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REPORT

IST DER AMIGA
SEIN GELD WERT ?

Mittlerweile hat sich der Amiga ja auch in Deutschland zum
ernstzunehmenden Konkurrenten beispielsweise fir Atari
entwickelt, der ja vorerst in Sachen Leistungsfahigkeit bei
Bild und Ton den deutschen Markt beherrschte. Daten und
Erfahrungen sprechen eindeutig fiir diese Maschine, auch
bei uns kennt die Begeisterung ob der Fahigkeiten Amigas
keine Grenzen. Doch leider gibt es auch Schattenseiten, fur
die das arme Gerat eigentlich gar nichts kann. Wir jeden-
falls haben nun bereits einige nicht immer schéne Erfah-
rungen mit dem Mediencomputer gemacht und wollen
auch mit diesen nicht hinterm Berg bleiben.

Das groBte Argernis stellt wohl die man-
gelnde "Eindeutschung” von Maschine und
Software dar. Um beim Hauptkonkurren-
ten Atari zu bleiben, wurde von diesem
vorexerziert, dafl ein Rechner der gehobe-
nen Preisklasse wenigstens deutschsprachi-
ge Benutzerfithrung und Arbeitsprogram-
me vorzuweisen hat. Nicht jedoch Commo-
dore. Mit der bekannten Ignoranz kam
wohl niemand auf die Idee. wenigstens die
Workbench und die mitgelieferten Pro-

Alles in Englisch!

gramme der deutschen Sprache anzupas-
sen. Dies diirfte doch, siehe Atari, nicht
den Gipfel der Bemiihungen darstellen.
Was jedoch wollen die potentiellen Kun-
den, nach denen Commodore schielt, mit
einem (fast) vollig amerikanischen Gerit?
Wie doch bereits bei der Amiga-Vorstel-
lung in Frankfurt verlautbart wurde, soll
vor allem der Neueinsteiger aus dem grafi-
schen, musikalischen oder sonstigen kreati-
ven Bereich voll Heisshunger auf diesen
Rechner stiirzen. Doch der guckt sich bloB
die Tastatur an, auf der noch nicht einmal
Y und Z den DIN-Platz finden, geschweige
denn deutsche Umlaute vorhanden wiren
und gibt seinen Amiga-Kaufvorsatz mit
Schrecken wieder auf, Sieht doch jener
imagindre Kunde im Computerladen gleich
nebendran bei einem kompatiblen PC, bei
denen ein Modell ohne DIN-Tastatur gar
nicht erst den Weg auf den Verkaufstisch
finden wiirde, daf} es auch anders geht.

Mit ASCII-Tastatur auf
Kundenfang

Was soll unser fiktiver Kunde auch mit
einem Rechner, mit dem er, schreibma-
schinengewohnt, noch nicht einmal seine
geschaftliche Korrespondenz erledigen
kann? Mit amerikanischen Handbiichern,
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deren Fachausdriicke er sogar in manchem
Sprachlexikon vergeblich suchen wird? Ein
weiterer Lapsus, welcher allerdings nicht
als allgemeingiltig erachtet werden sollte,
geschah uns beim Erwerb des ersten Re-
daktions-Amigas. Nach einer mehrwochi-
gen Wartezeit traf dieser, heiflersehnt, bei
uns ein. Doch der erste Fluch war sehr bald
lautstark aus den Redaktionsrdumen zu
vernchmen: Das Betriebssystem Kickstart
lieB sich partout nicht laden, der Rechner
forderte hartnickig nach der besagten Dis-
kette, trotz mehrmaliger Insertion der-
selben.

Anlauf mit Hindernissen

Erster Gedanke: Die Betriebssystemdis-
kette ist defekt. Ein eiliger Anruf bei Com-
modore Frankfurt. der die uns schon ge-
wohnte Weiterverweisung an diverse kom-
petente Stellen zur Folge hatte (welche
wiederum nicht zustdndig waren), brachte
uns die Zusage einer neuen Kickstart-Dis-
kette. Mittlerweile aber traf ein anderer
Gedanke in unseren Gehirnen ein: Wenn
nun der Computer defekt wire? Also pro-
bierten wir unser vermeintlich defektes Sy-
stem bei einem Mitarbeiter auf dessen Pri-
vat- Amiga aus. und - es funktionierte! Es
folgten erneut hektische Telefonate mit di-
versen Ansprechpartnern. bis wir schlief3-
lich im Auslieferungslager in Braunschweig
landeten. Ergebnis des aufreibenden Ta-
ges: Unser Rechner wurde wieder einge-
packt und zum Umtausch zuriick nach
Braunschweig geschickt. Von Minchen
aus nicht gerade der nichste Weg. Wieder
folgten einige Wochen Wartezeit. bis das
Austauschgerit bei uns eintraf. Dieses
bootete nun ordnungsgemif, auch die mit-
gelieferten Disketten konnten nun endlich
bearbeitet werden. Aber nicht lange. Denn
sobald dem Laufwerk auch nur der gering-
ste Schreibversuch aufgetragen wurde, sei
es Abspeichern der Voreinsteller, Backup
der Originaldisketten oder sonstiger Be-
fehl, war das Ergebnis eine Belehrung tiber
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indische Religionsformen. Der Amiga iibte
sich in "Guru-Meditation™ und informierte
uns tiber einen Systemabsturz. Die Folgen
werden Sie sicher schon erahnen: Das Ge-

Erst das dritte Aus-
tauschgerat funktio-
nierte

rit wurde wieder eingepackt und nach
Braunschweig gesandt. Immerhin war der
nichste Ersatz binnen 1 1/2 Wochen bis
nach Miinchen vorgedrungen, wo er bis
heute klaglos seinen Dienst versieht.
Wahrlich keine sehr befriedigende Aus-
beute, rechnet man Portokosten, Telefon-
gebiihren, Wartezeit und Magenschmerzen
infolge erhohten Frustes zusammen. Eine
Lehre jedenfalls zogen wir hieraus: Unsere
beiden niichsten Amiga kauften wir in
Miinchen. Und diese liefen von Anfang an
einwandfrei und erfreuen unsere Gemiiter
hoffentlich auch weiterhin.. Auch die Gra-
phicraft-Disketten dieser beiden Néchstge-
kauften enthielten tasachlich mehrere wun-
derschine Demografiken. Ganz im Gegen-
satz zu dem Exemplar, welches wir direkt
bei Commodore erwarben. Auf dieser
ndamlich waren genau zwei vorhanden, das
Bildnis einer asiatischen Schonheit und ei-
ne gemalte Orangenscheibe, die eigentlich
mehr an ein Spiegelei erinnerte. Diese je-
doch fehlen nun wiederum auf den neueren
Graphicraft-Disketten, was in uns einmal
mehr den Argwohn weckt, Commodore
hielte es nicht sehr genau mit der Versions-
treue.

256 KByte sind zu wenig

Kommen wir zu einem Manko ganz ande-
rer Art, welches nun wieder auf die Allge-
meinheit zutrifft. Wie in unserer Zeitschrift
bereits mehrfach erwahnt. nutzt die 256
KByte Sparversion, die momentan vom
Amiga verkauft wird. zum Arbeiten herz-
lich wenig. Dies wird mit zunehmendem
Gewdhungsgrade immer schmerzlicher be-
wuflt und tritt in vielfaltiger Gestalt auf.
Die erste Begegnung mit diesem Ubel
macht der Anwender beim Backup sdamtli-
cher Originaldisketten. der ja vom Hand-
buch vorgeschrieben wird. Halt man sich
alleine die theoretischen Werte vor Augen.
ist die nervenaufreibende Diskettenwech-
selei verstidndlich. Eine Diskette faft for-
matiert 880 KByte Daten, aktiviert man
das interne Backup Programm, bleiben je-
doch lediglich 130 KByte Arbeitsspeicher
zum Kopieren iibrig. Schon lasst sich ver-
muten, daf} logischerweise die dreifache
Zeit und auch die dreifache Anzahl an Di-
kettenwechseln gegeniiber der 512 K-Ver-
sion notwendig sind, um diese Arbeit
durchzufiihren.

Unangenehm wird dieser Mangel praktisch
bei jeder ernsthaften Anwendung dieses

Rechners:
- Die meisten derzeit erhiltlichen (ameri- »
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TEST

kanischen) Programme sind nur fiir die 512
K-Version verwendbar.

- Arbeit mitdem CLI. dem Command Line
Interpreter, scheitert oft am mangelnden
Speicherplatz.

- Multitasking. das Zauberwort des Amiga,
gerdt mit dem verfiigbaren Speicher zur
klaglichen Prozedur.

- All zu oft melden sich auch die mitgelie-
ferten Programme mit “Sorry, not enough
memory” und dergleichen.

Diese Liste kénnen Sie fiir sich selbst noch
entsprechend weiterfithren. Eines jedoch
ist sonnenklar: Wer seinen Amiga auch fiir
mehr als Spielereien benutzen will, beno-
tigt die 256 K-Erweiterung, die gliicklicher-
weise bereits jetzt vereinzelt fiir unter 250
DM angeboten wird.

Ein Laufwerk bleibt sel-
ten allein

Ahnlich gestaltet sich die Arbeit mit nur
einem Laufwerk. Diese ist zwar bei weitem
nicht so unertriglich wie das knappe Spei-
chervolumen. allerdings kann es auch rou-
tinierten Anwendern das Nervenkostiim
arg strapazieren, wenn fiir Programmstarts
immer wieder die Workbench-Diskette be-
notigt wird und ein Diskwechsel unum-
ganglich ist. Abhilfe schafft hier ein zweites
Laufwerk, denn Amiga ist es egal. woher
dic Workbench Informationen stammen.
Dieses leistet dann natiirlich auch vortreff-
liche Dienste bei Diskettenkopien und er-
leichtert auch auf anderen Gebieten die
Arbeit ungemein, vor allem eben bei der
professionellen Nutzung.

Die Software ist vor-
handen '

Ein Punkt allerdings sei Commodores
Wunderkind zu gute gehalten: Der anfing-
lich geradezu beschriene Softwaremangel.
den ja auch iiberzeugte Atari-Gonner in
den deutschen Computerzeitschriften mit
wahrlicher Inbrunst als Urteilsschwert tiber
dem Amiga kreisen liefien, ist in solcher
Form nicht vorhanden. Fast alle amerikani-
schen Softwarefirmen, die etwas auf sich

halten. sind bereits seit langem auf die Su-
che nach deutschen Distributoren gegan-
gen und verzeichnen auf dieser Suche be-
reits betrédchtlichen Erfolg. Das heifit. daf3
bereits ein grofer Teil der in Amerika er-
hiltlichen Software auch dem deutschen
Anwender quasi vor der Haustiir angebo-
ten wird. Weiterhin ist in Amerika. dem
Amiga-Dorado schlechthin. schon eine sol-
che Schwemme an Software vorhanden,
dal} dic gewagte These aufgestellt werden
kann. dieser Rechner wiirde einst dem le-
gendidren C 64 den Rang ablaufen. Wie
unsere Erfahrungen zeigen. bestcht Gber-
haupt kein Problem darin. sich in diesem
Pool aus Ubersee zu bedienen und direkt
beim Hersteller zu ordern. auBerdem kon-
nen so manche Artikel auch nach Zoll und
Versandkostenaufrechnung den Preisver-
gleich mit dhnlichen Produkten aus Europa
wagen.

Des weiteren ist auch in Deutschland sogar
schon Public-Domain Software zu erhal-
ten. Programme also, die zum Selbstko-
stenpreis an Interessierte weitergegeben
werden. Bekanntlich stellt ja gerade dieser
Bereich ein hervorragendes Barometer fiir
die programmierte Existenzgrundlage je-
des neuen Computers.

Er wird seinen Weg
finden

Ausserdem kann jeder, der sein Gehirn
ctwas strapaziert. sich sicherlich noch an
Zeiten erinnern. in denen ein C 64 fiir iiber
1500.- DM angeboten wurde und niemand
auch nur im Traum an die inzwischen ein-
getretene Software-Situation dachte. Da ja
davon auszugehen ist. daff der Amiga 1000,
so die offizielle Bezeichnung. nur den An-
fang einer Produktpalette darstellt und
auch schon die ersten Anzeichen fiir das
Nachfolgemodell Amiga 2500 auftauchten
(mit noch berauschenderen Leistungen,
z.B. 6820 Prozessor). ist das Ende der Ent-
wicklung noch lange nicht zu erwarten. Es
bleibt zu hoffen, daf3 wenigstens in nichster
Zukunft die lange versprochene deutsche
Workbench folgt und auch die Tastatur mit
Umlauten nicht mehr all zu lange auf sich
warten 1a53t!

Torsten Seibt

NEUE ZEITEN FUR
2 DEN TELEFON-SERVICE!

Alle Experten der COMMODORE-WELT stehen ab sofort unseren

Lesern jeden Mittwoch zu neuen Zeiten zur Beantwortung aller

Fragen zur Verfiigung! Unter der Telefonnummer 089/ 1298013

erreichen Sie uns jetzt jeden Mittwoch zwischen 15.00 und

19.00 Uhr! Ebenso den Abo- und Kassettenservice. Einfach an-
rufen 089/1298013/4!

UNTERI

AMIGA-I
PAKET

Zum Lieferumfang gehoren 8 Disketten,
auf welchen Betriebssystem. Workbench,
Demoprogramme, das Amigabasic. ein
Spiel sowie die eingangs erwihnten Ar-
beitsprogramme fiir Grafik- und Texter-
stellung Platz finden. Zunichst einmal wol-
len wir auf die Workbench-Diskette einge-
hen: Sie ermoglich erst die normale Arbeit
mit dem Computer, denn nur iiber den
“Arbeitstisch” konnen Programme aufge-
rufen werden oder z.B. Veriinderungen an
den voreingestellten Daten vorgenommen
werden. Bemerkenswert ist hierbei aller-
dings folgendes: Nachdem das Betriebssy-

Nur noch 164 KB Arbeits-
speicher!

stem von der Kickstart-Diskette geladen
wurde und auch noch die Workbench zum
Zuge gekommen ist, bleiben von den ange-
gebenen 256 KByte Speicher nur noch ca.
164 iibrig! Dies verdeutlicht, daf in der
Grundversion mit diesem Rechner cigent-
lich herzlich wenig anzufangen ist, erst eine
Speichererweiterung bringt hier Abhilfe.
Mittlerweile wurden schon 256K-Erweite-
rungen fiir unter 250 DM angeboten, so
daB diese Investition den Geldbeutel dann
auch nicht mehr sehr strapazieren diirfte.
Bei der Arbeit mit der Workbench fallt
dem Einsteiger gleich noch ein Manko ins
Auge: Die hervorragenden Moglichkeiten
zur Nutzung sind leider nur in Englisch auf
dem Bildschirm zu entdecken. Nicht jeder
Amiga-Kéufer aber wird dieser Sprache
soweit méchtig sein, da} er beispielsweise

Das Preferences-Tool:
Optimale Lésung mit
Sprachhiirden

auf Anhieb hinter die Bedeutung von “Pre-
ferences” kommt. Mit Hilfe dieses Tools,
welches sich auf der Workbench-Diskette
befindet. lassen sich nimlich die voreinge-
stellten Daten indern, die beim Start der
Workbench bereits automatisch gesetzt
werden, z.B. die Farbzusammensetzung
aus den drei Grundfarben. die Ansprech-
geschwindigkeit von Maus und Tastatur
und vieles mehr.

Am interessantesten hierbei ist die Mog-
lichkeit, die Bildschirmzentrierung mit der
Maus vorzunehmen: In einem quadrati-




TEST

JER LUPE: DAS
INSTEIGER-

Es ist inzwischen ja hinlanglich bekannt, daB derzeit beim
Erwerb eines Commodore Amiga auch diverseste Software
mitgeliefert wird. Weitaus weniger bekannt diirfte es sein,
was mit dieser Software Uberhaupt anzufangen ist. Wir
geben hier eine kleine Ubersicht und beschreiben ausser-
dem die beiden Programme Textcraft und Graphicraft.

schen Rahmen kann ein Zeiger beliebig
bewegt werden, dementsprechend ver-
schiebt sich das Bild auf dem Monitor.
Eleganter war dies mit Sicherheit nicht zu
16sen.

Wird auf dem Workbenchmenii ein Dis-
kettentitel mit der Maus “angeklickt”. so
konnen in Pull-Down-Meniis verschiedene
Diskettenaktionen durchgefiihrt werden,
vom Backup bis zur Umbenennung des
Titels.

Verschiedene Programme, so zum Beispiel
das Spiel "Mindwalker”, haben bereits eine
Workbench-Version auf der Programmdis-
kette integriert, so daf} der leidige Disket-
tenwechsel wenigstens einmal entfillt.

Die vielgepriesene Kreativitiat des Amiga-
Anwenders schldgt sich auch in den ver-
schiedenen Demo-Disketten nieder: So ist
auf einer ein Mini-Sprachsynthesizer ent-

Der Amiga lernt spre-
chen

halten, mit welchem dem Amiga sogar
mehrere zusammenhingende Sitze zu ent-
locken sind. Hier kann der Computer aller-
dings seine Geburtsstitte nicht verleugnen,
denn der Slang dieses Synthesizers wiirde
I.R. Ewing alle Ehre machen. Wer jedoch
der englischen Sprache michtig und auch
noch mit deren Phonetik vertraut ist, kann
auch halbwegs deutsche Formulierungen
aus dem Lautsprecher vernehmen. Hierzu
muB nur fiir das deutsche Wort die entspre-
chende englische Lautschrift (z.B. "oo™ fiir
ein” u”) eingegeben werden. Auch musika-
lisch zeigt sich Amiga von einer guten Sei-
te: Ein kleines Programm auf der Musik-
Demo Diskette erméglicht schon halbwegs
ordentliches Musizieren. Es kann zwischen
18 verschiedenen Instrumenten von der
Kirchenorgel iiber die E-Gitarre bis hin

Mit der Tastatur als
Orgel

zum Schlagzeug ausgewiihlt werden. Fer-
ner steht noch die Moglichkeit zur Verfii-
gung, kleinere Umstellungen an den In-
strumenten vorzunehmen, z.B. Resonanz-
dauer oder Ansprechgeschwindigkeit. Ge-

spielt wird mit der Tastatur, wobei in den
beiden untersten Reihen das aktuelle In-
strument gespielt werden kann, withrend
auf den Tasten dariiber das Instrument vor-
handen bleibt, welches als letztes ausge-
wihlt wurde. So ist auch das gleichzeitige
Bedienen zweier verschiedener Instrumen-
te moglich. Obwohl eigentlich nur ein De-
moprogramm, kann dieser Synthesizer be-
geistern. Die Wiedergabe der Instrumente
erfolgt absolut originalgetreu und ohne den
gewohnten Computersound.

Und spielen kann er auch

Auch so profane Dinge wie Spiele be-
herrscht Amiga. Der Beweis hierfiir findet
sich auf der mitgelieferten "Mindwalker”-
Diskette, was iibersetzt soviel wie "Gedan-
kenliufer” heifit und den furchtbar kompli-
zierten Spielzweck in etwa umreifit. Sinn
dieses Spieles ist es. in den Gehirnzellen
eines geistig etwas verwirrten Mitmen-
schen den Pfad seiner verworrenen Gedan-
ken nachzuvollzichen. Hierbei stehen vier
verschiedene Spielfiguren zur Verfiigung.
welche unter Verwandlungspyramiden
ausgewihlt werden konnen. Wir wollen
hier nicht niher auf den Inhalt dieses Spie-
les eingehen, dies wiirde den Rahmen die-
ses Berichtes bei weitem sprengen. Nur
soviel sei gesagt: Was hier auf Sound- und
Grafiksektor in Verbindung mit einer pak-
kenden Spielidee geschaffen wurde. ist nur
als gelungen zu bezeichnen. Alleine fiir
dieses Spiel lohnt es sich. den Amiga an die
heimische Stereoanlage anzuschlieBen.
denn der Sound wird iiber zwei getrennte
Kanile in Stereo wiedergegeben.

Graphicraft

Nun die beid=n Arbeitsprogramme. welche
im Lieferumfang enthalten sind: Graphi-
craft und Texteraft. Diese kosten im freien
Handel ca. 250 DM pro Stiick und sollen
eben die Kreativitit des Anwenders in ge-
ordnete Bahnen lenken . Auf der Graphi-
craft Diskette sind mehrere Demobilder

bereits vorhanden, welche die Moglichkei-
ten des Programmes hervorragend in Szene
setzen. Diese Bilder reichen von der altbe-
kannten Mona Lisa iiber einen Ski-Renn-
ldufer bis hin zu einem fliegenden Riesen-
Hot-Dog. Auffillig hierbei ist die Tatsa-
che. daf3 auch bewegte Grafik mit diesem
Programm moglich ist. Da hipfen Kanin-
chen iber eine nichtliche Szenerie oder
besagter Hot-Dog schwebt dber blinken-
den Pflastersteinen, auch der Sekt im Glas
prickelt offensichtlich vor sich hin. Diese
Moglichkeit der bewegten Grafik wird da-
durch erreicht, daf3 in der vorhandenen
Farbpalette selbst cingestellt werden kann.
So konnen einzelne Farben stéindig wech-
seln und dadurch den Eindruck der Bewe-
gung erwecken. Auch ist es moglich, die
einzelnen Farben aus ihren Bestandteilen
Rot, Griin und Blau selbst zu mischen und
so beispielsweise eine ganze Palette von
Braun oder Blau-Ténen zu erreichen, wie
dies auch bei den Demografiken zur wirk-

Unzéhlige Methoden zur
Grafikmanipulation

lichkeitsgetreuen Farbwiedergabe, z.B. bei
der Mona Lisa, verwendet wird. Auch die
Selbstdefinierung von Pinseln ist moglich,
diese stehen allerdings bereits in so groBer
Vielfalt zur Verfiigung, dafl auf diese Mog-
lichkeit kaum zuriickgegriffen werden
muf. Auch die Erzeugung von Sonderfor-
men wie Kreise, Kisten und selbstver-
standlich auch eine Fill-Funktion stehen
zur Verfiigung. Ausserdem ist es zusitzlich
moglich, aus drei verschiedenen Schriftty-
pen zu wihlen und die Grafiken zusitzlich
mit einer Beschriftung zu versehen. Fiir die
Schrift stehen ebenfalls sidmtliche erreich-
baren Farben zur Verfiigung. Gut geldst ist
auch die Sicherheitsabfrage. Sobald ver-
sucht wird, das Malmenii zu verlassen, wird
im Zweifelsfalle angezeigt, dall ctwaige
Anderungen noch nicht abgespeichert
sind. Graphicraft stellt fiir den Amiga-Ein-
steiger sicher die einfachste und eindrucks-
vollste Methode dar, sich an den Rechner
zu gewdhnen. Das grofie Manko gleich wie-

Anleitung in Englisch

der anbei: Graphicraft verfiigt noch nicht
einmal iiber eine deutsche Anleitung. ge-
schweige denn tber eine deutsche Benut-
zerfiihrung. Und nicht jeder diirfte sich auf
Anhieb mit solch schonen Begriffen wie
“Paste” oder “Magnify” zurechtfinden.
Das amerikanische Handbuch ist zudem
nur ein Haufen loser Blitter, die leider so
gelocht sind. daB sie noch nicht einmal in
einen deutschen Ordner passen. All dies
sind fiir den wahren Enthusiasten mit Si-
cherheit nur Kleinigkeiten. aber bei einem
Rechner fiir knapp 4000.- DM muf} dies
doch wohl nicht sein.

7




L v 4 v /7 v v /7 /7 /7 rd -/.’ > 4
DATA BECKER Buchhits
<U

Z

Commodiore €16 und Plus/4
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Mit diesem Buch zu Ihrem C16 verfligen Sie (iber eine leichiverstdndliche Ein-
flhrung in Hondhabung, Einsaiz und Programmierung des C 16, die keinerlei Vor-
kenntnisse voraussefzt. Themen: Bedienung von Tastatur und Ediior, ersier Befehl
und erstes Programm, BASIC-Einflihrung mif Erstellung einer kompleften Adressen-

szczepanowski

16 verwaltung! Nur der richfige Einstieg garantiert den spdteren Erfolg!
C16 fiir Einsteiger, 205 Seiten, DM 29,—
iR EINSTEIGER - z
" Tips & Tricks
_*‘—'—‘—'—_.
|
G | EpV | Haben Sie einen C16/116 und kein Futfer fir inn? Dann kann Ihnen mit diesem
1 g i | = Buch geholfen werden. Aus dem Inhalt: Spiele, Malprogramm, Laufschrifi, Texiverar-
A e | e Fundgrube fir cen beitung, Dafeiverwaltung, Vokabelirainer, Texi-Hardcopy, Merge, Shape-Ediior, simu-

"¢ 16 Anweénder lierter Direkimadus, der infegrierfe Moniior, Zeropage, Roufinen des Beiriebssysiems

und des BASIC-Interpreters.
Dieses Buch gehért griffbereif neben lhren Rechner.
C16 Tips & Tricks, 201 Seiten, DM 29,—

£ !
ol I
SR |

EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BE CKER BUCH

Klar und ausfihrlich werden die Mdglichkeiten der Grafikpro-
grammierung auf den Rechnern C16/C116/Plus/4 vorgesiell.
Die Grafikbefehle des BASIC 3.5 werden mit vielen Beispielen

verdeutlichi: Farb-, Mulfi-, Color- und Hi-Res-Modi, Befehle zur
Steuerung von Grafik und Shapes, 2D-/3D-Programmierung,
CAD und Stafistik. Mit diesem Buch lernen Sie lhren Rechner von

seiner stdrksfen Seite kennen.

Das Grafikbuch zu 16 - C116 - Plus/4, ca. 300 Seiten,

DM 29,—, Erscheint ca. August

Machen Sie mehr aus Ihrem Rechner! Anhand vieler Programmbei-
spiele fOhri der Autor in den Befehlssaiz der Rechner C16/C 116/
Plus/4 ein: Ein-/Ausgabe mit Input/Print, Rechnen mif Variablen,
Siringverarbeitung, Verzweigung und Schleifen, Graiik- und Musik-
programmierung, komplette Befehis-Ubersicht. Fir Einsfeiger und
Forigeschriitene gleichermaBen inferessant.

Das BASIC-Buch zu C16 - C116 - Plus/4, ca. 250 Seiten, DM 29,—,
Erscheint ca. August

Programmierung in Maschinensprache - leichtgemacht.

Der Befehissaiz des Prozessors, die Verwendung des TED-MON, die
wichiigsien Roufinen des Betriebssystems. Auf diese Weise konnen Sie
das Know-how, welches in Inrem Befriebssystem stecki, in Ihre eigenen
Programme infegrieren.

C16 - C116 - Plus/4 Maschinensprache, ca. 300 Seiten, DM 29,
Erscheint ca. August

Wer seinen Commaodore Plus/4 richtig nutzen will, der kemmt an diesem Ideenbuch
nicht vorbei. Aus dem Inhalf: Was ist eine Texiverarbeitung, welche Vorfeile biefet
sie, Insfallation der Plus 4-Software, Serienbriefe, Steuerzeichen, Peeks und Pokes,
Balkengrafik, Funktionsplofter, Dafeiverwalfung, Listing der Zero-Page (Systemspei-
cher), uv.m. Gehért zu jedem Plus/4!

Effektiv & Kreativ mit dem Commodore Plus/4,
244 Seiten, DM 49,—

Commodore Plus/4 Tips & Tricks enthdlt eine hochkardtige Sammlung
von Anregungen, Ideen und ferfigen Losungen zur Programmie-
rung lhres Plus/4: Anwenderprogramme aus den Bereichen
Unterhaltung, Grafik, Texi- und Dafelverwaliung. Viele Utilities
wie Texi-Hardcopy, REM-Killer, Mergen, Shape-Editor und
Datumsberechnung. Die wichtigsten Zeropageadressen
und Befriebssystemroutinen flhren hin zur Pro-
grammierung in Assembler. Eine echie Hilfe fiir alle
ernsthaften Programmierer.

Plus/4 Tips &Tricks, 221 Seiten, DM 29,—

/ A
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TEST

Texten mit der Maus

Auch Texteraft ist speziell auf diesen Rech-
ner zugeschnitten und birgt wirklich iiber-
raschende Features. Es diirfte mit Sicher-
heit ungewohnt sein, fast den gesamten
Programmablauf per Maus zu steuern, dies
allerdings ist sehr schnell in Fleisch und
Blut iibergegangen. Diese im Moment
noch exotische Arbeitsweise eines PC-
Textprogrammes mochte der Anwender
aber sehr bald nicht mehr missen. So ist es
in einfachster Weise moglich, Textmanipu-
lationen vorzunehmen, Randeinstellungen
zu dndern und vieles mehr. Hierzu stehen
in der Meniileiste anschauliche Symbole
(z.B. eine Schere, um' Textteile zu 13s-
chen), ausserdem konnen, ebenfalls mit
der Maus, verschiedene Pulldown-Meniis
mit zusdtzlichen Befehlen fiir-den Pro-
grammablauf aufgerufen werden. Fiir die
verschiedenartigen Bewegungen im Text
wurde die externe Zehner-Tastatur zweck-
entfremdet, jede Zahl steht fiir einen be-
stimmten Textsprung. Die Zahlentastatur
iiber dem Keyboard bleibt von diesér Ak-
tion verschont, so daB natiirlich auch wei-
terhin numerische Werte eingegeben wer-
den konnen. Auch der Zeiger fiir die Maus-
bewegungen wurde bei Textcraft einer ra-
dikalen Anderung unterzogen. Je nach aus-
gewihlter Sonderfunktion erscheint dieser
beispielsweise als Kamera oder Farbrolle.
Besonders schén verwandelt sich besagter

Zeiger, wenn er iiber die Randmarkierun-
gen des Textes kommt. Dann namlich wird
dieser in'Form einer fliegenden Taube dar-
gestellt, bei der sogar die Fliigel schlagen.
Ein ganz groBes Manko jedoch triibt die
Freude an Textcraft. Auch hier handelt es
sich um die amerikanische Originalversion,
Umlaute kénnen nur iiber den Umweg der
Eigendefinierung auf dem Drucker ausge-
geben werden.

Druckeranpassung
leichtgemacht

Bei der Druckeranpassung diirften sich kei-
ne Schwierigkeiten ergeben. Diese kann
entweder direkt im Workbench-Menii oder
bei Textcraft vorgenommen werden, wobei
auch bei Textcraft eine Workbench-Ver-
sion auf der Programmdiskette enthalten
ist. Die Druckeranpassung wird im jeweili-
gen “"Preferences”-Untermenii vorgenom-
men und kann entweder auf Diskette abge-
speichert werden, um bei spiteren Pro-
grammstarts die aktuelle Anpassung ver-
fiigbar zu haben, oder fiir den einmaligen
Gebrauch verwendet werden. Es sind um-
fangreichste Einstellarbeiten méglich, die
hochstens noch bei absoluten Exoten-
Druckern wirkungslos bleiben werden. Im
Untermenii sind bereits 13 verschiedene
Drucker enthalten, wobei bemerkt werden
muf, dal Commodore endlich auch einmal
Riicksicht auf Markenfremde Fabrikate ge-

-

nommen hat, die eben doch zu den am
weitest verbreiteten gehoren. Zusitzlich
kann in einem weiteren Untermenii auch
noch die Eintellung fiir reinen Grafikbe-
trieb am Drucker vorgenommen werden,
was ja gerade bei diesem Rechner von gro-
Ber Bedeutung ist. Sieht man von der um-
stindlichen Realisierung des deutschen
Zeichensatzes bei Textcraft ab, wurde hier
ein fiir den offiziellen Verkaufspreis relativ
gelungenes Programm fiir den Amiga ge-
schaffen. Die Handhabung von Textcraft
ist denkbar einfach und schnell erlernt.
Auch die vorhandenen Begleittexte auf der
Programmdiskette, die Auskunft iiber die
aktuelle Version und einige niitzliche De-
tails sowie die richtige Handhabung des
Programmes geben, sind gut gestaltet und
hilfreich (vorausgesetzt, der Anwender
versteht Englisch).

Textcraft rundet die gesamte Palette der
mitgelieferten Software angenehm ab. Den
Produktmanagern muB ob der Auswahl der
Programme Lob gezollt werden, denn mit
deren Hilfe ist der Neueinsteiger fiir seine
ersten Gehversuche auf diesem hervorra-
genden Rechner voll ausgelastet und kann-
sich ernsthaft auf die spitere Arbeit mit
gekaufter Software einarbeiten. Dafiir,
daB3 sie umsonst als Dreingabe beim Com-
puterkauf mitgeliefert werden, wurde
wirklich hervorragende Leistung erbracht,
die dem Neuling auf eindrucksvolle Art
und Weise die Fahigkeiten des Rechners
vor Augen fithren und von Anfang an das
ernsthafte Arbeiten erméglichen.

FRAGEN UND ANTWORTEN
WO GIBT ES: SCRIPT BILLIG-

DISKETTEN

PLUS ? EIN RISIKO?

Sehr geehrte Damen und Herren, zunéchst
darf ich Thnen mitteilen, daB die Sonder-
ausgabe (C16,116,P4) wirklich gut gelun-
gen ist und -fiir mich- mehr bietet, als man-
che Fachbiicher, die das doppelte kosten.
Im Test auf Seite 14 beschreiben Sie ein
Textverarbeitungsprogramm (Script Plus)
ohne allerdings die Bezugsquelle anzuge-
ben. Weil ich mir nach Ihrer Beschreibung
dieses Programm gerne zulegen wiirde, wi-
re ich recht dankbar, wenn Sie mir die
Bezugsquelle bekannt geben konnten.

H. Albrecht

Die Bezugsquelle fiir das Programm Script
Plus lautet: VOBIS

Versandzentrale Aachen

Viktoriastr. 74

5100 Aachen

Tel.: 0241-54 31 00

Best.-Nr. 20 352

P.S. Auch wir haben erst nach dem dritten
VOBIS-Verkdufer die Auskunft erhalten,
daf} dieses Produkt von diesem Hause ver-
trieben wird.

Da ich augenblicklich wirklich nicht mehr
weil, wem und was ich jetzt glauben soll
und was nicht, wende ich mich mit meinem
Problem an Sie. Es handelt sich hierbei um
die Frage, welche Disketten ich fiir meinen
Commodore PC128D mit Floppy VC1571
bendtige. Mein Héndler meint, ich solle die
besseren doppelseitigen Disketten mit vier-
facher Dichte, was er auch 96 TPI nennt,
benutzen, da diese Datentriiger die hochste
Zuverlassigkeit beséBen. Mein Freund hin-
gegen, der einen Commodore 64 mit Flop-
py VC 1541 besitzt, holt seine Disketten
immer vom Kaufhaus nebenan, da diese
dort nur einen Bruchteil von meinen Dis-
ketten kosten. Er hat bisher auch keine
Probleme mit diesen Disketten gehabt,
aber mein Héndler sagt, daB mein groBeres
Laufwerk damit nicht ordnungsgemiB ar-
beiten kann. Welche Disketten kann ich
nun kaufen und vor allem, was ist der Un-
terschied zwischen meinen Disketten und
denen meines Freundes, auBer dem spiir-
bar héheren Preis 7

J. Kohlwagen

Um Ihre Fragen zu beantworten, miissen
wir relativ weit ausholen. Lassen Sie es uns
deshalb an Hand eines Beispieles versuchen
: Die Diskettenfirma “ImmerGut” stellt
schon seit geraumer Zeit Disketten der Mar-
ke "DAUERLAUF” in verschiedenen Qua-
litdten her. Die unterschiedlichen Qualiti-
ten, das weifl Albert Zweistein, ein Beschiif-
tigter dieser Firma, liegen weniger an einem
unterschiedlichen Herstellungsgang als viel-
mehr an verschirften Qualitétskontrollen.
Kommen die Disketten aus der Produktion,
so werden sie zuerst auf einfache Dichte auf
einer Seite gepriift. Nur wenige Disketten
fallen bei diesem Test heraus und verlassen
das Werk als Ausschufiware. Die meisten
Disketten werden daher weitertransportiert
und auf Funktionstiichtigkeit der Riickseite
getestet. Ist dieser ebenfalls positiv verlau-
fen, testet die Firma "ImmerGut” die Daten-
triger mit héheren Aufnahemdichten und
lafie die jeweilige Ausschufiware als funk-
tionstiichtig in der niederen Qualitiitsklasse
verkaufsfertig einpacken und verschicken.
Hiindler H. Flitzemann weif3, dafi er mit den
gewaltigen Supermdrkten auf Dauer nicht
konkurrieren kann. Er versucht Ihnen da-
her aus dem Weg zu gehen, also weg von der
billigen Massenware hin zu teureren, aber
anscheinend besseren Qualitétsprodukten.
Daher versucht er seinen Kunden Angst vor
den Billigdisketten einzufléf3en. Darum
unser Rat : Disketten sind vor allem dann
gut, wenn sie billig sind. Markentreue ist in
diesem Bereich kaum angebracht. M. W.
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ASTROPHISIK:
DEUTSCH-GUT UND
PREISWERT

Vor kurzer Zeit landete bei bei uns ein Produkt mit dem

Namen ”AstroPhysik 64”. "Noch ein Lernprogramm ...”,

dachten wir frustriert, machten uns aber dennoch liber den
Inhalt des Packchens her.”

Zu allererst kamen eine Rechnung, danach
eine Diskette mit besagtem Programm und
dann, ganz zum SchluB, nachdem wir mehr
als nur kréftig geschiittelt hatten, eine soge-
nannte "Bedienungsanleitung” zum Vor-
schein; sogenannt deshalb, weil die um-
fangreichen Funktionen des Programms
anscheinend auf einem einzigen DIN A4 -
Blatt schon ausreichend erliutert sein soll-
ten. Im "Handbuch” selbst wird dies fol-
gendermaBen erklért : “Sicherlich werden
Sie sich fragen, wo denn das Handbuch zu
diesem umfangreichen Softwarepool ist.
Nun denn; es gibt keines,!” Immerhin war

tet. Durch Eingabe der jeweiligen Zahl
kann der Anwender in folgende Pro-
grammteile gelangen :

- Sternenarten

- Tod eines Sternes

- Sirius und der weile Zwerg

- Galaxien

- Konstellationen

- Doppler-Effekt ‘

Jeder dieser Unterpunkte behandelt hier-
bei ein eigenstdndiges Thema der Astrono-
mie oder der Physik. Mit Zeichnungen und

\ bewegten Grafiken, die den Vorteil eines

Computers gegeniiber diversen Biichern

der Hersteller so ehrlich zuzugeben, dal} es
sich bei diesem Beiblatt nicht um ein echtes
Handbuch handeln kann. IThm zu Gute hal-
ten miissen wir auch, da die Informatio-
nen dieses Schriftwerkes bei weitem zum
Start des Programmes ausreichen, so daf3
wir auf eine gute Erklirung der Software
innerhalb des Programmes hoffen konn-
ten. Beschreiben wir also die Funktionen
des Programmes selbst :
PROGRAMMBESCHREIBUNG

Nach dem Start vergehen ca. 30 Sekunden,
bis sich der Hauptauswahlbildschirm mel-
det. Dieses Menii zeigt an, welche Unter-
programme die komplette Diskette , die
iibrigens nicht kopiergeschiitzt ist, beinhal-

10

verdeutlichen, wird versucht, schwierige
Sachverhalte in spielerischer und einfacher
Weise dar- zustellen. Dabei kommt jedoch
auch der Informationsgehalt nicht zu kurz.
KRITIKPUNKTE

Einige Grafiken, zum Gliick nur eine Min-
derheit, erscheinen allerdings recht primi-
tiv gemacht - sie konnen keinesfalls mit den
Bildern erstklassiger Action - oder Adven-
turespielen vergglichen werden.
VORTEILE

Dafiir stellt Astro -Physik 64 auch weder
ein reines Spiel noch ein Programm zum
Verkaufspreis von 50 oder 60 DM dar.
AuBerdem : Vergleicht man die Grafiken
von Astro- Physik 64 mit denen anderer

Schul- und Lernprogramme, die sich meist
nur als “Buchprogrammm™ entpuppen,
(der Anwender blittert von einer Bild-
schirmseite zur anderen, ohne daB sonst
noch etwas anderes wie Sound oder gar
Grafik benutzt wird), so muB nicht lange
liberlegt werden, welches Programm das
bessere und wohl auch das giinstigere ist.
(AstroPhysik kostet 29.95 DM unverbind-
liche Preisempfehlung, die Konkurrenz
verlangt im Durchschnitt iiber 50 DM.)
Beispiele fiir Grafiken und Sound im Pro-
grammpaket AstroPhysik sind unter ande-
rem:

-Explodierende Sonnen wihrend der Er-
klarung einer Supernova im Untermenii
"Tod eines Sternes”;

-Darstellung der Laufbahnen verschiede-
ner Sterne in Bezug auf deren Masse und
Geschwindigkeit wihrend des Meniipunk-
tes "Sirius und der weiBle Zwerg”;
-Drehende Galaxien, Balken - und Kugel-
sternhaufen im Unterprogramm “Gala-
xien"”;

-Schallwellendarstellungen zum besseren
Verstdndnis des komplizierteren Doppler
Effektes;

-Sternenbilder, die der Computer auf dem
Bildschirm projeziert und die man erraten
muf

-und ...und ... und ...

VORTEILE GEGENUBER
BUCH

Zusitzlich zu den zahlreichen Grafiken,
(die teilweise mit Sound verbunden sind),
offeriert AstroPhysik 64 seinem Benutzer
noch einen weiteren, dem Buch gegeniiber
vorteilhafteren Lernweg : Der Anwender
wird im Programmteil DOPPLER-EF-
FEKT mehrfach auf sein Wissen, das er in
den einzelnen Lektionen erhalten konnte,
abgefragt. Nur'wenn er die meisten Fragen
korrekt beantwortet, hat er eine Chance
reguldr ins Hauptmenii zuriickzukehren.

SPECIALS

Besonders gefiel uns der Punkt KON-
STELLATIONEN, in dem ein Sternbil-
derquiz enthalten ist. Zufillig ausgewihlte
Sternzeichen werden auf dem Bildschirm
dargestellt und der Benutzer wird aufgefor-
dert, diese zu benennen. Wem dies zu
schwer ist, der kann noch zusitzlich einen
kleinen Hinweis iiber jedes Sternbild erfah-
ren. Dieses Spiel steigert den Lerneffekt
gewaltig, vor allem, wenn mehrere Benut-
zer vor dem Bildschirm sitzen und im Wett-
streit miteinander liegen.

SCHLUSSWORT
Allesin allem miissen wir zugeben, daB uns

DEM

-das Ergebnis unseres Testes angenehm

iberrascht hat. Nachdem wir schon zu Be-
ginn unserer Priifungen kein Handbuch ge-
funden und den sicherlich duferst giinsti-
gen Preis von DM 29.95 erfahren hatten,
vermuteten wir natiirlich ein qualitativ
stark  verbesserungswiirdiges Produkt.
Nach dem Test wissen wir, daB} es sich bei
AstroPhysik 64 trotz des giinstigen Preises
um ein qualitativ hochwertiges Produkt
handelt, dessen Anwendergruppe wir be-
vorzugt bei Schiilern zwischen der 7. und
der 12. Klasse sehen. nm.ow.




REPORT

HELFEN SIE
HELFEN

Vor einigen Tagen erreichte uns eine verzweifelte Anfrage aus Polen.
Ein Leser unserer Zeitschrift in Warschau wandte sich mit der Bitte um
Hilfe an uns. Wir nun mochten diese Bitte an Sie, die Leser der
COMMODORE WELT, weitergeben.

Die Geschichte dieses Hilferufes ist
schnell erzahlt: Ein Pole, computer-
begeistert wie Sie und wir, bestellt
in Deutschland seinen Traum —
eine komplette Computeranlage.
Konkreter gesagt: Einen C 64,
Floppy-Laufwerk und Drucker.
Dies tut er bei einem norddeutschen
Elektronikversand in Hamburg.

Der Grund fiir die Bestellung gerade
bei diesem Hindler liegt darin, daf}
sich Newman Computerversand, so
der Name der Firma, auch in Polen
(und gerade dort) einen Namen ge-
macht hat. Einen Namen fiir Zuver-

lapidare Feststellung erldutert sich
folgendermafien: Herr Zywiol hat
den C 64 an Newman Computerver-
sand zuriickgeschickt. Herr Neu-
mann, zur damaligen Zeit Inhaber
eben dieser Firma, ist aber nichts
von der Ankunft besagten Rechners
bei ihm bekannt, was er uns persdn-
lich auf Ehre und Gewissen ver-
sicherte.

Es folgte ein reger Briefwechsel von

- Polen nach Deutschland und umge-
- kehrt, welcher die Sachlage in keiner

Hinsicht aufkliaren konnte.
Herr Neumann besteht darauf, zu

lassigkeit und Schnelligkeit, woriiber
auch die polnische Presse zu berich-
ten wufdte. Also wurde bei dieser
Firma geordert und bald stand in
Warschau der Traum des Wlodzi-
mierz Zywiol, so der Name des Be-
troffenen, auf dem Wohnzimmer-
tisch. Eine komplette C 64-Anlage.
Das Ganze hatte nur einen Haken:
Das Kernstiick besagter Anlage,

der C 64, weigerte sich, seinen
Dienst aufzunehmen. In Deutsch-
land ein alltdglicher Vorgang, wel-
chen selbst wir bei Testgeriten des
ofteren erleben. Nun mufte aber
Herr Zywiol seinen Rechner nach
Deutschland zuriickschicken, um die
Reklamation zu bearbeiten. Dies
allerdings wurde zu seinem Verhing-
nis. Denn seit jenen Tagen, in denen
er sein Paket mit dem elektronischen
Inhalt bei seinem Warschauer Post-
amt aufgab (und das war immerhin
im Mai 1985), ward der betreffende
C 64 nicht mehr gesehen. Diese

€64 — in Polen ein Jahresgehalt wert

keiner Zeit den Rechner zur Repa-
ratur erhalten zu haben, Herr
Zywiol hingegen schwort, diesen ab-
gesandt zu haben. Tatsache ist: Auf
Herrn Neumanns Anregung hin
stellte er einen Nachforschungsauf-
trag bei der polnischen Post. Ergeb-
nis: Laut uns vorliegender beglaubig-
ter Ubersetzung eben dieses Nachfor-
schungsauftrages wurde der C 64
ordnungsgemaf’ an Newman Compu-
ter Versand ausgeliefert. Von dort
aber liegen uns mehrere Kopien von
Briefen nach Polen vor, in denen
immer wieder darauf hingewiesen
wird, dafdder C 64 nie in Hamburg
angekommen sei.

Folgende Tatsachen sollen nun Sie,
lieber Leser, fiir sich selber in Be-
tracht ziehen:

Hat eine bekannte und gut in den
Markt eingefithrte Firma Interesse
daran, ihren guten Ruf fiir den Wert

eines C 64 aufs Spiel zu setzen und
dadurch moéglicherweise etliche po-
tentielle Kunden zu verlieren? Wohl
kaum! i

Hat, andererseits, ein Kunde Inter-
esse daran, solche Kosten und Mii-
hen auf sich zu nehmen, um unge-
rechter Weise jemanden anzuklagen,
der vollig schuldlos ist? (Immerhin
kosten beglaubigte Ubersetzungen
und Portogebilihren auch in Polen
Geld).

Tatsache ist, dafd der C 64 ver-
schwunden ist und bleibt. Wer méch-
te beweisen, dafd nicht irgendein
polnischer Postbeamter der Versu-
chung erlag und den langersehnten
Homecomputer verschwinden lie3?
Denn fiir den Zoll muf ja der In-
halt von Postsendungen aufien sicht-
bar angebracht werden. Zieht man
noch auflerdem in Betracht, daf} der
Wert eines C 64 immerhin ein
durchschnittliches Jahresgehalt dar-
stellt, so ist diese Moglichkeit gar
nicht so unwahrscheinlich.

Daher mochten wir Sie, liebe Leser,
nun um Hilfe fir Herrn Zywiol bit-
ten. Hilfe in folgender Form:
Senden Sie uns Briefmarken oder
Geldscheine, auch kleine Betrige
sind willkommen. Oder besitzen Sie
vielleicht gar einen alten C 64, wel-
chen Sie nicht mehr benotigen?

EIN SPENDER UBERGIBT
DEN COMMODORE PERSONLICH!

Noch besser! Wir garantieren Thnen,
daf} Sie iiber den Verbleib Ihrer
Spende personlich benachrichtigt
werden und werden {iber den weite-
ren Verlauf dieser Angelegenheit
auch wieder in der COMMODORE
WELT berichten. Bedenken Sie,
daf} es nicht jeder so leicht hat, ein-
fach in den nidchsten Computershop
zu gehen und sich den Rechner sei-
ner Wahl zu kaufen.

Entscheiden Sie, ob Sie zur Hilfe
bereit sind.

Unser Vorschlag:

Sie schicken uns 1 Mark, fiinf oder
zehn Mark, einfach irgendeine
Summe, die Ihnen behagt. In Brief-
marken, in bar, als Scheck. Stets
aber mit dem Hinweis: Polenhilfe!
Von diesein Geld werden wir einen
Commodore 64 kaufen. Einer der
Spender wird ausgelost und zusam-
men mit einem Redaktionsmitglied
auf Kosten der COMMODORE
WELT nach Polen reisen und den
neuen Computer personlich iiber-
geben!

Richten Sie Thre Zuschrift an
COMMODORE WELT

Postfach 1107

8044 Lohhof

(Betr. Polenhilfe)
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SERVICE

DIE KOMMANDOSPRACHE

Hier werden alle Befehle, Anweisungen, Funktionen
und Variablen, die der BASIC-Interpreter des ent-
sprechenden Computers, mit und ohne (Toolkit)
Spracherweiterung (Exbasic Level 11/Simons Basic /
Programmers Aid) kennt, detailliert und an Hand
von Beispielen beschrieben. Die einzelnen Beschrei-
bungen sind alphabetisch nach den Namen geordnet
und wie im Handbuch gegliedert.

Hier ist die exakte Schreibweise fiir einen
Befehl, eine Anweisung, Funktion oder
Variable angegeben. Dabei gelten die fol-
genden Darstellungs-Syntax-Regeln:

1. Grofibuchstaben = BASIC-Schliissel-
worter, in verbindlicher Schreibweise
wie angegeben.

2. Parameter = in kursiver Grof- und
Kleinschrift dargestellt.

3. Eckige Klammermn = Angaben sind
wahlfrei. _ '

4. Punkte . . . = Angabe kann, falls erfor-
derlich, mehrmals spezifiziert werden.

5. Sonderzeichen = *“;=(), aufler eckigen
Klammern miissen wie gesetzt auch
angegeben werden.

6. Parameterangaben = haben folgende
Bedeutung (Abkiirzungen)

X,Y,z beliebige numerische Aus-
driicke

beliebige ganzzahlige
Ausdriicke

x$,y$  beliebige Zeichenketten-
ausdriicke

v,v$ numerische oder Zeichen-
kettenvariablen

Beschreibung der Wirkung des jeweili—
gen Befehls oder der Anweisung,
Funktion oder Variablen

Bemerkungen: Eigenschaften der Befehle, Anweisun-
gen, Funktionen und Variablen.

Anwendungsméglichkeiten und Beson-
derheiten an Beispielen, wie die einzel-
nen Befehle, Anweisungen, Funktionen
und Variablen angewendet werden.

Format:

ij,k,m,n

Zweck:

Beispiel:

ABS-numerische Funktion

Format: v=ABS(x)

Zweck: Liefert den Absolutwert des Ausdrucks x.

Beispiel: 10 PRINT ABS(10%(—5))
RUN

Ergebnis: 275

ADSR-Ton Anweisting

Format: ADSR [stimme,welle,a,d,s,r]’
(,impulsbreite) :

Zweck: Ton- oder Klangeffektausgabe fiir den

Lautsprecher des Monitors mit wihl-
barer Frequenz und Dauer.

Stimme: Ein ganzzahliger Wert zwischen
1 und 3 (Tongenerator)

12

Bemerkung:

Beispiel:

Welle: Ein ganzzahliger Wert zwischen 0
bis 255. Speziell 17 Dreieck, 33 Sige-
zahn, 65 Rechteck, 129 Rauschen.
Attack: Ein ganzzahliger Wert zwischen
0 bis 15 (hart—weich)

Deacy: Ein ganzzahliger Wert zwischen
0 bis 15 (hart—weich)

Sustain: Ein ganzzahliger Wert zwischen
0 bis 15 (stumm—laut)

Release: Ein ganzzahliger Wert zwischen
0 bis 15 (schnell—langsam)
Impulsbreite: Ein ganzzahliger Wert
zwischen O und 4095 (Tastverhiltnis)

ADSR dient zur Einstellung des Synthe- ‘
sizers, dhnlich der Wirkung des SOUND- |
Befehls im 3.5 bzw. 7.0 BASIC. Da der |
Commodore 64 drei Tongeneratoren be- ‘
sitzt, die gleichzeitig laufen konnen,

wird mit ADSR der Klangwert jedes

der drei Tongeneratoren auf einfache

und bequeme Weise eingestellt.

ADSR 1,65,0,15,15,5,2048

AND-logischer Operator

Format:
Zweck:

Bemerkung:

[ausdruck] AND [ausdruck]

Zum Durchfiihren Boolescher Operatio-
nen (Wahrheitspriifung) mit numeri-
schen Werten, zur Bit-Manipulation oder
zum Testen von Mehrfachvergleichen.
Der Interpreter kennt drei verschiedene
logische Operatoren. NOT (logisches
Komplement) AND (Konjunktion)

OR (Disjunktion), er fithrt Operationen
mit logischen Operatoren in einem ge-
mischten Ausdruck nach den arithme-
tischﬁn und den Vergleichsoperationen
durch.

Es gibt drei Arten von Operatoren in

BASIC:

a) Arithmetische Operatoren:
Exponentialbildung Negative
Zahl — Multiplikation # Division /
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Addition + Subtraktion —
b) Vergleichende Operatoren:
gleich = ungleich <> kleiner als <
grofier als > kleiner oder gleich
<=oder=< grofser oder gleich
>=oder=>
¢) Logische Operatoren:
logische Verneinung NOT
logisches und AND
logisches oder OR
Die Rangordnung ist arithmetisch vor
logischen Operatoren.

Beispiel: IF A=1 AND B=2 OR C=3 GOTO 40

Ergebnis: Verzweigen auf Zeile 40, wenn (A=1
und B=2) oder wenn (C=3)

ANGL-Grafik- Anweisung

Format: ANGL mx,my ,w,rx,ry,zm

Zweck: Grafikhilfsbefehl zum Zeichen von

Ellipsen.

mx — Mittelpunkt der Ellipse x-Koordi-
gaﬁéﬁulti-Coior 0-159 / Hires-Grafik
my — Mittelpunkt der Ellipse y-Koordi-
Balte9 é\/lulti—Color 0-199 / Hires-Grafik

Bemerkung:

Beispiel:

w — Winkelposition des Radius
0—360 Grad :
rx — Radius der Ellipse SKreis) x-Rich-

tung Multi-Color 0-159 / Hires-Grafik
0-319 :

ry — Radius der Ellipse SKreis) y-Rich-
Buél%gMulti-Color 0-199 / Hires-Grafik
zm — Zeichenmodus

Der Grafikhilfsbefehl ANGL wird im

"BASIC 7.0 von den Befehlen CIRCLE

und DRAW iibernommen.
ANGL 150,90,35,60,80,5

APPEND-Floppy Anweisung

Format:

Zweck:

APPEND #log Filenummer, Dateiname
[.D Laufwerk] [,onU Geriteadresse]

Offnet eine Datei vom Typ SEQ (sequen-
tial) oder USR (user) als Ausgabedatei
und positioniert den Zeiger auf das

Bemerkung:

Beispiel:

Dateiende, zum Anfiigen weiterer Daten.
Logische Filenummer = Ein ganzzahliger
Wert zwischen 1 und 255, als Dateikenn-
nummer. Bei logischen Dateinummern
(1—127) werden Datenausgaben mit
PRINT# mit CHR$(13) ‘Cariage Return®
abgeschlossen. Bei Werten (128—-255)
werden die Zeichencodes CHR$(13)
Wagenriicklauf und CHR$(10) ‘Line
Feed® Zeilenvorschub gesendet.
Dateiname = Name der zu erdffnenden
Datei, als Zeichenkettenkonstante
errreiereeee - oder Zeichenkettenvariable
von maximal 16 Zeichen.

Laufwerk = Ein ganzzahliger Wert von

0 oder 1, fiir Doppelfloppy als Lauf-
werkkennung. DO ist hier voreingestellt.
Geriteadresse = Ein ganzzahliger Wert
zwischen 4 und 15, als Laufwerkken-
nung. 8 ist hier voreingestellt. )

In Klammern () gesetzt werden miissen
die entsprechenden Variablen, wenn sie
fiir Dateiname, Laufwerk oder Geriite-
adresse verwendet werden.

APPEND#2,“TEST1“,D0 : PRINT#2,A
Auf der Floppy mit der Laufwerknum-
mer 0 wird die Datei “TEST1“ unter der
logischen File-Nummer 2 eréffnet.

Der Schreibzeiger wird auf das Ende der
Datei gestellt, zwecks Anfiigen von wei-
teren Daten.

Dann Inhalt der Variablen ‘A° an das
Dateiende anfiigen.
éiP];IéISD#?),“TESTZ“,S : PRINT#3,
Auf der Floppy mit der Geriteadresse 8
wird die Datei “TEST2* unter der logi-
schen File-Nummer 3 er6ffnet. Der
Schreibzeiger wird auf das Ende der
Datei gestellt, zwecks Anfiigen von wei-
teren Daten,

Dann Inhalt der Zeichenkette ‘ABC*

an das Dateiende anfiigen.
APPEND#4,(DA$),D(VAL(AL$)) on U9
Der Dateiname (DA$) und das Laufwerk
(D) werden als Variable {ibergeben.
Geridteadresse 9.

ASC-numerische Funktion

Format:
Zweck:

Bemerkung:

Beispiel:

Ergebnis:
Beispiel:
Ergebnis:

v=ASC(x$)
Liefert einen numerischen, ganzzahligen
Wert zwischen O und 255, der ASCII-

Code des ersten Zeichens der Zeichen-
kette xS enthilt. Ist x$ eine Zeichen-

‘kette ein Space (Leerstring), wird eine

Fehlermeldung ausgegeben. (Illegal
Quantity Error)

Zum Verschlisseln von Buchstaben in
Zahlencodes. Niitzlich zur Auswertung
von den erhaltenen Zeichen in GET-
Anweisungen.

10 x$=“CBM*“ -

20 PRINT ASC(x$)

RUN

67
PRINT ASC(“BG‘)
66

13
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AT (-Cursor Anweisung

Format:

Zweck:

Bemerkung:

14

PRINT x2$ AT(s,z) y2$
PRINT x1 AT(s,z) vl

Positioniert die Ausgabe einer Zeichen-
kette oder Stringvariablen. (s) steht fiir
Spalte, (2) fir Zeile der Cursorposition
(Koordinaten).

Ahnlich der Anweisung LOCATE im
3.5 bzw. 7.0 BASIC.

Beispiel:

Ergebnis:

10 x1=“CBM*:y1=“REVUE*“:x2$
=“TEAM“:y2$=1986“

20 PRINT x1 AT(2,5) yl

30 PRINT x2 $AT(3,16) y2$
RUN '

CBM

EVUE TEAM
. = 1986

ATN-numerische Funktion (Arcustangens)

Format:
Zweck:

Bemerkung:

Beispiel:

Ergebnis:
Beispiel:
Ergebnis:

=ATN(x)

Liefert den (Winkel im Bogenmaf’)
Arcus Tangens von (x).

Dimension des Ergebnisses ist Radian;
Wertebereich des Ergebnisses ist minus
pi/2 bis plus pi/2. Das Argument (x)
kann eine Zahl oder ein Ausdruck sein;
die Berechnung von ATN erfolgt immer
fiir Gleitkommazahlen.

10 A=ATN(2#x+y)
20 PRINT A
RUN

A = Radian’
PRINT ATN(1)
785398163

AUTO-Befehl

Format:

2weck:

Bemerkung:

Beispiel:
Ergebnis:

AUTO sz sw Simons Basic
einschalten Auto-Befehl

(Zeilennr.) RETURN Simons Basic
ausschalten Auto-Befehl

AUTO sw ) Basic 3.5+ 7.0
einschalten Auto-Befehi

AUTO RETURN Basic 3.5+ 7.0
ausschalten Auto-Befehl

AUTO sz,sw Exbasic Level II
einschalten Auto-Befehl

(Leerzeile) RETURN Exbasic Level II
ausschalten Auto-Befehl

AUTO sn,sw Programmer’s Aid
einschalten Auto-Befehl -
AUTO RETURN Programmer’s Aid
ausschalten Auto-Befehl

Die automatische Zeilennumerierung
mit variabler Startnummer ynd Schritt-
weite. Dadurch wird die Zeileneingabe
erleichtert.
sz = Anfangszeile der automatischen
Zeilennumerierung
sw = Schrittweite der Numerierung
(1-253)
Die vorliegenden BASIC-Versionen
(Toolkits) haben leichte Unterschiede,
die es zu beachten gilt.
Bei Exbasic Level Il wird eine bereits
existierende Zeilennummer mit einem #*
angezeigt und die alte Zeilen-Nr. nicht
geldscht. Die anderen Versionen warnen
den Benutzer nicht, wenn bereits existie-
rende Zeilennummern erzeugt werden.
Es kénnen also unbeabsichtigt Pro-
grammteile geldscht werden.

AUTO 100,10
Anfangszeile 100, Schrittweite 10




REPORT

Eine gute Computerzeitschrift steigt und
fallt mit der Qualitit ihrer Leser. Ohne die
vielen wertvollen Beitrége, die uns in Form
von Postkarten, Briefen, aber aber auch
auf Datentréger erreichen, wiren wir wohl
stark iiberlastet. Woher soliten wir all die
kleinen aber ungemein wirkungsvollen
Tips und Tricks, die Superspielepokes und
so weiter erhalten, wenn nicht von unseren

Lesern ? Jeder unserer Kiufer ist dazu auf- -

gefordert, uns seine Erfahrungen mit dem
Computer oder mit seinem Hindler per
Brief zuzusenden. Programme allein fiillen
eine Zeitschrift nicht. Sicherlich gehéren
Sie unbedingt dazu, ist es doch um einiges
einfacher, die Programmiersprache BA-
SIC gleich an Hand eines Beispieles zu
erlernen als ein trockenes Handbuch
durchzublittern.- Dennoch miissen eben-
falls andere Informationen weitergegeben
werden.
Nehmen wir zum Beispiel die Clubs :
Durch die Moglichkeit, daB sich jeder
Computerverein bei uns vorstellen und sei-
ne Tatigkeiten beschreiben kann, werden
iiber die COMMODORE WELT Kontak-
te gekniipft, die jedem Teil Vorteile bringt:
- Dem Club, da er seine Miztgliederzahl
erhohen kann und somit effizienter wird.
- Dem Leser, der sich mit seinen Proble-
men an fachkundige Spezialisten wenden
kann
- Der Zeitschrift, die durch diese Vermitt-
lungen erstens Leser in entscheidender
Weise hilft, was diese meist zweitens durch
den fortwahrenden Kauf unseres Heftes
honorieren.
Uberdies haben wir immer die Hoffnung,
daB die verschiedenen Computerclubs uns
ihre verschiedenen Infos zur Verfiigung
stellen, so daB die Redaktion stets auf dem
neuesten Stand der Dinge ist.
Dennoch gibt es mit verschiedenen Leser -
und Clubzuschriften immer wieder kleine
und groBe, aber vor allem nicht notwendi-
ge, Probleme.
Um die Mitarbeit unserer Leser zu optimie-
ren, wollen wir auf die hiufigsten Fehler zu
sprechen kommen. Beginnen wir mit:
- PROGRAMMEINSENDUNGEN
Programmformat : Téglich bekommen wir
aus allen Teilen Europas Leserprogramme
fiir unsere unterschiedliche Geriite.
Das ist erfreulich.
Tiglich versenden wir Dutzende von Le-
serprogrammen, weil diese nicht unserem
Format entsprechen. :
Das ist weniger erfreulich.
Doch dagegen kénnen Sie etwas tun: Bevor
Sie uns ein Programm (oder vielleicht auch
mehrere) zusenden, nehmen Sie sich eines
unserer Hefte' und schauen sich die dort
abgedruckten Listings fiir Ihren Rechner-
typ an. :
Sicher haben Sie schon festgestellt, daB wir
die Commodore-spezifischen Invers - und
Grafikzeichen vermieden und statt dessen
Variable eingesetzt haben. Programme un-
serer Leser, die diesen Schritt ebenfalls
unternommen haben, werden auf jeden
Fall ndher betrachtet, Programme, die
noch modifiziert werden miissen, werden
an den jeweiligen Autor zuriickgeschickt,

der dann mit dieser Aufgabe betraut wird,
Vorteilhaft fiir jeden Programmeinsender
ist, wenn er seine Programme mit dem
Copyrigthkopf und ProgrammschluB aus
stattet, den wir ebenfalls benutzen.

Nur selten haben wir noch geniigend Zeit,
um uns mit der Modifikation der Program-
me zu beschiftigen, so daB nur die wirklich
allerbeste Software von uns gesndert wird.
Programmbeschreibung :

Mittlerweile sollte eigentlich bekannt sein,
daB auch einem Programm, das sich groB-
teils selbst erldutert, eine kurze, ca. 1 seiti-
ge. Beschreibung beiliegen sollte. Erstens
wissen wir dann schon im Voraus, um was
es sich bei dem Programm handelt und
zweitens verdffentlichen wir die Beschrei-
bung gleich mit, so daB der Programmein-
sender ein hoheres Honorar zu erwarten
hat.

Datentriiger:

Haben Sie schon einmal einen Disketten-
ID-Changer auf Kassette erhalten ?

Wir schon ! Und das fanden wir gar nicht
gut. Denn wer ein Laufwerk besitzt, was
wir bei einem solchen Programm voraus-
setzen, der kann uns auch eine Diskette
senden, die wir schneller laden und testen
konnen als eine Kassette.

Daher : Wer eine Floppy hat, sollte uns
immer eine DISKETTE und keine Kasset-
te zusenden. Datasettenbenutzer senden
uns selbstverstidndlich weiterhin ihre Kas-
setten.

Programme :

Von allen Programmen, die wir im Laufe
einer Woche auf unserem Schreibtisch lie-
gen haben, entfallen bestimmt 60 - 70 Pro-
zent auf:

Lottozahlenermittlung

Vokabeltrainer

Mathetrainer

Wiirfelspiele

Datenbanken (Adressverwaltung, ...)

und Kartenspiele

Wir konnen allerdings nicht in jedem Heft
jeweils eines dieser Programme veroffentli-
chen, so daB wir einen erheblichen Mangel
an Programmen anderer Sparten verzeich-
nen miissen.

Wie wiire es denn mit einem kleinen Baller-
spiel gekoppelt mit etwas Geschicklichkeit
und Raffinesse ? Oder einem (wirklich)
einfallsreichen Adventure mit mehr als 5
Befehlen und 3 Rdumen ?

Es gibt doch noch derart viele Moglichkei-
ten, die der C64 bereithilt. Warum sollten
DIE nicht ausgenutzt werden ?!?
Ausgenutzt werden’ sollte ebenfalls die
Moglichkeit, sich schriftlich zu duBern.
- ARTIKEL UND LESERBRIEFE
Leserbriefe erfordern keine besondere
Form und kénnen daher auch handschrift-
lich an uns geschickt werden. Artikel hin-
gegen miissen das Format von 40 Zeichen
Breite und 60 Zeilen Linge je Seite bein-
halten.
Damit haben wir die Maoglichkeit, das
Schreiben nach unseren Vorstellungen,
falls notwendig, zu modifizieren. Optimal
erscheint uns aber die Méglichkeit, daB uns
der Artikel sowohl als Ausdruck als auch
auf einem Datentriger zugesandt wird.
Da wir so ziemlich jedes Textverarbei-
tungsprogramm fiir die Commodore Ma-
schinen in unserem Archiv haben, kénnen
wir die auf der Diskette befindlichen Daten
in optimaler Weise korrigieren und in unse-
rem Format ausdrucken bzw. auf einer
Satzmaschine belichten '
Ein weiteres Problem scheint die Honorar-
frage zu sein:
- HONORAR
Hat sich bei uns ein Redakteur fiir die
Veroffentlichung eines Programmes oder
eines Artikels entschieden, so wird der be-
treffende Autor umgehend benachrichtigt.
Danach wird das Werk in eines der niich-
sten Hefte iibernommen. Damit ist der Au-
tor honorarberechtigt. Dies erhilt er aller-
dings nicht gleich nach einer Veroffentli-
chung, sondern erst nach einer angemesse-
nen Frist, damit auch die Kassetten bzw.
Diskettenbestellungen der Leser in die Ho-
norierung mit einbezogen werden kdnnen.
- RUCKPORTO
Manuskripte und Datentriger, die unauf-
gefordert eingesandt wurden, sollten mit
Riickporto versehen sein oder kdnnen Sie
sich vorstellen, welche Kosten uns anson-
sten enstehen 717
- CLUBECKE :
Wollen Sie einen Club griinden oder su-
chen Sie weitere Mitglieder in Threr Umge-
bung? Senden Sie uns bitte, falls vorhan-
den, ein Clubinfo und vor allem genaueste
Informationen iiber :
Verwendeter Computer
Beitragsgebiihren
Treffen (wann, wo, wie oft)
Mitgliederanzahl
Clubsatzung
Hauptthemen des Clubs
Nur so kénnen wir unsere Leser umfassend
iiber die Aktivititen der unterschiedlichen
Computerclubs informieren.
Zum Schluf méchten wir nochmals die Ge-
legenheit wahrnehmen, alle Leser unserer
Zeitschrift aufzufordern, sich an ihren
Computer zu setzen und uns die Produkte
ihrer geistigen Arbeit zuzusenden.
Gerne teilen wir Thnen bei einer Anfrage
mit, welche Programme wir gerade benéti-
gen und welche im UberfluB vorhanden
sind.
Die Adresse steht auf unserem Blatt "Ver-
dienen Sie Geld mit Ihrem Computer™.
Manfred Wenzel

g 15
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C16/116: '
DEM ZUFALL AUF

DER SPUR

Will man ein Spiel pro-
grammieren oder eine Zu-
fallsgrafik erschaffen, so
kommt man um die soge-
nannte Random-Funk-
tion RND nicht herum.
Diese wird vielfach falsch
angewendet, vor allem
deshalb, weil das Ergeb-
nis der RND-Funktion
vom Argument abhingt.
Obwohl sie im Handbuch
eigentlich nicht so
schlecht erklart ist, wird
sie selten richtig zweck-
mifig eingesetzt.

Was ist nun eigentlich
Zufall?

An eine zufillige Vertei-
lung wird vor allem die
Bedingung gestellt, dafs
keine Wiederholungen von
Zahlenfolgen vorkommen
und alle Zahlen gleich oft
erscheinen. Wirklich zu-
fallig sind physikalische
Prozesse wie der radioak-
tive Zerfall oder das Rau-
schen eines elektronischen
Verstidrkers. Nun sollten
aber die Speicherinhalte
eines Computers nicht
vom Zufall abhéngen,
sondern festen Regeln fol-
gen. Dies macht auch die
RND-Funktion. In fiinf
Speicherstellen (1283 —
1287) stehen nach dem
Einschalten 5 Werte fiir
die sogenannte Kernzahl
(0,255,0,255,0). Aus die-
sen wird dann die Zufalls-
zahl in Abhingigkeit vom
Argument berechnet.

a) Argument ist negativ
(A=RND(-1):

Die Kernzahl wird zuriick-
gestellt auf einen vom
Argument abhingigen
Wert. Das gleiche Argu-
ment ergibt immer das
gleiche Ergebnis. PRINT
RND(—1) ergibt immer:
2.99196472E—-08

16

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16er!

ACHTUNG-STOP-AN—ALLE-C16, C116, PLUS
4-BESITZER-STOP-JETZT-GIBT-ES—END-
LICH-AUCH-ETWAS—-SPEZIELL-FUOR-EUCH- .

Die wachsende Zahl der C16/C116-Besitzer und die
mangelhafte Auswahl an Software und Informatio-
nen hat dem CW-Team keine Ruhe gelassen. In Zu-
kunft will sich die COMMODORE WELT noch mehr
dem kleinen Graphikkiinstler zuwenden. Da noch zu
wenige Programme fiir diesen Computer (fiir die,
die es noch nicht wissen: Der C16 und der C116 un-
terscheiden sich nur durch das Gehduse) eintreffen,
hat sich nun ein Teammitglied extra einen C116 zu-
gelegt, was fiir 79,— DM ja keine groBere Ausgabe
bedeutet.

In Zukunft werden Sie auf dieser Seite (und o
auch auf Seite 17) wichtige Tips, Informationen
und Programme sowie Tips zum Umschreiben von
anderen Programmen finden. Es lohnt sich also,
diese Seite aufzuschlagen. Sie werden schon nach
kurzer Zeit eine kleine Unterprogramm-Bibliothek
besitzen, die Sie als Grundlage fiir eigene Program-
me verwenden kdnnen. Manchmal lohnt es sich
auch fiir die C64- und VC20-Besitzer. Wenn es ohne
groBen Aufwand moglich ist, wird auch angegeben,
wie man die Programme auf die anderen Computer
iibertragt.

Danach stehen in den 5
Speicherstellen die Zahlen
104,0,129,0,0. Man kann
diese auch hineinpoken
und erhélt den gleichen
Effekt.

b) Argument ist Null
(A=RND(0)):

Hier wird die Kernzahl
mit Hilfe der internen Uhr
eingestellt. PRINT RND
(0) gibt immer einen an-
deren Wert, selbst wenn
man versucht, die gleiche

" Ausgangsbasis zu schaffen.

Versuchen Sie einmal
A=RND(-1):TI$=
“000000°“:PRINT
RND(0)

.im Direktmodus. Sie wer-

den immer ein anderes
Ergebnis erhalten. Hier
scheint also wirklich Zu-
falligkeit vorzuliegen.

¢) Argument ist positiv:
Ergibt immer neue ‘Zu-
fallszahlen‘, die auf der
vorhergehenden Kernzahl
basieren. Stellt man also
mit A=RND(—1) die
Kernzahl auf einen be-
stimmten Wert, so erhilt
man mit FOR I=1 TO
10:PRINT RND(1):
NEXT

immer die 10 gleichen
Zahlen. Der Wert des Ar-
guments ist nicht wichtig,
solange er positiv ist.

WARUM GIBT ES
UNTERSCHIEDLICHEN
ZUFALL?

Die eingebaute Zufalls-
funktion soll dafiir sorgen,
daf} alle Werte moglichst
gleich oft auftreten. Dies
ist wichtig, wenn man in
einem Wiirfelspiel keine
Zahl bevorzugen,




SERVICE

oder mit der RND-Funk-
tion die Giiltigkeit einer
mathematischen Aussage
fiir alle Zahlen feststellen
will. Damit man nun aber
die Moglichkeit, hat, einen
Test zu den gleichen Be-
dingungen zu wiederholen,
ist es wichtig, daf’ die Fol-
ge der Zahlen so gewihlt
werden kann, dafd sie im-
mer gleich ist. Dazu stellt
man die Kernzahl mit ei-
nem negativen Argument
auf einen bestimmten

Wert ein, lif3t den Test lau-

fen und kann das Ergeb-
nis auch jederzeit repro-
duzieren. Nimmt man
dann ein anderes negati-
ves Argument, erhilt man
eine andere reproduzier-
bare Zahlenfolge.
Bei einem Vokabellern-
programm kann man die
abzufragenden Vokabeln
in ein Feld einlesen und
dann mit RND auswih-
len. Eine andere elegante
Methode ist folgende:
Man schreibt jede Voka-
bel mit ihrer Bedeutung
in eine DATA-Zeile und
verwendet den
RESTORE-Befehl. Dazu
miissen die Zeilennum-
mern natiirlich einen de-
finierten Abstand besit-
zen. Fin Beispiel: Die
DATA-Zeilen gehen von
1000 bis 1300 im Ab-
stand 10. Dann kann
man mit
100 ZN = INT (RND(1)
*30)%10+1000
110 RESTORE ZN:
READ ENGL$,
DTSCH$
die Werte aus einer belie-
bigen DATA-Zeile ausle-
sen. Damit aber die Ler-
nerei nicht immer bei
der gleichen Vokabel be-
ginnt, sollte die Kern-
zahl mit A=RND(-TI)
auf einen zufilligen Wert
eingestellt werden (die
Zeit TI, die seit dem Ein-
schalten vergangen ist,
ist sehr zufallig).

WELCHER ZUFALL
IST AM ZUFALLIG-
STEN?

Man hat nun zwei Mog-
lichkeiten, Zufallszahlen
zu bekommen: RND(1)
und RND(0). Will man
entscheiden, wie zufillig

diese sind, kann man sich
natiirlich mehrere Stun-
den lang Zahlenreihen
betrachten und versuchen,
darin eine Regelmifiig-
keit zu erkennen.

Hier sind zwei wirkungs-
vollere Methoden:

a) Das Gartenzaun-

rennen:

10 print rnd(—ti), chr$
(147

20 x=int(rnd(1)*10)
30 z(x)=z(x)+1:if z(x)
=5 then z(x)=0
:2$(x)=2$(x)“#+
40 print chr$(19)
50 for i=0 to 9:print i;
z$(i):next
60 goto 20
Mit diesem kleinen Pro-
gramm konnen Sie verfol-
gen, ob die Zahlen 0—9
gleich oft vorkommen.
Nach dem Starten er-
scheinen die Zahlen unter-
einander und rechts davon
bildet sich je ein Garten-
zaun. Sie konnen nun mit
Ihren Freunden wetten,

- welcher zuerst ankommt.

Soll es schneller gehen,
so kann man die 5 in Zei-
le 30 verkleinern. Will
man jedoch die Statistik

_beurteilen, so mufl man

eine grofde Zahl wihlen
und es sehr lange laufen
lassen. Dann ist eine Ab-
frage notig, wenn ein
String den rechten Rand
erreicht hat:

50 for i=0 to 9:print i;

z3(1) )
60 if len(z$(i))A38 then
next:goto 20

b) Die grafische

Methode:

Wird zu einer Zahl im
Mittel gleichviel dazuge-
ziahlt wie abgezogen, so
bleibt das Ergebnis immer
nahe bei der Ausgangszahl.
Damit kénnen wir nun

die beiden in Frage kom-
menden RND-Moglichkei-
ten testen. Das folgende
Programm zeichnet die

x- und y-Werte und da-
mit kann man sehen, ob

es in der Zufallsfunktion
Regelmifigkeiten gibt.
Und tatsdchlich gibt es

die bei RND(1) sehr stark,
wie das Bildschirmfoto
zeigt. Sie sehen, daf sich
die gleiche Sequenz bestin-
dig wiederholt. Nun setzen

Sie mal RND(0) ein und

wiederholen das ganze

mit verschiedenen Start-

werten fir x und vy.

Sie werden sich wundern.

Bei manchen Werten

scheint sich der kleine

Flimmerpunkt sehr wohl

zu fithlen, bei anderen

Startwerten wandert ein

Wurm quer {iber den Bild-

schirm. ,

10 graphicl,1:scaleQ

20 ti$=“000000:a=
rmd(—1)

30 x=60:y=100

40 x=x+rnd(1)-0.5:y=
Y+RND(1)-0.5

50 draw 0,x,y:draw X,y

60 goto 40 ,

Sie haben nun die Mog-
lichkeit, die verschiede-
nen RND-Verfahren zu
testen. Bei RND(0) ist
Zustand'der inneren Uhr
mitentscheidend und na-'
tirlich auch die Zeitspan-
ne zwischen den Aufrufen
von RND. Wenn Sie Zu-
fallsgrafiken machen wol-
len, sollten Sie jedenfalls

~ etwas mit den Moglichkei-

ten spielen und zwischen-
durch die Kernzahl mit
RND(—TT) verindern.
Auch ein Verschachteln
von RND ist mdoglich:
PRINT RND(RND(0))
Viel Spafl beim Spiel

mit dem Zufall.

TIPS & TRICKS / C16

HIRES-BILD

" ABSPEICHERN:

KEY-BELEGUNG
NORMALISIEREN:

Dies geht am besten mit
dem Monitor.

Um dies zu vereinfachen,
hier eine Funktions-
tastenbelegung:

80 g%chr 13):h$=chr$

90 p$=“‘rnd(1)*
100

keyl,“moN‘“+r$+“1“+h$
+p$+h$+“,8“+r$+“x“
+r $+“gR1“+1r $

110

key2,“moN*“‘+r§t+‘s
+h$+P$+h$“,8,2000,
4000 c+r$+ux“+u
0200+ §

120 scnclr:graphicl,1

130 char,10,5,bitte fl
druecken*

140 end

200 rem programmfort
setzung

Jetzt braucht man nur 2
zu driicken, und das Gra-
fikbild wird auf die Dis-
kette abgespeichert, mit

f1 wird es wieder-geladen.

Bei Kassette mufd man
statt der 8 eine 1 schrei-
ben. Will man die Farbe
mit abspeichern, setzt
man fiir 2000 1800 ein.
Der Name in pS kann
beliebig gewihlt werden.
Die Zeilen 120—200
zeigen, wie man im Pro-
%ramm die Aufforderung

1 zu dricken einbinden
kann.

Will man nach Veriinde- °
rung der Funktionstasten-
belegung wieder den Ein-
schaltzustand erreichen,
so kann man einen :
RESET bei gleichzeitigem
Driicken der RUN/STOP-
Taste durchfithren. Man
befindet sich dann im Mo-
nitor und kann mit x

‘wieder ins Basic. Der

Nachteil besteht darin,
dafd auch die Bildschirm-
farben wieder im Ur-
sprungszustand sind. Eine
bessere Moglichkeit, die
man auch vom Programm
aus nutzen kann, besteht
in:

SYS 62359 (Funktions-
tasten wieder normal)

BESSERE LESBARKEIT
DER ZEICHEN:

Die beim C16/C116 ge-
wihlten Farben nach dem
Einschalten sind sehr un-
giinstig. Man kann oft

das M und das N schwer
unterscheiden. Bessere
Lesbarkeit erhilt man mit:
co0l0,2,3:col4,2 4

FARBEN
ANGLEICHEN:

Will man dem Rahmen die
gleiche Farbe wie dem
Hintergrund geben oder
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die Zeichen unsichtbar
machen (zm z.B. den Mo-
nitor unsichtbar aufzu-

. rufen...) so kann man
RCLR und RLUM ver-
wenden:

COLOR 4,RCLR(0),
RLUM(0) (Rahmen =
Hintergrund)

COLOR 1,RCLR(0),
RLUM(0) (Zeichenfarbe
= Hintergrundfarbe)

LISTING RETTEN
NACH NEW:

Hat man versehentlich ein
NEW eingegeben oder ei-
nen RESET ausgeldst,
ohne RUN/STOP zu driik-
ken, so kann man das
Listing wiederholen mit:
POKE4097,1:8YS34840
:SYS34891:CLR

Ist der BASIC-Anfang
nicht bei 4096, so gibt
man statt POKE4097,1
ein:

POKE PEEK(43)+256%*
PEEK(44),1

GRAFIK BESCHRIFTEN
MIT 64 ZEICHEN
JE ZEILE

Mit dem CHAR-Befehl
des C16/116 kann man
zwar Texte und Grafikzei-

TIPS & TRICKS

chen in den HIRES-Bild-
schirm schreiben, aber er
hat zwei entscheidende
Nachteile: Er kann die
Zeichen nicht an beliebi-
gen Orten darstellen und
es sind keine Kleinbuch-
staben moglich.

Dieses Programm schafft
Abhilfe.

In den Data-Zeilen steht
ein neuer Zeichensatz.
Diese Zeichen sind nicht
8 Bit (Punkte) breit, son-
dern nur 4. Mit je einem
Punkt Abstand kann man
so 64 Zeichen in einer
Zeile unterbringen. Der
Trick besteht darin, die
Zeichen aus den DATA-
Zeilen direkt in einen
String einzulesen, der
dann mit GSHAPE dar-
gestellt wird. Der Zeichen-
satz umfafit alle Zeichen
mit CHR$-Codes von
32—-127 (s. Handbuch
S.:215).

Damit das Programm
nun nicht abstiirzt, wenn
ein falsches Zeichen ge-
driickt wird, werden die
gilltigen Zeichen in Zeile
130 in g$ zusammenge-

- fafdt und mit der INSTR-

Funktion die Lage des
Zeichens in g$itberpriift
(Zeile 180). Ist es nicht
vorhanden, erhilt man

Null und das Programm
iiberpriift nun, ob eine
der Cursortasten gedriickt
wurde. Mit denen kann
man nimlich einen Strich-
cursor an jede beliebige
Stelle des Bildschirms.
bringen und dort einfach
losschreiben. Mit der
RESTORE-Funktion
wird die DATA-Zeile aus-
gewihlt, die dem Zeichen
entspricht und mit der
MID$-Funktion werden
die entsprechenden Bytes
in s$ ersetzt.

Beim ‘Drucken® des Zei-
chens mit GSHAPE wur-
de die EOR-Verkniipfung
gewihlt (,4). Daher wird
automatisch auf hellem
Untergrund dunkel und
auf dunklem hell geschrie-
ben. Mit RETURN springt
der Cursor an den Anfang
der Folgezeile und kann
von da mit den Cursor--

tasten positioniert werden,

Will man die Buchstaben
mit grofierem Abstand
darstellen, so veriandert
man d in Zeile 120.

PLATZPROBLEME
BEIMC16

Obwohl das eigentliche
Programm Kklein ist, kann
das Programm auf dem

C16 ohne Erweiterung
nicht in dieser Form ein-
gesetzt werden, da die
DATA-Zeilen zuviel Platz
brauchen. Man kann sich
jedoch einen Teil der
Zeilen auswihlen und die
restlichen DATA-Zeilen
l6schen: - :

Hierbei entspricht Zeile
301 CHR$(32), 302
CHR$(33)... Das Schrei-
ben geht schnell genug,
so daft man das Programm
auch fiir ein eigenes Datei-
verwaltungsprogramm
oder Textprogramm ver-
wenden kann.

Man kann es auch belie-
big abindern, indem

man zum Beispiel den
Zeichensatz dndert und
die hier angewandte Me-
thode benutzt, um aus
selbstdefinierten Symbo-
len Bilder zu machen.
Oder Sie kénnen die Zei-
chen auch grofder machen
und damit komplizierte
mathematische oder che-

- mische Formeln schrei-

ben.

Wer das Sonderheft iiber
den C16 besitzt, kennt
auch die Moglichkeit,
den Zeichensatz zu ver-

“dndern. Dieser Minizei-

chensatz 1463t sich in Spie-
len effektvoll einsetzen.

LISTINGS — LISTINGS — LISTINGS — LISTINGS

POET - Das Dichtungs-
programm fiir alle Com-
modore Computer

Dieses Programm zeigt, da auch ein C64
oder ein VC20 reimen kann. Nur das richti-
ge Programm ist vonnéten und schon fangt
er an, loszureimen. Selbstverstindlich
klingt nicht jedes Gedicht so, wie es Goet-
he oder Schiller geschrieben hitte, aber
dafiir ist der Commodore ja auch nur ein
Computer und kein Mensch. Mit unserem
Poet ist dies alles kein Problem mehr. Un-
zdhlige Reime kénnen erstellt werden, die
sich garantiert auch bei mehrjihriger Be-
nutzung niemals wiederholen werden. Als
zusétzliche Option ist auch eine Drucker-
ausgabe der erstellten Werke moglich, so
daB Sie sogar Gedichtbinde mit unserem
Poeten erstellen konnen. Das Programm
fragt Sie ab, wieviele Reime erstellt werden
sollen und ob auch auf Drucker ausgegeben
werden soll. Die Anzahl der auszugeben-
den Verse ist unbegrenzt, Sie kénnen den
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Poeten also auch iiber Nacht dichten las-
sen. Sinnvoll ist es aber, eine bestimmite
Grenze pro “Einsatz” zu wahren, beispiels-
weise 30 - 40 Reime. Poet erstellt schonste
vierzeilige Gedichte, welche sich garantiert
reimen und immer neuen Anlaf zum Nach-
denken iiber den tieferen Sinn eines jeden
Reimes gibt. Der Kaniiller zum SchiuB: Da
Poet ohne Pokes und Peeks arbeitet, lauft
er auf allen Commodore Rechnern!

Klimadiagramm 128 / ./

Dieses kleine Programm veranschaulicht,
mit welch einfachen Mitteln der C128 -
Anwender durch das hervoragende BASIC
7.0 Grafiken auf den Bildschirm zaubern
kann. Nach dem Start des Programmes
muf} der Anwender einen Ort mit Lingen -
und Breitengrad eingeben. Danach wird er
nach verschiedenen Daten gefragt, die
nach der Eingabe grafisch am Bildschirm
dargestellt werden. Variablenliste zum
Programm:

a$(1-12) = Eingabe der Temperatur-
b$(1-12) = Eingabe des Niederschlages
t$(1-12) = Rechnungszahl (Temperatur)
n$(1-12) = Rechnungszahl (Niederschlag)
o$ = Ort

h$ = geographische Héhe

dt = Durchschnittstemperatur

dg = Gesamtniederschlag

dn = Durchschnittsniederschlag

ak$ = Input-Abfrage

Bergduell P4

.Bei diesem Spiel geht es darum, einen Ge-

genspieler durch geschickte Eingabe von
SchuBweite und SchuBwinkel zu vernich-
ten.Dabei muB allerdings vor allem der
Wind, der sich laufend dndert, beriicksich-
tigt werden. Nur wer ein gutes Augenmaf
besitzt, kann hierbei gewinnen.

Liefern Sie sich spannende Duelle mit ei-
nem Mitspieler (denn Bergduell ist fiir zwei
Benutzer ausgelegt) und trainieren Sie Thr
AugenmaB und Ihre schnelle Auffassungs-
gabe mit diesem Spitzenspiel in hochaufls-
sender Grafik. :




K1Idima

10 rem klimadiagramm ===========128
20 rem (p) commodore welt ==
30 rem ======cc======ssss—-==ssz=c==
A0 rem (c) . burkhardt, m =
50 rem ==
60 rem -
70 rem basic 7.0 40z/ascii ==
80 rem c128 + 1530/1541/1571 ==
90 rem =ss=======s=ssccc=ss=coo=oo=

100 cl1$=chr$(147)

110 c4%=chr$(017)

120 dt=0:dn=0

130 dim a(12),b( 12),t(12),n(12)

140 printel$”............. klimadiag
ramme" ‘

180 print™. ______.__ .. by florian bu
rkhardt™

160 printchr$(27)"t"
17D'printc1$cd$;:input'ort";o$

180 printc4$;:input”geographische h
oehe™; h$

190 printcd4$c4$; :print"geben sie nu
n bitte die durchschnitts- tempera
turen und -niederschlaege ein,undtr

ennen sie die werte durch ein komma
"

for i=1 to 12 :
printi“.monat“;:inputa(i),b[i)

200
210

220 dt=dt+a(i) :dg=dg+b(i)

230 next i

240 dt=int (dt/12):dn=int(dg/12)
250

dt$=5tr$(dt]:dn$=str$(dn):dg$=s
tr$(dg)

260 printc4$ca$; :input™alle eingabe
n richtig( j/n)";ak$

270 if ak$="j"then 290

280 if ak$="n"then run170:else 250
290 color 0,1:color 4,1:color
1,2:graphic1,1:width 2

300 draw 1,90, 140to224, 140

310 char 1,0,D,""+u$+"="+h$+"meter;
"+dt$+"grad,"+dg$+“mm("+dn$+"mm/jah
)"
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460

draw 1,90,7t090,210
draw 1,224 ,7t0224,220
for i=100to210step 10
draw 1,i,138toi, 142
next i
char 1,21,18,"a"

char 1,12,18," 3"

char 1,26, 18,"d"

for i=10 to 200 step 10
draw 1,88,ito092,i

draw 1,222,ito0226,i
next

for i=1 to 12
t(i)=140-a(1i)
n(i}=140-(b(i) /2)

470
480

next i

rem¥*##itpniederschlagi##itd

490 color 1,7 3

500 draw 1,90,n(12)tot00,n(1)to110,
n(2)tn120,n(3)to130,n(4)t0140,n{5)t
0150,n(6) to160,n(7) to170,n(8) to180,
n(9) to190,n( 10) to200,n( 11) to210,n( 1
2)to220,n( 1)

510 rem ¥#¥##*temperaturenii#:

520 color 1,3

530 draw 1,90,t(12)to100,t(1)to110,
t(2)to120,t(3)to130,t(4) t0140,t(S)t
0150, t(6) to160,t(?)to170,t(8) to180,
t(9)to190,t( 10} to200,t( 11) to210, (1
2)to220,t( 1)

540 rem#*#beschriftung

550 color 1,2:char 1,9,17,"0"

560 char 1,8,16,"10" -

570 char 1,8,15,"20"

580 char 1,7,18,"-10"

590 char 1,7,19,"-20":char 1,7,21%,"
-30":char 1,7,22,"-40":char 1,7,23,
600 char 1,29,17,"0":char1,29,16,"2
0" :char1,29,15,740":char1,29, 13, "60
":char 1,29,12,"80":char 1,29,11,"1
00" :char1,29,10,"120":char1,29,8, "1
40" :char1,29,7,"160"

610 char 1,29,6,"180":char 1,29,5,"
200"
620
630
640
650
660
670
680
690

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

klimadiagramm
122365 bytes
002247 bytes
000000 bytes
000000 bytes
000000 bytes
120118

memory
program =
variables ==
arrays
strings i
free =
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Poet

10 rem poet ====================chm
20 rem (p) commodore welt team ==
.30 rem ===============s=s==s========
40 rem (c) . negwer ==
50 rem =
60 rem ==
70 rem version 2.0 40z /ascii ==
80 rem c-64/16/116/p4/128 + 1530 ==
90 rem ======s=====s====sssss=s==s====

100 rem poet 64 oder

110 rem auch c64 will mal dichten
120 printchr$( 158) :rem gelb

130 printchr$( 142) :rem grossschrift
140 dimv$( 10) ,v38$(10) ,ad$( 10) ,a$( 10
),s$(10) ,sr$(10,2) ,ar$(10,2)

150 restore

160 rem variablen einlesen

170 printchr${ 147)

180 print "bitte kurz warten.......
................... ich lese die var
iablen ein."

190 fori=1to10:readv$(i) :nexti

200 fori=1to10:readv3$(i) :nexti

210 fori=1to10:readad$(i) :nexti

220 fori=1toi10:reada$(i) :nexti
230 fori=1to10:reads$®(i) :nexti
240 fori=1to?
250 readsr$(i,1),sr$(i,?2) :nexti
260 fori=1to6
270 readar$(i,1),ar$(i,?2) :nexti

280 fori=1to7:readt$(i) :nexti

290 rem "start”

300 printchr$(147);"erklaerungen ( j
/n) :" '

310 print:print:print"eingabe : ";

320 geta$:ifa$=""then320

330 ifa$="n"ora$="N"thend60

340 ifa$<>" j"anda$<>"J"thengoto300
350 rem a$="j4"

360 printchr$(147); "erklaerungen:”

370 print:printTheute will ich, dei
n c64, mich einmal...als poet versu
chen.™

380 print:print“ich werde also laut
er schoene verse..... entwickeln.”

390 print"(du wirst es sehen)."

400 print:print”aber vorher muss ic

h wissen, wieviel....verse ich dich

ten soll."

410 print: pr1nt ausserdem kannst du
die von mir......... gemachten gedi

chte auch auf einen”

420 print"drucker ausgeben lassen (
sofern du...... einen hast.) "

430 print:print"um aufzuhoeren

eingeben.":print:print:print

440 print:print”doch um dies zu tun
musst du erst ein - mal irgendeine

20

'0'

2 X
bW

1"
geta$:ifa$=""then4ds0

taste druecken
450
460
wie
a$
470

viele verse soll ich dichten ";
a=val(a$): 1fa=0thengosub820
480 anz=a

490 printchr$(147);
(3/m) "™

500 print:print"eingabe : ";
510 geta$:ifa$=""then510

520 ifa$="J"ora$="j"thengosub900: go
toS550

530 ifa$<>"n"anda$<>"N"thengotod90
540 ifdr=1thengosub960:rem drucker
ausschalten

S50 printchr$(147);"
e :":print

§60 forii=1toanz

S$70 rO=int( 10%*rnd( 1) +1)
580 ri1=int( 10%*rnd( 1) +1)
590 r2=int(?7#*rnd( 1) +1)

600 r3=int( 10%#rnd(1)+1)
610 rd=int( 10%¥rnd( 1) +1)
620 rS=int( 10%*rnd( 1)+1)-
630 r6=int( 10%rnd( 1) +1)
640 r7=int( 6%*rnd(1)+1)
650 r8=int( 10%rnd( 1) +1)
660 r9=int( 10%rnd( 1) +1)
670 rem "ausdruck™.

680 pr1ntt$(1)," ";v$(ro) ;-
;" ";ad$(r1);" ";sr$(r2,1);" 72~
690 printt$(3); ';v$(r3];" ";t8(4)
;7 ";ve(r5) ;" ';9r$(f7,13;“ G

"druckerausgabe

okay ich beginn

";t$(2)

200 printt$(5) ";a8%(rS) ;" ;;vSS(r
6);" ";sr$(r2, 2)'" 4
710 printt$(6);" ";t$(7);" ";s$(r8)

;T ";ve(r9) ;" ”;arS(r?,2);'
720 print:print:print

730 ifdr=1thengoto?770

740 printTtaste druecken™
750 geta$:ifa$=""then?750
760 print:print:print

770 nextii

780 gosub960:gotod60

790 rem

B00 end

810 rem "Ende-Subroutine”
820 printchr$(147) ;"wirklich aufhoe
ren (schnueff ) F/n ="

830 print:print:print:print™eingabe

< H
840 geta$:ifa$=""thenB840
850 ifa$="j"qra$='d"thengusub960:en
d
860 ifa$<>"n'anda$<>'N"thengntuB20
870 rem "a$ = ‘n’"
880 return

a=fra(0):printchr$(l47};:input”

-
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890 rem "Druckerformatierung” => dr
=1 .

800 ifdr=1thenreturn

910 opend,4:rem druckerkanal oceffne
n

920 dr=1

930 cmd 4

940 return

950 rem drucker ausschalten => dr=0
960 ifdr<>1thenreturn

970 print#4:rem cmd 1 befehl beende
n

980 closed:rem druckerkanal schlies
sen

990 dr=0

1000 return

1010 rem "Data’s”™

1020 data"brodeln”,"wehen"”, "fuehlen
","weinen”,"lachen”,"lieben”, "saeus
eln” _

1030 data”wimmern”,"zittern™, "beben
",”hasst","?ragt",”Iiebt","weint“,"
sucht” e

1040 data"findet”,"geht"”,"kaut”, "ma
1t","rettet™,"roten”,"blauen™, "fern
en” .

1050 data"hohen”,"edlen”,"reinen™,"
treuen”, "holden", "freien”,"lauen”
1060 data“"suess”,"selig”,"edel™, "re
in',“sanft“,"heiter","stolz',"ewig"
1070 data"hold”,"eifrig”,"winde","s
terne“,“tage",'engel“,"mondef,“qual
en”

1080 data"wolken”,"welten™, "wogen”,

"herzen”,"klagen”,"der magen","voeg

el”
1090 data"das segel”,"winde™, "die
linde”, "ufer”™,"der rufer”,"tage"
1100 data"die plage”,"rosen™,"das k
osen”,"schritte”™,"die mitte","grau”
1110 data"lau”,"selig"”,"froehlich"”,
"weit"”,"breit”,"heiter"”,"weiter"”
1120 data"treu”,"scheu”,"lang", "ban
g","warum”,"die”,"sie"™, "und", "aber"
1130 data"denn", "die"

1140 rem poet 64
1150 rem 38911
1160 rem 07122
1170 rem 00000

memory L ==
program ==
variables ==
1180 rem 00000 arrays ——
1190 rem strings ==
1200 rem free ==
1210 r'emn S sroososomsmso——=—====
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CONMMODORE-
WELT-SPECIAL.:
AN GUTEN KIOSK
ODER IV BAHN-
HOFS-BUCHHANDEL

NEUE ZEITEN FUR
‘S DEN TELEFON-SERVICE! B

Alle Experten der COMMODORE-WELT stehen ab sofort unseren

Lesern jeden Mittwoch zu neuen Zeiten zur Beantwortung aller

Fragen zur Verfiigung! Unter der Telefonnummer 089/1298013
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10 rem bergduell ===============p4

20 rem (p) 07/86 commodore welt bw

20 rem ===========================

40 rem (c) 07/8B6 by =2

50 rem s.a-software =

60 rem £ =

70 rem version 3.5 40z/ascii =

80 rem c16/116 + 32k/ p4 +1531/41=

90 rem =========s==================
100 graphic1,1:graphicO,1:x=rnd( 1/t
i®iv) '

110 rem #%%* graphic/steuercodes ##%*
120 mo$=chr$( 130) :mm$=chrP( 131)

130 ur$=chr$(11?) :ruP=chr$( 105)

140 ou$=chr$(98) :c1$( 1) =chr$( 157)
150 nr$=chr$( 106) : rn$=chr$( 107)

160 fori=1to21:sq$=sqP+chr$( 32) :nex
ti
170 sp$=left$(sq$+sq$,a0)

180 oi$=1leftP(lo$, 17) +ru$

190 fori=1to10:s8(i)=s$(i-1)+chr$(3

2) :nexti

200 k1$=chr${179) :kr$=chr$( 171)

210 fori=1to10:11$(i)=11$(i-1)+chr$

(99) :nexti

220 km$=chr$(123):ko$=chr$(1??):ku$
=chr$( 178)

230 printchr$( 142) :poke?786,69:color

D,?:color1,2:poke1351,128:trap31107

240 rem geschoss in shape setzen

250 graphic1,1:box1,0,0,1,1:sshapep

$,D,0,1,1:graphig0,1:valB:print:pri
nt

260 printmo$”bitte warten ! "+mm$+"
daten werden eingelesen.™:fori=1to
500:nexti

270 restore3130
280 rem variabl. zufallsgr. dimens.
290 dimn$( 12),zu(60),bu( 10)

300
310
320

poke65286, peek( 65286) and239
fori=1toB:keyi,"":nexti
fori=8192to10383

330 reada

340 ifa=~1thenfory=itoi+?:pokey,U:n
exty:i=i+7:za=za-7:goto360

350 pokei,a

360 nexti

370 za$="":za=0

380 restore440

390 fori=1to12

400 reada,b,c,d

410 sshapen$(i),a,b,c,d

420 nexti

430 rem data fuer shape-definierung

440 data0,0,19,9,21,0,40,9,42,0,61,
9
450 data0, 16,19,30,21,16,40,30, 133,
0

22

460 data147,14,151,0,170,14,70,25,8
9,39

470 data239,0,258,14,218,0,237,14,9
1,25
480
490
,d
500
510
520
530

data130,44, 180,25,219, 44
restored440:fori=1to12:reada,b,c

gshapen$(i) ,a,b,4

nexti

goto600 ,

rem titelbild erstellen

540 w=40

550 fori=4to7:w=w+20:color1,8,i:gsh

apen$(i) ,w,100,4:nexti:w=w+40

560 Fbri=8t09:w=w+20:cnlor1,Q,int(r

nd(ti)*?]+!:gshapen$(i),w,100,4:nex
ti

570 w=w+20:gshapen$(5),w, 100,4

580 fnri=1tu2:w=w+20:cnlor1,Q,int[r
nd(ti)*7)+1:gshapen$(10),w,100,4:ne
xti : :

590 color1,2,5:gshapen$( 12),2,150,4
:gshapen$(11),278,150,4:return

600 graphic1:color1,2,?:gosub540:sp
=1:lev=1:char1,9, 17, "UCCCCCCCCCCCCC

cceceecer

610 char1,9,18, "8f1

n8"

620 char1,9,19,"Bf2 = musik ein/aus
"+s$( 1) +"B" :kr$=chr$( 171)

630 char1,9,20,"Bf3 = level (1) "+s$

(5)+"B" ;

640 char1,9,21,"Bf8 = spielbeginn™+
s§(3}+"B" " )

650 char1,9,22, "JCCCCECCCCCCCCCCCCCE

cK" '

660 char1,0,24, z2%% () copyright
s.a — soft 1985 #*##":kp(1)=0:wi( 1

)J=0 '

670 poke65286,peek(65286)o0r16

680-rem sprung zur musikroutine

690 kr(2)=0:wi(2)=0:got02?70

700 ip=peek( 198)

710 ifip=Sthenmus=mus+1:vol0:ifmus=

2thenvol8:mus=0

720 ifip=6thenlev=lev+1:iflev>3then
lev=1

730 lev$=right$(str$(lev],1]:char1,

22,20,1ev$

740 return

750 forw=16to22

760 char1,9,w,sq$

770 nextw

780 chart1,0,24,sp$

790 gosubS40

800 rem zufallslandsch.?astlegen

810 fori=1tos5

820 bu(i)=int(rnd( ti) *80) +120:ifbu(

= namen eingebe
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i} >198thenbu{ i)=198

830 nexti : :

840 fori=1toS:s=0:forr=i*10toi®*10+9
:s=s+1

850 zu(r)=int(rnd[i}*5—2)—(bu(i)vbu
(i+1]]/(11*s)+bu[i):ifzu(r)>198then
zu{r)=198

860 nextr:nexti

870 rem zufallslandschaft zeichnen
880 locateO0,bu( 1)

890 « Ea
x=0:forr=1toS:drawtox,bu(r) : x=x+6.4
tfori=r#10tor#10+9: x=x+6.4

900 drawtox,zu(i) :nexti:nextr

910 color1,10,5:paint1,0, 199

920 rem geschuetze setzen

930 gshapen$(1),280,bu(5)-10,4

940 gshapen$(2),2D,zu(13)-5,4

950" gosub 1040

960 rem loeschen zuf.landschaft

970

980

990 fori=1to1s

1000 char1,0,9+i,sp$

1010 nexti

1020 gotoS20

1030 rem steuerung der projektile
1040 getkeya$:graphicO:scneclr:color
D,1:color1,2:wi=0:kr=0:kr$=chr$(171
)

1050 ifnam$(1)=""thennam$(1)="1.spi
eler” :

1060 ifnam$(2)="“thennam$[2]="2.spi
eler™ :

1070 gosub2210 .

1080 ifwer=2thenwer=0

1090 char1,1,1,ur$+11$( 10) +11$(6) +r

u$

1100 char1,1,2,0u$+s$(2) +"windricht
ung"+s$( 2) +ou$

1110 char1,1,3,0u$+11$(8) +ku$+11§( 7
) +ou$ '
1120 char!,1,4,uu$+9$(2]+"nord"+5$(
2) +ou$+"staerke"+ou$

1130 char1,1,5,0u$+s$(3) +ur$+ru$+sg
(3) +ou$+s$( 7) +ou$

1140 cx$=ur$+11$(1)+ku$+11$[3)+ru$
1150 char1,1,6,nu$+"w"+s$(1]+ll$(1}
+k1$+kr$+11$[1)+s$(1)*"o"+ou$+cx$+o
u$

1160 char1,1,?,nu$+s$(3}+nr$+rn$+s$
[3]+ou$+ou$+s$(!J+ou$+s$(3}+ou$+ou$
1170 cx$=nr$+ll$[1)+k0$+11$(3)+rn$
1180 char1,1,B,uu$+s$[2]+“sued"+s$(
2) +ou$+cx$+oul

1190 char1,1,9,nr$+11$(8) +ko$+11$(7
J+rn$ '

1200 q=21

1210 char1,q,1,ur$+11$(7) +ru$

1220 char1,q,2,0u$+"spieler"+ou$
1230 char1,q,3,kr$+11$(7) +ko$+11$(8
)+rug ia B

1240 char1,q,4,0u$+s$( 10) +s$( 6) +ou$
1250 char1,q,5,kr$+11$(5) +ku$+118( 1
0)+rn$

1260 char1,q,6,0u$+"gegen"+ou$

1270 char1,q,?7,kr$+11$(5) +ko$+11$( 1
Q) +ru$ ‘

1280 char1,q,8,0u$+s$( 10) +s$( 6) +ou$
1290 char1,q,9,nr$+11$(10) +11$(6) +r
n$

1300 g=1:yc$=kr$+11$(10)+11$(4) +k1$
1310 char1,q,12,ur$+11$(10) +11$(4) +
ru$

1320 chart,q,13,0u$+"f1"+s$( 1) +"="4+
s$( 1) +"kraft"+s$(2) +"+"+s$(. 1) +ou$
1330 charit,q, 14,yc$

1340 char1,q, 15,0u$+"f2"+s$( 1) +"="+
s$( 1) +"kraft"+s$(2) +"-"+s$( 1) +ou$
1350 char1,q, 16,yc$ .

1360 char1,q,17,0u$+"f3"+s$( 1) +"="+
s$(1]+"winkel“+s$(1]+"+“+s$(1]+nu$
1370 charit,q, 18,yc$

1380 char1,q,19,0u$+"F4"+s$( 1) +"="4+
s$(1)+"winkel"+s$(1)+"—"+s$[1)+uu$
1390 char1,q,20,nr$+11$(10)+11$(4) +
rn$

1400 gq=22

1410 char1,q,14,ur$+11$(5) +ku$+11§(
6) +ru$ y

1420 char1,q,15,0u$+"kraft"+ou$+"wi
nkel™+ou$

1430 char1,q,16,kr$+11$(5) +km$+11$(
6) +k1$

1440 char1,q,17,0u$+s$(5) +ou$+s$( 6)
+ou$

1450 char1,q,18,nr$+11$(5) +ko$+11%$(
6) +rn$

1460 g=2

1470 char1,q,22,ur$+11$(4)+11$( 10) +
11$(10)+11$( 10) +ru$

1480 chart,q,23,0u$+s$( 1) +"druecke
<space>, um zu schiessen"+s$( 1) +ou$
1490 char1,q,24,nr$+11$(4)+11$(10) +
11$(10) +11%( 10) +rn$g

1500 graphicO -

1510 rem level und windauswertung
1520 iflev=3thengosub2210

1530 iflev=2andsp=1thengosub2210
1540 :

1550 colori,?,6

1560 wdB=str$(abs(wn)) :ifabs(wn) =<1
thenwd$=" "+wd$

1570 char!,12,7,os$:print:char1,13,
7,wd$:char1,13,7,chr$(5) +chr${ 131) +
ou$

23
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1580 color1,3,6

1590 ifsp=1thenchar1,22,4 mo$+nam$(

. 1)+mm$:print:char1,22,8,nam$(2)

1600 ifsp=2thenchari1,22,8,mo$+nam$(

2) +mm$:print:char1,22,4,nam$( 1)

1610 kr=kr(sp) :wi=wi( sp)

1620 color1,8,5

1630 ip=peek( 198)

1640 ifip=60thenwi(sp)=wi:kr(sp)=kr
:goto1790

1650 ifip=1thengraphici1:poke239,0:g

etkeya$:graphicO

1660 ifip=4thenkr=kr+1

1670 ifip=5Sthenkr=kr-1

1680 ifip=6thenwi=wi+1

1690 ifip=3thenwi=wi-1

1700 ifwi>90thenwi=80

1710 ifkr>99thenkr=99

1720 ifwi<Othenwi=0

1730 ifkr<0Othenkr=0

1740 wi$=str$(wi) :kr$=str$(kr)

1750 poke239,0

1760 char1,24,17,kr$+s8$( 1) :char1, 30
> 17, wi+s$( 1)

1770 goto1630

1780 rem berechnung flugbahn 1.sp.
1790 onspgoto1800, 1960

1800 sp=2:graphict:color1,10,5:t=0:

g=20:do:vx=cos(wi* /180) #kr

1810 x=42+vx*t-0.5%wni*t*t

1820 vy=cos(90*%* /180-wi®* /180)*kr
1830 y=—(vy*t-0.5%g*t*t)+zu( 13)-11
1840 1Fy<100thencolur1 2:elsecolort
, 10,5
1850 if(x<0)or(x>319) then1920

1860 sound1,900-y*2,20

1870 ify>199thenexit

1880 gshapep$,x,y,4:fori=1to10:next

i:gshapep$,x,y,4:t=t+0.06

1890 if( x>278)and( x<305) and( y<(bu(5

J+10))and(y>(bu(5)-10}) then2130

1500 if( x>15) and( x<42) and( y<( zu( 13)

+15))and(y>(zu( 13) -5} ) then2130

1910 1uapunti1{rdnt(2)<>U]and(y>100

) ;

1920 fori=1000toOstep-10:sound3,i,0
tnexti

1930 circleD,x,y,5,5:fori=x-4tox+4:

paint0,i,y:nexti:fori=y-4toy+4:pain

t0,x,i:next

1940 poke239,0:goto2110

1950 rem berechnung flugbahn 2.sp.
1960 sp=1:graphici:color1,10,5:t=0:

g=20:do:vx=cos(( 180-wi)#* /180) #*kr

1970 x=278+vx*t-0.5%wnit*t

1980 vy=cos(90% /180-( 180-wi)* /180

) ®*kr

1990 y=—(vy*t-0.S*g#*t*t)+bu(S)-11

24

2000 ify<100thencolor1,2:elsecolort

, 10,56

2010 if(x<0)or{x>319) then1920

2020 sound1,900-y*2,20

2030 ify>199thenexit

2040 gshapep$,x,y,4:fori=1to10:next

i:gshapep$,x,y,4:t=t+0.06 ,

2050 if(x>278)and( x<305) and( y<(bu(S

}J+10))and(y>(bu(5)-10)) then2130

2060 if(x>1S5)and( x<42)and(y<(zuf 13)

+15))and(y>(zu( 13)-5)) then2130

2070 loopuntil(rdot(2)<>0)and(y>100

)

2080 fori=1000toOstep-10:sound3,i,0

tnexti

2090 circleO,x,y,5,5:fori=x—-4tox+4:

paint0,i,y:nexti:fori=y-4toy+4:pain

t0,x,i:next

2100 poke239,0:goto2110

2110 fori=1to400:nexti:goto1500

2120 rem spieler getroffen

2130 foru=1toS:sound3,int(rnd(i)*20

0)+1,10

2140 nextu :

2150 fori=1to1000step20:sound1,i,0:

nexti:fori=1000to{step-20:sound1,i

O:nexti

2160 if(x<100) thenhg=1:elsehg=2

2170 ifhg=1thengshapen$(2),20,zu( 13

J-5,4: gshapen$[3] 20 zu(13] -4,4

2180 ifhg= 2thengshapen$(1) 280 sbu(s

)-10,4:gshapen$( 3) ,280 bu(51—10 a

2190 poke239,0: gosub2560 getkeya$:g

oto970

2200 rem w1ndberechnung

2210 wn=(rnd( ti) #20-10) :wn=int( wn*1

0+.5)/10

2220 ifwn<Othenos$=mo$+"w"+mm$

2230 ifwn>0Othenos$=mo$+"o" +mm$

2240 return

2250 rem nameneingaberoutine

2260 scnclr:color0,10,3:a=0:s5=0

2270 nam$(1)="":nam$(2)=""

2280 w$="bitte geben sie jetzt ihre

n namen ein 1"

2290 c$="korrigieren mit << cursar
>>Il

2300 fori=1to39:s=g+1

2310 a$=-mid$(w$,s, 1) :char1,a,11,a$:

a=a+1:sound1,900, 1:sound2,800, 1:nex

ti:a=5

2320 s=0:fori=1tolen(c$)

2330 s=s+1:a$=mid$(c$,s, 1) :chari,a,

13,a$:a=a+1:s0und1,900, 1:sound2, 800
1

]

2340 nexti

2350 w$="1.spieler":s=0:a=4:b=4:gos

ub2380:a=3:c=1:p=6:gosub2450
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2360 w$="2_spieler”:s=0:a=4:b=17:go
sub2380:8=3:c=2:p=19:gosub2450

2370 goto2530

2380 chari,3,b-1,ur$+11$(9)+ru$
2390 char1,3,b,ou$+s$(9) +ou$

2400 char1,3,b+1,kr$+118$(9) +ko$+11$
(6) +ru$

2;10 char1,3,b+2,0u$+s$( 10) +s$( 6) +o
u

2420 char1,3,b+3, nr$+11$(10)+11$(6]
+rn$

2430 fori=1to9:s=s+1:a$= m1d$(w$,s 2
):chart,a,b,a$:a=a+1: sound3, 100,5:F
uru=1t050

2440 nextu:nexti:return

2450 do:a=a+1:poke239,0

2460 getkeya$:if(a$=chr$(34))or(as=
chr$( 148) )or(a%$=chr$(20)) then2460
2470 ifa$=chr$( 13)thena=19:goto2510
2480 ko=len(nam$(c)) :ifa%$=cl$( 1) the
na=a-1

2490 if(a$=cl$(1))and(kn>0)thena=a—
1:chart,a+1,p,” ":nam$(c)=left$(nam

$(c) ,ko-1)

2500 ifa$<>cl$(1)thenchart,a,p,as$:n

am${c)=namP(c) +a$: sound3, 1000 i0

2510 loopuntila=19

2520 return

2530 graphici:color0, 1

2540 goto690

2550 rem musik spielende

2560 restore2630

2570 a=0:do

2580 readt,n,l:a=a+1:1=1-1

2590 ift>2thenfori=1tot:nexti:goto2

620

2600
2610
2620
02570
2630 datal,897,8,1,861,8,1,897,8,1,
864,8,1,897,8,1,854,8,1,897,8,1,834
,8,1,897.8

2640 datat,822,8,1,897,8,1,834,8,1,
897,8,1,854,8,1,897,8,1,864,8, 1,897
,8,1,770,8

2650 data1,897,8,1 ,798,8,1,897,8,1,
822.,8,1 BQ? 8, 1 834 B 1 BQ? 8, 1 822
; 8, 1 89? a8

2660 data1 ,834,8,1,897,8,1,854,8,1,
897,8,1 864 8

2670 data1 929 8,1,923,8,1,929,8,1,

904,8,1 929 8, 1 89? 8, 1 929 8, 1 881
» 8, 1 929 8

2680 data1,872,8,1,929,8,1,881,8,1,
929,8,1,897,8,1,929,8,1,904,8, 1,929
,8,1,834,8

2690 data1,929,8,1,854,8,1,929,8,1,

soundt,n, 1
ifpeek(239) «<>0thenreturn
loopuntila=103:restore2630:got

872,8,1,929,8,1,881,8,1,929,8, 1,897
,8,1,929,8

2700 data1,881,8,1,929,8,1,897,8,1,

929,8,1,904,10,1,929,11,1,904,12,1,

929,13

2710 date1,934,13,1,881,13,1,934,13
,1,881,13,1,917,13,1,897,13,1,917,1

3,1,897,13

2720 data1,929,13,1,864,13,1,929,13
,1,864,13,1,904,13,1,881,13,1,904,1

3,1,881,13

2730 datat1,923,13,1,854,13,1,923,13
,1,854,13,1,897,13,1,864,13,1,897,1

3,1,864,13

2740 data1,881,13,1,822,13,1,881,13
»1,822,13,1,864,13,1,834,13,1,864,1

3,1,834,13

2750 data1,854,13,1,784,13,1,854,13
,1,784,13,500

2760 rem routine einleitungsmusik

2770 restore2830

2780 s=0:do

2790 reada,b,c:ifa>2thenfori=1toa:n

exti:goto2830

2800 ip=peek(198) :gosub?10:ifip=4th

ensound1,0,0:sound2,0,0:graphic0:go

to2260

2810 ifip=3thensound1,0,0:s0und2,0,

O:goto?750

2820 sounda,b,c:s=s+1

2830 loopuntils=96:restore2830:goto

2780

2840 data1,171,165,2,854,45,2,810,7
.5,2,834,7.5,2,854, 30

2850 date2,810,7.5,2,834,7.5,2,854,
15,2,864,15,2,854,7.5

2860 dats2,834,7.5,2,810,15,2,834,3

0,1,453,120

2870 data2,810,15,2,798,15,2,770,30
»2,739,30

2880 data2,770,30,1,384,30,2,798, 30
,1,455,30,2,810,60

2890 dota1,171,60,500,1,1

2900 datat,171,165,2,854,45,2,810,7
.5,2,834,7.5,2,854,30

2910 data2,810,7.5,2,834,7.5,2,854,
15,2,864,15,2,854,7.5

2920 data2,834,7.5,2,810,15,2,834,3

0,1,453,120

2930 deata2,810,15,2,798,15,2,770, 30
» 2,739, 30

2940 data2 770,30,1,384,30,2 798 30
» 1,455, 30, 2 810 GU

2950 datai,171,60,500,1,1

2960 data2,854,15,2,881,15,2,917,45
2 Vo V2 Y23, 2,779 510
2970 data2,917,45,2,171
» 2,929, 15

,10,2,917,15

. 25

»
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2980 data2,917,30,2,910,45,1,455,45

,2,897,45,1,385, 116

2990 data2, 383, 10,2,897,15,2,910, 15

,2,897,30

3000 date2,881,60,1,171,60
3010 data2,B810,7.5,2,834,7.5,1
62,2,854,45

» 1721,

3020 dataE 810,7.5,2,834,7.5,1,171,

62,2,854 45

3030 data2 ,810,7.5,2,834,7.5,1,518,
60 '

3040 data2,854,15,2,864,15,2,854,7.
5

3050 data2,834,7.5,2,810,15, 1,455, 1
20

3060 data2,834,30

3070 data2,810,15,2,798,15,2,770, 30
3080 data2,739,30,1,385,30,2,770, 30

»1,455,30,2,798, 30

3090 data1,171,60,2,810,60
3100 rem
3110 trap3110:resumenext
3120 rem datas berge
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
5
3350
3360
3370
3380
0,120
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450

26

data0,0,0,0,0, 129, 192,224
data0, 128,128,0,128,64,1,3

dats0,0,7,8,7,0,3,15

data0,0,0,130,6,3,2, 159
dataD,D,D 0,0,0,4

data-1,
datal D,D
data0,0,0
data—!,—i
data?,7,6,6,6,6,7,7
data254,255,3,1

o,
= g=
0,0,0,7,31
0,0,0,0,224

?
’
¥
¥

dat5252,255,255,3,1,0,0,0
dataU,U,D,12B,12B,U,0,0
data-—-1
datao0,0,0,0,0,0, 3, 31
dataU,G,1,?,31,12?,255,255

data-1
data6,6,6,6,6,6,6,6
data-1, -

data—-1,-1,-1
data0,0,0,1,31, 127,255, 255

data-1,-1,-1
data96,192,0,

0,0
data112,57,0 o

0,0,0
!Dlu)uiol

fehleruebergangbefehle

data112,56,28,14,15,15, 25, 48
dataQQ,182,247,99,22?,99,99,35

data?,14,28,56, 120,248,204, 134

,1,3,255,254
data0,0, 128,192,192, 128,0,0
data1s,31,31,28,28,28,28, 28

data0,0, 128,224,240, 248, 254, 25

datat20, 120, 120, 120, 120, 120, 12

data60,60,60,60,60,60,60,60

data0,0,0, 128, 192,224, 240, 252

3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
5,255
3560
5,255
3570
192
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
,0
3740
3750
3760
3770

data148, 182,
data 135,206,
data3,1,0,0,
data11,135,0
dataESS 12?
data252, 252
data-1,
datal, 0 0 0,0,3,15,63

dataU 3, 15 63 255 255 , 255,255
data255,255,255,255,255,255,25

data252, 255, 255, 2565, 256, 255, 25
data0, 128,240,254, 265,255, 252,

data0,0,0,0,128,224,24,6
data?,6,6,6,6,6,6,0
data192,224,112,56,28,14,7,0
data0,0,0,0,0,0,0,0
data28,28,28,28,31,31,15,0
data127,63,1,3,255,255,254,0
data0, 128,128, 128,0,0,1,6
data0,3,15,31,127,254,0,0
data127,255,255,243,128,0,0
data255, 255,255,241, 128,0,0
data256,255,251,224,0,0,0,0
data128,192,240,136,6,1,0,0
data6,6,6,7,7,7,199,48
data0,0,0,0, 128,255, 255, 0
data0,0,0,0,0,128,192,0
datat20, 120,120,124, 126, 127,63

data60, 60 60, 124 252,252,248,0
data-1, :

datal, 1 3 27,7,15,31,127
data255,255,255,255,255,255,25

5,255

3780

data254, 255 255,255,255, 255 25

5,159

3790
1]

3800
3810
1

3820
3830
3840
3850
3860
3870
2880
3890
3900
3910
3920
3930
3940

3950

data0,0, 128, 192,224,240, 252, 25

data-1,-1
data127,255,223,156,28,28,31,3

data248,252,2
data3,3,3,3,3
data255,255,0
data224,192,0
data-1,-1
data0,0,0,0,0,3,4,2
data0,0,1,30,224,0
datat, 31,224,0,0,0
data223,224,0,0,
data225,0,0,0,0,
data285, 127,63, 1
data254,248,224,
data-1
datat1,0,0,0,0,0,0,

= N OO0~
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Bergduell

3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020

4030
4040

40s0
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
112
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440
44s0
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520

data128,96,24,6,1,0,0,0
data0,0,0,0,128,96,24,6
data—1,-1

dates0,0,0,0,1,2,4,8
dataB, 16,96, 128,0,0,0,0
data-1,-1,-1,-1,-1
datat2,3,0,0,0,0,0,0
data0,0,192,48,12,3,0,0
dats0,0,0,0,0,0, 192,48
data-1, -
dates0,0,0,0,0,0,3, 12
data0,1,6,8,48,192,0,0
datai58,8,0,0,0,0,0,0
data127,6,0,0,0,0,0,0
data?,t1,0,0,0,0,0,0
data229,128,0,0,0,0,0,0
data0, 128,64,48,12,3,0,0

dats0,0,0,0,0,0, 128,96
data31,28,28,156,223,255,127,0
data254,7,7,7,254,252,248,0
data3,3,131,3,3,3,3,0
data248,0,0,0,0,255,255,0
data0,0,0,0,0, 192,224,0

data-1

data0,0,3,4,8,48,64,128
data96, 128,0,0,0,0,0,0
data0,1,3,0,0,0,0,0

data0, 255, 127,127,112,112,112,

data0, 192, 224,240,56,28,14,14
data0,0,28,15,3,0,0,0
data0,0,0,0,192,241,63, 15
data0,0,3,0,0,255, 255, 255
data0,0,255, 160, 17,255, 255, 255
data0,0,0, 192,224,248, 248,249
data0,32,32,64,64, 128, 128, 128
datat,0,0,0,0,0,0,0
data0,128,96,16,8,6,1,0
data0,0,0,0,0,1,2,132
data16,32,64,64,128,0,0,0
data-1

data0,8,8,4,4,2,2,3
data0,0,1,6,15,63,63,63
data0,0,255,210, 16,255,255, 255
data0,0,128,0,0,255,255, 255
data0,0,0,1,7,30,248,224
data0,0,112,224,128,0,0,0
data-1
data8,4,2,2,1
data0,0,0,0,0
data0,0,1,2,4
data48 192
data-1,-1,-
dat324,6,0,
data-1,-1,
dataO, D O,D,
dataB 4,8,48,6
data—1,m1

_.c...cu\lu

4530
4540

7,255

4550
4560
4570
4580
9
4590
90
4600
9
4610
92
4620
4630
4640
4650
4660
4670
62
4680
251
4690
239
4700
4710
4720
4730
4740
4750
551
4760
4770
4780
47390
4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4870
4880
4890
4900
4910
4920
4930
4940
4950
4960
4970
4980
4990
5000
5010

data0,0,0,0,0,0,3,1
data112,112,112,112,112, 127,12

data14,14,14,28,56,240,224, 192
dats0,0,7,8,19,7, 14,28

datal15,0,255,0,255,255, 113,251
data255,7,255,0,255,255, 199,23

data255,252, 255, 0, 255, 255, 28, 1
data251,3,255,0, 254,255, 115, 24
data192,192,224,132,32, 32, 128, 1

data-1

data0,0,0,0,0,0,0,1
data104,16,32,32,64, 128, 128,0
data-1,-1 :
datea?,7,15,8,8,9,3,7

data191, 128,255,0, 255, 255, 156,

date255, 127, 255,0, 255, 255,113,
data2585, 192,255,0, 255, 255, 199,

data224,0,255,0,255,255,28, 190
data0,0, 192 32 144 192 224 112
data- 1 -1

data32 16,9,6,2,1,0,0

datab4, 123 U D D D 128 128
data-1, 1,—1,—1,-1,—1,—1,~1

deta0,0,0,0,0,0,3,12
data0,0,1,6,56,192,0,0
data24,96,128,0,0,0,0,0
data-1,-1,-1,-1,-1,-1
data228,14,7,3,1,0,0,0
data219,251,113,2585,255,0,0,0
data109,239,199,255,255,0,0,0
dataiB2, 190, 28,255,255,0,0,0
data217,251,119,254,252,0,0,0
data192,128,0,0,0,0,0,0
data0,06,0,0,0,0,0,3
data1,2,4,4,8,48,192,0
data-1,-1,-1
data?7,3,1,0,0,0,0,0

dataS4, 190,220,255, 127,0,0,0
data219,251, %13,255,255,0,0,0
data109,239, 199,255,255,0,0,0
datai82, 190,29,255,255,0,0,0
datal12,224,192,128,0,0,0,0
data-1,-1,
datab4,32,16,8,4,3,0,0
dats0,0,0,0,0,0, 192,32
data-1,-%,-1,-1,-1,-1,-1
dates0,0,0,0,7,56,192,0
data0,3,28,224,0,0,0,0
datat12,128,0,0,0,0,0,0
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Bergduell —_— > = Spritegra¥fik s 1
5020 data-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1 10 rem spritegrafik ==ss=========§4
g =1y ==, <4 20 rem (p) commodre welt ==
5030 dataDb,0,0,3,12,16,0,0 30 rem s=====s====================
5040 datai2,48,192,0,0,0,0,0 40 rem (c) by g. kramer =
5050 data-1,-1,-%,-1,-1,-1,-1,-1,-1 50 rem emsdetten ==
T Al e Tl | 60 rem ==
5060 data24, 4 3,0,0,0,0,0 70 rem basic 2.0 40z /ascii ==
5070 dataO, 0 192 32 24 6,0 80 rem c64 + vc1541/1530 -
5080 rem ==========s=ss============ Q) pem ===========================
5090 rem bergduell ==============p4 {Q0Q printchr$( 147) : ti$="000000"
5100 rem 060671 bytes memory === 110 printtab(14) "spritegrafik”™
5110 rem 015452 bytes program === 120 print:printtab( 14) "wird geladen
5120 rem 002116 bytes variables === =
5130 rem 012277 bytes graphic === 130 print:print
5140 rem 045184 bytes free(0) === 140 printtab( 14)"ein programm"”
5150 rem ========================== 150 print:printtab( 19) "von"

160 print:print
170 printtab(15)"g. kramer”™
180 b=49152:c=49280
190 s1=17813:a%$="100 - 116"
200 gosub430 '
210 b=49281:c=49421
220 s1=21601:a%$="120- - 137"
230 gosub430 '
240 b=49422:c=49588
250 s1=23911:a$="141 - 161"
260 gosub430
270 b=49589:¢c=49697
280 s1=14093:a$="165 - 178"
290 gosub430
300 b=49698:c=49944
310 s1=35927:a%="182 - 212"
320 gosub430 )
330 b=49945:c¢=50077
340 s1=20912: a$—"216 - 232"
350 gosub430
360 b=50078:c=50268
370 s1=24169:a$="237 - 261"
380 gosub430
390 print:print
400 printtab(12)"zeit = =
410 printleft$(ti$,2)"."mid$(ti$, 3,
2); .
420 print™."right$(ti$,2) :end
430 s=0:g=0:fori=btoc
440 reada:s=s+a:g=g+1
: 450 ifint(a) <>aora>255thend4d90
Der C64 ist bekanntlich, nach Wunsch mit Text 460 pokei,a:next
was sein Basic betrifft, oder Grafik fiillen. Die 470 ifs<>sithen540
etwas diirftig ausgestat- Anordnung der Sprites 480 return
tet. So vermifit man hier  in vier Reihen zu je vier 490 i=50270:next
unter anderem auch die Sprites liegt fest, jedoch % 3
Maéglichkeit, Fenster zu kann man das Fenster an 500 d=256%peek(64) +peek( 63)
definieren. Dem soll das jede beliebige Stelle des 510 printchr$(147)
Programm Spritegrafik Bildes setzen, sowohl in 520 print"data-fehler in zeile"d
wenigstens zuﬁ Teil alb- euifacf}laer ?ls aué;}l ggp- 530 end
it Hi elter Breite und/oder =
}slf,lﬁgg ﬁlﬁg{ ,%fnv‘;?l 22 ‘I%Dlohe Eine Reihe von 540 pr inEehrs( 147) .
Fenster aus vier mal vier  Bitte lesen Sie weiter S50 print”fehler in block "a$
Sprites definieren und je  auf Seite 35 560 print”es wurden®g" zahlen geles
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Spritegrafik

en”
570
580
590
600
610
620
630
640
650
1
660
, 254
670 data17?,251,145,253,200,208,249
, 230

680 dat3252,230,254,202,208,242,169
, 55

680 data133,1,169,204,133,252,169,0
700-data133,251,162,4,160,0, 169, 32
710 data145,251,200,208,251,230,252
, 202
720
69
730
740
750
760
770
1
780
8
790
800
810
820
830
840
850
2
860

print"mit der summe”s

printT"die richtige summe ist"s1
end
rem FEEENEAEAAIM AN NER R L L HHARE

rem ¥ initialisieren c0O00-c080
rem FENEREUBSARASAS A S E LR LR LS
data32,90,192,32,11, 192,88, 96
data?6,195,193,120,169,51,133,1
data162,32,169,208,160,0,132,25

data133,262, 132,263, 169,224, 133

data208,246,169;196,141,0,221, 1

data204,141,136,2, 169,56, 141,24
data208,96, 120,169, 129, 141,20, 3
data169,192,141,21,3,141,9,3
data169,8,141,8,3,169,0; 141
data18,208,173,17,208,41, 127,14

data17,208, 169, 129, 141,26,208, 8

data96
rem FEFEENEE AN E AN S ANNERLL

rem ¥ interrupt c081 - ci10d *
rem FEFEEENENERNEL NN HIFSIHRRND
data173,25,208, 141,25,208,48,7
data173,13,220,88,76,49,234, 165
data251,72,165,252,72, 165,253, 7

data165,254,72,169,0,240, 18, 169

870 data240,141,168,192,141,214,192
é;g1data22?,192,169,128,162,40,76,2
ggn data192,159,208,141,153,192,32,
;gu data193,32,121,193, 169,224, 141,
S}ﬁ data192,169,232,141,227, 192, 169
620 data162,32,141,251,192, 160,248,
;gg data233, 192, 160,0, 185,240, 199, 1
320 data0, 208,200, 192, 16,208,245, 16
gso data0, 185,240,207, 153, 39,208, 14
2 : :

960 data0,207,232,238,233, 192,200, 1
ggo dataB,208,238,173,241,199,56,23
gao data11,105,123,14i,13,203,104,1
ggu data254,104, 133,253, 104, 133,252

,104
1000

1010
1020
1030
1040
55
1050
9
1060
2,169 .
1070 datai?, 133,254,169, 197, 160, 24,

data133,251,76, 188,254
rem EEEIEE RS I A e 5

rem interr.—-erweit. c10e-cib4d

Fem MR S
data96, 169,24,174,29,208,224,2
data208,2,169,48,141,71, 193, 16

data224,133,251, 169, 199, 133, 25

- 145

1080 data251,162,8,136,48,5,202, 208
1090 data250,240,244,230,251,230,25
1,162 |
1100
,24
1110
1120
1130
5
1140
1150
1160
41
1170
1180
41
1190
, 251
1200
251
1210
24
1220
A
1230
,228
1240
1250
1260
1270
1280
1290
15
1300
1310
2
1320

183

data232,228,251,240,48, 162,255
datal105,48,144,2,162,0, 134,253
data72, 165,254,44, 16,208, 240, 2
data162,0,6,254, 165,254,224, 25
data240,7,13, 16,208, 240,7,208

dataS5, 69,253,485, 16,208, 141,16

data208,104,76,43, 193, 169,96, 1

data14,193,96,96, 169,21, 174,23
data208,224,255,208,2, 169,42, 1

data167, 193, 169,90, 160, 225, 132
data160,199, 132,252, 160,6, 145,
data136,136, 16,250,72, 165, 261,
data105,8,176,12,133,251,104,2
data105,42, 144,232, 169, 255, 208
data104,169,96,141,121,193,96

rem FHEHEENENEIEHSEEFERRRELERS

rem start neue bef. ci1bS5-c221%
rem HHHHBEEPIREFEERLELANLHR LSS

data162,0,32,121,0,240,6, 32
data253, 174,32, 158, 183,96, 32, 1

data0,201,95,240,3,76,231, 167
data32,115,0,32,181,193, 134,25

data32,181,193, 134,254,32, 181,
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w
|

1330
, 165
1340
52

1350
a

1360
1370

data134,253,32, 181, 193, 134, 251
data252,201,16,16,224,10,101,2
data141,241,193,16,12,76,36,19

data?6,34,194,76,42,194,76,67

data194,76,97,194,76,110, 194,76

1380
194
1390
82
1400
76
1410
1420
1430
1440
1450
95
1460
0,0
1470
208
1480
1490
,252
1500
0,6
1510
15
1520
95
1530
, 141
1540
41
1550
3,76
1560
,0
1570
55
1580

data123, 194,76, 150, 194,76, 159,
data76,1§a,194,75,175,194,?6,1
data194,76,187, 194,76, 198, 194,
data226, 194,76, 10, 195

rem ¥FEEEEENE NSRS NS RNE

rem befehl # 0-15 ¢c222-¢318 +
rem S ERENAN SRR SN SN NNLHENLS

data162,255, 142,21,208,76, 22, 1

data165,254, 160,200, 132,252, 16
data132,251,162,4, 145,251, 200,

data251,230,252, 202,208, 246,76
data22,195, 165,254, 160, 207, 132

data160,232,132,251, 164,253, 24
data136,145,251,76,22, 195, 160,
data145,251, 136, 16,251,76,22, 1
data165,254,141,42,193, 169,234
data14,193,76,22,195, 165,254, 1
data137,193,169,234,141, 121,19
data22,195, 160,200, 132,252, 160
data132,251,162,4,177,251,73,2

data145,251,200,208,247,230,25

2,202

1590
95
1600
1610
1620
5
1630
1640
32
1650
5
1660

30

data208,242,76,22, 195, 32, 244, 1
data32,25,195,76,22, 195,32, 244
data19s, 32, 30, 195, 76,22, 195, 32
data244,195,32,37,195,76,22, 19

data169,0,76, 189,194, 169,6,76
data189,194, 169, 12,141,979, 195,

data42,195,76,22, 195,32, 158, 19

data169,8,56,237,93, 196, 170, 18

9
1670 data94,196, 145,251,230, 253, 32,
244 ,

1680 data195,206,93, 196,208,234,76,
22

1690 data195, 165,254, 162,0, 160, 10,7
H : i

1700 data144,2,162,255,142,29,208, 1
62

1710 data0,74,144,4,160,11, 162,255
1720 data142,23,208, 140,249,192, 169
, 234

1730 datal141,14,193,141,121,193,76,
22

1740 dat3195,165,254,240,2,169,255,
141

1750 data2?,203,?6,22,195,?6,1?4,16
?

1760 rem H#H48SEIEERSURRARSELILRLLLY
1770 rem punkt+rand setz. ¢319-c¢39d
1780 rem HH838EErtddtsEtnreesnensy
1790 data17,251376,39,195,73,255,49
1800 dat3251,?6,39,195,81,251,145,2
51
1810-data96,166,253,202,142,93,196,
165

1820 dat5254,133,253,169,208,141,11

7,198 -

1830 data169,85,56,229,253,141,94,1

96 B

1840 data169,97,56,229,254,141,95,1

96

1850 data230,254,32,244,195,240,0,3

a ] s

1860 dataQS,195,76,95,195,32,30,195
1870 data?G,QS,195,32,37,195,1?3,95
1880 data196,197,254,240,4,230,254,
208

1890 dat3225,1?3,94,196,19?,253,240
4

3

1900 data230,253,203,214,240,13,169
, 198

1910 data141,?3,195,141,102,195,141
+113

1920 data195,169,240,141,11?,195,20
8,176

1930 data169,230,141,?3,195,141,102
, 195

1940 data141,113,195,230,253,230,25

4,206

1950 data93,196,16, 151,96

1960 rem #HEEEEtdttr a8 Nr Eeeenyiengs
1970 rem ascii-zeichen setzen und
1980 rem punkt berechnen c39e-c4Sc
1990 rem 8 Er e N et nsins

2000 data166,251,142,93,196,1?3,24,
208

2010 data41,2,10,10,9,224,70, 251




DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
* KOSTENLOS!

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

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

Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Etpgangs,
Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten
Brief. Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in  Ausgabe! R
Schreibmaschinenschrift! , Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhangig!
Und: EinschlieBlich lhrer Adresse und/oder Tele- Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
fonnummer sollten acht Zeilen & 28 Anschlige nicht menkreis des Heftes — Computer — gehoren, nicht ab-
iberschritten werden. - zudrucken oder sie nur ‘insoweit zu beru_ckswh_tlgen,
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS! wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-
Wir verdffentlichen nur Kleinanzeigen privater In- laRt.

ANZEIGENSERVICE

Die groBe Birse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fiir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren 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,
daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veriffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, insbesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstoBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen a 28 Anschldge. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE-WELT sl
Anzeigenabteilg. Vorname
Postfach 1107 StraBe/Hausnr.
8044 Lohhof | Piz/Ort :
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Das unabhéngige Commodore- Magazin
KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN
INS HAUS

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

.
. i W
AT o TR

B o T
[0 N -

WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!

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

9!86 Ja, ich mdchte von Ihrem Angebot zwilf Ausgahen an untenstehende
COUPON Gebrauch machen. Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo-

Bitte senden Sie mir bis auf Wider- chen vor Ablauf kiindige, lduft diese

ruf ab sofort jeweils die nichsten Abmachung automatisch weiter.

Ich nehme zur Kenntnis, Name it
daB die Belieferung Vorname
erst beginnt, wenn die
Abo-Gebiihr dem. Verlag StraBe/Hausnr.
Zugegangen ist. Piz/Ort
Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung
O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) und Ort
Kontonummer

Bankleitzahl.
(steht auf jedem Kontoauszug)

COMMODORE-WELT
Abo-Servi 9/8 Unterschrift :
Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.

Postfach 1107
8044 UnterschleiBheim Unterschrift
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PROGRAMMSERVICE

. Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf

(1 Kassette 9 (10 DM) (] Diskette 9 (25 DM)

Ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( ) Schein ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )
Meine Bank (mit Ortsname)
Meine Kontonummer
Meine Bankleitzahl
Vorname
Str./Nr.

*__(steht auf jedem Bankauszug)
Nachname
Plz/Ort

9/86

Verkaufs'bedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme. Umtausch bei
Nichtfunktionieren.

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE-WELT
KASSETTENSERVICE 8/86
Postfach 1107

8044 UnterschleiBheim

LESER WERBEN LESER

GEWINNEN SIE EINE COM-
PUTER-UHR! Und zusatzlich.
eventuell noch ein grofes 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.  Herrn/Frau
Monate gibt es einen Hauptpreis -
unter allen Abo-Werbern 2zu
gewinnen. Also: Mitmachen. Mit- StraRe/Hausnr Name
gewinnen. ;
' Strale/Hsnr.
Plz/Ort Plz/Ort

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

als neuen Abonnenten der COM-
MODORE WELT geworben.

Der neue Abonnent war bisher

‘noch nicht Bezieher dieser Zeit-

schrift.

'Als Primie erhalte ich nach Ein-

gang des Abo-Entgeltes auf jeden
Fall eine Computer-Uhr, wie ab-
gebildet, und nehme zusitzlich
nach an der Verlosung des Monats
sowie der halbjahrlichen Haupt-
preise teil. Mir ist bekannt, daB
der Rechtsweg bei den Verlosun-
gen ausgeschlossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

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

links einsenden!) 9/86
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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? Konnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?

Dann bietet COMMODORE-WELT lhnen die Mog-

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 muB (Schauen Sie
sich dazu den Kopf unserer Programmlistings an.)

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

Al

Name des Einsenders:

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

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

“Bei der Einsendung mﬁssenVSie mit lhrer Unterschrift

garantieren, daR Sie der alleinige Inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhingendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daB auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,,umgestaltete’” Programme ziemlich schnell er-

kennt).

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

~StraBe/Hausnr./Tel.:

Plz/Ort:

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

Bendtigte Gerite:

Beigefiigt . ( )Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

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

right geht insoweit auf den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE -WELT

Postfach 1107
8044 Lohhof
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Spritegra+fik - 3 —
2020 data?70,251,70,251,70,251,70,25 Nach SYS12%4096 ist der «,10,r,n :
1 _ Bildram von 1024 né\ch Setlzian Rand im Fenster
52224 verschoben, das —,11,rn
?ggo data24,101,251, 133,252, 173,93, solite Fan beaching, l6schen Rand
wenn ins Bild gePOKEd «,}2,rn
2040 data41,31,10,10,10, 133,251 » 160 werden soll. Auch der invertieren Rand
2050 data?,120,169,52,133,1,177,251 Zeichensatz ist nach _ «,13,51,b _ ‘
2060 data153,94,196,136,16,248,169, 7344 verschoben. Die ~ setzen eines Zeichens ins
55 gpnfé befmd?} Sbcgt?'el Feilitgr
en ressen 18 5y »
2070 data133,1,88,169,8,141,93, 196 52223 und wer will, kann  Grofe der Sprites
2080 dat3166,254, 202, 138, 10, 10, 10, 1 hier eigene Graﬁken hin- t—,.isgp
33 o einPOKEn. ot Prioritdt zu Hintergrund
2090 data254,230,254,166,253,202,13 Aufkeinen Fall sollte man . g
8,10 Lo TSR T [ yersudhen, e Dateratiy. Ll HEils DR | apne
2100 data10,10,9,3 die Somtes o ]‘ﬁ%gﬁ‘t’gt ‘5o keine weitere Erklarung.
2110 data133,253,164,253,136,192,84  grafik diese Adresson gef.?efeh}:%f“m aile i
,48 . selbst verwaltet, wird der e%geegzghene{\n/e% ﬁag
2120 data2,160,0,152,160,200,132,25 Versuch, hier einzugrei- o ngu Tnc o AN
2 fen, zu Fehlern fihren, — 6_555 verwenden. Bei
2130 data160,0,201,21,48,8,200,56 1(3“ aﬁglc‘;;;CRelgﬁfr?esri%smr_ Null wird der Fensterin-
2140 data233,21,230,262,208,244,133 4o Jassen Alls andonon h:“ %elo.s‘ahtt- ]?35 F%ns“?fh
, 251 . VIC-Adressen sichen Zur g nattrlich auf e il
2150 data24,101,251,101,251,133,281 Verfiigung besonders die  gonirm noch vorhanden ot
164 Adressen 53280/81 fir Gibt Y
’ die Farbgebung von Hin- eI Sy
2160 data254, 136, 192,96,48,2,160,0  {I° -arbgsbung vo wird das ganze Fenster
2170 datat52,160,0,200,56,233,24,16 . Suneay'der Befonte  2USgefiillt. Bei allen ande-
2180 data250,24,105,24,170,169,0,13 it recht einfach. Alle be-  1S1. Werten erscheinen ver-
6 ’ ginnen mit dem Zeichen sch?den angorducte,
en treifen.
2190 data240,5,24,105,64,208,248,24 Pfeil links, gefolgt von %gr ﬁicf};ﬁ? § ;?éfélen
2200 datat101,251,133,251,138,160,0, cinemKomma (<) Dar- g o Parbe 6 kann
200 3;le:fr fglgfghnﬁggzg b:f hier einen Wert von 0—15
2210 datase,233,8, 16,250,136,24, 105  (rennte Parameter, Alle  CLhalten. i ) g
2220 dates,170,152,24,101,2561,133,2 Parametersind Zahlen,  Null o ember Atk &F
51 deren Grenzen bei der Sprites die betreffende
2230 data169,128,202,48,3,74,208, 25 Erklﬁ.“ilng der Befiehle Farbe. Ein Wert von 1—16
0 :férzlelﬁgrgriteig;c}c'arﬂ zli-: farbt nur das entsprechen-
2240 data160,0,96 ne der Zahlen von 0 bis ge Sﬁpte. Die Epn‘%gskwer-
2250 rem spritegrafik -=-==--===64  |35ircnDas sdercr ST von oben links |
2260 rem 38911 bytes speicher ==  gentliche Befehl. Die weise gezihlt. In der er-
—= Liste der Befehle ist: e
2270 rem 07123 bytes program == sten Reihe also von 14,
2280 rem 000S6 bytes variables == ‘ST’O't it 1511 dSET zweiten Reihe von
: oy prites ausschalten —8 usw.
e TR R e Bi S ¢ und 5 g
EeE-R s a e -! _________________ Sprites einschalten ren zusammen. Sie adres-

Fortsetzung von Seite 28

SPRITEGRAFIK

erweiterten Basic-Befeh-
len stehen zur Verfiigung,
um diese zu ermoglichen.
Auch das Fillen der
Sprites, mit Text und
Grafik, sowie Fahrbewe-
gungen des Fensters in
alle Richtungen sind un-
terstiitzt. Selbstverstind-

legt den Bereich von
C000 — C45C, dezimal
von 49152 bis 50268.

Es wird mit Hilfe ds Ba-
sicladers geladen und
mit RUN an seine Adres-
se gebracht.

Darauf wird Spritegrafik
mit SYS12#4096 gestar-

lich fehlen auch Befehle
zur Farbgebung nicht.
Spritegrafik ist ein Ma-
schinenprogramm und be-

tet, worauf die Befehlser-
weiterung aktiviert und
die neuen Befehle erkannt
werden.

.2 ,d

Sprites fiillen-

&!B’f’n

Farben fiir Sprites setzen
(—,4,)( .

x-Koordinate des Fensters
F)S Y '
y-Koordinate des Fensters
Qﬁ!

Fenster invertieren

e )

setzen einen Punkt im
Fenster

“A58!x!y e

l6schen einen Punkt im
Fenster :
«9.Xy

invertieren einen Punkt
im Fenster

sieren die linke, obere
Ecke des Spritefensters
und kénnen Werte von
0—255 enthalten. Wer
jetzt meint, dafd damit die
x-Koordinate nicht kom-
-plett adressierbar ist, hat
im Prinzip recht. Aber da
ja vier Sprites jeweils ne-
beneinander liegen, er-
reicht das Fenster sowie-
so den rechten Rand. Ich
habe also darauf verzich-
tet, diese Moglichkeit
noch einzubauen und
glaube, daf} auch so eine
gute Beweglichkeit des
Fensters gegeben ist.

Der Befehl 6 invertiert
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LISTINGS

das komplette Fenster.
Jeder gesetzte Punkt wird
geldscht, jeder geloschte
Punkt wird gesetzt.

Die Befehle 7—9 sind fast
identisch. Sie setzen, 16-
schen oder invertieren den
durch x und y adressier-
ten Punkt im Fenster. Da
wir vier Sprites nebenein-
ander stehen haben, kon-
nen wir in x-Richtung

4 x 24, also 96 Punkte in
jeder Reihe adressieren.
Bei vier Sprites unterein-
ander gibtdas4 x 21 =
84 Reihen. Somit liegen
also die Werte fiir x bei
1-96 und fiir y bei 1—-84.
Ahnlich verhilt es sich
mit den Befehlen 10—12.
Nur, da® hier keine ein-
zelnen Punkte verdndert
werden, sondern es wer-
den Rechtecke im Fen-
ster angesprochen. Der
Wert ‘r® gibt an, in der
wievielten Reihe von
oben gezihlt, das Recht-
eck beginnen soll. Der
Wert ‘n gibt an, wie breit
die Linien des gezeichne-
ten Rechtecks sein sollen.
Die Rechtecke werden
immer so eingezeichnet,
dafd sie auf allen vier Sei-
ten gleichweit vom Au-
flenrand des Fenster ent-
fernt sind. Da, wie gesagt,
‘r* angibt, in welcher Rei-
he die oberste Linie des
Rechtecks ist, kann man
hier einen Wert von 1—-42
angeben. Ein hoherer
Wert wiirde schon in der

Befehl 13. In ‘s* ist ent-
halten, in welcher Spalte
des Fensters das Zeichen
erscheinen soll. Vier
Sprites zu je drei Zeichen
ergeben nebeneinander
12 Zeichen. Also geben

_ wir hier eine Zahl von

1 bis 12 ein. In vier
Sprites untereinander
konnen wir, da ein Zei-
chen acht Reihen bend-
tigt, zehn Zeichen unter-
bringen, also einen Wert
von 1—-10. SchlieBlich
geben wir in ‘b noch den
Bildschirmcode des ge-
winschten Zeichens ein.
Hier sind alle Werte von
0—255 erlaubt, so dafy
uns normale und inverse
Zeichen zur Verfiigung
stehen. Die Codes der
Zeichen werden immer
aus dem gerade aktuellen
Zeichensatz entnommen.
Durch rechtzeitiges Um-
schalten zwischen beiden
Siatzen konnen im Fen-
ster auch Kleinbuchsta-
ben und Grafikzeichen
gleichzeitig dargestellt
werden.

Der Befehl 14 beeinflufit
die Grofie des Fensters.
Der Parameter ‘g* kann
eine der Ziffern 0—3 ent-
halten. Dabei bedeutet:

0 = normale Grofie
1 = doppelte Breite
2 = doppelte Hohe
3 = Breite und Hohe

doppelt
Zuletzt noch den Befehl

DIE NACHSTE
CONIMODORE-WELT
ERSCHEINT AWM
26.SEPTEMBER 86

unteren Hilfte liegen und
damit einen Fehler provo-
zieren. Aus dem gleichen
Grund muf der Wert ‘n’
so gehalten sein, daf er,
addiert mir ‘r*, nicht ho-
her als 43 wird.

Als néchstes wollen wir
sehen, wie Zeichen aus
dem Zeichensatz in die
Sprites iibergeben werden
-kénnen. Dazu dient der

15. Wenn ‘p‘ eine Null ent-
halt, haben die Sprites
Prioritdt vor dem Text-
bildschirm, bei eins hat
der Text die Prioritit.
Damit sind alle Moglich-
keiten von Spritegrafik
beschrieben. Ein kleines
Basicprogramm Sprite-
grafik Test soll zeigen,
was unser Maschinenpro-,
gramm leisten kann.

ETUDES
DES VERBES

Um die franzosische Spra-
che richtig zu beherrschen
ist es unbedingt notig,
franzdsische Verben kon-
jugieren zu kénnen.
,.Etudes des Verbes* soll
dem Lernenden nun beim
Uben der Verbformen hel-
fen, indem Verben abge-
fragt werden.

WICHTIG:

Vor dem Ausprobieren
sollte das Programm abge-
speichert sein!
Voraussetzung fiir die volle
Ausnutzung der vom Pro-
gramm gebotenenen Mog-
lichkeiten ist der Besitz
eines Commodore 64 so-
wie des Diskettenlaufwer-
kes VC 1541!

Das Programm benutzt ei-
nen franzdsischen Zeichen-
satz, der wie folgt auf der
Tastatur verteilt ist:
e-accent aigu = SHIFT 3
e-accent grave = SHIFT 4
e-accent circonflexe

= SHIFT 5

a-accent circonflexe
=SHIFT 6

a-accent grave = SHIFT 8
o-accent circonflexe =+

2

-i-accent circonflexe = —

C-cedille = C=L
c-cedille = SHIFT L

OE = Pfeil nach oben

o = SHIFT Pfeil n.oben
u-accent grave = @
u-accent circonflexe

= C: @

Bedienung des
Programmes:

Wenige Sekunden nach
dem Start erscheint das
Meni am Bildschirm.

Es besteht aus 7 Punkten.
Rechts neben dem ersten
Punkt (Verben eingeben)
befindet sich ein Pfeil.
Mit den Funktionstasten
F1 und F7 kann dieser
auf- und abwirts bewegt
werden. Steht er nun
neben dem gewiinschten
Meniipunkt, driickt man
RETURN, um diesen
auszuwihlen.
Nachfolgend sollen nun
die einzelnen Meniipunkte
erklart werden.

Verben eingében:

Wurde dieser Meniipunkt
angewihit, fordert der
Computer zunichst die
Eingabe eines Infinitivs.
Danach miissen entspre-
chend die sechs weiteren

- Formen des Verbes (je;

tu;il/elle/on;nous; vous;
ils/elles) eingegeben wer-
den.

Ist dies erfolgt, wartet der
Computer. Wird nun die
SPACE-Taste gedriickt,
kdénnen weitere Verben
eingegeben werden.

Bei Druck auf den Pfeit
nach links (oben links
auf der Tastatur!) kehrt
der Computer ins Menii
zuriick.

Diese zwei Tasten wirken
ebenso, sofern nicht an-
ders beschrieben, auch
bei allen anderen Stellen
im Programm, an denen
der C-64 wartet.

Verben abspeichern:

Der Computer fordert die
Eingaben eines Filenamen.
Unter diesem werden
dann die im Speicher be-
findlichen Verben auf
Diskette (!!) abgespei-
chert.

Verben laden:

Nach Eingabe eines File-
namens ladt der Compu-

‘ter eine unter diesem Na-

men abgespeicherte Ver-
bendatei von Diskette.

Verben andern:

Der Reihe nach werden
alle Formen der einzelnen

. Verben gezeigt, und man

kann sie im Bedarfsfall
verbessern.

Verben suchen:

Mit diesem Meniipunkt
kann man sich die For-
men der im Speicher be-
findlichen Verben aus-
geben lassen.

Nach Eingabe eines Infini-
tivs erscheinen diese am
Bildschirm. '
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Etudes de s verbeaes

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260

rem etudes des verbes
rem = (p) commodore welt

rem =

rem ===========================
rem = by erik jacobi =
rem = (c) 0671986
rem =

rem =
rem
i=1:an=1
ch$=chr$( 147) : wh$=chr${ 005) .
re$=chr$(028) : h$=chr$( 186)
dim in$(100), §$( 100) ,t$( 100)
dim e $(100),n%$( 100),v$( 100)
dim cz$( 100) ,i%$( 100)

cz$( 1) =chr$(178)
cz$(2)=chr$( 192)
ei$=chr${ 176)

e28=chr$( 174)

e3%=chr$( 173)

ed$=chr$( 189)

cz$( 3) =chr$(221)
cz$(4)=chr${ 177)
cz$(S5)=chr$(171)

c—64 + 1541

gosub310:printch$

270 forz=1to27:readzi

280 forz2=59392+8%2z1t059391+8*#( z1+1
) :reada:pokez2,a:next

290 next

300 goto?30

310 data 120,169,51,133,1,169,0, 133
»95,133,90, 133,88, 169,208, 133,96, 16
9,240

320 data 133,89,169,224,133,91,32,1
81,163, 169,55,133,1,88,96

:330 forz2=B32toB6S5:reada:pokez2,a:n
ext

340 sys832 )

350 pokeS3272,8:pokeS56576,peek( 5657
6) and252:poke648, 192

360 poke?792,193:return

370 data 160,60,126,102,12,24,0,24,
24

380 data
390 data
,110,0
400 data
410 data
420 data
430 data
440 data
450 data

0,16,8,0,66,66,66,66,62
30,110,144,144,158, 144,144

35,8,16,0,60,66, 126,64, 60
36,16,8,0,60,66, 126,64, 60
37,24,36,0,60,66, 126,64, 60
38,24,36,0,60,2,62,66, 62
40,16,8,0,60,2,62,66,62
43,24,36,0,60,66,66,66,60
460 data 45,24,36,0,56,8,8,60,0

470 data 94,0,0,110,145, 158, 144,110
0 ‘

480 data 100,24,36,0,66,66,66,66,62
490 data 104,60,64,64,64,72,72,60,8

500 data 105,0,0,60,64,64,72,60,8

5§10 data 128,239,247,255, 189, 189,18

9,189,193

520 data 158,145,111,111,97,111, 111
, 145,255

530 data 163,247,239,265, 195, 189,12
9,191, 195

540 data 164,239,247,255,195,189,12
9,191, 195

550 data 165,231,219,255, 195, 189,12
9,191,198

560 data 166,231,219,255, 195,253, 19
3,189,193

570 data 168,239,247,255, 195,253, 19
3,189, 193

680 data 171,231,219,255,195, 189, 18
9,189, 195

590 data 173,231,219,265, 199,247, 24
7,195,288

600 data 222,255,255,145,110,97,111
, 145,255

610 data 228,231,219,255, 189, 189, 18
9,189,193

620 data 232,195,191,191,191,183,18
3,195,247

630 data 233,255,255,195,191, 191,18
3, 195,249

640 :

650 :

660 :

670
680
690
700 - .
710 :

720 :
730 sp=30:printchr$(14) :printchr$(8
Jwh$:poke53280,7:poke53281, 7

7480 printch$tab(10)cz$(1)cz3(2)

750 printtab( 10)cz$(S)cz$(2); "tudes
760 printtab(10)cz$(4)cz$(2)

770 print

780 printtab( 10) "des Verbes

790 print

800 printtab(8)ei1$cz$(2)e28spc(B)cz
$(1)cz8(2)spc(4)cz$(2)cz8( 1)

810 printtab(B8)cz$(3)"C"cz$(3)"1986
by "cz$(5)cz$(2)"rik "cz${3)"acob
i

820 printtab(8)e3%cz$(2)ed$spc(B)cz
$(4)cz$(2) spc(5)cz$( 3)

830 printtab{(25)e3%e4$

840 printre$spc(7)ei1$;:foroz=1to25:
printcz$(2); :next:printe2$

850 printre$spc(?)e3$;:foroz=1to25:
printcz$(2);:next:printe4d$

860 print:printwh$tab( 10) "Verben ei
ngeben. ...
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870 printtab( 10) "Verben abspeichern

880 printtab( 10) "Verben

890 printtab( 10) "Verben aendern....
900 printtab( 10) "Verben suchen.....

910 printtab( 10) "Verben lernen.....
920 printtab( 10) "Programm beenden. .
930
940
950
960
nt"”
970

ze=13:gosub3720:print”_"
getag:ifa$=""then940
ifa$=chr$( 13) then1010
ifa$=chr$(136)thengosub3?20:pri
":ze=ze+1:gosub3720:print”_"
ifa$=chr$(133)thengosub3?20:pri
nt" ":ze=ze-1:gosub3720:print”_"
980 ifze=20thengosub3720:print™ ":z
e=13:gosub3720:print”™_"

990 ifze=12thengosub3720:print™ ":z
e=19:gosub3720:print”_"

1000 gotp940

1010 ifze=13then1170

1020 ifze=14then1430

1030 ifze=15then1690

1040 ifze=16then1950

1050 ifze=17then2640

1060 ifze=18then2910

1070 ifze=19then3620

1080 :

1090 -

1100 :

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1,1
1180 printchr$( 158) : gosub3900:ze=1:
sp=12:gosub3?720

1190 printchr$(30) "Verben eingeben”
1200 print:print:print:sp=0

1210 ifan=100thenprint”Kein Platz +
uer weitere Eingaben 11"

1220 iFan=1DUthenpDke198,0:wait198,
1:goto?730

1230 poke646, 10:poke19,64:input™inf
initif: ";in$(1i) :poke19,0:print
1240 ze=8:gosub3720:poke646,2:poke
9,64:input™je: "; 1$(1i)

1250 ze=9:gosub3720:input™tu: "st$(
i)

1260 ze=10:gosub3720:input™il: ";e$
(i)
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=an:sp=0:poke53280, 1: poke5328

1730

1270 ze=12:gosub3720:input™nous: e

n$( i)

1280 ze=13:gosub3720:input™vous: k-

v(i) '

1290 ze=14:gosub3720:input™ils: ";i

$(1i) :poke19,0 - :

1300 geta$:ifa$=""theni300

1310 ifa$=" "theni=i+1:an=an+1:goto
1170

1320 ifa$="_"then?30

1330 goto1300 '

1340 -

1350 :

1360 :

1370
1380
1390
1400 -
1410 -

1420 -

1430 poke53280,12:poke53281, 12

1440 printchr$(144) : gosub3900:ze=1:
sp=12:gosub3?720

1450 printchr$( 159) "Verben abspeich

ern”

1460 print:print:print:sp=0

1470 poke646,3:poke19,64:input”File
name: ";f$:pokei19,0

1480 open1,8,8,f$+",s,w"”

1490 print#1,an

1500 fori=1toan

1510 print#1,in%(1i) i

1520 print#1, j$(i)

1530 print#1,t$(1i)

1540 print#1,e$(1i)

1550 print#1,n$(i)

1560 print#1,v$(i)

1570 print#1,i8(1i)

1580 nexti .

1590 closel1:goto3750

1600 :

1610 :

1620 -

1630
1640
1650
1660 -

1670 :

1680 -

1690 poke53280, 12:poke53281, 12

1700 printchr$(144) : gosub3900: ze=1:

sp=13:gosub3?720

1710 printchr$( 159) "Verben laden”
1720 print:print:print:sp=0

poke646,3:poke19,64:input™File
";f$:poke19,0

openi,8,8,f8$+",s,r"

input#1,an :

e e e e e e e e e e e o — —

name :
1740
1750




Etudes des verbesgs 3 —
1760 fori=1toan 2270 goto2240
1770 input#1,in$(i) 2280 poke19,64:input™il: ";e$(1i)
1780 input#1, Jj$(i) 2290 ze=16;gosub3?20:pnkeﬁ46,2:prin
1790 input#1,t$(i) t"nous "n$(i) T
1800 input#1,e$(i) 2300 gosub3740
1810 input#1,n$(i) 2310 geta$:ifa$=""then2310
1820 input#1,v$(i) 2320 ifa$="j"then2360
1830 input#1,i$(i) 2330 ifa$="n"then2350
1840 nexti 2340 goto2310
1850 close1:goto3750 2350 poke19,64:input™nous: ";n$(i)
1860 : 2360 ze=19:g0sub3720:poke646,2:prin
1870 t"vous "v$(1i)
1880 2370 gosub3740
1890 rem ==================== 2380 geta$:ifa$=""then2380
1900 rem = verben aendern 2390 ifa$="j"then2430
1910 rem ==================== 2400 ifa$="n"then2420
1920 2410 goto2380
1930 2420 poke19,64:input™vous: ";v$(i)
1940 - 2430 ze=22:gosub3720:poke646,2:prin
1950 fori=1toan t"ils "i$(i)
1960 pokeS53280, 13:poke53281,13 2440 gosub3740
1970 printchr$(31) :gosub3900:ze=1:s 2450 geta$:ifa$=""then2450
p=11:gosub3?720 2460 ifa$="j"then2500
1980 printchr$(28) "Verben aendern” 2470 ifa$="n"then2490
1990 print:print:print:sp=0 2480 goto2450
2000 ze=4:gosub3720:poke646,2:print 2490 poke19,64:input™ils: ";i$(i) :p
"infinitif: "in$(i) rintchr$( 19)
2010 gosub3740 2500 ifi=anthen?730
2020 geta$:ifa$=""then2020 2510 geta$:ifa$=""then2510
2030 ifa$="3j"then2080 2520 ifa%$=" "thennext
2040 ifa$="n"then2070 2530 ifa$="_"then?730
2050 goto2020 2540 goto2510
2060 poke646,S:input®richtig j/n 2550 :
";a$ 2560 : .
2070 poke19,64:input™infinitif: ";i 2570 '
n$(i) : 2580 rem ========================
2080 ze=7:gosub3720:poke646,2:print 2590 rem = verben suchen
T"je "3i®(i) 2600 rem ========================
2090 gosub3740 2610
2100 geta$:ifa$=""then2100 2620
2110 ifa$="j"then2150 2630
2120 ifa$="n"then2140 2640 sp=0:poke53280,13:pokeS3281,13
2130 goto2100 2650 printchr$(31) :gosub3900:ze=1:s
2140 poke19,64:input™je: "; i$(1i) p=11:gosub3720
2150 ze=10:gosub3720:poke646,2:prin 2660 printchr$(28) "Verben suchen™
t"tu "t$(1i) 2670 print:print:print:sp=0
2160 gosub3740 2680 poke19,64:input”gesuchtes Verb
2170 geta$:ifa$=""then2170 ";a$:pokei9,0 =
2180 ifa$="j"then2220 2690 ifa$="_"then730
2190 ifa$="n"then2210 2700 fori=1toan
2200 goto2170 2710 ifa$<>in$(i) thennext:goto2640
2210 poke19,64:input™tu: ";t$(i) 2720 ze=10:gosub3720:print"je "j$(i
2220 ze=13:gosub3720:poke646,2:prin ) ;
t"il "e$(1i) 2730 print"tu "t$(i)
2230 gosub3740 2740 print™ il "e$(i)
2240 geta$:ifa$=""then2240 2750 print"nous "n$(i)
2250 ifa$="j"then2290 2760 print”vous "v$(i)
2260 ifa$="n"then2280 2770 print“ils "i$(i)
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2780
2790
2800,
2810
2820

2830
2840
2850

2860
2870
2880 -

2890 :

2900 :

2910 sp=0:poke53280, 13:poke53281, 13
2920 printchr$(31) :gosub3900:ze=1:s
p=11:gosub3720

2930 printchr$(28) "Verben lernen”
2940 print:print:print:sp=0

2950 az=az+1:z=int(rnd( 1) #an) +1
2960 printin$(z)

2970 ze=8:gosub3720:poke19,64:input
"je: ";a$ |

2980 ifa$=3i%(z) then3010

2990 ze=8:gosub3730

3000 pokeb646,5:sp=0:ze=9:gosub3720:
poke199,1:print j$( z) : pokeb646,6:goto
3020

3010 sp=3B:ze=B:gosub3720:printh$:r
=r+1:s5p=0 :

3020 ze=10:gosub3720:input™tu:
3030 ifa$=t$(z)then3060

3040 ze=10:gosub3730

3050 poke646,5:sp=0:ze=11:gosub3720
:poke199,1:printt$( z) :poke646,6:got
03070

3060 sp=38:ze=10:gosub3720:printh$:
r=r+1:sp=0

geta$:ifa$=""then2780
ifa$=" "then2640
ifa$="_"then?730
goto2780

rem
verben lernen

";a$

3070 ze=12:gosub3720:input™il: ";a$
3080 ifa$=e$(z)then3110

3090 ze=12:gosub3730

3100 poke646,S:sp=0:ze=13:pgosub3720

:poke199,1:printe$( z) :poke646,6:got
03120

3110 sp=38:ze=12:gosub3720:printh$:
r=r+1:sp=0

3120 ze=14:gosub3720:input”nous: ";
a$ :

3130 ifa$=n%$(z)then3160

3140 ze=14:gosub3730

3150 poke646,5:sp=0:ze=15:gosub3720
:poke199,1:printn$( z) :poke646,6:got
031720

3160 sp=38:ze=14:gosub3720:printh$:
r=r+1:sp=0

3170 ze=16:gosub3720:input™vous: ";
a$

3180
3190

40

ifa$=v8(z) then3210
ze=16:gosub3730

3200 poke646,5:sp=0:ze=17:gosub3720
:poke199,1:printv$( z) :poke646,6:got
03220 ]

3210 sp=3B:ze=16:gosub3720:printh$:
r=r+1:sp=0

3220 ze=18:gosub3720:input™ils: ";a
$ .

3230 ifa$=1i%(z)then3260

3240 ze=18:gosub3730

3250 pokeb646,5:sp=0:ze=19:gosub3720
:poke199,1:printi®( z) :poke646,6:got
03270

3260 sp=3B:ze=18:gosub3720:printh$:
r=r+1:sp=0

3270 ze=21:gosub3720:print"fehler:
b if

3280 ze=22:gosub3720:print™richtig:
5 o

3290 :

3300 :

3310 :

3320 rem ==============s==========

3330 rem = gesamtauswertung

3340 rem ========================

3350 :

3360 :

3370 :

3380 f1=Ff1+Ff:¥=0:r1=ri+r:r=0

3390 geta$:ifa$=""then3390

3400 printch$"GESAMTAUSWERTUNG: "

3410 foroz=1to1?7:printchr$(163);:ne
=zt &

3420 print:print™Anzahl der bisher

gefragten Verben: "az
3430 print:print"Groesstmoegliche F
ehleranzahl: ";:poke646,2:print(ri1+
f1)

3440 poke646,6:print:print"Ihre Feh
ler: ";:pokeb646,2:printf1

3450 print:poke646,2:print:print"si
e hatten also insgesamt

3460 p=int((r1/(r1+f1))*100)

3470 printp” Prozent richtig 1"
3480 ag=""

3490 geta$:ifa$=""then3480

3500 ifa$=" "then2910

3510 ifa$="_"then?730

3520 goto3480

3530 :

3540 :

3550 :

3560
3570
3580
3590 :

3600 -

3610 :

3620 printch$"ende”:end:rem

sysb473
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Etudes des verbes|Haushaltsk,. - 1 —
LY S el &
/ // Ly f I/(

10 rem hadshaltskasse ===========2(

3630 : 20 rem (p) commodore welt ==

3640 - 30 rem =================s==========

3650 - 40 rem (c) j. hoeger - ==

3660 rem ======================== 50 rem =

3670 rem = versch. unterprogramme 55 rem -

3680 rem ======================== 60 rem speichererweiterung +16k ==

3690 : 70 rem vc20 + 1530/1581 ==

3700 : 80 rem =s=======s-==s===—om=msmc——c—==
3710 :

3720 poke211,sp:poke214,ze:sys58640
:return

3730 f=f+1:s8p=34:gosub3720:print"fa
lsch™:return

3740 poke646,5:printTrichtig j/n
?":return '

3750

3760 :

3770 :

3780 rem ======================
3790 rem = fehlerkanal lesen

3800 rem ===s======sc==========
3810
3820
3830
3840 opent,8,15

3850 input#1,fk,fk$,s1,s2

3860 print:print:printchr$(144) :pri
ntfk; fk$;s1;s2

3870 close1

3880 poke198,0:wait198,1:poke198,0
3890 goto730

3900 -

3910 :

3920 -

3930 rem ==========cs============
3940 rem = bildschirmmaske

3950 rem =======================
3960 -

3970 -

3980 :

3990 printch$et$;:foroz=1to38:print
cz$(2); :next:printe2$;

4000 printcz$(3)spc(38)cz$(3);

4010 printe3d$;:foroz=1to38:printcz$
(2);:next:printed4$:return

4020 :

4030 :

4040 : %

4050 rem etudes des verbesg =====§4
4060 rem 38911 bytes memory ==
4070 rem 8900 bytes program ==
4080 rem 70 bytes variables ==
4090 rem 2170 bytes arrays ==
4100 rem 27831 bytes free ==
4110 rem ==s===s========scs=========

180 an$=chr$( 18) :
190 au$=chr$( 146) :
200 e$ =chr$(13)

210 1§="====================="

220 printchr$( 147) :
230 print"...."an$"haushaltskasse -
au$

240 print

250 print™..."an$"<return> = menue

"au$:print:print:print

260 print"geben sie das heutige dat
um ein."”

270 print:print:openi1,0:input#1,da$
:close1 :

280 rem menue

290 printchr$(147)

300 print”...."an$"haushaltskasse "
au$:print

310 gosub520

320 printan$"1"au$”= nahrungsmittel

330 gosubS520
340 printan$"2"au$”= genussmittel

350 gosub520 \
360 printan$"3"au$™= getraenke.....

370 gosubS520
380 printan$”4"au$”

haushaltswaren

390 gosub520

400 printan$”S"au$"”
1"

410 gosub520

420 printan$”6”"aul”

kosmetikartike

sonstiges..... :

430 gosub520
440 printan$™7?"aug”

benzin........

450 gosub520
460 printan$"8"au$"= kfz-sonstiges

470 gosub520

480 printan$”9”au$"= speichern / la
den™

490 gosub520

500 gotoS530

510 rem

520 printl$:return . »
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1000
1010
u$

1020
1030
- 1040
1050

1060
42

printchr$( 147)
print”.. ."an$"haushaltswaren™a

print:print

print"geben sie die summe”
print

print“"der ausgaben ein."
print:print:inputhw

1520

-
530 printan$” eingabe "au$ - 1070 goto280
540 geta$ 1080 rem kosmetikart.
550 rem 1090 rem eingabe
560 ifa$="1"then680 1100 printchr$( 147)
570 ifa$="2"then?780 1110 print”..."an$"kosmetikartikel"™
580 ifa$="3"thenB80 au$§ i (
590 ifa$="4"then980 128 printaprint .. 3
600 ifa$="5"then1080 1130 print"geben sie die summe
610 ifa$="6"then1180 P10 peLnt .
620 ifa$="7"then1280 1150 print"der ausgaben ein.
630 ifa$="8"then1380 1160 print:print:inputko
640 ifa$="9"then1480 1170 goto280
650 ifa$<"1"then540 1180 rem sonstiges
660 ifa$>"9"then540 1190 rem eingabe
670 ifa$>"0"thenS540 1200 printchr$(147)
680 rem nahtungsm. 1210 print™..."an$".. . sonstiges..."
690 rem eingabe au$
700 printchr$(147) 1220 print:print
710 print”™ "an$"nahrungsmittel "a 1230 print"geben sie die summe”
u$ 1240 print
720 print:print 1250 print"der ausgaben ein."”
730 print"geben sie die summe” 1260 print:print:inputso
740 print 1270 goto280
750 print"der ausgaben ein."” 1280 rem benzin
760 print:print:inputna 1290 rem eingabe
770 goto2B0 1300 printchr$(147)
780 rem genussmittel 1310 print”..."an$"...benzin..... "a
790 rem eingabe u$
800 printchr$( 147) 1320 print:print
810 print™..."ang” genussmittel "au 1330 print“"geben sie die summe”™
$ 1340 print
820 print:print 1350 print"der ausgaben ein."
830 print"geben sie die summe” 1360 print:print:inputbe
840 print 1370 goto280
‘850 print"der ausgeben ein." 1380 rem kfz-sonstig.
860 print:print:inputge 1390 rem eingabe
870 goto280 1400 printchr$( 147)
880 rem getraenke 1410 print”™..."an$"kfz- sonstiges "
890 rem eingabe au$ : -
900 printchr$({ 147) 1420 print:print
910 print”..."an$" getraenke "au 1430 print"geben sie die summe™
$ 1440 print
920 print:print 1450 print"der ausgaben ein."
930 print"geben sie die summe" 1460 print:print:inputks
940 print 1470 goto280
950 print"der ausgaben ein."” 1480 rem e?de der
860 print:print:inputgt 1490 rem eingabe
970 goto280 1500 printchr$( 147)
980 rem haushaltsw. 1510 print™ "an$”...ihre wahl? "a
990 rem eingabe u$:print:print

print:printan$”s"au$"=speicher

n der daten™

1530

print:printan$”"1"au$”=1aden de

r daten”

1540
art”
1550
1560

print:printan$”"r"au$"=neuer st

geta$:ifa$=""then1550
ifa$="s"then1610
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1570 ifa$="1"then1720

1580 ifa$="r"thenrun

1590 gotoi1550

1600 rem speichern

1610 printchr$(147)

1620 print:printan$”die daten werde
n jetztTau$

1630 print:print”™..... "an$"gespeich
ertau$

1640 print:print:print” "an$"neue
datei ? j/n "au$

1650 print:print:inputnd$

1660 print:input”monat ";dn$
1670 ifnd$="j"thenopen1,B8,5,dn$+",s
yWw":goto1690

1680 ifnd$="n"thenopent,8,5,dn$+",s
;a”:goto1690

1690 print#1,da%$;e$;na;ed;ge,ed;gt;
e$;hw;e$;ko;el$;s0;e$;be;eb;ks;e$
1700 close1

1710 run

1720 rem

1730 printchr$( 147)

1740 input"monat :";dn$

1750 opent,B8,2,dn$+",s,r"

1760 input#1,da$,na,ge,gt,hw,ko, so,
be, ks

1770 rem

1780 rem

1790 printan$™ausgaben ";dn$ ;"...1
986"au$

1800 rem

1810 print:print”nahrungsm. ="a
1820 print"genussmit. ="g

1830 print"getraenke ="t

1840 rem

1850 print"haushaltsw.="h
1860 print"kosmetik ="k
1870 print"sonstiges ="g
1880 print"benzin ="b

1890 print"kfz-sonst. ="r
1900 gs=gs+a+g+t+h+k+s+b+p
1910 print:print”"gesammtsumme =====

1928 priat™. cs 5500 550 - ";gs:gs=0
1930 print:print:print"weiterlesen=
w':print:print®"menue...... =m"

1940 getw$:ifw$=""then 1940

1950 ifw$="w"thenprintchr$(147) :got
01760

1960 ifw$="m"thenclosel:run

1970 goto1940

9000 rem haushaltskasse =========2Q
9010 rem 19967 bytes memory ==
9020 rem 03952 bytes program ==
9030 rem 00000 bytes variables ==
9040 rem 00000 bytes arrays ==
9050 rem 00000 bytes strings -

9060 rem 16015 bytes free ==

HAUSHALTS-

KASSE

Das Programm Haushalts- HW= Haushaltswaren
kasse ermoglicht es, die KO=  Kosmetikartikel
tiglichen Ausgaben fest- SO=  Sonstiges
zuhalten, BE= Benzin
Weiterhin wird es ermdg- KS=  KFZ-Sonstiges
licht, sich dariiber zu in-  DA$= Datum

formieren, wie hoch die A= Nahrungsmittel

Ausgaben fiir die einzel- gesamt

nen Bereiche und die Ge- G= Genufdmittel

samtausgaben bis zur gesamt

letzten Eingabe waren. = Getrinke gesamt

= Haushaltswaren

Funktionsbeschreibung: gesamt

Das Programm wird‘m?t K= Kosmetikartikel

RUN gestartet. gesamt

Der Bildaufbau fordert = Sonstiges gesamt

zur jeweiligen Eingabe = Benzin gesamt

auf. = KFZ-Sonstiges

Sollte keine Eingabe er- gesamt

wiinscht sein, geniigt GS=  Gesamtsumme

<RETURN>. aller Ausgaben
AN$= RVS ON

Variablenliste: AU$= RVS OFF

NA= Nahrungsmittel Ili.$= CHRS(13)
GE= Genufimittel = . 21mal SHIFT und
GT= Getrinke C




TEST

TURBOTRANS:
ALLE BEFEHLE

Im dritten und letzten Teil unseres Testes von Turbotrans eine
Befehlsiibersicht, Méglichkeiten zur Parameter und Sektoreninderung,
- eine Auflistung der Fehlermeldungen sowie das Fazit unseres wohl .

umfangreichsten Testberichtes seit dem Bestehen dieser Zeitschrift.

'EXCHANGE
{Andern des Diskettennamens und
der ID)

Format: OPEN 15,8,15,E:Name*‘
oder OPEN 15,8,15,“E:Name, ID*
Mit diesem Befehl kann der Benut-
zer endlich auch ohne Diskettenmo-
nitor den Namen und die ID der
Disketten dndern. Der Name darf
bis zu 16 Zeichen und die ID bis zu
5 Zeichen lang sein. Es ist somit eine
Kleinigkeit, die Diskettensammlung
von 00001 —-99999 oder AAAAA—
277277 durchzunumerieren. *

LOCK .
(Scratchschutz einzelner Files)

Format: OPEN 15,8,15,“L:File-
name**

Die Verwendung der
Joker (*,7) ist moglich
Auch dies kann jetzt ohne Hilfspro-
gramm ganz einfach durchgefiihrt
werden. Der ‘LOCK‘-Befehl schiitzt
die wertvollen Programme vor un-
beabsichtigtem Léschen. Die ge-
schiitzten Programme werden durch
“<* in der Directory gekennzeich-
net. Dieses Kommando ist recht
niitzlich, um die neueste Version
eines selbstprogrammierten Pro-
grammes zu markieren.

FREE
{Scratchschutz entfernen)

Format: OPEN 15,8,15,“F:
Filename**

Die Verwendung der
Joker (*,7) ist méglich
Ebenso einfach wie das Schiitzen
ist auch das Entfernen des Scratch-
schutzes. Wenn der Anwender ein
File mit dem ‘FREE“Kommando
wieder freigegeben hat, kann man
das File mit ‘SCRATCH® von der
Diskette tilgen.

BLANK
(Auffiillen der Filenamen im
Directory auf 16 Stellen)

Format: QOPEN 15,8,15,“F:
Filename*

Die Verwendung der
Joker (*,?) ist moglich
Mit diesem Befehl kann der Pro-
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grammierer das Design der Directo-
ries verbessern. Die angesprochenen
Filenamen werden mit Leerzeichen
bis auf 16 Stellen aufgefiillt. Dies be-

wirkt, dafl die abschlieBenden Ginse-

fichen genau untereinander stehen.
Bei nachladenden Programmen ist
Vorsicht geboten, da sich der indi-
viduelle Filename verindert. Man
kann jedoch mit Hilfe des ‘BLANK®-
Kommandos das Ladeprogramm
kenntlich machen und sich somit
das lastige und zeitraubende Raten
ersparen, welches File denn nun ei-
gentlich das Ladeprogramm ist.

KOMPRESS
(Komprimieren der mit ‘BLANK'’
aufgefiillten Filenamen)

OPEN 15,8,15,“K:
Filename**

Die Verwendung der
Joker (*,7) ist moglich
Mit diesem Kommando kann der
Anwender die ,,aufgeblasenen
Filenamen wieder auf die urspriing-
liche Grofe komprimieren. Die An-
wendung dieser Kommandos wird
von dem Laufwerk mit einer, dem
Kommando entsprechenden, Riick-
meldung abgeschlossen. Diese Mel-
dungen werden selbstverstandlich
durch die Abfrage des Fehlerkanals
bereitgestellt. Die Ausgabe zeigt im
einzelnen an, wieviele Files bzw.
Filenamen bearbeitet worden sind.

Format:

BUMP
(Schreib/Lesekopf auf Spur 1
justieren)

OPEN 15,8,15,“UX:
BUMP*

Schon einigen ist es sicher pas-
siert, dafd bei Programmen, die

die Spuren 36—42(!) fiir einen Ko-
pierschutz mifibrauchten, der Kopf
manchmal auf dieser Position hilf-
Jos festsitzt . . -

Mit Hilfe des ‘BUMP‘-Kommandos
besteht die Moglichkeit, den -
Schreib/Lesekopf auf einfachste
Weise auf Spur 1 zu justieren.
Dies wird normalerweise auch vor
jedem Formatieren durchgefiihrt.

Format:

3.1 STATUSPARAMETER
ANDERN

Mit den Befehlen ‘DUPLICATE"®
‘TRANSFER® ‘SWAP‘ kann man
wie oben beschrieben eine der sie-
ben Statusparameter dndern.

Diese Parameter sind entweder:
1.DISK 2.RAM1 3.RAM2

Im ersten Fall gibt die ‘DISK® an,
dafd der Anwender sich im Moment,
im normalen Diskettenmodus befin-
det. Im zweiten Fall bedeutet
‘RAM 1°¢, dafl TURBO-TRANS
aktiviert ist, so daf} alle Zugriffe
auf das Laufwerk jetzt in der RAM-
BANK 1 ausgefiihrt werden. Im
dritten Fall ist der Anwender Be-
sitzer der 512KB Version; auch
hier werden alle Laufwerkszugriffe
im RAM, diesmal jedoch in der
RAM-BANK 2, ausgefiihrt. Mit den
folgenden Kommandos kénnen,
nach Wunsch, die anderen Parame-
ter ‘A%, °G*, V¢, und ‘L nach Belie-
ben verindert werden.

ANLAUFAUTOMATIK

Format:" OPEN 15,8,15,“A+
oder OPEN 15,8,15,“A—*
Wenn vom Anwender eine Diskette
in die Floppy eingelegt wird, lduft
sofort der Motor an. Dadurch wird
die Diskette schon beim Einlegen
automatisch zentriert. Desweiteren
wird die Diskette initialisiert und da-
bei Spur 18 in einen freien Bereich
der gerade aktiven RAM-BANK ein-
gelesen. Es spielt dabei keine Rolle,
ob die 1541 Floppy auf RAM-
oder Diskettenbetrieb eingestellt
ist. Das automatische Einlesen von
Spur 18 in das RAM hat den gewal-
tigen Vorteil, da} Fileeintrige in
der Directory bis zu 200mal schnel-
ler gefunden werden. Im Disketten-

. modus bedeutet dies fiir Sie, dafy

sich z.B. die Ladezeit fiir ein Pro-
gramm auf jeden Fall reduziert.
Bei , kilometerlangen* Directories
(16—144 Eintrage) macht sich dies
besonders bemerkbar. Natiirlich
kann diese Automatik jederzeit
durch ‘A-‘ abgeschaltet werden.
Auch das Wiedereinschalten berei-
tet keine Probleme mehr, einfach
den Befehl ‘A+* zur Floppy schik-
ken und die Commodore 1541 er-
freut Sie wieder mit minimalen
Suchzeiten. Ahnlich der Floppy
1571, die eine vergleichbare Funk-
tion besitzt.

KOPFBEWEGUNG

Format: OPEN 15,8,15,“G+*
oder OPEN 15,8,15,“G—*
TURBO-TRANS bewegt den
Schreib/Lesekopf im Regelfall bis




TEST

" zu 8mal schneller iiber die ‘Dis-
kette. Einige Programme ,irgern®
sich jedoch dariiber, daB die Floppy
sie ,iiberholt* und bedanken sich
mit einem ,erstklassigem System-
absturz‘. Mit dem Kommando ‘G—*
wird das Laufwerk dazu veranlaft,
die Kopfbewegung wieder mit der
gemdéchlichen Originalgeschwindig-
keit durchzufithren. Wem dies nach
der Benutzung dieser Programme
zu langsam ist, der kann mit ‘G+¢
die Kopfbewegung wieder be-
schleunigen.

VERIFY

Format: OPEN 15,8,15,“V+«
oder OPEN 15,8,15,“v—«
Normalerweise iiberpriift das Lauf-
werk jeden Sektor unmittelbar nach-
dem er geschrieben wurde. Bei der
Verwendung von nicht gepriiften
Diskettenriickseiten ist dies durch-
aus sinnvoll, die Schreibgeschwin-
digkeit der 1541 wird jedoch um
50% verringert. Das automatische
Verify kann man allerdings durch
das Kommando ‘V—¢ abschalten
und somit die Schreibgeschwindig-
keit der Commodore Floppy 1541
verdoppeln. Mit ‘V+* wird das-auto-
matische Verify dann wieder ein-
geschaltet. Das automatische Verify
beinhaltet auch das Verify beim
harten Formatieren einer Diskette.
Der Formatierungsvorgang bei
aktiviertem Verify benotigt ca.
18-Sekunden, ein Formatieren oh-
ne Verify hingegen nur ca. 12 .
Sekunden.

FASTLOAD

Format: OPEN 15,8,15,“L+*
oder OPEN 15,8,15,“L—*
Wenn TURBO-TRANS im Disket-
tenmodus arbeitet, werden Pro-
gramme mit einer bis zu 20fachen
Geschwindigkeit geladen. Aus Kom-
1gatibilit:'T'ltt:»gri'111dcn kann auch diese
unktion abgeschaltet werden.
Wenn Sie das Kommando ‘L—° an
das Laufwerk senden, wird danach
“nur‘ noch 10mal schneller gela-
den. Natiirlich kann auch diese
Funktion reaktiviert werden, in-
dem Sie ein einfaches ‘L+¢ an die
Commodore 1541 schicken. Mit
Hilfe dieser Statusbefehle hat man
also nun die Moglichkeit, die Floppy
individuell einzustellen. Nach jeder
Parameterinderung erhilt der An-
wender durch die Abfrage des Feh-
lerkanals eine entsprechende Status-
meldung.
Analog zur Befehlssyntax bedeutet
‘“+‘ nach dem jeweiligen Parameter,
daf} die zugehorige Funktion akti-
viert ist. Das ‘—° gibt folglich an,
daf die entsprechende Funktion
ausgeschaltet ist.

3.2 SOFTVEKTOREN
ANDERN

Das Betriebssystem des Commodo-
re 64 benutzt sogenannte Softvek-
toren zur Ansteuerung von Betriebs-
systemroutinen. Diese Routinen
sind zum Beispiel die Interruptrou-
tine, die Loadroutine, usw. ;
Durch gezieltes Andern dieser Vek-
toren konnen beim Commodore 64,
an diese Routinen eigene Program-
me angehingt werden, z.B. Befehls-
erweiterungen. Das TURBO-TRANS
DOS bietet dem versierten Program-
mierer nun die gleichen Mdglichkei-
ten zum Andern dieser Softvekto-
ren. Es ist somit fiir den Benutzer
von TURBO-TRANS eine Kleinig-
keit, von der Programmierung abge-
sehen, das Floppybetriebssystem
nach eigenen Wiinschen zu ver-
idndern.

Der unsachgemifie Gebrauch dieser
Kommandos fithrt beim C 64 mei-
stens zu einem lupenreinen “Ab-
sturz*‘ des Rechners. Bei der
TURBO-TRANS 1541 kann der
Mifibrauch der Vektoren jedoch un-
absehbare Folgen haben, weil hier,
im Gegensatz zum Rechner, auch
die Mechanik des Laufwerks vom
DOS angesteuert wird. Neben der
Beschiddigung der Laufwerkslogik
besteht auch die Moglichkeit der
Beschidigung von wertvollen Daten-
trigern. Man sollte also beim Aus-
testen der neuen DOS-Routinen
immer eine TEST-DISKETTE benut-
zen. Der fortgeschrittene DOS-Pro-
grammierer wird allerdings jetzt
schon erkennen, was fiir eine mich-
tige Unterstiitzung TURBO-TRANS
hier bietet. Prinzipiell ist es mit
Hilfe dieser Befehle eine Kleinig-
keit, das Diskettenformat der 1541,
z.B. 512 Bytes anstatt 256 Bytes
pro Sektor, vollstindig zu verin-
dern. Da TURBO-TRANS auch ei-
nen Steckplatz fiir Zusatzsoftware
bereithilt, kann das DOS mit Hilfe
der Vektoren und eines Eproms um
8—16 KB erweitert werden.

Fiir die folgenden Erlduterungen der
Befehle treffen wir nun folgende
Vereinbarung: Die Befehlssyntax
zum Andern der Vektoren ist iden-
tisch mit der Syntax der ‘MEMQORY*
Befehle des Laufwerks, werden je-
doch durch ein vorgestelltes ‘UX*

an das Laufwerk gesendet.

Beispiel:
OPENI15,8,15,“UX:‘Kommando*
+CHRS$(Low)+CHR$(High)

Alle Vektoren, die im TURBO-
TRANS DOS auf eine Standardrou-
tine zeigen, mit einem ‘#‘ kennzeich-
nen. Hier haben Sie die Moglichkeit,

- zwischen verschiedenen Routinen

auszuwéhlen oder eine eigene Rou-
tine anzuhingen.

Beispiel:
OPEN15,8,15,“UX:‘Kommando®

“Nummer* *“ wihlt eine im DOS vor-

handene Routine mit dem Index
‘NUMMER® an.

OPEN15,8,15,“UX: ‘Kommando® ‘¢ *
+CHR$(Low)+CHR$(High) hiingt
eine eigene Routine an.

Das “!* ist hier n6tig, um die Unter-
scheidung zwischen Standard- und
eigenen Vektoren zu ermoglichen.

*READ DISK
(Vektor zum Einlesen einer Diskette)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:RDD*
‘UX:RDD1°‘ wihlt die langsame,
BAM orientierte Leseroutine o
‘UX:RDD2* wihlt die schnelle Back-
uproutine

Nach dem Einschalten des Lauf-
werks ist ‘RDD2° eingestellt. Mit
‘UX:RDD* “!* CHR$(Low)+ CHR$
(High) wird der Vektor auf eine ei-
gene Routine gelegt.

*WRITE DISK
{Vektor zum Schreiben einer
Diskette)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:WRD*
‘UX:WRDI°‘ wihlt die langsame
BAM orientierte Schreibroutine.
‘UX:WRD?2* wihlt die schnelle Back-
uproutine.

Nach dem Einschalten des Lauf-
werks ist “‘WRD2* eingestellt.

NEW ]
(Vektqr zum Formatieren einer
Diskette)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:NEW**
Mit diesem Vektor kann man eine
eigene Formatierroutine anstelle

der Originalroutine einstellen.

OPEN 15,8,15,“UX:NEW“+CHR$
(0)+CHR$ (160)

legt den Vektor zum Formatieren
nach $ A00O (Steckmodulbereich).
Wenn man dann eine Diskette forma-
tieren will, springt TURBO-TRANS
nach $A000 in Ihre eigene Super-
format-Routine.

COMMANDO
(Vektor zur Kommandointer-
pretation)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:CMD*
Durch Andern dieses Vektors ist es
méglich, eigene Befehle als Kom-
mandos zu implementieren.

OPEN 15,8,15,“UX:CMD*“+CHR$
(0)+CHR$(160) _

legt den Vektor zur Kommandointer-
pretation nach $A000 (Steckmodul-
bereich).

Mit diesem Kommando kann man
sehr leicht die “Intelligenz* der

»
45




TEST

1541 vergrofiern, bzw. das Lauf-
werk individuell an bestimmte Auf-
gaben anpassen.

USER
{Vektor fiir die Interpretation der
‘UX’-Befehle

Format: OPEN 15,8,15,“UX:USR“
Durch Verindern dieses Vektors ist
es sehr leicht moglich, ein neues
‘UX* Kommando zu definieren.

*NMI
(Vektor fiir den NMI)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:NMI*
An der TURBO-TRANS-Platine ist
neben einem Anschluf® firr einen Re-
settaster auch ein Anschluf’ fur ei-
nen NMI-Taster vorhanden. Ein
NMI hat normalerweise in der
Floppy fast die gleiche Auswirkung
wie ein Reset. Ein NMI wird bei-
spielsweise beim C 64 ausgelost,
‘wenn Sie die Tasten RUN/STOP
und RESTORE driicken. Im Nor-
malfall unterbricht der Rechner
dann seine Arbeit und springt in
eine spezielle NMI-Routine, die
bewirkt, dafs sich der Rechner wie-
der mit ‘READY.‘ meldet. Ein
NMI-Signal kann, wie auch ein
RESET-Signal, vom Mikroprozes-
sor nicht unterdriickt werden.
Diese spezielle Funktion des NMI
wird auch bei TURBO-TRANS ge-
nutzt, um auch bei Programmen,
die keine Floppybefehle zulassen,
eine Diskette in eine RAM-
FLOPPY einzulesen. Wenn Sie nun
den NMI-Vektor mit
“UX:NMI!“+CHR$(Low)+CHR $
(High) 4ndern, wird bei Auftreten
eines NMI in Ihre eigene NMI-
Routine verzweigt.

+*READ SECTOR
(Vektor fiir das Lesen eines
Sektors)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:RDS*
Auch hier sind zwei Standardvekto-
ren vorhanden.

‘UX:RDS1° liest einen Sektor nor-
mal von der Diskette.

‘UX:RDS2° liest einen Sektor aus
der RAM-Floppy.

Mit ‘UX:RDS**I* CHR $(Low)

CHR $(High)

wird der Vektor auf eine eigene Rou-
tine gelegt.

*WRITE SECTOR
(Vektor fiir das Schreiben eines
Sektors)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:WRS*

Auch hier sind zwei Standardvekto-

ren vorhanden.

‘UX:WRS1°* schreibt einen Sektor
-normal auf die Diskette.
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‘UX:WRS2° schreibt einen Sektor
auf eine RAM-Floppy.

Mit ‘UX:WRS* !* CHR$(Low) +
CHR $(High) wird der Vektor auf
eine eigene Routine gelegt.

VERIFY SECTOR
{Vektor fiir das Verifizieren eines
Sektors)

Format: OPEN 15,8,15,“UX:VRS*
Wenn man diesen Vektor mit
“UX:VRS“+CHR$Low)+CHR$
(High) auf eine eigene Verifyrouti-
ne ‘verbiegt‘, wird bei jedem Schreib-
vorgang, wenn das Verify aktiviert
ist, in die eigene Verifyroutine ge-
sprungen.

JUMP SA000
(Aufruf des Zusatzsteckplatzes)

Format: OPEN 15,8,15,“X:*

Mit “X:‘ kann man ein Programm,
das sich im Steckmodulbereich auf
einem Eprom oder in einemm CMOS-
RAM befindet, direkt aufrufen.

Es kann dort zum Beispiel eine
eigene TURBO-TRANS-Kopierpro-
grammroutine untergebracht wer-
den, und somit erspart sich der An-
wender das ldstige Nachladen von
Programmen. -

3.3 AUTOSTART VON
- STECKMODULEN

Ahnlich wie beim C 64 priift TURBO-

TRANS nach dem Einschalten und
bei jedem Reset, ob sich ein Steck-
modul mit Autostart in der Modul-
fassung befindet.

Wenn TURBO-TRANS dort ab
Adresse $A000 das Wort “turbo*
findet, springt das DOS an die Adres-
se, die sich in den Speicherstellen
$A000 (low) und $A001 (high) be-
findet (JMP ($A000)).

Vor diesem Sprung wird eine Riick-
kehradresse auf den Stack gebracht,
so daf} die eigene Resetroutine ein-
fach mit einem ‘RTS* verlassen wer-
den kann. Das Laufwerk wird vor
dem Sprung in die Userroutine voll-

- stidndig “hochgefahren®.

3.4 TABELLE DER
FEHLERMELDUNGEN

02,FILES LOCKED,xx,00
Diese Meldung gibt an, wieviele Da-
teien (xx) mit ‘LOCK" gegen das

. Loschen geschiitzt wurden.

03,FILES UNLOCKED,xx,00
Diese Meldung gibt an, wieviele Da-
teien (xx) mit ‘FREE zum Léschen
freigegeben wurden.

04, NAMES BLANKED,xx,00
Diese Meldung zeigt an, wieviele

Dateien (xx) bis zurl 6ten Stelle mit
Leerzeichen aufgefiillt worden sind.

05,NAMES KOMPRESSED,xx,00
Diese Meldung zeigt an, wieviele Da-
teien (xx) wieder auf die urspriing-
liche Grofe komprimiert worden
sind. ‘ :

10,DISK, A+,G+,V+,1L+ xxxKB
Dies ist die Statusmeldung der
TURBO-TRANS 1541.

24, READ ERROR,TR,SE

Dies ist die Meldung, die man erhiilt
wenn das Laufwerk einen ‘Killer-
track® (TR) erkennt.

75,DISK DAMAGE (T/S), TR, SE
Diese Meldung erhilt man, wenn ei-
ne fehlerhafte Diskette in die RAM-
FLOPPY kopiert wurde. Sie gibt
die Anzahl der beschidigten Spuren
(TR) und Sektoren (SE) an.

FAZIT

TURBO-TRANS eine fantastische
Sache fiir Leute, die mit grofen
Datenmengen arbeiten. Zu empfeh-
len fiir Anwender, die Einiges an
Backup-Disketten herstellen miis-
sen. Auch nach 100 Kopien hin-
tereinander keine Laufwerkpro-
bleme. Wer sich mit dem Gedanken
einer 2. Floppy trigt, sollte
TURBO-TRANS mit in seine Uber-
legungen heranziehen, denn 512
K-Byte machen einige Program-
miertricks moglich. -

Eine Einschrinkung sollte jedoch
nicht iibersehen werden: Der Preis
der Turbo-Trans-Platinen ent-
spricht dem Neupreis einer Floppy.
Ebenso: Der Umbau sollte nicht ge-
rade von einem Laien ausgefiihrt
werden, denn es sollte dann auch
alles funktionieren. Turbo-Trans
lief ohne Probleme mit den Pro-
grammen ‘EASY-SCRIPT®
‘SIMONS-BASIC® ‘EXBASIC
LEVEL II* usw. und ebenso mit
dem grofiten Teil der Spielprogram-
me (sehr angenehm bei mehr als
200 Blocks). Einige aber verwei-
gerten hartnickig den Dienst.
Sicherheitskopien von sog. pro-
tected Software waren zufrieden-
stellend méglich. Alles hat

seinen Preis, auch Turbo-Trans.

TURBO-TRANS C64

)

256 KB DM 499
TURBO-TRANS 128 PC

256 KB DM 549
TA-Aufristsatz auf TI DM 249
Kopierprogrammdiskette DM 20

TT-Aufristsatz auf S12KB DM 99

Bezugsquelle und Infos:
Rofimaoller GmbH
Maxstrafie 50—52
D5300 Bonn 1

Telefon: 0228/659980
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C64: WISSEN, WAS
IM RECHNER STECKT

Dieser Beitrag soll den C-64-Anwendern den Umgang mit dem Rechner
erleichtern und einige Hilfe beim effektiven Programmieren eigener
Programme bieten. Fiir den Anfinger erfiillt das Commodore-Handbuch
vollkommen seine Zwecke, aber mit der Zeit steigen die Anspriiche bzw.
Anforderungen so, daB man gerne etwas mehr iiber die Funktionsweise
seines Rechners erfahren mochte. Dieses war auch bei mir der Fall,
deswegen ist nach langem Recherchieren, Untersuchen und Ausprobieren
dieser Beitrag entstanden.

Die grobe Belegung des C-64-Spei-
chers ist aus der Blockzeichnung zu
ersehen. Er setzt sich zusammen aus
verschiedenen Speicherbereichen,
die im folgenden beschrieben wer-
den sollen.

Wie es sich gehort, fangen wir von
unten an, d.h., bei der Z-Page

(Seite 0).

ZERO-PAGE $00—$FF (0—255)

In diesem Speicherbereich werden
zum grofiten Teil die Systemvaria-
blen vom Betriebssystem und Basic-
Interpreter abgespeichert. Der
Name Zero-Page kommt daher, daf®
man sich den C-64-Speicher in 256
Pages von je 256 Bytes vorstellen
soll. wobei die Adressen 0—255 die-
ser Seite 0 entsprechen. Da die Be-
nutzung der Z-Page bedeutende Ge-
schwindigkeitsvorteile bietet und
weniger Speicherplatzbedarf, soll
sie, wo immer nur moglich einge-
setzt werden. Das kommt dadurch,
dafd um diese Adresse auszudriicken,
ein 8-Bit-Wert ausreicht. Allgemein
lassen sich die ersten 256 Speicher-
stellen als Arbeitsregister des

65 10-Prozessors betrachten. Daher
sollte dieser Raum sorgfiltig fiir
wichtige Daten reserviert werden,
aufﬁdie schnell zugegriffen werden
muf. :

SEITE 1 $100—$1FF (256-511)

In dieser Speicherseite (Page 1) liegt
der Prozessor-Stapel (Stack). Der
Stapel wird nach seiner Funktion
benannt oder auch als LIFO-Struk-
tur (last-in, first-out), d.h., das zu-
letzt Eingegebene wird zuerst wieder
ausgegeben. Die wesentliche Eigen-
schaft dieser Struktur ist ihre
chronologische Arbeit. Das allererste
auf den Stapel gebrachte Element
befindet sich immer ganz unten,
wihrend das zuletzte dagegen immer
auf der Stapelspitze steht. Man
braucht einen Stapel zur Implemen-
tation von drei grundsitzlichen Pro-
grammier-Anwendungen eines
Systems: Unterprogramme
(GOSUB,JSR), Programmunter-

brechungen (Interrupts) und vor-
ibergehende Datensicherung.

SEITE 2 und 3 $200—$3FF (512—
1023)

In diesem Speicherbereich liegen,
aufder der Eingabepuffer und ver-
schiedene Vektoren (in Tabelle
‘Wichtige Vektoren® ausgefiihrt),
noch  zwej sehr wichtige Puffer:
Tastaturpuffer und Bandpuffer.

SPEICHERBELEGUNG DES C-64

$ FFFF

Kernal
Betriebssystem
ROM
$E000
CIA1,CIA2
$D000
: FARBRAM
$D800
VIC Il SID
$D000
4KB RAM
(Masch.-Prg.)
$Co00
BASIC
Interpreter
ROM
$A000
EXROM
bis BKB fiir
$8000 Module
RAM
Benutzer-
- Speicher
38912
Bytes
$0800
Bildschirm-
Speicher
$0400
Seite 1-3 u.a.Stack:
$0100 Kassettenp.
Seite 0 System-
$0000 Adressen

TASTATURPUFFER $0277—$0280
(631—640)

Jedesmal wenn wir eine Taste driik-'
ken, wird der ASCII-Codewert des
Zeichens oder der Funktion dieser
Taste ermittelt und im Tastaturpuf-
fer zwischengespeichert. Wenn ge-
rade kein Programm lauft, wird der

Codewert aus dem Tastaturpuffer

geholt und dementsprechende Zei-
chen auf den Bildschirm ausge-
driickt, oder die Funktion der Taste
ausgefiihrt. Sonst bleiben die Code-
werte im Puffer so lange gehalten,
bis der Computer fertig ist. Dann
werden sie herausgeholt und ver-
arbeitet. Hierzu soll noch erwihnt
werden, dafl die Tastaturpuffer
hoéchstens 10 Tasten auf einmal
enthalten kénnen, wobei die An- -
zahl in der Speicherzelle 198 ($C9)
stehen soll. . :

BANDPUFFER $0330—$03FB
(828—1019)

Die Speicherstellen von 828 bis
1019 werden als Bandpuffer (Kas-
settenpuffer) bezeichnet. Beim Ab-
speichern auf eine Kassette wird zu-
erst der Vorspann eines Bandes, der
sogenannte ‘HEADER, in diesen
Puffer gespeichert. Ein Programm
wird dann direkt auf das Band ge-
schrieben. Bei einer Datei liuft sie
zuerst in den Kassettenpuffer und
von dort erst auf Band. Beim La-
den von einer Kassette gilt der Un-
terschied zwischen einem Programm
und einer Datei genauso, einschlief3-
lich der Benutzung des Kassetten-
puffers. Nach dem Laden oder
Verify, stehen im Puffer folgende
Informationen: -

<828 >=1=Programm
= 2=Sequentiell
' = 3=nicht relokatibel
<829—-830 >=Startadresse des Prgr.

<829>=Low-Byte;<830>=High Byte

<831-832 >=Endadresse des Pro-
gramms (wie oben)

<833-1019>=186 Zeichen langer
Programmname (auf
den Bildschirm wer-
den nur 16 angezeigt,
aber es lassen sich
bis 186 Stellen lange
Namen abspeichern).

BILDSCHIRMSPEICHER
$0400—-307F7 (1024—2039)
ZEIGER FUR SPRITES
$07F8—$07FF (2040—2047)

Mit den Speicherplitzen von 1024—
2039 des Bildschirmspeichers kann
man steuern, an welcher Stelle des
Bildschirms ein Zeichen erscheinen
soll. Jede Speicherzelle ist dabei fiir
eine bestimmte Stelle des Bild-
schirms zustindig, z.B. 1024 ist die S
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Adresse des oberen linken Bildschirm- EXROM $8000—$9FFF

punktes. Mit Hilfe dieses Speichers
kann man also genau angeben, an
welche Position ein Zeichen aus-
gegeben werden soll.

Es schliefst sich die Speichergruppe
2040 bis 2047 an, die bei der Ver-
wendung von Sprites gebraucht
werden.

BASIC-BENUTZER-SPEICHER
$0800—$9FFF (2048—40959)
Von 2048 bis 40959 (38 KByte)
folgt der RAM-Bereich (RAM=
‘Random Access Memory ‘= Spei-
cher mit freiem Zugriff), hier kon- -
.nen Daten und Programme gespei-
chert werden. Dieser Speicherbe-
reich ist beim Ausschalten des
Computers geldscht. Fiir die Dar-
stellung in der hochauflésenden
Grafik ist der Bereich von 8192 bis
16191 ($2000—$3FFF) zustindig,
der sogenannte Grafik-Speicher.
Hier wird bestimmt, an welche Bild-
schirmstelle Punkte gesetzt werden.
Die erste Speicheradresse 8192 be-
zieht sich auf die erste Reihe 'des
normalen Bildschirmkéstchens in
der linken oberen Ecke, die achte
Adresse bezieht sich auf die letz-
te Reihe dieses Kistchens, die
neunte auf die erste Reihe des
rechts daneben liegenden usw.
Diese Art der Speicheraufteilung
weicht deutlich von der der Sprites
ab. Die Aufgabe eines Farbspeichers
tibernimmt, in der hochauflésenden
Darstellung, der Bildschirmspeicher.

(32768—40959)

Dieser Bereich kann entweder als
ROM (EXtern) oder RAM Speicher
benutzt werden. Dieses hingt davon
ab, ob am Expansionsslot ein Modul
(Erweiterung) eingeschoben worden
ist oder nicht. Das Modul mu#f sich
zu erkennen geben. Im Betriebssy-
stem gibt’s eine Routine, die er-
kennt, ob ein Modul eingeschoben
ist. Sie liegt zwischen den Adressen

64770 und 64788 ($FD02—$FD14).

Hierbei wird {iberpriift, ob in den
Speicherzellen 32772 bis 32777
($8004—$8009) das Wort ‘cbm80*
steht. Ist das der Fall, setzt das Un-
terprogramm das Zeroflag, dadurch
nimmt das Betriebssystem an, daf®
?m Expansionsslot ein Modul vor-
iegt.

BASIC-INTERPRETER 1
$A000—SBFFF (40960—49151)
BASIC INTERPRETER 2
$EO000—$E45E (57344—-58464)
Den ROM-Bereich (ROM=‘Read
Only Memory*‘=aus diesem Bereich
kann nur gelesen werden) von
40960 bis 49151 ($A000—-$BFFF)
und von 57344 bis 58462 ($E000—
$E45E) bleibt permanent erhalten
und ist auch vom Benutzer nicht zu
verdndern. Hier liegt der Interpreter,
der es dem Computer erméglicht,
Basic-Programme zu ‘verstehen®
und auszufiihren.

RAM-SPEICHER $C0O00-$CFFF
(49152-53247)

Dieser RAM-Bereich steht zwar dem
Benutzer zur Verfiigung, kann aber
nicht fiir Basic, sondern nur fiir
Maschinenprogramme verwendet
werden.

I/O BAUSTEINE $D000—$DFFF
(53248—57343)

Dieser Speicherbereich enthilt eini-
ge wichtige Komponenten, die fiir
die Fin-/Ausgabe zustindig sind.
VICII (Video Interface Controller);
Basicadresse 53248 ($D000).

Der VIC kennt drei Grundarten der
Darstellung: Zeichen aus einem
Generator, Einzelpunkt und Sprites-
Darstellung. Das heifdt, seine Zu-
stindigkeit ist u.a. fir 8 frei definier-
bare Sprites, Sprites-Kollision,
Sprites-Bewegung, Raster, Mehrfarb-
modus, hochauflosende Grafik,
Bildschirmfarbe und Light-Pen-
Funktionen. SID (Sound Interface
Device): Basicadresse 54272($D400).
Der SID besteht aus drei Synthesizer-
stimmen, die sowohl unabhingig
voneinander als auch miteinander
benutzt werden konnen. Jede einzel-
ne Stimme setzt sich zusammen aus
einem Oszillator, einem Schwin-
gungsgenerator, einem Hiillkurven-
generator und einem Amplitude-
modulator.,

FARB-RAM; Basicadresse 55296
($D800)

Der FARB-RAM-Speicher besteht
aus 1000 Speicherplitzen. Aus die-
sen entnimmt der Computer die In-
formationen, welche Farbe ein belie-
biges Zeichen an einer bestimmten
Stelle des Bildschirms haben soll.
Ein Zeichen kann auf dem Bild-
schirm nur dann erscheinen, wenn
aufder der Bildschirmposition auch
eine Farbe fiir die betreffende

Stelle angegeben wird.,

CIA (Complex Interface Adapter);
Basisadresse 56320 ($DCO00).

Der CIA unterteilt in CIA 1 und
CIA 2, verfiigt u.a. iiber 16 einzelne
programmierbare 1/O-Leitungen,
zwei Timer, eine Uhr mit program-
mierbarer Alarm-Zeit und ein 8-
Bit-Schieberegister fiir die serielle
Ein-/Ausgabe.

Ein Beispiel fiir den CIA ist die Joy-
stick-Abfrage, das ist fiir Port 1 die
Adresse 56320 und fiir Port 2 die
Adresse 56321.

BETRIEBSSYSTEM ROM
$E45F—$FF80 (58463—65408)
KERNAL

$FF81—$FFFF (65409—65535)
Dieser Speicherbereich ist fiir die in-
terne Organisation des Computers
zustidndig und stellt die Maschinen-
spracheroutinen zum Betrieb des
Rechners zur Verfiigung.
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'ES GIBT DOCH

DEUTSCHE UNMLAUTE!

Es ist mir nicht klar, war-
um der Verfasser darauf
hinweist, da Pin 12 frei
bleiben soll. Es handelt
sich bei diesem Pin um
das POUT-Signal, das

vor allem bei der Arbeit
mit Einzelblattpapier be-
notigt wird, um das Feh-
len von Papier bzw. das
Papierende zu melden.
Ich habe selber Probleme
beim Anschlufd des Druk-
kers gehabt, weil genau
dieser Pin nicht richtig
angeschlossen war: erst
als der Anschluf’ ein-
wandfrei war, war der
Drucker voll funktions-
fahig.

Der Vergleich mit dem je-
weiligen Handbuch von
Amiga und F+ zeigt, dafy
Pins 1 bis 13 alle ange-
schlossen werden miissen.
Ferner ist die Skizze zu
diesem Artikel in Bezug
auf den Anschluf’ von
Pins 14 bis 25 mifiver-
stindlich. Ich méchte al-
len Amiga-Besitzer drin-
gend das vorangehende
Studium des Amiga-Hand-
buches von Breuer, Seite
442, empfehlen, bevor sie
sich selbst einen Drucker-
anschlufy zusammenléten.
Meine Probleme waren
auch mit dem ,,amtlichen®
Kabel von Commodore-
Hindler entstanden.

Der F+ funktioniert iibri-
gens bei Graphicraft auch
mit dem IBM-Druckertrei-
ber (cbm-mps1000) — die
ausgegebenen Hardcopies
sind genauso gut wie die
mit dem Epson-Drucker-
treiber. :
Der Verfasser hitte auch
fairerweise darauf hinwei-
sen konnen, daf} der
Amiga auch in der Lage
ist, Grafiken um 90 Grad
gedreht auszugeben: Man
braucht dafiir nur die ent-
sprechende Einstellung
(Aspect Vertical) im Gra-
fic Select-Fenster von
Preferences vorzunehmen,
Zu Seite 11/12:

Amiag: Nicht alles ist
Gold, was glinzt!

1. Das Mérchen von den
fehlenden deutschen Son-
derzeichen scheint sich
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hartnickig zu halten; so-
gar Zeitschriften schreiben,
es kdme eine neue Work-
bench-Version mit den
Zeichen in nichster Zeit

heraus. Anscheinend ha-

ben weder die Gurus von
Commeodore noch die Re-
dakteure der Zeitschrif-
ten sich eingehend mit
der Maschine beschiftigt,
sonst hitte es lingst die
Wahrheit zu diesem The-
ma gegeben. Die deutschen
Zeichen sind da! Sowohl
im Notepad wie auch im
CLI. Erreicht werden sie
mittels der ALT-Taste
(auch geshiftet).

Die in Anhang A des
Amiga Basic-Handbuches
enthaltene Zeichencode-
tabelle weist die Zeichen
eindeutig aus; verteilt sind
sie aber nach einer etwas
verwirrenden Methode,
weil grofie und kleine Zei-
chen nicht immer bei der-
selben Taste zu finden
sind.

auch mit einem weiteren
Sonderzeichen — und
zwar ¥ — belegt.
Insgesamt scheint der
Amiga iiber nationale
Sonderzeichen fiir folgen-
de Sprachen zu verfiigen:
Dinisch, Schwedisch,
Franzosisch, Spanisch,
Italienisch, sowie Finnisch
oder Ungarisch. Dazu kom-
men einige andere Son-
derzeichen wie Indices
und Bruchzahlen, sowie
einige, die ich bisher nicht
einwandfrei identifizieren
konnte (z.B. ALT-.).
Leider sind aber diese Zei-
chen nur von Notepad aus
auf den Drucker zu geben:
Da sie die Codes ab128
belegen,erscheinen sie
beim Riteman F+, z.B., als
normale Zeichen in
Schrégschrift, wenn man
versucht einen Text liber
CLI auszugeben. Es wiire
gewifd eine wesentliche
Verbesserung, wenn diese
Zeichen auch von Text-
craft und anderen Text-
verarbeitungsprogrammen
verwendet wiirden.
Textcraft verfiigt iiber Um-

Leider stehen die Zeichen
nur im voreingestellten

. Zeichensatz Topaz zur

Verfiigung; bei den ande-
ren Zeichensitzen sind nur
die normalen Buchstaben,
Zahlen und Satzzeichen
vorhanden, die ALT-Zei-
chen erscheinen als kunst-
voll gestaltete Polygone
oder als einfache Recht-
ecke (wie z.B. bei W im
Zeichensatz Topaz).
Interessant dabei auch ist
die Tatsache, daf’ das
Minus-/Bindestrich-Zei-
chen der normalen Tasta-
tur offensichtlich anders
als das Minuszeichen des
Nummernblocks deko-
diert wird; diese Taste ist

laute — wie man dem Mit-
teilungsblatt Read Me
For News entnehmen
kann (Zusatz zu Seite
A-13). Es fehlt aber nach
wie vor fi. Bei der Erzeu-
gung der Umlaute mit
Textcraft ist darauf zu
achten, dafd die Tasten-
kombination SHIFT-ALT
vor Driicken der ““-Taste
gleichzeitig betitigt wird
und anschliefiend die ent-
sprechende Vokaltaste (a,
o oder u) auch deutlich
registriert. Mit etwas
Ubung kann man schon
eine beachtliche Tippge-
schwindigkeit auch bei
deutschen Texten er-
reichen.

Das fehlende Zeichen 3 .
habe ich mir auf Umwe-
gen in Textcraft hineinge-
mogelt; Stellt man den

F+ auf den deutschen Zei-
chensatz um (DIP-Schal-
ter DS1-1 on, DS1-2 off,
DS1-3 on) kann man das
sonst selten erforderliche
Tilde-Zeichen (oben links
unterhalb der ESC-Taste)
durch f ersetzen; die Um-
laute sind dann auch auf
den Tasten Backslash
(oben rechts neben Back-
space, =0), auf der linken
(=4) und rechten (=i1)
eckigen bzw. geschweif-
ten Klammern zu finden.
Allerdings werden die
kleinen Buchstaben iiber
SHIFT erreicht!

Der Text sieht am Bild-
schirm zwar etwas ulkig
aus, aber der Printout ist
einwandfrei — wie Sie aus
diesem Schreiben ersehen
koénnen.

DER VERFASSER
FUHRT DIE LESER
IN DIE IRRE!

2. Mit seinen Auferungen
iiber nicht funktionieren-
der Sprachausgabe fiihrt
der Verfasser die Leser et-
was in die Irre: Die Demos
“Speech® und ““Speech-
toy** auf der Demo 1-
Diskette funktionieren
bei meinem 256k-Amiga
¢inwandfrei. Vielleicht
hat der Verfasser verges-
sen, den Lautsprecher an-
zuschliefsen oder die Laut-
stitke aufzudrehen? Oder
hat er {ibersehen, dafd er
bei “Speechtoy* zuerst
Translate und dann erst
Say anklicken muf}?
Recht hat er aber, wenn
er das Programm “‘Speachd
(sic!) auf der Extra-Dis-
kette meint; aber das Pro-
gramm, sowie das Termi-
nalprogramm, ist deutlich
-als Programm fiir die
512k-Maschine ausgewie-
sen. Es handelt sich bei
“Speachd‘ vermutlich —
ich kann es mit nur 256k
ja nicht laufen lassen —
um eine Version des im
Amiga Basic-Handbuch
enthaltenen Programm
zur Ausgabe deutscher
Texte; diese Annahme ba-
siert auf der fehlerhaften

(13
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“Speech® in Verbindung
mit dem Zusatz “d‘ —
vielleicht konnte der Be-
sitzer eines 512k-Amigas
diese Annahme bestitigen?
3. Bei Graphicraft habe
ich nur in zwei Fillen

eine OUT OF MEMORY-_
Meldung erhalten:

a) weil ich vor Aufruf von
dem Programm vergessen
hatte, das Graphicraft-
Icon aus dem Disketten-
fenster zu ziehen und die-
ses dann zu schlieflen;

b) bei der Arbeit mit

dem Continuous-Modus
bei Magnify.

ZWEIFELLOS
ARGERLICH

4, Die speicherméifige Be-
schrinkung auf 256k —
dadurch bedingt, wie _
mein Commodore-Hénd-
ler mir mitteilte, daf®
Commodore nicht iiber
einen ausreichenden Vor-
rat an Erweiterungen fiir
den Zeitraum des Sonder-
angebots verfigte — ist
zweifelsohne drgerlich.
Mittlerweile aber sind aus
anderen Quellen Erwei-
terungen — zu Preisen er-
heblich unter dem von
Commodore — erhiltlich;
das billigste mir bekannte
Angebot liegt derzeit bei-
etwa DM 250,—.

Weil der Amiga nicht mit
512k zu bekommen war,
haben zwei Bekannte sich
den Atari St gekauft!

5. Bei einem Kopiervor-
gang muf} man die Disket-
ten wechseln — richtig!
Aber 16mal? ,,Wechseln*
bedeutet: Eine Diskette
raus, die andere rein.

Das mache ich insgesamt
9mal; hitte ich die Spei-
chererweiterung, wiren
es nur 3mal. Ist es beim
C64 wesentlich anders,
wenn man die Gréfe des
Speichers betrachtet?

Es miissen immerhin —
mit Formatieren und Ko-
pieren — mehr als 880K
an Daten verarbeitét wer-
den. Bei einer vorsichtigen
Schitzung komme ich auf
eine Dateniibertragungs-
geschwindigkeit von min-
destens 20k pro Sekunde,
einschlieBlich Kopf po-
sitionieren und sonstige
unumgingliche Operatio-
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nen des Laufwerkes beim
Kopieren. Bei einem
Zehntel der Geschwind-
keit geraten C64-Besitzer
ins Schwirmen!
Zugegeben, die Zugriffs-
zeiten bei normalem Be-
trieb sind etwas lang

und konnten verbessert
werden "(hier spielen die
Atari ST-Besitzer einen
kleinen Trumpf aus!).
Unbestitigten Informa-.
tionen aus Amerika zu-
folge ist eine Verbesse-
rung der Zugriffszeit mog-
lich, wenn man von df0:
auf dfl: kopiert; anschei-
nend werden die Direc-
tories und Files bei diesem
Vorgang besser auf der
Kopie verteilt, mit einer
entsprechenden Beschleu-
nigung der Zugriffszeiten.
David Twigg-Flesner
4432 Gronau-Epe

1. Unserem Autor war die
Bedeutung des Pin 12
durchaus bewuflSt, es wur-
de auf die {wie Sie selbst
sagen) problematische
Verwirklichung des zu-
satzlichen AnschluBes fiir
das Paper Out Signal ver-
zichtet, da bei der Ver-
wendung eines Nadel-
druckers wohl vorwiegend
mit Endlospapier gearbei-
tet wird. Der Drucker
und dessen Ansteuerung.
funktionieren auch ohne
tf:esggtes Signal einwand-
rei. .

LANGE NACH
DEUTSCHEN
UMLAUTEN GESUCHT

2. Niemand hat es als Maér-
chen bezeichnet, dalf auf
dem Amiga (dem deut-
schen) keine deutschen
Umlaute vorhanden ' wa-
ren. Der von lhnen zitier-
te Satz fiel wortlich im

folgenden Zusammenhang:

,.... die amerikanische
Tastatur — ohne deutsche
Umflaute.”” Dieser Satz be-
zieht sich folglich auf die
derzeitige Tastatur des
Amiga, auf welcher auch
Sie sehr lange nach deut-
schen Umlauten suchen
werden. Natirlich ist klar
(wir berichteten hieriiber
z.B. im Heft 6/86, Seite
63), dals in der Amiga-
Version, die zur Zeit bei
uns verkauft wird, der

deutsche Zeichensatz be-
reits implementiert ist.
Nur werden auch Sie zu-
geben miissen, dali es bej
einem Personal Computer
fiir rund 4000 DM nicht
das Gelbe vom Ei dar-
stellt, mit zeitweise drei
Tasten gleichzeitig zu
jonglieren (Alt, Shift und
Taste), um einen Umiaut
auf den Bildschirm zu zau-
bern. Weiterhin ist es rich-
tig, dal8 diese Umlaute
auch im CL/ verwendet
werden kénnen, nur —
was nutzt lhnen ein Um-
laut in einem Betriebs-
system, das zu neunzig
Prozent dem MS-DQOS ent-
spricht, welches ja nur
auf englischer Bediener-
fiihrung aufgebaut ist?
Wollen Sie hingegen eben
diese Umlaute sinnvoll
verwenden, z.B. im mitge-
lieferten Textcraft-Pro-
gramm, werden auch Sie
Schwierigkeiten bei der
Realisation haben, was
Sie ja bereits selbst in Ih-
rem Brief erwdhnten.

ETWAS DURCHEIN-
ANDER GEBRACHT

3. Im Punkt Sprachaus-
gabe haben Sie recht, die
Speech-Demo-Programme
funktionieren einwand-
frei auch auf der 256K-
Version, Hier hat unser
Autor wohl etwas durch-
einander gebracht. Ein
kleiner Tip hierzu: Wollen
Sie sich die umstindliche
Sprachausgabe mittels
Speechtoy-Programm
feingeben, translate, spre-
chen) ersparen, gibt es
eine ganz einfache Mog-
lichkeit zur direkten
Sprachein- und -ausgabe.
Starten Sie das CL/ ent-
weder mit einer modifi-
zierten Workbench-Dis-
kette, auf der der Auto-
Boot-Sektor fiir die Work- -
bench aulBer Betrieb ge-
setzt wird, oder durch die
bekannte Unterbrechung
wéhrend des Ladevorgan-
ges der Workbench.

Nun wechseln Sie mit

CD DEMO in das Demo-

- Unterdirectory. Geben

Sie dann SAY ein. Es er-
scheinen zwe/ Fenster, wo-
bei nun in das untere der
gewiinschte Text in Rein-

form eingegeben werden
kann. Jede Bestatigung
mit RETURN veran/alSt
nun den Rechner, den ge-
rade eingegebenen Text
zu sprechen, all dies oh-
ne Translate und den
sonstigen Arbeitsauf-
warnd beim Speech-Demo.
4. Zum Thema Speicher-
platz: Offensichtlich
reicht der Speicherplatz
des Serienamiga mit 256 K-
Byte nicht aus, um damit
Anwendungen zu unter-

" nehmen, die den Fihigkei-

ten dieses Rechners auch
nur zu einem Bruchteil
gerecht werden,
Multitasking, Verwendung
von Profisoftware (egal

ob Spiel, Kopierprogramm
Text und Dateiverwaltung
kbnnen Sie mit dieser
Konfiguration schlicht ver-
gessen. Wer nicht nur mit
den mitgelieferten Demo-
programmen herumstop-
selt und sich an seinem
neuen Spielzeug freut,
wird bald ebenso wie wir
den “Error Code 7103~
kennen und fiirchten ler-
nen. Dieser erscheint im-
mer dann (und zwar in
geradezu abartiger Héufig-
keit), wenn dem Speicher-
lein zu viel zugemutet
wird. i

WIR DEMONSTRIEREN
GERNE

5. Die Diskettenwechselei
werden wir lhnen gerne
demonstrieren, die An-
zah! dieser Wechsel ist
korrekt. Wie wir in unse-
rem Artikel in diesem
Heft auch zeigen, ist es
logisch, dal8 mit der Er-
weiterung die Anzahl der
Wechsel auf ein Drittel
reduziert wird, Und: Wol-
len Sie ausgerechnet mit
dem Beispiel des C 64 die-
se nervenaufreibende T3-
tigkeit entschuldigen?
Mit einem Homecompu-
ter der vorletzten Gene-
ration, dessen Disketten-
handhabung schon zur
Legende wurde? Dann
empfiehlen wir lhnen ej-
nen realistischeren Ver-
gleich mit einem kompa-
tiblen PC, der ein Dijs-
kettenbackup unter et-
was anderen Vorausset-
zungen bewerkstelligt.

'
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TIPS & TRICKS

FEHLER MELDUNGEN, DIE
NICHT IM HANDBUCH

STEHEN

Es ist ja bereits seit VC-20-Zeiten bekannt, daB Commodore-
handbiicher nicht zu den vollstindigsten zdhlen. Ob dies nun Fehler in
abgedruckten Programmen, falsche Befehlisbeschreibungen oder fehlende
Anweisungen betrifft, es gab stindig Neues zu finden, was nicht im
Handbuch stand. Auch vor den Homecomputern der neueren Generation,
dem PC 128 und den 3.5er-Modellen, macht diese Sitte nicht halt.
Aus diesem Grunde erhalten Sie hier Fehlermeldungen, welche Sie in
Ihrem Handbuch nicht finden.

FEHLERMELDUNGEN
ZUM PC 128:

ER 37: BEND NOT FOUND

— erscheint, wenn der Interpreter
nach einer “BEGIN*“‘-Anweisung
kein “BEND* findet.

ER 38: LINE NUMBER TOO
LARGE

— tritt auf, wenn beim Neunume-
rieren eine Zeilennummer gréfier als
63999 wird. :

ER 39: UNRESOLVE
REFERENCE .

— falls beim Neunumerieren eine
Zeile mit einem Sprungbefehl zu ei-
ner Zeile, die nicht existiert, gefun-
den wird, wird UNRESOLVED
REFERENCE ERROR IN n
(n=Zeile) ausgegeben und die Neu-
numerierung abgebrochen.

ER 40: UNIMPLEMENTED
COMMAND

— Geben Sie einfach mal “QUIT*
ein und driicken RETURN. Raten
Sie mal, was passiert. Es wird nicht
SYNTAX ERROR ausgegeben, wie
es normalerweise sein miifite, son-
dern ER 40. Fragt sich nur noch,
fir was der Befehl “QUIT* benutzt
wird. :

ER 41: FILE READ

— Diese Fehlermeldung wurde bei
mir noch nicht ausgegeben.

FEHLERMELDUNGEN
ZUM C 16:

ER 25: FORMULA TOO.

COMPEX

— Es wird ein zu komplexer nume-
rischer oder Zeichenkettenaus-
druck gefunden.

ER 26: CAN'T CONTINUE

— CONT geht nur, wenn zuvor RUN
erfolgte, oder es trat ein Fehler auf,
oder Sie haben das Programm ge-
listet oder verindert.

ER 27: UNDEF'D FUNCTION

— Sie wollten eine Funktion anwen-
den, die noch nicht definiert wurde.
ER 28: VERIFY

— Fehler beim Uberpriifen mit
VERIFY .

ER 29: LOAD

— Ladefehler

ER 30: BREAK

— Programm wurde mit der Stop-
Taste unterbrochen.

ER 31: CAN'T RESUME

— Es wurde noch keine TRAP-An-
weisung gegeben.

ER 32: LOOP NOT FOUND

— Der Interpreter findet zu einer-
vorausgegangenen DO-Anweisung
nicht die zugehorige LOOP-An-
weisung.

ER 33: LOOP WITHOUT DO

— Der Interpreter findet eine
LOOP-Anweisung ohne vorausge-
gangene DO-Anweisung.

ER 34: DIRECT MODE ONLY

— Der Befehl kann nur im Direkt-
modus beniitzt werden.

ER 35: NO GRAPHICS AREA

— Es wurde versucht, eine grafische
Anweisung auszufithren, ohne dafy
vorher mit der GRAPHIC-Anwei-
sung Speicherbereich reserviert
wurde.

ER 36: BAD DISC

— Es wurde entweder versucht, eine
noch nicht formatierte Diskette mit
dem verkiirzten HEADER-Befehl
zu 16schen oder eine schadhafte
Diskette zu formatieren.

POKE LISTE FUR C 64

goke 291-511

tapelspeicher des Prozessors
poke 512—600
Basic-Eingabe-Puffer

poke 12891298

Tabelle der aktiven logischen
Datei-Nummern

poke 1299—-1308

Tabelle der Geratenummern fiir
jede aktive Datei
poke 1309—-1318
Tabelle der Sekundiradressen
jeder aktiven Datei
oke 13191328
astaturpuffer
poke 1329-1330
Startadresse des RAM fiir
Betriebssystem
poke 1331-1332
Zeiger RAM-Ende fiir
Betriebssystem
poke 1333—
Flag-Zeit-Uberschreitung auf

IEEE-Bus

poke 1339

Derzeitige Zeichenfarbe

poke 1342 ; )
Anfang des Bildschirmspeichers
(Page)

poke 1343

Grofe des Tastaturpuffers

TIPS UND TRICKS
FUR DEN VC 20

poke 36878,x 0—16

Lautstdrke

poke 36874,x 127-255

Tongenerator 1

poke36875,x 127255

Tongenerator 2 '

poke 35876,x 127-255

Tongenerator 3

poke 36877,x 127-255

Geriuschgenerator

poke 777,24 nimmt jede Anwei-

sung an, filhrt sie aber nicht aus.

Nach einer unsinnigen Anwei-

sung steigt der Computer aus.

Eoke 777,36 16scht nach jeder
ingabe den Bildschirm, auch

bei Programmen.

poke 777,36: Nach der ersten Ein-

gabe steigt der Computer aus.

poke 655,255: Keine geshifteten

Zeichen mehr moglich. Beim

Druck auf eine Taste wechselt

Text-Modus, Grafik-Modus.

waitl,]

reagiert auf gar nichts, nur auf

RUN STOP RESTORE

wait 653,2

wartet auf die Commodore-Taste

wait 653,3

wartet auf Shift Lock

poke 198,x

reguliert den Inhalt des

Tastaturpuffers

poke 659,128

Dauerfunktion fir alle Tasten

poke 788,255

der Cursor wird unsichtbar
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Alles fiir C 16, C 116, plus/4:
64 KB Speichererweiterung,
Floppy 1551, Drucker, Zube-
hér, Programme zu extra giin-
stigen Preisen. Info CW ko-
stenlos.

Ifi Dipl-Ing. Helmut Stech-
mann

2152 Horneburg, Postfach 210~

PC 128 Spiel: MONARCHIE

fiisr DM 15,--,

VC64: ASTRAY INJUNGLE
fiir DM 10,--,

bei: OLDI-SOFT, Waulffha-
genstr. 34, :
2190 Cuxhaven, Tel. 04721/
25634 , ;
$:#C16/116 Umbau auf 60671
KBk

Free-Port/Frei inkl. Umbau fiir
97,80 DM!

Mit 100,-- DM senden an: (2,20
fiir die Post) Elektronik Tech-
nik, Tannenweg 9,
‘2351 Trappenkamp

Suche Ghostbusters Spielanlei-

tung, sowie interessante Spiele

o. Arbeitsprogr. fiir den CP128
Co4. *

S. Rixen, Augustastr.272, 4220
Dinslaken

C 128 Software gesucht, z.B.
Einstellung des Floppykopfes
(1571). Tel. 069/815474 ab 17
Uhr, Karlheinz Beck, Bis-
marck-str. 26, Offenbach.

Wir tauschen alle Programme
fiir C 64 + 1541 + 1530. Sie
kénnen dt. engl. oder franz.
sprechen, wir verstehen.

Ang. an: CMC, 8, rue du as de
Calais,

F-78310 Maurepas.

Verk. Drucker MPS-801 +
2000 Blatt Papier fiir nur 300
DM oder tausche gegen Floppy
1541. MuB aber funktionieren.
Tel. 02843/2969, Norbert
Schmitz, Spanische Schanzen
10b, 4134 Rheinberg 4.

C 116: Profi-Tastatur mit An-
schluB fiir 116 zu verkaufen. P.
Much, Schocketal 4a

3501 Fuldatal 1, Tel. 0561/

818460.

Suche alle Erweiterungen fiir C
16 (64 K vorh.), Serviceunterla-
gen u. Umbaupline fiir Hard-
ware (einf. alles iiber'C 16).
A. Eger, Ob.Bogenstr. 4, 6500
Mainz 25.

C128C128C 128

Absoluter Neubeginner sucht
Tips + Tricks zum Einsteigen.
Kaum eigene Progr. vorhan-
den. Suche Leute, die mir hel-
fen kénnen.- O. Wenkenbach,
Neue Str. 4, 3177 Sassenburg/
Stiide.

Verkaufe Sharp MZ 800 64 K +
Datasette. Umfangreiche Lite-
ratur + Software vorhanden.
Preis VB. M. Haase, Georg-
Schip-per-Str. 9, 2948 Schor-
tens 1/Sillenstede

Tel. 04423/6944.

Suche fiir VC-20 folgende
Spiele:

Hektik, Superhirn, Painters,
Vorsicht Falle, Hangman, Part-
nerwahl, Panzerschlacht, Sub-
marine, Gefangen, Golf, 17 +
4, Kurplot, Monitor, Intelli-
genztest, Geo-Test, Teacher,
andere GV-Spiele. Tel. 09607/
626.

COMMODORE
Printer/Plotter 1520 + Papier +
4 neue Stifte + Hardcopy (C 64/
VC 20) spottbillig fiir 100 DM.
Tel.: 0241/165306

seeitsk C10 sksteshs C16 sheshsi
Kaufe/Verkaufe/Tausche
Progr. f. C16. Nur Listings oder
Kass. Habe auch Club gegriin-
det und suche Mitglieder. Info
bei Martin Klein, Mainweg 6,
6203 Hochheim

Verkaufe: VC 20 DM 149.-; C
128D prakt. neu DM 1499,-;
CBM 8032 + Doppelfloppy
4040 + Drucker 2022 + Text-
u. Datei-Prog. DM 1499.-.
Neuderth, Adolf-Reichwein-
weg 6, 6097 Treburg 3, 06142/
_ 68455

Suche =zuverldssigen Tausch-
partner fiir C 64-Spiele (Nur
auf Cass.)! Schickt mir eure Li-
sten ! Frank Broll, Bachstr. 12,
4400 Miinster.

C 16 C 116 Plus/4

Verkaufe alle Arten von Soft-
ware (Spiele, Utilities.). Ko-
piergebiihr 1 - 2 DM pro Progr.
Evtl. Kauf oder Tausch. Liste
gratis gegen Riickporto! Bei R.

Siebert, Telgeler Weg 1, 3549

Volkmarsen.

#VERKAUFE:#

Drucker Seikosha S 1000 VC,
Ende Mai gekauft fiir 778 DM,
kaum gebraucht, fiir 725 DM
(VB) abzugeben. Noch Ga-
rantie!

Tel. 02501/8584 ab 19.00 Uhr.

Formel 64, Steckmodul fiir den
CBM 64, mehr als 60 neue Be-
fehle, 32 KB ROM, 16 x schnel-
lere  Floppy, Centronics-
Schnittstelle usw. Nur einstek-
ken in Rechner + Floppy. Kein
Loten erforderlich! Neupreis
149 DM, fiir 119 DM zu ver-
kaufen.

Tel. 06152/54520.

Suche Briefmarken Fehl-Be-
standlistenprogramm von Mi-
chel oder dhnl. Bitte anbie-ten.
Tel. 069/521223.

Verkaufe C 16 und Sanyo s/w-
Monitor Type 4112 DM. GRE-
EN kompl. mit AnschluBkabel
VB DM 300. - W. Schnitzler,
Idsteiner-str. 30, 6000 Frank-
furt 1, T.069/732913.

VC-20VC20VC 20

Verkaufe 64K-Erweiterung
(voll schaltbar orig. Ross). Ha-
be auch noch einige Spiele und
Module (orig. Commodore).
Tel. 04953/352.

Achtung VC 20

Suche Drucker fiir VC 20, Preis
bis ca. 250 TDM. - E. Jockers,
Am Langen-

grund 14, 7640 Kehl-Auen-
heim.

Suche zuverldssigen Tausch-

partner (Disk + 64) f. Prgs. + .

Anleitungen in D/CH/L/
NL/GB etc. Listen bitte an: H.
Crauser, Postf.0206, 1000 Ber-
lin 65. 100 % Antw.

- Baumann,

Verkaufe Commodore 64 mit
vielen Spielen, 3 Joysticks und
Datenrecorder. CB-Heim-Sta-
tion mit Antenne, SWR-Meter
f. 250 DM

Brauche Gebrauchsanleitung
fiir HB-75 P (Fotokopieren).
Tel. 07361/66193

Suche !! - Verkauft jemand C-
64 oder C-128 + Diskettenlauf-
werk? Alle Preislisten oder
Adressen an: Mirko Fuchs,
Aschfelderstr. 9, 8785 Asch-
feld, alle Briefe werden be-
antw. Tel. 09350/318

C-16/116/+4 Brandneuer Soft-
ware-Versand.  Einfiihrungs-
preise! 130 kommerz.Spiele +
Anwenderprogr. Kat. gegen
frank. Freiumschl. von: Softi-
soft, Blanckenagelweg 9, 4770
Soest. PS. Die ersten Disks fiir
Cl6

Bin 128D Neuling

wer kann mir weiterhelfen ge-
gen Bezahlung. Tel. 07154/
4878

Verkaufe Original Data-Bek-
ker: Datamat - Pascal 64 - Su-
pergraphik 64 - je 20 DM. Kalk-
umat - Master - je 30 DM. Tel.
oder o. schreiben Sie an: M.
Melanderstr. 25,
4047 Dormagen 5, 02106/46175

Wersibord + Digidrums, Hard-
+ Software zus. DM 300.,-.
Golz, Girondelle 54,

4630 Bochum

--- Hey, C-16 Besitzer!! ---
Tausche Listings, Spiele und/
oder Progr. (alles Cass.) wie

Turbo Tape C-16, Cars, Pac-"

Mac, Frog Match, Oil of Texas
etc. Listen an: M. Wagner,
Wiesenstr. 16,

3415 Hattorf, Tel. 05584/1436 -
bis bald

Suche Druckerprogr. f. den
Drucker MPS 801.

Ang. bitte an: M. Fischer,
Buschkrugallee 13 (Haus 9),
1000 Berlin 47

Verkaufe C-16 Software!!! Vie-
le Biicher und sehr gute Progr-
.Kass. billig abzu-geben. Liste
der Orgi. Progr. anf. bei:
Karin Stephan, Gerh.-
Hauptm.-Str. 19,

2120 Liineburg

Suche: Floppy 1541. 1 A Zu-
stand. Preis max. 200 DM. Su-
che: Anw. Progr. f. C 116
Bitte Ang. an: W. Togrund,
Wilhelmstras-se 10, 4060 Vier-
sen 1

ACHTUNG#®# 2 ACHTUN-
G ACHTUNG

Suche PC-Gehduse von C
128D, IBM oder so #hnl. Ang.
bitte an: Andreas Prucha,
Triplinggasse 6, A-2500 Baden
bei Wien

Wer iiberldBt verarmten Schii-
ler einen Drucker kostenlos?
Porto wird von mir iibernom-
men. Der Drucker soll auf dem
C128 laufen. A. Filmann, Au-
gust-Bebel-Str. 11, 6454 Bruch-
kobel 1

Commodore mini-club,
Postfach 1314, 4150 Krefeld 29
Info kostenlos! Kontakte zu
Computer-Clubs gesucht!

Verk. leicht defekte Platine
vom VC-20

DM 25,-; Tastatur v. VC-20
DM 25.-; 64er Ausgaben 4/5/6/
1984 DM 27.- + Porto. Tausche
GEO-Hefte 10/76 - 10/82 = 72
H. + Erstausg. + 8§ GEO Spez.
gegen C64 oder Floppy 1541,

Tel. 09732/4297

Suche Anwenderprogr. fiir C-
16, (64KB). Verkaufe preis-
wert Spiele + Anwenderpro-
gramme (z.T.Spitze). Tausche
auch. Etzenbach, Am Dorfwei-
her 18, 5208 Eitorf

Verkaufe meine originalen In-
put-64-Kass. von 1-10/85 fiir 35
DM. Schreiben o. rufen Sie an:
Michael Baumann, Meland-
erstr, 25, 4047 Dormagen 3,
02106/46175
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The Yugoslav Cracking Service
Wir suchen die Tauschpartner
von iiberall C-64, PC-128 & CP/
M. Fast 10.000 Prgs. vorhan-
den! Yucs, nf3 Produ 38, Yu-
62391 Prevalje. Greeting to
Radwar/41/Flasch/

EDE/2405 The Fox and CCM/
F!

INPUT 64 Kass. von 10/85 bis
7/86 kompl. fiir 100 DM. C 116
+ 3 Orig. Spiele fiir 80 DM. 9
Spielkass. fiir C 64 fiir 40 DM.
Meldet Euch bei H. Sams,
Heilstdtten-str. 137, 8510 Fiirth

VC-20 mit 3K und Supererweéi-
terung, Grafik- und Pokermo-
dul, Basic-Kurs, Datasette, 6
orig. Spiele, viele Softw., An-
tennenweiche, TV-Modulator,
Netztrafo, Spielebuch, viele Li-
stings, D-Becker-Buch "Tips
und Tricks”. VB: sFr. 350,-
oder Tausch gegen C-64. A.
Kurzen, ey

Chalet Arnika, CH-3818 Grin-
delwald

Suche, Tausche Progr. fiir
VC20/C64 mit oder ohne Er-
weiterung. Habe fiir C64 +
VC20 Mathe-Engl.-Vokabel-
progr. sowie Basic-Kurs. Fiir
C64 Spiele, einige Pokes.
Riickporto  beilegen.  Abs.
T.Schro-der, Mdnchhofstr. 12,
3583 Wabern 1

WER HILFT?

Welche Moglichkeiten gibt es,
C-64-Progr. auf C-16-Vers.
3,57 umzuschreiben? Gibt es
fiir den C-16 eine 128-KB-Spei-
chererweiterung? Suche sinn-
volle C-16-Progr. B. Ehmsen,
Rumpffsweg 11,

2000 Hamburg 26

Suche Tauschpartner C64 nur
Disk. 100%ige Antw. Ruft an:
A-0557749674 oder schreibt an:
H. Primigg, Schillerstr.24, A-
6890 Lustenau

Suche dringen: ACE fiir den

Commodore Plus/4 (darf noch
nicht auf dem C64 gespielt wor-
den sein) und andere billige
Softw. (Plus/4). Bitte schickt
Eure Listen an: M. Beckmann,
Haselweg 1,

8028 Staufenkirchen

Suche Software fiir PC 128,
auch CP/M, keine Spiele. W.
Golz, Hermannshohe 52, 4630
Bochum 1

Universelle Dateiverwaltung:
DATEI-ASS-128 fiir Commo-
dore 128/80 Zchn. Progr. in
Maschinensprache Disk. gegen
30 DM von P. Hielscher, Am
Wall 22, 4401 Saerbeck

Suche Software und Drucker
fiir Plus/4. AuBerdem suche ich
Kontakt zu Plus/4-Besitzern
zwecks Interessen-Austausch.
(oder Clubs). Peter Thiel, Del-
briicker Weg 24, 4780 Lipp-
stadt, T. 02941/62046

ek WEGEN SYSTEM-
WECHSEL s sfssesiesk

~Verk. Commodore 64, Data-

sette 1530 + Software, Preis:
450 DM. T. Herlinghaus, Mey-
erstr. 37, 5600 Wuppertal 2

64K Erweiterung fiir C116/16
fiir 89 DM bei Competer Soft -
Fritz - Konrad-Adenauerstr.
201, 5130 Geilenkirchen,
Tel. 02451/5061,
Progr.f.C16/116

Anw-

#skSupersonderpreise s
Verk. C-64 Steckmodul Music-
machine fiir 10 DM, Textaben-
teur TKKG auf Cassette fiir 5
DM und die Cass. Vegas Jack-
pot fiir 15 DM!!! Frank Broll,
Bachstr. 12,

4400 Miinster

#$VC-20 Verkaufe fir VC-
205

VC-20-Buch NP 49, VP 20 DM.
VC-20-intern NP 49, VP 20
DM. VC-20-Progrmmierhand-
buch 10 DM + Handbuch +
Staubschutzhiille 10 DM +
Softwarebibliothek fiir 50 DM.
Limmermann, Burgsteig 6,
8549 Abenberg,

Tel. 09178/1551, ab 18 Uhr

DIESE
STELLENANZEIGE IST
WIE EIN SECHSER
iMLOTTO

Sie kdnnen sich erkundigen: Es gibt keine
Volontarsstellen bei Zeitschriften-Verla-
gen. Und: Auf einen freien Volontérsplatz
kommen etwa 200 Bewerber. Reizt Sie der
Journalismus trotz dieser Misere?

stellt ein

2 Volontare

Unsere Bedingungen: Mindestens Mittel-

schul(Realschul)-AbschiuB mit der mittle-
ren Reife oder Abitur. Computerkenntnis-
se (am besten COMMODORE) und der
Wille, zu lernen und etwas zu leisten. Nicht
mehr. Aber auch nicht weniger. Gut bis
perfekt in Deutsch. Gewillt, die Chance,
die sich hier bietet, zu nutzen. Uns sind
gleichgiiitig: Alter, Geschlecht, Hautfarbe,
etwaiges ,Vorleben“, Aussehen oder lan-
ge Haare. Sehr viel Wert aber legen wir auf
Benehmen, Gepflegtheit und FleiB.

Sind Sie interessiert?

Dann erwarten wir lhre Bewerbung mit
den iiblichen Unterlagen (Foto,
Zeugnisse usw.) an

. COMMODORE-WELT, Chefredaktion
Postfach 1107, 8044 Lohhof

C-16 C-16 C-16

Suche und tausche, schreibe
und verkaufe Software fiir den
C-16. Info: 0461/43723

MPS-802 im Bestzustand zu
verkaufen fiir 430 DM (VB).
Bitte melden bei: W. Hewig,
Tel. 05921/5019 ab 18 Uhr

Fir C 16, 116, Plus 4!
Gebe von Privat giinstig Ma-
thematik Lern- und Ubungs-
progr. ab. Harald Pliet, Eri-
kastr. 2, 4534 Recke

Suche fiir meinen 116er mit 64
K-Erw. ein Progr., das 64er-
Progr. auf meinem, Gerit lau-
fen und andere Progr. (Spiele,
Textverarb., etc). Zahle Un-
kostenbeitr. :

Tel. 02041/43159, tdgl. ab 17
Uhr :

C-16/116! Biete 15 mit C-16-
Spielen bespielte Kass. en
Block zu 45 DM an. Man kann
sie auch einzeln kaufen (3
DM): Bezahlung bitte in Brief-
marken oder mit Scheck. Anfr.
bitte an: Softisoft,

Blanckenagelweg 9, 4770 Soest

Zu verkaufen: C 16 mit 60K,
umschaltbar auf 12K, dazu 2
Joys + Adapter, Dataset-te,
Monitor, Biicher, Listings,
Spiel- + Anwenderprogr.,
ROMIistig. Datasette ist mit
Mithérmoglichkeit. Alles fiir
400 DM, ohne Monitor 350
DM. Bitte melden bei Matthias
Fahrig, Albachtenerstr. 97f,
4400 Miinster

1! Plus 4-Userclubs !!!

Suche Anschluf3 an C 16/C116/
Plus 4-Userclub. Suche auBer-
dem Progr. auf Disk und Steu-
er- und Regelschaltpldane fiir
den Userport. Ang. an: Micha-
el Wersin, Karlsgraben 41,
5100 Aachen

C 128 % Malprogramm % C
128er Modus

100 % reine Maschinenspra-
che. Alle Standardfunktionen
wie Circle, Fill, Text, Box,
Brush, usw. High-Resolution.
Sehr leichtes Einbinden und
Verarbeiten der Bilder in Basic
19, 800 DM.

Tel. 0208/23299 ab 18 Uhr

Der COMMODORE-CLUB
CCAC hat sie, die Software fiir
den 128er FREE SOFT CPM
FREE SOFT 7.0 Basic. Die
Progr. geben wir gegen Un-
kostenbeitr.. ab. Info gegen
Riickporto bei CCAC, Neu-
decker, Mittel-str. 13, 5100 Aa-
chen, 0241/13947, 9-23 h
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MV C-20!!" Die neue 2099er ist
da. Mit Progr. Tips + Tricks,
Tests. Wahlspruch: Die 2099er,
die kommt vom Club der Toten
her!!! Schickt 2 x 50 Pf. (Brief-
marken) CDT. H.Wolf, Am
Hang 5, 2054 Geesthacht

C16/116/Plus/4 Software in gro-
Ber Auswahl. Progr. Super.
Kostenl. Info. bei:

M. Greifenhagen, Miillerwies
12,

CH-8606 Greifensee. Auch f.
and. Comp.

An alle C 16, C 116 und Plus/4-
User!

Tausche Progr.  (nur Tape).
Habe iiber 100 Topspiele. Tho-
mas Rogge, Kirchhang 3

3338 Schoningen 4

Verkaufe: Drucker MPS-802
fiir Commodore, 1 Jahr alt,
Neuw, f. nur 280 DM. Sofort
melden bei: Christoph Tel.
02243/2067

= C-16 + 64K und Plus/4 =
Tabellenmeister/Diskbiblioth./
Kopierpro-gramme f. 1541/
1551 Dateiverw./dt. Turtlegra-
fik u.v.a.m. (auch fiir 16K-
Vers.).

Softw.Info gegen Riickporte
bei: B.Lauer, Handgasse 10,
8700 Wiirzburg

Stop! Wer schenkt oder ver-
kauft billig Soft- und/oder
Hardware an C-16? Anfianger
(Schiiler). Suche auBerdem
Adr. von C-16 Clubs. Ang. +
Info bitte nur schriftlich an Ralf
Foit, Hinterfeld 5, 4044 Kaarst
1

1 ACHTUNG !!!

Verkaufe Spriteeditor + Zei-
cheneditor + Soundmaker +
russ. Zeichensatz f. 10 DM T.
06806/5178, D. Schorr, Ber-
schweiler Str. 2a, 6601 Heus-
weiler i

C-16 Spez.-Tausch - Suche
Progr. aller Art! Habe dafiir
iiber 100 Progr. (nur Kass.)!
AuBerdem verkaufe ich alle
Programme! Billigst! Melden
bei: M. Gust,

Lindenstr. 19, 5275 Berneu-
stadt 1

Software fiir PC 128 gesucht!!!
Nicht 64er-Modus.  Auch
Tausch - Philip Vogt, Heesestr.
7, 1000 Berlin 41, Anw. gar.

Suche dringend ROM-Liste fiir
Commodore C-16 zwecks Um-
schreibung von Progr.
Auflerdem suche ich einen
Club in meiner Umgebung.
Ang. an: H.J. Stehr, Bottger-
str. 64, 2000 Norderstedt

C-64 und Flop}:;y 1541, sowie

Software,  Textverarbeitung,
Dateien etc. giinstig zu kaufen
gesucht.  Anrufe zwischen

19.00 und 2l.00 Uhr,

Tel.
0961/45786 :

Suche, schreibe und tausche
Programme fiir den C16/116.
Info bei Jorg Schirm, Tan-
nenstr. 14, 3036 Bomlitz 1

spepesieslesk Hallo C-16 Freunde
Verkaufe Orig.-Netzstecker +
Antennenkabel fiir 40 DM zus.
AuBlerdem Flugsimulator, Dai-
leyth. Starevent je 15 DM. Bei
Int. bitte melden bei: K. Henk,

Breslauerstr. 4, 5180
Eschweiler

Suche gebr. Drucker fiir C16,
Anwerderprogramme,  gebr.

Maus, Diskettenlaufwerk fiir
C16. R. Briill, Friedr.-Ebert-
Str. 123, 4400 Miinster

The Yugoslav Cracking Ser-
vice.

Wir haben (fast) alles fiir C-64/
PC-128 und CP/M!

Yu.CS., Na Produ 38, Yu-
62391 Prevalje

Greetings to Radwar/41, Ede/
Flash,7786

Mr. Oleander and Specially to
Clopi-nette M.C./F.

C 128 Programme

Suche alle Programme fiir
Commodore 128. Wer mir sei-
ne besten schickt, erhilt von
mir die gleiche Zahl gleichwer-
tiger zu-riick. Wenn moglich,
gedruckte. Listings.

Bonikat, Georg-Scheerstr.6,
5800 Hagen 5

Tausche Spitzenlautsprecher
Boxen IBL L-100 (5 J. alt) (NP
sFrs 2950,-) gegen CBM 128D
oder C-128 mit VC 1571 ev.
1570 oder gegen éhnl. Ang. Su-
che giinstigen Superscanner 11
+ Video-Digitizer. Ang. an:
R.M. Ruga, Allmendweg 6,
CH-7310 Bad Ragaz

Stop! Erst hier lesen, dann an-
rufen!Suche  Tauschpartner
”C64 natirlich”. Nur Topsoft-
ware. Habe z.B. Super-Cycle,
10 TH France, World Games
u.a. Listen an:

A. Klis, Birkenkamp 5, 4370 °

Marl oder .
Tel. 02365/32745 (nach An-
dreas fragen).

Suche C-16 + Datasette! Drin-
gend! Biete 150 DM oder aber
auch mit 64K-RAM Erweite-
rung fiir 200 DM! Bitte ruft an:
04841/62976! Dringend!

C16 Joystick + “Das groBe
C16-Buch™ + Spiele: Galaxy,
Tom, Ghost Town, Grandma-
ster fiir Selbstabholer fiir 50
DM. (NP: 97 DM) zu verkau-
fen. Tel. 06732/3271.Raum
Mainz “Compute mit” Hefte
von 10/85 bis 7/86 fiir 20 DM zu
verkaufen.

C-16/116/Plus 4 # Tausche
Software jeder Art. z.B. Spie-
le, Nutzprogramme und auch
Triks + Tips. Adr. Ramiro Va-
ca, Reichen-bergerstr.2, 1000
Berlin 36, 030/6144981

Suche Kontakt zu C16-Anwen-

" der im Raum Ostwestfalen. La-

schinsky, Bauerland 15, 4800
Bielefeld 1, Tel. 0521/872965

Verkaufe C16 Top-Spiele, ein
Diskettenlaufwerk,  Shugart
SA400 + f. C-64-Expansions-
PORT ein Commodore-Inter-
face f. IEEE488. Preise VB.
Marc Egle, Auwald-str. 77,
7800 Freiburg, Tel. 0761/16338

Superangebot fiir C64. 20
Progr. auf 3 Disk. incl. Porto
fiir 25 DM! Info gegen Riickp.
von Fiitterer, Kantstr. 24, 7552
Durmersheim

Suche: Gebr. funktionierenden
Floppy VC-1541, zahle bis zu
180 DM. Ang. an:

O. Czattung, Erphostr. 29,
4400 Miinster

TR Pocky

ok Greets

SAS, GSS, Witty, John F.
Stein, U.S.A., Citrone,
Adrian, Pockie, Frank S. and
the Bunny Feed Club

Phillip Jim, Webergasse 1,
8630 Coburg

* %ok
& kk

Suche VC-20 mit 16 KB-
Karte fiir 80,— DM. Angebote
bitte an Jirgen Heinisch,
Xantener Str. 40,4270
Dorsten 19.

Tel.: 02866/376. Suche Kon-
takt eu VC-20 FUE:Be-
nutzer. Meldet Euch in der
Haltener Info Box. Tel.
02364/138 64

Verkaufe wegen System-
Wechsel meine komplette
C-16 Software! Liste gegen
Freiumschlag an Karin Ste-
phan, Ger.-Hauptmannstr. 19
2120 Liineburg

* (€64 PC128 C64 PC128 *
Suche Tauschpartner fiir
Oldies und neueste Top-
software (Games + Anwen-

. der). Schreibt an A. Klis,

Birkenkamp 5, 4370 Marl
oder

02365/327 45 ab 18 Uhr

(Bitte nach Andrea fragen)
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Verkaufe Datenrecorder
HC-3810 fiir C-64. Suche
Tauschpartner fiir Top Games
habe z.B. Uridium, Kung

Fu Master, Warplay, Back

to the Future, Commando,
Squash, Ping Pong, Infaltra-
tor 2 u.s.w. habe 110 Games
Tel. 07584/2684

C128 User-Club Schweiz

20 SFR Jahresgebiihr. Dafiir
regelm. Zeitung + Software-
tausch + Tips usw.

Info bei: Erich Kung, Waber-
sackerstr. 20, CH-3097 Lie-
befeld, Schweiz.

Bitte Riickporto beilegen!

Suche, kaufe und tausche
Software fiir C128 in allen
drei Modi. Bitte schickt eure
Listen an:

Erich Kung, Wabersackerstr.
20, CH-3097 Liebefeld

Ich, Schiiler 13 J., suche
Computer-Freund zum
Tausch von Software. Ich
habe einen VC-20 und iiber
hundert Spiele!

Sven Landsgesell, Sybelstr.
58, 1000 Berlin 12

Tel.: 030/32 37 724

Verkaufe VC20 + 16K Spei-
chererweiterung + ca. 100
Spiele fir DM 120,—
Suche Listings fiir C64 zu
kaufen.
Armin Miinzberg, Grofie
Burgstr. 59, 2400 Liibeck 1
Verkaufe Commodore PC
128D, 2. Laufwerk VC1571,
Farbmonitor, Software:
Wordstar 3.0 Multiplan d-
Base 2, Zubehor, Fachbiicher,
10 Monate Garantie, NP
4.480,—. VB 3.500,— DM
02103/41307
4010 Hilden
Suche zuverl. Tauschpartner
nur fiir Tape — habe gutes
Tauschmaterial (Raid over M)
Stephan Volker, Callenberger
Str. 6b, 8630 Coburg

C64

Orig. Spiele fir C64 Beach
Head II = 35 DM + Hyper-
sports = 20 DM per Nach-

- nahme + Porto !!!

| Fiir Tape!
Stephan Vilker, Callenberger
Str. 6b, 8630 Coburg

Suche fiir C16 Software. Kau-
fe oder Tausch auch fiir C64
Z.B. SuperTape zum Saven
und Laden fiir Programme
10X u. 30X Tape schneller
C16 C64 C16 C64

Suche u. Tausche fiir C16
Axel Waszynski, Erfurter;
Str. 33a, 2351 Trappenkamp




Cé64-Bibel

in Neuauflage

—as 64 INTERN, unter Insidern als ,Bibel des C64" bekannt, ist seif 1983 das Standardwerk
Z.m meistverkauffen Compuier der Welt. Die nun komplett Gberarbeitete und stark erweiterte
“=uauflage bringt noch mehr Facts und Details fiir alle C64-Freaks. Allein in Deuischland
~2ben weif Uber 90000 Kdufer ihren Rechner durch dieses Buch ersf richfig kennengelernt.
2as (ber viele Jahre gesammelte Know-how des DATA BECKER Teams ist in diese Hard-
-over-Neuauflage eingeflossen:

® BASIC-Inferpreter far Insider, interner Autbau von BASIC-Programmen, Lista aller Arith-
mefik- und Befehlsroufinen des BASIC-Kernel.

® Speicherverwaliung des VIC-Chips, Zgichensatzprogrammierung incl. Mulficolormodus,
=asterzeileninterrupt fir eigene Programme, Soft-Scrolling, Tabelle aller Register des VIC-
Chips.

® Alle Moglichkeiten der Speicheraufteilung durch den Adressmanager incl. Zuschal-
ung exferner ROMs.

® Profi-Musikprogrammierung mit dem SID-Sound-Chip, alle Register, Bedeutung der
Ullkurven und der notwendigen Musikiheorie.

® Perfekies Defailwissen zur Assemblerprogrammierung, Supermanitor zum Abtip-
oen incl. Assembler und Disassembler, Pregrammierung der Inferrupts, Einbinden

von Befriebssysfemroutinen in eigene Programme, alle 6510-CPU-Befehle auf einen
Slick incl. der lllegalen Opcodes und deren Takizyklen.

@ \ollsiGndiges BASIC- und Betrigbssystem-ROM-Listing mit zeilenweiser Doku-
mentation und Cross-Referenz, Einflihrung in die Benutzung des ROM-Listings, Tips &
Tricks fir die eigene Programmierung, stark erweiterfe Dokumentation der Zeropage.
@® Extra-Kapitel Gber den neuen Commodore 64 C, GEOS und die Mausprogrammierung.
® CB4-Tuning, Resetschalter tiber USER- und Expansion-Port, Pflege und Warfung incl. Tesfprogramm fir Joystick, Tastatur,
RAM-Test, Tesfbild und Sound, Fehlersuchplan zur eigenen Fehlerdiagnose incl. Originaischalipléne von Commodore.

Dieses umfassende und vollstandige Standardwerk darf in keiner C64-Bibliothek fehlen.

Des Kaisers neue Kleider: GEOS

Wir sind der Meinung, daB ein Befriebssystemn nur so gut ist, wie die Dokumentation, die es dazu gibf. Von DATA BECKER gibt es deshalb das groBe GEOS-Buch.
Angefangen bei einer perfekien Bedienungsanleifung mit vielen Anregungen und Tips & Tricks bis zum detaillierfen Programmers Reference Guide lieferf das groBe
GEOS-Buch alle Informationen, die Sie fur die eigene Programmersieliung unter GEOS brauchen.

GEOS fiir Einsteiger enthalf eine bildschirmarientierie Einfihrung in das Arbeiten und den Umgang mit GEOS-Deskfop, GeoPaint und Geo\Write.
GEOS fiir Kreative sfeck randvoll mit Ideen fiir eigene GEOS-Projekfe.

GEOS Tips &Tricks ist eine Fundgrube flr jeden ernsthaffen GEOS-Programmierer:
@ Echizeifuhr immer im Blick
@ Eigene Programme im GEOQS-Look
® Sinnvolle Anwendungen und Erweiferungen der eingebauten Alarmfunktion
@ Effektive und schnelle Steuerung aller GEQS-Funkiionen Uber die Tastatur
Und der Clou:
® GEOS resident im Speicher. Dadurch ist es erstmals méglich, von GEOS aus selbst-
erstellte Programme zu laden und zu starten, ohne das GEOS-Kernel zu ldschen.

GEOS INTERN ist die detaillierte und ausflhrliche Dokumentation des GEOS-Kernel. Aus
dem Inhalf:

® Die Fensterroutinen

@ Mausprogrammierung mif dem IRQ, Joystick- und Tastaturabfrage

@ Doas spezielle Grafik-Format von GEOS. Konvertierungsprogramme zum Austausch
von Grafik und Text

® Die prazise Beschreibung der Jobstrukiur erméglicht das Einbinden von eigenen
Routinen in GEOS.

® Die Fast-Load-Roufinen von GEOS in eigenen Programmen nutzen.

® Die kompletie Filesfrukiur von GEOS, zur Erstellung von eigenen DESK-
Accessories.

® FUr echfe Sysfemprogrammierer wichtig sind die Hilfsprogramme
Lupe und Einzelschriftsimulafor. Mit der Lupe kann der Inhalt belie-
biger Speicheradressen auf dem Bildschirm sichtbar gemacht
werden. Im Einzelschrittmodus zeigt GEOS stdndig die Inhalfe
aller Register der CPU und deren Status an.

GEOQS beweist, das der C64 noch lange nicht out ist,
Sichern Sie sich mif dem KNOW HOW dieses Buches
den Vorsprung, den Sie brauchen, denn in Zukunft
wird Profi-Sofiware unfer GEOS laufen.

Das groBe GEOS-Buch
Hardcover, ca. 350 Seiten, DM 49,—

DATA BECKER

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



SERVICE

SUDEN

ODER

WESTEN? DAS
IST DIE FRAGE

Adventure, ob mit Grafiken ausgestattet oder
auf reiner Textbasis geschrieben, offerieren dem
Spieler immer wieder neue Aufgaben, die es zu 18sen
gilt und die zur erfolgreichen Beendigung des Spieles
unbedingt erforderlich sind. Leider sind manche
Adventures derart kompliziert und komplex aufge-
baut, daR selbst ein erfahrener Spieler die Losung
eines Problemes nicht findet und damit das Spiel

nicht beenden kann. Bevor in einer solchen Situation

der groRe Frust zuschlagen kann, sollte der Spieler

doch besser die COMMODORE WELT aufschlagen
und auf diesen beiden Seiten nach den Auflosungen
einiger Adventures suchen. Vielleicht ist das
Programm, in dem die Lésungen so unendlich
weit entfernt scheint, ebenfalls in dieser
Auflésung enthalten?!!

DRAGONWORLD:

ENTER BOAT—UNTIE BOAT
—SET SAILS—E—-GET VINE—
GET DRAGONBANE—GET
LOGS—-BUILD RAFT—ENTER
RAFT—E—-GET JEWELS—E—
E—ENTER-TALK TO
EPHRION-S—-TAKE
WINDSHIP-USE DRAGON-
BANE—-S—GET LEAVES—
SE—S—S—S—TAKE TORCH—
S—KISS WOMAN—-S—WAVE
TORCH-S—MOVE ROCK—
SE-TAKE KEY—-U-5—-S—
W—-ASK HAWKWIND FOR
HELP—E—-S—S—ASK
HAWKWIND FOR HELP—
SHOW TOOTH—-S—S—NW—
S—TALK TO MEDICINE
MAN—-BUY ELIXIER—N—
SE—-SW—BREAK DOOR-—
USE SWORD—-SW—-W-—-U-—
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GET BOOK—UNLOCK BOOK
—USE SKELETON KEY—
READ BOOK—-GET
ENCYCLOPEDIA—THROW
ENCYCLOPEDIA ON
DAZIKAR—D—E—NE—NE—
NE—-NE—-MELQCDIE MIT
TASTEN A/S/D/F
NACHSPIELEN (WENN ES
NICHT GESCHAFFT WIRD:
SW—NE—EINGEBEN) —GET
FLUTE-SW—-SW—-SE—-NE—
BUY COWLS—BUY COWLS
—WEAR COWLS—SW—-SE—
SIT AT THE BAR—-GIVE
MONEY-GIVE MONE—
TALK TO PHYSICAN—-GIVE
GLASS—S—E-TALK TO
KALLUS—Y-W—-S—YES—
DU MUSST MIT DEM
JOYSTICK VERSUCHEN,
DIE FARBIGEN STEINE
ZU BERUHREN, DIE IN
DER MEHRZAHL SIND.

WENN DU SIE RICHTIG
BERUHRT HAST, VER-
SCHWINDEN DIE STEINE
AUS DEM LINKEN BILD-
RAND. WENN DER KLEINE
DRACHEN EINEN STEIN
WIRFT, SO MUSS DIESER
AUCH BERUHRT WER-
DEN. ES MUSS SOLANGE
GESPIELT WERDEN,

BIS DIE ZAHL AM
UNTEREN RECHTEN
BILDRAND DEN WERT 70
HAT. DANN MUSS DER
FEUERKNOPF GEDRUCKT
WERDEN. —YES—NOCH
EINMAL BIS 70 SPIELEN,
DAMIT MAN NACHHER
GENAU 140 TALMAS
BESITZT.—N—E-GIVE
MONEY-W-N-GIVE
MONEY—-S—-W—-BUY ROPE—
ASK FOR STARSWORD-
POUR DRAGONSBLOOD
ON ROCK-BuUY
STARSWORD—-E—NW—-E—
RING BELL-TALK TO
ALCHEMIST—GET RING—
OPEN FURNACE—-ENTER
FURNACE—-QOPEN
TRAPDOOR—-GET STONE—
W-SHOW TOOTH-W—-N-—
GET MONEY—GET FORK—
GET GEMS—GET ARMOR—
U—-GET COWL-D—-S—E—-S—
5—-5-5-U-U-GET JADE
KEY—-GET IVORY—-GET
PLANK—D—D—N—N—-E—
PUT PLANK OVER PIT—
E—E—BREAK BARS WITH
STONE—SW—SW—-U—-WEAR
COWLS—W—W—-NE—N—NW
—W—-N—ENTER BOAT—
UNTIE BOAT-W-W—
LEAVE BOAT-W-—
EXAMINE OBJECT—PRY
IVORY WITH DAGGER—
PLAY FLUTE—-GET IVORY
—E—ENTER BOAT—E—E—
LEAVE BOAT—E-S—PUT
BEAR INTO BRANCH-—
ENTER—S—OPEN DOOR—
S—GET IVORY—-N—-N—-SE—
SE—ASK MONARCHY
ABOUT DRAGON—NW-—
NW—-NE-S—5—-S—-S—-W-—
THROW JEWELS INTO
WATER—S—~CLIMB UP—
OPEN TRAPDOOR-U-
THROW RING INTO LAVA
—5—UNLOCK DOOR WITH
JADE KEY—-S—USE FORK
—ASK HAWKWIND FOR
HELP—E—TURN WHEEL-W
—ASK HAWKWIND FOR
HELP—GET STICKS—GET
CAULDRON—-PUT
DRAGONSCALE IN
CAULDRON—PUT LEAVES

IN CAULDRON—-PUT
ELIXIER IN CAULDRON—
PUT CAULDRON ON
FIREPLACE—RUB STICKS—
THROW ROPE TO HOOK-—
CLIMB UP—INSERT IVORY
INTO PATTERN—S—W—
BREAK CHAIN WITH
STARSWORD—-GIVE CURE
TO DRAGON-SAY
‘DARKNESS FEARS THE
FLAME'

NEVER ENDING
STORY

NE—E—GET AURYN—N—N—
N—-W-SW—GET CAPE—NE—
E-S—-S—-S—-SW—-GET STONE
—S—GET HORN—W—-N—-GET
BRANCH—-S—E—NE—-E-W—
SW—LIGHT BRANCH—NE-—
E-E—E—E—E—E—LIGHT
BUSH D—SMASH BOX—
GET CRYSTAL—-DROP
STONE—UP—W—W—-SW—
GET FOOD—EAT FOOD—
GET LEATHER—NE—-W—-W
—W—-SW-S—W—-SE—-BLOW
HORN—GET FALCOR—
FLY—-S—E—-S—E—DROP
CRYSTAL-S—S—WAIT(bis
Sphinx eyes blink}—S

PART TWO

E—-N—E—GET GLOBE—-W—
N-W—-GET ROPE—E—N—
REMOVE PLANKS—D—SE—
E—E—N AND GET KEY-W
—W-W-TIE ROPE TO
HOOK—-D—-D—GET POUCH—
DROP POUCH—GET COIN—
UNLOCK CELL—W-W—
DROP COIN—-W—GET KEY—
E-E—E-D—U—E—-NW-U-—
5—S—DROP GLOWGLOB—
E—S—E-GET AURYN—-GET
FALCOR

PART THREE

E—-N—-DROP FALCOR—
DROP HORN—UNLOCK
DOOR—-E—E—-U—-E—E—-NE—
U-E-SE-U—-E—E—E-U-—
SAY PLEASE—-E-E

SWISS FAMILY
ROBINSON

TAKE PLANKS—GO BELOW
—TAKE MAP—TAKE SHOVEL
—TAKE FLASK—OPEN
TOOLCHEST-TAKE SAW—
TAKE NAILS-TAKE
HAMMER—-TAKE KNIFE—
TAKE MATCHBOX-TAKE
BOOK—-OPEN BOOK—TAKE
PAPER—DROP BOOK—-GO
TO TOP—SAW BARRELS—
NAIL PLANKS TO BARRELS
—DROP HAMMER—DROP




SERVICE

=AW—LAUNCH BOAT TO
“HE SOUTH-S—LAUNCH
=DAT TO THE SOUTH-S—
=—DIG—-S—N—-N-TELL
SAMILY ABOUT CAVE—-S—
*—~N—-N—E—E—E—E—E—
TAKE BISCUITS—E—E—
TAKE INK JAR—E—-E—E—
=-TAKE BOTTLE-W—-W—
/~S—S—GRAB FEATHER—
TAKE FEATHER—OPEN INK
_AR—PUT FEATHER IN INK
_AR—-WRITE-DROQP
~EATHER—DROP INK JAR—
JOPEN BOTTLE—-PUT
"IESSAGE IN BOTTLE—
CLOSE BOTTLE—E—E—E—
z—E—E—E—E—-N—-E—E—-E-
E—S—E—-E-S-THROW
S0TTLE TOWARD WATER—
N—W—W—-N-W-W-N-N—
N—-TAKE DRIFTWOOD—
DROP MATCHBOX—-0PEN
MATCHBOX—-TAKE MATCH—
LIGHT MATCH—LIGHT
DRIFTWOOD-DROP
MATCHBOX—-S—W—-S—W—
W—-W—-W—-W-W-W-W-W—
W—W-W-W-W-W-W-W—
LAUNCH BOAT TO THE
NORTH—-E—E—E—-S—E—-S—
E—E—E—N—E—LAUNCH
BOAT TO THE NORTH-—
(Jetzt miissen Sie eine Weile
auf Ihr Boot warten. Am be-
sten, Sie geben abwechselnd
'SOUTH’ und ‘'NORTH® ein.
Etwa in 20 Sekundenabstan-
den. Wenn Sie das Schiff se-
hen, oder einen Kanonen-
schull horen, geben Sie so oft
‘NORTH’ ein, bis Sie am
Schiff sind.)

Dann: S—S—LAUNCH
BOAT TO THE SOUTH-S—
W—-W—-W—-W—-W-W-W-W—
S—S—TELL FAMILY
ABOUT SHIP—N—N—-N—
E—E—E—E—-E—-E-E—-E—
LAUNCH BOAT TO THE
NORTH—N—LAUNCH
BOAT TO THE NORTH—
N—N

Wahrend des Spiels passiert
es ofters, da Ihr Held Hun-
ger oder Durst hat. Dann ge-
ben Sie entweder ‘OPEN
FLASK’, ‘DRINK’,’CLOSE
FLASK' oder '"EAT
BISCUITS’ ein.

FRANKIE CRASHED
ON JUPITER:

E—S—W—-W—-GET FLOPPY—
E-GET CARD—S—S—D-S—
S—GET CUP-W—-GET-
DRESS EXAMINE—BEDS—
GET—RING—E—INSERT
CARD—E—GET LIGHTER—

MOVE PAINTING—OPEN
VAULT-EXAMINE VAULT -
GET DISK—DROP RING—
W—GET FOOD—N-LIGHT
LIGHTER—POUR WATER—
DROP CUP—EXAMINE
CABLES—GET CABLE—N—
N-W—-DROP JOYSTICK—
DROP FLOPPY—-DROP
CABLE—E—E—E—OPEN
DRIVE—-EXAMINE DRIVE—
GET DRILL-D—-SW—GET
MONITOR—DROP LIGHTER
—NE—U-GET BATTERY-W
—OPEN CHASE-DROP
DRILL-EXAMINE CASE—
GET PRINTER—EXAMINE
PANEL—GET 64—W—W—
DROP 64—DROP MONITOR
—DROP PRINTER—
CONNECT COMPUTER—
TURN DISK—INSERT DISK—
GET LISTING—E—N—-U—-
GET THANKS—WEAR
TANKS—D—-S—-S—-W-—
CONNECT TANKS—PRESS
RED-D—-D—-U-U-GIVE
FOOD—GO CAR—INSERT
BATTERY—CONNECT
BATTERY—-START CAR—N
—SAY KINGSOFT

GREMLINS:

D—GET SWORD—-KILL
GREMLIN—-DROP SWORD—
GET REMOTE-GO
KITCHEN—PUSH BUTTON—
PUSH BUTTON—PUSH
BUTTON—PUSH BUTTON—
PUSH BUTTON—-LOOK
CHUTE—-LOOK GIZMO—
PUSH BUTTON—PUSH
BUTTON—-DROP REMOTE
—LOOK DRAWER—-GET
KNIFE—-LOOK DRAWER—
GET IGNITER—E—-U—KILL
GREMLIN—GET FLASH
LIGHT-D—GO DOOR—N—
N—-GO—-DOORWAY-DROP
ALL—-GO POOL-GET
PLUG—-U—-GET ALL-
DROP GIZMO—E—E—E—-
GO STATION-GO PIT—
GET TORCH-U—N—-W-S—
S—OPEN VALVE—IGNITE
TORCH—-DROP IGNITER—
WELD PLOUGH-GET
LADDER—N—N—-N—LIGHT
FLASH—LIGHT—INSERT
FLASHLIGHT—CUT BOX—
GET PLATES—S—E—E—GO
TAVERN—GO BAR—-GET
CAMERA—PUSH BUTTON—
CUT PIPE-DROP KNIFE—
GET PIPE-N—N—E—PUSH
BUTTON—-GO STORE—N—
WELD PLATE-W—-U—
PUSH BUTTON—E-WELD

PLATE-W—U—E—OPEN
DOOR—PUSH BUTTON—
GO DOOR—-WELD PLATE—
N—-W-W—-OPEN DOOR—
PUSH BUTTON—GO DOOR
—WELD PLATE—E—-E-U
—DROP LADDER—PUSH
BUTTON—CLIMB LADDER
—WELD PLATE-D-W-GO
DOOR-WELD PLATE-
PUSH BUTTON—E—-E—D—
D-D-W—-W—PUSH BUTTON
—WELD PLATE—CLOSE
VALVE-GET DRILL-PLUG
DRILL-DRILL PLATE—
DROP DRILL—GET
HACKSAW—-CUT PIPE—
DROP HACKSAW—LOOK
COUNTER—FIX PIPE—
INSERT PIPE—OPEN
VALVE—E-S-W-W—-W-W—
GO DOORWAY—-DROP ALL
—WAIT-WAIT-WAIT-WAIT
—GET STRIPE—-GO POOL—
GET STRIPE—U—E

FAHRENHEIT 451:

EXAMINE PILE-OPEN
GRATING—D—-SE—D—-SW—
ENTER HOTEL—GET
LIGHTER—LEAVE HOTEL
—E—S—ENTER HOSPITAL-—
SAY ‘STAY ME WITH
FLAGONS, COMFORT ME
WITH APPLES, FOR | AM
SICK OF LOVE'—SAY
‘“YES'—-WAIT—EXAMINE
CABINET—GET CLUP—
OPEN CABINET—SAY ‘DR.
FOSTER WENT TO
GLOUCESTER’'—SHOW ID—
OPEN CABINET—LEAVE
HOSPITAL—CHECK ID-S—
5-§-5-5-5-5-5-5-S5—
ENTER BUILDING—SAY
'YES'—SAY ‘IMAGINATION
BODIES FORTH THE
FORMS OF THINGS
UNKNOWN‘—LEAVE
ROOM—-S—S—S—ENTER
BANK—S—SAY ‘NOTHING
COMES AMISS, SO MONEY
COMES WITHAL'—-N—-SAY
‘TEMBLOR’—SAY “1000°'—
LEAVE BANK—N—-SLEEP
—WAIT-TIME (BIS 8.00
P.M.}—ENTER BUILDING—
USE LIGHTER—ASK
WOMEN—-SAY ‘YES'—PAY
MONEY—LEAVE BUILDING
—USE FINGERPRINTER—S
—ENTER WALKWAY—-E—N—
N—N—N—N—-N—-N—-ENTER
BUILDING—PUSH 43R
BUTTON—ASK UNGAR—N
JN—ENTER RESTAURANT—
WAIT (SOLANGE BIS
WAITER KOMMT)—SAY
‘NO'—-EAT FOOD—GET

KNIFE—-LEAVE
RESTAURANT—-USE
FINGERPRINTER—-USE
CHEMINDEXER—S—S—-S—
5—5—-5—S—BURN PADLOCK
—ENTER SHOP-SAY

‘THE SCENE WAS ALL
CHANGED, LIKE THE
CHANGE IN MY FACE'—
SHOW ID—PUT FACE IN
MASK—LEAVE SHOP—
CHEK ID—S—S—S—ENTER
BUILDING—PUT HAND ON
PANEL—ENTER BUILDING
—SHOW ID—SAY 'DIE

AND BE A RIiDDANCE'—
N—READ LABELS—PUSH
BUTTON 5—-LEAVE
BUILDING—N—N—ENTER
PIT-GET BUTTERCUP—
NE—D—-LEAVE SUBWAY—
S—ENTER CENTER—SHOW
ID—-ORDER FOOD—PAY
FOR FOOD—N—-N—N—READ
SIGN—INSERT HAND-—
SHOW ID—E—E—N—N—W—
S—S—0OPEN DOOR 212—
USE KNIFE—S—S—S—-5—-5—
5—-5—-5-S5-S—EAT FOOD—-
ENTER WALKWAY—E—N—
N—BURN PADLOCK—ENTER
SHOP—-SAY ‘THE SCENE
WAS ALL CHANGED, LIKE
THE CHANGE IN MY FACE'—
SHOW ID—PUT FACE IN
MASK—-LEAVE SHOP—USE
FINGERPRINTER—USE
CHEMINDEXER—CHECK
ID-S—S—ENTER WALKWAY
~W—-5—-S—5—-S—SHOW ID—
SHOW PERMIT—SAY ‘A
LIVING DOG IS BETTER
THAN A DEAD LION'—N—
CREATE—-SAVE GAME—
FALLS EIN WACHTER
ERSCHEINT: '‘FIGHT MAN'
UND ABWECHSELND DIE
DREI ANGEGEBENEN
ALTERNATIVEN EINGE-
BEN. WENN ER GEWON-
NEN HAT, MUSS DAS

EBEN ABGESPEICHERTE
SPIEL MIT ‘RESTORE
GAME’' WIEDER EINGE—
LESEN WERDEN—N—N—
W-W—-ENTER ROOM 210—
EXAMINE ROOM—ASK
WOMAN—-GIVE BUTTERCUP
—KISS CLARISSE—ASK
CLARISSE—U—-SAVE
GAME—FALLS HUND
ERSCHEINT: ‘FIGHT DOG’
UND DANN WIE BEIM
WACHTER VERFAHREN—
S—W-S—E—-S—D-ASK
CLARISSE—USE WAFER 5—
OPEN BOX—ASK CLARISSE
—ASK CLARISSE—EXAMINE
TRANSMITTER—INSERT
MICROCASSETTE

59




TEST

INVIDEL--

DAS ADVENTURE
BEGINNT

BEREITS
MIT DEM

HANDBUCH

Auch das Textadventure Infidel setzt den Trend der Spiel-
programme zu anspruchsvollerer Ausstattung und Spieli-
dee fort. Der Lieferumfang dieses Adenventures lbertrifft
jedoch selbst den bei Infocom gewohnten Standard. Nicht
nur, daB das beiliegende Handbuch wirklich per Hand (und
ibrigens auch schlecht leserlich) geschrieben wurde und
diverse Quittungen abgeruckt sind, nein, sogar die Stim-
mung des Tagebuchesschreibers scheint aus der Schrift
hervorzugehen.

Zur Unterstiitzung des Spielers werden
iiberdies Karten auf Transparentpapier so-
wie eine kleine Ubersetzungstabelle fiir
Agyptische Verstiandigungszeichen zur Ver-
filgung gestellt. Im Prinzip fehlt eigentlich
nur noch ein biBchen Sand und ein gehori-
ger Durst und schon fiihlt sich der Spieler
wie die zu verkorpernde Spielfigur : Allein
in der Wiiste ohne grofle Wasservorriite.

Spielidee :

Das ganze hat folgenden Grund: Sie, die
Hauptfigur, verkorpern einen aufstreben-
den, jungen Archiologen, der bisher an
keiner einzigen Safari unter eigener Lei-
tung teilgenommen hat. Eines Tages aber
bietet sich Ihnen die Chance, eine eigene
Expedition aufzustellen, um eine sagenum-
wobene Pyramide, deren Existenz bisher
geleugnet wurde, zu finden. Ohne Ihrem
bisherigen Chef etwas zu erzihlen, nechmen
Sie diesen Auftrag an, verschaffen sich auf
Pump die nétige Summe an Geld und ver-
suchen, in Afrika eine verldlliche Crew zu
bekommen. Das Schicksal jedoch meint es
schlecht mit Thnen, denn Thre navigatori-
sche Einrichtung geht durch einen dummen
Zufall verloren und Sie miissen dadurch
Ihre Expedition verschieben. Eine solche
Verschiebung kostet eine Menge Geld,
Nahrung, Wasser und Nerven. Langsam
beginnt auch die Crew, den Erfolg zu be-
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zweifeln; Unruhe erschiittert das Camp.
Sie befehlen daraufhin relativ sinnlose Ar-
beiten, praktisch nichts anderes als Be-
schiftigungstherapie. Wieder haben Sie ein
paar Tage Ruhe, doch auch diese ist bald
vorbeli, als sich einige Crew-Mitglieder zu-
sammenrotten und Ihre Befehle nicht mehr
ausfithren wollen. Nachdem Sie dann auch
noch den Fehler machen, die afrikanischen
CrewMitglieder aus einer religidsen Zere-
monie reiffen zu wollen, ist der Aufstand
fast perfekt. Eines Morgens wachen Sie auf
und stellen fest, dal Thre Expeditionsmit-
glieder einfach abgehauen aind. Den groB-
ten Teil der Ausriistung, Wasser und Nah-
rungsmittel haben sie mitgenommen. Sie
stehen nun allein in Threm Zelt, zwar nicht
mitten in der Wiste aber ganz ohne Geld
bzw. sogar noch mit Schulden. Wie Sie nun
aus dieser miserablen Situation wieder her-
auskommen oder wie Sie diese sogar in
einen Erfolg verwandeln kénnen, miissen
Sie selbst erforschen. Hilfsmittel sind Th-
nen immerhin noch einige geblieben.

GUTE SPRACH-
ERKENNUNG

AuBer der hervorragenden Begleitdoku-
mentation mit diversen Hilfen ist auch das
Programm bzw. dessen Fihigkeit, die Ein-
gaben des Spielers zu verstehen und dem-
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entsprechend  auszufithren, gegeniiber
Konkurrenzprogrammen vieler anderer
Firmen erheblich gesteigert worden.

Nachteile

Diese Spracherkennung hat allerdings auch
einen gravierenden Nachteil: Sie ist speziell
auf die englische Sprache zugeschnitten
und nur mit einem verhiltnismaBig groBen
Aufwand ins Deutsche tbertragbar. Eine
deutschsprachige Version wird daher wohl
noch einige Zeit ein Wunschtraum bleiben.

Kleiner Vorteil

Allerdings ist dadurch das Programm her-
vorragend zur Unterstitzung der engli-
schen Sprachkenntnisse geeignet, wobei
ein gewisser Grundschatz auf jeden Fall
vorausgesetzt werden muf3,.da andauern-
des Blittern im Worterbuch den Spielreiz
nicht gerade erhoht.

Infocoms Philosophie

Mit diesem Programm zeigt Infocom ein
weiteres Mal, welche grundlegenden Ge-
danken der Vertrieb und die Programmie-
rer angestellt haben, bevor sie sich an die
Erstellung machten : "Wir wollen unsere
Software nicht durch kostenaufwendige
und im Endeffekt doch bald iiberflissige
Kopierschutzmafinahmen vor den Fingen
der 'Computerraubritter’ sicher machen.
Vielmehr denken wir, daB eine hervorra-
gende Aufmachung, die nicht so ohne wei-
teres kopiert werden kann und die den
Spielweg wesentlich beeinflufit, einen fir
alle Teile besseren Losungweg darstellt.”
Eine Einstellung, die sich auch andere Fir-
men an ihre Fahnen heften konnten, denn
ein Kopierschutz bedeutet immer erhdhte
Produktionskosten ohne Mehrleistung fiir
den Kunden. Und iiber den Sinn und
Zweck muf3, nachdem wir fast taglich In-
formationen iiber neue Kopierprogramme
erhalten, die dieses oder jenes Programm
auch kopieren, sicherlich nochmals griind-
lich nachgedacht werden.

FAZIT:

Infidel ist ein Textadventure, das vor allem
durch seine hervorragende Aufmachung
und dem ausgezeichneten Eingabeinter-
preter besticht. Die Art der Hilfsmittel
(Transparentpapier) ist von einer Profes-
sionalitdt, die zur Zeit noch seinesgleichen
sucht. Ein Kopierschutz ist fiir dieses Pro-
dukt wirklich nicht notwendig, denn jeder
Benutzer, der cine Kopie ohne Anleitun-
gen, etc. benutzt, bringt sich um den echten
Spielreiz, der nur durch das komplette Pa-
ket erreicht werden kann.

M.W.
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DFU FUR JEDERMANN.
Datenferniibertragung mit
Commodore 64 & 128

Rainer Severin
ISBN: 3-89011-141-8
Verlag: Data Becker

Bezugsquellen:
Computershops,
Buchhandel,

Autor:

DM 39,-

Wir mdéchten das Ergeb-
nis ausnahmsweise einmal
vorwegnehmen: Hier liegt
ein Buch vor, das sehr um-
fassend das weite Gebiet
der Datenferniibertragung
behandelt. Severin gelingt
es, auch technisch kompli-
zierte Vorginge (nicht je-
der weifd auf Anhieb, wie
die einzelnen Ubertra-
gungsprotokolle aussehen)
prizise und fiir den Laien
verstindlich darzustellen.
Neben den Grundbegrif-
fen der Datenferniibertra-
gung wird auch der Um-
gang mit Mailboxen,
Datex-P (Datenvermitt-
lung der Bundespost) und
Online-Datenbanken er-
lautert. Dabei wird auch
der juristische Aspekt ni-
her betrachtet, den viele
Anwender (bzw. Hacker)
stillschweigend unter den
Tisch kehren.

Wovon viele Anwender
noch triumen, dieses
Buch zeigt wie es geht:

die eigene Mailbox. Ein
kommentiertes Listing ist
abgedruckt; “leider* ist

es auf den C64 zugeschnit-
ten, eine Anpassung an
den C128 muf’ der Leser
selbst vornehmen. Natiir-
lich fehlt auch das ganze
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Drumherum, der “Tele-
fonkram*®, nicht, sogar
eine mechanische Abhebe-
einrichtung wird vorge-
stellt.

Fur die Elektroniker un-
ter den Lesern hilt der
Autor eine besondere Lo-
sung parat: eine serielle
Schnittstelle, die echte
V.24 Pegel (x3..15Volt,
es reichen aber auch

+10 Volt) bereitstellt, so
daf’ alle handelsiiblichen
Modems angesteuert wer-
den konnen. Fiir ca. 25
DM kann so ein kleines
und billiges Interface
selbst gebaut werden.

COMMODORE 128 —
Das CP/M Buch

J. Schieb /

E. A. Weiler
ISBN: 3-89011-116-5
Verlag: Data Becker

Bezugsquellen:
Computershops,
Buchhandel,

Autor:

DM 39,—

Wer CP/M immer noch
mit “Currywurst mit
Pommes und Majo** iiber-
setzt, wird spitestens
nach der Lektlire der er-
sten Kapitel des Buches
die leiblichen Geniisse ver-
gessen und den mehr ab-
strakten Tatsachen der
CP/M Programmierung
entgegenstreben. Was die
Autoren in diesem Buch
bieten, wiire im tbertra-
genen Sinne wirklich ein
paar Sterne wert. Neben
deftiger Hausmannskost
(sprich: die Grundbegrif-
fe von CP/M) wird auch
Erlesenes (Systempro-

Severin

FUR JEDERMANN

Datenfernibertragung
mit Commeodore 64 & 128

EIN DATA BECKER BUCH

grammierung) serviert.
Aber keine Angst, nie-
mand muf} befurchten,
daf er sich verschluckt,
alle Hippchen sind gut
verdaulich.

Angefangen bei der Histo-
rie dieses Betriebssystems,
iber die eingebauten und
transienten Befehle (die
Anweisungen, die bei
Bedarf nachgeladen wer-
den) bis hin zu einem der
wichtigsten Programme,
dem Peripheral Inter-
change Processor (kurz
PIP gennant), wird der
Leser sehr ausfithrlich und
vor allem mit einer Un-
zahl von Beispielen an die
nicht immer einfache
Arbeit mit und unter
CP/M herangefiihrt. Jedes
Kapitel endet mit einer
kurzen Zusammenfassung
des behandelten Stoffes.
Ab dem siebten Gang des
Meniis geht es dann ans
Eingemachte. CP/M intern
ist angesagt, das heift:
Definition von virtuel-
lem Laufwerk, frei pro-
grammierbare Tastatur
und Diskettenformate
werden behandelt. Nicht
zu kurz kommen die
“Additional Utilities*.
Die Macro-Assembler
“MAC* und “RMAC* so-
wie die Beschreibung des
Programms “Submit*
dienen als letzte Appetit-
anreger fiir den Brocken,
der zum Schluf} serviert
wird: das Z80 ROM
Listing. -Sicherlich sehr
niitzlich fiir die Anwender,
die unter CP/M Program-
me schreiben wollen, aber
fir alle anderen 84 verlo-
rene Seiten. Im Anhang

Das CP/M Buch ,

EIN DATA BECKER BUCH

befindet sich, sozusagen
als Nachspeise, eine Uber-
sicht {iber die CP/M-Sy-
stemkommandos sowie
iiber Parameter der PIP
und SET Befehle.
Abschliefend betrachtet
ist dieses Data Becker
Buch denjenigen zu emp-
fehlen, die wirklich ernst-
hafte Ambitionen haben,
tiefer in CP/M einzudrin-
gen und die mit wirkli-
cher Profi-Software arbei-
ten wollen. Denn nahezu
alle Spitzenprogramme,
wie WordStar oder dBase
I1, sind als erstes fiir die-
ses Betriebssystem ent-
wickelt worden.

(7s)

C16 TIPS & TRICKS

Autor:
Said Baloui
ISBN 3-89011-168-8

Verlag:
Data Becker GmbH

Merowingerstralle 30
4000 Disseldorf

Bezugsquellen:
Buchhandlungen —
Computershops —
Kaufhauser

Preis:
pro Band 29,— DM

Technisches:

201 Seiten — Format
14,5x21 cm, gebunden,
auf Mattpapier gedruckt

Hier stellen wir lhnen ein
neues Buch aus der
‘Roten Reihe* der Data
Becker-Biicher vor. Der
Titel 14f3t auf eine Fiille
von Informationen hof-
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G
CP/M
Handbuch

Rodnay Zaks

fen, man wird an das

fast legendire ‘Tips &
Tricks zum C64° erinnert.
Das C16-Buch ist jedoch
nur halb so dick, dafiir ist
die Schrift etwas grofier
ausgefallen.

Nun ist der C16 als Ein-
steigercomputer gedacht
und dieses Buch richtet
sich auch an diese
Gruppe. Wer sich jedoch
tiefgreifende Einsichten
iber die besonderen
Tricks des C16 erhofft,

ist weiterhin auf das Hand-
buch und andere Literatur
angewiesen. Fiir den, der
aber erst beginnf, die
Welt der Computer zu er-
obern, bietet das Buch
doch einiges Lernenswer-
tes.

Sehr lobenswert ist die
Methode, mit der die un-
leserlichen Steuerzeichen
im Programmlisting ver-
mieden werden.

Wihrend DATA WELT,
die Tochterzeitschrift aus
gleichem Hause, nach wie
vor mit grofler Hartnickig-
keit die reversen Rate-
kidstchen in ihren Basic-
listings abdruckt, hat sich
der Autor dieses Buches
zu der Methode entschlos-
sen, die bei der COMMO-
DORE WELT schon von
Beginn an verwendet
wird. Die Steuercodes
werden durch eine String-
variable ersetzt, welche
dann im weiteren Pro-
gramm verwendet wird
(z.B. CL$=CHR$(147)).
Ebenfalls gut ist die Be-
schreibung der Program-
me. Die einzelnen Beson-
derheiten der Program-
mierung werden erklirt,

Baloui

C16

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
Commodore 16 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Das Kernstiick des Bu-
ches bildet ein ‘Textver-
arbeitungs- und Dateiver-
waltungsprogramm’, mit
dem man sage und
schreibe eine DIN A4-
Seite bearbeiten (66 Zei-
len zu 74 Zeichen) und
darin Begriffe ordnen
und suchen kann. Dieses
Programm ist den Ver-
hiltnissen des C 16 nicht
angepafdt, da die Rela-
tion zwischen Programm-
linge und Textlinge zu
Ungunsten des Textes
geht. Aber man will ja ei-
gentlich daraus lernen.
Die sechs wichtigsten Pro-
grammiertricks sind noch-
einmal extra ausgefiihrt.
Enttiuschend ist, daf} die
im Vorwort versproche-
nen w1cht1gsten Zeropage-
Adressen sich in der An-
gabe von 3 Bereichen er-
schopft, in denen Maschi-
nenprogramme unterge-
bracht werden und auch
die angesagte Bedienungs-
anleitung des Monitors
nicht wesentlich iiber das
Handbuch hinausgeht.
Einige Angaben erwecken
den Eindruck, als hitte
der Autor sich nur zum
Zwecke des Buchschrei-

bens mit dem C 16 befafdt.

Sonst wiifdte er, dafl man
mit dem CHAR-Befehl
sehr wohl den Cursor pos-
sitionieren kann, ohne
dabei einen Strmg auszu-
geben, indem man nidm-
lich einen Leerstring an-
gibt. Das gleiche gilt fiir
den Tip, alle Tasten auf

Dauerfunktion zu schalten,

indem man POKE344,128
eingibt. Dies ist nimlich
der Einschaltzustand!

Wer ein Buch zu seinem

C 16 sucht, sollte sich
das. was er kaufen will,
genau ansehen und sich
fragen, ob es ihm mehr
bringt als das, was in ent-
sprechenden Zeitschriften
abgedruckt ist. Bei diesem
Buch ist das jedenfalls
nur bedingt so.

BASIC-WEGWEISER
FUR DEN COMMODORE
116, 16, Plus/4

Untertitel:
Datenverarbeitung mit
BASIC 3.5

Autor:
Ekkehard Kaier
ISBN 3-528-04337-7

Verlag:

Vieweg Verlag
Postfach 5829
6200 Wieskaden

Bezugsquellen:
Buchhandlungen —
Computershops

Technisches:

304 Seiten — Format
16x23 cm, 87 Programm-
beispiele, 116 Abbildun-
gen, 40 Programmablauf-
plane und Struktogram-
me, gebunden, auf Matt-
papier gedruckt,.

Die Programme sind auch
auf Diskette zu 48,— DM
erhaltlich.

In der Reihe der BASIC-
Wegweiser wurde nun
auch der C16 aufgenom-
men. Dieses, unter den
C-16-Biichern ungewdhn-
lich umfangreiche, Buch
beginnt im ersten Viertel
mit einer ausfihrlichen
Einfithrung in aktuelles
Grundlagenwissen zur
Datenverarbeitung bzw.
Informatik. '

Dieser Teil ist unabhingig
vom eigentlichen C16-Teil
und kann getrost iiber-
sprungen werden, wenn
man nicht sein Allgemein-
wissen in punkto Compu-
ter aufbessern will.

Fiir den absoluten Compu-
terneuling ist diese Vor-
gehensweise empfehlens-
wert, da er sonst vielleicht
von der Fiille der Informa-
tion, die mit seinem C16
direkt nichts zu tun hat,
abgeschreckt werden koénn-

te. Im zweiten Kapitel
geht es dann iiber ca. 40
Seiten ausfithrlich um das
3.5er Basic des C 16, mit
einer gut erklirten Liste
der BASIC-Befehle. Hier
wird auch auf die Bedie-
nung der Tastatur und der
Peripherie eingegangen
sowie ein Vergleich des
BASIC 3.5 zu BASIC 2.0
und BASIC 4.0 geliefert.
Das dritte Kapitel enthalt
einen 180 Seiten starken
BASIC-Programmierkurs,
der ganz auf den C16 ab-
gestimmt ist. Anhand von
vielen Programmen wer-
den wichtige Programm-
strukturen erklart und die
Grundlagen zur Planung
und Entwicklung von
Programmen dargelegt.
Es wird ausfithrlich auf
Verarbeitung von Text
und Tabellen sowie auf
das Suchen und Sortieren
von Daten eingegangen.
Auch die Verwendung
der Graphik und der Mu-
sik in BASIC-Programmen
kommt nicht zu kurz.
Etwas storend ist nur die
permanente Verwendung
des LET-Befehls, der vol-
lig unnotig ist, Statt
‘LET A=B‘ braucht man
einfach nur ‘A=B‘ zu
schreiben. Auch wird
tberhaupt nicht auf den
Kassetten-Betrieb einge-
gangen, so daf der Leser,
der keine Diskettensta-
tion besitzt, die entspre-
chenden Programme um-
schreiben mufd. Dies soll-
te jedoch mit Hilfe des
Handbuches leicht mog-
lich sein.

Das Buch eignet sich gut
fiir den, der ernsthaft das
Programmieren in BASIC
erlernen will. Es wirkt
etwas schulbuchhaft, was
durch die lobenswerten
grauen Kistchen, in de-
nen wichtige Informatio-
nen hervorgehoben wer-
den, noch verstirkt wird.
Keine Information wird
der finden, welcher nach
hardwarespezifischen
Tricks zum C 16, wie die
Zeropagebelegung und
SYS-Adressen sowie den
Einsatz von SHAPES,
sucht. Also nichts fir
Spieler, sondern nur fiir
‘ernsthafte* BASIC-
Programmierer.
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