ka>
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1300
1310
1320
1330
1340
1350
B:poke53281,0

rem
X1=za%*64:x2=x1+64

sys49779:return

®HEEE blockzaehlen #%sss

n

w

sys51235,x1, x2,64%255+64

rem #E%Ettitlescreentins
dima$(13]:printcl$:pok65328@,

Dy

1368 a$(1)="the computerfuture"

1378 a$(2)=c4$+c4g+"

1380 a$(3)=left$(qd$,4)+"
e "

presents

th

1398 a$(4)=1left$(qd$,6)+"sprite-he

lper vi1.0"

1400 a$(5)=left$(qd$,8) +"
en by"

writt

1418 a$(6)=1eft$(qd$,10)+" michael

Jjungmann"
1420 a$(7)=1eft$(qd$,22) +"
any key"

press

1430 a(1)=0:a(2)=11:a(3)=12:a(4) =1

S:a(8)=1:2=1

1440 fory=6to?

1450 fori=2to5

1460 forw=0to100:next

1470 pokeb46,a(1i)

1480 printhe$tab( 18) a$( z)
1490 next:next

1500 z=z+1:ifz<>Bthen1440
1510 gett$:ift$=""then1510
1528 return

1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
16089
1612
1620
1630
1640
1650
(4]
1660
1678
1680
1690
r$(13)then1698

1700 printrf$

1712 close?

1728 printcd4$"taste"

1730 gett$:ift$=""then1730
1748 printcl$:goto170
60008 rem nachspann
60818 rem farb-/steuercodes

gett$:ift$=""then1550
sys51712

print"taste"
gett$:ift$=""then1580
printcl$:gotot1?0

printcl$

open2,8,15
C$="":p]“int")";
getb$:ifb$=""then1640

c$=c$+b$:gota1640
print#2,c$
printrn§;

rem #¥%%¥% directory %%
printcl$"taste fuer directory

~

rem *¥#M%4 digk comands HHEEd

printb$; :ifb$=chr$( 13) thents?

get#2,az$:printaz$;:ifaz$<>ch

<fn>
<ga>
<lk>
<ek>
<am>

<aj>
<ij>

<pe>
<am>
<em>
<me>
<gd>
<nc>

<ak>
<pg>
<hl>
<af>
<pon>
<pc>
<l1>
<mi>
<bi>
<hj>
<bg>

<kg>
<ik>
<kb>
<jc>
<nn>
<ff>
<go>
<jd>
<od>
<pj>
<ih>

<hf>
<il»>»
<ah>
<lh>

<ik>
<gn>
<ege>
<od>
<gm>
<mg>
<pj)
<ij»>
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Sprite—Helper .64 - 3 -] MC—Creator Spr.Helper
60028 c4%$=chr${817) :rn$=chr$(018) <pj> 300 data4,133,1081,169,192,133,98, i
60030 he$=chr$(819) :f1$=chr$(133) <kji> 69,63,133,99,162,0, 134,255, 152,41,
68040 £3%=chr$(134) :rf$=chr$( 146) <Ffc> 7 <ie>
60050 cl$=chr$( 147) <ko> 310 datal7@, 132,254, 164,255,177,98
60060 rem zeichensatz/graphik <jj> ’164’254’61’154>192’240»7»169:42»1
60870 s2$=chr$( 160) <np> 45,1080 : <bg>
66082 rem zeichenfolgen <fe> 320 data76,241,192,169,32, 145,100,
60090 for g=1 to 40 <ka> 200, 152,41,7,208,2,230,255, 192,24,
60160 qd$=qd$+ca$ <ee> 208 <ii>
60110 next q <di> 330 data216,24, 165, 100,24, 105,40, 1
60120 return <bd> 33,100, 144,2,230,101,160,0, 165, 100

, 201 <me>
. 340 datadd, 144,196,169,7,197,101,2
MC—-Creator Spr.Helper 28,190,76,77,192,169,0, 153, 192,63,
200 <ej>
180 rem spritehelper mc-creator <lj> 350 datal92,64,208,246,76,115, 194,
110 rem by commodore welt/m. jungma 96,169,192, 133,250, 169,63, 133,251,
nn <je> 162,80 <do>
120 2a=49152:e2=53159 <ib> 360 datal60,0,177,250,32, 106,193, 1
130 fori=aatoea:readd:pokei,d:next <nj>» 41,53,116,200,177,250,32,106,193, 1
148 open2,8,2,"mc ii,p,w":hi=int(a 45,250 <ga>
8/256) : Lo=( aa/256-hi} #256 R 370 data200,177,250,32, 106,193,141
150 print#2,chr$( 1o) chr§( hi) ; cmg> ,54,116,136,136,173,54, 116, 145, 250
160 FDPi:aatoea5Pf‘int#2,chl‘$(peek( , 208,200 <jb>
1)) ; tnext <pl> 380 data173,53,116, 145,250, 165,250
178 print#2:close? mo> ,24,105,3,133,250,232,224, 64,208, 2
180 print"maschinencode-file ’mc i 23,76 <jn>
i’ ist gespeichert!”:new <pg> 390 datal15,194,134,255,133,249,16
198 datal60,0,132,100, 132, 101,132, 2,0,134,248,162,8, 165,249,74, 133, 2
98,169,4,133,99,160,08,177,98,201,4 49,165 <ke>
5 ii> 400 data248,42,133,248,202,208,243
200 data208,12,152,41,7,178,165, 10 ,165,248,166,255,96, 169,192, 133,24
8,24,125,154,192,133,120, 200, 152, 4 8,169,63 <ii>
1.9 <di» 410 data133,249,169,0, 133,255, 160,
210 data208,13,165,100, 166,181,157 8,162,0,177,248,157,234,207,200, 20
,192,63,169,0, 133,100,238, 101, 192, @,200 <oc>
24,208 <nf> 420 data232,224,21,208,243, 162,20,
220 data215,234,234,24,160,0,165,9 160,80, 189,234,207, 145,248, 200, 200,
8,24,105,48,133,98,144,2,230,99, 16 20v, 202 <ji>
9 <Fb> 430 datal192,63,2088,243,230,255,230
230 dataB, 197,99,208, 191, 165,203, 2 ,248,169,3,197,255,208,212,76, 115,
21,51,208,13,123,141,2,41,1,208,3 <bi> 194,173 <kec>
240 datav6,162,192,76,130,194, 165, 440 datal192,63,141,240,207,173,193
203,201,10,208,13,173,141,2,41,1,2 . ,63,141,241,2087,173,194,63, 141,242
28 <dk> ,207,162 <od>
250 data3,76,40,193,76,134,193, 165 450 data®,189,195,63,157,192,63,23
,203,201,7,208,13,173,141,2,41,1  <bk> 2,224,60,208,245,173,248,207,141,2
260 data208,3,76,245,193,76,193,19 52,63 . <oo>
3,165,203,201,2,208,13, 173, 141,24 460 data173,241,207,141,253,63,173
1 <mh> ,242,207,141,254,63,76,115,194,173
270 data1,208,3,76,41,194,76,78,19 ; 252, 63 <hf>
4,96,128,64,32,16,8,4,2, 1 <kl> 470 datal141,240,207,173,253,63, 141
280 datal69,192, 133,248, 169,63, 133 ,241,207,173,254,63,141,242,207, 16
,249,160,0,177,248,73,255, 145,248, 2,60,189 <kb>
200,208 <bo> 480 data192,63,157,195,63,202,224,
290 data247,230,249, 169,65, 197, 249 255,208,245,173,240,207,141,192,63
,208,239,76,115,194,96, 160,08, 132, 1 ;173,241 <nm>
02,169 <mg> 499 data207,141,193,63,173,242,207
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,141,194,63,76,115,194,162,0,24, 12
6,192
500 data63,232,126,192,63,232, 126,
192,63,38,248,202,202,24,30, 192,63
, 102
510 data248,126,192,63,232,232,232
,224,63,208,224,76,115,194, 162,62,
24,62
520 data192,63,202,62,192,63,202,6
2,192,63,38, 248 232 232, 24 94 192
63
530 data102,248,62,192,63,202,202,
202,224,255,208,224,76, 115, 194, 162
,0,160
540 data®,200,208,253,232,224,32,2
08,246,76,193,192,160,0,76,26, 193,
251 ’
550 dated,255,0,159,08,255,0,249, 0,
250,32, 256 24q 255 129 255 m 255
560 data@ 223 @ 158 0 251 @ @ 2,25
4,0,255, 80 255 m ?55 0 255
570 datad ?55 @ 255 0 255 0,285,0,
255,8,255,0 955 0,955 0 255
580 datad 255,09 ,255,0,255,0, 255,80,
2565,8,255,0,251,0,20,0, 249
590 data132 253,0, 255 @ 222,217,25
5,0,6,0,255,4, 255 4, 261 ,218,255
600 datam 255 o, 255 o, 251 ,0,255,0,
91,0,251,&,255,0,255,@,255
610 data®,223,0,255,0,127,0,255,0,
121,0,255,169,3,141,21,208, 169
620 data13 141 248 7 159 24 141,0,
208,169,50, 141, 1 208 169,0, 133 250
630 data133 251 165 250 133 211,16
5,251,133, 214 32 16,229,169, 0, 133
254 133
640 data255,230,255,208,252,230, 25
4 159 10, 197 254 208 244 173 2, 220
15
55@ data201,0,208, 16, 165,250, 133, 2
11,168,251, 133 214 32 16,229,169, 4
2, 32
esm data210,255,173,0,220,41,2, 201
,@,208,11,173,1,208,24,105,8, 141
670 datal,2@88,230,251,173,0,22¢, 41
,1,201,0,208,11,173,1,208,56,233
680 dataB,141,1,208, 198,251,173, 0,
229,41, 4, 201 @ 208 11 173 @ 208
690 datass 233 8, 141 w 208 198 250
,173,0,220, 41 a 2@1 0 208 1 173
200 data@ 208 24 1|5 8 141 0 208, 2
30,250, 165 25@ 201 23 176 3 76 178
218 data195 159 23, 133 250 169,2.8
,141,@,205,155,251,2@1,20,175,3,75
,196
720 data195, 169,20, 133,251
, 141
214

, 169,210
,1,208,165,250,201,0, 144, 3, 76,

<gC>

<ip>

<mj>

<fh>

<bhi>

<jig>

<bk>

<da>
<ek>
<pd>
<ak>
<ki>

<om>

<pJ>

<bj>
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730 data195,169,0, 133,250, 169,24, 1

41,0,208,165,261,201,0,240,3,76,23

2

748 datal195,169,0, 133,251, 169,50, 1

41,1,208,165,203,201,60,208, 16, 165
, 258

750 data133,211,165,251,133,214,32
,16,229,169,32,32,210,255,32,0, 192

, 165

760 data203,201,40,208,7, 165,32, 24

,185,1,133,32,165,203,201,43,208, 7

770 data165,32,56,233,1, 133,32, 173

,0,220,41,16,201,0,208,3,32,0

780 data198,32,74,197, 165,203,201,
12,208,20,173,141,2,201, 1,208, 8, 16

9

790 data®, 141,23,208,76,26,195, 169
,2,141,23, 208, 165 203 201 23 208 2

0

800 data173,141,2,201,1,208,8, 169,

0,141,29,208 76,26 198, 169, 2,141

810 dat529 208, 165 203,201, 3,208, 3
,32,152,206,96,26,195,96,4,255,4

820 data255,0,255,0,255,8,255,0, 25

5,0,255,0,255,0,255, 134, 255, 0

830 data@ 253,8,255,134,255,0,251,

8,255,0,159,0,255 D,249.0,250

840 data32 255 ,249,255_ 123 ,255,0,2

55,0,223,0,158,0, 251 ,08,4,0,254

850 datal 255 BI 255, 0, 255 @,255,0
,255,0,255,0,255 .0, 255. 0,255

860 datam 255 0,255 0,255,0,355,4,

255,@,255,0,255,@,255,@,255

870 data®,255,0,255,0,20,0, 251
,263,0,255,0,222,217,255,0,6

880 data®,255,4,255,4,251,218, 255,

®,255,0,255,0,251,0,255,0, 123

890 data®,251,0,255,0,255,0,255,0,

223,0,255,8, 127,0,255,8, 121

900 data®,255,169,255,141,2,208, 16
9,208,141,3,208,169, 1, 141,40, 208, 1

60

910 data®, 169,102, 153,72,7,200, 192
,24,208,246,169,24, 133,250, 169, 0, 1
33

920 data251,165,250,133,211, 165, 25
,133,214,32,16,229, 169,230, 32,210
, 255, 165

930 data251,24,105,1,133,251,165, 2

51,201,22,208,227,96,234,234,234, 2

34,234

940 data234,234,234,234,160,0, 165,

32,153,0,216,153,80,216, 153, 120, 21

6,153

950 datal6@,216,153,200,216, 153,24

2,216,153, 24 217, 152 64,217,153, 1¢

4,217,183

960 data144,217,153,184,217,153,8,

,142

<cd>

<gd>

<mm>
<ei>

<bl>

<dp>

<mf>
<mh>
<ep>
<kh>
<jip>
<dm>
<nf>
<je>
<je>
<gj>

<cl>

<nec>

<ke>

<dp>

<gb>

<gn>

<bm>
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218,153,48,218,153,88,218, 153, 128,
218,153
970 datal68,218,153,208,218, 163,24
8,218,153,32,219, 153,40, 216, 153, 22
4,217,141
980 data4®,208,200,192,24,208, 183,
96,32,68,229,32,0,197,76,0, 195,96
990 datal60,0,185,8,4,153,0,116,18
5,265,4,163,255, 116, 185,255,5, 153
1000 data255,117,185,255,6, 153,255
,118,200,208,229,96, 160,90, 185,08, 11
6,153
1210 data@,4,185,265,116, 153,256, 4
, 185,255,117, 163,255,5, 185, 255, 118
,153
1020 data255,6,200,208,229,96,4,25
5,4,251,218,255,0,255,0,255,0, 251
1030 data®,255,0,251,0,251,0,255,0
,255,0,255,0,223,0,255,08, 127
1040 datal 285,0,121 0,255, 169,15,
141,24,212,169, 65, 141,4, 212 169, 10
)
1850 data141,2,212,141,3,212,169,9
1,141,5,212,169, 1, 141 6,212, 169,50
106! datatal 0,212, 169,33, 11,1, 21
,162,0,160,0, 200, 208,253, ,232, 224,
10
1070 data208,246,169,0,141,4,212,9
6,169,13,141,249,7,32,0,197,76,0
1080 data198,0,254,1,254,0,254,0,2
54,08,254,0,174,0,254,0,254,0
1090 data254,0,254,0,254,0,254,0,2
54,0,254,0,254,65, 142,249,254, 0
1108 data254,@,254,0,255,64,254,0,
238,0,255,0,254,0,254,0,238, 16
1110 data254,0,254,8,254, 16,255, 1,
¢,248,0,255,0,142, 1,255, 1,255
1120 datad,255,8,255,1,239,0,239,0
,255,0,239,249,255,0,239, 0, 255
1130 data®,239,1,255,08,255,8,134,0
,255,0,255,8,255,0, 255, 0, 255
1140 datal16,254,0,255,8,255,0, 255,
®,255,0,255,0,255,0,255, 1, 159
1150 data®,254,0,255,8,6,0,255, 16,
255,0,255,0,255, 1,255, 16, 255
1160 datal6,255,8,255,8,255,0,254,
®,255,0,255,1,254,0,255,89, 0
1170 data0,255,0,255,0,255,0,6,0,2
55,1,255,8,127,0,255,0, 255
1180 data®,255,8,255,1,255,0,255, 0
,254,169,4,133,186,169, 126, 133, 184
1190 data169,8,16@,4,133,113,132, 1
14,133,183, 133, 185,32, 192, 255, 166,
184,32
128@ date201,255, 162,25, 169, 13, 32,
210,255, 32,225,255,240,46,160,0,17
7,113
1210 data133,103,41,63,6,103,36,10

<co0>

<gk>

<jj>
<hp>

<jp>

<li>
<dd>
<km>
<gb>
<nf>
<oi>
<gl>
<jc>
<ah>
<fi>
<ak>
<hp>
<fd>
<hi>
<jiec>
<fi>
<oh>

<gh>
<ko>

<kg>
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3,16,2,9,128,112,2,9,64,32,21p
1220 data255,200,192,40,208,230, 15
2,24,101,113,133,113,144,2,230, 114
,202, 208
1230 data205,169,13,32,210,255,32,
204,255,169, 126,76, 195, 255, 254, 8, 2
54,17
1240 data238,89,254,0,254,0,254,0,
255,0,254,0,238,0, 255, 16,254, 0
1250 data254,0,238,16,254,0,254,0,
254,16,255,1,0,248,1,255,0, 239
1260 datal,255,1,255,0,255,0,255, 1
,239,0,239,0,255,0,239, 25,239
12708 data®,239,8,255,0,239,1,255,0
,255,0,174,0,255,0,255,0, 255
1280 date®,255,0,255, 16,255, 0, 255,
@,255,0,255,0,255,0,255,0, 255
1290 datad, 255, 1,189, 0, 254, 1,255, 0
,142,1,255, 16, 255 2, 355 0,255
1300 datal 255 16, 255 16 255 0,255
,@,255, 0,255 0,256 D255 1,256
1310 datad, 255 17,6,0,255,8, 255 .0,
255,@,142,@,255,0,255,@,31
1320 datad,255,0,255,8,255,0, 255, 1
,255,0,255,0,264, 174, 96,200, 172
1330 data97,200,134,95,132,96, 194,
98,200, 172,99,200, 134,90, 132,91, 17
4,100
1340 data200,172, 101,200, 134,88, 13
2,89,32,191,163,96,96,32,253, 174, 3
2,138
1350 data173,32,247,183, 165,20, 141
,96,200,165,21,141,97,200, 32,253, 1
24,32
1360 data138,173,32,247,183, 165, 20
,141,98,200,165,21,141,99,208,32, 2
53,174
1378 data32,138,173,32,247,183, 165
,20,141,100,200, 165,21, 141,101, 200
,76,0
1380 data200,96,192,63,255,63, 191,
52,254,0,254,0,255,8,254,0,238, 0
1390 data255,9,254,0,254,0,238, 16,
254,0,254,0,254,16,254,1,0,248
1400 data®,255,0,238,1,255,0,239,0
,255,0,255,1,239,8,239, 0, 255
1410 data®@,239,249,255,0,239,0, 255
,8,239,1,255,0,255,0, 134,08, 255
1420 datae®,255,0,255,0,255,0, 255, 1
6,255,0,255,8,255,0,255,0, 255
1430 data®,?255,0,255,0,255, 1,255, 0
,254,0,255,0,6,0,255, 16,255
1440 data®,255,0,255, 1,255, 16, 255,
16,255,0,255,8,255,0, 255,08, 255
1450 data®d,255,1,254,0,255,121,4,0
,255,8,255,0,255,0, 143,08, 255
1460 datag, 255, 0,255, 0,255.0, 255, 0
,255,1,255, 1 255 a, 255 1,126

<jm>
<ip>

<gh>
<lh>
<am>
<co>
<dc>
<nf>
<Qp>
<mf>
<po>

<ih>
<pa>
<gg>
<hn>»
<ko>

<pg>
<el>
<de>
<de>
<jm>
<gl>
<bf>
<je>

<pl>

A>3
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1478 data32,253,174,32, 158,183, 142
,144,201,142,146,201, 32,253, 174, 32
, 158,183

1480 datai42,145,201, 142,147,201, 1
69,4,141,21,208,173,144,201,141,25
8,7, 169 .

1490 datal@@,141,4,208,141,5,208, 1
73,144,201,141,250,7,162,8,160,0,2
20

1500 data2@8,253,232,236, 148,201, 2
@8,247,173,144,201,24,105,1, 141,14
4,201,165

1510 dats203,201 ,60,208, 1,96, 165, 2
23,201,585, 208 28 173,141,2,201,1,2
08

1620 datat2,173,148,2081,24,105,1, 1
41,148,281,76,43,201,173, 148,201 ,5
6,233

1530 datat, 141,148,201,173, 144,201
,205, 145, 201 176,376 ,43,201 ,173, 1

46,201

1540 datala ,144,201,76,43,201, 96,

255,8,28,0,255,0,255.0, 255,09, 285
1550 data21é 220, 219,220, 0,255, 2,2
55,8,255,8, 55 B,255,8,255. 0,255
1560 dataﬂ,255,0,255,0,255,@,255,0
,255,8,255,0,255,0, 255, 8, 255

1570 data®,255,0,255,0,255,0, 255, 0
,255,0,255,0,255,8,255,8, 255

1580 data®,255,0,255,0,255,0,255,0
,255,0,255,8,255,8,255, 8,255

1590 data®,255,0,255,0,255,0,255,0
,255,0,256,8,255,0, 255, 0, 255

1600 data®,255,0,255,8,255,0,255,0
,255,0,255,0,255,0,255,8, 255

1610 data®,255,0,255, 169,36, 133,25
1,169,251,133,187,169,8, 133,188, 16
9,1

1620 data133,183,169,8, 133, 186, 169
,96,133,185,32,213,243, 165, 186, 32,
180, 255

1630 data165, 185,32, 150,255, 169, 0,
133,144,160, 3, 132,251, 32, 165, 255, 1
33,252

1640 datal64,144,208,47,32, 165,255
,164,144,208,40, 164,251, 136,208, 23
3,166,252

1650 data32,?285,189,169,32,32,210,
255,32, 165,265, 166, 144,208, 18, 178,
240, 6

1660 datad2,210,255,76,76,202, 169,
13,32,210,255, 160,2,208, 198, 32, 66,
245

1670 data96,@,255,0,254,0,238,0, 25
5,1,254,0,254,0,238, 16,254, 0

1680 data254,0,254,16,255,1,0,248,
®,255,0,134,1,255,0,255,0, 255

<jm>

<jh>

<eh>

(gc)

<pm>

<kn>

<fe>

<jg>
<hl>

<km>
<eb>
<dk>
Lce>

<pnh>

<ga>

<gi>

<ph>

<kd>

<kd>

<bk>
<aj>

<hl>
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1690 datad,255,1,255,0,255,0,255,0
,239,249,255,9,239,0, 255, 0, 255
1700 datal,255,0,255,0,134,0,255,9
,255,0,255,8,255,0,255, 16, 264

1710 data®,255,0,255,0,255,0,255,0
,255,0,255,0,255,1,159,0, 254

1720 datae®,255,0,6,0,255, 16,255, 0,
255,8,255, 1,255, 16,255, 16, 255

1730 data®,255,0,255,0,255,0,255, 0
,255,1,265,0,255,121,0, 0, 255

1740 data®,255,0,255,0,6,0,255,0,2
55,0,127,0,255,0, 255, 0, 255

1750 data®,255,1,255,0,255,0,254,2
55,7,254,0,254,0,254,0,254, 0

1760 data254,0,254,0,254,0,255,0,2
54,08,254,0,142,0,254,8,254,0

1770 data254,2,254,0,238,1,254,0,2
54,0,254,1,238,1,254,0,238, 0

1780 data238,1,238,1,238,0,254,0, 2
38,1,238,0,255,1,254,8,238,0

1790 data254,1,254,0,254,1,254,0,2
38,0,254,0,254,0,238,0,254, 0

1800 ‘data254,0,254,0,254,8,254,0,2
54,0,254,0,254,0,254,65,238, 249
1810 data254,0,254,0,254,0,255, 64,
254,0,238,0,255,0,254,0,254,0

1828 data238,0,254,0,254,0,254, 16,
255,1,0,248,0,255,0,206, 1,255

1830 datat,255,8,255,8,255, 1,239, 0
,255,0,285,0,255,89,255,8, 255

1840 data®,255,0,239,1,255,0,255,0
,158,0,255,0,255,0,255,8, 255

1850 data®,255,16,255,8, 255, 0, 255,
D,255,8,255,0,255,0,255,0, 255

1860 datal,159,8,254,0,255,0,14,0,
255,16,255,8,255,8,255, 1, 255

1870 datal6,255,16,255,0,255,0, 255
,0,255,0,255,0,255, 1,255, 8, 255
1880 data1?,4,0,255,0,255,0,255,0,
14,0,255,0,255,0,31,0, 255

1890 data®,255,0,255,0,255,0, 255, 0
,255,0,254,255,7,254,0,254, 0

1900 data254,0,254,0,254,0,254,0,2
54,0,255,0,254,0,254,0,134,0

1910 data254,0,254,0,254,0,254,0,2
38,1,254,1,254,8,238,1,238,0

1920 data254,0,238,0,238,0,238,0,2
38,0,238,8,238,0,238, 1,255, 0

1930 data254,0,238,0,254,1,254,0,2
54,1,254,0,254,0,254,0,254,0

1940 data142,0,238,0,238,0,254,0,2
54,0,254,0,254,0,254,0,254,0

1950 data254,81,142,249,254,0,254,
2,254,0,255,0,254,0,238,0, 255, 1
1960 data254,0,254,0,238,0,254,0, 2
54,@,254,16,254,1,0,248, 0,255

1970 datad, 134, 1 255, 0, 239, @,255,0
,239,1,239,0,239 B,255, 8,239

<jh>
<kg>
<ja>
<me>
<li>
<pb>
<gi>
<fl>
<dl>
<mp>
<df>
<ih>
<af>
<on>
<1lf>
<lb>
<mo>
<a0>
<al>
<kb>
<ne>
<dm>
<jb>
<ik>
<hec>
<ga>
<fe>
<ef>

<pe>
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1980 deta249,255,0,239,0,255,8,239
,1,255,0,255,0,6,0,255,0,255

1990 datal,255,0,255,0,255, 16,254,
0,255,0,255,0,255,0,255,0,255

0000 datal,255,0,255,1,159,8,254,0
,255,0,6,0,255, 16,255, 0,255

2010 dataB,255,1,255,16,255, 16,255
,0,255,0,255,0,255,0,255,0, 255
2020 datal,?55,0,255,121,0,0,255,8
,255,0,255,0,6,0,255,0,255

2039 data®,127,0,255,0,255,8,255, 1
,255,1,255,0,255,8, 126,255,7

2048 data254,0,254,0,254,0,254,0,2
54,0,254,0,254,0,255,0,254,0

2050 data?54,0,134,0,254,0,254,0,2
54,0,254,0,238,0,254,1,254,0

2060 data238,0,238,1,254,0,254,0,2
30,1,238,16,238,0,238,0,238, 0

2070 data238,1,255,1,254,0,238,0,2
54,1,254,0,254,1,254,0,254,0

2680 data254,0,254,0,254,0,254,0,2
54,0,254,0,254,0,254,0,254, 0

2090 data?54,@,254,0,254,64,206,24
9,254,0,254,0,254,0,255,64,254, 0
2100 data238,0,255,0,254,0,254,0,2
138,16,254,8,254,0,254, 16, 255, 1
2110 data®,248,8,255,0,2056, 1,255, 1
,255,0,255,0,255,17,239,0, 239

2120 data®,255,0,255,89,255,0,239,
@,255,8,255,1,255,0,255,0, 134

2130 data®,255,0,255,0,255,0,255,0
,255,16,255,0,255,0,255,8, 255

2140 datad,?255,0,255,8,255,0,255, 1
,223,8,254,0,255,8,6, 1,255

2150 datal6,255,8,255,8,255,17,255
, 16,265, 16,255,0,255, 16,255, 0, 255
2160 datal,255,0,255,1,255,0,255,8
9,4,0,255,0,255,0,255,0, 14

2170 data®,255,0,255,8,127,0,255,0
,255,0,255,0,255,1,255,0, 255

2180 data®,254,255,7,254,0,254,0,2
54,0,254,0,254,0,254,0,254,0

2190 data255,8,254,0,254,0,134,0,2
54,0,254,0,254,0,254,0,238, 1

2000 data254,1,254,0,254,0,238,8,2
38,0,254,0,238,1,238,1,238,0

2210 data238,d,238,1,238,1,255,1,2
54,0,238,0,254,1,254,0,254, 1

2220 data254,0,254,0,254,0,254,0,2
54,0,254,0,254,0,254,0,254,0

2230 data254,0,254,0,255,0,254,0,2
54,65,142,249,254,0,254,0,254,0
2240 data255,64,254,0,238,0,255,0,
254,0,254,0,238,16,254,0,254,0
2250 data254,0,255,1,0,248,0,255,0
,206,1,255,0,255,0,255,0, 255

2260 datal7,255,0,239,0,255,0, 255,
121,255,162,255,138,74,74,9,0, 141

<gf>
<ng>
<gk>
<fn>
<la>
<fa>
<ee>
<mb>
<mn>
<Cg>
<em>
<gk>
<nh>
<fb>
<fa>
<il>
<bm>
<na>
<op>
<jm>

<de>

<am>
<ab>

<md>

2270 data21@,286,141,144,207,138,1
7,10,10,18,10,10, 141,209,206, 141,1
43,207 ‘ <pe>
2280 data160,64,169,0,153,173,207,
136,288,250,169,0, 141,172,207, 141,
173,207 <mf>
2290 data169,9,141,169,207, 141,170
,2087,162,0,160,21,185,192,63,41,12
8,234 <np>
2308 data?234,234,234,234,234,234,2
34,141,168,207,142,171,207,224,8,2
40,8,78 <de>
2310 datal68,207,206,171,207,208,2
48,173,168,287,13,176,287,141,176,
207,136,136 <db>
2320 data136,232,224,8,2088,268, 173
,212,206,74,141,212,206,173,243,20
6,105,3 ' <bg>
2330 datal41,243,206,141,246,206,2
38,170,207,174,170,207, 165,42, 157,
212,206,238 <gg>
2340 data169,207,173,169,207,281,8
,208,165,169,128, 141,212,286, 169, 2
34,162,8 <el>
2350 data202,157,213,206,208,250,1
74,172,207,189,83,207,141,207,206,
189,91,287 <ei>
2360 datal41,243,206,141,246,206,2
32,142,172,207,224,9,248,19,76,196
, 206,22 <ie>
2370 data23,45,46,47,69,70,71,200,
224,175,199,223,174,198,222, 169,21
, 141 <hb>
2380 data207,206,169,176,141,243,2
06,141,246,206,162,0,189,174,207,4
1,31,157 <kb>
2390 data174,207,232,232,232,224,6
3,208,241,162,0,1606,62, 185, 174,207
, 10,18 <gj>
2400 datal®,13,173,207,153, 192,63,
185,174,207,74,74,74,74,74,141,173

,207 <cp>
2410 datal36,16,230,76,115,194,0,2
55,0,0,0,0 ' <ob>

Haben Sie
schon
Ihr COmmodore

Test-Jahrbuch?

Jetzt an guten Kiosken
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LISTING

Lotto-
Maschine

Mal ehrlich, wer hat noch nicht vom ,,Lotto-Sechser**
getraumt? Allerdings hat nicht jeder Lotto-Spieler
einen Computer zur Verfiigung, der ihm die Auswahl
der zu tippenden Zahlen abnimmt. (Das ist vor allen
Dingen dann praktisch, wenn dann bei lauter ,,Nie-
ten** die Schuld auf den Computer, in dem Fall Thr
C 128) abgeschoben werden kann.
Aber, mal ganz im Ernst, einer unserer Redakteure
hat nur so zum Spaf} die Tips dieses Programms ver-
wendet und letzte Woche damit immerhin vier Richti-
ge erzielt! (Besser als gar nichts.)
Nach dem Laden erscheint das Eréffnungsbild, nach
Druck auf die Leertaste erscheint Ihr ,,Lottoschein®
auf dem Bildschirm und Sie werden nach der Anzahl
der Tippreihen gefragt (es sind hier Eingaben zwi-
schen 1 und 10 mdoglich), wihlen Sie hier die fiir Sie
angenehme Zahl aus. Nun beginnt der C 128, willkiir-
lich sechs verschiedene Lottozahlen fiir Sie auszuwih-
len, die auf dem ,,Bildschirmtippschein® revers ange-
zeigt werden. Ein ,,Manko** wollen wir nicht verheim-
lichen: Die Zusatzzahl mussen Sie auf Ihrem Original-
Lottoschein selbst dazu tippen.
Sie konnen sich nun die Tippreihen vom Bildschirm-
abschreiben oder durch Druck auf die Taste “A*
auch mit jedem Commodore-kompatiblen Drucker
ausgeben lassen.
Wir wiinschen viel Gliick mit diesem ,,Lottoprogramm®*,
vielleicht klappt’s doch einmal!
(Uwe Ludschoweit/hb)
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280 printc4$ca$left$(qr$,6)" "rn$f

57

560 print zf$"CC"zd$zFf$"CC"zd$zFS"

Lotto—-—Maschine. 128 - 1 -
'@ rem lotto-tip maschine ==128 <pe> 18" press-space "fofir
20 rem (p) commodore welt == <chf> f$ <dd>
30 rem ss======s=z=z=z=z====ss=s=s====x <pn> 290 getkeyk$ <nnp>
49 rem (c) by uwe == <bg> 308 printcl$ <gf>
508 rem ludschoweit == <bk> 310 fort=1to20:nextt <k1>
6@ rem == <pd> 328 printc4$cd$cd$c3glos”
70 rem version 7.0 40z/ascii == <nn> #EE O ul-soft  ann <mf>
88 rem c 128 + floppy/drucker == (bg) 33@ fort=1to 200:nextt <he>
90 rem =====ss=s====ss====ss=s=s====  <km> 348 print:print:printc3fcyg” #
Hidan presents LR <ke>
o 358 fort=1to 5@0:nextt <db>
?;Dgo§ub6ﬂ@00. . ) <Jp> 360 printcd$cl$ca$cl3$c3Pgr§winnnt
SCnClFipFlntChP$(142]Chr$(11) <kh> 260 300037 0 0L SCIL 0 IL L IL D0 ML 3L B 30 MM L MG 3L I IE 3 3 M N
110 color®, t:color5,15:color4,5 <go> o TR b con>
120 dimj( 100) <bm> 378 printc3$c3$gre#
130 print:print:print <cl> ) ** <op>
140 printc2$c28leftP(qr$,q) s 380 printc33c3$"#"wh" t "re§"h "
B 2N B S AN <bf> cy$"e "pu$”l "gr$"o "bi$"t "ye$"t
150 print left$(qr$,4)"*  "g2$25% "oe$”o "br§"m "lr§"a "glg"c "1g§"
" "61$25$25%$25%" "re$z5$25$z5% h "g28"i "1b$"n "g3%"e "gr$"#"re$ <ln>
" "0e$z5$25$25%" "1r$z5$2z5%$z5¢%" 390 printc3$c3$”#
"lbg"H" <im> " <op>
160 print left$(qr$,4d) " "g2$25¢ 400 printc3o3Gr ettt et ittt
" "b1$258" "b1$z5$" "re$z5E" BB F AR RS R LR LR <of>
"Oe$25$" "11"$25$" "lr'$25$" 410 pl‘intc4$pu$x‘n$"
"lb§"#" <ec> . "rf$ <de>
170 print left$(qr$,4)"*  "g2$25% 420 printpu$rn$ .
" "bl$z58" "bi$z58" "re$z5%" . . rf§lb$ <mg >
"oe$z5%" "Ir$z5%" "1r$z5%" 4308 printpu$rn$
"lb$"*" <fh> "I“F$1b$ <kf>
180 print left$(qr$,4) " "g2§258 4409 ?rint04$" wiexiele felder woll
" "b1$258" "b1§z5%" "re$z58" en sie ausfuellen <ph>
"oe$z5$" "1r$258" "1r$25¢" 450 printcd$” eins bis zehn";:inpu
"1b$"%" <ap> tfe <go>
190 pr‘int lB‘Ff$(QF$,4) " "g2$25$ 460 iffe<lorfe>10thenddd <hn>
" "b1$25%" "b1$z5$"  "re$z5$" 47¢ d=0 <gd>
"0e$z58" "1r$25¢" "1r$z5$" 489 printcl$ <kk>
"lpgnEn <bi> 490 chart,8,1,zf$+"CC"+2d$+2F$+"CC
200 pPiﬂt IEft$(qF$,4)"* "g2$25$ "+Zd$+2F$+"CC"+Zd$+ZF$+"CC"+Zd$+ZF
25$258" "b1$25$25$258"  "re$z5$" $+"CC"+zd§+zf$+"CC"+2d§+2F$+"CC"+2
"0e$z58"  "1r$z25$25$z5%1b%" d$ <nh>
" <fn> 500 print <ie>
210 printle#t$(qr$,4)"************ 510 print "B"s2$"1BB"s2$"2BB"s28"3
S R R T T T L <fh> BB"s2$8"4BB"s2$"5BB"s2%"6BB" 528" 7B
220 printc3$c3$edgns "gr$z5$25%$25%$25%$25$25%$25$25%$25$25%
#" <pf> z581b$% <fa>
230 printc3PoIP ittt nit et 520 print zc¢$"CC"2zs$zc$"CC"25%zc$”
SRR R RS R LYY <dk> CC"2s$2c8"CC"2582c$"CC"zs$2c$"CC"2
240 printleft$(qd$,4) puSrng” s$zc§"CC"zs8” "gr$z5¢1b$ <np>
530 print zf$"CC"zd$zf$"CC"zd$zf$"
"rPg <ap> CC"2d$zf$"CC"2d$zf$"CC"2d$zFf$"CL" =
250 printpu$rn$" "rf$lbgrn d$2f$"CC"2d$" "gr$z5¢1b$ <he>
§" -—= viel glueck --- "pf$puBrng" 540 print "B"s2$"8BB"s2$"9BE10BB11
"rfQ <bl> BB12BB13BB14B "gr$265$25$25$25%25%z
260 printpu$rng” 5%$25$25$25$25%$2z5%1b$ <ga>
"rf§ <il> 550 print zc$"CC"zs$zc$"CC"zsBzc"
270 printpu$rn$"” CC"zs$2zc$"CC"zs$2zc$"CC"zs$2cB"CC"2
"rf$1b$ <df> s$zc$"CC"zs$" "gr$z5¢$1b$ <ab>
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CC"zd$2f$"CC"2d$zFf$"CC" 2d$2F3"CC" 2
dfzf$"CC"zdg” "er$z5¢1b$
57@ print "B158B16B8B8178818BB198820
BB218 "gr$25$25$z5$25$25$25$25$25$
z5%$25%2581b¢
580 print 2c3"CC"zs$zcE"CL" zsP7cE”
CC"zs$zcP"CC"25$2c$"CC" 2587208 CC" 2
s$zc$"CC"zs$" "gr$z5%1b%
590 print zf$"CC"2d$zf3"CC"2d$zFB"
CC"zd$zf$"CC"2d$zF$"CC" 2d$2FE"CC" 2
d$zFf$"CC"zd$" "or$z541b$
608 print "B22BB23BB24BR2SABIERBIY
BB28B "gr$z5$25825$25$25$25%$25%25¢
z5%$25%z5%81b%

610 print zc$"CC"2s$zc$"CC"z5%2c$"
CC"z5$zc3"CC"25$2c$"CC"2582c¢$"CL" 2
s$zc$"CC"zs$" "er$z5381b$%
628 print 2f$"CC"2dBzFfE"CC" zdPzFg"
CC"zd$zf$"CC"zd$zf$"CC"zd$zF$"CC"z
d$zf$"CC"2d$" "gr$z5%1b%
630 print "B29BH3GHB31BB32BB33B834
BB35B "gr$25%25%25%25%25%25$25%25%
z5$25$z581b%

640 print zc$"CC"z5$zc$"CC"25%zcd"
CC"zs$zc$"CC"z58zc$"CC"z5$2c8"CC" 2
s$zc$"CC"zsB" "gr$z5%1b$
658 print 2f$"CC"zd$zf$"CC"zdPzFfg"
CC"zd$zt$"CC"2d$zT$"CC" 2d$2+$"CL" 7
d$zfE"CL"zdg" "ogr$z5%1b}
6606 print "B36BB37BB38BR3YBHARBRAY
BB42B "gr$z5%$25%$25%$25%2z5%$25825%25%
z5%25%$258%1b%

678 print 2c$"CL"25$ze$"CL"2zs$2zcE"
CC"zs$zc$"CC"25$2c$"CC " 2s$2c$"CC" 2
s$zc$"CC"z58" "gr$z5¢81b$
680 print zf$"CL"zd$zFf§"CC"2d$zFE"
CC"zd$zFf$"CC"2d$2zF$"CL"zd$zF$"CL" 2
d$zF$"CC"zd$" "gr$z5%1b%
690 print "BA43BB44BBA45BBA46RB47BR4SB
BB49B "gr$25%$25%$25$25$25%$25%$25%$25%
z5%$z5%z5%1b%

780 print zc$"CC"zs$2zc$"CC"28$2cG"
CC"zs$2c$"CC"zs$2¢$"CL"28$2c$"CC" 2
s$2c$"CC"zs$

718 print "

"gr$2581b%

720 print c2ByePrnGisntnnrnnnnpg
" "rn$re$"lotto--maschine"rfg" "
PRPyerErrERER LR 1P

736 print:ifd=1thenreturn

740 goto?780

758 rem
760 print 1b$

78 c=c+1:ifc=6thenc=08:d=1:gosubdy
0
780 gosub1370@
790 iFa=1ora=mora=nora=oora=pora=q
then?780

<de>

(pg)

<ij>

<ig)

<ld>

<pe>

(Fg>

<dd>

<eg>

<fk>

<eg>

<hb>

<ne>

<mj>

<la>

<im>

<ij>
<hk>
<cp?
<hi>
<em>

<cf>
<kp>

<og>
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- 858

800
810
820
830
849

w=w+1: j(w)=a

b=b+1

ifb=1thenl=a

ifb=2thenm=a

ifb=3thenn=a

ifb=4theno=a

ifb=Sthenp=a
x1=@:8p=1:21=2:fori=1to49
iFi=8+x1*7thenx1=x1+1:21=21+3:

8640

§7@

8N

sp=1
872 iFa=ithenchaP1,sp,zl,rn$+right
Bstod(i),2) +rfg

B9@ sp=sp+4d

900 next

13508 ifb=6theng=a:b=0:fori=1to555:
nexti:gotol460

1360 goto 750

1370
1380
1390
1460
1410
1420
1430
1449
1450
1460
1476
1480

printlg$;

for i=0 to int({rnd(1)*50)
a=int{rnd(2)*49) +1
sound1,int(rnd(1)*20@)+33@@,3
next i

vol@:return

rem
x=x+1:ifx=fethen1480
fori=1to500:nexti: goto750
printcl$left$(qr$,8)1b%" "rn
$" l ot to -t ip "rf$

1490 printleftR®(qr$,?) gr$zf$ cocce
CCCCCCCCeooeeeeete " 2dging

1568 print” "gr$ B30 1); d(2
);j(3);j(4);J(5];j(6):printleFt$(q
1$,9)grg"a"

1810 printleft$(qr$,?)gr$zag"cocee
CCccecceceeceoeeee"ziglbg

1528 print" "gr$"8"; §(7); (8
);j(Q];j(?D);j(11);j(12):printleft
$(ql$,9)grg"a"”

16302 printleft$(qr$,?) gr$zag"cccee
CCcccoeceeoceeeeeece"zigling

1540 print” "gr$"s"”; j(13); 5(
14) 5 3018);3(16) 5 3(17); 5(18) :printl
eft$(ql$,9)egrg"B"

1550 printleft$(qr$,?)gr$za$”cccee
Cececceceeeceeeeenect"ziging

1560 print” "gr@"B"; 3(19); j(
28);3(21);3(22);3023);j(24) :printl
eft$(ql$,9)erg"B"

1570 printleft$(qr$,?)gr$za$"cccec
CCCCCcceeeeceeeeect2181bg

1588 print" "gr$"B"; §(28) ; i(
26);3(27);3028);3(29) ; j(38) :print ]
eft$(ql$,9)gré"s"

1590 printleft$(qr$,?) gr$za$"CCCCC
£cecceccecceecceeee"ziglng

1600 print" "gr$"8"; 3(31); 5

<pc>
<pk>
<jn>
<hh>»
<mb>
<ll>
<nf>
<pg>
(gd)
<pis
<nj>
<jb>
<Op>
<ba>
<eg>
<jd>
(pg)
<im>
<hi>
<ja>
<lm>
<pc>
<db>
<da>
<ak>

<im>

<a0>

<ip>

<pk>

<ph>

<do>

<il>

<bi>

<jh>

<op>

<nm>

<jn>




Lotto—-—Maschine.. 128 - 3 -
32) ;3033);3034); 5035);5(36) rprintl 1890 printfd,"CCCCCCLCCCCCCCCCCCLE
eft$(ql$,9) gr"p” <jj> ccecee” <ja>
1610 printleft$(qr$,”) gr$za$”CcCCCC 1508 printgd,™ ";3(37);5038);5(39
CCCCCCCCCGLCLCCOCt" 218108 <bl> 15 3040);35041);5042) <mi>
16280 print" "gr$"8";j(37);j( 1518 print#4,"CCCCCLOCCGCCCCCCRLCE
38);3(39);3040);5(41);3(42) :printl ceceeee” <hi>
eft$(ql$,S)gc$"B" <ma> 1920 print#4," ", 3(43);3044); (45
1638 printieft$(qr$,7)gr$za$”coece );3046);3(47); j(48) <ma>
COOCCCCCCORCRCCeee " ziglbs <gp> 1930 print#d, "CCCCCOCCCOLECCLOCRRED
1640 print" "gr$ 8T, 5043); j( cecceeer <mf>
44);3045);3(46); 5(47); j(48) :printl 1948 print#d," ";3(49);4(50); j( 51
eft${ql$,9) gr$"B" <pj> )33(52); 4053); j(54) <lp>
1650 printleft$(gr$,7)gr$za$"CCCCC 1858 print#4,"CCCCCCGCCBCCCCCCCCCC
CoCcecoeeeeceeeecee"zislng <fk> cceeee” <pi>
1666 print” "gr$"B"; 3(49); 5( 1668 print#4," ";j(585); 3(66); (57
58);3(51);3(52);j(53); j(54) :printl );3(58); 3(59); j(60) <hp>
eft${ql$,9) grs"s"” <ao> 1976 print#4,"CCCCCCCCCCCCOCLCRCEL
1676 printleft$(qr$,7)grza$"colCC cceene” <pm>
CCCCCCCCCCCECLCeh"ziglng <in> 1980 print#4," v iel glue
1688 print" "gr$"8"; 3(55) ; §( e k" . <ge>
56) ; §(57) ; §(58) ; §(59); j(68) :printl 1990 print#4 <jk>
ef‘t$(ql$,9)gp$"8" <fi> 2008 closed <pC>
1690 printleft$(qr$,?)gr$zc$"CCLCT 2018 end <ed>
CCCCCLCCCCCCCoCCeC"zs810$ <fp> 2060 closed:printrn$” drucker nich
1700 printc4a$leftP(qrs,5)" tip "y toan 1ty " <fh>
e$;rn$"a"1b$"usdrucken”"r£$; 1b$" od 2078 fori=1tc100@:nexti <1ln>
er "rn$;ye$"e" b$"nde"rf$ <dc> 2080 goto1480 <jg>
1710 getkeydr$:iTdr$="e"thenend <eg> 600800 rem nachspann ==========s=== <fo>
1720 ifdr$="a"then1740 <ld> 68018 rem farbcodes/steuercodes <lb>
1730 goto1710 <jg» 60020 whi=chr$(005) :cd$=chr$(017) <ee>
1749 trap2060 <ko> 60830 rn$=chr${018) :re$=chr$(828) <co>
1750 opend, 4 . i <bp> 60840 c3%=chr$(029) :gré=chr$(830) <je>
1760 print#4," lotto-ti 62050 bl¥=chr$(@31) :0e$=chr$(129) <pj>

p" <bn> 60060 fl$=chr${130) :fo$=chr${132) <aa>
1770 print#4,"CCCCCCLCOCCECCLCOEED 60070 c28=chr$(145) :rf$=chr$( 146) <ln>
ecoeeee” <li> . 6BBBG c1%=chr$( 147) :brP=chr${ 149} <inb >
1780 print#a,” ", 501);502);303) ;3 680908 lr$=chr$(150) :g1$=chr$(151) <bl>
(4);3(8);3(6) . <ji> 60100 g2%$=chr$( 152) : 1g$=chr$(153) <ja>
17906 print#d,"CCCCCCCCCCCCCCCCCELC 60110 1b%=chr$( 154) :g3%=chr$(155) <he>
ceceeceen <im> 68128 pu$=chr$(156) :c1P=chr$( 15871 <li>
1882 print#4,™ ";5(7);308);3(9); 66136 ye$=chr$({ 158) :cy$=chr$( 159) <ja>
(18] ;301135 5012) : <cg> 60140 rem zeichensatz/graphik <00>
1810 print#4,"CCCCCCCCCCRCCCCCCCEE 60156 s2%=chr$( 16@) : 25%=chr$(166) <jl>
gceeee” <gn> 68160 za%=chr$(171) :zc$=chr$( 173} <ei>
1828 print#d," ", 5013);3014);35(15 68170 zd$=chr$(174) : 2+P=chr$( 176) <mm>
1;3016);30172) 5 3(18) <fh> 60180 zi$=chr$(179) :zs$=chr$(189) <hj>
1830 print#4,"CCCCCCCCCCLCCCCCCCCCC 60198 rem zeichenfolgen ==ss====== <]Im>
gececece” <pb> 60288 for g=1 to 40 <ol>
1840 print#d4,” ";3(19);3(20); (21 60210 qd$=qd$+c4$:qr$=qrB+c3$ <de>
);3022);3(23); j(24) <ie> 60220 ql1%$=ql$+c1$ <be>
1850 print#d,"CCCCCCLCLCLCCCCCCLEE 60230 next q <bk>
cccece” <nn> 68240 return <ae>
186@ print#a,” ";3(25);3(26);3(27
Y3 30283, 3029);5030) <nl>
1é7@ pr:’i?\t#d,:'éCCCCCCCCCCCCCCCCCCC COMMODORE-WELT
geeeece” <jn>
1880 print#4," ";3(31);3(32); (33 Jeden Monat neu
3;3(34);3(38); 5(36) <bF>
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Run
for Ol

Endlich hat es geklingelt. Nach einer stressigen Schul-
stunde hat Schrulli, ein durchschnittlicher Schultyp,
tierischen Kohldampf. Dem abzuhelfen, wire kein
Problem. Auf dem Schulhof liegen genug Balistos und
Milchtiiten herum. Beim Einsammeln muf er nur auf
die Igel achten, die der bdse Hausmeister dort verteilt
hat. Das alles wire einfach, gibe es Olli nicht. Dieser
Rotzléffel hat namlich nichts anderes im Sinn, als
Schrulli vollzusiilzen mit so belanglosen Dingen wie:
ob er schon Latein gelernt habe usw. Es gibt nur einen
Ausweg aus dem Dilemma: Schrulli muf} sich hinter
Steinen verstecken, um Olli zu entgehen. Das aller-
dings wird immer schwieriger, da mit steigender Level-
zahl immer weniger Steine herumliegen (die Putz-
frauen tun ihr Werk langsam, aber gewissenhaft). Da-
mit nicht genug. Nach dem dritten Level kommt
noch Mufti Fred hinzu, ein mifigelaunter Mensch, nur
darauf bedacht, andere fertig zu machen. Sie miissen
Schrulli helfen, an Igeln, Olli und Muffy Fred vorbei,
Balistos zu sammeln und schliefilich zum Hofeingang
zu gelangen, bevor es klingelt und Sie zu spit kom-
men. Ein Anraunzer vom Pauker wire Ihnen gewif3.
Viel Gliick.

Gespielt wird mit dem Joystick in Port 1. Nach dem
Erscheinen des Titelbildes ist die Feuertaste zu driik-
ken, damit es weitergeht. Haben Sie einen Level
nicht geschafft, so erfolgt die Abfrage, ob Sie noch
einmal spielen wollen. Durch Joystick nach links be-
jahen Sie diese Frage, Joystick nach rechts bedeutet
eine Verneinung. Die Feuertaste beendet die Wahl.
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RUN FOR OLLZI

18 rem run=for=olli============¢16
20 rem (p) commodore welt team

38 rem s=s====ss=ssssssssssssssS=Ss=S
49 rem (c) by ulf thiele

58 rem

68 rem

78 rem basic v3.5

80 rem c16/116/plusé

98 rem S========SSISSSSSSSISsSEERsSS
198 vol6

110 rem - ————=——————————— e
128 rem alter zeichensatz - 1 !
138 rem -—----——-—m-m—es———— e —
140 poke65298, 196:poke65299,208:1v

=1:vo0l6

150 poke55,0:poke56,56:clr

168 b$=chr$(32) :b2$=b$+b$

178 b3$=b2$+b$:b4$=b3$+b$

188 gosub2198

190 color®,1:colort,1,1:scnclr

200 char1,10,3,cy$+"L"+zp$+" B"+b4
$+"UCI"+b28+z j$+b2§+z48+" B"+b2%+z
0$+2z89$

210 chart,10,4,cy$+"0P B"+b2§+", J
CK"+b2$+"L"+b2§+"L B"+b2%+2qP+2q$

228 char1,13,9,pu$+rn$+"UCCCCCCCCC
cCCCI"+rf$:char1, 13,10, rn$+pu+”Br
un for o0lli!B"+rf$

238 char1,13,11, rn$+pu$+"JCCCLCCCCC
CCCCCK"+rf$

24@ chart,15,13,rn$+"a "+gr$+"g.q.
“+pu$+”-game"+rf$

250 char1,1,1,puS+rn$+f1§+"a"+c4$+
ci1g+"1"

260 printc4%$c1$"1"c4$ci$” "c4$ci$”
r"c4%$c1$"i"c4$ci1$ g "c4$c1$"h"c4gct
$"t"c4%c1$"s"cd8c1S;

278 print”™ "c4%c1$"r"c4$;c1$"e"ca$
:c1$"s"ca$;c1$"e"cas;

288 printc1$”r"c4$ci$"v c4$ei1$"e"c
4%c1$"d"fo$

298 char1,38,1,pu$+fl+"a"+c4$+c1$
+71"+ca4$+c1$+71"

300 printc4$ci$” "c4$c1$"r"c4$c1$”
i"c4%c1$"g"c4%c18"h"c4$c1$"t"ca$ec
$"s"ca%c1%;

310 print”™ "c4$c1$"r"c4$c1$"e"casc
1$"s"c4$c1$"e"c4$c1$"r"ca$;

320 printci$”v"c4$c1$"e"ca4$c1$"d"f
o$rf$

330 char1,1@,14,rn$+"a story out o©
f life!™+rf$

340 char1,14,28,cy$+"(c) 1987 by"

350 char1,8,22,gr$+"P0 L"+zp$+” B

0 "+zj$+" 0 "+zo$+" O OP O PO"

360 char1,8,23,gr$+z6$+z4%+" OP B

0 L O"+b3$+"P L"+zp$+" 0 "+z6$+24%
370 char1,8,24,gr$+b4$+ba$+zm$+b3$

<im>
<ho>
<ng>
<pe>
<pd>
<ah>
<nl>
<ki>
<jg>
<hn>
<cn>
<ap>
<hh>

<bi>
<hf>
<pc>
<pb>
<fo>
<pl>

<na>

<be>

<gf)b

<ab>

<jb>
<ie>
<ki>

<fd>
<pa>

<gc>

<ac>
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+zm$+b3f+zm$

380 char1,17,15,0e$+rn$+z8%+rf$+yq
$+yqP+rn$+yq$+rf$

390 char1,17,16,z18+"W="+zk$:char1
,172,17,298+"JK"+2 i$

408 char1,18,18,"JK"

410 getkeyol$

420 printcl$lr$”"sammle die balisto
s und milchtueten und nimm dich vo
r dem gescwaetzigen olli"

438 printc4$”in acht.wenn er dich

erwischt,labert er dich voll.das k
ann keiner lange ertra-"

448 printcd4$”gen.darum aufgepasst(
auch die igel sind nicht so harmlo
s wie die balistos)!”

458 printc4$"wenn du alles eingesa
mmelt hast,fluechtedich zum eingan
g.dann kommst”

46@ printc4$”du in den naechsten d
urchgang."”

478 printc4$"spaeter mischt noch "
re$;rn$"muffy fred"rf$;1r$" mit."

488 getkeyolli$:scnclr

490 key1,"pokefi5298,196:poke65299,
208" +chr$( 13)

500 z=1:1e=140:b=3872:1v=1:printgr
$

518 gosub1230

520 scnclr:rem spielfeld

530 ifle<=2@thenchart,12,5,rn+g1$
+f1$+"you did it !!"+rf$+fo$:gotol
840

540 color1,11,4:x=38:y=24:01=0:02=
1:forw=ttole

550 r=int(37%rnd(1))+2:t=int(22%rn
d( 1)) +2 .

568 sound1,169,2

57@ charil,r,t,g3$+"V":ifint(S5%rnd(
1)} +1<2thenchari,r,t,1r$+"Y"

580 next:ti$="000008":fr=1:fd=3
598 gosub193@:char1,0,8,cy$+"XFX":
char1,15,8,"scare:":rem * balistos
#*

600
610
620
110
638
649
658

j=joy(1)
poke(b+o1+02%40) ,76
ifpeek(b+x+y#40) <>32thengosubl

iflv>2thengosub 10006
ifz>3thenz=1

poke( b+x+y*48) ,p( z)

668 ifti$="000200"thengosub21308
670 ifti$>"00821@"thenprintcl$:cha
r1,12,8,rn$+gr$+"time over™+rf$:go
to1850

680 iflv>2andfr=oiandfd=o2thengosu
b2@30

690 ifj=1thengosub74@:goto?730

<gb>
<gl>
<ch>

<bb>
<ep>

<gd>
<af>
<cf>

<ga>
<df>

<gd>
<ci>

<fc>

<le>
<1lb>
<cb>

<md>
<fk>

<ah>
<ce>

<0a>
<fb>

<fj>
<jn>
<fi>

<nd>
<eg>
<gd>
<ap>
<cd>

<ji>

<gn>

ca> 3




RUN FOR OLLT

700
710

if j=3thengosub780:goto730
ifj=5thengosubB828:goto730@

728 if j=7thengosubB86@

730 gosub90@:goto600

7408 y=y-1:z2=z+1

758 ify<@orpeek(b+x+y*48)>85theny=
y+1l:goto?77@

768 poke(b+x+(y+1)*40),32

778 return

788 x=x+1:z=z+1

798 ifx>3Borpeek({ b+x+y*48)>BS5thenx
=x-1:gotoB810

800 poke(b+(x-1)+y¥*40),32

818 return

820 y=y+1:z=2z+1

838 ify>24orpeek(b+x+y*4@)>8S5theny
=y-1:gotoB50

848 poke(b+x+(y-1)*4@),32

858 return

860 x=x-1:z=z+1

870 ifx<Borpeek{b+x+y*40)>8S5thenx=
x+1:goto990@

880 poke(b+(x+1)+y*4@),32

898 return

988 poke(b+ot+02%*48) ,32

918 ifx>oclthenol=01+1:else930

920 if*eek(b+o1+02%40) <>32andpeek(
b+01+02%4@8) <>ft andpeek(b+o1+02*40
J<>p(2z) thenol=o01-1

930 ifx<olthenol=o1-1:else950

940 ifpeek(b+oi1+02%#48) <>32andpeek(
b+o1+02%48) <>ft andpeek(b+al+02%40
)J<>p(z) thenol=o01+1

950 ify<o2theno2=02-1:els5e97@

960 ifpeek(b+o1+02%#4@) <>32andpeek(
b+o01+02#40) <>ft andpeek(b+o1+02%*40
}<>p({z) theno2=02+1

978 ify>02theno2=02+1:els5e990

988 ifpeek(b+01+02%48) <>32andpeek(
b+01+02%40} <>ft andpeek({b+o1+02#40
}<>p(z) theno2=02-1

998 return

1800 poke(b+fr+fd*40),32

1818 ifx<frthenfr=fr-1:ft=72:elsel
830

1028 ifpeek(b+fr+fd*4@) <>32andpeek
(b+fr+fd®48) <>p( z) thenfr=Ffr+1

1838 ifx>frthenfr=fr+1:ft=90:else1
250

1048 ifpeek(b+fr+fd#*40) <>32andpeek
(b+fr+fd*4@) <>p( z) thenfr=fr-1

1858 ify<fdthenfd=fd-1:else1@70
1068 ifpeek(b+fr+fd*4@) <>32andpeek
(b+fr+fd*48) <>p(z) thenfd=Ffd+1

1078 ify>fdthenfd=fd+1:elsel1150
1888 ifpeek(b+fr+fd#48)<>32andpeek
(b+fr+fd*40) <>p( z) thenfd=fd-1

1098 poke(b+fr+fd*ae), ft

<kf>
<op>
<pi>
<em>
<fa>

<gj>
<ca>
<ji)
<ip>

<if>
<ea>
<gi>
<ej>

<hl>
<hm>
<di>
<ip>

<pb>
<di>
<ii>
<bm>
<eh>

<am>
<3jj>

<lm>
<gb>

<1l1>
<fm>

<ie>
<fb>
<jj>
<lb>
<co>

<mm>

<cn>
<pk>

<kg>
<ob>

<nc>
<fk>
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11008 return

1118 ifpeek(b+x+y*40)=66thenpo=po+
1:char1,15,0,"score:":chart,21,0,s
tr$(po)

1120 ifpeek(b+x+y¥48)=66thenvol6:s
ound1,800,3:so0und1,900,3

1138 ifpeek(b+x+y*4@8)=81thenpo=po+
2:chart,15,0,"score:":chart,21,0,s
tr$(po)

1140 ifpeek(btx+y*4@)=81thenvol6:s
ound1,208,5:sound1,588,5

1150 iflv>2thenpoke(b+fr+fd#*40),+ft
1168 ifpeek(b+x+y*4@8)=65thenvolb:f
oro=968to100step-100:soundl,0,1:ne
xt:goto1820

1178 ifpeek(b+x+y*40)=76then1B810
1188 ifpeek(b+xty*40)=Fftthengosub?2
108:goto1828

1198 ifpeek(b+x+y*40)=7B8thenlv=1v+
1:le=le-2B8:sound3, 1015, 38:goto520
1200 return :

1210 ifpeek({b+x+y*40)=65thenvol6:f
oro=980to100step-180:sound?,o0,1:ne
xt:goto1820

1228 end

1238 restorel1250:fora=908to930:rea
dd:pokea,d:nexta

1248 sys90e

1258 data160,0,132,217,132,219,169
,268,133,218, 169,56, 133,220, 162,7,
177,217

12606 data145,219,200,208,249,230,2
18,238,220,2082,16,242,96

1270 rem
1280 rem
1298 rem
1308 adr=14336+8*80

1318 fora=adrtoadr+?7:readd:pokea,d
:next

neue zeichen

1320 data24,60, 152, 126,25,24,36, 18

133@ printg3$

1348 adr=14336+8%79

13568 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:next

1368 data24,60,25,254,24,62,10,24
1370 adr=14336+8%73

1388 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:next

1398 data24,60,25,126,88,24,38,98
1408 adr=14336+8%76

1418 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
tnext

1428 data24,36,24,168,98,25,24,36
1438 adr=14336+8%66

1448 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:next

1450 dataB4,56,56,56,56,56,56,84
1468 adr=14336+8%86

<co>

<jo>

<ma>

<im>

<pk>
<af>

<jb>
<lb>

<ck>

<ko>
<ph>

<ln>
<bb>

<hk>
<cp>

<00>

<fb>
<le>
<mp>
<ii>
<fn>

<df>
<ea>
<np>
<im>

<ph>
<gl>
<na>

<jg>
<ph>
<dk>

<af>
<hl>
<am>

<od>
<hp>
<kn>




ARUN FOR OLLT

1470 tora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:nexta

1488 datab6@0,110,251,175,255,249,13
4,52

1498 adr=14336+8%81

1500 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
tnext

1510 data24,24,36,66,255,129,129,2
55

1520 poke£5298,peek( 65298} and251:p
0ke65299,( peek( 65299) and3) or56
1538 adr=14336+8%65:fora=adrtoadr+
?:readd:pokea,d:next

1548 data®,146,84,58,84,38,116,194
1550 adr=14336+8%89

1568 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:next

1570 data®,0,8,608, 158,250,222, 124
1580 adr=14336+8%72

1598 fora=adrtoadr+?7:readd:paokea,d
:next

1608 data96,48,112,56,54,48,78,194
1610 adr=14336+8%98:rem "1"

1628 fora-adrtoadr+7:readd:pokea,d
:next

1638 data3,12,14,28,108,12,50,35
1640 adr=14336+8%*83

1658 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:nexta

1660 datal46,06,98,146,146,146,98,0
1678 adr=14336+8%71

1688 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:next ’

169@ data®, 14,223, 155,169,142,68,5
6

1708 adr=14336+8%70

171@ fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:nexta

1720 data255, 189,189, 189,189, 181,1
89,189

1730 adr=14336+8*88

1748 fora=adrtoadr+7:readd:pokea,d
:nexta

1758 data255,219,109, 195,195,195, ,1

9,219

176@ p(1)=73:p(2)=79:p(3)=80

1778 return

1788 rem ———-——————————————————— e
1798 rem verloren

1888 rem ———————————————— -~ ——————
1818 volB:forx=1to20:so=int(680%rn

d(1})+108:sound1,so,5:so0und3, 108,5
:next

182@ ifpo>hithenhi=po

183@ scnclr

1848 pokeb5298, 196:poke65299, 208
1858 char1,15,10,rn$+"score:"+rf+
str$(po) :char1,16, 12, puS+rn$+fig+”

<bf>

<p6)
<cn>

<id>
<pe>
<ff>
<gf>
<ih>

<dc>

<an>
<pp>

<eb>

<kb>
<mc>
<ha>

<cm>
<hec>
<kd>

<lo>
<kf>
<lk>

<pgi>

<jh>
<fb>

<na>

<in>
<gj>

<ln>

<ph>
<je>
<gp>
<le>
<kp>
<ii>

<dl>
<gl>
<ec>
<dg>
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high:"+rf$+fof+str$( hi)

1860 char1,10,18,rn$+gr$+"noch ein
spiel 7"

1878 1lv=1:po=0:1e=140

1880 j=joy(1) :ifj=7thenan$="3j":cha

r1,27,18,rn$+" j"+rf$

1890 if j=3thenan$="n":char1,27,18,

rn$+"n"+rf$§

1988 ifan$="j"andj=128then500

1918 ifan$="n"and j=128thenend

1926 goto1880

1938 fors=1to10

1940 b1i=int(38%rnd( 1)) :b2=int(22%r

nd(1))+1:char1,b1,b2,pu$+"B"

1958 ifint(rnd(1)*4)=2thenchart,in
t(39%rnd( 1)) ,int(22%rnd( 1)) +2,"]"
1968 next

1978 forl=1toS:ig=int(38%rnd(1)):1

e=int(22%rnd( 1)) +2:char1,ig,ie, ye$

+"A”
1980
1990

2008

2010

2028

2838 forio=1to3

20840 poke( 3072+01+02%*40) ,83:forza=

908toB80Bstep-10

2058 sound1,za,2:sound3,za+100,2

next
return
rem
rem
rem

olli flippt aus

2068
2070
20880

nextza:nextio

poke( 3872+01+02%48) ,32
ol=1:02=1

2098 return

2108 vol8:forop=900toidBdstepS:sou
nd3,o0p,2:next:forop=1000to0850step-
S:sound3,op,2:next

2118 return

2128 rem
2130 rem Kklingeln
214@ rem
2150 forkl=1to200

2168 char1,38,8,rn$+ye$+"G"+rf$:so
und1,880,1

2178 char1,38,0,"G"
2188 nextkl:return
2198 rem nachspann
2208 rem * farbcodes/steuercodes #
2210 c4%$=chr$(817) :rn$=chr$( @18}
2228 re$=chr$(828) :gr$=chr$( 030)
2238 oe$=chr$( 129) : f1$=chr${ 130)
2248 fo$=chr$(132) :rf$=chr$( 146)
2250 cl$=chr$(147) :1r$=chr$( 158)
2260 g1$=chr$(151) :g3%$=chr$( 155)
22780 pu$=chr$( 156) :c1$=chr$( 157)
2288 ye$=chr$( 158) :cy$=chr$( 159)
2298 rem **% zeichensatz/graphik
2308 z@%$=chr$( 161) : z48=chr$( 165)

<ja>

<id>
<eg>

<ja>

<ki>
<le>
<fo>
<jc>
<gf>

<ii>

<ph>
<ob>

<mk>
<aj>
<cj>
<kj>
<la>
<dl>
<on>

<dd>

<ad>
<mb>
<dl>
<do>
<pc>

<1f>
<bk>
<om>
<bp>
<gb>
<fb>

<kf>
<ko>
<eh>
<ec>
<ci>
<og>
<ba>
<ga>
<1j>
<jk>
<cm>
<ai>
<aj>
<mi>

<aa> 3P




RUN FOR OLLI - 4 - ODALLAS OELLMULTI— 1 -—
2318 z6%=chr$( 167) : 28%$=chr$( 169) <om> 10 rem dallag===s=======s========¢1§6 <ic>
2328 z9%$=chr$( 178) : zj$=chr$( 180) <mm> 20 rem (p) commodore welt team <ho>
2338 zk$=chr$( 181) : z1$=chr$( 182) <hm> 30 rem =s=============z==ss==s====== {ngd>
2340 zm$=chr$( 183) : zo$=chr$( 185) <lk> 40 rem (c) by h.p.katzemich <ih>
23568 zp$=chr$( 186) :zq$=chr$( 187) <kd> 50 rem berg. gladbach 2 <ib>
2360 yq$=chr$(223) <nh> 6@ rem <ah>
2378 return <ce> 78 rem basic v3.5 <pl>
23680 rem =======s=s=====s=======z=== {Qg> 88 rem c16/c116/plusd <le>
2398 rem 12277 bytes memory <ja> 98 rem =========================== <jg>
2400 rem 87600 bytes program <kf> 100 f$=chr$(32) :b2$=F$+7$ <pe>
2410 rem #0413 bytes variables <fl> 110 b3$=b2%+f$:b4$=b3%+F$ <jl>
242@ rem @BB62 bytes arrays <aa> 128 bS5$=b4$+f$:b6$=b5%+F$ <bb>
2430 rem 82464 bytes strings <gp> 138 b7$=b6$+f$:$=b5%+b5$ <ob>
2448 rem 01738 bytes free (8) <em> 148 gosub2310 <fh>
2450 rem ============s========s==== (gk> 1580 vol8:d=50000:3=98B8:b=3:t=3:c=1

5000:h=5:e=4:k=18:ff=15:gg=600000 :
ii=18: jj=75500 <1f>
- 160 11=20008:mm=9:nn=24:00=525:dd$
- =chr$(18) <ge>
Da“aS-OH“LI“I 178 d$="Dollars"+b6$:k$="Aktien"+b
. . . . . . s 3% <ao>
Sie besitzen eine kleine Firma, die O1 £6 . i - " _n
die Monopolstellung im Olgeséhéift ans?rredbeefrg, lr)nz;isssleen 188 b$="Bohrtuerme”+b3§:a$="Barrel
Sie mehr besitzen als Dallas. Dies kénnen Sie aber nur +b3$ <hl>
durch Spekulationen erreichen. 198 t$="O0eltanker"+b4$:e$="Tankwag
l[)]nﬁ so %eélt esl:( Sig kalslfen 1%0 Aflfti% ﬁlil) 6 1D.4(1)10 en” ' <cg>
ollar und verkaufen Sie wieder fiir 26. ollar. =" *.hg="
So hatten Sie 15.000 Dollar als Gewinn erzielt, Wie es 200 c$="Quadrat Meter”:h$="Haeuser
bei Spekulationen iiblich ist, konnen Sie auch hohe *b2% <ak>
Verluste erleiden. Sie haben nicht nur die Mglich- 210 p$=rn$+f1$+b2§+"> > >"+b2§+"p
keit, mit Aktien zu spekulieren, sondern auch mit ress"+bh4$+"s p a ¢ e"+b2%+"< <
Oltankern, Tgnkwagen, Héusern, Bohrtiirmen, Barrel <"+b2§+rf$+fos . <dj>
und Grundstiicken. 228 printchr$(142) :colord, 1:color®
,1:color1,2 <hh>
230 scnclr:printdd$”dollars™b6%$":
50080"b2%"aktien"b3%": 18"b4a$ <jm>
» 248 printdd$"bohrtuerme™b3$": 3"b6
s Aktien $“barrg1”b3$": 9A8"b3% ., <pb>
o Jankwagen 250 printdd$”oeltanker™b4$": 3"b6%
. ‘ "tankwagen: 4"b5$ <ca>
268 printdd$"quadrat meter: 15000~
b2%"haeuser"b28%": §"b5$ <hm>
Barrel . 38 278 print:print:print:print:print:
Haeuser . ‘3 . printf$" UCCCCCCCCCCCCCCCCCIL” <lg>
IR 288 printf$" BUCCCCCCCCCCCCCCCIB™  <ed>
298 printf$” BB"b2%"d a 1 1 a s"b2
$"8B" <jp>
3808 printf$" BJCCCCCCCCCCCCCCCKB™  <dn>
Wenn Sie gerne alles auf eine Karte setzen, so haben 318 printf$" JCCCCCCCCCCCCCCCCCK™  <mm>
Sie im Spielcasino die Gelegenheit hierzu. Als Unter- 328 char1,15,16, "written by":char1
nehn(}er habfn tSie ab%r nicht nﬁlrt§p(eil§ulajcic(>lns§e\})lvin— ,13,18,"h.p. katzemich" <io>
ne oder -verluste, sondern auch stindig wiederkehren- neg
de Kosten. So mfisssen Sie fur Reparatgren und Gehil- 330 Ehaﬂ »18,28,75060 berg. gladba .
ter aufkommen, und wenn Sie vielleicht glauben, Sie ch 2 <ai>
hitten soeben einen ganz schonen Gewinn gemacht, 348 print:print:print:printp$ <ek>
dann haben Sie vielleicht eines noch iibersehen: die 350 gety$:ify$=chr$(32)then37@ <gc>
Einkommensteuer, die eventuell noch zu entrichten 360 ify$=""then350:elsesound?t,sn, 1
ist. Erst wenn Ihr gesamter Besitz grofer ist als das 5:00t0350 T e
Dallas-Imperium, haben Sie es geschafft. Zu Ihrer ‘8 ) . . p
Orientierung bekommen Sie immer wieder die Gegen- 37@ printchr$(14) :scnclr:print:pri
Uberstellung der beiden Firmen, damit Sie ersehen nt:print <kp>

konnen, woran es Ihnen etwa noch mangelt.

64

3808 printdd$;"D AL L A S :":print




DALLAS OELMULTTIT

:print:print"Sie besitzen eine Fir

ma und wollen die”

39@ print:print”Monopolstellung im
Oelgeschaeft.”

408@ print:print”"Ihr groesster Konk

urrent ist DALLAS."

418 print:print”"Sie koennen Ihren

Konkurrenten nur”

420 print:print”ausschalten, indem
Sie mehr besitzen”

4308 print:print"als DALLAS. Deshal

b muessen Sie Waren”

449 print:print"kaufen und verkauf

en.":print:print:print:print:print

p$

450 gety$:ify$=chr$(32) thend?0

468 ify$=""thend58:elsesoundl,58,1

S5:gotod50

47@ scnclr:printdd$b2$"G E G E N U
EBERSTELLUNG"2S

480 print:print:print:printtab(15)

;dd$; "Ihre Firma":print

490 printd$;d;tab(22)k$;k:printb$;

b;tab(22)a$;a

SBO printt$;t;tab(22)e$;e:printc$;

c;tab(22)h$;h

510 print:print:print:printtab(17)

;dd$; "DALLAS" :print

520 printd$;gg;tab(22)k$;00:printb

§$;ff;tab(22)a$;11

530 printt$;ii;tab(22)e$;nn:printc

$;3j;tab(22)h$;mm:print:print:prin

t:print:printp$

540 gety$:ify$=chr$(32) then560

550 ify$=""then54@:elsesound!,50,1

S:goto540

568 scnclr:chari,®,15,"Was moechte

n Sie?”

57@ chart1,8,16,"kaufen, verkaufen

oder n1chts (K/V/N)"

58@ f=int(rnd( 1) *200000) +350008: 0=

int(rnd( 1) #200) +100:1=int( rnd( 1) #7

00) +499

598 m=int(rnd( 1) *110000) +90088:n=1i

nt( rnd( 1) *15800) +200080: j=int{ rnd(1

)#34) +6

600 i=int(rnd( 1) #50000) +1800800

610 printchr$(19) ;d$;d;tab(22)k$;k

:printb$;b;tab(22)a$;a

620 printt$;t;tab(22)e$;e:printe$;

c;tab(22)h$;h

630 print: prlnt print"Nr.1"b2$"Akt

":0;b3$"Dollar”

64@ print”Nr.2" b2$“Bohrturm ...... :
f;"Dollar”

650 print"Nr.3"b2$"Barrel........ :

».1:b3$"Dollar”

660 print"Nr.4"b2$"0eltanker..... :

<mn>
<il>
<mj>
<cf>
<aa>
<ni>
<ja>
<hj>
<bo>
<kn>
<jn>
<kh>
<dk>
<jb>
<de>
<ai>
<ok>
<if>
<nb>
<ea>
<id>
<ej>
<dg>
<of>
<cl>
<jb>
<pd>

<ni>
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®.i;"Dollar”

670 print"Nr.5"b2$"Tankwagen.....:
";n;" Dollar”

680 print"Nr.6"b2$"Quadrat Meter.:
", j;bag$"Dollar"

690 print”"Nr.7"b2%"Haus..........:

".m;"Dollar”

708 gety$:ify$="n"then1050
718 ify$="v"then730

728 ify$="k"then730:else?700
7308 print:print:print:print:print:
print:print"Welche Ware moechten §
ie kaufen/verkau."
748 input"Bitte geben Sie eine Nr.
ein™;p
75@ print:print:print"Wieviel moec
hten Sie kaufen / verkau.":inputgqg
768 ifp=1thenB30
778 ifp=2thenB60
788 ifp=3thenB898
79@ ifp=4then920
800 ifp=S5then958
810 ifp=6then988
820 ifp=7then1018:elseS60
838 r=q*o:ify$="k"thenB4B:elseB50
848 k=k+q:d=d-r:goto10850
850 ifg>kthen122B:elsek=k-q:gotol®
40
86@
87@
8ge
40
89e@
980
910
40
920
938
940
40
950
960
970
40
980 r=j*q:ify$="k"then998:else 1000
998 c=c+q:d=d-r:goto1050
1008 ifg>cthen122@:elsec=c-q:gotol
240
1010
3e
1820
1030
1048
1050
a
1060
1870
1860

r=q*f:ify$="k"then870:else880
b=b+q:d=d-r:goto185@
ifg>bthen122@:elseb=b-q:gotol®

r=q#*l:ify$="k"then98B8:else910@
a=a+q:d=d-r:goto1050
ifg>athen122@:elsea=a-q:gotol@

r=q¥*i:ify$="k"then938:else94@
t=t+q:d=d-r:goto1050
ifg>tthen122@8:elset=t-q:goto1@

r=q¥*n:ify$="k"then960:else970@
e=e+q:d=d-r:goto1858
ifq>ethen1220:elsee=e-q:gotold

r=m#q:ify$="k"then1020:elsel0d

h=h+q:d=d-r:goto1959
ifg>hthen1220:elseh=h-q
d=d+r
gosub16@@:scnclr:ifd<Bthenitt

ifd>1180588then1150
ifb=>16then1210
ifh=>11then1140

<gp>
<bg>
<jh>

<jf>
<hi>
<d%>
<gf>

<em>
<nf>

<cm>
<ei>
<pc>
<bo>
<bk>
<dh>
<dd>
<ad>
<oi>
<pj>

<kl>
<id>
<gb>

<am>
<kp>
<on>

<om>
<mk>
<jb>

<bg>
<an>
<fg>

<oh>
<ne>
<co>

<dc>

<bi>
<ce>
<aj>
<ak>

<ej>
<pi>
<jp>

<g1> ”




DALLAS OELMULTI - 3 —
1098 ife=>26then1190 <ah> 1388 ify$="n"then15508 <ja>
1188 ift=>20then1170:else1890 <bh> 1398 ify$=""then1370 <ap>
1118 char1,08,11,"Da Sie einen Kred 1400 sound1,50,15:goto1370 <jg>
it aufgenommen haben,” <kf> 1410 scnclr:print:print:print:prin
1120 char1,ﬂ,13,"muessen Sie 21% Z tdd$b6$"S P I ELEINSAET Z
insen zahlen.":pp=d*@.21 <ej> E"b7% <af>
1130 uu=int(pp+0.5) :d=d+uu:goto222 1420 print:print:printb4$b4$"4 Dol
0 <dk> lar"b7$"128 Dollar” <Fk>
1148 char1,8,13,b2%"Ihnen ist leid 1438 print:printb4$b4$"8 Dollar"b?
er ein Haus abgebrannt™:goto1880 <dj> $7256 Dollar" <fc>
1150 char1,0,11,"Sie vergassen, Ih 1448 print:printb7$"16 Dollar™b7¢"
re Einkommenssteuer” <oi> 512 Dollar” <ih>
1168 char1,8,13,"zu zahlen (13%)." 1450 print:printb7$"32 Dollar"bé6$"
:pp=d*0.13:uu=int(pp+@.5) :d=d-uu:g 1824 Dollar" <cp>
oto1880 <kh> 1460 print:printb7$764 Dollar“”b6$"

1176 char1,8,108,"Ihnen ist ein Oel 2048 Dollar” . <nd>
tanker versunken.":a=a-150:t=t-1 <di> 1478 print:print:print"Um wieviel
1188 char1,0,12,"Dabei sind Ihnen Dollar erhoehen Sie ihren":print <ac>
150 Barrel verloren":char1,8,14,"g 1480 input"Spieleinsatz";eh <ek>
egangen.":goto1880 <ko> 1499 ifeh=4oreh=8oreh=160reh=32the
1198 char1,8,18,"Thnen ist ein Tan n1528 <k j>
kwagen explodiert.":a=a-15:e=e~1 <md> 1500 ifeh=64oreh=128ocreh=256then15
12868 char1,8,12,"Dabei sind Ihnen 20 <gn>
15 Barrel verloren":chart,8,14,"ge 1518 ifeh=512o0reh=1824o0reh=2048the
gangen.":goto1880 <ag> n1520:else1410 <1lk>
1218 char1,0,13,b3%+"IThnen ist ein 16520 ei-ei*2:eh=eh#*3:ir=ei+eh <fi>
Bohrturm explodiert.":b=b-1:goto1 1538 scnclr:print:print:printb4$"s
880 <io> ie haben”;ir;"Dollar gewonnen.":pr
1228 scnclr:char1,0,13,b7%$+"Soviel int:print:d=d+ir <cb>
besitzen Sie nicht!":forww=0to300 1548 printp$:gotol1560 <jb>
@:next:goto560 <ed> 15580 d=d-ei:scnclr:print:printb?7§”
1230 scnclr:print:print"Sie sitzen Sie haben leider verloren.":print:
bei einem Pokerspiel im":print:pr print:printp$ <hg>
int"Spielcasino.” <aa> 1568 gety$:ify$=""then1560 <cc>
1240 print:print:printdd$b6$”™s P I 1578 ify$=chr$(32) then1590 <be>
ELEINSAETZE"78 <pp> 1588 sound1,50,15:g0to1568 <an>
1250 print:printb4$b4$"S Dollar"b6 1598 gotod7@ <hh>
$71215 Dollar” <pb> 1608 ifb=>ffandk=>aothen161@:elser
1268 print:printb7$"15 Dollar"b6%$" eturn <kp>
3645 Dollar" <mh> 1610 ifa=>llandt=>iithen162@:elser
1278 print:printb7$"45 Dollar"bS5%" eturn <if>
10935 Dollar” <dk> 1620 ife=>nnandc=>3jjthen163B:elser
1280 print:printb6$”135 Dollar™bs$ eturn <me>
"32805 Dollar” <bf> 1630 ifh=>mmandd=>ggthen1640:elser
1298 print:printb6$"405 Dollar"b5$ eturn <bg>
"98415 Dollar” <1j> 1648 scnclr:printchr$(142) :printzf
1300 print:print:print™Bitte geben $;:fors=1to1B:print”"C"zh$; :next:pr
Sie ihren Spieleinsatz ein!":inpu int"C"2d$ <pe>
tei <kk> 1650 printza$;:fors=1to18:printzh$
1310 ifei=Sorei=135then136@ <oe> zg$®; :next:printzh$zis <kk>
1328 ifei=1Sorei=98415then1558 <fm> 1668 printza$;:fors=1to18:printzg$
1338 ifei=45crei=1@935then1360 <ij> zh%; :next:printzg$zi$ <be>
1348 ifei=12150rei=32885then1368 <ba> 1670 printza$;:fors=1tod:printzh$z
1350 ifei=4850rei=3645then1550:els g$; :next:fors=1to11:print"C"zg$; :n
21230 <ln> ext <ja>
1368 print:print:print"Erhoehen Si 1680 fors=1to3:printzh$zg$; :next:p
e ihren Spieleinsatz (J/N)}" <an> rintzh$zi$ <ol>
1378 gety$:ify$="j"then1410 <ka> 1698 m$=za$+zg$+zhP+zg$+zh$+zg$+zh
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$+zi$:n$=za$+zh$+zg$+zh$+zg$+zh$+z
g$+zi$ .

1788 r$=m$+f$+Ff$+b3$+n$:printr$
1718 printn$” sie haben auch die"b
A$m$:printr$
1720 printn$”
) "m$:printr$
1738 printng”
m$:printr$
1740 printn$”
b3¢m$:printr$
1758 printng$”
4$m$:printr$
1768 printn$”
t."m$:printr$
1778 printza$zh$zg$zh$zg$zhPzg$ze$
; :fors=1to11:printzh$"C"; :next
1788 printzh$zg$zg$zh$zg$zh$zg$zh$
zi$

1790 printza$zg$zhPzgPzh$zg$zh$;:f
ors=1to12:printzh$zg$; :next

1800 printzh$zh$zg$zh$zg$zh$zg$zi$
1810 printza$zh$zg$zh$zg$zh$zg$;: f
ors=1to12:printzg$zh$; :next

1828 printzg$zg$zh$zg$zhPzgPzh$zi$
1838 printzc$zg$"C zg$"C"zg$"C";:f
ors=1to12:print”"C"zg$; :next

1840 print"CC"zg$"C"zg$"C"zg$zs$

" 1858 print:print:printp$

1860 gety$:ify$=chr$(32) then150
1878 ify$=""then1860:elsesound1,50
,15:goto 1860

1888 forww=0to3880:next:ifa<Bthena
=@:scnclr

1898 ifd<=100800rd=>17008then1900:
elsegoto2@30

1900 ifd<=570880rd=>64000then1910:
elsegoto1230

1918 ifd<=1140080rd=>122000then192
@:elsegoto2060

1920 ifd<=1720800rd=>179880then193
f:elsegoto2078

1938 ifd<=2298000rd=>236008then194
B:elsegoto2090

1948 ifd<=2860000rd=>293800then195
6:elsegoto211@

1958 ifd<=3430080rd=>350000then196
B:elsegoto123@

1968 ifd<=4000000rd=>407000then197
8:elsegoto2150

1978 ifd<=4570000rd=>464000then198
B8:elsegoto2170

19808 ifd<=1080ord=>4000then1990:el
51230

1990 ifd<=5140880rd=>521000then200
B:elsegoto2190

2000 ifd<=6858880rd=>692800then2B1
D:elsel1230

letzte firma (dallas
aufgekauft. ihre"b6$
firma hat jetzt die”
monopolstellung im™b

oelgeschaeft erreich

<jp>
<ag>

<cd>
<gg>
<nj>
<ln>
<Cca>
<cgc?>
<dn>
<ab>

<ig>
<pi>

<ac>
<le>

<bh>
<dj>
<ik>
<ged>
<nm>
<bb>
<dn>
<jj>

<hf>

<cl>
<bf>

<do>
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2010 ifd<=571888ord=>578800then202

f:elsegotol230@

2p2p ifd<=6280BBord=>635000thend7@
:elsegoto2130

2830 char1,0, 18, "Unbekannte Taeter
bohrten ein Loch in":d=d-480:a=a-
20

2040 char1,8,12,"den Tankwagen, sO
dass 20 Barrel verloren":ifa<0£hen

a=08

2850 char1,8,14,"gingen. Die Repar

atur kostet 488 Dollar.":goto2218

20608 char1,8,12,"Ein Haus wird ges
trichen (15088 Dollar).":d=d-15800
:goto2210

2078 char1,8,11,"Ein Arbeiter erha

elt einen Gehalts-"

2088 char1,8,13,"vorschuss (3008 D

ollar).":d=d-3800:goto2210

2998 chart,®,11,"Sie muessen die S

chwarzarbeiter bezahlen”

2190 char1,0,13,"(2588 Dollar).":d

=d-2580:goto2210

2110 chart,@,11,"Bei einem Sturm w
urde Ihr Hausdach”

2128 char1,0, 13, "beschaedigt (2800
Dollar).":d=d-2808:goton2210

213@ char1,@,11,"Sie zahlen fuer e
inige Arbeitnehmer”

2148 chart1,0,13,"Urlaubsgeld (80808
Dollar).":d=d-8008:goto2210

2158 char1,@,11,"Sie muessen Ihre

Versicherungen noch”

2168 char1,8,13,"bezahlen (2808 Do
llar) .":d=d-2888:goto2210

2178 chart,®8,11,"Sie versuchen ein

en Zollbeamten fuer”

2188 char1,@,13,"Schmuggelware zu

bestechen (3888 Dollar) ":d=d-3800:

goto2210@

2198 char1,8,11,"Bei einigen Tankw

agen muessen Sie die”

2288 char1,@, 13, "Reifen durch neue
ersetzen (9000 Dollar)”:d=d-9008

2210 forww=0to3800:next:gotos7@

2220 forww=0to3888:next

2238 ifk=Pandb=Dthen224@:elsed7@

22408 ifa=Bandt=0then22508:elsed70@

2258 ife=Bandc=0then2260:elsed?@
2260 ifh=Bthen2278:elsed?78

2278 printchr$(14) :scncir:charl,?,
12,"5ie haben Konkurs gemacht!”

2288 print:print:print:printp$
2290 gety$:ify$=""then2290

2308 ify$=chr$(32)then1S@:elsesoun
d1,58,15:got02290

2328 rem # farbcodes/steuercodes *#

<da>

<bec>

<ji>

<bh>

<ek>
<pa>
<bh>
<jh>
<hn>
<bo>
<jf>
<ff>
<ff>
<ie>
<em>

<pb>

<pb>
<dn>

<jm>
<mb>
<de>
<ep>
<hf>
<ili>
<eb>

<fp>
<dd>
<pe>

<eg>
<ah>

<51> 3P




DALLAS OELMULTI - 5 -— STARTMENUE C186 — 1 -
2330 rn$=chr$(018) : f1$=chr$(138) <Fff> 18 rem start-menue ============¢16 <kh>
2348 fo$=chr$(132) :rf$=chr$( 146) <ag> 20 rem (p) commodore welt team <ho>
2350 rem i zeichensatz/graphik * <1d> 38 rem =========================== <ng>
2368 za$=chr$(171) <ig> 40 rem (c) by n.lippert <1li>
2378 zc$=chr$(173) : 2d$=chr$( 174)  <bf> 5@ rem <pd>
2388 zf$=chr$(176) :zg$=chr$( 177) <il> 68 rem version 3.5 <1f>
2398 zh$=chr$(178) :zi$=chr$( 179) <ko> 7@ rem c16/116/plusd + floppy <eb>
2400 ZS$=ChI‘$( 189) <ij> B0 rem =sS=s=sxsssssssasssssoss=== (if>
2418 return <he> 98 dimy$( 15) : gosub67@ <da>
2420 rem s=====s=====s===s======== <pj> 1800 forx=0to15:ready$( x) :nextx <lm>
2430 rem 12277 bytes memory <pk> 118 data a,b,c,d,e,f,g,h,i,j,k,1,m
2440 rem 88908 bytes program <fe> ,n,0,p <pb>
2450 rem 00427 bytes variables <ab> 120 : <ck>
2460 rem 00ADA bytes arrays <ek> 132 scnclr <on>
2478 rem 00558 bytes strings <pa> 148 forx=8to 17:readx$:pokex+1536,

24808 rem 02392 bytes free (@) <mb> dec( x$) :next:dimwa$(48) :dimlo$(48)

2490 rem =m=======sr=mrmoc—omcmmmmam=o= <ia> :dimhi$(48) <gcec>
150 data 20,6b,a8,a5,0a,a6,2b,a4,?2
c,28,dS,ff,a9, 1b,8d, 06, ff,4c <mf>

- - 1680 forx=0 to1S5:readwa$(x) :readlo$
tartmenu (x) :readhi$( x) :next:printhe$c4a$ <jp>

Anstatt sich mithsam durch das Direct 41 178 seacir e

nstatt sich mithsam durch das Directory zu quilen, g P
kénnen Sie per einfachem Tastendruck das gewiinsch- 180 pr:!.nt : pl‘ln <b¥>
te Programm einladen. Auch wenn es sich um ein Ma- 198 printtab(10) r“$re$b$b§rf$bk$ <ab>
schinenprogramm handeln sollte, startet dieses dann 200 printtab( 10) rn$re$b5$"start-me
von selbst, ohne dafl Sie, §ofern Sie einmal dessen nue"bag"" <gk>
Startadresse im Startmenil vermerkt haben, sich noch 210 printtab( 10) rn$re$b$b$rfebk$  <gc>
Gedanken um dieselbe machen miiiten. .

. . . 220 print <fc>

Bedienungshinweise: 238 forx=Btol1Sstep2:printrn$re$” "

Das Startmenii muf} an erster Stelle auf .der Diskette y8$(x) " "rfebk$;" ";wad(x); <ap>

stehen, wenn Sie es lediglich durch Druck auf die Ta- 240 printtab(2@)rn$re$” "yH(x+1)"

sten RUN/STOP und C= (Commodoretaste) starten "rf$bk$; " ";waP(x+1) :print:nextx  <ed>

wollen. Sie kénnen maximal 16 Programme im Start- 250 . it t,)( 12) rn$re$f1$bSbS$r b ’

menii erfassen. printta rnere r .

, k$fo$ <il>

et o I 268 printtab{12) rn$re$flPb2$"waehl
R _STﬁRl’-—H&ZHUE A e f‘ile"b2$rf$+‘o$bk$ <gb>
£ 6 R EEE R & B . 270 printtab(12)rn$re$f1$b$bs5erfb

f [ ! k$fo$ <1lk>

M oo ie e Bl . ......cc0rnnnen; 2808 getkeya$ <cj>

G Cerenaen PR 11 R 290 ifa$<"a"ora$>"p“then288 <bh>

Y - ..... Ceaeeeaaaes ‘ 328 a=asc(a$)-65 <mg>

T L R R Ry 310 if lo$(a)="ff"andhi$(a)="fFf"th

| [N e en 340 <go>

F O T D 328 if lo$(a) <>"ff"andhif(a) <>"Ff"

5 then 400 <bb>

- - ' R ' 340 scnclr <je>

Tragen Sie deren Namen bitte in die dafiir vorgesehene 350 poke239, 11 <ne>

DATA-Zeile ein. Hat der Filename weniger als 16 ) 360 printcl$"load"+chr$(34) +wa$(a)

Buchstaben, so sind die restlichen Punkte zu beseiti- +chr$(34)+",8":poke1319, 145: poke13

gen. Im Anschluf an den Filenamen hat der Eintrag 8. 145 ' ! <oF>

der Startadresse zu erfolgen. Fiir Basicprogramme diir- ) . g

fen Sie die eingetragenenen ‘FF‘s unverdndert stehen 378 pokel1321, 145:poke 1322, 145:poke

lassen. Bei Maschinenprogrammen tragen Sie bitte in 1323,13:poke1324, 147 :poke1325,13  <he>
hexadezimaler Fl?rmbdessen stgﬂadress?ll elillé und 380 poke1326,82:poke1327,85:poke13

zwar zuerst das Lowbyte und dann das Highbyte. .

Beispiel: DATA“Basicprogramm‘,FF,FF ggé?a.goke1329, 13 q.‘j)

DATA“Maschinenprogramm*,00,10 en <ip>

In unserem Beispiel wiirde das Maschinenprogramm 498 scnclr <al>

an der Adresse $1000 (SYS 4096) gestartet werden. 418 color®, 1 <dj>
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STARTMENUE C16 — 2 —

429 poke dec("8612"),dec(lo$(a)) <gn>
438 poke dec("@0613"),dec(hi$(a)) <bn>
440 print"sys1536"+chr$(34) +wa$( a)

+chr$(34)+",8,1" :poke1319, 19: pokel

320, 13:poke239,2 <ih>
458 end <ah>
460 : <nf>
478 rem >>> file datas <<< <lg>

488 rem > programm eintragungen < <gh>
498 rem programmname,low,high byte <nm>

500 : <cf>
518 data ™..cisiaeswen s sus ", ff,ff  <ip>
5208 datad "...c0ciedeann s °, ff,ff <mo>
B30 data " c:cummen s ons " fF,FF  <hk>
540 data ". ... ... ... v, ff,ff <ch>
550 data ".... ... *, ff,ff <ae>.
568 Hata "asissmesene e v, ff,ff <fo>
5720 data ".cuissses s mases ", ff,ff <ep>
588 data "... ... ... ", ff,Fff <df>
590 date ™. s sssupnc s shmey ", ff,ff <jb>
600 data ". ... ... “ ff,ff <go>
618 data. "o cemmnn e E v, ff,ff <bo>
628 data "........ccaann ", Ff,ff <ec>
B30 data . icivsdneeraamann " FF,FF <gb>
648 data ". . ....ceEssmeEes ", ff,ff <be>
650 data "....... ... ", ff,ff <ci>
660 data “i:senswe s mnensas v, ff,ff <il>
67@ rem nachspann =====s========== {0g>
688 rem * farbcodes/steuercodes ¥ <cc>
698 c4$=chr${®17) :rn$=chr$(018) <kh>
788 he$=chr$(819) :re$=chr$( 828) <cd>
718 £1$=chr$( 138) : Fo$=chr$( 132) <bf>
720 bk$=chr$( 144) : rf$=chr$( 146) <jk>
738 cl$=chr$(147) :b$=chr$(32) <gk>
748 b2$=b$+b$:b4$=b2§+b2§ <oh>
758 b5$=b4%+b$:b$=b5$+b5$ <gp>
760 return <id>
778 rem Ss==s=sss=sSsssssssssssssss=Es (M2
788 rem BB2186 bytes programm <kl1l>
79@ rem =========ss=ss=sss=sz=s===== <]0>
BB@ rem >>>>>> programmende <<<<<< <kh>
818 rem ====-s==s=s==s=s=========== <kn>

Achtung!
Vom 23.12.1987
bis zum 7.1.88

Keine
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'BORSE

C16/116/+4-Clubs! Achtung
— Ich erstelle Euche eine
Club-Zeitschrift auf Disk. Ihr
braucht mir nur die Infos
usw. zu schicken. Ausfiihrl.
Info gg. 80 Pf. Riickporto an
U. Ludschoweit, Hassloch am
Wasserwerk 1, 6090 Riissels-
heim

Suche Floppy 1541 m. Lauf-
werk-Totalschaden. Zahle
50,— DM. Abends ab 18 Uhr.
Tel. 06135/1309

Verkaufe sehr gute C16/+4-
Spiel- u. Prog.-Kassetten
schon ab 5,— DM. Auflerdem
verkaufe ich preiswerte C16/
+4-Biicher, Hefte, Joysticks u.
eine Datasette. Bitte gleich
Liste anfordern unter Tel.
0641/57206 od. schriftl.:
Stefan Ortmiiller, Krumstiick
3, 6300 Gieflen-Wieseck

Verkaufe Plus/4 m. dt. Hand-
buch, Datasette 1531, orig.-
verpackt, u. einige bespielte
Kass. f. 150,— DM. W.
Schnitzler, Idsteinerstr. 30,
6000 Frankfurt 1, Tel. )
069/732913

Hardware & Software: fiir
Commodore Plus/4! Selbst-
entwickelte Supersoftware.
Infos gratis! P. Schifers,
Riekestr. 5, 4402 Greven 1.
Suche Top-Software (64 KB).
Keine Anwendersoftware!

+ DRINGEND + Suche Flop-

pyplatine 1541 m. od. ohne
Bauteile. Leiterplatten diirfen
nicht beschidigt sein. Ange-
bote an Lutz Illigen, Eschen-
weg 8, 5350 Euskirchen 1

Wg. Systemwechsel! Billig!
Verk. Plus4, Floppy 1551,
Joystick u. sehr viel neueste
Software: ca. 140 Disk.-Sei-
ten! Fiir nur DM 500,—, evtl.
auch einzeln! Tel. 07351/
76503. Verk. auch billig
DFU-Anlage f. Plus 4!

Verkaufe wg. Systemwechsel
C64 150,— DM; 1541 Knebel-
floppy 200,— DM; Magic For-
mel 100,— DM; Griin-Mon.
100,—; Final Cartr. 50,— DM;
25 Disk. Top-Software 50,—
DM; Biicher, Hefte ... Man-
fred Fuchs jr., Tel. 0202/
469243 Wuppertal 21

C16/116/P4-Programme ab
1,— DM. Liste gg. Riickporto
z.B. Anwender: Disky, Multi-
print, Dateiprogramme,
Spiele. Alles aus eigener Ent-
wicklung, Disk. od. Tape. Bei
U. Ludschoweit, Hassloch am
Wasserwerk 1, 6090 Riissels-
heim

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
Schillbauer, 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.

Suche Tauschpartner f.
C16/Plus4. Habe iiber 400
Prog. auf Disk. Schickt Eure
Listen an Coord Biichner,
Walkenmiihleweg 9, 3400
Gottingen. Ich sende Euch
dann meine.

Verkaufe C64, Datas., viel
Software, Joystick, Modul f.
nur 250,— DM VB! Verkaufe
Plus4, Datas., 300 gute Spicle
auf Kass. f. nur 200,— DM.
H.P. Lehmann, Guttenbrun-
nenweg 1, 795 Biberach,

Tel. 07351/76503

Floppy-Speder, Adressenverw.
u. Textverarb. auf Disk. f.
C64 gg. 10—DM-Schein bei
Wolfgang Herberich, Hager-
str. 47, 6960 Osterburken

Wer verschenkt Computer-
Schrott? Od. gg. geringe Ge-
biihr! Erstatte Versandko-
sten! Suche dringend Floppy
1551, zahle bis 200,— DM.
Zu senden an Kuno Bode,
Kolpingstr. 8, 5860 Iserlohn
7, Tel. 02374/2945

Plus4, Floppy 1551. Suche
gute Anwenderprog., keine
Spiele! Angebote an F.
Staitsch, Ziegelhiitter Weg 29,
3540 Korbach 1

Verk. Orig.-Prog. f. C16/+4
auf Kass.: Formula One,
Music-Master, Daley Th. u.a.
je 50,— DM. Orig.-Disk. je
8,— DM. Liste gg. 0,80 DM
in Briefm.: H.-J. Bartsch,
Friesenstr. 1, 4402 Greven 1

Suche, tausche u. verkaufe
Schulsoftware f. C16/Plus 4.
Liste anfordern bei: G. Disler,
Alter Hohlweg 7, 5820
Gevelsberg

C16/116/+4-Magazin auf
Kass. od. Disk. m. Tips,
Tricks, Wissen, Grafik, Ritsel,
Spiele, Anwender, Drucker u.
Multidateiprog. 15,— DM od.
Scheck an U. Ludschoweit,
Hassloch am Wasserwerk 1,
6090 Riisselsheim

DIE TEST-WELT WILL
KOMMEN! Das soll ein Club
werden, der Software u.?
testet! Ich brauche noch 2-3,
die in der Redaktion mitmi-
schen und viele Mitglieder.
Achtung: nur C16/116/P4!
Schreibt am besten m. Riick-
porto an: TESTWELT, Ch.
Schweier, Hermannstr. 98,
4330 Miilheim 1

Kostenlose Freeware fiir C64/
C128 von Fr. Neuper 8473
Pfreimd, Postfach 72, Fordern
Sie das Gratisinfo an.

¥* ¥ % ¥ %* % %X

Nebenverdienst
durch Softwareverkauf und
Beratung. IDL Tel. 0521/
450458 nur Sa. und So. von
8—12 Uhr.

Suche dringend f. C128 preis-
werte Textverarb.-Softw.

z.B. Wordstar 3.0, Multiplan
o.d. Schickt Angebote an:
Thomas Rumpela, Schwalben-
weg 48, 7320 Go6ppingen

*** ACHTUNG *** Suche
Philips-Drucker-Interface fiir
VG 8010 (Modul). Tel.
02225/5605

Verk. Turbo-Pascal f. C128-
CP/M u. Turbo-Pascal-Hand-
buch (300 S.), Neupreis ca.
240,—, f. lachhafte 80,— DM.
Ferner andere Prog. giinstig.
Also Anrufen lohnt sich. Ab
20 Uhr Tel. 07251/13477

Verkaufe Amiga 1000 (PAL-
Version, amerik. Tastatur),
orig. Floppy 1010, Drucker-
kabel, DOS-Manual (engl.) u.
Software f. 2.050,— DM.

Tel. 07631/5446 ab 19 Uhr,
Frank verlangen. Anruf lohnt.

VC20 m. 20K-Erw. (voll
schaltbar) u. Zubehér (Biicher,
Zeitschr., 400 der besten
Prog., Module u.v.m.) billig
abzugeben. Gratisliste von:

F. Ludwig, saarwellingerstr.
133, 6630 Saarlouis 2. Um-
bau v. Erw. f. den Modul-
bereich!

Commodore 3032 m. integr.
Monitor, Floppy 4031 u.
Datasette, Biicher, Erweite-
rungen, Software zus. 500,—
DM. Tel. 06221/765265

Verkaufe Public Domain-Disk.
f. C64 m. iiber 30 Prog. f.

nur 50,— DM. Versand erfolgt
per Nachnahme. Schreibt an:

Martin Trost, Josefstaler
Str. 15, 6670 St. Ingbert

" Fiir C16, C64, VC20, Plus4:

Verkaufe Drucker Citizen
IDP 560 f. 50,— DM. Tel. ab
19 Uhr 089/713843, H.W.
Kethers, Einhornallee 51,
8000 Miinchen 70

Verkaufe C64- u. C16-Soft-
ware zum halben Preis! (Kass.)
Wer weitere Informationen
will, der schreibe an: Marcus
Schitzle, Dreieichstr. 35,
6057 Dietzenbach

** COMMODORE 128 PC **
Professionelle Software, neues
Betriebssystem... Datenbank,
Fakturierung, Lagerverwal-
tung u.v.m. Liste gegen Frei-
umschlag D. Lehmann, Carl-
Severing-Str. 58, 48 Bielefeld
14.

**C16/116(64K) u. Plus4**
Profi-Buchfiihrungs-Progr.

(PC-Format) fiir Schule, Be-
ruf u. Betrieb. Erstellung u.
Ausgabe von Konten, Bilanz
u.v.m. 129,— DM. A, Limmer-
zahl, 41 Duisburg 17, Saar-
str. 85, Tel.: 02136/13994.

NEU NEU NEU NEU NEU
Centronics-Kabel fiir den Plus/
4! Nur DM 30,— incl. Soft.-
Interface auf Kass. oder Disk.
Arbeitet auch mit SCRIPT/
PLUS. Weitere Artikel auf
Anfrage. Liste anforder:
Weite Soft, Bernd Welte,
Brackeler Hellweg 150, 46
Dortmund 12.

Super-Angebot! Nur 290,
DM: C64 neue Form m. Geos
noch 4 Mon. Garantie, wg.

Systemwechsel zu verk. Tel.
06109/2253

C—I-G nimmt noch Mitglie-
der auf. C16 u. +4. Wir bieten:
Clubzeitschr., Tips u. Tricks,
auch zu Script/Plus u. jede
Menge Infos. Wir suchen noch
Freesoft f. C16/+4. einfach
Info anfordern gg. 80 Pf. bei
K.D. Schindler, Luciusstr.
10A, 623 Frankfurt 80

Verkaufe f. C16, 116 Plus4
Biiche (Alles iiber C16 usw.),
Spiele ab 3,— DM, Hefte
(RUN, Commodore Welt u.
Sonderhefte u.a.). Kostenlose
Liste anfordern! Bei: Lothar
Hausfeld, Schirmannstr. 46,
2842 Lohne

Suche Programme f. C128
(nur 40 Z.) u. C64 zum Kauf
od. Tausch. Vielleicht schreibt
mir auch ein weiblicher
Freak? Zuschriften an: Jiirgen
Schneider, Feldmannstr. 24,
4200 Oberhausen 1, Bis
dann!
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Top-Games f. C16- u. C64-
Freaks! Spiele u. Anwender
zu sehr billigen Preisen. Gra-
tisinfo anfordern bei: Ale-
xander Kiss, Himmelstr. 7,

7987 Weingarten

HILFE HILFE HILFE!

Wer kann mir helfen? Suche
jemand, der mir bei der
Basic-Sprache f. den C64 wei-
terhilft. Bitte melden! Nor-
bert Korthols, Bahnhofstr.
185 A, 4100 Duisburg 12,
Tel. 0203/439513

Suche f. meinen Neffen(12
J.) Floppy u. Programme f.
Plus4. Gerhard Andermann,
An der Hofbreite 2, 3412
Nérten-Hardenberg, OT
Elvese, Tel. 05503/2590
nach 19 Uhr

Suche C64 od C128 m.
Floppy, Drucker, evtl. auch
Monitor. Nehme auch Einzel-
teile, wenn giinstig. Tel.
069/302940.

Verk. selbsterstellten Zei-
chens.-Editor f. C128 (Rotie-
ren, Spiegeln, Schieben usw.).
Superschenll dank Maschinen-
spr.! Disk. gg. 20,— DM/SFr.
od. 200 6S bei A. Signer,
Buelacherweg 22, CH-Brutti-
sellen. Inkl. dt. Anl.

Verkaufe C16/64K m. Flop-
py 1551 u. Biichern gg.
Hochstgebot. Tel. 02272/
7942, Heinz Lurz, Schiitzen-
delle 63, 5012 Bedburg

PLUS4/TEXTADVEN-
TURES: Erfahrungsaustausch
u. evtl. gemeinsames Ent-
wickeln v. Programmen
wiinscht Wolfgang Dethlefs
(39 J.), Krokusweg 7, 2382
Kropp, Tel. 04624/1760

Verkaufe Spiele f. C16, Orig.
auf Tape zu niedr. Preisen.
Ruft an 06233/62937.
Andreas Fehres. Jede nur
einmal. GriiSe M. Deis.
Schreibe mal wieder!

60 Spiele f. C64 f. 30,— DM
sowie C16/116/Plus4 eben-
falls 30,— DM. Schick die
Scheine an: Alexander Kiss,
Himmelstr. 7, 7987 Wein-
garten und Ihr bekommt die
Software.

C16(64K), Datasette, Floppy
1551, M&T-Sonderhefte,
Prog.-Service-Disketten, Spie-
le auf Disk. u. Kass. (keine
abgetippten!), Textverarb. u.
Datciverw. Alles 1 A-Zustand,
(auch einzeln) billig abzuge-
ben. Tel. 02821/20050 ab

18 Uhr.

VERKAUFE 8032SK (abge-
rundete Gehiuseform), p&p-
Kit 8000, dt. Tast., 8250
Doppelfloppy m. Epson-Inter-
face, Anschlufikabeln, ca.
600 Betriebsstd., VB 800,—
DM. Gerh. Wieser, Winterstr.
28, 8122 Penzberg, Tel.
08856/5404 ab 20 Uhr

Suche Tauschpartner f.
Plus4/C16 (64K u. 16K),
Disk. Habe Super-Games u.
Anwender. Schreibt m. Liste
an: Michael Baczmanow,
Bahnhofstr. 17, A-4470 Enns,
Austria. Tel. Enns 07223/
27542

Plus4 m. Datasette, Basic-
Kurs, Das grofie C16-Buch,
Programme: Music Master,
Paint-Box, Grafik Designer,
Quiwi, Ritsel d. 7. Kolonie
etc. f. 108,— DM. R. Graf,
Ingeborgstr. 28, 5600 Wup-
pertal 2, Tel. 0202/555892
(alles m. Orig.-Verp.).

SUCHE: Computer-Schrott,
nur G16/116 u. Plus/4, auch
andere Hardwareteile m. De-
fektangabe und Preisvorstel-
lung, nur schriftl. mogl. Tel.-
Nr. angeben, rufe zuriick.
Porto wird mitiibernommen.
Jiirgen Braunroth, Moordorfer
Str. 30, 3057 Neustadt

Suche Textmanager m. Such-
u. Sortier-Routine, Plus4,
Kass. Jirgen Schust, Forster-
weg 40, 2000 Hamburg 54,
040/5407326

C16, 116, Plus/4-Anwender:
Der Verein speziell f. uns!
Mit Clubzeitschr. u. Soft-
ware-Bibliothek. Info beim
hrc e.V., Baueriand 15, 48
Bielefeld 1

Hallo, Plus/4-C16-Fans!
Plus4-User aus der DDR sucht
Erfahrungsaustausch u. Brief-
wechsel. Bin 31 J. (M). wiirde
mich auch sehr tiber Soft- u.
Hardware freuen, da mittel-
los. Jeder Brief wird beantw.
v. Frank Harnisch, Ringstr.
189, DDR-7060 Leipzig

Verkaufe versch. Zeitschr.
(64er, RUN, CINEMA ...)
sowie div. Orig.-Prog. (Tape
u. Disk.) f. C64. Liste gg.
Riickporto. Kaufmann, Burg-
str. 61, 7000 Stuttgart 80

Suche intakte Floppy 1551 u.
GRAFIKMODUL f. den MPS-
802/1526 od. Plotter!! Ange-
bote an: Brigitte Nitsch,
Steinbruch Str. 17, 4100
Duisburg 1, T. 0203/358074.
PS.: Tausche auch Top-Soft
auf Disk.! Beantworte alles!

Fiir 10,— DM bekommt Ihr
die besten Spiele fiir den
C16/+4: 2 Disk. randvoll m.
Topsoftware! Suche noch
Partner zum Software-Tausch.
Nur Disk. Suche noch Super-
base (64K). Bitte wenden an:
A. Balgar, Fortkamp 7,

4250 Bottrop

Fiir Plus4, C16(64K): Mathi-
mago 30,— DM; Portfolios
15,— DM. Info bei: Peter
Hakenjos, Werderstrafie 13,
7500 Karlsruhe

Suche Grundplatine £f. C16
(nicht defekt). Angebote an:
Lothar Hirterich, Hauptstr.
85, 8721 Poppenhausen,
Tel. 09725/1434 ab 18 Uhr

Hey, Computer-Freaks! Ich
suche div. Data Becker
Biicher f. C64/C16/P4. Zahle
bis zum halben Neupreis!
Schickt Eure Angebote an:
Jens Schréder, Osterholzer
Mohlendamm 55, 28 Bremen
44, Tel. 0421/421238

Verkaufe meinen C16 + 64
KB. Mit Datasette, Basic-Kurs
usw. Ebtl. Plus4 m. 256 KB.
Preis VB. Verk. auch einige
Orig.-Software. Axel Klein-
jung, Dimmlinghauserstr. 22,
5270 Gummersbach 1, Tel.
02261/52644 v. 16-17 Uhr

Verkaufe DFU-Prog. u.
Taschenrechnerfunktionen.
Disk.: 10,— DM. ACHTUNG:
1. Prog. arbeitet nicht mit
allen Dataphonen. 2. Keine
Texteingabefunktion. Prog. f.
C64. Kein Umtausch.
Matthias Gutt, Kantstr. 16,
2120 Liineburg

Suche Footballer of the Year
f. Plus4. Der erste erhilt 2
Orig.-Spiele (Tape). Markus
Ramm, Frankenweg 33, 4630
Bochum 6

Achtung! Suche Drucker f.
C64. Da total verarmt, kann
ich nur bis zu 150,— DM
zahlen! Tel. 02392/71589,
Raum Werdohl. Dringend !!!

C16/+4 Gratis-Info anfordern.
Kopiermodul, Kopier-Prog.,
Anwender- u. Spiel-Prog.
Jetzt Gratis-Info anfordern!!
Th. Gortz, Friedrich-Ebert-
Str. 113, 6103 Griesheim,
Tel. 06151/719132

ACHTUNG! C16/116/Plus4.
Mit POKE4097,1:DELETE1
macht man Reset und new
riickgingig. Suche C64 bis
150,— DM, kein Schrott.
Tel. 04861/6264. Ich rufe

zuriick.

IDEAL FUR EINSTEIGER!
VG20 m.: Datasette, 3K-Erw.
3 Spielemodulen u. 17 Kass.
(4 neue, 5 eigene, 7 Orig.-
Spiele, Basic-Kurs). M. Porto
nur 100,— DM. Kéneke,
Westendstr. 26, 6072 Dreieich

C128D, neuestes Gerite
(Stahlgehduse), 80-Z.-S/W-
Mon., 70 Disk. u. div. Zube-
hor, alles 6 Mon. alt. VB
900,— DM. Tel. 02234/
58964 ab 18 Uhr

Input-Kass. 3/85-8/87 f£.
150,— DM; Profimat m. Disk.
f. 50,— DM; Roboter-Buch
20,— DM; Lexikon C64 25,—
DM; Codier-Blatter Conrad-
basic 200 St. 6,— DM. Wolf-
gang Bruns, Graf-Bernhard-
Str. 22, 4934 Horn-Meinberg
01. Tel. 05234/1484 ab 18
Uhr

HEY COMPUTERFREAKS!
Verk. C16 + 64K 150,— DM;
Datasette 75,— DM; Floppy
400,— DM; 10 Leerdisk.
40,—; 2 Quickshot II 25,—
DM; 2 Adapter 10,— DM;
Sonderhefte, VIA, Software
(z-B. Winter Olympiade
u.v.m.). CDS, 44, rue de
Mondercange, 4381 Ehler-
ange-Luxemburg

Tausche, kaufe, verkaufe
Spiele, Anwend.-Prog. u.
Musik-Prog. f. C16/+4. Suche
2 Joysticks z. giinst. Preis!
Bitte um Angebote, Listen u.
Ahnliches. Jede Zuschrift
wird garantiert beantwortet!
Alles an: Jiirgen Oschinger,
Eschweg 1, 2171 Geversdorf/
Oste

* HALLO C16/P4 FREAKS*
Verkaufe 20 Prog. f. nur 10,—
DM. Auf Disk.! Verk. 50
Prog. f. nur 20,— DM. Auf
Disk.! Bei Interesse Schein an
K. Henk, Breslauerstr. 4,

518 Eschweiler

An alle C16/Plus4-Fans! Bie-
ten ca. 400 Games ab 5 Pf.
pro Spiel, Liste & Lieferbe-
dingungen bei Jordi Rieger,
Maiburgerstr. 38, 2950 Leer/
Logabirum anfordern od. an-
rufen 0491/73808, Spider-
Crack Computer-Club

Suche: ,,Mein 1. C64-Pro-
gramm* v. G. Lippman,
Sybex-Verlag. Riedl, Tel.
0911/440166

Verkaufe div. Input 64, Soft-
ware-Club-Kassetten u. Com-
modore Discs (teils orig.-
verpackt). Angebot an Till
Franzmann, Tel. 06132/8168
(Freitag ab 19 Uhr)
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1799,— DM (!) f. Komplett-
Ausstattung. Hardware:
Computer C64, Disk.-Laufw.
1541, Farbmon. 1701,
Sounddigitizer, Ersatztastatur,
Ersatztransformator. Soft-
ware: etwa 150 beidseitige
Disk., Graphic Adv. Creator
zum Erstellen eigener Adven-
tures, LASER BASIC = Basic-
Erw. um 250 Befehle! Laby-
rinth, ca. 15 Ausgaben v.
Input64, riesige Prog.-Samm-
lung! Biicher u. Zeitschr.:
Data B., Tips u. Tricks zum
C64; M&T, Wunderland der
Grafik; M&T, KI auf dem
C64; drei Jahrginge der Zeit-
schr. 64er; 5 Sonderh. 64er:
Tips & Tricks; Adv./KI;
Programmierung; Grundlagen;
Anwendungen; Peeks &
Pokes; u. andere div. C64-
Magazine. Noch ein kl. Bon-
bon: Der Kéufer erhilt v. mir
eine kostenlose Einfithrung in
das System. Auierdem bringe
ich ihm gerne Basic beill!
089/6015973, Richard ver-
langen!

Achtung, C16-Besitzer! Verk.
Prog. auf Tape! Habe ca. 200
Spiele u. Anwend.! Info-Kass.
bitte gg. 2,— DM in Briefm.
anfordern bei: Gerhard Win-
ter, Am Schinzchen 23, 5300
Bonn 1

Verk. f. VG20 u. C64: Joy-
stick-Maus 50,— DM; Zehner-
tastatur 55,— DM; Compu-
mask VC20 10,— DM; Pitfall
II (Kass.) C64 f. 15,— DM;
Dela-Eprommer II 60,— DM;
div. Eproms. Manfred Barth,
Postf., 6509 Lonsheim

Fiir C16/Plus4 zu verk. je 1
Kingsoft-Orig.-Kass.: Winter
Olympiade, Plus Paket 1,
Bongo Construction, Quiwi
f. je 15,— DM od. alle zus. f.
50,— DM. Tel. 07154/29425
ab 18 Uhr

Suche TAUSCHPARTNER
aus ganz Deutschland. Listen
an: Holger Scherer, Jungstr.
25, 6550 Bad Kreuznach

KAUFE: 128er-Prog.: An-
wend., Textverarb., Datei-
verw. (Utilities), jeweils m.
Anl. Bernd Hansen, Hallig-
blick 12, 2251 Hattstedt,
T. 04846/6700

An alle C16/116/+4-Besitzer.
Verk. 64-KB-Kopierprog. Es
kopiert Disk.-Disk., Disk.-
Tape, Tape-Disk., Tape-Tape.
Inkl. Turbo-Tape u. Dia-
Show. Und das nur f. licher-
liche 15,— DM Vorkasse!
Disk. bei: R. Waltereit,
Donaustr. 51, 2800 Bremen 1

C16/+4 Datenverwaltung.
5000 Adressen fest im Griff.
100 % Maschinensprache,
jetzt Gratisinfo anfordern!!
Th. Gortz, Friedrich-Ebert-
Str. 113, 6103 Griesheim,
Tel. 06151/719132

**¥ C16/116/Plus4 *** Verk.

gﬁnstig To&»-Prog. (Habe ca.
00) u.a. Copy-Prog. T-D,

D—T etc. Verk. C116 u. 7X-

Spektrum supergiinstig. Tel.
07191/67781

Wer schenkt armen, abge-
branntem Schiiler einen
Plus4? Angebote an: Michael
Huber, Stallhofstr. 15,
A-8112 Gratwein (Osterreich)
Ubernehme selbstverstindlich
Porto!!

***Verkaufe f. C16/116/
Plus4 preisgiinst. Software:
20 Games f. nur 100,— DM
(nur auf Kass.). Schein an:

Dietmar Neumann, Trierer
Str. 398, 5100 Aachen

Verk. kompl. Sammlung v.
64er-Orig.-Prog.: Pascal, S-
MON, Music-Studio, Data-
mat, Profimat, Textomat,
Game-Killer sowie viele Spiele
u. fast alle Data-Becker-B
Biicher preiswert. W. Kurt,
6450 Hanau 7, Info.

Tel. 06181/65400

Suche Computerschrott aller
Art (insbesondere VC20) ge-
schenkt od. billig zu kaufen.
Kleine Belohnung! Also ran
an den Hoérer u. melden bei
Marco Maucher, Tel. 07248/
239 od. Ralf Mohr, Tel.
07248/1531! — DANKE —

Suche Top Games f. C64,
auch Anwender. Tausche
auch Prog. Wer hat ein Herz
u. gibt mir eine 1541/1570/
1571 od. sonst. Hardware?
Rainer Fuchs, Kurze Str. 3A,
2993 Esterwegen, Tel.
05955/444

C16/116/Plus4! Verkaufe
Top-Games ab 0,50 DM bis
2,— DM pro Prog., nur Tape.
Info gg. Riickumschlag
(0,80 DM Porto). Carsten
Walther, Diestelkamp 179,
2330 Eckernférde

Ich habe meinen C16/64K
verkauft u. habe jetzt noch
jede Menge Lit. u. Top-Soft-
ware auf Disk. abzugeben.
Liste gg. Freiumschlag bei
Frank Brdoch, Breslauer Str.
15,2120 Limeburg

C16/Plus4: Suche preiswertes
ROM:-Listing. Akustikkoppler
m. od. ohne Softw. gesucht.
Tel. 04371/5684

Plus4-User m. Drucker ge-
sucht, der mir gg. Kostener-
stattung Listings v. Program-
men auf Disk. ausdruckt. Ko-
pien f. Eigenbedarf méglich.
Riidiger Weisnach, Gartenstr.
30, 2723 Scheeflel, Tel.
04263/669

** BIETE ** SUCHE **
Suche Skatprogramm, zahle f.
Orig. bis 15,— DM. Biete un-
endlich viele Comp.-Zeitschr.,
spottbillig!! Liste gg. Riick-
porto bei: Holger Schramm,
Koloniestr. 36, 8662 Helm-
brechts

Achtung! Suche selbstge-
schriebene Prog. aller Art,
Disk./Kass. f. C64/128. Be-
schreibung an C. Pokluda,
Weidestr. 101, 2000 Hamburg
76. Gute Bezahlung bei Ge-
fallen.

Tips zum FS 2 (C64) sowic
Horoskop 128 u. Psycho-
Tests 128 zu verkaufen od.
gg. andere Prog. einzutau-
schen! Melden bei: Uwe
Schwesig, Dorfstr. 9A,
2406 Stockelsdorf, Tel.
0451/493306. Greetings to
Danit Zilka!

Verkaufe THE ICE MACHINE
— Freezer Modul f. 50,— DM;
O-Disk. 64er SH Nr. 15, 16 je
15,— DM; 1 S-Soft 10/85 5,—
DM; 1 P. Domain 5,— DM.
Kompl. 70,— DM + NN.
CP80X Drucker f. C64/128
m. 92000/G Interface u.
Farbband neu, kompl. 399,—
DM plus NN (m. Druck-Prog.-
Disk. Tel. 02153/70297

C16/116/Plus4! Wer méchte
mit mir Software auf Disk.
tauschen? 101 % Antwort.
Stefan Baranowski, Wehnert-
str. 44, 1000 Berlin 48

Verkaufe VC20 m. Modul-
box VC 1020 £. 150,~ DM;
Floppy 1541 m. Schutzh.
200,— DM; Drucker Seikosha
GP550AVC f. C64 od. C128
(NLQ-fihig) 250,— DM.
Norbert Knaus. Tel. 06041/
318

Wer hilft m. Rat u. Tat 49-
jahrigem Berufsunfihigkeits-
Rentner! Ich besitze 2 C116,
aber seit einiger Zeit m.
Eingabeschwierigkeiten iiber
die Tastatur! Kein Reset
mehr moglich, keine schnel-
len Joystick-Spiele. Wer
hilft? Alfred Stock, Haupt-
str. 35b, 5531 Neroth

Suche Amiga, evtl. auch m.
Drucker u. Zubehor, giinstig
zu kaufen. Tel. 069/302940

Suche Kontakt f. meinen
Computer C128. Wir warten
schon gespannt auf Euer
Lebenszeichen. Michael Thiel,
Alte Bahnhofstr. 4, 7650
Rastatt

C16/Plus4-User — aufgepafit!
Der ICUC sucht nocht Mit-
glieder aus dem In- u. Aus-
land. Es bestehen Kontakt-
moglichk. zu anderen Mit-
gliedern in 7 Lindern. Infos
bei: ICUC, Halweg 77, 4320
Hattingen. — Es lohnt sich —
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Hey Leute, habt Ihr einen
C16/116/Plus4? Wenn Ihr
Top-Prog. tauschen wollt,
dann gibt es nur eine Adres-
se, niamlich meine. Schickt
Eure Liste, wenn mégl. m.
0.80 DM an mich: Robert
Waltereit, Donaustr. 51,
2800 Bremen 1. Eilt

Tausche orig. Ace-Spiel, 3D-
Zeichen-Prog. u. 2 weitere
Grafikprog. m. ausfiihrl. Anl.
od div. Spiele, nur 64K-Disk
gg- Script-Plus, Textmanager,
Dateimanager. Hackmann,
Lingen 4, Tel. 0591/2086

Verkaufe C16/+64K m. Data-
sette, 2 Joysticks, ca. 40
Kass. u. 10 Comp.-Heften.
Anfragen bitte an: Wolfgang
Tomek, Buchenweg 14/7,
A-2351 Wr. Neudorf, Oster-
reich, Tel. 02236/63586

Achtung, C16/Plus4-Besitzer!
Tausche Spicle u. Anwend.
wie z.B. Trailblazer, Terra
Nova, Ghosts’n Goblins
u.v.m. Auch 64K, nur Disk.!
Listen an Heiko Rutar,
Massener Bachstr. 5, 4750
Unna-Massen

Suche od. tausche Software f.
Plus4. Bitte nur Disk. Suche
auch Lightpen. Biete bis zu
50,— DM. Angebote an: Paul
Kasparbauer, Burgweg 1,
8376 Altnufiberg

C64 —C16 —Plus4 — Lernprg.
Techn. Mathe + Schulanwend.
+ Grafik zu reellem Preis.
Cass/Disk z.B. Bruchrechn.
Vokab. Geometrie, Zahnr.
Festigk. Hydr. E-Techn. Kata-

_log 1 DM Briefm.-Comp. Typ

angeben! Softvers. A. Ristau
Peetzweg 9, 3320 Salzgitter 1

VERKAUFE gut erhaltene
Computerzeitschriften z.B.
Commodore Welt, Compute
mit, CT, Computronic u.v.a.!
Ferner SONERHEFTE. Frei-
tag ab 19 Uhr, Till Franzmann
Tel. 06132/8168
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Der C64
macht Zeitung

Die Namensendung ,,-fox** verpflichtet. War es erst der Fa. Scanntronik
aus Zorneding vor den Toren Miinchens gelungen, mit dem
kombinierten Grafik-/ Textverarbeitungsprogramm ,,Printfox” einen groen
Schritt in Richtung ,,Desktop-Publishing’’ auf dem C64 zu tun, so liegt die
momentan beste Version in Sachen DTP fiir den meistverkauften Commo-
dore-Homecomputer seit einigen Wochen vor: Pagefox.

Kenner der Computerszene werden
das Wortspiel unschwer erkennen:
Eine Mischung des legendiren
,,Pagemaker*‘, das allerdings nur
auf PCs mit MS-DOS lduft und
,,Printfox*‘. Mit ,,Desktop-Pub-
lishing‘* lassen sich Drucksachen al-
ler Art auf dem Bildschirm erstel-
len, inklusive Layout, variables
Schriftbild und dazugehorige Gra-
fik, an der gewiinschten Stelle pla-
ziert. Nach dem Motto: So, wie

(C) 1987 by Scanntre

und erweitert den knappen Speicher
des C64 nochmals um 96.000 Bytes!
Mit insgesamt 160 KBytes kann das
Programm endlich den Komfort und
die Moglichkeiten bieten, die sich
hinter denen eines PC nicht unbe-
dingt zu verstecken brauchen.

Noch was ist neu: Mufdte einer bei
,.Printfox‘ eine Menge Parameter-
Eingaben hinter sich bringen und
die Tastatur oft benutzen, so ist

das jetzt anders. Eine Benutzerober-
fliche, vielen Lesern bestimmt von
,.Geos* oder dem libergrofien Bru-
der Amiga bekannt, stellt nun eine

., JCONS” ZUM ,, ANKLICKEN"

Vielzahl Symbol-Meniis dar (auch
,,Jcons* genannt), die ganz einfach
angewihlt werden konnen. Dazu
gleich eine Bemerkung: Am profes-
sionellsten wird ,,Pagefox‘ mit ei-
ner Proportional-Maus betrieben,
wie z.B. die Commodore 1351 oder
der NCE-Maus. Allerdings, nur et-
was ruckartiger und unbequemer,
geht’s auch mit einem Joystick in
Port 2.

Das Modul beherbergt eigentlich drei
Software-Programme, die sehr eng
miteinander zusammenarbeiten und
jedes fir sich alleine schon ein
,,Spitzenprodukt‘ fir den C64 dar-
stellen wiirde: Text-, Grafik- und
Layout-Editor. Um den zuletztge-
nannten wollen wir uns aber zuerst
kiimmern, da er auch nach dem
Modulstart prisenti ist.

Der Layout-Editor bildet das eigent-
liche ,,Hauptprogramm* von ,,Page-
fox‘. Links neben dem Icon-Menii
14f3t sich die zu bearbeitende Seite
eines Schriftstiickes mit Text und
Grafikbild entwerfen. Es ist natiir-
lich klar, daf} dies dabei nur im
Grofdenverhiltnis 1:4 geschehen
kann.

IDEAL: STEUERUNG MIT MAUS

Per Maus (oder Joystick) kOnnen
Sie jetzt verinderbare Rahmen be-

Bl e 8 T wiciol el Tdamieid  liebiger Form und Grofe an der ge-
wiinschten Stelle plazieren, z.B

I : . . L BT > e
auch dor Gaor banutzt werdon um " einen breiten fur die Uberschrift
Desktop Publishing zu realisieren. Die Ver- und drei schmale fir den Text. Sol-
bindung von Grafik und Text gelingt per- len h}er irgendwo im Text noch .Bll'
fekt, nach dem Motto: ,What you see is  der eingebaut werden, miissen Sie
what you get” — Was Sie sehen, bekom- die ebenfalls an die gewdhlte Stelle
men Sie auch ausgegeben. schieben. Der Text weicht aus, ent-

Sie’s sehen, wird’s auf dem Druk-
ker ausgegeben.

SOFTWARE MIT
SPEICHERERWEITERUNG

Eigentlich ist DTP auf so einem
,,kleinen* Computer wie dem C64

aus Speicherplatzgriinden nicht moég-
lich, auch wenn er 64 K ,,locker*
machen kann. Aus diesem Grund
haben Software-Entwickler Hans
Haberl und Scanntronik einen neu-
en Weg beschritten. , Pagefox!* wird
als Einsteckmodul fiir den Expan-
sionsport angeboten, ist also nach
dem Einschalten sofort verfiigbar
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weder in Form eines rechteckigen
Rahmens oder im Kontursatz, un-
mittelbar an den Formen der Gra-
fik entlang, ganz wie Sie wollen.
Um sich nun zu iiberzeugen, wie es
aussehen konnte, mufd das Schnell-
formatier-Icon gewihlt werden.
Spitestens dann werden Sie feststel-

len, daf® hier und da noch Anderun- »
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gen in Form und Grofie anzubrin-
gen sind, die auch problemlos durch-
gefiihrt werden konnen. Im Prinzip
verhilt sich alles genauso wie bei
den , grofien‘ DTP-Programmen.
Auch die Verarbeitungsgeschwindig-
keit des Cursors sowie des Forma-
tiervorgangs ist sehr zufriedenstel-
lend.

Es versteht sich wohl von selbst,
daf} der ,,Pagefox‘‘ auch eine Funk-
tion besitzen mufd, um die Satzart,
den Ausschlufd des Textes festzule-
gen: Links- oder rechtsbiindiger
Flattersatz, Blocksatz, zentriert
usw.

Natiirlich hat der ganze Layout-Edi-
tor keinen Sinn, wenn sich kein
Text (oder Grafikbilder) im Spei-
cher befinden. Um nun den Text,
der vom Layout bearbeitet werden
soll, zu schreiben, dazu dient der
Text-Editor.

KOMFORTABLE TEXT-
VERARBEITUNG:
DER TEXT-EDITOR

Besitzer des bekannten Textverar-
beitungsprogrammes ,,Vizawrite
fir den C64 werden verschmitzt 1i-
cheln, da sie sich (fast) auf keine
anderen Befehle einstellen miissen,
natiirlich ebenfalls diejenigen, die
,Printfox‘ bereits in threm Software-
Fundus haben.

Auch hier haben verschiedene Steu-
erzeichen ihre Giiltigkeit, die in den
Text eingefiigt werden miissen (z.B.
Fettdruck, unterstreichen, Sub- und
Superscript, Kurisv, Outline, um
nur einige zu nennen. Diese Sonder-
zeichen miissen entweder per Ta-
statur oder iiber ein Icon-Meni ein-
gegeben werden, das in der Bild-
schirmmitte auf Knopfdruck er-
scheint. Weggefallen sind allerdings
die vom ,,Printfox‘-Texteditor ge-
wohnten Anweisungen zur Text-
plazierung, dafiir gibt’s ja jetzt den
Layout-Editor. Sonst bietet der
Text-Editor von ,,Pagefox‘‘ aber
alle Funktionen eines guten Text-

BENUTZT DIN-TASTATUR
UND TRENNT NACH
DEUTSCHER GRAMMATIK

verarbeitungsprogrammes: Text la-
den und speichern, suchen und erset-
zen, Blocke verschieben und kopie-
ren. Sehr lobend muf} erwihnt wer-
den, dafd sich die Umlaute auf den
Tasten gemifd der DIN-Belegung be-
finden (bei der 128er-Tastatur sind
diese sogar genau bezeichnet). Ach
richtig, wir haben ja bisher noch gar
nicht erwihnt, dafd das ,,Pagefox ‘-
Modul selbstverstindlich auch mit
den beiden 128er-Versionen (Nor-

malausgabe und 128 D) problemlos
zusammenarbeitet. Nach dem Ein-
schalten befindet sich der 128er so-
fort im ,,Pagefox*, respektive C64-
Modus.

Noch eine Neuerung bietet der Text-
Editor des ,,Pagefox‘‘: Automati-
sche Trennung nach deutscher Gram-
matik! Auch hier mufd das vorher in
einer Formatzeile festgelegt werden.

Trotzdem soliten Sie auf die Mog-
lichkeit, eigene Trennvorschlige ein-
geben zu konnen, nicht verzichten,
denn wir kennen kein uns bekanntes
Textverarbeitungsprogramm, ob fiir
den C64, den C128 oder den Amiga,
das 100%ig richtig trennt, problema-
tische Worter wird es immer geben,
was Sie aber eben mit dem selbstge-
setzten Trennvorschlag vermeiden

ISt eige

Desktop-Puk

Der Trend ist nicht aufzuhalten: Am Schreibtisch (Desktop)
konnen Sie jetzt per Computer druckfertige Seiten (z.B. einer Zeitschrift)
erstellen, ohne Koordination und Korrektur von Fremdarbeiten,
die zumeist auRer Haus vergeben werden. Normalerweise entstehen

durch die herkémmliche Produktion nicht unerhebliche Kosten fir

Was ist eigentlich ,,Desktop-Pub-
lishing*“? Es arbeitet nach dem Prin-
zip ,,WYSIWYG* (das bedeutet die
Abkiirzung von ,,what you see, is
what you get‘* und heifdt aus dem
Englischen iibersetzt: Das, was du
sichst (auf dem Bildschirm), be-
kommst du auch so (aufs Papier).

LWYSIWYG"” — SO WIE'S ZU
SEHEN IST, WIRD’S GEDRUCKT

Der Vorreiter dieser neuen Entwick-
lung einer Computer-Anwendung
(Layout-Software), war 1985 der

Corporation aus den USA, der sei-
nerzeit ein revolutionires Programm
fir den ,,Apple** vorstelite: den

wegen, da der seinerzeit noch so
ziemlich als einziger fihig war, dem
Anwender eine sogenannte | Be-
nutzeroberfliche‘* zu bieten. Als
Eingabe- und Bedienungsgerit bot
sich hier die Maus an. Der Vorteil
liegt auf der Hand: Mit Hilfe einer
grafikorientierten Benutzeroberfli-
che, Pull-Down-Meniis und komfor-
tabler Maussteuerung wird eine
,,3chreibtisch*-Oberfliche simuliert,
auf der sich alle Layout-Vorginge
vollziehen. Text, Grafik und Bild-

Griinder und Prisident der Fa. Aldus

,,Pagemaker*. Auf dem ,, Apple*‘ des-

LAYOUT AUF DEM
BILDSCHIRM

material kann beliebig miteinander
vermischt und eingebunden werden,
waren Sie mit dem Ergebnis nicht
zufrieden oder haben nachtraglich
einen Textfehler entdeckt, lafst sich

Satzerfassung und -korrektur, Layout, Montage und Hlustrationen. Das
alles iibernehmen lhre Computer und die angeschlossene Peripherie.

das problemlos dndern, bis die druck
fertige Seite ohne Beanstandung
vorliegt. ,,Desktop-Publishing‘ hat
somit durch die Fahigkeit, Schrift-
art, -grofle, -stil, Grafiken und Bilder
proportional zum spiteren Aus-
druck vorher auf dem Bildschirm
darzustellen, neue Dimensionen fur
die Druckmedien-Produktion ge-
bracht.

Lingst gibt es solche Layout-Soft-
ware auch fiir andere, vornehmlich
grafikfihige, Personal-Computer, die
unter MS-DOS laufen, weil die gera-
de vom Speicherplatz her pridesti-
niert dafir sind, hochwertige Publi-
kationen wie Formulare, Geschifts-
berichte, Broschiiren, Handbiicher
oder auch Magazine schnell, unpro-
blematisch und vor allem kostengiin-
stig zu erstellen. Unbedingt empfeh-
lenswert: die entworfene ,,Master*-
Seite auf einem hochwertigen Druk-
ker (am besten Laser-Drucker) aus-
geben zu lassen.

MERKMALE EINES
DTP-PROGRAMMS

Welche Funktionen sollte so ein
,,DTP“-Softwareprogramm zur Ver-
fugung stellen?

Papierformat, Seitenanzahl, Spalten-
anzahl und -breite, Satzspiegel, Hilfs-
linien und Lineale verschiedener
Mafle miissen schnell definiert und
grafisch dargestellt werden kénnen.
Texte und Grafiken, auch wenn sie
mit anderen Programmen erstellt
wurden, sollen auf den dafiir vorge-
sehenen Seiten positioniert und dem
Layout angepafit werden konnen,
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konnen. Wertvolle Tips dazu bietet
das 68seitige Handbuch zu ,,Page-
fox ‘.

DISKETTENBEFEHLE AUS
DEM PROGRAMM AUFRUFBAR

Das Icon-Meni, das im Texteditor

aufgerufen werden kann, bietet Ih-
nen aufler der Moglichkeit, Disket-
tenbefehle (nicht nur ,,Laden‘ und

tlich
ishing
exte miissen sich verindern, ergin-
2n oder kiirzen, der Zeichensatz ge-
ndert darstellen lassen.

tie von Textverarbeitungsprogram-
1en bekannten Funktionen zum
'erindern des dargestellten Textes
>llten selbstverstiandlich dabei sein
1.B. fett, kursiv, unterstrichen
sw.). Auch mufd der Anwender
wischen Block- oder Flattersatz,
nks- oder rechtsbiindig, wihlen
onnen. Und nicht zu vergessen:

)ie Ausgabe auf Drucker mufd un-
ompliziert und am besten nur
urch Druck einer Taste realisiert
rerden (ohne sich erst mit langwie-
igen Parameter-Eingaben aufhalten
u miissen).

Jiinschenswert ist die ausschliefd-
che Maussteuerung der Eingaben,
hne Tastatur.

Yann kann solche Software getrost

Is ,,empfehlenswert*‘ bezeichnet
serden.

DESKTOP-PUBLISHING” —
\UCH FUR DIE , KLEINEN*?

L. Speichern*‘) zu benutzen oder in
den Layout-, bzw. Grafikeditor zu
kommen, den freien Zugriff auf 12
bereits im Modul vorhandene Zei-
chensitze und den auszuwihlen,

der Ihnen am besten gefillt (oder
der fiir Ihre Anwendung der
passendste ist). Um das im Meni
eingestellte Schriftbild als Text

zu bekommen, miissen Sie das “OK‘
Feld anwiéhlen. Das Programm fiigt
dann automatisch die bendtigten
Steuerzeichen und die vielleicht not-
wendige Formatzeile in den Text
ein. Bequemer geht’s nun wirklich
nicht mehr. Lediglich der Cursor
muB vor Aufruf des Meniis an der ge-
wiinschten Textstelle stehen.

MAL- UND ZEICHEN-
PROGRAMM ALLERERSTER
GUTE: DER GRAFIK-EDITOR

Sehen wir uns nun noch an, welche
Funktionen der Grafikedtor bietet.
Zunichst ist er ein ,,waschechtes*
Zeichenprogramm, das die Tradition
der ,,Oldtimer* (wir meinen das
nicht abwertend) Hi-Eddi und Hi-
Eddi+ fortsetzt, auflierdem kdnnen
damit erstellte Grafiken in der ge-
wiinschten Form und Gréfie auf
Disk abgespeichert werden, um sie
dann in diesem Format in Ihr Lay-
out einbinden zu kdnnen.
SchlieBlich kann die fertig entwor-
fene Seite vor dem Ausdruck be-
trachtet werden, und zwar so, wie
sie spiter auf dem Papier erscheint.
Neu ist vor allen Dingen die Menii-
leiste am unteren Bildschirmrand,
aus der Sie wie gewohnt die entspre-
chenden Funktionen anwihlen kon-
nen. Aufderdem haben Sie jetzt auf-
grund der Speicherweiterung einen
Grafikspeicher von 640800 Punk-

Terschiedene Textverarbeitungspro-
ramme fiir die kleineren 8-Bit-
‘omputer C64 und C128 bieten
uch schon die Moglichkeit an, Gra-
ik in den Text einzubinden (z.B.
tartexter oder SV-Text fiir den
2128, ,,Geos* fur den C64). Wer die-
e Optionen bereits ausprobiert hat,
vird sehr schnell feststellen, daf} bis
um ,,professionellen‘ Desktop-
‘ublishing noch ein weiter Weg ist,
ine Ausnahme bildet hier vielleicht
wch der bekannte ,,Printfox* fiir
len C64, der bereits sehr gute An-
dtze zu einem ,,ausgereiften* DTP-
‘rogramm zeigt, soweit dies mit
liesem 8-Bit-Computer iiberhaupt
ealisierbar ist. Schade, dafs sich bis
leute in der Software-Landschaft
iir den C128 gar nichts in dieser
linsicht getan hat.

(B.U.)

AUFLOSUNG 640 = 800 PIXELS
IM SPEICHER

ten zur Verfigung, praktisch eine
komplette DIN A4-Seite oder acht
Bildschirme. Das schafft kein ande-
res Mal- und Zeichenprogramm fiir
den C64. Ansonsten bietet der Gra-
fikeditor die von vielen anderen Zei-
chenprogrammen bekannten Befeh-
le zum Erstellen einer ansprechen-
den Grafik, wie Linien ziehen, frei-
hiandig Zeichnen mit Maus oder
Joystick, Rechtecke und Kreise oder
Ellipsen malen, kurzen Text in der
Grafik unterbringen und dergleichen
mehr. Die Musterleiste liefert das ge-

withlte Muster, mit dem Sie einen Be-

reich der Grafik ausfullen konnen.

Durch Anwihlen der betreffenden

Icons kommen Sie aus dem Grafik-

Iﬁldié(.)r heraus und in die anderen
odi.
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Doch was wire Ihre ganze vorher ge-
leistete Arbeit wert, wenn nicht zum
kronenden Abschluf} die entworfe-
nen Seiten auch ausgedruckt werden
konnten.

,,Pagefox* bietet hier globales Druk-
ken mehrseitiger Schriftstiicke, eben-
so ist Mehrfach- und Etikettendruck
méoglich. Die Druckerroutine pafdt
fiir alle Commodore- und Epson-
kompatible Drucker. Die entspre-
chenden Optionen konnen Sie im
Druckermenii anwihlen. Drucker mit
Centronics-Eingang sollten am be-
sten {iber ein Interface-Kabel am
Userport Ihres Computers angeschlos-
sen sein, besitzen Sie ein Interface
(z.B. Merlin, Wiesemann, Gorlitz),
so muf es einen Linearkanal unter
Sekundiradresse ““1° besitzen oder
sich zumindest so fixieren lassen,
daf’ die Daten auch unverfilscht
vom Computer zum Drucker kom-
men. Dieses Interface sollte auch in
der Lage sein, Zeilen bis zu 1920
Bytes auf den Drucker bringen zu
konnen. Unser Testdrucker, ein
Mannesmann-Tally 85, verbunden
mit einem Centronics-Kabel, macht
keine Schwierigkeiten.

FAZIT

Das ,,Pagefox‘-Modul ist eine sehr
erfreuliche Bereicherung des C64-
Anwendungssoftware-Marktes, der
leider in letzter Zeit ein bifichen im
Schwinden begriffen ist. Ein Beweis
mehr, daf} fiir den ,,alten** Knochen
C64 noch lange nicht der Zug abge-
fahren ist. Sehr erfreulich dabei ist,
daf alle C128-Besitzer dieses Modul
problemlos verwenden konnen, da
sie von guter Anwendersoftware die-
ser Art im C128-Modus weifs Gott
nicht verwoéhnt sind.

Durch die spielend leichte Bedie-
nung der Icon-Meniis per Maus oder
Joystick kann ,,Pagefox‘ auch dem
sogenannten blutigen Anfianger oh-
ne Vorbehalte empfohlen werden.
Aufgrund des dem Modul-Paket bei-
liegenden ausfithrlichen Handbu-
ches (vom Software-Entwickler
selbst in akribischer Kleinarbeit er-
stellt) ist nur eine kurze Einarbei-
tungszeit, bzw. Gewdhnungszeit
notwendig, um die Funktionen ,,im
Schlaf*‘ zu beherrschen. Ein nahezu
professionelles Desktop-Publishing-
Programm, das seinesgleichen sucht.
Das Modul + Handbuch kostet

DM 248,—, jeder ,,Printfox*-Anwen-
der, der die Original-Diskette zu-
riicksendet, erhilt einen Preisnach-
la® von DM 50,—.

Erhaltlich bei Scanntronik,

8011 Zorneding,

Tel. 08106/22570 (hb)




Dies & Das-

fur jeden was

FOR DEN COMMODO-
RE 64/128 hat die Firma
Steinberg neue MIDI-
Software vorgestellt. Mit
dem AKAI S 612 Natur
Sound Editor ist es mog-
lich, fast alle Parameter
und Funktionen dieses
beliebten  Synthesizers
einzustellen und auf
Diskette abzuspeichern.
(DK)

NEC DEUTSCHLAND
blies vor der Systems
kriftig ins Horn: Anlif-
lich einer Pressekonfe-
renz stellte der Konzern
Produkte vor, die in der
Branche fir Aufsehen
sorgen dirften. Zum ei-
nen erhielt der Super-
Monitor Multisync Ge-
sellschaft: Eine komplet-
te Produktpalette mit
diesem  wohlklingenden
Namen wurde vorgestellt.
Nun ist fiir jeden Bedarf
und fir jeden Geldbeutel
das richtige Modell liefer-
bar. Die unterste Stufe
bildet der Multisync GS,
ein Monochrom-Monitor.
Mit einer maximalen
Auflésung von 900x700
Bildpunkten und einem
giinstigen Preis von
550,— Mark erscheint
dieser Monitor vor allem
fir die Textverarbeitung
interessant. Ebenfalls neu
ist der Multisync Plus,
eine  Weiterentwicklung
des “Original-Multisync”
sowie der Hochleistungs-
monitor Multisync XL,
der mit einem Preis von
iiber 5000 Mark und ei-
nem 20 Zoll-Bildschirm
fiir Profis gedacht ist.
(TS)

WER DEN STEINBERG
TWENTY FOUR Sequen-
zer besitzt, kommt nun
auch in den Genuf des
Noteneditors. Master-

scope ist ein Notenpro-
gramm zum 24 Sequen-
zer. Der Schwerpunkt
liegt bei Darstellung und
Druck der “Notenbliit-
ter”. (DK)

FURORE MACHTE auch
die Vorstellung  des
neuesten Druckers von
NEC. Der P 2200 soll
laut Geschiftsfithrer
Haidt den Druckermarkt
von unten aufrollen. Der
P 2200 ist ein 24 Nadel-
drucker, der voll kompa-
tibel zum P6/P7 ist, iiber
sechs eingebaute “Fonts”
verfiigt und fir knapp
iiber 1000 Mark in die
Computer-Shops  kom-

auf den Markt. Mit pa-
ralleler Schnittstelle und
eingebautem Traktor
geht das leistungsstarke
Gerit fiir 898,— DM iiber
den Ladentisch. (GS)

DAS IMAGE des Home-
computer - Herstellers
konnte Commodore zur
Systems endgiiltig los-
werden. Mit zwei neuen
AT-Rechnern der Pro-
zessorreihe 80386 reiht
sich nun auch Commo-
dore in die Welt der
Hochleistungsrechner

ein. Hohe Leistung erfor-
dert allerdings auch der
Preis: Das Basismodell
PC 60/40 schligt bereits
mit iiber 12.000 Mark zu
Buche. (TS)

DIE PROGRAMMIER-

SPRACHE C erobert nun
auch die 8 Bit Rechner.
Die Firma Arnor, seit

Die neue Monitorgeneration
von NEC

men wird. Damit kénnen
nun auch die weniger gut
betuchten Computer-Be-

sitzer in die moderne
24-Nadel Drucktechnik
einsteigen. (TS)

SCHNEIDER COMPU-
TERDIVISION hat der
Trend zum preiswerten
24 Nadel Drucker ebenso
erkannt. Trotz neu einge-
fihrter eigener Entwick-
lungsabteilung kaufte
man bei Amstrad ein und
brachte den DMP 3500

‘N

Mk
neuestem

auch in
Deutschland  vertreten,
vertreibt einen Compi-

ler, Linker und Editor
zur populdren Hochspra-
che. Der Interpreter liuft
unter CP/M und ist be-

reits fir den Amstrad
bzw. Schneider CPC
erhiltlich. (GS)

ENDLICH FERTIG ist
Vizawrite fir den Com-
modore Amiga. Nach lan-
gem Warten und unzihli-
gen Vorabversionen ge-
langt das Programm nun
in der endgiltigen Fas-
sung auf den Markt. (TS)
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DIE FIRMA BORLAND,
bekannt durch Turbo
Pascal, hat eine Weile
nichts von sich hoéren las-
sen. Die Zeit wurde mit
Anpassungen an das neue
IBM-Betriebssystem und
mit der Entwicklung ei-
nes neuen Spreadsheeds
verbracht. Quattro, so
heif’t der Rechenkiinstler,
ist nun fertig und kommt
zu Auslieferung. Es ist
datenkompatibel zu Lo-
tus und bietet neben dem
Tabellenteil ausfiihrliche
Routinen zur Erstellung
von Geschiiftsgrafiken.
(GS)
TEXAS INSTRUMENTS
will das Gesundheitswe-
sen erobern. Hierzulande
ist die amerikanische Fir-
ma noch durch den TI
99/A in Erinnerung, in
den USA hat man sich al-
lerdings einen grofien
Marktanteil in der PC-
Branche sichern koénnen.
Mit staat- (und statt-)
lichen Zuschiissen wollen
die Texaner nun das Ge-
sundheitswesen  organi-
sieren. Zwar sind bereits
80 Prozent aller Kliniken
mit Computern ausgeri-
stet, doch mangelt es am
verniinftigen Einsatz der
Rechner. Dies soll sich
nun indern: Texas
Instruments  entwickelt
ein Netzwerk, welches
die Krankenhaus-Verwal-
tung komplett iiber-
nimmt. Von der Material-
ausgabe, der Essenpla-
nung, den Laborwerten,
bis hin zum Diagnosevor-
schlag, soll nichts mehr
ohne “Big Brother” ge-
schehen. Die Tage des
elektronischen Arztes
sind anscheinend nicht
mehr fern. (GS)

GESTALTEN SIE Ihren
Arbeitsplatz total anti-
septisch! Nein, das ist
kein Witz. Laut Werbe-
schrift wollen die Ver-
treiber des Produkts dem
beriihmt — beriichtigten
Grippevirus unter massi-
vem Finsatz Ihres Sprays




entgegentreten. Jeden
Tag einmal wird dieses
Spray auf die Blromobel
gespriiht. Das Antiseptika
ist vom Biiro- und EDV-
Handel zu beziehen. Den
nichsten Drucker kaufen
wir uns dann in der Apo-
theke (DK)

Reinigung und Desinfiktion
zugleich verspricht die Firma
Kontakt-Chemie

DIE DYNAMICS
MARKETING GmbH
prisentierte Ende Okto-
ber den neuen Compe-
tiotion Pro III. Der neue
Joystick bietet Erstaun-
liches: Im durchsichtigen
Gehiuse finden die be-
liebten Mikroschalter nun
auch in den beiden gros-
sen Feuerknopfen Ver-
wendung, was ein exak-
teres Gefiihl vermittelt.
Weiterhin  besitzt der
neue Competition Pro
nun (endlich) eine Dauer-
feuerfunktion. Unge-
wohnlich wird es bei ei-
ner weiteren, per Schal-
ter einstellbaren, Option:
Mit dieser ist es moglich,
die Geschwindigkeit des
Joysticks zu halbieren!
Fiir exakte Operationen
bei Strategiespielen oder
Zeichenprogrammen
stellt dies einen optima-
len Zusatz dar. Der Pro-
grammablauf wird dabei
von der halbierten Ge-
schwindigkeit des Cursors
bzw. der Spielfigur nicht
beeintrichtigt. Der neue
Competition Pro kostet
49,— und ist seit Anfang
November im Handel.
(TS)

SOFTWARE - ZEITUN-
GEN sind in den USA im
Kommen. Man stelle sich
vor, die Firma Digital
Research (um nur ein
Beispiel zu nennen) wiir-
de ausschliefSlich fiir ihre
eigenen Produkte eine
Zeitschrift auf den Markt
bringen. Verkaufspreis:
etwa 20,— DM. Inhalt:
Verbesserungen des
Handbuches, Beratung
bei  Benutzungsproble-
men und Werbung fir
Neuerscheinungen.  Un-
glaublich?! Im Land der
unbegrenzten  Moglich-
keiten ist dies schon
Wirklichkeit.  Microsoft
System Journal heif3t das
markanteste Beispiel. Fir
10 Dollar erhilt der Leser
alle zwei Monate ein 80
seitiges Magazin. Mit Tips
und Tricks werden die
grofiten Hirden besei-
tigt, die sich beim Ar-
beiten mit der Software

dieses  Verlages erge-
ben konnten. (GS)
JEDER TEMINAL-

BEDIENER weifs es:

Die Arbeit am Bildschirm
erfordert Genauigkeit
und ein hohes Maf’ an
Konzentration. Eine
wichtige Voraussetzung
fir die Arbeit am Bild-
schirm ist eine klare
Sicht. Die Firma Kon-
takt-Chemie bietet nun
ein Reinigungsspray an.
Das Schaumspray sidubert
den Bildschirm und uber-
zieht diesen mit einem
Schutzfilm. Das Spray
ist laut Hersteller abso-
lut ungiftig und schont
Haut und Hinde. (DK)

MICROPRO DANKTE

seinen Endkunden mit
einer Lotterie. Anldfllich
des dreimillionsten Kun-
den (Raubkopierer als
faule Kunden nicht ein-
gerechnet) kamen einige
Eisenbahnanlagen zur
Verlosung. Teilnehmen
konnten natiirlich nur je-
ne Kéiufer, die ihre Li-
zenzkarte  eingeschickt

hatten. In diesem Zusam-
menhang bittet Micropro
darum, diese Servicekarte
weiterhin zu benutzen.
Es sei eine der wenigen
Moglichkeiten, mit dem
Verbraucher in Kontakt
zu kommen.

TURBO PASCAL ist tot,
es lebe Modula 2! Nach
Aussage der Firma Heim-
soeth kann deren neustes
Produkt Modula 2 sofort
ausgeliefert werden. Wie
auf der Systems 87 zu er-
fahren war, soll diese
neue Programmiersprache
auf allen 8-Bit Rechnern
laufen, die iiber das Be-
triebssystem CP/M mit
einer TPA von minde-
stens 48 KByte verfiigen.
Modula 2 soll auf diesen
Rechnern das weitver-
breitete Turbo Pascal er-
setzen, welches nur noch
so lange im Lieferpro-

i
1Ll
JL

i

AT T o

by Division

liche Erweiterungen wie
etwa READ, READLN,
WRITE, oder WRITELN.
Auch wurden Shellfunk-
tionen wie Filecompy,
Rename und  Delete
integriert. Modula 2 wird
mit einem 600 seitigen
Handbuch, welches nach
Aussage von Heimsoeth
fiirs erste nur in engli-
scher Sprache erscheint,
zu einem Preis von
225,72 DM vertrieben.
(LSD)

NEUES VON ACTIVI-
SION. Diesmal ist kein
Spiel gemeint, obwohl
der -Softwareverlag in die-
sem Genre ein Begriff ist.
Der Finstieg in Anwen-
dersoftware ist geschafft.
So gut die Spiele auch
sein mogen, den Erhalt
einer Firma koénnen sie
nicht lingerfristig garan-
tieren. Activision war

T T
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gramm bleibt, bis die
letzten Handbiicher ver-
kauft sind. Der entschei-
dende Vorteil von Modu-
la 2 ist, daB sich einzelne
Programm-Module  ein-
zeln compilieren lassen.
Eine Moglichkeit, die die
Programmierarbeit  we-
sentlich vereinfacht. Als
zusdtzliche Datentypen
stehen nun auch Longint,
Cardinal und Longreal
zur Verfiigung. Der neue
Modula 2  Compiler
unterstiitzt voll den von
Prof. Wirth gesetzten
Standard und  bietet
dariiber hinaus viele niitz-
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Est ist Qtr 88

Spreadsheed und Geschifts-
grafik von Borland

deshalb bestrebt, sich mit
Arbeits-Programmen  ei-
nen Marktanteil zu si-
chern. Mit “Draw-Plus”,
“Writers Choice”, “Paint-
work Plus” und “Paint
Write Draw” wurde der
Anfang gemacht. Wie iib-
lich, wurde auf dem
Apple McIntosh, der
“Hausmaschine”, ent-
wickelt. Simtliche Pro-
gramme sollen jedoch
schleunigst auf die géngi-
gen Computer-Typen um-
geschrieben werden. (GS)




SERVICE

Jetzt perfekt:
Unser Checksummernr

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

Ob Sie mit der alten
Version nun eingegeben
hatten:

10 print”ab”
oder
10 print “ba”,

der Checksummer
brachte in beiden Fillen
die Prifsumme < gk > .
Leicht kann es vorkom-

men, dafd beim schnel-
len Tippen, besonders
im Zehnfingersystem,

die Taste, die eigentlich
erst als libernichste dran-
kommen sollte, ein wenig
zu frih erwischt wird.
Dem Checksummer, der
lediglich die Ascii-Werte
der Buchstaben addierte,
konnte dieses mnatiirlich
nicht auffallen. Was also
tun? Ob etwas frither oder
spater addiert wird, in-
dert nichts am Resultat
der Summe. Anders ist
es, wenn man zwei Ver-
kniipfungsarten  kombi-
niert. So ist z.B. 2*30+40
etwas anderes als 2*40+
30. Und genau dieses war
dann die Loésung. Die
Summe wird nun einfach
durch eine  Linksver-
schiebung vor jeder Addi-
tion verdoppelt. Da-
durch, dal im Falle,
wenn das Ergebnis grofler
als 255 ist, der dabei ent-
stehende Ubertrag als
Wert 1 zusitzlich addiert
wird, verfliichtigen die
Werte der am Anfang der
Zeile gefundenen Codes
sich nicht nach 8 weite-
ren Zeichen. Damit bleibt
nicht nur die Aussage-
kraft der Prifsumme voll
erhalten, sondern erfihrt

sogar eine erhebliche
Steigerung. Und vor allen
Dingen wird nur eine
klitzekleine Anderung er-
forderlich, die dieses zu
vollbringen, in der Lage
ist. Ein einziges Byte ist
nur zu indern. Wir tun
dieses mit “poke 345,10
in der Zeile 470. Dadurch
wird das hier ursprimglich
anséissige CLC (Clear Car-
ry) durch ASL (Arithme-
tik Shift Left) ersetzt.
Die nachfolgende Addi-
tion mit ADC (Addiere
mit Carry) addiert den
Ascii-Code des gefunde-
nen Zeichens und den
nach links herausgeshifte-
ten Ubertrag. Da einige
unserer Leser beklagten,
dafl das Checksummer-
listing nachher noch im
Programmspeicher stehen
wiirde, haben wir diesem
noch mit einem “new”
abgeholfen. New bzw.
neu ist nun folgendes.

10 print“ab” ergibt die
Prifsumme < jd >

10 print”ba” die Prif-
summe <jf >

Sie  brauchen den
Checksummer nicht neu
einzutippen. Alles, was
Sie tun miissen, ist, die
Zeile 470 anzufigen. An
der Bedienung des Check-
summers hat sich nichts
gedndert.-Die Eingabehin-
weise bleiben daher wie
gehabt.

EINGABEHINWEISE

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

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

Zwischen dem Kleiner-
und dem Grofierzeichen
am rechten Rand be-
finden sich zwei Buch-
staben. Mit einem speziel-
len Programm konnen Sie
beim Eintippen lhre Ein-
gabe auf ihre Richtigkeit
tiberprifen. Dieses Pro-
gramm, der Checksum-
mer, sorgt ndmlich dafiir,
dafd nach erfolgter Zeilen-
eingabe am linken oberen
Bildschirmeck zwei Buch-

ERST SICHERN, DANN
AUSPROBIEREN

staben ausgegeben wer-

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

Das Checksummer-
listing hat noch keine
Prifsummen. Seien Sie
deshalb besonders auf-
merksam, dafd alles paf’t
und speichern Sie dieses
Programm unbedingt ab,
bevor Sie es starten! Bei
einem Tippfehler wirde
es sich wahrscheinlich auf
Nimmerwiedersehen ver-
abschieden und Sie muf-
ten die ganze Arbeit ver-
mutlich nochmals ma-
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chen. Wenn Sie es gestar-
tet haben, so geschieht
nichts Besonderes. Der
Computer meldet sich
einfach kurz darauf mit
,,READY”’, und das war
auch schon alles. Alles
sollte nun wie immer
funktionieren, mit der
kleinen Ausnahme, daf
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 konnen
Sie sich freuen, denn
Fehler beim Abtippen
werden lhnen nun in Zu-
kunft viel weniger passie-
ren, als vorher.

EINER FUR ALLE,EIN
ECHTES UNIVERSAL-
PROGRAMM

Unseren  Checksummer
konnen Sie verwenden,
ob Sie einen C16/116/
Plus4 oder ob Sie einen
C64 oder gar einen C128
haben. Nur missen Sie
beim letzteren beachten,
ob Sie auch wirklich im
40-Zeichenmodus  sind.
Nachdem Sie den Check-
summer geladen und ge-
startet haben, kénnen Sie
Ihr Basicprogramm ein-
geben wie gewohnt, Sie
konnen es abspeichern,
Sie konnen auch laden,
Sie koénnen Kiirzel ver-
wenden und, ob Sie ein
paar Leerzeichen mehr
oder weniger verwenden,
der Checksummer FLifdt
sich dadurch nicht aus
der Fassung bringen. Ein
bifichen Vorsicht sollte
man allerdings walten
lassen, wenn man Pro-
gramme eingetippt hat,
in denen Peeks und Pokes
vorkommen. Es wird
zwar nicht besonders
hiufig vorkommen, aber
es konnte bisweilen ge-
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10
20
30
40
50
60
79
. 80
90
180
1102
120
130
140
158
160
170
1808
190
2008
205
218
226
230
249
t

250
260
270
288
290
300
310
tne
320
:go
330
340
350
360
370
388
390
4006
410
429
430
449
458
460
478
480
498
500
S10
520
538
549

=checksummer==¢c16 c64 c128==
(p) 85/87 commodore welt ==

(c) alfons mittelmeyer

c16/116/plusa =
cb4 2=
c128 (40-zeichen) ==

rem
data165,0859,872,165,068,072,832
data®86,137,104,133,860, 104, 133
data®59,152,072,160,000, 165,020
dataB24,101,0821,170,024,144,011
data2061,032,240,006, 138,024,113
dataB59,234, 170,280, 177,859,234
data208,240,169,031,072,138,074
dataB?74,074,074,072,138,041,015
data®72,169,031,072,162,003, 104
dataB24,165,129,157,0880,012,202
data®16,246, 104,168,096
lt=peek(772) :ht=peek(?773)
fori=312to386:readx:pokei,x:nex

iflt<>124then358
rem
rem
rem
fori=312to317:pokei,234:next
fori=321to326:pokei,234:next
fori=1to6:readad:readx:pokead, x
xt
poke388,4:poke319,1t:poke320,ht
to430
data346,121,347,000,348,002
data351, 185,352,080, 353,002
iflt<>13then430

rem
rem anpassung c128 (40 zeichen)
rem
restored41@:poke332,22
poke335,23:goto310
data313,061,316,062,323,0862
data326,0861,347,061,352,0861

poke?772,856:poke 773,1

FreM —— = e
rem ergaenzung 10/87

FEM — e e
poke 345,18:new

reM =Srs===ssS=SSS====s=s===S=======
rem = fuer hefte cw 7/87 bis
rem = cw 9/87 sowie cwi128 5/87=
rem = und c16 6/87 ist die =
rem = poke-anweisung in zeile =
rem = 476 wegzulassen =
rem =====Ss====================

schehen, daff nach dem
Laufenlassen eines Pro-
grammes weder der
Checksummer noch sonst
etwas mehr funktioniert,
auch wenn dies bisher
ohne Checksummer nicht
der Fall gewesen sein
sollte. Also bitte sichern
Sie in jedem Falle [hre
Programme, bevor Sie sie
ausprobieren.

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

A. Mittelmeyer

CENTRONICS
AM C16

Jetzt pafdt jeder Cen-
tronics-Drucker an lhren
C16/Plus4, stand nicht
ganz richtig auf der Titel-
seite der Commodore-
Welt 12/87. Nicht klein
war unser Schrecken, als
wir die fertige Seite zu
Gesicht bekamen. Doch
dann fingen die Gehirne

zu rattern an, und wir
fanden eine Moglichkeit,
auch dem C16 eine eben-
so preiswerte Schnittstel-
le zu verpassen, wie die-
ses mit einem einfachen
Kabel zum Plus4 der Fall
war. Man hore und stau-
ne, am einfachsten, mit
drei billigen TTL-Baustei-
nen und ein paar Konden-
satoren, geht dieses iiber
den Kassettenport, mehr
dariiber im nichsten Heft.

SPEZIAL 5/88
ANSTATT 1/88

Durch das Erscheinen der
Jahrbiicher CW-Spezial
1/88—4/88 kam unsere
Numerierung ein wenig
durcheinander.

Das nichste regulire
C16-Spezial, welches in
Kiirze erscheinen wird,
hat nicht die Nummer
1/88 sondern 5/88.

BILDSCHIRMRESET
OHNE
PROGRAMMVERLUST

Wollen Sie den Bildschirm
in den Einschaltezustand
versetzen, so geht dies am
einfachsten mit folgenden
SYS-Adressen:
a=65409:sysa:sysa+3
SYS65409 16scht den
Bildschirm und setzt die
Zeichenfarbe.

SYS65412 setzt Hinter-
grund- und Rahmenfarbe
auf den Einschaltzustand.
Dabei bleiben das Pro-
gramm und die Variablen
erhalten.

CW Hotline:

Jeden
Mittwoch 15-19°°

Tel.: 089/129 8013
‘]\Ii‘:l“::EEE’:':!FC":'-!J’




Jetzt gibt es

Deutschlands erste
Commodore-Zeitschrift
mit Programm-Diskette

fiir Thren 64er und 128er!

COMMODORE

DISC
C64/
C128

Bis zu 180 kB Programme
ohne Abtippen!

COMMODORE DISC

An guten Kiosken und
im Bahnhofs-Buchhandel

COMMODORE DISC




