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Guten
Tag

Es ist schon phdnomenal.
Da gibt es als Konkur-
renz hochstleistungs-
fdhige Rechner mit bis

zu einem Megabyte im
Speicher-RAM, da zet-
teln japanische Computer-
Hersteller kurz vor Weih-
nachten einen Preiskampf
an, der sich gewaschen
hat, Commodore selbst
trumpft mit dem 128

auf. Was wdre also die
logische Folge? Der 64er
ist tot. Friede seiner
Asche. Schliel8lich ist das
Kommiss-Brot nun abso-
lut iberholt, out, weg

INHALT

vom Fenster, hoffnungs-
los veraltet. Huste-
kuchen.

Das sind ndmlich nur die
Traume der lieben an-
deren Anbieter. Die
Fakten sehen anders aus.
. Wir haben gar nicht
soviel 64er vom Werk
erhalten, wie wir hatten
verkaufen konnen!”’

So ein Miinchener
Héndler zu COMMO-
DORE WELT-CBM.
Und: ,,Der C 64 war
auch im Weihnachtsge-
schaft 1985 absolut die
Nummer 11°*

Nichts ist mit dem Tod
des Marktfiihrers. Im
Gegenteil. Er lebt und

Zeig beim Porto ‘
Herz & Verstand
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g urd:e Wbl f zbmpﬂeg:
8 04() Deutsche Bun despost

Wohlfahrts-
briefmarken.

Hilfe, die ihr Ziel erreicht.

Erhaitlich bis Ende Marz bei der Post, ganzjahrig bei den Wohlfahrtsverbanden.

Dentsche Bundespost Berlin
Fiir die W 41/)// abrtspf

lebt und lebt und . . .
Ohne hier tiefschiirfende
Untersuchungen anstel-
len zu wollen: Der C 64
hat bereits das Image
des legendaren VW-
Kéfers. Auch der war ei-
nes Tages lberholt,
schnellere, bessere,
schénere, leistungsfahige-
re Fahrzeugtypen lingst
auf dem Markt. Das tat
seinem Verkaufserfolg
keinen Abbruch.

Ebenso ist es mit der
Zigarrenkiste 64.
Robust, solide, weltweit
verbreitet und insbeson-
dere: ein Softwareange-
bot, von dem die gesam-
te Konkurrenz zusammen
nur traumen kann,

Was da nichts anderes

heilSt als: Wenn schon um-

steigen, dann auf den
128, denn der ersetzt

den , Alten”, wenn dieser
mal den Geist aufgeben
sollte. Nichts mul$ umge-
schrieben, weggeworfen
werden. Und wer weiter-
kommen, die Grenzen des
64ers sprengen will,

kann dies mit dem Super-
baisc des 128 auch. Und
zusatzlich noch die breite
Palette von Profisoft-
ware unter CP/M nutzen.
Nutzen versprechen wir
auch den Lesern dieser
Ausgabe. Da gibt es viele
Tips, kleine Tricks,
objektive Tests (Wir sa-
gen immer, wenn ein
Produkt seinen Preis
nicht wert ist!) und fir
die ,,Hacker’ mehr als 30
Seiten Listings zum Ein-
tippen. Spiele und
Utilities, Profi-Anwen-
dung (wie macht man
beispielsweise den C 64
zur voll funktionsfahigen
Ladenkasse? ) aber auch
Lernenswertes.

Wobei auch die verschwo-
rene Gemeinde der \/C
20-Besitzer bei uns nicht
zu kurz kommt. Sie wird
in jedem Heft etwas fiir
,,ihren” Liebling finden.
Gar nicht gut finden

wir allerdings das Getése
einiger Computer-Titel,

die jetzt landauf, landab
verkiinden, ,,endlich
wirde von ihnen Schiufl3
gemacht mit den unleser-
lichen Grafik-Zeichen in
den Commodore-Listings”.
Zwar hat COMMODORE
WELT nichts dagegen,
wenn Kollegen sich riih-
men, aber sie sollten da-
bei wenigstens der Wahr-
heit die Ehre geben und
sich nicht fremde Federn
an den Hut stecken.
lhnen zur Erinnerung:
Unsere Vorgéngerin, die
CBM-REVUE hat — als
erste deutsche Commo-
dore-Zeitschrift — bereits
vor rund zwei Jahren die
Grafikzeichen aus allen
Listings verbannt. Und
auch gleich die Gebrauchs-
anweisung dazu geliefert.
Fir Jedermann.

Weshalb es mich schon
ein bilschen drgert, wenn
hier die lieben Kollegen
mit meiner Arbeit
hausieren gehen.

Jetzt warte ich, ob d.es
demnachst wieder ge-
schehen wird. Ich arbeite
namlich gerade an einem
ganz besonderem Bon-
bon, um die Listings
noch vielseitiger nutzbar
zu machen.

Mehr dariiber im nachsten
Heft.

Bis dahin viel Spals

beim Computern

lhr

v
L//L/g efe——

Anton Kult
Chefredak teur




BIAROE

Wie ist das mit dem Autostart
beim VC 20? Nicht so lange
Listings. Begeistert. Was ist
mit dem C 16? Neuartige
Sorachplatine fiir den C 64.
Diskette zum Commodore-
Handbuch.

Auf Seite 7

TEST &
TECHNIK

ORANGE-POINT:

Preiswerte Einsteiger-Soft-
ware fiir den C 64

Auf Seite 8
TECHNIK:

Dem Betriebs-System ,,unter
die Haut geschaut’’. Ihr
Commodore zeigt lhnen auf
dem Bildschirm, wie er
arbeitet!

Ab Seite 16
SPEICHERERWEITERUNG:
Fir den Commodore PC 10
gibt es auch preisgiinstige
Moglichkeiten

Auf Seite 17
EPROM-BRENNER :

Mit eigenen Eproms kann
jeder User viele seiner Pro-
bleme losen. Wir stellen einen
solchen Brenner vor

INHALT

Eine objektive Gegeniiber-
stellung

Ab Seite 4
USA:

Die Redaktion trug alle Neu-
heiten fiir die Commodore-
Rechner zusammen und
zeigt, was noch zu erwarten
ist

Ab Seite 10
CLUBS:

COMMODORE WELT hilft

bei der Griindung eines Com-
puter-Clubs. Wie man
anfangt . . .

Ab Seite 14
SERVICE-COUPONS:
Gewinnen Sie eine Compu-
ter-Uhr — Kostenlose Klein-
anzeigen — Kassetten- und
Disketten-Service zu
Superpreisen.

Ab Seite 39
BORSE:

Zum Suchen und Finden —
vier Seiten Kleinanzeigen

Ab Seite 69

LISTINGS

128 PC (oben) kontra Atari

FAKTURA:

FUR DEN VC 20:

260/520: Wer ist besser? Die neue semiprofessionelle Bingo Ab Seite 51
Software von Dynamics im Sela Ab Seite 54
Test Mathe Ab Seite 63
EPROM: Ab Seite 76 FUR DEN C 64:

Uber den Umgang mit diesen

faszinierenden Bausteinen

Disketten-Directory

RE T Ab Seite  Ab Seite 25
Ab Seite 66 Lotterie  Ab Seite 29

NEUE SUPERPOKES:

Botanik Ab Seite 33
mv.c: Superhirn  Ab Seite 38

Ab Seite 18 Ab Seite 68

PEEK & POKE: MULTIPLAN: Traps Ab Seite 43
Zum Sammeln — Wichtige Ein preiswertes Profipro- ATARI KONTRA Schreibmaschinenkurs
Begriffe mit Anwendungs- gramm fiir den Commodore COMMODORE: Ab Seite 45
beispielen 128 PC Wer bietet mehr — der Atari Gewachshaus

Ab Seite 21 Ab Seite 73 260 oder der 128 PC? Ab Seite 48
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SERVICE

Ataris - Speicher-Riese
contra Commodores

Ein Rechner ohne Software ist wie
ein Auto ohne Sprit; demnach macht
die Software den Anfang.

Und in diesem Vergleichspunkt sind
gleich grofie Unterschiede festzustel-
len. So hat der Atari, egal ob 260 ST
oder 520 ST+, das Problem eines
jeden neuen Computersystems, man-
gelnde Software. Nicht, daft es fir
diesen Rechner keine Programme
gédbe, nein, diese Situation ist wohl
schon ldngst {iberwunden. Vielmehr
gibt es nur wenig Software, die ein-
wandfrei funktioniert, das heift,
daf} die meisten zur Zeit erhiltli-
chen Programme sogenannte
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Beide sind seit langem erhaltlich:

Der Commodore 128 auf der einen Seite und der Atari 520 ST+ bzw. der
Atari 260 ST auf der anderen. DaR beide Maschinen vollig verschiedene
Grundmerkmale besitzen, das wissen wohl viele. Worin diese Unterschiede
allerdings genau liegen, das wollen wir hier zeigen:

,,Vorab-Versionen** sind Produkte
also, die noch kleine (und manch-
mal leider auch grofde) Fehler auf-
weisen. Es mag zwar in naher Zu-
kunft sicher fir diesen Rechner ein-
wandfrei funktionstiichtige Pro-
gramme auch zur kommerziellen An-
wendung zu kaufen geben, doch um
die Anzahl der C128-Software zu
erreichen, mufd sich der Atari wohl
noch einige Miihe geben.

Nicht nur, dal der C 128 die riesige
Palette an 64er Programmen nut-
zen kann, er kann ebenfalls die pro-
fessionellen und bekannten CP/M-
Programme nutzen, wie WORD-

STAR, d-Base und Multiplan.
Sicherlich ist es fiir die meisten pri-
vaten Anwender noch von Vorteil,
dafs die meisten Computerbesitzer
in Deutschland eben Commodore
64-Besitzer sind und somit die
Grundlage zum Tausch von Erfah-
rungen und anderen Sachen im
grofiten Mafde gegeben ist.

In punkto Software wird der Atari
demnach vom C 128 zumindest
zur Zeit noch klar in die Schran-
ken verwiesen.

Daf’ dieser Vorteil allerdings mit
dem Lauf der Zeit sehr wahrschein-
lich verschwinden oder sich zumin-




SERVICE

dest verringern wird, kann als si-
cher angenommen werden, denn
schon jetzt gibt es teilweise sehr gu-
te, ja sogar hervorragende Program-
me fur die Ataris (First Word,
Degas, Modula II).

Ein weiterer Vergleichspunkt, der
fur alle die von grofler Bedeutung
ist, die mit ihrem Rechner das Pro-
grammieren lernen wollen, diirfte
das jeweilige BASIC sein.

Die Programmiersprache fiir den
Anfinger, bei allen bekannt, mit
einer Vielzahl an Biichern und ande-
ren Unterlagen.

Leider hat sich bei dieser Sprache
keine einheitliche Linie bilden kon-
nen, und so gibt es zwischen den
einzelnen Versionen nicht nur Un-
terschiede in der Benennung der
Befehle, sondern auch im Gesamt-
komfort der Sprache.

Da die Entwickler des C 128 mitt-
lerweile wohl aus dem schlechten
BASIC des C 64 gelernt haben, ist
in ihrer neuen Maschine endlich
eine iiberarbeitete Version mit Be-
fehlen zur Grafiksteuerung sowie
Soundsteuerung zu finden.

Damit und noch mit einigen ande-
ren zusdtzlichen Befehlen, die

sicherlich dufderst sinnvoll benutz-
bar sind, ist das BASIC 7.0, wie es
genannt wird, ein sehr komfortab-
les BASIC.

Dem steht das Atari-Basic aber
nicht nach.

Es besitzt ebenfalls Befehle zur
Grafik- und Soundsteuerung und
bietet dem Programmierer eben-
falls noch weitere sinnvolle Be-
fehle, die ihm das tégliche Pro-
gramme-Schreiben erleichtern.
Fiir BASIC-Programmierer bzw.
die, die gerne in BASIC program-
mieren lernen mochten, sind somit

beide Maschinen zu empfehlen, da
beide iiber komfortable Befehle
und ausreichend freien Speicher-
platz verfiigen.

Da tiberdies die beiden Rechner zu-
sdtzlich iiber eine mittlerweile
wohl standardmifdige, benutzer-
freundliche, schreibmaschinendhn-
liche Tastatur verfiigen, steht dem
Programmiergenuf} eigentlich bei
beiden Fabrikaten nichts mehr im
Wege.

Oder gibt es vielleicht doch noch
kleine Hindernisse?

Sicherlich ist es nicht als optimal
anzusehen, wenn man das BASIC

nicht im ROM hat, d.h., daf}
BASIC erst vor Benutzung von der
Diskette nachgeladen werden muf3.
Dies ist vor allem dann érgerlich,
wenn man des 0fteren den RESET-
oder EIN/Aus-Schalter betétigen
mufs. (ATARI)

Ebenfalls hinderlich muf} ein all-
zu langsames Laufwerk angesehen
werden, das mit einer Kapazitit
von weit unter 500 KBytes pro
Diskettenseite bestimmt nicht den
neuesten Stand der Technik dar-
stellt und einem Programmierer die
Lust zum Arbeiten an grofSeren

Projekten nimmt.

(Der Spafd an der Programmarbeit
nimmt proportional zur Dauer des
Abspeicherns als Sicherheitsk opie
ab. Commodore)

Kleine Unfeinheiten gibt es, wie
man sehen kann, bei beiden Rech-
nener. Man kann wohl nie alles
haben.

Was man aber genau an jedem Rech-

ner hat, welche technischen Daten
diese Maschinen besitzen: unsere
Tabelle auf der nidchsten Seite:
Rechnet man den bezahlten Preis
auf die Anzahl der KBytes RAM

& ROM im Speicher um, so schnei-

5




det der Atari klar besser ab. )
Der C 128 steht mit seinen 128 BEZEICHNUNG Atari 520 ST+ Commodore C128
KB .chon fast yollkommen deklas- [ gy (speicher) 1024 KBytes 128 KBytes
siertf im Schatten des Atari 520 ROM 2.7t BOOT-ROM 48 KBytes
i = ) - LT -
}SST:ésdiErzrreréEhlinMd%ytgf %10“4 K Game-Schnittstelle 2 Stiick 2 Stiick
V1L . B alachs an serielle Schnittstelle ja — genormt ja— Commodore-
Speicher bietet. K
Doch der Speichervorteil ist nicht : : . .
r R & . Ilele Schnittstell —
der einzige gravierende Unterschied R’,la,rg,_esﬁh,fng'teﬁee ¢ i‘g - FI\T;ISS‘?ICS lr:Ieeil:
ZV_WSCh?“ dlesen. Maschinen. Festplattenanschluld ja— DMA Cont. nein
Ein weiteres Leistungsmerkmal, das LaufwerksanschluR ja — einen ja— einen
in der obigen Tabelle nicht angespro- Userport pili Tot o EHFESTS
chen wurde, ist der Mikroprozessor, Eprom-Port ja— einen }a = &R
%eein%a(s‘ SIXSStem gtgueftl ich 2 d Monitoranschiu ja— keine Norm  ja— RGB
750 und aersé%O“ 1Cs gleich <, der FernsehanschluRR nein (nur 260 ST) ja
IJs)er 780 ist not/wendlg. um die gro- ,I\',lzlijswerkSkapaZ'tat ?rg%/ﬁgnlf 151%/300 K
e Masse an CP/M-Software benut- : Rt e
zen zu konnen. Er ist im Prinzip El'frl](kptrfg;/s?;gtceka ?:' 420 0H G, 2,20 )
ein uralter Prozessor, der seine lan- 10er-Tastatur J!a }:
ge Lebensdauer nur der reichhalti- : , .
gen Software verdankt, die sein et ;Sggf— fu5r2%680TSer DR S
Einsatz bietet. a

Der 8502 ist ein 6510 bzw. 6502-
kompatibler Prozessor.

Er ist relativ neu und kann eben-
falls auf eine Fiille von Programmen
verweisen, denn jedes C64-Pro-
gramm kann auch mit diesem Pro-
zessor in diesem Rechner betrie-
ben werden.

Uberdies kann er in einem speziel-
len Modus mit doppelter Geschwin-
digkeit betrieben werden, was man-
chem Anwender das Herz hoher
schlagen liefs und 1af3t.

Beim Atari gibt es nur einen Prozes-
sor, wobei man das ,,nur** wirklich
nicht wortlich nehmen darf.

Denn dieser Prozessor, der Moto-
rola 68000, gehort zu einer neuen
Generation von integrierten Chips.
Er kann intern mit einem Befehl

32 Bit = 4 Bytes verarbeiten, das
entspricht dem 4fachen der Kapa-
zitdt eines Z80 oder 8502-Pro-
ZE€SSOTS.

Er ist mit 8 MHz getaktet, d.h.:
Wenn der Prozessor des C 128

(der 8502) einen Kurzbefehl aus-
fithrt, ist der 68000 schon beim
siebten oder achten.

Dieser Geschwindigkeitsvorteil
macht sich selbstverstiandlich stark
bei rechenintensiven Programmen
wie Grafiksteuerungen, Mathelo-
sungsprogrammen hochsten Grades
und CAD-Programmen bemerkbar.
Auch bei Spielen diirfte sich diese
bessere Rechenzeit bemerkbar ma-
chen, wobei sich hier wohl vor al-
lem Simulationsspiele wie der fast
schon klassische Flugsimulator

auf dieser Maschine voll und ganz
,,austoben‘‘ konnen.

(Aber leider gibt es noch kein reich-
haltiges Softwareangebot, auf das

.

7

o7 7 7

128: Leicht die Nase vorn

wirklich funktionstiichtigen Pro-

grammen gibt.

Und: Das letzte Wort hat Commo-
dore bestimmt noch nicht gespro-
chen. Ph. Bertschg

Es bleibt abzuwarten, wann es fur
Atari das erste, reichhaltigere Soft-
wareangebot mit verniinftigen und

der Atari zuriickgreifen kann.)
Alles in allem kann man eigentlich
nur noch sagen:

6




Leser-Forum

AUTOMATIK

BEGEISTERT

Wie erreiche ich einen
Automatic-Start beim
V(C-20? Wenn ich ein Pro-
gramm auf Cassette spei-
chere und wieder lade,
soll es sofort starten
(Listschutz).

Kurt Merscher

6606 Gersweiler

Das Prinzip des Autostarts,
sei es von Cassette oder
Diskette, ist eigentlich

ein zu komplexes Thema
um Ihnen hier alle Mog-
lichkeiten aufzufiihren.
Eine sehr einfache Metho-
de ist es beispielsweise, das
Hauptprogramm von ¢i-
nem Vorprogramm aus
nachladen zu lassen. Die-
sen Befehl kann man sehr
schon in dem jeweiligen
Vorprogramm verstecken.
Er besteht aus nur 2
Pokeanweisungen, die an
sich in einem Programm
kaum auffallen. Sie lauten
Poke 631,131:Poke 198,1.
Wenn Sie diesen Befehl in
ein Programm einarbeiten,
wird automatisch das néch-
ste Programm, das sich
auf der Cassette befindet,
geladen.

Line andere Moglichkeit
besteht darin, den Cas-
settenpuffer mit einem
kleinen Maschinenpro-
gramm aufzufiillen. Da
der Programmname bis zu
187 Zeichen lang sein
kann (angezeigt werden
aber nur 16), kann man
die restlichen Speicherpldt-
ze fiir diese Moglichkeit
nutzen.

ZUFALL

Durch Zufall habe ich die
COMMODORE-WELT

in die Hande bekommen.
Sehr gut finde ich: ko-
stenlose Kleinanzeigen,
Leserbriefe, tibersichtliche
Programmbeschreibun-
gen und Tips und Tricks.
Also in diesen Punkten
seid Ihr echt gut.

Die Listings sollten nicht
so lang, aber dafiir um so
besser sein (das hdngt
natiirlich von den Lesern
ab).

Andreas Thimmler

8764 Riidenau

Ich bin Schiler, 16 Jahre
alt und war von Threr
Zeitschrift sofort begei-
stert, als ich sie zum er-
sten Mal zu Gesicht be-
kam (Ausgabe [/86).
Als C-64-User hat mir ein
solches Magazin gerade
gefehlt. Auch die Tat-
sache, dafd Sie umwelt-
freundliches Papier benut-
zen, hat mich sehr gefreut.
Martin Gebhart

3014 Laatzen

ANFANGER

Da ich absoluter Anfin-
ger bin, wiirde ich mich
freuen, wenn der C 16
ebenfalls durch Program-
me vertreten wire.

Der angefiihrte Kassetten-
service wiirde mich inter-
essieren. Frage: Laufen
die Programme ohne An-
derung auch auf dem
cl16?

Letzte Frage bzw. Bitte —
ich bin politisch sehr in-
teressiert. Aus diesem
Grunde mochte ich die
Wahlergebnisse speichern.
Konnen Sie mir dafiir ein
kleines Programm fiir den
C 16 erstellen bzw. ver-
offentlichen?

Peter Rotten

7520 Bruchsal 1

Der C-16 wird natiirlich
ebenfalls in unserer Zeit-
schrift berticksichtigt.
Programme, die in Ver-
sion 3.5 programmiert
wurden, laufen auch auf
dem C-16/C1106/plus 4.
Zum Beispiel

VC-20 C-64 SX-64=

V20

C-116 C-16 plus/4=
V3.5
C-128=V7.0

CBM-7032 =1V 4.0

Die Programme im Kasset-
tenservice laufen auch auf
dem C-16, wenn die Pro-
gramme nicht mehr als
16K Speicher bendtigen.
Wenn wir entsprechende
Programme angeboten be-
kommen, die bestimmte
Aufgabenbereiche abdek-
ken, werden wir diese
nach Priifung selbstver-
standlich veroffentlichen.

Aber: Wir kénnen wohl
kaum fiir jeden Leser
Programme erstellen.

SPRACHE

Daf} er sprechen kann, ist
bekannt. Ob mit Allopho-
nen oder eigenem Gene-
rator. Ob die Aussprache
deutlich ist, ist eine ande-
re Frage. Ich habe etwas
ganz anderes aufgebaut,
was aber auch mit Spra-
che zu tun hat. Es ist ei-
ne fertig aufgebaute Pla-
tine mit einem Sprachpro-
zessor, der seinen eigenen
Wortschatz hat und eine
so deutliche Aussprache
wie die der Menschen
(fast). Was man mit dem
Wortschatz bauen kann
und was es kostet, wird
den interessierten Lesern,
die den Commodore C-64
haben, Giber die unten
stechende Telefonnummer
beantwortet! Also, ruft
doch mal an

040/724 70 84

s

.

" Jetzt gratis zu jeder Katalog-Bestellung.

Uber 300 PEEKS und POKES Tips und Tricks

als kompaktes Nachschlagwerk mit den letzten
P Geheimnissen des Betriebssystems. .

Da sollten Sie zugreifen!

N, Katalog "Winter 85/86” (64 Seiten). 3
@,Schnell anfordern od. abholen fir \“yf
~ 2,50 DM (Briefmarken). tA—_-
>  Stichwort "Katalog + PEEK/POKE-MAGICS!”

SORGFALT

Folgendes wird sicherlich
alle C-64-Anwender
freuen: Wir haben mit
grofSter Sorgfalt eine Dis-
kette zum Handbuch er-
stellt. Die Programme
sind unveridndert iibernom-
men; lediglich offensicht-
liche Druckfehler wurden
hehutsam korrigiert, ohne
den Commodore-Program-
mierstil anzutasten.
Somit liegen fast 50 Pro-
gramme vor, die (entge-
gen anderslautender Ge-
richte) alle lauffihig
sind.

Wir sind bereit, gegen
Kostenbeteiligung von je
10 Mark, Kopien dieser
Diskette zu versenden.
Bestellungen nur schrift-
lich und mit adressiertem
und ausreichend frankier-
tem Riickumschlag.

Hans Blankenfeld und
Sven Buf}

Manteuffelstr. 67

1000 Berlin 36

Wir haben alles fuir COMMODORE 64, C-128, VC-20!
Gerate, Hardware, Software, Zubehorund...und...
uber 500 Artikel zu Tiefstpreisen!

8

7% Schoneberger Str. 5 .
m u ra (Am Berlinicke Platz)  Offnungszeiten:
. 1000 Berlin 42/RE Mo-Fr:10-18 Uhr
DATEN - TECHNIK | = 030-752 9150/60 Sa.:10-13 Uhr

Handleranfragen erwiinscht. - 24 Std. Schne

llversand.
S S |




TEST

Ein Punkt macht von sich reden.

Anfang dieses Jahres brachte das Miinchner Softwarehaus SM wihnt bleiben, dafd es keine Klam-
ein vierteiliges Business-Software-Paket fiir Einsteiger auf den Markt. merfunktionen gibt. Auch eine
Dieses Software-Paket bestand aus Textverarbeitung, Dateiverwaltung, noch aus frihester Schulzeit be-
Tabellenkalkulation, sowie einem, der Entspannung dienendem, kannte ,,Punkt vor Strich Rechnung

Telespiel. AuRer dieser Software fand man noch Tabellierpapier, Endlos-  Lindet in diesem Kalkulationspro-

: : - g gramm keine Anwendung. Statt des-
etiketten und eine leere Datendiskette in diesem Paket. sen werden alle Rechenarten ,.der

Inzwischen hat sich der Paketinhalt geringfiigig gedndert. Reihe nach* abgearbeitet. Dadurch
Man verzichtete auf die Leerdiskette und auf das Telespiel. Dafiir ist eine ist die Zusammenstellung und die
recht gute Adressverwaltung hinzugekommen. Alles in allem eine Eingabe lingerer Formeln eine zeit-
sinnvolle Erganzung dieser ohnehin guten Software. raubende und komplizierte Sache.

Aber fiir die meisten, wichtigsten,
betriebswirtschaftlichen Berechnun-
gen reicht es immer noch. Nur das
Berechnen der einen oder anderen
Formel kann schon einmal etwas
langer dauern.

Ein dicker Pluspunkt fiir dieses,
aber auch fir die anderen drei Pro-
gramme, ist die permanente Anzei-
ge der aktuellen Funktions-Tasten-
Belegung. Durch diese Anzeige,

und durch die durchweg gute Benut-
zerfiihrung, spart man oft den

Griff zum Handbuch.

Die anderen Programme sind alle-
samt von der bekannt guten SM-
Qualitdat und lassen daher auch kei-
ne Wiinsche offen.

Die Dokumentation der einzelnen
Programme ist schon fast vorbildlich.
Anhand der dem Handbuch beige-
fugten Ergidnzungsblitter kann man
erkennen, dafs hier nicht nur produ-
ziert, sondern wenn notig auch kor-
rigiert wird. Die Handbiicher selber

N . sind kurz und tbersichtlich gehal-
Die preiswerte ten, ohne dadurch jedoch irgend-

P 3 5 welche Licken zu haben. Es wird
ﬁmst@ager Software. nicht viel erzihlt, sondern gezielt

auf einzelne Programmpunkte
eingegangen.
- Ein gesondertes Handbuch geht aus-
‘ fihrlich auf die Systemprogramme
ein. Hier wird ausfiihrlich erklirt,
VERARBE'TUNG wie Druckerparameter eingestellt
werden, oder wie man einen be-
stimmten Steuercode dndern kann.
Auch wird erklart, wie und wozu
man das, dem Programmpaket bei-
gefiigte, Kopierprogramm nutzen
kann.
Alles in allem ist die Orange-Point-
Software genau das, was der Her-
steller in seiner Werbung anpreist,
nimlich ein preiswertes, einfaches

[nsgesamt gesehen sind alle Pro- Die Grofse von 45 Zeilen und 25 und leistungsgcrechtes.Softwarepa—
gramme professionell aufgebaut, Spalten hilt die ganze Arbeits- ket. Fiir ca. 250 DM bietet sich hier
einzig die Tabellenkalkulation matrix tbersichtlich. Abstriche nicht nur dem Computer-Neuling
wirkt ein wenig trige und schmal- sind bei der eigentlichen Nutzung eine guwe Einstiegsmoglichkeit in
briistig. zu machen. So darf nicht uner- die EDV.
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Tips &

Tricks

furden C 16
und Plus 4

Vergessen Sie die umstind-

liche Positionierung des
Cursors mit den Steuer-
zeichen. Es gibt einfache-
re und leistungsfiahigere
Moglichkeiten dieses zu
realisieren. Aufierdem ist
die Moglichkeit mit den
Steuerzeichen langsam und
Speicherplatz fressend.
Das Basic 3.5 des (C16/
C116/P4) stellt uns hier-
zu den Befehl CHAR zur
Verfiigung. Obwohl er
laut Handbuch im Grafik-
bereich angesiedelt ist,
1af3t er sich doch in jedem
Programm verwenden.

Allerdings gibt es, aus eige- |

ner Erfahrung, gelegent-
lich Schwierigkeiten mit
diesem Befehl.
Fiir eine andere Moglich-
keit stellt uns das Betriebs
system noch eine andere
Routine zur Verfiigung.
Sie nennt sich Plot. Der
Computer braucht sie lau-
fend fiir die gleichen Auf-
gaben. Warum sollen wir
sie dann nicht benutzen?
Obwohl man bei der 16er
Serie ohne Pokebefehl
auskommen kann, miif3ten
wir ihn hier anwenden.
Auch ein SYS-Befehl wird
bendtigt (SYS steht im-
mer flr System). Aber die
Sache ist halb so schlimm
wie es aussieht. Die Ein-
sprungadresse betragt
auch hier 65520. Wieso
auch hier, werden Sie sich
fragen. Da Commodore auf
Tradition hilt, nicht la-
chen, sind die Einsprung-
adressen des Kernal im-
mer gleich.
Fiir die Routine mit SYS
bendtigen wir 3 Adressen:
2035 : fiir die Zeile
2036 : fir die Spalte
65520: Einsprungadresse
der Routine
Geben Sie einmal folgen-
des Programm ein und se-
hen Sie was sich hier tut.
100 CU=65520
110 ZE=2035

120 SP=2036

130 PokeZE,11:PokeSP,
10:SYS CU

140 Print’ C B M Revue*

Wie Sie sehen, wird jeder

Printbefehl, der der An-

weisung an die mit ZE und

SP gewihlte Stelle des

Bildschirms gesetzt. Ach-

tung! Denken Sie immer

daran, dafs der Computer

mit der Zahlerei bei

0 beginnt.

fehl, aber der 14f3t sich
leicht durch eine FOR

NEXT Schleife simulieren.

Denn der SLEEP-Befehl
hdlt den Computer nur
fir die dort angegebene

Sekunden an. Beim Plus 4

wird eine Anhaltdauer
von einer ca. einer Se-
kunde durch folgende
Schleife erreicht.
FORI=1TO100:NEXT
Diese Zah] (100) ist bei
Bedarf anzupassen.

Verschiedene Poke’s und
Peek’s fiir den C16/116/
Plus4 ; .
Poke 19,4 schaltet bei
Input das Fragezeichen
aus

Poke 19,0 schaltet

das Fragezeichen wieder
ein

Eingefrorene Uberschrif-
ten auf dem C 128? Eine
feine Sache werden Sie
sich sagen. Viele haben
das Demo in der CBM
REVUE gelesen und sich
dieses auch gesagt.

Fiir die Besitzer von VC-
20 und C 64 sieht es trii-
be aus. Aber die Fans der
16er Serie und des Plus 4
kénnen sich freuen, denn

‘hier geht es auch. Der Be-

fehl CHR$(27)T¢ defi-
niert eigentlich nur den
oberen Fensterrand (Win-
dow). Da er nach einer
Printanweisung erfolgt,
ist diese fiir den Cursor
nicht mehr erreichbar.
Zum Superlistbefehl ist
folgendes zu sagen. Es
geht auch. Allerdings gibt
es im Basic 3,5 der 16er
Serie keinen SLEEP-Be-

Poke 22,32 listet unles-
bare Zeilennummern
Poke 22,33 listet statt
Zeilennummern. Ausrufe-
zeichen

Poke 22,35 listet ohne
Zeilennummern

Poke 22,25 listet alles
wieder normal

Poke 194,1 schaltet alle
Printanweisungen auf
Revers

Poke 194,0 schaltet
wieder auf normal

Poke 1344,0 Tastenwie-

Poke 1344,0 Tastenwie-
derholung nur fiir Del,
Cur und Spacetasten
Poke 1344,64 keine
Tastenwiederholfunktion
Poke 1344,128 alles
wieder normal

Poke 774,187:Poke775,
207 listet nur die Zeilen-
nummern

Poke 774,242:Poke775,5
danach springt bei List

das Programm in die ein-
gebaute Software (Plus4)
Verschiedene SYS-Befehle:
SYS 1525 schaltet die ein-
gebaute Software ein

(Plus 4)

SYS 42995 14dt Programm
von Cassette in laufendes
Programm

SYS 42974 savet im lau-
fenden Programm das
Programm auf Cassette
SYS 43922 Renumber

im laufenden Programm
(Achtung! geht nur einmal)
SYS 51388 listet das Di-
rectory ins laufende Pro-
gramm. Eventuell eine
Zeitschleife anhingen

SYS 55435 16scht den
Bildschirm und setzt den
Cursor in Homeposition
SYS 56944 macht den
ganzen Bildschirm zum
Fenster. Alle Escape-Funk-
tionen sind moglich

SYS 65520 PLOT Rou-
tine

SYS 65526 Reset (Kalt-
start) 5

SYS 65529 siehe oben
SYS 65532 ruft den
Monitor auf

KURZ NOTIERT FUR
C-16/C-116/Plus 4

Quellen fir Hardware
und Software:

Kingsoft Fritz Schafer
Schnackenbusch 4
D-5106 ROETGEN
64K/16K-Erweiterungen
ca. 30 Programme

Klaus Jeschke
Viertstralle 3
D-6233 KELKHEIM

16K-Erweiterung

Joysoft
HumboldstralRe 84
D-4000 DUSSELDORF 1

Software

Brilliant Software
Westring 59c¢
D-3440 ESCHWEGE

Programme fiir Plus 4

Mastertronic

Kelas Computervertrieb
Rigaring 6

D-4770 SOEST

Software
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Was das Herz begehrt —
in den USA gibt es alles

Wenn es um Erweiterungen, sowohl-
hard- als auch softwareméfig, geht,
sind uns unsere ,,amerikanischen
Freunde*‘, wie sie ein bekannter
deutscher Politiker bezeichnen wiir-
de, schon immer einen Schritt
voraus.

Aus diesem umfangreichen Angebot
fiir den C64 und jetzt fiir den 128er-
Benutzer mochten wir Ihnen einen
Ausschnitt zeigen, der die Moglich-
keiten des Rechners erweitern
kann.

APPLE <> COMMODORE

Zuerst etwas fiir den 64er. Ein Her-
steller in Kanada wilk dem Commo-
dorebesitzer die Welt des Apple
eroffnen. Er bietet fiir den 64er

10

Fiir jeden Geschmack
das richtige Zubehor

ein Erweiterungskit fiir 599 Dollar
an, mit dem man die gesamte

Hard- und Software des Apple II
nutzbar machen kann. Dabei hat
das Gerit auch noch zusitzlich eine
64 K-Erweiterung, einen 8-bit-Paral-
leleingang und noch vieles mehr.

Es wird einfach nur an der Riicksei-
te des 64er eingesteckt und fertig.
Inwieweit das zusitzliche Angebot
an Hard- und Software bei dem
schon sehr reichlichem des 64er
einen solchen Preis rechtfertigt,

und ob man dann schon nicht gleich
einen Apple kaufen sollte, bleibt
dem Leser selbst iiberlassen.

Niitzlicher, nach Meinung des Au-
tors, sind hierbei schon zwei weite-
re Angebote in dem Zubehdrwirr-
warr des amerikanischen Marktes,
die sich mit dem Problem der rela-
tiv langsamen 154er auseinander-
setzen.

_FESTPLATTE FUR C 64

Da wire z.B. die allerdings nicht
gerade fiir den kleinen Geldbeutel
geschaffene Festspeicherplatte eines
amerikanischen Herstellers. Sie
kostet 1595 Dollar. Dafiir werden
allerdings 10 MB Speicherplatz an-
geboten und ein eigenes DOS, das
etwas hoherwertig ist als das 64er
Basic und sogar einige CPM- aber
auch alle 1541-Funktionen beinhal-
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tet. Diese Platte ist laut Hersteller
so schnell, dafd es méglich ist, einen
Bildschirm mit farbiger Hochauf-
16sungsgrafik (was ca. 11 KBytes
entspricht) in weniger als 1 Sekun-
de zu laden. Dies bedeutet, dafy
dieses Gerdt 43mal so schnell arbei-
tet als die normale 1541.

Aber auch Gerite mit noch grofe-
rer Speicherkapazitit hilt der Her-
steller gegen Aufpreis in seinem
Angebot.

QUICK DATA DRIVE

Ein anderes, jedoch sehr viel preis-
glinstigeres Angebot eines schnelle-
ren Laufwerkes hat ein anderer Her-
steller im Programm.

Hierbei handelt es sich um ein 17 K-
Kassettenlaufwerk zum Preis von
nur 84,95 Dollar. Das Laufwerk soll
3 mal so schnell wie das Commodo-
Apple-Erweiterungskit relaufwerk sein und sogar 20mal so
schnell wie ein Kassettengerit. Es

Quick Data-Drive : o ist sogar mit dem Rekorder voll
kompatibel und es sollen auch
schon viele Programme auf den Spe-
zialkassetten erhiltlich sein. Inwie-
weit das preisgiinstige Angebot
durch den Nachteil des geringen
Softwareangebots, und die ja nur
fur den amerikanischen Markt, auf-
wiegen wird, miiite man erst niher
durchleuchten.

THE SHADOW

Ein weiterer Hersteller versucht

durch ein besonderes Tuningkit die
1541er aufzuwerten. Er bietet zwei
verschiedene Systeme an. Einmal
Hackerpaket fiir die 1541 ein sogenanntes Hackerpaket und »

11
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ein GT-Paket, jeweils zu einem Preis
von knapp 40 Dollar.

Bei dem GT-Paket handelt es sich

in erster Linie um ein Anzeigegerit,
das in die Frontplatte der 1541
integriert wird. Damit wird es dem
Benutzer ermdéglicht, wihrend des
Arbeitsvorganges die gerade bearbei-
tete Spur und den Sektor auf einem
Display abzulesen und auch Infor-
mationen iiber Halbspuren und Bit-
dichten werden angezeigt. Die Geri-
tenummer kann mittels Schalter
gedndert werden und ein Resetknopf
ist auch vorhanden.

Mit dem Hackerpaket kann der Be-
nutzer Daten iiber Spurbelegung
sowie liber den Spurzustand erlangen.

BC FLOPPY FUR 64/128

Zeigt Spurbelegung und -zustand

Ob diese Angebote, und dabei han-
delt es sich nur um einen Teil aus
der riesigen Auswahl, sinnvoll sind,
bleibt dem Leser selbst iiberlassen,
aber dafd diese Dinge alle vom Ver-
braucher gekauft werden, beweist
schon allein ihr Erscheinen auf dem
Markt.

Ohne Zweifel seine Berechtigung
hat sicher das letzte Beispiel, denn
es beweist wieder einmal, wie
schnell der amerikanische Markt
reagieren kann.

Ein Hersteller offeriert ein kurioses
Produkt. Wegen der Lieferschwierig-
keiten von Commodore mit der
1571er-Floppy, offeriert er ein die-
sem Gerit tduschend dhnliches Lauf-
werk, das laut Werbung auch noch
weniger Strom bendtigt als das Origi-
nal, mit allen Commodorerechnern
kompatibel und zu einem Preis von
nur 149,— Dollar zu haben ist. Was
willste mehr, Hackerherz.

CBM Statt 1571 die BC
COMMODORE bt Bttt
WELT Herstellerverzeichnis: Fiscal Information Inc.
USA NEWS l1:4L3'3E2>(<)<%(i‘utive Circle/Daytona Beach
erSChelnt P.0.Box 10270/Daytona Beach,
am BC Fiopoy FL 32020
ue Chip Electronics ; :
28.2.1986 | 2l Atmods b Tompe,az  Quick Dats Driv
282 California 001 (800)231-0251
The Shadow
leden )ISAFI)I\F}IIFC<S> Comn;odore PM%gzg»oft1lb't§i.
ystems Inc. .0.Box 0 Battle Ground
Monat neu 1112 Fort St. FL, 6J Victoria B.C. Washington 98604
Canada V8V 4V2 001 (800)541;1541
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Trotz mehrerer Anldufe
das Thema abzuhandeln,
scheint es doch sehr
schwierig zu sein, ein
Programm vom C-64 auf
den CBM 8032 zu iiber-
tragen. Die hier vorge-
stellte Methode ist abso-
lut zuverléssig, elegant
und nicht sehr verbreitet.
Doch zuerst kurz zum
Problem: (Der Einfach-
heit halber bezeichnen
wir die Rechner der Serie
3000, 4000 und 8000,
also CBM 3008 bis CBM
8296-D, als CBMs und
den VC-20 und C-64 als
VCs.) Bei den CBMs

liegt die Basic-Startadres-
se bei 1024 DEZ bzw.
$0400 HEX. Beim VC-20
war das nicht mehr so.
Bedingt durch seine ver-
schiedenen Speicheraus-
baustufen liegt die Basic-
Startadresse mal hier, mal
da im Speicher (<3K->
8K), je nach RAM-Steck-
modul. Commodore trug
dem Rechnung und fiihr-
te einen Verschiebelader
ein.

VERSCHIEBELADER?

Auf den CBMs wird ein
Programm immer an die
Adresse geladen, die in
den ersten zwei Bytes im
Programm angegeben ist.
Davon merkt der Anwen-
der normalerweise nichts,
wenn er mit LOAD

und SAVE arbeitet. Das
ist genau so, wie wenn
man auf den VCs mit ,1,1
oder ,8,1 ein Maschinen-
programm lddt. Der Ver-
schiebelader bei den VCs
kiimmert sich jetzt nicht
mehr um diese Startadres-
se im Programm: Er iiber-
nimmt nach LOAD“PRG.
NAME*“,8 (bzw. LOAD
“PRG.NAME* von Re-
cordern) das Programm
immer an seinen momen-
tanen Basicspeicheran-
fang. Das ist beim C-64
z.B. 2048 DEZ bzw.
$0800 HEX.

Nun kommt das Problem:
Dank dem Verschiebe-
lader werden Programme
von den CBMs immer an
die richtige Basic-Start-
adresse in den VCs ge-
laden.

Vom 64 auf die
8000 und zurick

Kennen Sie den noch? C 600

Aber umgekehrt funktio-
niert das nicht!

Ein Basic-Programm von
C-64 steht bei den CBMs
nach dem Laden mit
LOAD normalerweise im-
mer noch ab Adresse 2048
DEZ bzw. $0800 HEX im
Speicher! Und dort schaut
der Basic-Interpreter nicht
mehr nach, wenn wir mit
LIST versuchen, das Pro-
gramm anzuschauen. Es
gibt jetzt zwei prinzipiell
voneinander verschiedene
Methoden, das Programm
zu bearbeiten. Die erste
und einfachste hat mehre-
re Nachteile: Wir verschen-
ken den Speicherplatz von
1024 DEZ bis 2048 DEZ
und setzen durch POKE
41,8 den Basic-Speicher-
anfang auf den gﬂ:ichen
Wert wie beim C-64. Da
am Basic-Anfang immer
eine Null im Speicher ste-
hen muf3, geben wir noch
POKE 2048,0 ein und

voila!: Das Programm
kann gelistet und gerunt
werden. Der einzige Vor-
teil dieser Methode ist
aber, daf} es sehr schnell
geht. Die Nachteile sind
schwerwiegend:

1. Mufd man die beiden
Pokes jedesmal nach dem
Laden eingeben.

2. Wird der sowieso schon
um knapp 7KBytes klei-
nere Speicherplatz der
CBMs gegeniiber dem C-64
um nochmal 1 KByte ver-
kleinert, d.h. die Chance,
dafd ein Programm aus
Speicherplatzgriinden
nicht lauft vergrofiert sich
noch mehr. Abhilfe schafft
die zweite Methode: Nicht
der Zeiger im Zeropage,
sondern das Programm
selber wird an den Basic-
Anfang verschoben! Und
wer jetzt glaubt, dafd mit
FOR-NEXT und PEEK-
POKE viel zu lange dauert,
der hat zwar recht, kennt

aber die feinen Tricks der
Commodore nicht. Mit
denen dauert das Verschie-
ben knapp eine Sekunde.
In Rezeptform funktio-
niert das so:

1. POKE 2048,0 eingeben.
2. Mit SYS 4 in den Ma-
schinensprachmonitor
(TIM) springen. (Einer der
gro’en Vorteile der CBMs
gegeniiber den VCs).

3. Mit M..0400..0400 den
BASIC-Anfang aufrufen.
Der Rechner gibt die Zahl
0400 gefolgt von 8 Bytes
in Hexadezimaldarstellung
aus.

4. Wir fahren mit dem Cur-
sor auf diese Zeile und
iandern sie ab wie folgt:
0400..00..01..08..00..00
..8F..00..00

(Bestatigung mit der
RETURN-Taste nicht ver-
gessen!)

5. Wir verlassen den Moni-
tor durch Eingabe von

X (Return-Taste)

6. Schaut man jetzt mit
LIST nach, dann sieht man
das Programm schon.

7. Jetzt kommt die Ver-
schiebung: Die Zeile 0
REM wird geloscht durch
Eingabe von 0.8. Das war’s!
Das Programm steht jetzt
in Originalform ab 1024
DEZ im Speicher und wird
gesaved. (Fiirs niachste
Mal!)

UND WIE
FUNKTIONIERT'S?

Im Schritt 4 wurde eine
Zeile OREM mit Verbin-
dungszeiger auf die erste
Zeile des Basic-Pro-
gramms direkt im Spei-
cher erzeugt. Durch Lo-
schen dieser Zeile
(Schritt 7) wird das gesam-
te Programm im Speicher
verschoben. Den Rechner
kiimmert dabei das Kilo-
byte leerer Speicher zwi-
schen Zeile 0 und Basic-
Programm nicht. Er hilt
sich nur an die Adresse
der zu 16schenden Zeile
und deren Verbindungs-
zeiger. Und das verbliif-
fendste an der Sache:
Auch wenn im Basic-Pro-
gramm schon eine Zeile 0
existiert, funktioniert die-
se Methode trotzdem
problemlos.

Giinther Wirth
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So griinden
Sie einen

Computer-Club

Mit wachsender Verbreitung der Computer steigt auch die Zahl der An-
wender, die ihr Hobby nicht nur im dunklen Kimmerlein betreiben wollen,
sondern sich mit Gleichgesinnten treffen und Erfahrungen, Meinungen
und Tricks austauschen wollen. DaB dabei fast immer eine Clubgrindung
erfolgt, liegt wohl! in der Natur der Deutschen (ein gefliigelter Satz lautet
nicht umsonst: Wo zwei Deutsche mit gleichen Interessen zusammen-

treffen, griinden sie einen Verein ...).

Die Redaktion erhdlt immer
mehr Zuschriften von Usern, die
Tips und Anregungen zu einer
Clubgriindung haben wollen. Stell-
vertretend fir alle haben wir hier
den Brief eines Lesers abgedruckt.
,,Wir haben hier, meines Wissens,
keinen Verein oder Club, der sich
mit Computern befafit. Das moéchte
ich andern.

Es stellen sich jedoch einige Fra-
gen, die ich unmoglich alleine be-
antworten kann. Ich bitte deshalb
um Ihre Hilfe.

1. Was mu8 ich beriicksichtigen?
2. Was darf ich tun, ohne mit dem

Gesetz in Konflikt zu geraten?

3. Woher bekomme ich Informa-
tionen?
4. Wo finde ich Ansprechpartner?
5. Was hilft mir bei Startschwierig-
keiten?*

14

Zu Frage 1:

Generell mufl man sagen, daf} es
kein Patentrezept fiir eine erfolg-
reiche Clubgriindung gibt. Man
kann unmoéglich davon ausgehen,
da} zehn Leute mit dem gleichen
Hobby auch den gleichen Charakter
haben. Der Mensch ist immer noch
der grofite Unsicherheitsfaktor. Be-
riicksichtigen miissen Sie vor allem,
dafl Sie sich nicht mit jedem Com-
puter beschiftigen kénnen. Sie soll-
ten sich schon auf einen oder zwei
Rechner spezialisieren. Sagen wir,
als Hauptobjekt ein Commodore 64
und nebenbei noch den Atari 520
ST oder ein MSX-Modell. Zu viele
Computer lassen ein effektives Ar-
beiten nicht zu. Natiirlich soll das
auf keinen Fall heiflen, dafl Be-
sitzer anderer Computer nicht Mit-
glied werden diirfen.

Weiterhin sollten Sie eine Ein-
tragung ins Vereinsregister vor-
nehmen und die Gemeinniitzig-
keit beantragen.

Letzteres hat den Vorteil, daf} Sie
von der Stadt Rdaumlichkeiten und
Geldmittel (soweit vorhanden!!!)
erhalten konnen, die Ihnen als
»lose Vereinigung nicht zustehen.

Aber Vorsicht: Sie diirfen keinen
Firmennamen im Titel fiihren. Die-
ses Problem macht z.B. dem C64-
Anwender-Club Miinchen zu schaf-
fen. Eine Gemeinniitzigkeit wurde
mit der Begriindung verweigert, im
Titel wiirde Werbung fiir einen
Computer gemacht. Der Club zieht
jetzt die Konsequenzen und wird
sich erstens demnichst umbenen-
nen und zweitens fiir andere Com-
puter offener werden.

DIE ACM-MAII

LISTING: SUPERHIRN
SYNTAX BASIC 40
TRAMIELS ATARI 520 ST
DRUCKERVERGLEICH
DIE CENTRONICS

SCHNITTSTELLE

Wenn die ,,richtige Crew’’ dahintersteht,
kann ein Computer-Club sehr aktiv wer-
den. Hier etwa die Clubzeitschrift des
64er-Clubs Miinchen, die jedes der Mit-
glieder selbstverstandlich kostenlos erhélt.
Dariiber hinaus aber wird diese Club-
zeitung sogar auf Miinchener Bahnhofen
und in bestimmten Computershops
verkauft! Mit den ErlGsen aus dem
Verkauf und den Anzeigen finanziert der
Club diese Zeitschrift.
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BOX STEHT !

"RUNSTLICHE
INTELLIGENZ

zu Frage 2:

Ziumen wir das Pferd einmal von
hinten auf: Was dirfen Sie nicht
tun? Am wichtigsten und deshalb
zuerst: keine geschiitzten Program-
me kopieren, Kopien verkaufen,
tauschen und in einer Programm-
bibliothek fiihren. Letzteres gilt
nicht fiir Programme, die von Soft-
warefirmen offiziell und zur Infor-
mation dem Club geschenkt worden
sind.

Fiihren Sie Sammelbestellungen
durch, miissen Sie mit dem Umsatz
unter einer bestimmten Grenze
bleiben, die sie am besten vom Ort-
lichen Finanzamt erfragen. Uber-
steigen Ihre Geschifte diesen Betrag,
werden Sie gegeniiber dem Finanz-
amt anzeigepflichtig, miissen Buch

" fithren und sogar Umsatzsteuer zah-

len.

Das sind die wichtigsten Ein-
schrinkungen, die Sie beachten
miissen. Nicht verboten ist, eigene
Software zu entwickeln und zu ver-
kaufen, Schulungen durchzufiihren,
Clubtreffen zu veranstalten etc. Sie
werden sehen, dafl zwanzig Leute
auch  zwanzig unterschiedliche
Ideen haben, die Sie verwerten kon-
nen.

zu Frage 3:

Sie sprechen-da ein heikles The-
ma an, geben doch manche Her-
steller gerade soviel Auskunft wie
eine Betonmauer, niamlich keine.
Dabei hat jede Firma ihre(n) Club-
beauftragte(n), die (der) gerade
dann auf Geschaftsreise ist, wenn
man sie (ihn) dringendst braucht.
Allerdings andert sich diese Situa-
tion langsam, und dazu haben die
Clubs einen guten Teil beigetragen.

Wenn Sie also Informationen
haben wollen, wenden Sie sich an
die entsprechende Person und blei-
ben Sie um Gottes Willen hart-
nickig. Ubrigens haben die meisten
Hersteller eine sog. Hot-Line, unter
der immer jemand zu erreichen ist.

Informationen allgemeiner Art
erhalten Sie natiirlich aus den diver-
sen Fachzeitschriften. Natiirlich
koénnen Sie nicht alle abonnieren,
die fir ,Jhre Computer wichtig-
sten sollten Sie aber fithren. Weiter-
hin ist es von Vorteil, sich einen
Fachhindler zu suchen, tber den
Sie alle Bestellungen zu giinstigen
Konditionen (sprich Rabatte, Frei-
exemplare) abwickeln kénnen. Die-
ser kann Ihnen sicher das ein oder
andere Datenblatt und Schaltpline
besorgen.

zu Frage 4:

Wie oben schon erwiahnt, finden
Sie Ansprechpartner bei den Her-
stellern. Sehr uniiblich, aber sehr
effizient, ist der Weg iiber einen
Schwesterclub. Sie suchen sich

einen Club mit dhnlichen Interes-
sen und tauschen Informationen,
Ideen und Anregungen aus. Dazu
ist ein Treffen nicht zwingend not-
wendig, das Telefon oder die Club-
zeitung tun’s auch.

zu Frage 5:

Probleme und Startschwierigkei-
ten wird es immer geben, auch hier
gibt es keine Regeln, nach denen
man vorgehen muf. Deshalb ein
paar wichtige Tips:

Hiiten Sie sich vor einem: Seien
Sie kein Hardware-Bastler, Starpro-
grammierer, Finanzgenie und Club-
vorsitzender in Personalunion. Alles
selbst machen zu wollen, geht auf

jeden Fall schief. Splitten Sie den

Club in sinnvolle Teilbereiche auf,
etwa in die Bereiche Hardware,
Software, Clubzeitung und Offent-
lichkeitsarbeit. Auf der ersten Club-
sitzung werden dann geeignete
Leute fiir diese Bereiche bestimmt
oder gewihlt. Sie als Vorsitzender
kontrollieren dann nur noch die
Teilbereiche.

Meinen Sie nicht, Sie hitten den
Erfolg gepachtet, mit Tiefschligen
miissen Sie rechnen.

Und ganz wichtig: seien Sie mit
ganzem Herzen bei der Sache. Ent-
weder Sie fithren konsequent den
Club oder arbeiten dementspre-
chend dafiir, oder Ihr ,,Clubschiff‘
wird unweigerlich an der ndchsten
Klippe zerschellen.

Wenn Sie das alles beherzigen,
kann eigentlich nichts mehr schief-
gehen, es sei denn ...

Es sei denn, Sie bleiben ein ,,Ein-
Mann-Club‘‘, weil zu wenig Leute
iiber Ihre Idee informiert sind. Des-
halb noch ein kleiner Rat: Machen
Sie auf sich aufmerksam.

Sie brauchen ja nicht gerade
einen Zeppelin zu mieten, wie das
einige Firmen tun (Fuji, Ashton
Tate), ein kurzer Anruf bei Ihrer
Zeitung kann da auch geniigen.
Oder Sie lassen Flugblatter drucken,
die dann in Schulen (vorher Geneh-
migung beim Rektor holen!!!) und
Computershops verteilt werden.
Aber da fillt Thnen sicher etwas
ein.

Natiirlich steht auch die COM-
MODORE-WELT mit Rat und Tat
(soweit moglich) hilfreich zur Seite.
Wenden Sie sicheinfach an die
Redaktion.
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SERVICE

Schauen Sie
IThrem
Commodore
sunters Hemd**

Der Computer verrichtet auch in der Zeit, in der
kein Programm lauft, unzéhlige Dinge, von denen die
meisten keine Ahnung haben. Dieses Programm wurde

geschrieben, um ihm dabei zuzusehen.

Das 1. Kilobyte des RAM
(verinderbarer Speicher)
wird vom Computer fiir
viele Berechnungen und
Zwischenspeicherungen
verwendet. Hier werden
Zahlenwerte abgelegt,

die dann von anderen Tei-
len des Betriebssystems
verwendet werden kon-
nen. Man kann daher den
Computer am besten ver-
stehen und somit hand-
haben, wenn man weif},
was dort vorgeht.

Um nun diese Speicher-
inhalte alle sichtbar zu
machen, kann man sie in

Maschinensprache aus-
lesen und auf dem Bild-
schirm ausdrucken. Es
gibt aber noch eine viel
einfachere Methode:
Richtet man die Sprite-
zeiger (stehen in 2040—
2047) auf diesen Bereich
und vergrofiert diese
Sprites, so kann man den
Inhalt der Speicherstel-
len in binirer Darstellung
sehen. Beispiel: Ist der
Sprite 0 auf die ersten

63 Byte des RAM gerich-
tet (in 2040 steht 0),

so zeigt der Sprite:
0000000011111111
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2222222233333333
4444444455555555
66666666777777717...
Dies ist folgendermafden
gemeint: Das erste Byte
zeigt die Speicherstelle 0,
das zweite die Speicher-
stelle 1 usw. bis zum
63ten. Das linke Bit ei-
nes jeden Bytes hat den
Wert 2 hoch 7 = 128,

das letzte den Wert 2
hoch 0 =1, die dazwi-
schen liegenden entspre-
chend. Zahlt man die ge-
setzten Bits eines Bytes
zusammen, so erhilt man
den Wert des Bytes.
Beispiel: 10001011 (1=
Bit gesetzt, O=Bit nicht
gesetzt) ergibt den Wert:
1%128+0%64+0%32+0*16
+1%8+0*4+1%2+1%1=139
Nun zum Programm: Hier
werden mit vier Sprites
vier aufeinanderfolgende
Speicherbereiche von je
63 Byte gezeigt.

Nach dem Starten erschei-
nen die Sprites auf dem
Schirm und es steht

dort ‘Bereich‘.

ES TUT SICH
ETWAS

Jetzt kann man den Spei-
cherbereich auswihlen.
Geben Sie hier mal O ein.
Sie sehen schon, daf}

sich da einiges tut.

Im Oten Sprite (0—62)
blinkt die Speicherstelle 1
(das Betriebssystem muf}
dauernd zwischen ROM
und RAM umschalten).
Im 1ten Sprite (64—126)

scheint Ruhe zu herrschen.

Geben Sie dem C64 mal
was zu tun. Halten Sie die
RETURN-Taste gedriickt.-
Im 2ten Sprite (128—190)
blinkt die interne Uhr
(160—-162).

Im 3ten Sprite (192—254)
gibt es auch interessante
Stellen. Geben Sie mal ein
Leerzeichen ein. Jetzt
blinkt der Cursor und mit

ihm die Speicherstelle 207.

(Falls Sie es noch nicht in
der Hand halten, sollten
Sie jetzt mal das Hand-
buch Seite 160 aufschla-
gen.) 205 ist der Zihler
fur die Blinkphase des
Cursors. 206 zeigt, welches
Zeichen unter dem Cursor
ist (dazu mit dem Cursor
nach links fahren).

Auch 16 als Bereichsan-
gabe ist interessant (Bild-
schirmbeginn).
Wenn Sie jetzt genug ge-
spielt haben, so konnen
Sie noch die anderen Vor-
zlige des Programms ge-
niefden:
Mit ‘M‘ wird das linke
Sprite mit einer Maske
verdeckt. Es erscheint
‘Speicherstelle‘. Hier hat
man nun folgende Mog-
lichkeiten:
B:zuriick zu ‘Bereich*
A:offnet Maske wieder
Z:schlief3t Maske
C:Farbe der Maske dndern
F:bestimmte Speicherstel-
le unter Maske sichtbar
machen (mit ‘E¢ wieder
zuriick).
Gibt man eine Zahl ein,
so wird der angegebene
Speicherbereich freigelegt.
Noch ein Beispiel: y

Bereich: 2
: M
Speicherstelle: 160
161
a 162
Jetzt ist die interne Uhr
zu sehen.

Wenn man sich mit dem
Handbuch und dem Pro-
gramm daransetzt und dem
Computer bei verschie-
denen Speicherstellen auf
die Finger sieht, so kann
man einiges von der Ar-
beitsweise des Betriebssy-
stems erfahren. Vor allem
kann man auch das Pro-
gramm stoppen ( an man-
chen Stellen muf} man
dazu kurz auf die
RETURN-Taste driicken,
bevor man STOP driickt)
und die Sprites zeigen brav
weiter das Treiben des
Betriebssystems an. Jetzt
kann man probieren, wel-
che Speicherstellen sich
tiberhaupt verdndern las-
sen, ohne vom Betriebs-
system in der ndchsten
60stel Sekunde wieder
zurickgestellt zu werden.
Auch das Einladen und
Starten eines anderen Pro-
gramms ist moglich. Die
Sprites bleiben solange
aktiv, bis RUN/STOP-
RESTORE gedriickt wird.
Natiirlich kann man auch
die Sprites von zuvor ge-
laufenen Programmen
ansehen, sofern sie noch

im Speicher stehen.

SPEICHERERWEITERUNG
ZUM COMMODORE PC10:

Der Commodore PC10, mittler-
weile der erfolgreichste IBM-
kompatible, ist, betrachtet man
die Funktionssicherheit des Geri-
tes, sicherlich ein hervorragender
Computer.
Er bietet fiir einen recht giinsti-
gen Preis ein komplettes System,
bei dem eigentlich nur noch der
Drucker und eventuell eine
Festplatte (Harddisk) fehlen.
Dennoch gibt es einige kleine
Wolkchen am Himmel:
Das eine ist die fehlende Grafik-
karte, verantwortlich dafir, da3
Teile von so bekannten Program-
men wie OPEN ACCESS oder
TURBO PASCAL 3.0 (mittler-
weile ist jedoch eine Grafikkarte
nachtréglich von Commodore
lieferbar!), nicht funktionieren.
Die andere Wolke ist, da® der
Hauptspeicher im Grundsystem
nur 256 KBytes umfafdt.
Viele Programme arbeiten aller-
dings erst ab 384 KBytes Spei-
cher voll wirksam oder unter-
stiitzen zumindest jede Art von
Speichererweiterung. (FRAME-
WORK, Druckerspooler, etc...)
Die von Commodore angebote-
ne Speichererweiterung ist je-
doch sehr teuer.
In dieser Speichererweiterung ist
ein PAL inbegriffen, eine Art be-
schreibbarer 1C, der die Speicher-
bausteine steuert.
Ohne diesen Baustein funktionie-
ren die Speicherbausteine, die
man zu einem gilinstigen Preis in
fast jedem Elektronikladen be-
kommen kann, nicht.
Mittlerweile gibt es jedoch gliick-
licherweise diesen PAL bzw. die
komplette Speichererweiterung
zu einem dufierst giinstigen Preis,
die 640 KBytes-Erweiterung zu
295 DM.
In diesem Angebot ist auch eine
kleine Gebrauchsanleitung ent-
halten, die selbst dem unbedarf-
ten Anwender klarlegt, welchen
Schalter er zu betitigen hat und
in welche Fassungen er die ICs
stecken mufd, um den Hauptspei-
cher erfolgreich auf 640 KBytes
zu erweitern.
Die Kontaktadresse fiir dieses
Produkt war
PhB, Hansjakobstr. 40, 7552
Durmersheim
Bis ich die Erweiterung erhielt,
vergingen 17 Tage.
Die Erweiterung ist auf jeden Fall
vollstindig funktionsfihig.

M. Wenzel
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Nicht billig,

aber dafur gut

Neben der Software stehen Hardware-E rweiterungen
bei VC20/C64-Besitzern immer noch ganz oben auf der Wunschliste.
Leider sind auch diese Dinge nicht ganz billig, es sei denn, man ergreift
Eigeninitiative und brennt sich eigene Programme in ein EPROM.
COMMODORE-WELT stellt einen ,,EPROM-Brenner’’ vor.

Das PP64 EPROM-Programmiergerit
wird komplett mit Software und aus-
fithrlichem Handbuch geliefert.
Betrieben wird es, wie fast alle gin-
gigen Gerite, am Userport, da hier
an den Pins 10 und 11 9V-Wechsel-
spannung anliegen, die der Brenner
auf 21,5V bzw. 24V Programmier-
spannung hochtransformiert.

Um die EPROM’s und das Gerit zu

18

PP-Eprom-Programmier-Gerit

schonen, hat man ihm einen sog.
Nullkraftsockel (auch Textoolsockel
genannt) spendiert, in den der Chip
nur eingesetzt und mittels eines
Hebels festgedriickt wird.

Nach dem Laden des Betriebspro-

grammes stehen dem Anwender so-
fort eine Menge Befehle zur Steue-
rung des PP64 zur Verfiigung. Wer
zu faul zum Schreiben ist, kann {iber
ein Meni auf den Brenner zugreifen.

PROGRAMMIERUNG I:
MASCHINENPROGRAMME

Wir wollen Ihnen mit zwei Beispie-
len die Anwendungsmoéglichkeiten
des EPROM-Brenners verdeutlichen.
Eine weit verbreitete Anwendung ist
die Ubertragung von Spiel- und An-
wenderprogrammen (Maschinenspra-
che) in ein EPROM. Entsprechend

der Linge des Programmes besorgt
man sich einen der gingigen EPROM-
Typen. Bei den Freaks haben sich
Bausteine der Serie 27xx durchge-
setzt. Der PP64 kann zwar fast alle
auf dem Markt befindlichen Typen
verarbeiten, bestimmte Chips einer
amerikanischen Halbleiterfirma ha-
ben aber gegeniiber den japanischen
Bausteinen eine geinderte Pinbele-
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gung. Achten Sie beim Kauf auf die
Bezeichnung “TMS27xx‘ (xx steht
fiir den Typ, also 2716,2764 usw-),
diese Serien kann der PP64 nicht
programmieren. Im iibrigen gibt

das Handbuch sehr umfassend Aus-
kunft iiber alle verwendbaren
Speicher.

Doch nun zum eigentlichen ,,Brenn-
vorgang‘‘.

Das zu brennende Programm wird
mit einem Monitor an eine beliebige
Stelle in den C64 geladen. Es sei
kurz erwihnt, dafd die Vertriebsfir-
ma einen guten Monitor (HESMON)

auf der Programmdiskette mitliefert.

Anschlieffend muf’ man dem Be-
triebsprogramm mitteilen, dafd man
ein Maschinenprogramm in ein ganz
bestimmtes EPROM brennen will.
Dazu existiert der Befehl:

<Shift>S(Name): KW, MEMSTRT,
MEMEND, PW

grin  — Betriebsspannung ok

rot — Programmiersockel steht
unter Spannung

gelb  — Programmierung lauft

Je nach Linge des Programmes und
gewihltem Programmieralgorith-
mus dauert das Brennen zwischen
60 Sekunden und sieben Minuten.
Treten in der Zwischenzeit Fehler
auf, beginnt die gelbe LED zu blin-
ken und die Programmierung wird

abgebrochen. Das Handbuch l4fit den

Anwender in diesem Fall allerdings
total im Stich, es werden keine Tips
zur Fehlersuche gegeben. Die Redak-
tion kann fiir den PP64 folgende
Ratschlige geben:

O Achten Sie darauf, daf} der Chip
richtig im Sockel sitzt (Kerbe
%anz an die Hebelseite)

O Uberpriifen Sie, ob Sie die richti-
gen Kontroll- und Programmier-

worte haben.

Typische EPROM-Anwendung: deutscher Zeichensatz und Steuersoftware
im EPROM (Pfeil) auf der Roos 80-Zeichen-Karte

Mit “Name*‘ wird der Programm-
name iibertragen, das Kontrollwort
“KW* iibergibt dem Betriebspro-
gramm Informationen iiber spezielle
Eigenschaften des EPROM’s wie

Speicherkapazitit oder Programmier-

spannung.
MEMSTRT und MEMEND geben
den Speicherbereich an, der iibertra-
gen werden soll. Letztendlich wird
mit “PW** ein Programmierwort an
das Betriebsprogramm iibergeben,
das aus vier unterschiedlichen Pro-
grammieralgorithmen den fiir das
EPROM giinstigsten auswihlt. In ei-
nem weiterfilhrenden Artikel an
anderer Stelle des Heftes erfahren
Sie Niheres iiber die EPROM-Pro-
grammierung.

Wihrend der anschlieffenden Pro-
grammierung zeigen drei LED’s auf
dem Gerit den aktuellen Zustand
an:

O Stellen Sie fest, ob Sie nicht ver-
sehentlich einen ,,verbotenen**
EPROM erwischt haben.

0O Wir haben festgestellt, da auch
der beste Programmieralgorithmus
nichts nutzt, wenn man alte und
schon mehrfach programmierte
EPROM’s benutzt. Fiir wichtige
Anwendungen sollten neue Spei-
cherchips verwendet werden.

PROGRAMMIERUNG IlI:
BASIC PROGRAMME

Sie haben richtig gelesen! Mit dem
PP64 kdénnen Basicprogramme dau-
erhaft in ein EPROM geschossen
werden. Prinzipiell geht man dabei
wie bei der Programmierung eines
Maschinenprogrammes vor. Das Ba-
sicprogramm wird wie iiblich von
Diskette oder Cassette in den Spei-

cher des Com{)uters geladen. In un-
serem Beispiel soll es unter dem
Namen “CBM-Test‘ in ein EPROM
vom Typ 2764 gespeichert werden.
Der Befehl dazu lautet ganz einfach:
Save “CBM—Test:5¢,16,10
Auch hier mufd man wieder Kon-
trollwort (5) und Programmierwort
(10) angeben. Neu ist die Gerite-
adresse (GA, 16). Sie ermoglicht es,
den PP64 als zusitzliches Speicher-
medium anzusprechen.
Somit konnen auch alle im Commo-
dore Basic dafiir vorhandenen Be-
fehle wie OPEN#, CLOSE#, GET#
oder INPUT# verwendet werden.
Sogar eine Datensicherung auf ein
EPROM ist moglich, dhnlich einem
sequentiellen File auf der Diskette.
Damit ist es auch nicht mehr verwun-
derlich, daf} der PP64 ein ausfiihrli-
ches Directory im EPROM anlegt.
Alle Funktionen fiir ein ,,normales‘
Inhaltsverzeichnis, also abkiirzen
mit * usw., sind moglich. Lediglich
das Kontrollwort mufs mit angege-
ben werden, natirlich auch die Ge-
rateadresse.

ZUKUNFTSTRACHTIG:
EEPROM’'S

Mit dem PP64 ist man fiir zukiinftige
Entwicklungen bestens geriistet.
Neben den herkommlichen Spei-
chern, die mit UV-Licht geldscht wer-
den, sind die elektrisch loschbaren
EEPROM’s (Electrical Erasable
Programable Read Only Memory)
stark im Kommen. Der PP64 kann
sie nicht nur programmieren; was
aber viel wichtiger ist, ist die Tatsa-
che, dafy im Betriebsprogramm eine
Loschroutine fiir diese Bausteine
existiert. Leider sind die Preise fiir
EEPROM’s im Vergleich zu norma-
len 16schbaren Speicherbausteinen
noch sehr hoch.

FAZIT

Der Anwender bekommt mit dem
PP64 ein zwar nicht ganz billiges
(DM 279,-), dafiir aber dufierst kom-
fortables Zusatzgerit in die Hand.
Die Anschaffung lohnt sich vor al-
lem fiir die Benutzer, die hiufig
Programme in externe Speicher
brennen miissen bzw. ihre ,,gesam-
melten‘ Werke in einer Art
EPROM-Bibliothek verewigen wol-
len. Vor allem die Moglichkeit der
Ubertragung von Basic-Programmen
und die Behandlung des Brenners
als intelligentes Peripheriegerit las-
sen eine Anschaffung interessant
erscheinen. : (is)
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DM 9,80/0S 80 /SFR 9,80

SR

So verschlusseln

Sie thre
Daten perfekt:

Test Crypto




C64+VC20 HEX — DEZ

C64+VC20;Auto-delete

Umwandlung von Hexadezimalzahlen in Dezimalzahlen

Mit folgender kleiner Routine kann man die Zahlen-
systeme umrechnen:

1 input”hex:*;h$

2 d=0:fori= 1tolen(HS) d0=asc(m|d8(h8,l 1)):d=16*d+d0
—48+7*(d0>64) :next

3 printd: goto1

Automatisches Loschen aller Zeilennummern im ange-
gebenen Bereich

Mit folgender kleiner Routine kann man sich das Léschen
der Zeilennummern vereinfachen:

63100 input‘‘a,e’;a,e

63110 printchr$(147)a:print”a="a+1"":
e=""e:printchr$(17)chr$(17)’goto63110"

63120 if a_>e then end

63130 poke631,19:poke632,13:poke633,13:poke634,13:
poke198,4

C64+VC 20 ASCII-Bildschirmcode

C64+VC20 Auto-number

Umwandlung vori ASCII-Code in Bildschirmcode

Mit folgender kleiner Routine kann man die Codes
umrechnen:

13 input ““ASCII-Code:**;ac
14 be=((ac and 128)/2) or (ac and 63)
15 print be: goto 13

Automatische Vorgabe der Zeilennummer beim Program- .
mieren

Mit folgender kleiner Routine kann man sich das Eingeben
der Zeilennummer ersparen:

6300 inputa,step’’;a,s
63010 I=len(str$(a))
63020 printchr$(147)a: prlntchr8(31 )"
a=""a+s" :5="'s"":g0t063010"'5 h
63030 poke631,19:poke632,154:for i=0 to 1+1:poke633
+i,29:next:poke198,1+2:end

C64+VC20 Bildschirmcode-ASCII

C64+VC20 Floppy 1

Umwandlung von Bildschirmcode in ASCII-Code

Mit folgender kleiner Routine kann man die Codes
umrechnen:

10 input “Bildschirmcode:*:bc
11 ac=bc—64*(bc<32 or bc>95)-32*(bc>63 and bc<96)
12 print ac:goto10

Tips zur Flppy-Benutzung P
FORMATIEREN:

Jede neue Diskette muR formatiert werden. Vorsicht!
Loscht auch beschriebene Disketten.

open1,8,15,"n:name,id’’:close’ (RETURN)
‘name’ ist der Diskettenname, ‘id’ eine Kennung aus zwei
beliebigen Zeichen.

VALIDIEREN:
Hat man oft abgespeichert und wieder geloscht, so sollte

man mit diesem Befehl die Diskette ,,aufraiumen’’:
open1,8,15,"v"*:closel (RETURN)

C64+VC20 DEZ — BIN

C64+VC20 - Floppy 2

Umrechnung von Dezimalzahlen in Binaerzahlen
Foigende Routine in das eigene Programm einbauen:

1 input’‘dezimal’’:d

2 b$=""":for n=0 to 7

3 b=int(d/2):b$=chr$(d—b*2+48)+b$
4 d=b:next:print”’binaer=""b$:goto1

Tips zur Floppy-Benutzung
Einlesen der Directory (Inhaltsverzeichnis der Diskette):
load’$"",8 (RETURN)
list (RETURN)
Vorsicht! Vorhandenes Programm wird zerstort. Will
man nur Sequentielle Dateien einlesen:
load"’$:*=s"",8

p= nur Programme (prg)

r = nur relative Dateien (rel)
Direktory auf Drucker ausgeben:
load’’$",8 (RETURN)
open1,4:cmdl:list (RETURN)
print#1:closel (RETURN)




Anwendung:

Die Routine an das Programmende anhingen, mit RUN
63100 aufrufen und Anfangs- und Endezeilennummer
anq:ben (l6scht diese Zeilen und alle dazwischenliegen-
den

Bemerkungen:

Von 631640 geht der Tastaturpuffer, in 198 steht die
Anzahl der Tastatureingaben. 19 ist der CHRS-Code
fiir HOME, 13 fiir RETURN.

Umwandlung von Dezimalzahlen in Hexadezimalzahlen

Mit folgender kleiner Routine kann man die Zahlensysteme
umrechnen:

4 inputdez:'d

5 h$="'"":fori=1t04:d0=d/16:d—int(10) *16:h$=chr$
(48+d—(d>9)*7)+h$:d=dO:next

6 printh$:gotod

Anwendungsbeispiel :

Die Routine an das Programmende anhédngen und mit

RUN 63000 aufrufen. Nach Angabe der Startzeilen-
nummer und der Schrittweite, erscheint die Nummer
links oben und der Cursor steht dahinter. Hier die Pro-
grammzeile eingeben und 2 mal !! RETURN driicken.
Unter der Zeilennummer stehen niamlich (in blau, daher
unsichtbar) die Werte fir a und s, sowie die Sprung-
anweisung GOTO063010. Dann erscheint die nichste
Zeilennummer. Schreibt man in Zeile 63020 hinter
printchr$(147)a noch “dA*, so erscheint hinter der
Zeilennummer DATA, mit ““?* das Zeichen fiir PRINT.

ASCII-Code mit GET AS:AC=ASC(AS) abfragen und
nach Umrechnung in den Bildschirmspeicher einpoken:

13 bs=1024

14get a$:if a$="' “‘then 14

15 be=((ac and 128)/2) or (ac and 63)
16 pokebs,bc:bs=bs+1:goto14

LADEN:

Anwendungsbeispiel: -

load“name’,8 (Das Programm ‘name’ wird als Basic-
programm geladen.)

load“name”, 8,1 (Das Programm ‘name’ wird absolut
geladen, d.h. an die Adresse, wp es beim Ab-
speichern stand.)

load’:*",8 (das erste Programm auf der Diskette wird
geladen.)

Soll das Programm nach dem Laden sofort starten, so

gibt man ein:

load"':*',8:

Statt RETURN driickt man auf SHIFT/RUN

SPEICHERN von Programmen:

save “‘name’’,8

Bildschirmcode durch PEEK(n) vom Bildspeicher holen,
umrechnen und mit PRINT#1 CHRS(AC) auf den Drucker
geben.

. 9 openl, 4

10 for i=1024 to 2023: bc—peek(l)

11 ac=bc—64*(bc<32 or bc>95)—32*(hc>63 and bc<96)
12 print#1,chr$(ac) :next:closel

Directory ansehen ohne Programmverlust:

(Beim VC20 eingeben:

?pE(43),pE(44) (RETURN)
Die zwei Zahlen merken.
p043,pE(45):p044,pE(46):new

10“:“,8

list

new

p043,1:p044,8

(Beim VC20 die entsprechenden Zahlen eingeben.)
Bemerkung:

pE = peek, pO = poke

Will man nur den Diskettennamen und den freien Spei-

cherplatz wissen:
1 o ussu's

Umrechnung von Binaerzahlen in Dezimalzahlen
Folgende Routine in das eigene Programm einbauen:

10 input‘’binaer$"' ;b$

12 d=0:for n=l to len(b$)

13 d$=mid$(b$ n,|) :d=d*2+asc(d$)—48
14 next: print“’dezimal="",d:goto10




SERVICE

So schiitzen
Sie perfekt Ihre

Programme

Es ist an der Zeit, daR endlich einmal das
Wesentliche iiber Listschutz zusammengefaBt wird..
Jeder, der sein Programm schiitzen will, weil} wohl,

daR es den perfekten Listschutz nicht gibt.
Jeder Schutz kann geknackt werden. Es ist nur
mdoglich, es dem Knacker so schwer wie maglich zu
machen. Am schwersten ist das Knacken von
¢ompilierten Programmen.

Ich will zunichst einmal

die Schutzmechanismen

in zwei Klassen einteilen:

a) Erst wirksam nach
dem Starten des
Programms.

b) Immer wirksam.

Zuerst zu a). Hierzu ge-
horen die bekannten List-
schutzpokes, wie zum
Beispiel:

POKE 774,226:POKE
115,252

(Reset nach Listversuch)
Probieren Sie auch mal
andere Werte aus, z.B.:
POKE 774,22 oder 40
oder 50...

Auflerdem braucht man
noch die Moglichkeit,
einen Abbruch des Pro-
gramms zu verhindern:
POKE 808,225
(Run/Stop-Restore und
List aus)

POKE 788,52

(Run/Stop aus)

Sogar einen Hardware-
Reset kann man verhin-
dern. Hierzu muf man in
die Adressen 32772—
32777 ‘cbm80° schreiben:
1 FOR I=32770 TO
32778:READ A

2 POKE ILA:NEXT

3 DATA 10,128,195,194,
205,56,48,88,0

Der C64 fragt diese Spei-
cherstellen beim Hard-
warereset ab.

Will man auch noch einen
Saveschutz einfiigen, so
setzt man:

POKE 801,0:POKE 802,0
:POKE 818,165

oder

POKE 818,237:POKE
819,245

Wie aber nun kann man
dafiir sorgen, daf} die

Pokes zum Tragen kom-
men?

Man muf} ja irgendwie das
Programm zum Laufen
bringen, bevor es gelistet
werden kann.

Die beste Methode ist ein *
Autostart. Der Trick be-
steht hierbei darin, beim
Abspeichern des Pro-
gramms den Bildschirm so-
wie den Tastaturpuffer
mit abzuspeichern. Nach
dem Laden wird dann der
Tastaturpuffer abgearbei-
tet und ein auf dem Bild-
schirm stehendes Kom-
mando wird ausgefiihrt.
Siehe dazu die CBM-
REVUE 8 /86

Ich habe dort diese Me-

thode ausfiihrlich be-

schrieben.

Um nun die weiteren Me-
thoden zu beschreiben,
mochte ich kurz wieder-
holen, wie ein Basicpro-
gramm im Speicher steht.
Es beginnt mit einer 0

in (normalerweise) 2048.
(Beim VC20 von der Er-
weiterung abhingig, zu
errechnen mit: PRINT
PEEK(43)+256+PEEK
(44)—1) Diese Null ist
wichtig, 4ndern Sie sie
doch mal ab und versu-
chen Sie RUN oder NEW
einzugeben.

Danach folgen die Link-
pointer (2049 u. 2050),
die auf die Linkpointer
der zweiten Basiczeile
zeigen usw. AnschliefSend
sind das LO- und HI-
Byte der Zeilennummer
in 2051 und 2052 zu
finden.

Dann erst kommt die ei-
gentliche Basiczeile, wel-

che wieder mit einer O ab-
geschlossen wird. Dies
setzt sich fort, bis am Ende
3 Nullen stehen. Mit einem
kleinen Test kann man
sich dies noch einmal ge-
nauer ansehen. Verlegt
man den Basicanfang in
den Bildspeicher mit:
POKE 44,6:POKE
1536,0:NEW

so kann man den Inhalt
des Basicspeichers auf dem
Bildschirm (untere Hilfte)
sehen. Nun kann man in
der oberen Bildschirmhilf-
te eine Programmezeile ein-
geben und in der unteren
gleich den Speicherinhalt
ansehen. Hierbei mufd man
zwei Dinge beachten. Den
Bildschirm nicht 16schen
und das Handbuch Seite
133 aufschlagen, da man
den Basicspeicherinhalt

in Bildschirmcode sieht
(ein Klammeraffe bedeu-
tet z.B. eine Null).

So, nun weiter. Wir sind
immer noch dabei, die
Pokes anzubringen, bevor
ein Listversuch unternom-
men werden kann. Bitte
beachten Sie: Geben Sie
vor jedem Test ein NEW
ein.

Die Spielchen mit dem
Linkpointer:

Mit POKE 2049,1 wird
immer wieder die erste Zei-
le gelistet, mit POKE
2049,0 nur noch einmal
die erste.

Setzt man die Linkpoin-
ter in 2049 bzw. 2050
auf das Basicende (steht
in 45 bzw. 46) so denkt
der Computer nach der
ersten Zeile, hier sei
Schlufs und hort folgerich-
tig mit dem Listen auf.
Das hort sich alles sehr
interessant an, und ich
habe mir zuerst einige
nette Anwendungen da-
zu ausgedacht, bis mir ein-
fiel, dafd der Computer
die Linkpointer beim La-
den des Programms selbst
neu setzt. Man kann dies
durch SYS 42291 (Basic-
zeilen neu binden) selbst
durchfiihren. Ganz nutz-
los ist unser Wissen iiber
Linkpointer jedoch nicht.
Setzt man den Linkpoin-
ter einer Zeile irgendwo
mitten im Programm auf
0 (LO- und HI-Byte), so
wird hier das Listen be-

endet. Die restlichen Zei-
len werden beim Saven
ebenfalls mit abgespei-
chert, da der Zeiger auf
das Basicende (in 45 u.
46) ja unverindert bleibt.
Natiirlich muf} der Link-
pointer im Programm zu-
riickgesetzt werden. Hier-
Zu missen zuerst zwei
Zeilen eingefiigt werden:
100 :::::POKEAAAA,
BBB:POKECCCC,DDD:
POKEEEEE, 143

101 STOP

(Die Zeilennummern nach
Bedarf anpassen!) 5
Wenn wir jetzt RUN 101
eingeben, wird das Pro-
gramm mit BREAK IN
101 abgebrochen und die
Adresse fir CONT steht
in den Zeilen 61 und 62.
Jetzt gibt es ein wenig
Rechnerei. Geben Sie nun
bitte ein (direkt!):
X=PEEK(61)+PEEK(62)
*256 (RETURN)
PRINT X (RETURN)
PRINT (X-5),PEEK(X-5),
(X-4),PEEK (x-4),

(X-1) (RETURN)
Die Werte, die Sie jetzt
auf dem Bildschirm sehen,
entsprechen in gleicher
Reihenfolge ((x-5), P
AAAA,BBB,CCCC,DDD,
EEEE

Es handelt sich um die
Linkpointeradressen und
-werte. Diese miissen in
Zeile 100 eingesetzt wer-
den. Dabei muf die An-
zahl der Bytes erhalten
bleiben, also eventuell mit
Leerstellen auffiillen. Nach
RUN 100 muf} das Pro-
gramm normal weiterlau-
fen, das STOP ist nun
durch ein REM ersetzt.
Jetzt setzen wir den
Linkpointer auf O:

POKE X-5,0:POKE
X-4,0 (RETURN)
(Hier X-Wert einsetzen)
POKE x40,0 (RETURN)

Hierdurch werden der
Linkpointer und der
erste ““:““ in Zeile 100
durch O ersetzt. Beim
Listen darf jetzt am Ende
nur noch die Zeilennum-
mer 100 stehen und sonst
nichts mehr, das Pro-
gramm sollte laufen.
(Sonst haben Sie sich ver-
rechnet oder der Druck-
fehlerteufel hat wieder
zugeschlagen.
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LISTINGS

Directory

ANLEITUNG FUR DIRECTORY

Das Programm Directory ist in Basic geschrieben,

9,8 Kilobyte lang und fiir 1000 Eintrage vorge-

sehen. :

Gedacht ist Directory, um damit seine Programme

zu verwalten und als Liste ausdrucken zu kénnen.

Mit Directory kénnen Sie folgendes machen:

1. Directory von Disk einlesen und gegebenenfalls
nach Ihren Wiinschen abdndern.

. Nach Eintriagen suchen lassen, und auch diese
abiandern.

. Eine Liste auf dem Bildschirm ausdrucken.

. Eine Liste auf dem Drucker ausdrucken lassen,
wahlweise nach bestimmten Kriterien.

. Eine Liste alphabetisch sortieren lassen.

. Und natiirlich absaven, und wieder einladen
lassen.

Nachdem das Programm Directory geladen ist, geht

man wie folgt vor:

A AW

Man legt die Diskette ein, die man in seine Liste iiber-

nehmen mochte.

Jetzt wihlt man den Meniipunkt 1 an und gibt auf .
die Frage des Programmes die jeweilige Disketten-
nummer, die diese Disk hat. :

Das Directory wird eingelesen und auf dem Bild-

. schirm abgebildet.

Danach wird in der unteren Zeile der erste Pro-
grammname von der Disk angezeigt mit der Frage
ob dieser iibernommen werden soll. Nachdem Sie
dieses bejaht haben, kdnnen Sie eine Zeile tiefer
jetzt auf Wunsch den Programmnamen éndern.

Als nichstes werden die Blocke angezeigt. Sie kon-
nen auch geindert werden, was bei mehrteiligen
Programmen ja ganz sinnvoll ist. Wozu 4 bis 5 Seq-
Files mit in der Liste stehen haben, wo diese doch
nur Platz wegnehmen. Da ist das Ganze unter ei-
nem Programmnamen mit dér Gesamtblockzahl
doch weit wiinschenswerter. Als Ndchstes kann
dann die Programmart %ewéhlt werden. Beispiel
(ml/Pgm oder Bas/Spiel usw.) Dieses muf} mit ein-
gegeben werden, da das Programm von sich aus
sonst den letzten Eintrag des Directory selbsttitig
einsetzt. Sie brauchen dies aber nicht bei jedem
Programm einzugeben, denn wenn Sie beispielswei-
se einmal am Anfang MI/Pgm eingegeben haben,
wird dieses weiterhin automatisch weiter eingesetzt,
solange Sie es nicht neu bestimmen. Bei der néch-
sten Diskette miissen Sie dieses natiirlich wieder
bestimmen. Nachdem Sie den ersten Eintrag nun
fertig haben, geht es so weiter, bis alle Eintrdge von
der Disk eingegeben sind, wobei Eintrige mit der
Spacetaste iibersprungen werden kdnnen, wie sie
gerade erschienen sind.

Sie kénnen sich Ihre Liste nun unter Meniipunkt 6
ansehen, wobei nach 20 Eintrigen die Liste gehal-
ten wird, die nidchsten 20 sehen Sie dann nach
Druck auf die Spacetaste; Returntaste verzweigt
wieder in das Hauptmenii.

Nun kénnen Sie,wenn Sie es wollen, Ihre Liste un-
ter Meniipunkt 2 alphabetisch sortieren lassen,
und danach natiirlich unter Meniipunkt 6 wieder
ansehen.

Nun koénnen Sie Thre Liste abspeichern, wobei das
Program vor dénh von Ihnen gewidhlten Namen auto-
matisch ein Dir/ setzt, um diese Files im Directory
besser erkennen zu konnen. Das Dir/ braucht beim
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Einladen nicht mit angegeben zu werden, da das Pro-

gramm dieses alleine macht.

Mochten Sie die Liste noch nicht abspeichern, kon-

nen Sie mit allen anderen Meniipunkten weiterarbei-

ten, aufier Sie laden ein anderes Dir/ File ein, dann

lv)Vird das gerade im Rechner befindliche iiberschrie-
en.

Meniipunkt 5 ist dazu da, um einen Eintrag zu su-

chen, um festzustellen, habe ich dieses Programm

schon??? .

Oder aber um einen Eintrag zu dndern, wobei wie-

der der Programmname, die Blockzahl, die Pro-

grammart, oder aber die Diskettennummer gedndert

werden konnen. Dieses wird alles durch ein Unter-

menii abgefragt. :

Ist die Anderung abgeschlossen, bringt einen der

Untermeniipunkt 6 wieder in das Hauptmenii.

Sie kdnnen unter Meniipunkt 7 Ihre Liste auch aus-

drucken lassen.

Auch: hierbei konnen Sie nach Kriterien auswihlen,

entweder alle in der Liste stehenden Eintrige oder

aber ein bestimmtes. Beispiel Ml/Pgm druckt nur

alle Ml/Pgm-Eintrige. 5

Die Druckroutine ist fiir Commodoredrucker MPS-

801 oder 1525 geschrieben, diirfte aber mit kleinen

Anderungen auch an andere angepaf’t werden

koénnen. s

Meniipunkt 8, wie sollte es auch anders sein, been-

det das Programm. »

In einer Zeile kénnen Sie Ihren Namen oder sonsti-

ges eintragen, wenn dieser auf der Liste stehen soll,

oder aber auch l6schen. :

Das war nun das Hauptsiachlichste zum Programm

Directory, der Rest erklirt sich durch die einfache

"Handhabung und Meniif_ﬁ_hrung von alleine.

Egon Kwapil

Lotterie

‘Lotterie ist einem Gesellschaftsspiel nachgestaltet,
das mit zwei Kartenspielen zu je 32 Blatt (Skat-
karten) gespielt wird. AufSer dem Bankhalter kon-
nen bis zu acht Mitspieler daran teilnehmen. Jeder
spielt auf eigenes Risiko gegen die Bank. Im Gegen-
satz zu den meisten bekannten Computerspielen
macht Lotterie erst richtig Spafs, wenn vier oder
mehr Spieler mitmachen.

Die Spielregel ist einfach und schnell erklart.

Der Bankhalter verkauft die 32 Karten des ersten
Spieles. Der Grundpreis einer Karte wird am Anfang
des Spieles festgelegt. Die Spieler haben dann die
Moéglichkeit, Karten je nach Wunsch vom ein- bis
zum zehnfachen Preis zu kaufen. Selbstverstandlich
wird dann ein eventueller Gewinn entsprechend ein-
bis zehnfach ausgezahlt.

Hat der Bankhalter alle Karten verkauft, oder will
keiner der Spieler noch Karten kaufen, beginnt das
Spiel. Dazu nimmt der Bankhalter das zweite Kar-
tendeck und mischt es kriftig durch. Dann lduft das
Spiel in fiinf Runden ab. In den ersten vier Runden -
deckt der Bankhalter jeweils zwei Karten auf. Hat
ein Spieler eine dieser Karten belegt, so gewinnt er
den mit der Rundenzahl vervielfachten Einsatz. Das
bedeutet, da® eine Karte, fiir die beispielsweise 0,10
DM bezahlt wurde, in der dritten Runde 0,30 ge-
winnt. Eine Karte fiir 0,20 DM gewinnt in der vier-
ten Runde 0,80 DM.

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 28
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19 rem Directory-basic ==========44
28 rem (P) ©1/86 CBM REVUE TEAM =
39 rem ==========s=S==S=s=S=========s=m
49 rem (C) @1/86 by

59 rem Egon Kwapil

69 rem
79 rem
89 rem
99 rem
109
119
139
129
139
rn

149
159
169
ory
179
189
gosub 749

199 d$=e%$ .

209 get #1,a%,b%:b=0:a=0

219 get #1,a%,b%

229 get #1,a%,b%

239 c=@:k=0:d=0:t=0: ;=0

249 i+ a%<{>"" then c=asc (a%)

259 if b$<{>"" then c=ct+asc (b%)*256

269 bl$=str$(c) i ns=""

279 get #1,b%:i+ st<>F then a=a+l:x
$({a)=plsigoto 369

2890 if b#$<>chr$(34) then 279

Hamburg

Version 2.9 486Z/ASCII

C-64 + 1336/1541

4+ -+ttt + + -+ 1+t 55t
tgosub 2926

poke 53289,0:poke 53281,0:90sub

print clshb$suscv$:goto 1179
dim n$(19909) ,x$(1900) ,c$(2):retu

rem XXXX¥Xx¥x¥x* directory lesen *

open 2,8,15:0pen 1,8,9,"$9"

print cl$re$rn$aS$aSsa2s"direct
lesen”aS$aS5%a2%;

print rf$yesd4$"disketten nr.>"

299 get #1,b%lif bH<{>chr$(34) then
n$=n$+b%:goto 299 .
399 get #1i,b%lif bH=chr$(32) then 3

29

319 c%=""

329 cH=c%+bsiget H1,b%:if bBE<>"" th
en 329

339 if b=1 then a=atl:x$(a)=left$(n
$+a5%+aS$+aS%+a2%, 18)

349 if b=1 then x%(a)=x%(a)+rights(
aS$+si1$+bl%,3)

359 b=1:g90to 219

369 close 1iclose 2

379 rem ¥XXAXX%X¥% directory listen %
389 rem ¥* gegebenenfalls aendern *
399 print cl$re$rn¥aSsaSsaZs"direct
ory listen"aS$aS5%a2%rf$hbs$

498 for i=1 to 19:if x$(i+j)=plE th
en k=i+jigoto 429

419 print x$(i+j)inext j=j+19

429 gosub 1149:x=15:y=@:g0sub 7290
439 print ye$"uebernehmen ja (retur
n) / nein (space) "c4$

449 t=t+1:if t>19 then t=@:goto 399
459 d=d+1:if d=k then 1179

x=41y=135:1=4: r—g z=@:g9o0sub 729:

469 at=leftE(x$¥(d),18):iprint hbsas:
goto 649

479 gosub 1149:x=15:y=@:90sub 720:p
rint ye$"programmnamen aendern"cd$
489 print hb$as%

499 x=22:y=@:1=16:r=0:2=0:90sub 749
S99 if len(e%)>d then a%=e$

519 gosub 11409 x=15:y=@igosub 720:p
rint ye$"bloecke aendern”"c4s$

529 b¥=right®s(x$(d),3):print hbsb%
339 x=22:y=0:1=3!r=@:z=1:90s5ub 749
549 if len(e%$)>d then b%=e$

559 gosub 1149:x=15:y=@:90sub 726:p
rint yes"programmart eingeben'"c4%+h
b$

S68 x=24:y=@:1=7:r=0.z=0:g90s5ub 749
579 if len(e%)>@ then c%$=e$

580 n=n+lin$(n)=leftd(ak+aSE+aS$+ad
$+a3%,17) +right$(aS$+b%,4)

599 nE(n)=n%(n) +sis+leftE(cE+adSs+aq
%,8)

696 nE(n)=n%(n)+rights(aSs+ds,4)
619 goto 420 e
629 n=n+l1iif n>1000 then print clsy
e$rn$aS¥ae"der speicher ist voll !
t1"aS5%a2%rf%$

639 if n>1009 then for sp=1 to 2009
tnext igoto 1179

649 cH(1l)=gr$+rn¥+"ja (return)
$+re$+"/ nein (space)”
659 c%(2)=gr%+"ja (return)
n$+" nein (space)"

660 if w1l then w=18:x=15:y=12:90su
b 72g:print c%$(q)iq=q+liif g>2 then

"+rf

/"+tres+r

Q=1

679 w=n-1

680 get e$:if e$="" then 649
699 if e$=chr€$(13) then 479
799 if _e$=si% then 420

719 goto 649

720 print hes$j:for xx=1 to x:print
tnext iprint spc(y)j:return

739 rem ¥EXAXXRAAAXXX get routine *
749 e$-'"c$(1)=wh$+cu$+c1$+hb$ cH(
2)=re$+cus+cls+hbs: x=1:

739 print cH(x)jiy=y+1iif y>20 then
y=1lix=x+11if x>2 then x=1

769 get y$iif y$=""goto 759

778 y=asc(y$):if y=13 and len(e%)>r
-1 then print sisireturn

780 i+ y$=chr$(20) and len(e%)>9 th
en e$=lefte(es,len(e$)-1):print des
j:goto 758

799 it z=0 then if y<{32 or y>127 an
d y<lé8goto 769

809 if z=1 then if y<{32 or y>32 the
n if y<{46 or y>57goto 7&9

819 if len(e%)>l1-igoto 759
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829 e%$=e$+y$i:print y$jigoto 759

839 r=1:1=8:n=@:g90sub 749

849 rem ¥¥%¥*¥¥¥%%*% sortier routine ¥
859 print cléresrn$aSsaSsaSEsis"sor
tieren"aS$aS%aSsrfsyes;

869 b=30

878 1=int(n/2)+1:if n=@ then goto 1
176

880 r=niprint he$c4sca4scdascascas"nr
. "sl¥greright€(aSe+stre(abs(r)),3)
899 if 1>1 then 949

998 if r{=1 then 959

P19 h¥=n%(1)

920 ns(l)=n%(r)

930 n#¥(r)=h%

249 r=r-1

958 goto 976

260 1=1-1

@79 j=1

P80 i=2%j

999 h$=n%(j)

1990 i+ i>r then 1109

1918 i+ i>=r then 10949

1929 if n¥(i)>=n%(i+l) then 1949
1939 i=i+liprint he$cd4%cdscascascas
yeg"nr."slégrérights(a3s+stre(i),3)
1949 i+ i>r then 1199

1950 i+ h$>=n$(i) then 1109

1969 nE(j)=n%(i)

1979 j=i

1980 i=2%;j

1999 goto 1919

1100 n$(j)=h%

1119 i+ r<>1 then 899

1129 goto 1179

1139 rem *XXXXXXXX%XX%X¥ hauptmenue %
1148 print he$dS5$dS5$dS5$

1159 for i=1 to 8

1169 print aS$aS$aS$aS$aStaStaS%ads
senext ireturn

1179 print cl$re$rnt"¥%directory 1la
der (c) 1985 by e.kwapil¥¥"rfshbs
1188 print d2%" (1) "aS$sis"directory

1199 print "(2)"aS%sis"sortieren®
1209 print "(3)"aS$si%"speichern”
1219 print "(4)"aS$si$"laden”

1229 print "(5)"aS$sis"suchen®

1230 print "(6)"aS$sis"listen”

1249 print "(?7)"aS$si$"drucken"
1259 print "(8)"aS5%si%"prg.ende"
1269 print ye$cd4$"eingabe >":gosub
3089

1279 x=12:y=11:g0sub 72@:1=1:2=1:r=
1:g0sub 749

1280 x=@:y=0

1299 on val(e$)goto 150,859,1419,15
69, 1660,1320,2299, 2849

26

1399 goto 1279

1319 rem ¥%XX%X%¥%% programme listen ¥

1328 print cls$res$rn$aS$aS$sis"progr

amme listen"aS5%aS%si1%rf$

1339 for i=1 to 20:if i+x>19000 then
x=@gigoto 1179

1349 print ye$right®(ads+strs(i+x),

3)9r$sis;

1358 print hb®n®(i+x):next

1360 x=x+28:print c4sgrsrns"¥* wei

ter ’space’ "re$" menue ’‘return’
*%" 3

1379 get x%:if x$="" then 1379

1389 if x¥=chr$(13) then x=@:goto 1

179

1399 it x#$=si1% then 1329

1499 goto 1379

1419 print clere$rn$aS$saSta2&"daten
speichern"aS%aS%a3srf$

1420 rem ¥X¥X¥¥¥%¥%%% save routine ¥

1430 if n<l then 1179

1449 printye$d2%"heutiges datum >*

1459 x=3:y=18:1=10:r=@:2z=1:90sub 72

g:g90sub 749

1469 das=e$

1479 printye%cd4%"speichern unter >"

1480 x=35i1y=18:1=10:r=@:2=0:g90s5ub 72

@:90sub 749

1499 na%="8idir/"+e$+",s,Ww"

1569 open 1,8,1,na%

1519 print# 1,das;chr$(13);

1328 print# 1l,stre(n)jchr$(13);5:pri

nt ye¥d2%"datenmenge"hb%$;in

1339 for i=1 to niprint# 1,n&(i)jch

r$(i13)jinext

1549 close 1l:goto 1179

1558 rem ¥XXX¥XX¥X%X% load routine %

1569 print cl$re$rn$aSsaSEaSs"daten
laden"aS5%aS%ad4sr+$

15378 clr :gosub 2920:gosub 139

1589 print ye#d2%"gespeichert unter
>II

1590 x=3:y=20:1=10:r=0:2=g:g0sub 72

@:g90s5ub 749

1609 nas="dir/"+e$+",s5,r"

1619 open 1,8,0,na%

1629 input# 1,das:print yesd2%“"date

n vom “"hb%$das$ .

1639 input# 1,x$in=val(x$):print ye

$cq4%"datenmenge "hb%;jn

1649 for i=1 to niinput# 1,n$(i):ne

xt

1659 close 1:goto 1179

1669 gosub 1489:goto 1699

1679 rem ¥¥¥%X%¥%¥ nach namen suchen ¥

1680 print cls$re$rn$aS$saStads"daten
suchen"aS$aS5%a3%rf$:return

1699 print ye®d2%"suchen nach >"
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1799 x=3:y=14:!1=16!r=0@:2=0@:g90sub 72
g:go0sub 749:x=0:y=0:q=0

1719 x=len(e%$) :gosub 1689

17286 for i=1 to n

1730 if lefts(n$(i),x)=e$ then 1759
1749 next Ig=1:g90to 1799

1759 print ye$right$(ads+str$(i),3)
si%; '
1769
1779
od
1789 goto 1749

1799 if y=1 then print ye%cd4%$"aende
rn (j/n)"

1899 if y<>1 then print rn¥gr$cas"*

print hb®En%(i):w=i
y=y+1iif y>15 then y=@:goto 17

*¥ weiter ’space’ "re$" menue ’'re
turn’® *¥"j; i
1819 get x%!if x$="" then 1819

1829 if gq=@ then if x$=s1% then gos
ub 1688:goto 1749

1839 if x¥=chr$(13) then 1179

1849 if y=1 then if x$="j" then n$="

"fias=""Ib%=""ic$="":d$="":g0t01889
1850 if y=1 then if x$="n" thenilssd
1869 goto 1819

1878 rem *%X%%%X¥ eintraege aendern *
1889 print clsresrn$aS$aSsads"daten
aendern"aS$aS5%a3%r+%;

1899 print c4%grensiw)

1998 print n$

1919 print dS$ye%$"was aendern ?"c4as
1929 print "(1)"aS%"name"

1930 print "(2)"aS$"block"

1949 print *"(3)"aS%"art"

1930 print "(4)"aS$"disk"

1960 print "(5)"aS%"menue"

1978 print “"(6)"aS$"uebernehmen”
1989 print c4%"eingabe >"

1999 x=17:y=11!1=1:r=1:2z=1:g90sub 72

@g:g9o0sub 749

2098 on val (e$)goto 2029,2959, 2989,
2119,1170,2279

2019 goto 1999 .
2020 x=3:y=@:1=16:r=0:2=0:90sub 720
:gosub 749

2939 a%=e$

2949 goto 2139

20359 x=3:y=18:1=3:r=@:z=1:90sub 720
t9osub 749

2069 b%=e%

2979 goto 2139

2080 x=3:y=22:1=7:r=@:z=@:g90sub 720
:gosub 749

2999 c$=e%

21069 goto 2139

2119 x=3:y=30:1=4:r=@:z2=@:g0sub 720
:gosub 749

2129 d¥=e%

2139
2149
2159
2169
2179
2189
2199
2299
2219
2229
2239
2249
2259
2269
2279

ng=leftd(n®k(w),18)

bl$=mid$(n$(w),19,4)

ar$=mid$(n$(w),23,8)

di$=si$+rights(ns(w),q)

if len(a$)>@ then n$=a%$

if len(b%)>9 then bl$=b$+sis

if len(c%$)>9 then ar%$=c%$

if len(d%)>% then di$=a2%+d$
ng=lefte(nd+aSs+aSsaSs+a3%$, 18)

bl$=right%(aS$+bl%,4)

ar$=lefts(ars+aSs+a3s$,7)

dis=lefts(dis+aSs+s1%,5)
n$=n%+bls+are+dis

goto 1889

n$(w)=n$:goto 1179

2289 rem ¥¥¥AXXX%A%* listen drucken ¥
2299 print cl$re$rn$aS$aS$ads"daten
drucken"aS$aS$al3srfeyes;

2399 print d2%"was drucken ?"c4shbs
2319 print "(1)"aSs"alle"

2329 print "(2)"aS$"auswahl"

2339 print "(3)"aS%$"menue”

2349 print c4sye$"eingabe >*

2359 x=8:y=11il1=1:r=1:z=1:90sub 720
tgosub 749 ;
2369 x=@g.y=0 b

2379 on val (e$)goto 2439,2399,1179
2380 goto 2359

2399 print d2¢ye$"welche programmar
L 8¢ :
2999 x=11:y=21:1=7:r=0:2=0:90sub 72

9:90sub 749 x=0:y=0=zz=9

2419 x=len(e®):for t=1 to x:if mids$
(e, t,1)="?" then next

2420 t=t-1:e%=right$(es$,x-t)

24939 open 4,4:print# 4,chr$(13):pri
nt tzz=9

2449 x$=right$(aS$+das,s)

2459 print# 4, " EXXXEXXFHEXEREERINN%

XXX XXXRHHHHAXXXXRHX" §

2469 print# 4, "EXEXEEXEFFXXEREXHNN¥

KKK R KKK XK

2479 print# 4,"%%
vom "jx$;

2489 print# 4," henry-testperson-
-1234-testhaus *%"

2499 print# 4, "XXRXERXEXRXEXRR XN %

EXXXHXNNRHRHHNAXRRRX" 5

2599 print# 4, "EXEXEEREERXXRXRRRRER

HHAHHHHNHHX"

2319 print# 4:print# 4, "name"a5$a5%

aS$"blk. art"aS$si$"id"a2%"name"aSs$

aS%a3%;

23208 print# 4,"blk. art"aS$a2¢"id *
tprint# 4

2539 print clé$ye$sdS$d3s

2348 print "¥%

"hbExsyes" ¥%"

programmliste

27

programmliste vom ”
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2559 if x=@ then nl=int(n/2):y=@:h=
n:goto 2579

2369 ni=niy=1:h=0

2579 for n2=1 to nlixi$=right®(a3s+
str$(n2),3) igosub 282d:print xi$
2589 if x=@ then n3=ni+n2:print# 4,
nE(n2)sitmiesiEn®(n3)jchre(13)jizz=
zz+1

2599 it zz=690 then gosub 287¢

2699 if x=@ then x2%=right$(a3%+str
$(n3),3)iprint x2%

2619 if x=0@ then gosub 282@:print y
edx1$siEn®s(n2)

2629 i+ x=@ then print pusx2%sisns$(

n3)
2630 i+ x>9 then x$=mid$(h$(n2),23+
t,X-t)

2649 'i¥ x>@ then

1igoto 2669

2659 goto 2799

2669 if y=1 then

missis; i y=2:igoto

2679 i+ y=2 then

ré$(i13);iy=1

2680 i+ y=1

1$siEn$(n2)

2699 i+ y=2
18si$n$(n2)

2799 next

2719 print# 4,chr$(13);

2720 print# 4, "HHHKIHHHFHHHHKHHHERRKR

HH KKK KR KK RHHAAKKR" §

2739 print# 4, "XRAXXEHXXFHNEXXHEXX%

H R K HKRHHR"

2749 an$=right$(a3¥+stre(h),4)

2759 vo$=right$(a3%+str$(n),q)

2769 print# 4, "¥% "san%;" progra

mme FHXXIHH KR X AN HHHHHHHHHHHKX"

2779 print# 4," voraetig "jvo$;"

** L

2780 printH 4, " HHHHRHKEHKIHEHHKKEXH¥

FH KKK AHRNHHHHHHHX" 5

27928 print# 4, " XEHHRKFKEHHKKHHHKKKXK¥H%

HXFXEXHXHKXA"

2809 print# 4:print# 4,"bitte name

und id-nummer angeben !'*

28108 y=@.x=@iclose 4:print hb%:goto
1179

282% print he%:.for c4=1 to 9:print

c4%.next return

2839 rem XXXXAXXAXA* programmende %

2844 print cl$re$rn®"* auf wieders

ehen (c) 1986"aS%aSHr+s

2859 end

2869 rem *%¥%X%¥¥% stringzuweisungen %

2879 print d3$ch$chschschsch$ch$chs

2880 print d3sgr$rnsch$"weiter mit

space-taste"rfs

28

if x$=e% then h=h+

print# 4,n¥(n2)sis$
2700
print# 4,n$(n2)jich

then gosub 282%:print x

then gosub 282@:print x

2899
2999
n

2919
2929
2939
2949
2959
2960
2979
2989
2999
3999
3910
3929
3939
3949
3959
3969
3979

get sp$iif speE="" then 2899
if asc(sp%$)=32 then zz=0@:retur

goto 2899
heg=chr$(g19%) i wh$=chr$ (99S)
sis=chr$(832)ipls=chrs(g95)
a2e=siE+slis: al3s=a2Zs+sls
a3q4$¥=a3%+s1%: aS%=ad4$+sls
cus=chr%(114) ici$=chrs(15?)
hb$s=chr$(154) i re$=chr$(g28)
su$=chr®(142) icve=schr$(9g8)
cl$=chr$(147) irn$=chr$(g18)
rfs=chr$(146)yes=chr$(158)
cas=chr$(g17) i des=chr$(929)
d2%=c4$+c4$:d3$=d2%+c4$
d4$=d3%+c4%: dSE=d4s+ca4s
gré=chr$(939) : pu=chr$(156)
mig=chr$(125)

return

rem ¥¥X¥EXKAAAXXN* ding dong *
3989 si=54272

3099 poke si+24,15:poke si+4,249:po
ke si+8,54:poke si+13,11

3109 poke si+24,15:poke si+5,111:po
ke si+1,24:poke si+6,13

3119 poke si+i11,17:poke si+ii, 16
3129 for a=1 to 209:next

3139 poke si+4,17:poke si+4,16

3149 for a=1 to 200:next

3159 poke si+24,15:poke si+8,99: pok
e 5i+13,44:poke si+20,15

3160 poke si+8,17:poke si+8,16

3179 return i

3189 rem Directory-BASIC
3199 rem 938911 Bytes
3209 rem 999980 bytes
3210 rem 999259 bytes
3229 rem 993336 bytes
3239 rem 999968 bytes strings
3249 rem 926168 bytes free (&)
3250 rem ===z roooSESs=s==s=sS========

========§4
Memory
program
variables
arrays

[}

Fortsetzung von Seite 25

Lotterie

Sind vier Runden gelaufen und ausgezahlt, wird in
der fiinften Runde nur noch eine Karte aufgedeckt.
Der glickliche Besitzer dieser’Karte hat den Haupt-
gewinn gezogen und erhilt dafiir den zehnfachen
Einsatz.

Damit ist ein Spiel zu Ende und ein neues kann be-
ginnen. Die verkauften Karten werden eingezogen
und fiir das nachste Spiel gemischt.

Analog zu dieser Spielregel lauft das Spiel auch am
Bildschirm ab. Nach LOAD und RUN erscheint die
Frage, wieviele Mitspieler sich beteiligen wollen

Es kann eine der Zig“ern 1 — 8 eingegeben werden.
Will der Bankhalter selbst am Spiel teilnehmen (das
kann sinnvoll sein, wenn nur wenige Mitspieler sind),
Bitte lesen Sie weiter auf Seite 32
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Lotterie
(P) 91/86 CBM REVUE TEAM =

(C) 81/886 by =
Ginther Kramer =
Emsdetten =

19 rem
20 rem
39 rem
49 rem
50 rem
69 rem
79 rem
89 rem
99 rem
100 si$=chr$(832):ple=chrs(H95)
110 rS%=chr$(117) 1 k2%=chr$(@999?)
120 a2%=si1$+s1%:a3%=a22%+s1%$
130 ad4$=a3%+s1%:a5%=ad4s+s1$
149 r3%=chr%(165) imi¥=chr$(498)
159 ris=chr$(1986)r2%=chr$(167)
169 xb%=chr%(944) (bs$=chr$(845)
178 kr$=chr$(128) ipis=chr$(0997)
189 hz$=chr$(1135) ira$s=chr$(122)
199 xe$=chr$(946) :x9%=chr$(942)
208 gosub 181@:rem definitionen
219 gosub 234@:rem spielregeln
229 gosub 197@:rem anfang abfrage
239 gosub 2179:rem bild aufbauen
249 gosub 28F:rem input einsaetze
259 gosub 71@irem spiel laeuft
269 goto 239 -
279 rem ¥%¥ eingeben der einsaetze
289 for i=@ to 3l:ka(i)=@inext i
299 for i=1 to8isz(i,2)=@isz(i,1)=1
399 i+ i-int(i/2)%2=0 then sz(i,l)=
25 '
319
329
1)
339 cz=4:print chr$(30);j:g905ub 1199
349 print nas(i)sis:for j=1 to 99in
ext j .
359 cz=4:get z$:if zH{>"" then 399
360 gosub 1199:print chr$(18)na%(i)
si%
379
19
389 for j=1 to 99:next j:goto 339 .
399 for j=173 to 184:poke bi+j,169:
next j
409 i+
419 i+
429 i+
430
4449
/2)
459 if c=13 then c=1:z=z+31if an>é
then 619
468 i+ c=37 then c=25:z=z+3!if an’>é
then 619
479 cz=cz+z:cs=c:if z=6 and an’>4 th
en 619
480 if z=9 and an>2 then 619

Version 2.9 4¢z/ascii
C-64 + 1539/1541

—— ————— —— — — S T —— ——— —— —— o — —— ——

next iivk=@:ics=15
for i=1 to aniz=sz(i,2)ic=sz(i,

print chr$(146):if vk=32 then &

z¥=chr$(133) then 639
z$=pl% then 619

z6<{"@" or z$>"9" then 350
j=l:b=val(z$):if b=@ then b=19
cz=3+int((i-1)/2)%24/int{(an+l)

H ok ok ok K K kK

499 vk=vk+l:if vk>32 then 610

508 gosub 13280:gosub 1199

519 ka(a)=b*1@+i+cpiprint chr$i{fb)r
S$k2%k2%r 3%

529 gosub 1198:print miszesiEmis
539 gosub 1199:print miszi$siEmis;
549 if z>9 and an>4 then 588

559 gosub 1129:print mississismis;
569 if an>6 or z>3 and an>2 then 58
@

579
589
599
699
619
629
6309

gosub 119@:print ril$sk2%k2%r2%;
ge(i)=ge(i) +b¥ei:gb=gb+b¥ei
gs(i)=gs(i)-b¥ei:gosub 1429
c=c+2:cs=15:g9o0to 339
szli,l)=cisz(i,2)=zics=15Inexti
if vk<(32 then 320

z2$="41 = spiel”:z2%=a5%+a5%

649 cz=4:print chr$(39);:g90sub 1199
659 print z#:for j=1 to 99:next j:ic
z=cz-1

669 gosub 119@iprint rn$z2%co%$

679 get z1%iif zlE=chr$(133) then r
eturn

680 for j=1 to SPinext j

699 cz=cz-1:g90to 449

799 rem ¥XXAXXAXXAX* spiel laesuft *
719 j=999999:cz=3:for i=1 to 4:aa=1
el
729 gosub 1320: 22%=z%:z3%=z1%.:b=+b
739 c=algosub 1328:cs=16:g0sub 1190
749 print chr$(b)r5$k2%k2%r3%chr$(+
b) rS¢k2%k2%r3%

759 gosub 1199

768 print chré$(b)mi$z2%si1$mis;

779 print chré(fb)miszesismis

780 gosub 1199

799 print chré(b)mi%sz3ssitmis;

809 print chré(fbimi$zissitmis

819 gosub 1199

829 print chr$%(b)misaZémikchrE(fb)m
1$a2%mis

839 gosub 1196

849 print chr$(b)ri$k2%k2%r2%chrs(f
b)) ri$k2¢k2%r2%

859 b=ka(a):ikala)=j:z=cz

868 a=ka(c):kal(c)=j:igosub 1589

879 get z$:if z#{>chr$(133) then879
880 cz=z-2inext i

899 cs=18:g90sub 1328:g90sub 1198

999 print chr$(fb) rS$k2%k2%r3%:gosu
b 1199
219 print
920 print
939 print

mikz¥sismis: gosub 1199
mikzissismisigosub 1199
mi%a2e$mi$i gosub 1199

249 print risk2%k2%r2%:a=kafal):i=1g
959 gosub 1580

969 cz=24:cs=15:g0sub 1199
978 print chre(38)rn%" 8 = ende";

29
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980 cz=2¢:g90sub 1199
999 print chr$(159)rns"fi=weiter "

1699 get z%:if z$-chr$(133) then 19
79
1916 i+ z$=chr$(149)
tgoto 1999
1628 for i=1 to 99:next
ub 119¢g
1938 print chr$(39)rns" fi=weiter"
1949 cz=24:cs=15:g90sub 1199
1059 print chr$(159)rn$"+8 = ende
ne

] %
19690 for i=1 to 99:next i:goto 949
1879 for i=1 to anigw(i)=@:ge(i)=0:
next i
1980 vk=@:return
1998 print tab(12)"l ot t e r i e"
cls$
1109 print tab(13)"endabrechnung'cl
%
1119 for i=1 to ania=gs(i):i:gosub 12
29
1120 b=144:if gs(i)<@ then fb=159
1139 print tab(1l)chr$(fb)na$(i)z$c
i%
1149 next iia=gbi:gosub 12249
11590 fb=144:if gb<¥ then fb=159
1169 print tab(1l)chr%(fb) "bank"a5$

then print cls

iicz=208:90s

¥4

1179 end

1180 rem *%¥%%% setzen des cursors %
1199 poke 214,cz:poke 211,cs:sys cu

1209 cp=10@%(cz¥49+cs):cz=cz+i:retu
rn

1219 rem % bereiten betragsfelder ¥
1220 if a<@ then a=a¥-1

1230 z$=stre(int(a/1908))

1249 z$=right$(z$,len(z$)-1)

1254 z$=right$(ads+z%,5)

1260 it right$(str$(a),2)<{"16" then
12949

1278 z$=z%+xb%¥+rights(stre(a),2)

1288 return

1299 z$=z$+xb®+"@"+rights(strE(a),l
)

1309 return

1319 rem ¥%%¥%%% setzen eine karte %
1320 a=int(rnd(a)¥32)

1339 if a=aa then 1359

1349 i+ ka(a)<{j then 1379

1359 a=a+i:if a>»31 then a=¢

1369 goto 1339

1379 aa=ai:fb=int(a/8):z%=fas(fb)
1380 zi$=bi%(a-fb*8)

1399 i fb>1 then fb=158:return
1499 +b=144:return

1419 rem setzen betraege ins bild ¥
1429 i=i-1:k=int((an+l1)/2):¥b=144

30

1799 c=c-4@:poke c,peek(c)

1430 cs=0@:1i+f
=25

1449 cz=1+424/k¥(int(i/2))

1459 gosub 1198:a=ge(i+l):gosubl229
1469 print chr%(i144)nas(i+l)right$(
z2%,6)

1479 a=gs(i+1)!if a<@ then $b=159
1480 gosub 1220:zi$=z%

1499 a=gw(i+1):gosub 1220:90subli199
1509 print chr$(fb)zischr$(144)righ
te(z%,7)

1519 a=gb:fb=144:if a<@ then fb=159
1529 gosub 122@0:cz=1:i:cs=16:g90sub 11
9@

1530 printchr$(fb)zschr$(144):i=i+1
1549 a=32-vkicz=24:cs=18:gosub 1199
1559 printright$(sis+str$(a),3)sis;
1560 return

1579 rem ¥¥%X¥¥%¥* speichern gewinne ¥
1580 d=i:if a=@ then 1609

1599 gosub 1749

1600 if b=0 then 1639

1610 i+ d=10 then 1639

1620 a=bigosub 1749

1639 i=d:return g

1648 rem ¥ umschalten gewinnkarte %
1659 c=c+41+bi

1669 if peek(c)=66 or peeki{c)=32 th
en c=c-1

1679 for i=1 to 19+d%3

1689 poke c,peek(c) and 127

1699 c=c+49:poke c,peek(c) and 127
or 128
1719 c=c+49:poke c,peek(c) or 128
1720 c=c-4@:next i:return

1739 rem X¥%X%X%% gewinn verrechnen %
1749 c=int(a/1900) !a=a-c¥109:g0sub 1
659

1758 c=int(a/19):i=a-c¥19

1760 if c=@ then c=10

1770 a=cigw(i)=gwli)+a¥ei¥d

17809 gs(i)=gs(i)+aXeixd

1799 gb=gb-a%ei¥d:gosub 1429g:return
1809 rem *%¥X¥¥¥X%¥%X* definitionen *
1819 bi=1024:+a=55296:cu=58649

1820 dimka(31),na%(8),+a%(3),bis(7)
1838 dim g9s(8),9e(8),9w(8),52(8,2)
1849 cls=chr$(17):c2%=chr$(145)
1850 c3%=chr$(29):c4%=chr$(157)
1869 hes=chr$(919):cl$=chr$(147)
1879 fa%(P)=krsifas(l)=pis

1889 fas(2)=hz$:fa%(3)=ras%

1899 bis(@)="2":bis(1)="8"

1999 bi$s(2)="9":bi%(3)="x"

1919 bis(4)="b":bi$(5)="4d"

1929 bi$(é6)="k":bi%(?)="a

1939 rn$=chr$(18):rf$=chr$(146)
1949 poke 53289,9:poke 53281,1

i-int(i/2)%2=1 then cs
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1958 return 2499 print "sie koennen bis neun st
1969 rem ¥X%%X%¥¥%¥ abfrage am anfang ¥ ellen eingeben. "iprint

1979 print cl$tab(11)"1 o t t e r i 2419 print "darauf geben sie eine z

e" iffer (1-3)/ein,"

1980 print cisciscis : 2429 print "um den mindesteinsatz §
1999 print tab(19)"wieviele spieler estzulegen. sie"

T 2439 print "koennen spaeter bis zu
2006 print ciscls b i9-fach setzen. "

2010 get a%:an=val (a%$) 2449 get z$:if z$="" then 2449
2920 i+ an{l or an>8 then 2019 2459 print cl$%tab(12)”" 1 ot t e r
2039 for i=1 to anias=stre(i)+stre( i e "chr$(1?)

i) 2469 print "jetzt koennen die spiel
2049 print ixe®si%"name";:input as$ er ihren einsatz"

2059 nas(i)=lefts((a$+aS$+a3$+x9%), 2479 print "machen. der spieler, de

?) ssen name blinkt®
2069 next ilprint cls$ 248@ print "drueckt eine der tasten
2079 print tab(1@)"einsatz dm 9,01 1 - & und kauft”
(1" 2499 print "damit eine karte aus ei

2089 printtab(12)"oder dm 9,196 (2)" nem satz von 32"
2999 printtab(12)"oder dm 1,09 (3)* 2500 print "karten. der einsatz ist

2199 get asiei=val (a%) je nach der ge-"

2119 if ei=1 then 2150 © 2519 print “drueckten taste einfach
2129 if ei=2 then ei=1@:g90to 2159 (1) bis zehnfach"

2139 if ei=3 then ei=190:go0to 2159 2520 print "(@). je nach einsatz is
2149 goto 2199 t nachher auch "

2159 return - 2539 print "der gewinn ein- bis zeh
2168 rem ¥¥¥% anfangsbild aufbauen ¥ nfach. " :

2179 z$=aS#+adbiprint cls; 2549 print "sie koennen weitere kar

2189 print chr$(144)chr%(18)z%z%z%z ten kaufen, bis"

E H 2559 print "ihr spielfeld voll ist.
2199 zi$s=z%+lefts(z%$,5) doch denken sie"
2209 z1$=z1%$+chr$(30) +z$+chr$(144)+ 2568 print "auch daran, dass nach i
z1% ! hnen die anderen"
2219 for i=1 to 23:iprint zi$;:nexti 2579 print "spieler auch noch ihre
2220 print zez$z$left$(z$,9); einsaetze taeti-"

2239 poke bi+999,160:poke fa+999,0 258@ print "gen wollen. wenn sie ke
2249 print hestab(i2)* 1l ot t e r ine karten mehr"

ie " 2599 print "kaufen wollen, druecken
2259 j=int((an+1)/2):for i=@ to an- sie den pfeil "pl%

lics=@ 2699 print "neben der ziffer 1. wen
2269 i=i+l:g90sub 1428:i=i-1:next i n alle spieler "

2279 a=eiigosub 1229 2619 print "ihre einsaetze getaetig
2280 cz=21:cs=16:905ub 1199 : t haben, aber es"

2299 print "einsatz=":gosub 1199 2629 print "sind noch nicht alle
2308 print right$(z%,4) +bs$+a3%:a=e karten verkauft,"

ixlQ 2639 print "koennen die mitspieler
2319 gosub 1198:g90sub 1229 noch nachkaufen.”

2329 print z$:return 2649 print "sind alle 32 karten ver

2339 rem ¥XXXRXAXAXAX¥ spielregeln ¥ kauft, oder wird®
2349 print cls"spielregeln ? (j/n)" 2659 print "die +fl1-taste gedrueckt

2350 get z%:if z$="n" then return s koennen keine"

2369 if z$<(>"j" then 2359 2668 print "karten mehr gekauft wer
2379 print cl$tab(12)" 1 o t t e r den - eine runde"

i e "chr$(17) 2679 print "beginnt."

2389 print "zuerst geben sie die an 2689 get z$:if z$="" then 2630

zahl der spieler” 2699 print clstab(i2)" 1 ot t e r
2398 print "ein (1-8). anschliessen i e "chr$(17)

d die namen." 2799 print "betaetigen sie nun die ,.
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fi-taste."

2719 print "nun werden aus einem zw

eiten kartensatz"

2720 print "die ersten zwei karten

aufgedeckt. i

2739 print "wer eine der beiden kar
ten gesetzt hat,*

2749 print "erhaelt seinen einsatz
(1-19) zurueck. *

2759 print "nach weiterem druecken

der fl-taste er-"

2768 print "scheinen weitere 2 kart
en, bis vier mal"

2779 print "zwei gewinne ausgezahlt
wurden. der ge-"

2788 print "winn errechnet sich jew

eils aus einsatz"®

2799 print "mal reihennummer fuer

die entsprechen-"

2809 print "de karte. in der dritt

en reihe also 3-"

2814 print "facher einsatz. zuletzt
wird mit f1 der"

2829 print "haupgewinn gezogen. daf

uer wird der 19-"

2839 print "fache einsatz ausgezahl
te.”

2849 print "nun ist eine runde zu e
nde. die naech- "

2859 print "ste runde beginnt, wenn
sie f1 druecken"

2860 get z$:if z$="" then 28690

2878 print cl$tab(12)" 1 ot t e r

i e "chr$(1?7)

2889 print "noch ein paar erklaerun

gen zum bild: "chr$(1?)

2899 print "in jedem feld erscheint
links oben der"

2999 print "anfangs eingegebene nam

e. wurde jedoch "

2919 print "kein name eingegeben,se

hen sie die num-"

2920 print "mer des spielers zweima
1. daneben zeigt"

2939 print "der bildschirm die hoeh

e ihres gesamten"

2949 print "einsatzes in der laufen

den runde. .

2958 print "in der naechsten reihe

wird rechts der"

2969 print "gewinn in der laufenden
runde angezeigt"

2979 print "links wird schwarz der
von der bank zu-" ‘

2980 print "zahlende gewinn angezei
gt. ein rot an-"

2999 print "gezeigter betrag ist an
die bank zu zah"

3999 print "len."chr$(1?7)

3919 print "der betrag im mittleren
spielfeld oben "

3029 print "ist gewinn (schwarz) od

er verlust (rot)"

3839 print "der bank. unter dem ban
kfeld wird ange-"

3949 print "zeigt, wieviele karten

noch zu verkau-"

3958 print "en sind - und nun viel

spass beim spiel”"chr$(17)

3963 print "alles in ordnung 2"
3979 get z&:if z$="" then 3079
3988 return

3999 rem Lotterie
3199 rem 38911 Bytes
3119 rem 99948 Bytes
3120 rem 996343 Bytes
3139 rem 60551 Bytes
3149 rem 99515 Bytes
3159 rem
3169 rem

Program ==
Variables ==
Arrays

Strings
Free

o e ——
RS

Fortsetzung von Seite 28

Lotterie

so muf er natiirlich sich selbst mit eingeben. Nach
Eingabe der Anzahl wird nach den Namen der Spie-
ler gefragt. Hier kdnnen bis zu neun Zeichen einge-
geben werden. Wird nur RETURN ohne weitere
Eingabe gedriickt, erhilt der betreffende Spieler
eine fortlaufende Nummer.

Danach wird die Hohe des Grundeinsatzes eingege-
ben. Dabei wird eine der Ziffern 1 — 3 eingegeben
fur den Betrag von 0,01 — 1,00 DM, wie auf dem
Terminal angezeigt.

Hier, wie im Originalspiel, hat nachher jeder Spie-
ler die Moglichkeit, die Hohe seines Einsatzes bis
zum Zehnfachen des Grundeinsatzes zu bestimmen.
Nach der letzten Eingabe baut sich das Spielfeld
auf und das Spiel kann beginnen. Der Bankhalter
beginnt mit dem Verkauf der Karten. Der Spieler,
dessen Name blinkt, sagt an, wieviel Karten zu

32

welchem Preis er wiinscht. Der Spieler kann
grundsdtzlich soviele Karten zum ein- bis zehnfa-
chen des Grundpreises kaufen, wie er will. Be-
grenzt wird dies nur durch das Fassungsvermégen
seines personlichen Spielfeldes, das um so kleiner
wird, je mehr Personen am Spiel teilnehmen. Zum
anderen stehen nur 32 Karten zur Verfiigung, und
die Spieler, die zuerst am Kaufen sind sollten dar-
an denken, dafs auch die nachfolgenden Mitspieler
noch kaufen wollen.

Jedem Spieler steht es frei, im obengenannten Rah-
men Karten zu kaufen. Dabei ist es durchaus mog-
lich, Karten verschiedener Preisklassen zu ordern, :
der Computer speichert alle Karten und Einsitze
getreulich ab.

Das Kaufen geschieht auf Zuruf. Das heif3t, der
Spieler, der an der Reihe ist, verlangt z.B. ,,Drei
Karten einfach und zwei Karten fiinffach*‘. Dar-
auf betitigt der Bankhalter dreimal die Taste 1
(einfach) und zweimal die Taste 5 (fiinffach).

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 37
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Botaniktest ==s============x§
{P) 61/86 CBM REVUE TEAM

39 rem ==S====E===S=r=c-==z===Som=m==
49 rem (C) ©5/85 by

59 rem Hermann Wellesen

69 rem Hattingen

79 rem Version 2.9 490Z/ASCII

89 rem C-64 + 1536/1541

100 rem HXHHHHHKHHHHKIHK KKK K XX K%%%
119 rem * Angeregt durch die *
126 rem ¥ Landwirtschaftskammer *
139 rem ¥ Rheinland *
140 rem FHHFRXHHXHKKXHKENHRKERXNHX¥
159 si$=chr$(932) :bs$=chrs$(945)

1690 al2%=si1$+s1%:a3%=a2%+s1%

179 ad4%$=a3%+s1%:a5%=ads+s1l$

189 cl$=chr$(147):c4%=chr$(@17)

199 ci$=chr$(157) :rn$=chr$(918)

208 r+%=chr$(146)

219 pokeS3289,0:poke53281,0
229 rem ¥¥ run/stop sperren,
239 rem %% nicht run/stop/restore %
249 poke?88,52

259 printchr$(914);;chr$(998);5chr$(1
53) .
260 rem ¥XXXAX%X%XX¥%¥ dimensionieren ¥
279 rem ¥ und einlesen der fragen %
280 dima$(250) :fori=1to250

19 rem
29 rem

o nuwnnnp

299 reada%(i)inexti

399 rem ¥¥ definition sachgebiete ¥
319 t$(1)="Allgemeiner Gartenbau"
329 t$(2)="Gemuesebau"

339 t$(3)="0Obstbau"
349 t$(4)="Verwendung, Haushalt"
359 t$(5)="Biologischer Anbau"

360 rem ¥EXEXRXAXXXXXAX definition *
379 rem ¥¥%%¥¥%¥ der bewertungssaetze %
389 en®(@)="1Ihr Wissen laesst zu wu
enhschen uebrig"
399 en$({l)=en$ (@)
490 en$(2)=en$(9)
419 en%(3)=en%(g)
429 en¥(4)="Na ja,
er sein"

439 en$(S)=en%(4)
449 en$(6)="Schon ganz gut,
s0 wissen"

459 en$(?)=en%(s8)

469 en$(8)="Das ist ja prima.
volle Punktzahl"
479 en$(9)=en%(8)
489 en%(10)="Bravo,
richtiqg."

499 rem %¥%¥% bewertungsvariabelen ¥
SEF rem ¥AAXXAAXXX zZuruecksetzten *
S51¢ fori=@tol@:b(i)=@:nexti:b=9g

520 rem ¥XXXXAAXXXXXX* hauptmenue *

das koennte bess

was Sie

Fast

alle Antworten

aber #*

939 printcl$cd4scisca$a2s"Was wissen
Sie vom Gartenbau ?"

549 printc4sc4%a2$"Hier koennen Sie
an 19 Fragen Ihr"

959 printa2s"Allgemeinwissen ueberp
ruefen. "c4%

560 fori=1toS5

579 printcd4sal2%rniiscissisrissists
(i)

580 nexti

399 printc4$c4%al3srns”
Ihr Fachgebiet ! "r+%
699 getz®:z=val (z%$)
619 ifz<1lorz>Sthens&d9d
629 rem XX¥XA¥X¥ beginn des tests ¥
639 v=(z-1)%59

649 fori=@tod4SstepSiii=i+v

659 printcl$rn$”" Es ist immer nur e
ine Antwort richtig! "r+¢s$

669 rem XXX%X%A%XAX%XX* fragestellung %
679 printas(ii+l)iprintas(ii+2) :
689 rem XXXXXXXXXAXX* ausgabe der *
499 rem ¥¥¥¥ moeglichen antworten ¥
799 forji=3toS

719 printcd4ssisrn®;j-25cissisriscas
729 printlefte(as(ii+j),lentas(ii+j
))-1)3c4as

739 ifrights(as(ii+j),1)<{>sisthenc=
val(right$s(as(ii+j),1))

749 nextj

759 rem X¥¥XXXXXX%¥ antwortabfrage ¥
768 getz$:z=val (z%$)

779 ifz<{1lorz>3then749

780 ifz=cthenb=b+1:g90s5ub1158

799 ifz<>cthenb(i/5)=ii+2+z:g90s5ublil
4]
809
810
829
839
Und
849
al.
850

869

Waehlen Sie

nexti

rem X%X¥XXX%X%X¥%¥% ergebnisausgabe *
rem ¥¥X¥%%X%%%X*% mit bewertung *
printclécd4%casciscq4$aS5%a3$rns"
hier Ihr Ergebnis: "r+s$
pr}ntc4$"Von 19 Fragen zum Them

printcd4srn$siste(v/SG+1)sisris
printc4$"wurden"jbj "Fragen rich
tig beantwortet."

879 printcd4$cd4$cd4s"Zu dieser Leistu
ng sage ich:"

880 printcdsens(b)

899 printcd4scdascd4sca4sadsrns” 1
" = Neustart"aSs$;

99 printrn$” @ "rfe;" =
919 getz$

929 ifzE{(>"1"andz$<{>"B"then?1d

939 ifz$="1"thenSiQ

P49 rem X%¥¥X%X% drucken der fragen *
959 rem ¥ antworten & bewertungen ¥*
969 openi,4:cmdi:print ,’

"ris

Drucken"”

33




BEotanmnil: —Test & <3

979 printaS$si$"Sie testeten Ihr Wi
ssen zum Thema "tH{(v/5@+1)

98¢ print:fori=@tod4SstepSiii=it+vipr
int

999 ifrights(as(ii+l),1)<{>bskthenpr
intak(ii+l)sisas(ii+2)igotolgld
19008 printleftE(as(ii+l),len(asb(ii+
1)M)-1)jas(ii+2)

1918 forj=3toS

1920 ifright®(as(ii+j),1)<{>sisthenp
rintlefte(as(ii+jl,len(as(ii+j))-1)
1938 nextj

1949 ifb(i/5)<{>@thenprint"Ihre Antw
ort lautete "a%(b(i/35))

195@ printinextiiprintiprint

1069 printchr$(14)"Und hier Ihr Erg
ebnis:"chr$(15)

1879 printc4$"Von 16 Fragen zum The
ma "tH(v/S50+1)

1989 print"wurden"jbji"Fragen richti
g beantwortet."

1999 print

1198 print"Zu dieser Leistung sage
ich: "en%(b)

1119 print#i

1129 closeligotoS1g

1130 rem ¥¥¥¥X¥X%X¥%¥ unterprogramm %
1149 rem *¥X%X%¥* richtige antwort %
1150 printc4%$ad4%rn$" Bravo, die Ant
wort ist richtig "r+$

1160 fork=1to1000:nextk:return

1179 rem *¥X¥%%¥%¥¥%¥% unterprogramm ¥
1189 rem ¥¥X%X%¥¥%¥%¥¥ falsche antwort %
1199 printa2%rn%$" Die Antwort ist 1
eider falsch "r+$

1269 printcd4s" Richtig waere :
iciclésisrts

1219 fork=1to02008:nextk:return
1220 rem % datastatements mit den %
1239 rem ¥¥¥ fragen und antworten ¥
1249 rem ¥* allgemeiner gartenbau %
1250 data"Wieviel gaertnerische Bet
riebe gibt" >

1269 data"es in der Bundesrepublik
Deutschland 7"

1279 data"15@99@

1280 data"390969 *

1299 data"459993"

1309 data"Mit wieviel % ist der Gar
tenbau am"

1319 data"Gesamtenergieverbrauch be
teiligt 2"

1320 data"@.5 %i"

1339 data"1.9 % "

1349 data"2.3 % "

1359 data"Wie gross ist die Gemuese
anhbauflaeche"

1369 data"in Nordrhein-Westfalen ?"
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1378 data" 256@ ha "

1389 data" 8099 ha2*

1399 data"19999 ha "

1493 data"Welches Bundesland hat di

e groesste"

1418 data"Anbauflaeche fuer Gemuese
2

1429 data"Nordrhein-Westfaleni®
1439 data"Bayern "

1449 data"Niedersachsen "

1450 data"Wieviel Stueck Kopfsalat

werden in der"”

1460 data"Bundesrepublik Deutschlan

d produziert 2"
1470 data"199 Mio.
1489 data"146 Mio. Stueck "

1499 data"189 Mio. Stueck3"

1599 data" WDduPCh kann die heimisch

e Gemuese-"

Stueck "

1519 data"saison verlaengert werden
7"

1520 data"Anbau im Gewaechshausi"
1539 data"verstaerkte Importe "
1549 data"mehr Arbeitskraefte "
1559 data"Wieviel Obstbaubetriebe g
ibt es"

1560 data"im Rheinland ?"

1579 data" 2391*"

1589 data"115g9 *

1598 data"4750 " .

1699 data"Welche der angebauten Obs
tarten nimmt"

1619 data'die gruesste Anbauflaeche
.ein 2"

1620 data“Erdbeeren "

1639 data"Aepfel2"

1649 data"Sauerkirschen " :
1659 data"Wie gross ist die gesamte

Gewaechs-"

1669 data“hausflaeche in der Bundes
republik 2"

1670 data"15@9 ha "

1680 data"279@ ha "

16960 data"3499 ha3"

1799 data"Wieviel Arbeitskraefte be
schaeftigt"

1719 data"der Deutsche Gartenbau ?"
1720 data" 959000 *

1736 data”i175gg@2"

1740 data"2409909 "

1758 rem XXXXXXXXXXAXAXX gemuesebau ¥
1769 data"Wie hoch ist der jaehrlic
he Pro- Kopf- "

1778 data"Verbrauch an Gemuese in D
eutschland ?"

1789 data" 7@ Kgi"

1799 data" 99 Kg "

1809 data"116 Kg *
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1819 data"In welchem EG-Land wird dl
ie”
1829
?ll
1839
1849

data"dreifache Menge verzehrt

data"Griechenlandli”
data"Frankreich "

1859 data"Italien "

1869 data"Ab wann ist das erste hei
mische"

1879 data"Freilandgemuese auf dem M
arkt 2"

1889 data"Ende April/Anfang Mail"
1899 data"Ende Mai/Anfang Juni "
1999 data"Ende Juni/Anfang Juli "
1919 data"Wann ist die Saison fuer
den"
1929
1239
1949

data"heimischen Spargel ?"
data"Februar - Maerz "
data"April - Juni2"

1959 data"Juli - September "

1969 data"Welches Land, ist das urs
pruengliche” o ]
1979 data"Heimatland der Tomate ?"
1989 data"Spanien "

1999 data"Suedasien "

2009 data"Suedamerika3"

20919 data"Was ist Pak Choy "

2029 data" (oder Paksoi) ?"

2039 data"eine Bonsaiart "

2049 data"ein Chinesischer Gemueseb
aubetrieb "
2059 data"neue,
Kohlart, die
gebaut wird3"
2060 data"Werden Brokkoli und Fench
el auch"

2979 data"im Rheinland angebaut ?"
29080 data"jal"
2999 data"nein,
importiert "
2199 data"nein,
importiert "
2119 data"In welchem EG-Land befind
en sich die"

2129 data"groessten Gewaechshausfla
echen zur......Gemueseproduktion 2"
2139 data"in der Bundesrepublick De
utschland "

2149 data"in den Niederlanden2®
2159 data"in Italien *

2169 data"Was ist der Unterschied z
wischen"

2179 data"Zuckermais und Feldmais ?

aus Japan stammende
auch im Rheinland an

werden aus Italien

werden aus Holland

2189 data"es gibt keinen Unterschie
d n

2199 data"Feldmais wird auf dem Fel
d, Zuckermais wird im Gewaechshaus

angebaut "
2299 data"Zuckermais wird zur Milch

reife geerntet & schmeckt suesser3"

2219 data"Was sind"

2229 data"Kulturrauveschlinge ?"

2239 data"eine neue Gemueseart "
2249 data"eine neue Obstart "

2259 data"Pilze, die man auch im ei

genen Garten anbauen kann3"

2269 rem XXXXXXXXXAXAXAXXA%X%¥ obstbau *

2279 data"Wie hoch ist der Pro-Kop+f
-Verbrauch"

2289 data"an Obst

blik 2"

2299 data" &9 Kg "
2399 data" 8¢ Kg2"

2319 data"199 Kg "

2329 data"Wo liegen die bedeutenste
n Obst-Anbau-"

2339 data"gebiete Deutschlands ?"
2349 data"in der Lueneburger Heide"
2359 data"im Rheinland2"

2369 data"in der Schwaebischen Alb"

2379 data"Wie lautet der Name einer
fruehen"

2389 data"heimischen Apfelsorte ?"

2399 data"James Grieve "

2499 data"Boskop "

2419 data"Klarapfel3d"

2429 data"Welche Apfelsorte enthael
tll

2439 data"besonders viel Vitamin C

o

2449 data"Berlepschi"

24959 data"Golden Delicious "

2469 data"Cox Orange "

2479 data"Von welcher Obstart essen
die deutschen"

2489 data"Verbraucher am meisten ?"

2499 data"Erdbeeren *

2599 data"Aepfel2”

2519 data"Apfelsinen "

2520 data"Wo liegt das rheinische H

aupt-"

2539 data"anbaugebiet fuer Aepfel ?

in der Bundesrepu

2549 data"im Raum Meckenheimi"
2559 data"im Raum Kleve "

2569 data"im Grossraum Duesseldorf
2379 data"Ab welchem Monat gibt es
Erdbeeren"

2589 data"aus deutschen
2599 data"Mai "

2699 data"Juni2"

2619 data"Juli *

2629 data" "

2639 data"Erdbeeren wachsen an :" ,'.
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2649 data"Baeumen "

2659 data"Straeuchern "

2669 data"Stauden3"

2679 data"Welche Erdbeersorte laess
tl!
2689
2699
2799
2719
2729
2739
2749
2759
2769
2779
27806
hl
2799
28909
2819

data"sich gut tiefgefrieren ?"
data"Tenira "

data“Elvira "

data"Senga Sengana3"

data" *

data"Rhabarber ist :"
data"eine Obstart *

data"eine Gemueseart2"
data"ein Kuechenkraut "

rem ¥¥¥%* haushalt/verwendung *
data"Wieviel Gemuese sollte ma

data"taeglich essen ?"

data" S9 - 196 g "

data"169 - 156 g *

2829 data"200 - 259 g3"

2839 data"Warum ist frisches Gemues
e fuer die"

2849 data"Ernaehrung so wichtig ?"
2859 data"weil es im ganzen Jahr ve
rfuegbar ist "
2869 data"weil
inaeral und
1t2*

2879 data'"weil
ist "

2880 data"Welche Kraeuter kann man"
2899 data"besonders gut trocknen ?*
2999 data"Petersilie, Schnittlauch”
2910 data"Bohnenkraut, Majoran, Thy
mian, Rosmarin2"

2920 data"Zitronenmelisse, Basiliku
m n

2939 data" "

2949 data"Was ist Tripmadam ?"

2959 data"ein gaertnerischer Beru+"
2969 data"ein Unkraut "

2979 data"ein Kuechenkraut3"

2980 data"Welche Teile des"

2999 data"Brokkolis sind essbar ?"
3009 data"nur die Blume "

3919 data"die spargelaehnlichen Sti
ele und die Blume2*®

3920 data"nur die Stiele "

3939 data" "

3949 data"Was sind Ballaststoffe ?*
3959 data"Zubehoer von Heissluftbal
lons "

3968 data"notwendige Bestandteile d
er Ernaehrung2”

3979 data"unnoetige Bestandteile de
r Ernaehrung "

3989 data" *
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es viele Vitamine, M
Ballaststoffe enthae

€s so preisguenstig

3999 data"Was
3140 data"ein
re und ein
3119 data"ein
3129 data'ein
3139 data" "
3149 data"Wie
n werden ?" ,
31508 data"mit warmen Wasser "

3169 data"mit kaltem Wasser2"

3179 data"durch langes waessern "
3189 data"Warum sollte Rhabarber in
den Sommer-" :
3199 data"monaten nicht so oft gege

ssen werden ?"

3299 data"es ist genug anderes Gemu
ese vorhanden "
3219 data"weil er
o gut schmeckt *
3220 data"weil er
rhoehten Oxalsaeure-
t3"
3239
3249
3259
3269
3279
3289

ist Nitrat 2"

Salz der Salpetersaeu
Pflanzennaehrstoffi"
Pflanzengift "

Vol lduenger "

sollte Salat gewasche

im Sommer nicht s

im Sommer einen e
Gehalt aufweis

data"Woraus soll eine gesunde"
data"Ernaehrung bestehen ?"
data"nur aus Gemuese "
data"aus gemischter Kost2"
data"nur aus Fleisch "

rem %¥¥X%¥¥ biologischer anbau %
3299 data"" :

3399 data"Welche Eigenschaften habe
n Chrwuermer 2"

3319 data"raeuberische Insekten, di
e z.b. Lasuse *Fressenli"

3329 data"sind schaedlich *

3339 data"sind weder nuetzliche, ho
ch schaedlich " '

3349 data"Unter welchem Markenzeich
en werden bio-"

3359 data"logisch-dynamisch erzeugt
e Lebensmittel verkauft ?*

3369 data"ANOG *

3379 data"Demeter2"

3380 data"Bioland "

3399 data"Wieviel Prozent der landw
irtschaftlich"

3499 data"genutzten Flaeche werden
alternativ bewirtschaftet ?"
3419 data" 9,2 %1"

3420 data" 1,9 % "

3430 data"19,9 % "

3449 data"Wie wird im biologischen"
3459 data"Anbau geduengt ?*

3460 data"ueberhaupt nicht *

3479 data"mit Mineralduengern "
3489 data"mit Kompost oder Stallmis
ta*

3499 data"Wie wird im biologischen
Anbau"
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3599 data"Pflanzenschutz betrieben
? L] 4

3519 data"ueberhaupt nicht "

3529 data"mit ungiftigen Chemischen
Mitteln "

3539 data"mit natuerlichen Mitteln3

3549 data"Wieviel verschiedene Alte
rnative"
3550 data"Anbaurichtungen gibt es ?

3569
3579
35849

data" 2 Anbaurichtungen "
data" 5 Anbaurichtungen "
data"2¢ Anbaurichtungen3"
3599 data"Welche Massnahme ist
allen alter-" .
3608 data"nativen Anbaurichtungen g
leich ?°

3619 data"Foerderung der Bodenfruch
tbarkeiti"

bei

3629 data"Beachtung von Mond-Rhythm

en "

3639 data"Spritzen mit Hornmist und
Hornkiesel "

3649 data"Wieviel Insekten kann ein
Meisenpaar" “

3659 data"mit Nachkommen pro Jahr v
ertilgen ?"

3669 data"18 Kg "
3679 data"3@ Kg "
3689 data"7¢ Kg3"
3699 data"Welches
tuerlicher®

3799 data"Blattlausfeind ?"

3719 data"Maikaefer "

3729 data"Marienkaefer2"

3739 data"Wespe *

3749 data"Welche Gruenduengungspfla
nze kann"

37549 data"Stickstoff sammeln ?"
3769 data"Lupinel"

3770 data"Sent "

3789 data"Winterroggen *

3799 rem Botanik-Test
3809 rem 38911 Bytes
3819 rem 11662 Bytes
3820 rem 99149 Bytes
3830 rem 99992 Bytes
3849 rem 99191 Bytes
3859 rem
3860 rem

Insekt ist ein na

Memory
Program
Variables
Arrays
Strings
Free (@)

o e e ———
RS

Wi nuwnan
nmuwnnnan
nmuwnunnn

Huwunu

Fortsetzung von Seite 32

Lotterie

Fiir den zehnfachen Betrag ist die Taste O zu
benutzen.

Hat ein Spieler seinen Bedarf gedeckt, betétigt der
Bankhalter die Pfeiltaste neben der Eins, und der
néchste ist an der Reihe, seine Wiinsche zu dufdern.
Sollte der letzte Spieler mit seiner Bestellung fertig
sein und es sind noch nicht alle Karten verkauft,
beginnt das Anbieten wieder mit dem ersten, bis
keine Karten mehr zu haben sind. Wenn niemand
mehr die restlichen Karten verlangt, gibt der Bank-
halter F1 ein. Darauf beginnt das Spiel.

Wie im Originalspiel deckt hier der Computer in
den ersten vier Runden je zwei, in der letzten Run-
de eine Karte auf und verbucht gleichzeitig die an-
fallenden Gewinne.

Jede neue Runde wird mit F1 gestartet und lduft
dann automatisch ab. Nach der Ziehung des Haupt-
gewinnes ist das Spiel zu Ende. Ein neues Spiel
kann mit F1 gestartet werden. Wird kein weiteres
Spiel gewiinscht, kann mit F8 das Programm been-
det werden. Fiir jeden Spieler und die Bank wird

noch eine Schlufiabrechnung ausgegeben, aus der
schwarz der Gewinn oder rot der Verlust ersicht-
lich ist.

Auf dem Spielfeld jeden Spielers wird neben dem
Namen wihrend des Spieles die Hohe seines
Einsatzes angezeigt. Das ist der Betrag, den er fiir
die erhaltenen Karten in diesem Spiel an die Bank
zu zahlen hat. In der Reihe darunter wird der Ge-
winn des laufenden Spieles rechts angezeigt. Der
links erscheinende Betrag ist von der Bank an den
Spieler zu zahlen (schwarz), oder der vom Spieler an

die Bank abzufiihrende Verlust. Dieser Betrag wird
von Spiel zu Spiel fortgeschrieben und bei der
Schlufdabrechnung angezeigt.
Uber dem Spielfeld erscheint der Gewinn (schwarz)
oder Verlust (rot) der Bank, und darunter ist die
Anzahl der noch zu verkaufenden Karten abzulesen.
Eine kurze Spielregel kann nach dem RUN angezeigt
werden, wenn auf die Frage am Bildschirm mit ““J*
geantwortet wird. Fiir die Freunde, die dieses Spiel
abtippen sei noch der Hinweis wichtig, daf’ alle
REM-Zeilen weggelassen werden konnen, da ich dar-
auf geachtet habe, dafs zu diesen keine Verzweigung
erfolgt. Wer auf die Bildschirm-Anzeige der Spiel-
regel verzichten will, kann auch die Zeile 20 und
die Zeilen ab 30000 weglassen.
Vielleicht wird so mancher bedauern, daf der Laut-
sprecher bei unserem Spiel ruhig bleibt. Der Autor
war jedoch der Meinung, dafs bis zu neun Personen
auch so geniigend Gerdusche erzeugen, sodafs man
den C 64-Sound doch nicht so recht geniefien kann,
oder daf’ dieser sogar nervtotend wirken kann.
Und nun noch viel Spafs und Vergniigen.

G. Kramer

CBM
COMMODORE WELT

Jeden
Monat neu
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Superhirn &9 e ol
19 rem Superhirn ================64 500 print "richtige zahlen ="js:s=0
29 rem (P) ©1/86 CBM REVUE TEAM = 5108 print
3¢ rem SEEZESROEERINCDESRaEaszzamnss . 529 i v=8. then print d3%*sollen wi
43 rem (C) 11/83 by = r noch ein spielchen wagen?":i=@g:v=
S9 rem Ph. Bertschg = @igoto 548
69 rem : = 539 if v<{(>5 then v=@igoto 369
79 rem Version 2.9 49Z/ASCII = 544 print "bitte mit ’'ja’ oder ’nei
80 rem C-64 + 1530/1541 = n’ antworten"

199 cl$=chr$(147) isis=chr$(g32) 569 it a%="ja" then 169
119 a2%=si$+si$.al3%=al$+sisE S79 if as="nein" then print cl$dS#d
129 ad4%=a3%+si1%:aS5%=aq4%+s1%

139
149
159
151
155
160

c4s=chr$(@17):zis=chr$(g43)
d2%=c4$+ca4%: d3%=d2%+c4$
d4$=d3%+cq4%:dSE=d4$+c4$

for g=1 to 39:qls=qi%+zisinextq
print cl$qls$

print tab(13) "super-hirn"

1786 print qgl$

189 print c4%"ich habe mir 5 zahlen
ausgedacht. "

181 print "diese sollst du dir ’erk
nobeln’."

199 print "ich dein supercomputer®”
199 print "hilft dir beim spielen.”
299 print c4%"so, nun geht’s richti
g los!"

219 print "sage mir 5 zahlen"

211 print c4%"von 1-8 (2.b.:1,2,3,4
i Jet

229 print "alles klar lieber hacker
"c4%

249 a=rnd(l):i:a=a¥l@dia=int(a)

259
269
279
289
299
3949
319
329
339
3449
359
369

if a=@ or a>8 then 249
b=rnd(1) :b=b¥1@:b=int(b)

if b=@ or b>8 then 2690
c=rnd(l)ic=c¥ig:c=int(c)

if c=@ or c>8 then 280
d=rnd (1) id=d¥1@:d=int (d)

if d=9 or d>8 then 300
e=rnd(l):e=e¥ig:ie=int(e)

if e=@ or e>8 then 320
a%=a:b%=b:c%=c:d%=d:e%=e
print

input al,bi,ci,di,elii=i+1
379 print c4%"(versuch nr.:"jij;")"
3809 a=a%:b=b%ic=c%:d=d%:e=e%
399 if a=al then a=@lal=@:v=v+l
499 i+ b=bl then b=@g:bil=@g:v=v+l
419 if c=cl then c=@:ci=0:v=v+l
429 if d=d1 then d=@:di=@iv=v+l
439 if e=el then e=@:el=@:v=v+l
449 if al>d then x=ali:gosub 63¢
459 if bl>@ then x=bl:gosub 636
469 if cl1>@ then x=cligosub 639
479 if di1>@ then x=dl:gosub 639
489 if el>d then x=el:gosub 439
499 print c4%"volltreftfer ="ad4s;v

38

3%"s pielverderber!!
'"igoto 619

589 if a%<{>"ja" or as{>"nein"
print "Swas ist denn das?"
399 print "du hast’"a%"’geschrieben
. ich verstehe aber nur ’ja’ oder °*
nein*'"

699 goto 559

619 print d5%dS$"oder doch nicht?":
input asigoto 5690

then

628 goto 369

6398 if x=a then s=s+l:a=@:9oto 689
649 if x=b then s=s+l:b=@:goto 489
659 if x=c then s=s+l:c=@:goto &80
669 if x=d then s=s+l:d=@igoto 489
679 if x=e then s=s+l:e=@:goto &89
689 x=@:return

6948 end :

799 rem Superhirn ===============4§4
719 rem 938911 Bytes Memory ====
729 rem 902255 Bytes Program ===z
739 rem 992189 Bytes Variables ====
749 rem 099399 Bytes Arrays ====
759 rem 299812 Bytes Atrings ====
769 rem 935655 Bytes Free (@) ====
779 rem sS====-==============s========
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KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN INs HAUS

Finden sie lhre COMMODORE-WELT nicht am
Kiosk? Weil sie schon ausverkauft ist? Oder ,,lhr

Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fir
ganze 30 DM liefern wir lhnen per Post sechs
Hefte ins Haus (Ausland 40 DM). Einfach den
Bestellschein auf der nachsten Seite ausschnei-
den — fotokopieren oder abschreiben, in einen
Briefumschiag und ab per Post (Achtung: Porto
nicht vergessen). COMMODORE- WELT kommt

dann piinktlich ins Haus.

WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!

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

NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

DAS SUPER-SONDER-

ANGEBOT:
PRIVATE

KLEINANZEIGEN

'KOSTENLOS!

Das bietet lhnen COMMODORE-WELT: KLEIN-
ANZEIGEN SIND KOSTENLOS FUR PRIVATAN-
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver-
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club grinden?
Coupon ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Brief-
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht
das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, konnen
Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den
Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im
Brief. Aber bitte mit Druckhuchstaben oder in
Schreibmaschinenschrift!

Und: EinschlieBlich Ihrer Adresse und/oder Tele-
fonnummer soliten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht

iiberschritten werden.
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten

pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fir Privat-Inserenten keine Belég-
Exemplare!

Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote verstoBen, abzulehnen!

Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten
Ausgabe!

Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes ab-
hangig!

Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
menkreis des Heftes — Computer — gehoren, nicht ab-
zudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,
wie es der Umfang des kostenlosen Anzeitenteils zu-

laBt.
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LESER WERBEN LESER

GEWINNEN SIE EINE
COMPUTER UHR! Und zu-
sétzlich eventuell noch ein
groBes Commodore-Buch.
Oder ein Paket Disketten.
ODER AUCH EINEN
COMMODORE-DRUCKER
— ODER EINE DISKET-
TENSTATION! Wie? Sie
werben einen Abonnenten.
Dann haben Sie auf jeden
Fall schon die Computer-
Uhr gewonnen. Zusitzlich
verlosen wir unter allen,
die mitmachen, jeden Mo-
nat vier weitere wertvolle
Preise. Und alle sechs Mo-
nate gibt es einen Haupt-
preis unter allen Abo-
Werbern zu gewinnen. Al-
so: Mitmachen. Mitgewin-
nen.

Machen Sie mit beim gro-
Ben Abo-Wettbewerb von
CBM REVUE/COMMODO-

REWELT! Werben Sie ei-
nen neuen Abonnenten.
Ja, ich mache mit beim
Abo-Wettbewerb. Ich habe

Herrm/Frau........c...-ie.ni.
StraBe/Hausnr. .............

PLEIOR oo ois i sinns

als neuen Abonnenten der
CcBM REVUE/COMMO-
DORE WELT geworben.

Der neue Abonnent war bis-
her noch nicht Bezieher die-
ser Zeitschrift.

Als Pramie erhalte ich nach
Eingang des Abo-Entgeltes
auf jeden Fall eine Com-
puter-Uhr, wie abgebildet,
und nehme zusatzlich noch
an der Verlosung des Mo-
nats sowie der halbjahrli-
chen Hauptpreise teil. Mir
ist bekannt, daB der Rechts-
weg bei den Verlosungen

~ ausgeschlossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

Stra&e/Hshr. ................
PLZIOW . aiceens o o W
(Bitte ausschneiden und zu-

sammen mit der Abobestell-
karte unten einsenden!)

2/86
CBM/CW

Ich nehme zur Kenntnis,
daB die Belieferung

erst beginnt, wenn die Abo-
Gebiihr dem Verlag

zugegangen ist.

CBM/CW

Abo-Service 2/86
Postfach 1107

8044 UNTERSCHLEISSHEIM

40

ABO SERVICE-KARTE

Coupon \

Ja, ich mochte von lhrem Angebot
Gebrauch machen. :
Bitte senden Sie mir bis auf Wider-
ruf ab sofort jeweils die nachsten

Name

diese

Abmachung
weiter.

’sechs;-/.\usgaben an untenstehende
Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo-
chen vor  Ablauf kiindige, lauft

automatisch

- Vomame

Sthe/Hqusnr.

Piz/Ort

ich bezahle:
O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung

0O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto
bei (Bank) und Ort

Kontonummer

Bankleitzahl

(steht auf jedem Kontoauszug) .
Unterschrift

Unterschrift

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.




ANZEIGENSERVICE

Die groRe Borse fir jeden Zweck in der CBM REVUE & COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. spottbillig fiir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren 0.i., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche:Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daBwir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veréffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, insbesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstoRt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen a2 28 Anschlige. Fiir gewerbliche Anbieter: 3 DM p. mm.
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Anzeigenabteilg. A
Postfach 1107 StraBe/Hausnr. “

8044 Lohhof PLZ/Ort

PROGRAMMSERVICE

————————————————————————————————————————————————— >
Hiermit bestelle ich

die Listings dieses Heftes auf e

O Kassette (10 DM) O Diskette (25 DM) v

Zutreffendes bitte ankreuzen! .

ich zahle:

per beigefiigtem Scheck / Schein ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )

e (s 2 T B8 e ) 1y | e R S Oy O SN A N i 00 -SRIt - SR et I
Meine Kontonummer ........ R o e e e S e

Meine Bankleitzahl . .................... (steht auf jedem Bankauszug)

NOTTBMB 55 3+ s i vie e e Nachname ........... e riiies dpconty Nafig ot il o Pl Sty
A R I S ool PEZ O < v o et e ik e a2 L e (e L
Hiermit bestétige ich, Ihre Verkaufsbedingungen gelesen zu haben und zu akzeptieren.

Dintavechriff L s e e e e T e e T e
Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE-WELT

KASSETTENSERVICE 2/86

Postfach 1107 41

8044 UnterschleiRheim




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

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

Soliten Sie keinen Drucker haben, gem‘igt der Daten-
trager.

Sie erhalten lhre Kassette selbstverstandlich zuriick,
wenn Sie einen ausreichend frankierten Rickum-
schlag mit lhrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daB8 Sie der alleinige inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzten Sie bitte anhangendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daB8 auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,umgestaitete’” Programme ziemlich schnell
erkennt ).

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

PROGRAMMANGEBOT

Name des Einsenders:

StraRe/Hausnr./Tel.:

Plz/Ort:

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

Benotigte Gerite:

iBeigeﬁigt () Listings () Kassette () Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit erméchtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken. Sollte es in den Kassetten-Service aufge-
nommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung.

Rechtsverbindiiche Unterschrift

CW/CBM
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Traps &%

v

19
29
39
49
=1")

rem
rem
rem
rem
rem
&3 rem
79 rem
84 rem
99 rem
190 cle=chr$(147):c3%=chr$(929)

119 w2%=c3$+Cc3%: W3s=w2%+c3%F

120 waA$=w3H+Cc3B: WSE=wa$H+Cc3%

130 c4%=chr$(@817):cls=chr$(157)

140 d2%=c4$+c4%:d3%=d2%+Cca%

150 d4$=d3%+c4%:dSs=d4%+c4$

160 v2%=cis+cis:v3s=v2%+CclS

179 vés=v3$+v3$:v7%=véS+Ccl$

180 y3%=chr$(162):yd$=y3%+y3%

190 yvé=ydE+yds:ysE=yvE+yd$

209 mis=chr$(125):zi1$=chr$(896)
219 ad$=chr$(932):14%=chr$(145)

220 aZ%=ad$+ads:al3s=als+ad$

230 ad4$=a3%$+ad%:aS$=aqs+alds

249 12%=chr$(167):z3%=chr$(123)

259 x1%=chr$(118) :das=dS%+dS5S%

260 db$=da%+das:ySs=chre(166)

270 xt$=chr$(@61):c2%=chr$(143)

280 gosub 133@:print chr$(9695)

299 print cl$wSEw3$dS$E"willkommen 2z
um spiel"

309 print d4sjtab(16); .

319 print ys$y3svZ7%c4$rns" traps "v
76c4tyssy3sE

329 print d4swdS$w3s"erklaerungen
/n) ?2 "j

339 gosub 1198:if a$="n"goto 580
349 if a%<{>"j"goto 339

359 print cl$ad4s"traps ist ein spie
1 fuer ein bis"

369 print "zwei spieler.
ist, die vom "

379 print *gegenspieler und die sel
bstgelegte "

Tr-aps ===s====ss===========44
(P) @#1/86 CBM REVUE TEAM
4 1 -ttt ittt 1ttt -ttt
(C) 11/85 by Ph. Bertschg
Idee: K. Knaepper

Spiel fuer @ - 2 Spieler
Version 2.9 49Z/Ascii
C-64 + 1538/1541

(j

das ziel

380 print "mauer zu umgehen. der s
pieler, der "

399 print "zuerst eine mauer trifft
hat verloren."

499 print "die bewegungen der fahrz

euge werden"

419 print "bei der linken ueber die

"rhnE"w'rtE","rnk"a"r¢$","rne"s"rfs
" und "
429 print rn$"d"rf$"-tasten,
die rechte ueber die"
430 print rn$"i"r¢$s","rns"j"r¢s","r
nE"k"rf$",und "rne"1"r+$" tasten in
einem" :
449 print "zwei- spieler - spiel ge

fuer

810

steuert. 2

459 print rn$"s"r¢$","rnes"k"rfs"

sten fuer abwaerts,"

469 print "die "rn$"a"rf$","rns"j"r

f$" tasten fuer links,"rn®"d"rfs","

47% print rn$"1"r+$" fuer rechts un

d "rne"w"rfs","rn®"i"r+$" fuer hoch

1"c4as

480 print aS$¥ad4®E"w"jspc(iZ);"i"

499 print aStademisispc(i?)imis

S99 print aS$ads"a"ziszismisziszis"
"sspc(ll)i"j "zldzidmibzibzie"1l"

519 print aS$¥adEmiEispc(i?)imis

529 print aS$¥ad4$"s"jispc(i1?);i; k"

939 print aS%a3%¥rn$"linke"rf$aS5$aS$

rng"rechte"

ta

549 print "im demo - mode spielt de
r computer"
559 print "gegen sich selbst."c4%

369 print aS$s"bitte "rn%"return"rf%$
" druecken"j

579 gosub 1199:if as<>chr$(i3)goto
579

580 print iprint cl$d2%" 4,
2 spieler 27"}

599 gosub 119@:n=val (a%)
609 it n¥(n-1)¥(n-2)<>@goto 599
619 print niprint c4%" zufallsstart
punkte ?";

629 r=1i:9o0sub 1199:if as=";"
=g

630 s(@)=@is(1)=0.sP%=a22%+"spieler"
+ad$+12%+23%+14%

649 sis="computer"+ad%+12%+x1%+14%
659 if n=@ then sg%="computer"+ads+
12%+23%+14%

669 if n=2 then si$=a@$+"spieler"+1
2%+x1%+14%

679 for i=@ to 3iread h$(i),h%(i+4)
sh(i)inext

680 print clsdb%dq4s;

699 for 1=327648 to 33728 step 960

7909 for j=i to i+392:poke j,102:next
it

719

729

739

3

7498 d(@)=40:d(1)=-49:if r=1goto 779

759 for i=9 to 1:d(i)=1+392%int(2%rn

da(1))

7268 1(i)=40%int(17%rnd(1)+4)+int (32

¥rnd (1)) +32771next

779 t=ti:q=q-qd:for i=@ to 1

780 f=1liget a%:if a$=""goto 839

799 for j=@ to 7:if a%$=h%$(j)lgoto8ig

809 next :goto 839

if n{>@% and j<4 then d(1)=h(j)

.43

i1 oder

then r

for i=32808 to 33488 step 49
poke i,102:poke i+39,102:next
1(9)=33185:1(1)=33350:q=35:qd=.




Traps s£49

829 if n=2 and j>3 then d(&)=h(j-4)
839 if n=2goto 859

840 if i¥n=@ and peek(1(i)+2%d(i))«
>32g0to 879 -

859 +=2!if peek(1(i)+d(i))=32go0to 9
79

869 if i+n>lgoto 1939

879 a=41-abs(d(i)):for j=a to 29*%a
step a

889 for k=-1 to | step 2

899 if peek(1(i)+k¥;)<>32g90to 919
993 next next (k=1

216 i+ k=1goto 959

929 if peek(l1(i)+j)=32goto 949

939 if j=a then on fgoto 859,1039

949 if rnd(l)>.5goto P49

959 a=-a

969 d(i)=a

979 gosub 1246@:poke 1(i),214+5%i:1

(i)=1¢i)+d (i)

989 if abs(d(i))=1 then poke

61+d (i)

999 if abs(d(i))<>1 then poke
s —1%(d(i)/7106-26)

1968 next i

1919 i+ ti-t<{ggoto 1919

1926 goto 779

1930 s(i)=s(i)+1:qd=qd+.1:if n=2g90t

o 1859

19649 if i=0 and n=1 then qd=.3

1959 q=q-qd:poke 1(i)+d(i),42:905ub
1309

1¢i),

1¢i)

1960 $=6@:for j=@ to S

1970 $=112-+:poke 59499,f:t=ti

1980 i+ ti-t<{idgoto 10989

1998 next

1190 print yS$rn$ad$sisxtestre(s(l)
)5

1119 if s(1)<1@ then print agds$;
1120 print aS$;

1139 if s(@)<10 then print agd$;
1149 print s@$xt$str$(s(@))a2srfsc?
$i:t=ti

1150 get a%iif asi>""goto 1158
1169 it n<>@ then gosub 1199:g90to &
849

11729
1189
1199
1299
1219
12249
1239
1249
1259
1260
1289

1279
1289

1299
1309
1319
s 1 ;
1329 poke sz,32:next iireturn

1339 data 169,4,141,32,208,141,33,
208,141,0,4,141,1,4

1349 data 141,2,4,169,149,141,8,22
1,169,5,141,24

13590 data 208,169,128,141,136,2,13
3,56,96,96

1369 for i=59909 to SPO35:read a:po
ke i,ainext

1379 sys S0@99:print chr$(147)

13890 gosub 121@:return

1399 data k,s,490,j,a,-1,1,d,1,i,w,~
49

if ti-t<{390goto 1179

goto 689

get a%:if a$=""goto 1199
return

rem ¥¥¥%¥¥ sid initialisieren ¥
s=54272: ht=s+1ivo=s+24:s52=5+4
for i=s to s+24:poke i,@:next
poke s+5,8:poke s+5,8

return

ma=ma+l:if ma>l then ma=@:goto

return

poke vo,3:poke sz,33!:poke ht,3
poke sz,32:return

for i=255 to 1 step -3

poke vol,15:poke sz,33:poke h+t

1409
1419
1429
1439
1449
1459
1460
1479
1509
1519
1515
1529

Traps

238911
294398
2992352
BOBBDD
909117
@34144

Vor dem ersten Start =
unbedingt abspeichern !'! =
Bereich wird verschoben =

]
1]
(]
]
]
[}
i
]
]
I
0
I
"
i
]
i
I
|
o
na

Program
Variables
Arrays
Strings

TIPS

&
TRICKS

SETZEN EINES
PRINTBEFEHLES IN
BILDSCHIRMMITTE

*

Mit nachstehender Routine
ist es moglich, eine Print-
anweisung genau in die
Mitte des Bildschirmes zu

setzen. Dazu muf} die
Printanweisung in einem
String umgewandelt
werden.

10 A$=‘COMMODORE-

WELT
20X=INT(40-(Len(A$)))/2
30 CHAR 1,X10,A$

In Zeile 10 wird der String
definiert. In Zeile 20

wird die Linge des Strings
mit Len ermittelt, von der
Spaltenzahl (hier 40) ab-
gezogen durch 2 geteilt
und der Variablen X
iibergeben. In Zeile 30
finden wir X im Char-Be-
reich wieder. An diesen
Befehl wird dann der
String gehidngt und an die

errechnete Stelle geprintet.

44
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19 rem Schreibmaschinenkurs
20 rem (P) ©1/86 CBM REVUE TEAM =
3g re| SS=SSSSCSCSE=SCSESEESESSs=ESEEs===sS
43 rem (C) 11/85 by

58 rem Klaus Freitag

69 rem Goch

79 rem Version 2.9 4¢z/ascii
80 rem C-64 + 1536/1541

99 rem === ==—========
109 cl$=chr$(147) iwh$=chr$(965)

119 rn$=chr$(g18) irff=chr$(146)

120 cA4$=chr$(@17) isi$=chr$(g32)

130 a2%=si1$+si1%:al3%=a2%+s1$

149 ad4%=a3%+s1%:aSF=ads+sils

159 d2%=c4%+c4$.:d3$=d2%+c9$

169 d4$=d3%+c4$:dS5s=d4%+c4%

179 ka$=chr$(064) :c3=chr$(g929)

180 w2%=c3%+c3%:w3s=w2%+Cc3%

199 waAS=w3$+Cc3%: WiH=was+c3$

209 he$=chr$(@19) :s5%=chr$(191)
‘219 dim c(15) ,d$(40) ,ws(59) , rE(59)
228 aa$=clf+twhs+rne+aS%+"c64 schrei
.bmaschinenkurs®" +aS5%$+aS%+sl$

239 poke 53280,0:poke 53281,9

249 print aa%

239 print d2%rn$"f1"rf$" - fingerue
bung"

269 print c4$rne"+3"r+$" - schreibu
ebung"

279 print c4%rn%"+5"r+$" - wortuebu
ng"

289 print c4srn$s"f6"rf$" - wortuebu
ng fuer fortgeschrittene"

299 print c4srns"f7"r+$" - schwieri
ger text"

309 print c4$rn$"$8"rf%" - ende"
319 print d3$rn$kasrf$" - erklaerun
gen"

320 get a%:if a%=""goto 320

339 if a$=chr$(133)goto 410

349 if as=chr$(134)goto 779

359 if a$=chr$(135)goto 860

360 if av=chr$(1368)goto 1169

379 it a$=chr$(149)goto 1620

380 if as=chr$(13?)goto 1756

399 i+ as=chr$(é64)goto 2139

499 goto 329

419 print aa%

4298 print c4$"bitte buchstabenkombi
nation waehlen"

439 print d2%rn$"1"rf$" - asdejkl*®
449 print rns"2"rf$" - eidk"
439 print rn$"3"rf$" - wosl"
4489 print rn$"4"rf$%" - fgh;"
479 print rn$"S"r+¢$" - fjvm"
4849 print rng"6"rf$" - fjbn"
498 print rns"?"r¢E" - t£;"
560 print rn$"8"rf$"* - dkc"

rnd"9"r+e"

S19 print - slx"
520 print rn$s"16"r+%" - gpa"
539 print rne"11"rf$" - ruf;"
549 input aiif a<l or a>iigoto 549

550 op=a¥l@iru=@:ri=@

569 restore

579 ad=int(op¥rnd(1)+1)

580 for i=1 to adiread fi%:next

599 print aa%

609 print hesdSHEdSPWOSEWIEfis

619 print dS$;j:input ans$

629 if fi¥=an$ then ri=ri+l

639 ru=ru+liif ru=16 then goto 659
649 goto 560

659 m=16:g0to 1670

669 data "fsda","jlk","fdsa","asd+"
s "1kj","asdf", "fdsa","jkl",""dsa","s
d+"

679 data "ded","def","des","kik","k
ij","kil","ded","kik","ede","iki"
680 data "sws","swd",swa","lol","lo
k","loo","sws","lo0l","wsw","0l0"
699 data "fgf","fgd","fg9s5","jhji",";
kh","jhl","fgf","jhj","gfg","hjh"
799 data "fv+',"fvd","fvs","imj",";
Mk“,”jml“,"fvan,Hij“,“dVS”,"mlj"
719 data "fbf","fbd","fbs","jnj","j
nk","jnl","fbf","jnj","¥bs"

729 data Ntr et oFt e s EEgt Uit th
jh‘,‘hjj",'ftf",'jtj","tft","tfg"
739 data "dcd","dcf","dcs","kck","k
cl®,"ckk”,"dcf", "kcj","decv","kcm"
749 data "sxs","sxd","sxa","1x1","1
Xx"y"Ixk","sxs8","1x1","xsx",x1x"
759 data "aga","aqs","aqd","gas","q
a+n,uaqan,uppln,uppku,nkpjn,nkplu
769 data "frf","frd","frs","juj",";j
uk®*, "jul®, "drf®,"juji", “frd","juk"
779 print aa%:an=99

780 for ii=1 to 1@:print aas

794 for i=1 to 1S5

809 cli)=int(an¥rnd(1)+1)

819 if c(i)<é65go0to 809

820 fE=+f$+thrE(c(i))inext i

830 print he$dSHdSEWIEWIEFS

849 print d4%!input an$:if an®d=f$ t
hen ri=ri+li

859 f%=""Inext iiim=1@:goto 1679
869 print aa%

879 ds(l)="fad":d$(2)="all":ds(3)="
als"

880 d#(4)="1as":d$(S)="das":ds(s8)="
seid"

899 d$(Z)="riff":d%(8)="rede"

909 d¥(?)="erde":d¥(10)="felge"

219 d$s(11)="hilfe":d%(12)="0Orgel"
929 d$(13)="fuhre":d$(14)="klage"
939 ds(15)="narbe":!d%(148)="naobel"
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d$(17)="leber":d$(18)="sonne"

949

959 d$(192)="pappe":d$(2d)="quart"
60 d¥{(21)="pulver":d$(22)="yard"
979 d$(23)="hyaene":d$(24)="mystik"
280 d%(25)="hypothek":d$(26)="city"
999 d$(27)="loyal":d$(28)="typhus"
1080 d$(29)="analysen":d$(39)="spul
ell

1916 d$(31)="quarze":d$(32)="empor"
1920 d$(33)="wispern":d${(34)="paul"”
1630 d$(35)="olymp":d$¥(36)="symbol"
1949 d$(37)="xylophon":d$(38)="eich
tll

1958 d$(32)="wirkt":d$s(48)="wichtig
1969 print d2%"wieviele worte moech
ten sie schreiben”

1979 print d2%:input wi

1980 print aa%:for i=1 to wiiprint
aa$
1096
1109
1119
1120
1139
1149
1158 m=wi:goto 1679

1160 wH(l)="wie eine":wk(2)="1ebens
trotzende"

11780 wk(3)="gluckhenne":iwk(4)="stan
d die mutter”

1189 wk(S)="mitten unter ihrer"
1199 w$(sb)="bluehenden":w$(7)="kind
erschar."

1200 w$(8)="sie hatte ein brot"”
1219 w$(?)="gegen den dicken leib g
epresst"”

1220 wH(1@)="und schnitt":w$(11)="m
it einem"”

1238 w$(l2)="sichelartigen messer"
1249 w$(13)="grosse scheiben ab,"

as=int(rnd(1)%48) +1

print he$sdS$dSHwdSFwdSedF (as)
print dS5%
input an%$

if an$=d$(as)
next

then ri=ri+il

1259 w$(14)="die jedes mal"”
1268 w$(15)="sofort"

1278 ws(16)="von den kindern"
12880 w$(17)="weggeschnappt und"
1299 ws(18)="in die taschen"

1309 wH(19)="gestopft wurden."

1319 ws(20)="horieneken"

1320 w$(21)="nahm ihr koerbchen"
1339 wk(22)="mit dem strickzeug"
1349 w$(23)="und den schulbuechern"
13589 w$(24)="-erst zog sie noch"
1369 wH(25)="fons die struempfe in

die hoeh’,"

1378 wH(26)="knuepfte sarel die hos
e zu,"

1380 wH(27)="putzte ludwig die nase

46

1399
1499
te! "
1410 wk(39)="dass ihr mir"

1428 w$(31)="schnurstracks in die s

chule geht,"”

1439 w$(32)="hoert ihr,"

1448 ws(33)="ihr bengels!'"

1459 w$(34)="schoss die ganze bande
14468 wk(35)="zur tuer hinaus,"

1479 w$(36)="durch den blumengarten
2

1480 w$(37)="ueber den breiten feld
weg 5 1]

1499 ws(38)="geradewegs auf die gro
sse goldige sonne zu," '

1500 w$(3%9J="die drueben hinter den
erlenstaemmen”

1518 ws(4@)="in einem maechtigen st
rahlenfeuer" >
1528 wk(41)="heraufgestiegen kam."
1549 print aasifor i=1 to 41:print
aa%
1559
1569
aas%
157¢@
1589
1599
1690
16109

wk(28)="und nachdem"
wk(29)="die mutter gemahnt hat

print he$dS$dSsws (i)
for ii=1 to 19@9@inext iilprint
print he%dS%dS%

input ab%

if ab%=w$(i)
next
m=41:g90to 1674

1620 print aa%$

1639 print dS$c4$swSHwdSs"bitte daran
denken:"

1649 print d2%w5S%$"nur uebung macht
den meister!'"” .

1659 print wSs$iifor i=@ to 26:print
s5%; thext :print s5% ;
1668 end

16789 print aa%

1689 print d3%"sie haben"jri

1699 print d3%"von"jim

17908 print d3%"moeglichen punkten.”
1719 print dS$dS$HwSHEWSBW3Ernk"menue
->taste"

1728 get a%:if a$=""goto 1720

1730 ri=@

1749 goto 234

175¢ r#%(il)="abbreviation":ir$(2)="ba
bylonien"

1768 r$(3)="caballero”":r$(4)="dadai
stisch"

1778 r%(5)="eau de cologne"ir${s)="
facetenauge"

1780 r$(7)="gabardinemantel":r#%(8)=
"habeaskorpusakte"

1799 r%(?)="iberoamerikanisch":r$(1

then ri=ri+l
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@)="kabinettformat"

1809 r$(11)—“labxovelar":rs(lz)—“ma
chination"

1819 r$(13)="nebukadnezar"
objektivation"

1829 r%(14)="pachulke"
ragesima"

1830 r$(lé)="rachmaninow":r$(17)="s
abbatstille"

1849 r$(18)="tachygraphie"ir$(19)=
ultima ratio"

1859 r$(20)="vakuumverpackt":r$(21)
="waffenstillstandslinie"

1860 r$(22)="xanthin":ir$(23)="yamas
hita"

1879 r%(24
allochthon"
1880 r$(268)="ballyhoo":r$(27)="chau
ffieren"

irs(i4)=

(r$(15)="quad

="zapfenzieher"ir$(25)=

1899 r$(28)="couture":r$(29)="couve
L b

1960 r$(309)="derogation":r$(31)="di

alysieren"

1919 r$(32)="differenziertheit":rs(
33)="distributionsformel®

1920 r%(34)="dreiviertel":r$(35)="d
ystrophiker"

1939 r$(36)="egozentriker":r&(372)="
endothel"

1949 r$(38)="enzephalitis":r&(39)="
explosionssicher"

1959 r$(40)="folgendergestalt":r%(4
l)="galanthomme"

1968 r$(42)="garnisonieren”":r%(43)=
"glyptik"
1976 r%(44)
"hypothese"
1980 r$(48)="ikonostase":r%(47)="im
pressionabel"”

1990 r$(48)="in dulc1 jubilo"
)="interlinearglosse"

2000 r$(59)="isochromasie"
2019 print aasiprint d2%"wieviele w
orte moechten sie schreiben"

2029 print d2%:input wi

2039 print aa%

2949 for i=1 to wi:print aas$

2059 as=int(rnd(1)%49)+1

2069 print he$dS$dS$wSEwSErE(as)
2079 for ii=1 to 2599:next :print a
as$
20989
2999
2109
2119
21249
2139
2149

="guerillakrieg":r$(45)=

r6(49

print d5%

input an$

if an®=r#%(as) then ri=ri+i
next

m=wiigoto 1679

print aas:print

print rn%"fingeruebung"r{$" es

2349

2419 print

ist eine kombination"

2159 print "aus der vorgewaehlten b
uchstabenreihe"

2168 print "nachzuschreiben.die ueb
ungen sind auf-

217% print "einander aufgebaut,d.h.
:wenn sie z.b."

2189 print "uebung S5 waehlen,sollte
n sie die"

2199 print "uebungen 1 - 4 beherrsc

hen.

2200 print d2%¥rn$"schreibuebung"r+$
" ich zeige ihnen hier"

2219 print "eine buchstabenkombinat
ion aus 15 zu-"

2229 print "faellig ausgewaehlten z

eichen,die sie"

2239 print "nachschreiben sollen.

2249 print d3%aS%aS$sisrne"bitte ta

ste"rt$

2259 get p%:if p$=""goto 2259

2269 print aasiprint

2279 print rn¥“"wortuebung'"rf$" es s
ind einfache worte"

2289 print "nachzuschreiben."

2299 print d2%rn$"wortuebung fuer #

ortgeschrittene“rs

2309 print "es sind schwierige wort

e nachzu-" r

2319 print "schreiben,die ausserdem
nur kurz zu"

2329 print "sehen sind."

2339 print d2¢rn$"schwieriger text"

rf$" wie wortuebung *

print “fuer fortgeschrittene,j

edoch mit"

2359 print "zusammenhaengendem text
2360 print d3%aS$adqsrnE"bitte taste
"ri¢se

2370 get p%iif p$=""goto 2379

2389 print aas:print
2399 print "sie sollte versuchen,al
le uebungen"

2499 print "blind nach dem 1@-finge
r-system zu"

"schreiben."

2429 print c4%"es ist ueberigens be
sser, jeden tag"

2439 print "ein paar minuten zu ueb
en,als einmal"

2449 print "in der woche einige stu
nden."

2459 print dS5%d3$wSEwSErns"bitte ta
ste”

2469 get p$iif p$=""goto 2449
2479 goto 239

2480 rem Schreibmaschinenkurs
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rem 38911
998125
289238
PIFS37
AF272 Strings
B29739 Free (9)

Memory
Program
Variables
Arrays

- - ——— - —— = wn n = wn . - — e = - - .

(SEavueaéac:P155P151L155¢5¢4—-1-—

19 rem Gewaechshaus =============§4
20 rem (P) ©1/86 CBM REVUE TEAM =
39 rem =Ss=s=======c===================
49 rem (c) 11/85 by =
59 rem Klaus Freitag =
&8 rem Goch =
79 rem Version 2.9 49Z/ASCII =
88 rem C-64 + 1536/1541 =
9@ rem =S==============—============
198 cl$=chr${(147) iwh$=chr$(995)

119 rn$=chr$(912) irfs=chr$(1446)

128 ca4%=chr$(@17) :si$=chr$(@32)

139
149
159
169
179
189
129
200
219

d2%=c4$+c4%:d3$=d2%+ca4%
d4$=d3%+c4%: dSE=d4$+c4%
a2%=s1%$+s1%:a3E=a2%+s1%
ad$¥=a3%+s1%: a5%=a4%+51%
14%=chr$(165) : 12%=chr$(167)
kis=chr$(118) 1 kP9$=chr$(109)
15%=chr%(163) : po$=chr$(994)
02%=15%+15%: 03%=02%+15%
mis=chr$(125) ! xsE=chr$(gsed)

220 xu$=chr$(@62):zis=chr$(89s8)

239 aa$=clE+whE+rnE+aSE+a3F+"waerme
bedarfsberechnung" +aS$%+a4%

249 for 1i=49152 to 49177:read x:pok
e i,x:inext

259 pr=12%4994

269 poke 5328d,0:poke 53281,0

279 print aas%

289 print d2%a5%aS5%aS%a3%"fuer"
299 print d2%aS%aS5%"kleingewaechsha
euser"

309 print dS5$d5%aS5%a3%"written by k
laus freitag

319 for i=1 to 3909:next

320 print aa%

339 print d5%d5%"kennen sie die obe
rflaeche"
349 print
(in qm)?2"
359 print finput "
368 it a$="j"goto 689
379 if a%<{>"n"goto 329

389 print aas%

399 print d2%"geben sie im folgende
~h alle benoetigten”

48

c4%"ihres gewaechshauses

(i/n)"j;a%

meter an'!"®
"laenge"jl

c4$"masse in
tprint [input
aa%:gosub 1846

43¢ gosub 115@g:for i=1 to 28F:next
tgosub 121@:for i=1 to 200:next

449 g=q+l1:if g=8goto 449

459 goto 4348

469 sys pr,2,18, "gesamthoehe:"

479 gosub 115@¢:! sys pr,2,19,"":inpu
t h

489 print aa%igosub 1949

499 gosub 125@:for i=1 to 200:next
:gosub 129@:for i=1 to 280:next

S99 qg=qqg+l:if qqgq=8goto 526

519 goto 499

524 sys pr,2,18,"seitenhoehe”

539 gosub 125@:sys pr,2,19,"":input
s

549 print aa%:gosub 1949

559 gosub 133@:for i=1 to 2@F:next
gosub 136@:for i=1 to 20@:next

Sé6@ quw=qw+l:if gw=8goto 5380

578 goto 559

409 print
419 print
429 print

580 sys pr,2,18,"breite"

5999 gosub 133@:sys pr,2,19,"":input
b

&89 th=h-s:vf=b¥s*2

619 gh=fh¥b:gf=vf+gh

628 sf=1%s*2

639 dil=b/2:d2=d112++h{2

649 d3=sqr (d2) :df=d3%1%2

659 ge=gf+st+df

669 gl=int (ge¥i19000+.5) /10000

679 goto 719

&84 print aa%

699 sys pr,2,4,"geben sie die flaec '
he ein"

799 print finput "in quadratmetern”
igl

719 print aa%

729 sys pr,2,3,"aus welchem materia
1 besteht das"

7?39 sys pr,2,4,"gewaechshaus:"”

749 sys pr,3,7,"1 -> glas"

739 sys pr,3,9,"2 -> stegdoppelplat
ten"

769 sys pr,3,11,"3 -> stegdreifachp
latten"

779 sys pr,3,13,"4 -> isolierfolie”
788 input e!if e<l or e>Sgoto 719
799 if e=1 then k=6.5

809 if e=2 then k=2.9

819 if e=3 then k=1.9

820 if e=4 then k=2.44

839 print aas

849 sys pr,2,4,"welche temperatur w

ollen sie im"
859 sys pr,2,6,"gewaechshaus halten
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869 print
cl

879 svys pr,2,12,"mit welcher tiefst
en aussen-"

880 sys pr,2,14,"temperatur rechnen
sie"

899 print input "unter null"jc?2

999 if c2>=@goto 929

916 print aa%isys pr,2,4,"eingabe o
hne minuszeichen!"!for i=1 to 39@9:
next :goto 839

928 c3=-c2-cl!

939 wa=gl¥abs(c3) ¥k

P44 wil=int(wa)

959 print aa%

969 sys pr,2,5,"die aussenflaeche b

etraegt"

979 sys pr,2,7,91" quadratmeter"

980 sys pr,2,1d8,"daraus errechnet s
ich ein waerme-"

999 sys pr,2,12,"bedarf von"jwlji"ki
lokalorien."

1909 sys pr,3,18,"weitere berechnun

gen-->taste"

1619 get a%:if a$=""goto 1619

1920 goto 329

19368 end
1949 svys

1959 sys

1969 sys
1878 sys

19868 sys
1999 sys

11968 svys

1119 sys

tinput "in grad celsius"j

pr,15,3,k1%k?%
pr.14,4,k1%$a2%k?%
Pr,13,5,kl1%$a4%ko%
pr,12,6,kl1$%aS%s1%k9%
pr,12,7,14%a5%s1%12%
pr,12,8,14%a5%s1%12%
pr,12,9,14%aS%s1%12%
pr,12,19,14%a5%s51%12%
1120 sys pr,12,11,14%a5%s1%12%
1130 sys pr,12,12,03%03%02%
1149 return

1159 sys pr,17,3,03%03%02%
1160 sys pr,24,4,po%

1179 +or
next
1189
1199
1209
1219
:S1%
1226
next
1239 sys pr,24,11,si%:sys pr,19,12,
aS$sls

1246 return

1250 sys pr,20,7,03%15%:s5ys pr,23,8
s pO%

1260 sys pr,23,9,mi%:sys pr,23,19,m
1%

1279 sys pr,23,11,"v"isys pr,20,12,
03%15%

sys pr,24,11,"v"

sys pr,19,12,03%03%

return

sys pr,17,3,a5%a3%:sys pr,24,4

for i=5 to 1¥:sys pr,24,i,si1%:

i=5 to 19isys pr,24,i,mi%:

1288
1299
&
1399
1%
1319
a4s$
1328 return

1330 sys pr,12,13,mi%aSssismis

1349 sys pr,12,14, misxs$sz1sz1$z1$21
ExusmisE

1359 return

1369 sys pr,12,13,a5%a3%

1379 sys pr,12,14,a5%a3%

1380 return

1390 data 32,253,174,32,158,183,138
y72,32,253,174,32

1499 data 158,183,104,148,24,32, 2449
$4295,32,253,174,76,164,1748

14169 rem Gewaechshaus
1420 rem 938911 Bytes
1430 rem 993867 Bytes
1449 rem 9096217 Bytes
1450 rem 9009900 Bytes
1460 rem 990199
1479 rem 934637
1489 rem

return
sys pr,20,7,ad4%:sys pr,23,8,s1

Sys pr,23,9,sl$:sys pr,23,14,s

Sys pr,23,11,si$isys pr,20,12,

o
H

1

Program
Variables
Arrays
Strings
Free (@)

Club-News

COMMODORE 64 CLUB BIETIGHEIM

Zur Zeit befindet sich unser Club noch stark im
Aufbau. Jeden zweiten Monat erscheint eine
elektronische Clubzeitschrift, die auf Cassette
verschickt wird. Der Jahresbeitrag betrigt 20
DM/20 FR/1406S. Darin sind die Cassetten,
das Porto fiir den Versand und ab und zu kleine
Uberraschungen enthalten.

In unserer ,,Zeitschrift* werden folgende The-
men bevorzugt behandelt: Tips & Tricks, Pokes
(die noch ,,fast* keiner kennt), Informationen
und Spieletests. Bei Bedarf kann auch noch eine
Ecke fiir die User des neuen Commodore 128
eingerichtet werden.

Selbstverstindlich hat jedes Mitglied das Recht,
im Clubmagazin des CCB kostenlos zu inserie-
ren. Die Zentrale unseres Clubs befindet sich
zwar in Deutschland, uns ist es aber sehr wich-
Ug,deaud1LhegdesConnnodoreausden
Nachbarldndern (Osterreich, Schweiz, Holland,
Liechtenstein, Luxemburg) mitmachen.
Fordert doch mal das Clubinfo gegen 50 Pf.
Riickporto an.

Ingolf Kreuzer

Troppauer StraRe 22/2

7120 Bietigheim

Deutschland
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LISTINGS

Es ist ein Spiel fiir die ganze Familie — denn je mehr
Mitspieler mitmachen, um so gréfer ist der Spafl. Ich
kann aus Erfahrung sagen, daf$ sogar Oma und Opa
mitspielen.

Die Anregung zu diesem ,,Bingo Spiel*“ bekam ich
auf meiner letzten Urlaubsreise durch Norwegen,
dort sind wir in eine Bingo-Halle geraten. Leute aller
Altersstufen waren emsig dabei, Zahlen zu vergleichen
und auf ihren Spielscheinen abzustreichen. Ich fand
dies nicht besonders erregend — bis zu dem Zeit-
punkt, wo ich auch einen Spielschein erstanden habe.
Da brach bei mir (und meinen Freunden) das ,,Bingo-
fieber** aus. Wir spielten den ganzen Tag — zu Hause
angekommen, habe ich ,,Bingo‘‘ programmiert.

Im Freundes-, Kollegen-, Bekannten- und Familien-
kreis spielen wir nun Abende, sogar Nichte ,,Bingo*
und haben immer grof3en Spaf}.

Nun zum Spiel:

Es werden laufend Zahlen zwischen 1 und 99 gezo-
gen, hat ein Spieler die angezeigte Zahl auf seinem
Spielschein, so streicht er sie ab. Hat ein Spieler eine
waagerechte Zeile complett abstreichen kénnen, so
hat er ,,Bingo*‘. Seine Zahlen werden kontrolliert —
das Spiel geht weiter. Jetzt brauchen alle Spieler

2 waagerechte Zeilen, um ein ,,Bingo‘‘ zu haben. —
Danach 3 Zeilen — dann 4 Zeilen und schliefflich

muf} der komplette Schein zum ,,Bingo-Bingo‘‘ abge-
strichen sein. Es ist zu bemerken, daf} die mittlere
Zeile mit nur 4 Zahlen als eine waagerechte Zeile gilt!
Natiirlich miissen die Spielscheine vorher ,,gekauft*
werden. Den Preis bestimmen die Mitspieler. Der Ein- -
satz aller verkauften Scheine (ein Mitspieler kann na-
tiirlich mehrere Spielscheine kaufen) wird durch 2 ge-
teilt. Die eine Halfte wird wiederum in 4 Teile geteilt.
Je einen 4. Teil bekommt ein ,,Bingo‘‘. Das ,,Bingo-
Bingo* bekommt die 2. Hilfte des Einsatzes.

Die Bingo-Spielscheine werden auch vom Programm er-
stellt, man benotigt einen Drucker um sie auszudruk-
ken. Dies kann bequem in der Nacht geschehen, da fiir
2 Bingo-Spielscheine ca. eine Minute beno6tigt wird.

So kann man in der Nacht einmal 500 Scheine drucken
lassen. Man braucht sie am anderen Morgen nur aus-
einanderschneiden — und man hat genug Spielscheine
fiir eine lange Bingonacht!

Die Spielscheine werden nicht in der richtigen Reihen-
folge gedruckt, weil man in Norwegen die Zeilenfolge
einhalten mufl — d.h. das erste Bingo gibt es fiir Zeile 1
— das 2. fiir Zeile 2 usw. Dies kann man nur spielen,

wenn mehr als 100 Spielscheine pro Spiel verkauft sind.

Ich kann aber sagen, daf} unsere Variante genausoviel
Spafs macht. Ulli Thiel

Spielbeschreibung:
Bingo lduft auf dem VC 20 in allen Aufbaustufen und
dem CBM 64. Soll Bingo auf dem VC 20 in der Grund-

version oder mit +3K laufen, ist folgendes zu beachten:
1. Alle Zeilen die spezielle C-64-Befehle enthalten, miis-

sen gedndert werden.
2. Das Spiel muf in 2 Programmteile aufgeteilt werden
A) ,,Bingo*
,,Druck** -

Dies ist jedoch kein Manko — da man entweder Bingo

spielt oder Spielscheine druckt.
Auf allen anderen Versionen des VC 20 — also ab +8K
-und dem CBM 64 lduft das abgedruckte Listing.
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Zum Spielablauf:

Das Programm fragt ob das System ein VC 20 oder ein
CBM 64 ist. Danach geht das Programm in die Spiel-
maske.

Mit F6 wird ein neues Spiel begonnen. — Der Compu-
ter wiéhlt eine Zahl und gibt sie in Grof auf dem Bild-
schirm aus; wiahrend der Anzeigendauer wird die nich-
ste Zahl schon gezogen. Dadurch ergibt sich keine
Wartezeit vor dem Abbilden der nichsten Zahl!

Eine Tonfolge gibt an, daf sich eine neue Zahl auf dem
Bﬂ(%schirm befinden (sehr hilfreich beim Kontrollie-
ren).

Hat ein Mitspieler ,,Bingo‘* gerufen, so braucht der
Computerbediener (der ja in der Regel mitspielt),

nur irgendeine Taste zu driicken. Bingo wird ange-
zeigt und das Programm geht in die Maske. Durch F3
werden jetzt alle schon gezogenen Zahlen ausgegeben.
Die Mitspieler konnen die Spielscheine kontrollieren.

-Mit F1 ist das Weiterspielen moglich. — Die gezoge-

nen Zahlen bleiben bestehen. Sind alle Zahlen gezo-
gen, startet F1 genau wie F6 ein neues Spiel. Alle vor-
her gezogenen Zahlen werden geldscht.

F6 als Spielneustart ist zu belassen, damit nicht ver-
sehentlich durch Druck von nur einer Taste ein Spiel
geloscht werden kann, welches noch gar nicht been-
det war!

F8 ist der Spielschein-Druckmodus. Es werden gleich-
zeitig zwei Spielscheine mit verschiedenen Zahlen
gedruckt. Ebenso wird das Computersystem abge-
druckt. Ist die Anzahl der gewiinschten Spielscheine
gedx;luckt, kann mit Tastendruck ins Menii gegangen
werden.




Bingo Bindo

18 rem Bingo + Kartenausdruck ==a=&4

28 rem (P) 98/85 CBM REVUE TEAM =
30 rem EEEmracszssrzarsoSsSZSREDESX
49 rem (C) 84/83 by Ulli Thiel =
S48 rem =
69 rem =
73 rem VC-29 + 1330/1541/MPS 891 =
89 rem C-64 + 13530/1541/MPS 892 =
19% rem ===== bingo + kartendruck =
119 rem = vc 20 alle ausbaustufen =
129 rem ====== & cbm 64 + drucker =
130 rem ====ms=caczzcmooonnssasssoos
149 rem ========= yc20 / cbm 64 ? =

139 wh$=chr$(gga5)

1608 51$—chr$(ﬁ14).c4$=chr$(¢17)
179 rv$=chr$(918) :hes=chr$(919)
189 res=chr$(828)::c3%=chr$(029)
199 gré=chr$(030) :ble=chr$(931)
290 si%=chr$(232):mis=chr$(125)
‘210 re$=chr$(146):clE=chr$(147)
224 cl$=chr$(157)

239 s2%=chr$(169) :s3¢=chr$(224)
240 zi®=chr$(996):z2%3chr$(998)
259 z3%=chr$(123) :z4%=chr$(171)
260 z3%=chr$(173):z4%=chr$(174)
278 z7%=chr$(176) :z8%=chr$(17?7)
283 z9%=chr%(178):zas=chr%(179)
293 zbs=chr%(189) :
309 printcl$"commodore "rv$"2"rf$"'9
L]

319 printc4¢"commodore "rv$"4"r+$"4
n
329
339
a -
349
359
3F+Cc3F+C3H4+C3H :

369 zp=359:dimz%(99),zz$(13)

379 rem =========== bingo - maske =
380 ifvc=é4thenpokef,l:pokef+i,1

printcd4%c4$"waehle 2/6"
getx®lifxs<{>"2"andxE{>"6"then33

ifx$="2"thenvc=29:g90t0369
ve=£4: £=33280: lus=c3%+c3E+c36+c

399 printclscd4sc4$ca4sblslus® *%%
"re$"bingo"bl$" ¥¥X%":gotod429

4909 poke36879,25

419 printclecd4$c4scdsbls"” *%X¥"re

%" bingo "bl&E"¥%X*"
429 ifvc=é4thenprintlus;

439 printc4®c4%”"f1 >> weiterspiel
en

4498 ifvc=é4thenprintlus;

459 printc4%c4$"+3 >> zahlen list
an

468 ifvec=é4thenprintlus$;

479 printcd4sc4s"fé >> neues spiel
480 ifvc=é4thenprintlus;

499 printc4sc4%“"f8 >> karten druc
ken";

300 ifvc=64thenprintiprintlus}

3519 printc4sc4s$c4%"bei bingo drueck
e eine";

3298 ifvc=é64thenprint"
[
539
540
559
369
379
589
590
699
619
624

taste"igoto34
printiprint*taste
pokel98,0:wait198,1

getxs$

x=asc (x$)
ifx=133andsl=0thenl@29
ifx=133thenpokel?8,0:90t0639
ifx=134thenpokel98,08:90t01199
ifx=139thenpckel?8,08:90t01920
ifx=14@8thenl1429

goto559

630 rem ============= zahl ziehen =
649 ifvc=é64thenprintclé$wh®:poket,d:
pokef+l,@.ifsl=1then839

633 ifvc=é4thensd7d

660 printclswh$: poke36879,8: 1+sl=1t
hen8349

6790 pokel98,d:zn=ti+zpix=rnd(-ti)
689 gz=int(rnd(1)%99)+1:ifz%(gz)=1t
hen&89

69¢ x$=str$(gz)ix$=rights(xs,len(xs
)-1)ix=len(x®$) igosubl 149

709 ifx=1thenvt$=c3$+c36+c3K+Cc3%+Cc3
$+c2%: fory=1tolSizzE(y)=""Igosubli 14
2

719 ifx=1thennextirz=val(right®{(x%,
1)) igoto?34

729 vt$—"":x$=left$(x!,1).
) irestore

739 readrniifrz=rnthenforx=1tolS:re
adzz$(x) igosubl 149 next:goto?59

749 gosubl1148:gotor?349

739 gosubl14@:restore

268 ifvc=64thenvis=vig+c3H+c3F+c3E+
C3$+c3H+c3F+Cc3F+c3$

7798 x$=str$(gz) ix$=right#(x%,1):rz=
val (x%)

784 readrni:ifrz=rnthen8¢gd

794 gosubl1148:g9a0to?8¢

8049 ifsl=@then830

819 ifzn{tithen839

824 gosubl148ig90to8i@

839 rem =====s===== zahl ausgeben =
849 ifbg=ithenbg=0@:g90to379

859 printcl$:z%(gz)=1isl=1

84¢ printhe%cd4%cd%:forx=1tolS5:readr
n$e:ifzze(x)=""thenprintvt$;:g9o0to939
879 szt=leftE(zzE(x),i)isz=val (sz%)
cprintvtEjifory=1tosz:printc3%;:nex
t

880 sz¥=mid$(zzs(x),2,1):sz=val (sz%
)ifory=ltosziprintrvésli$rf$;inext
€99 sze=rights(zz$(x),1)isz=val(sz$
)ifory=1tosziprintc3%$;j:inext

z=val (x$

51




i?ivvgc: Bingdo

9008 ifsz=@thenprintcls$;
219 ifsz=éthenprintrve$sisrfs$;
929 printc3%c3s$;
939 sz%=left®(rn%¥, 1) sz=val(sz$):fo
ry=itosz: prxnt:Sﬁ; next
949 sz¥=mid%(rn%,2,1):sz=val (sz%):f
ory=1tosz:printrv$51$r+$;:next
950 sz$=right$(rn$,1):isz=val(sz$):+f
ory=ltosz:printc3$;:inext
P69 ifsz=éthenprintrvésisr{s;
979 printinextigosubli149:g90subl@d49:
forx=1to9?:ifz%(x)=Pthengosubl148:g
otoé?79
988 next
293 rem alle zahlen gezogen =
1999 ifvc=é4thenprintlus;
1916 printcd4scd4$"keine weiteren zah
len!":forx=1to35099: next:sl=@g:goto37
[+
1920 rem ===s========= pegues spiel =
1020 sl=@:printcl%: forx=1to99:z%(x)
=g:nextigotos3s
1948 rem =========== {on erzeugen =
1938 ifvc=64thenl@99
1968 poke34878,15: poke36875,128: for
x=1tolS:next
1979 poke38876,193:fory=1to25:next:
poke36875,0: forx=1to50:next:poke348
75,195
1988 forx=1to?5:next:poke36876,0: fo
rx=1to39: next:poke34875,0:return
1993 rem:forx=54272t054296: pokex,d:
next
1199 pokeS4274,0:pokeS4275,8: poke34
278,249 poke34296,15
1116 pokeS54277,8: pokeS4276,65: forx=
PtolSstep3
112¢ pokeS4272,08:pokeS54273,9: fory=9g
to499-x*26:next
1130 pokeS4272,67:pokeS4273,12: poke
854296, 15-x:nextireturn
1149 rem =======z==cm=c=== bingo ? =
1139 ifpeek(198)=@thenreturn
1168 ifbg=1ithenreturn
1179 ifvc=é4thenprintc38c3$c3%c3$c3
$C36C3IFC 3%,
1180 printc4%c4%c4s”..........bingo
*ipokel98,80:bg=1:return
1198 rem ========== zahlen listen =
1209 ifvc=é4thenprintcls:zz=@:g9ctol
249
1210 printcl$izz=@:forx=1to99:ifz%(
x)=@thenl1259
1229 ifx(iﬁthenprlntcltix.clt'
z=zz+1:g90t01249
1239 printci$ixjclis” "jizz=zz+i
1249 ifzz=7thenzz=@iprint
1250 nextiprintiprintc4$c4s“druecke
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vz

eine taste!":pokel98,0:wait198,1i:9
oto37@

1260 forx=1t099:ifx/1@=int(x/19)the
nprintiprint

1279 i+z%(x)=0thenl1259

1289 ifx<{19andzz=@thenprintc3%$c3%c3
$yizz=1

1299 ifx<1@thenprintcis;xjcis"”
otol1259 .

1309 printcisixjcis” "j:gotol259
1319 rem ======= data fuer zahlen =
1329 datal,810,819,810,8190,819,819,
819,810,8190,819,819,819,810,819,819
1339 data2,189,318,8106,819,819,810,
810,180,117,117,117,112,117,117,189

l;:g

1340 data3, 180,819¢,810,818,810,810,

810, 180,810,810,8190,810,819,810, 180
1350 datad,116,116,116,116,116,116,
116,1890,810,810,810,810,810,810,810
1362 dataS,180,117,117,117,117,117,
117,180,810,81¢,810,810,8108,810, 180
1970 datas; 117417, 117,117, 117,117,
117,180,116,116,116,116,116,116, 180
1389 data”,180,819,810,810,810,810,
819,819,8190,610,810,810,813,810,819
1392 data8,180,116,116,116,116,116,
116,180,116,116,116,116,116,116,189
1469 data®,180,116,116,116,116,116,
116,180,810,810,819,6810,810,810,810
1419 data®,180,116,116,116,116,116,
116,116,116,116,116,116,116,116, 180

1429 ifdr=1then1459 o

1430 dr=1

144¢ dima(23) ,b(25),c(25),d(25)
1438 rem =========== karten druck =
1446 rem ======a===== drucker an ? =
147¢ openl,4:poke?68,61

1439
14949

print#iiclosel: poke768 139
poke?68, 139

1308 ifst(>-128theni1520

1519 printclscd4sci4scas"drucker eins
chalten!":gotoi14509

152¢ rem ==== maske kartendruck ===
15398 ifvc=64thend#$="64":fg=@ .printc
15 lu$; "wieviel bingo - karten":i:got
01569

1549 d$="20":fg9=0

1539 printcl$®"wieviel bingo - karte

nN

1368 ifvc=é4thenprintlus;

1879 printc4s"sollen gedruckt werde

nl

1589 ifvc=é4thenprintlus$;

1598 printc4%cds: inputsus:ifsus=""t
- heni1359

16093 su=val (su#)iifsu<ithenl13508
1619 ifvc=é4thenprintlu%;
1629 printcd4scasc4s " fuer 2 karten w




Binga Bingo

ird ca.";

1630 ifvc=64thenprintiprintliuscas e
ine minute benoetigt":gotolss®

1649 printiprintc4¢“eine minute ben
oetigt!”

1639 ifvc=64thenprintlus;

1660 printc4€¢"bitte gedulde dich!'"
1679 rem s========= zahlen ziehen =
1680 rem ======z==z===m=z § gortieren =
16929 forx=1to25:a(x)=0:b(x)=@:next:
forx=1to23:a=rnd(-ti)

1728 a=int(rnd(1)%99)+1:fory=1to25:
ifa=a(y)thenl?99

1718 nextia(x)=a

1729 a=int(rnd(1)%99)+1:fory=1to23:
ifa=b(y)thenl1?729

1730 next:b(x)=a:next

174¢ c(l)=a(1):d(1)=b(1):forx=2to25
1730 ifa(x)<{c({i)thenc(i)=a(x)

1768 ifb(x)<d(1)thend(1)=b(x)

1778 next:forx=2to025:c(x)=10@:d(x)=
199: fory=1to25S

1788 ifa(y)<c(x)anda(y)>c(x~-1)thenc
(x)=aly}

1798 ifb(y)<d{(x)andb(y)>d(x-1)thend
(x)=b(y) ’

1800 nextinext:yl=1:y2=21:x=]

i819 fory=yltoy2stepS:a(x)=c(y):bix
)=d(y)ix=x+linext:iftx=26theni1830
1820 yl=yl+liy2=y2+1:g0toi8i9

1839 y=a(lé):allé)=alé)ialb)=y:y=al
2)1a(2)=a(12)a(12)=y:y=a(23):a(23)
=a(4)

1849 a(4)=yiy=a(l@):a(li@)=a(20):a(2
g)=y

1859 y=b(18):b(16)=b(&):b(&)=y:y=b(
2):b(2)=b(12):b(12)=y:y=b(23) :b(23)
=h (4)

1863 bil4)=yiy=b(10):b(19)=b(20):b(2
)=y

1870 rem =cszccmccoccnscomos druck =
1889 opend,4:cmdg:y=1:yl=1

1892 printslsiprintchr$(16) *03"z7%;
ifori=1tod4iprintzi%$z1629%) inext:pri
ntzil®z1$z6%

190& printchr$(16)*45"27%;:f0ri=1to
4:printzi®z1%z9%; inextiprintziszisz
&%

1910 printchr$(16)"@3"mi%}

1929 forx=ytoy+4:ifyl=1thenzé=strs/
al{x))igosubl99g: next:yl=0:90tn1949
1932 z$=str$(b(x)):gosubl99d:next:p
rintiyil=1:g90toi?59

1949 printchr$(16)"4353"mi1%; :g90t0i?29
195@ i+y=21then2929

1969 printchr$(16)"93"z4%; :fori=1to
4:iprintzi$z1%$z3%; inextiprintziszisz
as;

1979 printchr$(16)"43"z4%;:fari=1ito
4:printzisz1%$z3%; inext:printziszisz
as

1980 y=x:9otol918

1999 ifx=13thenprintchr$(1S)"vc";:p
rintd$; :printslismis;::return

2009 iflen(z$)=3thenz$=right$(z$,2)
2010 printz$mis; return

2029 printchr$(16)"@3"25%;:fori=1to
Alprintz1$z1$z8%; inextiprintziszis:z
bs;

2030 printchr&(16)"45"25%}:fori=1to
4:printz1$z1928%; inext:printziszisz
b#%

2049 printchr$(16) "@g4commodore-bing
o}

2859 printchr$(16)"446commodore-bing
Ol

2969 printchr$(13):printiprint#4:cl
osed: fg=fg+2

/20878 printhesj:fori=1tol18:printcas:
nextiprint®"zur zeit fertig:";+fg;
2980 iffg<suthenié?@

2999 ifvc=64then2110

2199 printiprint

2119 print"ready - <{return’>"

2129 pokel98,8:waiti98,1:90t0370
2139 end

214@ rem bingo + kartenausdruck==44
2139 rem 38911 bytes memory ====
2169 rem 97146 bytes program ====
2179 rem 00196 bytes variables ====
2189 rem 00003 bytes arrays ====
2199 rem 99927 bytes strings ====
2208 rem 31582 bytes free ====

Bingo

Der Ausdruck der Spielscheine ist fiir einen VC 1515
geschrieben. Das Programm sollte aber auf jedem ande-
ren Commodore-Drucker lauten, oder ohne grofie
Miihe dafiir umgeschrieben werden.

Hier die Bedeutung der CHR$Werte:

CHR$(14) = Doppelbreite — Zeichen — Mode
Kommando

CHR$(15) = Standard — Zeichen — Mode Kom-
mando

CHR$(16) = Druckstart — Positionsadressierung

durch die Ziffern nach den Anfiih-
rungszeichen

Haben Sie ein
gutes Programm?

Wir kaufen es!

53




Sela—SPiel =31
19 rem Sela-Spiel ===============20 540 print ".druecken - keule"
29 rem (P) ©9/85 CBM REVUE TEAM = 3559 get x%:poke 36878,15:poke 36875
39 rem ====c==csmcmssssosmssmsmsmmm== ,21g
49 rem (C) ©29/85 by = 3569 for m=1 to 49
°9 rem Wolfgang Laubenheimer = 574 next m
&9 rem = 3580 poke 36876,239
79 rem ' = 598 for 1=1"to 19
80 rem VC-20 + 1531/1541 = &4¢08 poke 36875,249
90 rem =====ccsomssssmsssssscossmmms &198 for m=1 to 369
199 wh$=chr%(5) :dc$=chr$(8) 629 next mw
119 ec$=chr$(9)rt$=chr$(13) 4$39 poke 36875,0
12¢ sl$=chr$(14):c4%=chr$(1?) 464@ for m=1 to 3@F:next m
139 rn$=chr$(18) ! he$=chr$(19) 4658 poke 36876,9
146 des=chr$(20) i ee$=chr$(2?) - 668 for 1=1 to 39@:next 1
159 re$=chr$(28) :c3%=chr$(29) 679 if x%="" then 559
169 gr$=chr${(39):bls=chr$(31) 480 rem =================== {rage =
179 si$=chr$(32) io0e$=chr$(129) 699 print cl%:poke 36879,185
189 fas=chr$(134):fbs=chr$(131) 798 print c4sbk$" spielregeln”":prin
199 f1$=chr$(133):+3s=chr$(134) t " bekannt ?"

289 +5%=chr$(135):f7%=chr$(136) 71@ print gd4%q3%" taste j=ja":print
219 f2%=chr$(137):+4%=chr$(138) qg3%" taste n=nein" .
220 f6%=chr$(139):+8%=chr$(149) 720 get c%:if c$="" then 729

239 sr$=chr$(141) :sus=chr$(142) 739 if c¥="j" then 889

2448 bk¥=chr$(144) :c2%=chr$(145) 749 if c¥="n" then 759

239 rt+s=chr$(i146):cls=chr$(147) 759 rem ============= gpielregeln =
260 in$=chr#$(148) :br$=chr$(149) 768 print cl$cd4scas$: poke 36879,217
279 lr#=chr$(150)::g91$=chr$(151) 778 print " raumschiff sela":print
289 gZ¥=chr$(152):1g9%=chr$(153) c4%" ist notgelandet®

299 lb%=chr$(154) :93%=chr$(155) 78¢ print c4%" es besteht kein":pr
380 pug=chr$(158)icis=chr$(157) int c4%" kontakt"

31¢ ye$=chr$(158) icys=chr$(159) 799 print q3%" du findest sela ":p
32¢ sZ2%=chr$(169) :s3%=chr$(224) rint c4%" nur mit hilfe"

33¢ zli$s=chr$(96):z2¢=chr$(98) 899% print c4%¢" von infracomp oder"
342 z3%¥=chr$(123):z4%=chr$(171) tprint c4%" searchfeel” . -~

358 zS$=chr$(173) :zé%=chr$(174) 819 for t=1 to 9999:next

3868 z7%=chr$(176):z28%=chr$(177) 82¢ print cl%c4%c4s” ist der":prin
378 z9%=chr$(178):zas=chr$(179) t c4¢" treibstof+" 5

389 zb%=chr$(18%) 83@ print c4%" alle, ist das":prin
398 for q=1 to 3:q3%=q3%+cd$:next q t cd4%" spiel beendet"

494 for g=1 to 4:g4%$=ga%+cds:next q 849 print g23s" druecke nach jeder"
419 for q=1 to 9:q9%=q9%+cd4$:next q :print c4%" buchstabenwahl®

420 rem ==================== gela = 858 print c4%" die return-taste"
439 print cl%:poke 34879,8 864 print " "

449 print wh$cds 87¢ for t=1 to 9999:next

458 print ", . " . e *" 880 rem ============= bjld-anfang =
3449 print yes$" sela "wh$". . 890 x=39909:u=0

. 8 & 908 cE="take of+f"

7@ prant N S iTeE R @19 d¥="landed"

489 print ", & ] ..o "cq P20 wE="

: 32 z&=" "

498 print " @ : o . .. "C 740 z%="a"

4%; %50 goto 1659

508 print " e Vv . @ Qe 2468 rem =s============= bjld-daten =
4%3 979 i+ %<1 then 4759

514 print * 1 @ Hi- « 8 "c 98¢ if x=@ then 4759

4%; 999 c$=" ready to take off "

529 print eine .%ol W oo 1609 de="landed"

539 print * taste ! @ . 1219 let b=int(4%rnd(1))+1:b=b*1099
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1929
1839
1249
1658
1969
197a
N

19289
1990
1109
11149
1124
1139
1144
1150
w$

11460
1176
1186
1194
C12oa
1218
1228
12308
12409
1254
1264
1279
12806
1299
1329
1319
1326
ach"
1338
1349
1354
1369
1373
1389
1399
1499
1419
142¢
143@
1444
145¢@
1469
= -
1479
1489
1494
1509
1514
1529
153@
1544
1558

let x=x-b+p-vy

if x=@ then 475¢

if x<{1 then 4759

rem bild-aktiv =
print cls:poke 36879,236

print clswh$cd4s" treibstoff *

let p=@

for t=1 to 14@:next

poke 36878,15

poke 34875,259

for m=1 to 169

next m

poke 36875,9

print c4%" geraet"jtab(10)bk%$;

print tab(1g);z$
for t=1 to 16d@:next
poke 36878,15

poke 36375,1880

for m=1 to 160

next m

poke 36878,9

poke 36878,15:poke 36875,244
for m=1 to 169

next m

poke 36875,4d

for t=1 to 5@@:next

poke 36878,15:poke 36875,220
for m=1 to 199
next m

poke 36875,0
print bl%c4scq4s" von n
print c4%" planet
for t=1 to 199:next
print c4%" "ja%jtab(i3)"a-s"
for t=1 to 1909:next

print bk$cd4s" - "Iinput a%$
for t=1 to 1000:.next
print tab{14)gr%;a%$
for t=1 to 1999:next
poke 36878,15

poke 26874,219

for m=1 to 560

hext m

poke 36876,9

print c4%res$" - - - -

planet”

for t=1 to 10@:next

poke 3&6878,15:poke 36875,253
for m=1 to 109

next m

poke 36875,9

print tab(i)rn$yes$jcs

poke 36878,15:poke 36875, 248
for m=1 to 369

next m

1569
157¢
1589
1594
16099
1619
1629
163¢
1649
1659
1&£649
1478
1689
149¢
1790
1710
1720
1739
174¢
17549
17460
1778
1780
1792
18e4d
18i@
18249
1839
1849
18549
1868
187¢@
128349
4%
1394
1790
1910
192a
19349
19489
tll
1959
1960
1979
rint
1784
19949
2099
2019
2929
2030
2649
29549
20649
2979
20849
20949
print

poke 36875,0

for t=1 to 3999:next

print c4s" "j;ds$

poke 36878,15: poke 36875,25¢9
for m=1 to 369

next m

poke 36875,4

for t=1 to 396:next

if as="a"
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
if
rem
print cl%:poke 36879,234
printbk$q3%" hier ist der
print " start-planet "c4%
print qd4%" von hier beginnt

a$=llhll
ag="i"
a$="j L]
af="Kg"
asg="1"
a*:lmll
as="np"
as="o"
a$=llpl0
a$=nqn
as="pr"
ak="g"

"c4%
e

print " das spiel"
for t=1 to 6009:.next
goto 884

rem
print cl$:poke 36879,184

print gr¥c4sc4s" dieser plane

print c4%" besteht nur "c4%
print " aus einer einzigen"
print c4%” glutheissen "c4%ip

" pwueste"
for t=1 to 7999:next

goto 969

rem EEEE NN EEEEEEEE C -
print cl%:poke 36879,238

print q4%" ein riesiger"
print c4s" felsplanet "c4s$
print g4%" landen unmoeglich"
for t=1 to 6999:next

goto 94

print cls:poke 36879,154

print bl$qg3%" da dieser "c4%:

" planet nhur aus"




Sela—-SPriel

2109 print c4%" wasser besteht, "c
4%:print " setzt du deine”

2119 print c4%" suche fort®

2124 for t=1 to 79¢0:next

2128 goto 949

2140 rem =s=========sm=msms===mmm== e =
2159 print cl$:!poke 36879,94

2162 print bk$g4s

2179 print * leider wurdest du®:p
rint c4s" voh den"

2180 print c4%" e-bewohnern"iprin
t cas” neutralisiert®

2199 for t=1 to S@FP:next

2298 goto 457g .

2218 rem ================ f&ziell =
2229 print bks$cl%:poke 36879,218
2238 let u=int(8¥rnd(1))+1

2249 if wH{>"infracomp®” then 2269
2259 it ws="infracomp" and u=é then
2349

2269 print g4%" diese":print c4s$cq

%" planetoberflaeche"

2273 print c4%" stellt eine einzig
e":print c4%" opede"

2289 print c4%" landschaft dar"®
2299 for t=1 to 4999:next
2343 for t=1 to 4990:next
2319 goto 949

2329 for t=1 to 8099:next
2339 goto 949

22340 rem ===================

2359 print cls$:poke 36879,248
2362 print bk#gas

ziel =

2379 print " dank des"
2389 print c4%" infracomp"
2399 print c4%* hast du"
2409 print c4%" sela”

2419 print c4%" gefunden"

2429 for t=1 to 4909:next

2430 goto 4979

2949 rem S====z====s==s====s===== 9 =
2459 let g=int(4¥rnd(1))+1:if g<2 t
hen 2558

2449 print cl$:poke 36879,205

2479 print bk$c4%$c4$” du wirst von

"c4%
2488 print " den ’genern’ sehr "c4
g:print " herzlich "cds$
2499 print " gefeiert und":print c
4%" bekommst einen*q3%

2589 print bl®c4%c4s” infracomp"”
23519 for t=1 to 9999:next

2522 we="infracomp"

2339 let w$="infracomp"

254¢ goto %969

2359 print cls:poke 36879,191

2569 let p=int(4¥rnd(1))+1:p=p*109
2379 print bk$q4s" du bekommst":p

56

rint q3s$" treibstoff"q3%q3%

258% print "  *;5p

2399 for t=1 to 7990:next

2699 goto 969

2810 rem ====================== h =
2629 print cl%$:poke 36879,155

2630 print bk$g4s" hier ist eine
"ca%

26448 print *
2659 print c4s*
ca%" treibstof+*

2649 let p=int(8¥rnd(1))+1

267@ let p=pkl109

2689 print c4scds;ijtab(8)jp

269¢ for t=1 to 9980:next

2799 goto 969

27216 rem S=Z=====s=sSssss=s=====s== ] o=
2729 print cl$:poke 36879,179

273% print bk#¥c4%c4s" +fliessende 1
ava"cq$cd4€iprint " und speiende"c4q

raumstation"
du tankst":print

$ca4%
2748 print " wvulkane hindern"c4%c4
$:print * dich an der"c4%cd%$

2798 print " landung®

2769 for t=1 to 8200:next

2778 qotoc 9&9

2780 rem ====================== j =
2799 print cls:poke 36879,31

289¢ print re$cd4scd4s” unheimliche”
c4siprint * materie, die"cds

2819 print * den planeten"cd4s$:prin
t " umgibt,"cds

2829 print " hindert dich'c4s:prin
t " zu landen"

2839 for t=1 to 899@:next

28443 goto 969

2850 remn =====c=c=cooms==ssmsmsmssmm==
2869 print cl$:poke 36879,218
2879 let y=int(4¥rnd(1))+1:y=y%i0g
2889 print bk$cds" die enorm grosse
"c4siprint " anziehungskraft"c4s$
2899 print " des planeten "c4%:prin

k =

t " koster dich"
2999 print c4$c4s" "Iy
2919 print c4%c4$” treibstof+"

2920 for t=1 to 8990:next

2938 goto 969

794¢ rem =========s============ 1] =
2939 print cls:poke 36879,8"

2949 for t=1 to 4999:next

2979 print ye$q9%¥q4$q3%" das war ei
h*iprint c4%” schwarzes loch"

298¢ for t=1 to SOOG:next

2978 golo 457¢

- 308¢ rem S======c============== m =

3919 print cls$:poke 346879,179
3¢20 print bl%c4sc4s" der planet ha
t"c4siprint " eine grosse’cds$
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39349
t »

3949
3859
3069
39749
3989
3999

"c4$cq4$iprint "

319a@
qQ3%

3116
3129
3139
3149
31549
31649
3178
3189
3199
rint
3299
rint
32106
3229
3239
3249
3250

ind"iprint

32649

print * abstosskraft"q4%:prin
landen"c4s$

print " wunmoeglich"

for t=1 to 88@@:next

goto 969

print cls:poke 36879,8

print wh$q3%" du bist bei der
landung zu"c4%cd$
print * schnell gewesen !"q3%
for t=1 to &699@:next
print " zerschellt"
for t=1 to 2960@:next
print q3$" spiel
for t=1 to 4990:.next
goto 4579

print cls$:poke 36879,8

print wh$q3%" hier ist nur"ip
qQ3%q3%" sumpf "

print c4%q4$” landen waere":p
c4%cq4%" selbstmord"

for t=1 to 5@099:next

goto 969

print cls$:poke 36879,175 .
print bl%c4$scas" die ’'pers’ s
c4$s" ein lustiges"

ca4s" volk":print q4%"..

print

es wird nur"

3274
3280
3299
3399
33149
32249
3339
3349
3350
33489
3379
33809
3399
3499
3414
3429
3439
34449
‘3459
3460
3479
3430
3499
3599
3514
3529

iprint c4$"

print c4%" gefeiert"

for t=1 to 5990.next

let o=int(2%rnd(1))+1

if o=2 then 33240

goto %69

print q3%" zum abschied den"
print bk$" searchfeel"

for t=1 to S5@0d:next

let z$="searchfeel"

goto 969:next

rem SsSsSsSmmsmDmmsmasm q&zielz =
print cl%:poke 36879,204

if z#="searchfeel" then 3410
if z%{>"searchfeel"” then 2850
print clsbk$cq4%cas

print " dank des searchfeel"
print c4%" hast du"

print bls$" "qd4%c4s" sela"
print q3%" gefunden!'!"

for t=1 to 6900:next

goto 4979

print cl%:poke 36879,223
print bk¥c4$cas$

print * auf dem eistrabant"
print c4%" - wuerden bei einer"
landung alle"

3539

4%

3549
35508
3569
3579
3589
3599
k)

3609
3610
36249
3630
3644
?)

3659
3669
3679
36849
3699
3799

(186)

3718
3720

nt c4%"

3738

3744

3759
37649
3779
37849
3779
rint
3890
38149
3829
3839
3849
3859
3849
3279
3889
3894
3999
3949
3929
393¢
3949

3959

3768
2974d
3980
3999
439
a1
4029
4934
49449

print c4%"
einfrieren"
for t=1 to 9999:next

aggregate":print c

rem
print cl%$:poke 3&6879,154
print re®scd4s" UI"
print * "chr$(171)" x "chr$(1?
print; M JKSs

for t=1 to 1909@:next

print tab(s)® r :y 78 3".
print gr$q3%" 1 Erchieed

print .* "chr$(121)"@"chr$(1?7

print " JK*"

for t=1 to 109@:next
print tab(g8)"t # @
print bl#%cd4$c4s”
print " lrqs I"
print " "chr$(108)"_"chr$

uu”
o r"

for t=1 to 1900@:next

print bk$c4s" druecke 1,2":pri
oder 3"

get ki:if k=9 then 3739

if k=1 then 3788

if k=2 then 1849

if k=3 then 3230

if ki>1 or 2 or 3 then 3739
print cl%:poke 36879,8

print wh$q3%" das war die":p
qQ3%" sprengtaste !

for t=1 to 6@00:next

print q3%" . aktiviert"
for t=1 to 3900:next

print cl%:poke 36879,8
print wh$

print tab(1i14)q4s"4"

for t=1 to 190@0@:next

print cl$jtab(10)qg4%c4s"3"
for t=1 to 19@99:next

print cl$jtab(16)qdscas"2"”
for t=1 to 1900@:next

print cl$jtab(10)qd4scas"L"
for t=1 to 19@0@:next

print cl%;jtab(16)qd4scas"g"
for t=1 to S@P:next Iprint
poke 36877,229

for 1=15 to @ step -1

poke 36878,1

for m=1 to 309

next m

next 1

poke 36877,0

poke 36878, . .

for t=1 to 49@00:next

print q4s" gesprengt"

cls

- 87
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49508 for t=1 to 2000:next 452@ for 1=1 to 409
4969 goto 45786 4539 next 1
4670 rem =================== sieg = 4548 pDkE 36875,9
4989 print cl$ 4558 for t=1 to S@0F:next
4998 let v=36879:rem ========= bi = 4549 goto 4429
4160 let z=36878irem ========= la = 457@ rem =============== yerloren =
4119 let s=59%irem ========= zeit = 4580 print cls:poke 36879,72
4129 let w=36873irem ========= tp = 4590 print whHq3s" du hast"q3$:pr
413¢ let h=30Q@:rem ======== dauer = int " leider"qg3%

4149 poke v,254:+for t=1 to si:next
4158 poke z,15:poke w,229:for m=1
o hinext m

41649 poke w,d

41790 poke v,111:for
4189 poke z,15:poke
0 hinext m

4199 poke w,d

4209 poke v,173:for
421@ poke z,15:poke
0 hinext m

4229 polke w,d

4239 poke v,14:for t=1 to s

4249 poke z,15:poke w,239:for m=1 t
o hinext m

4252 poke w,d

4264 poke v,123: for
4279 poke z,15:poke
o0 hinext m

4234 poke w,d

4299 poke v,2806:for t=1 to s

4204 poke z,15:poke w,245:for m=1 t
0 hinext m

4310 poke w,d

4329 poke v,8:for t=1 to s

4339 poke z,15:poke w,255:for m=1 t
o hinext m

4349 poke w,d

4359 poke v,41:for t=1 to s

43469 poke z,15:poke w,248:for m=1 t
o hinext m

437% poke w,d

4389 poke v,122:for t=1 to s

439@ poke z,15:poke w,252:f0r m=1 t
0 hinext m

4443 poke w,d

4419 poke v,152:for
4429 poke z,13:poke
"0 hinext m

443¢ poke w,d

4449 print cl%$:poke 36879,222

445@ print bk¥cd4$qd4$"....du.."cd4%cqd
B v e e m s seaea s DALY

44469 print gd4%" gewonhen"

'4479@ printbl$rf$qds" glueckwunsch”
4483¢ poke 34878,15:poke 36875,1%99
4493 for m=1 to 203

450@ next m

451¢ poke 36875,249

58

r

t=1 to s
w,225: for

t=1 to s
w,258:for m=1 t

t=1 to s
wy249: for m=1 t

t=1 to s
w,251: for

4639 print " verloren"qd4$cds$

4418 for t=1 to 3€09:next

1620 poke 36878,15

4&39 for 1=128 to 254

4449 poke 34876,1

445€¢ for m=1 to 199

440 next 1

4479 poke 36878,0

S€2¢ poke 36876,9

446949 poke 3687%,222

4738 print clsbk#$q3%q3%" neues spie
128

471@ print cd4%c4%" taste j=ja"ca4%:p
rint " taste n=nein"
472¢ get nElif mH=""
473¢ if m$="j" then 839

4746 if m¥E="n" then 4809 :

4759 rew ============= kein stoff =
4746€ print cl%ipoke 36879,229

47738 print q%%" kein sprit"q3s:pr
int ".....mehr"

4789 for t=1 to 3099:next

4798 solo 457¢@

42¢€¢E rem =========c========== end =
481¢ print wh$cl$:poke 3687%9,25
4829 for t=1 to &29F:next

4839 rem sela-spiel :
484@ rem 28379 bytes memory
4858 rem 10985 bytss program
486% rem F9448 bytes variables
437¢ rem @0009 bytes arrays
AZBE rem bytes strings
499 rem 16528 bytes
499 ren S===xSsasssSsszsozsss=s=ss==s

then 4729

o . e - o ————
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SERVICE .

So machen

hie
Ihren

Commodore

Ladenkasse

KASSEN-PROGRAMM
_+ DRUCKERAUSGABE

Nach dem Laden des Pro-
gramms und nach dem
Starten durch ‘RUN*
wird der Adresskopf ge-
druckt. Nun erscheint der
Text ‘Kassenprogramm ist
im Einsatz‘."Man kann
jetzt den C-64 als elektro-
nische Kasse benutzen.
Bei der Eingabe der Wa-
rengruppe, gibt man die
der Warengruppe zugeord-
nete Zahl ein. Zur Kon-
trolle erscheint nach dem
Driicken der ‘Return‘ -
Taste noch die Bezeich-
nung der Warengruppe.
Statt der Warengruppen-
nummer kann man auch
verschiedene Passworter
eingeben. Diese Worter
fithren dazu, da® das Pro-
gramm verschiedene
Funktionen ausfiihrt.

1. Passwort — STORNO
LaRt das Stornieren ei-
ner Buchung zu. Es miis-
sen Warengruppe, Anzahl
und Einzelpreis des zu
stornierenden Artikels
eingegeben werden.

2. Passwort —
STATISTIK

Das Programm ruft die
Statistikroutine auf, mit
der man die Umsitze der
einzelnen Warengruppen,
sowie den Gesamtumsatz
eines Verkaufstages fest-
stellen kann.

Die Ausgabe erfolgt wahl-
weise auf Bildschirm
oder Drucker.

3. Passwort —
NEUSTART

Falls der Computer ausge-
fallen ist, oder falls das
Programm neu gestartet
wurde, kann man iiber
den Aufruf dieser Routi-
ne alle an diesem Tag ge-
speicherten Daten wieder
in das Programm ein-
lesen. "

Man kann diese Routine
auch jeden Morgen beim
Programmstart aufrufen,
und so die Tagesstatistik
zur Monatsstatistik er-
weitern.

Man kann alle diese Pass-
worter auch durch ande-
re ersetzen, so daf} nur

. bestimmte Personen Zu-

griff auf einzelne Daten
haben.

Nach Eingabe der Waren-
gruppe fragt das Pro-
gramm nach der Anzahl
der verkauften Artikel
sowie nach dem Einzel-
preis.

Sind alle diese Eingaben
richtig gemacht worden,
so erscheint ein kleines
Menii. Man kann nun
iiber die F-Tasten ent-
scheiden, ob eine weitere
Eingabe folgen soll (F-1)
und weiter aufsummiert
werden soll, oder ob die
Gesamtsumme ausgege-
ben werden soll (F-7),
oder aber ob man die
letzte Eingabe stornieren
mochte (F-2).

Taste F-1

Man bleibt im Kassenmo-
dus. Der nichste Artikel
kann bearbeitet werden.

Taste F-7

- Man verlafit den Kassen-

modus. Alle Eingaben
werden aufsummiert.

Die Gesamtsumme er-
scheint auf dem Bild-
schirm.

Der Kassenzettel wird fer-
tig gedruckt. Alle Daten
werden abgespeichert.
Anschlieffend Neustart im
Kassenmodus.

Taste F-2

Man bleibt im Kassenmo-
dus. Die zuletzt gemachte
Eingabe wird ignoriert. Es
muf} eine Neueingabe von
Warengruppe, Anzahl und
Einzelpreis erfolgen.
Verwendung als Storno
bei Eingabefehlern, die
man sofort bemerkt.

Das Programm bildet ein
Grundgeriist fiir grofiere
Kassenprogramme.

So kann man beispiels-
weise {iber den Kassetten-
port (durch Ein-/Ausschal-
ten des Datasettenmotors
per Software) eine Kassen-
schublade regeln.

‘Auch ist es moglich, das
Programm mit einer Fak-
turierung oder einem
Buchfiihrungsprogramm
zu koppeln.

Eine hohere Eingabesicher-
heit kann durch Verwen-
dung einer GET-Routine
(statt INPUT) erreicht
werden.

Durch Verwendung der
Internen Uhr kann man
verschiedene Daten zeit-
abhingig speichern (z.B.
um festzustellen, wann
hohes Kundenaufkom-

- men ist, um so den Perso-

naleinsatz zu planen).

Ich verwende eine Routi-
ne, die das File
‘STATISTIK®, das der
Datensicherung dient,
mit dem aktuellen Tages-
datum versieht. So kann
das Programm nach seinem
Start selber feststellen, ob
der Rechner zum ersten
Mal gestartet wird (File
nicht vorhanden), oder
ob der Rechner nach ei-
nem z.B. Stromausfall
nochmal gestartet werden
mufdte (File vorhanden)
— Daten einlesen.

Ich habe in dem Pro-
gramm auf diese Routine
verzichtet, um das Um-
schreiben fiir Datasetten-

Benutzer zu vereinfachen.
Diese konnen jetzt nim-
lich Datensicherung auf
einem Endlosband betrei-
ben.
Nun ja, genug der Worte.
Falls noch Fragen zu dem
Programm bestehen, hilft
nur noch ausprobieren.
Dann wiinsche ich erst
einmal viel Spaf} beim
Eintippen des Programms.
Hermann Wellesen

Variablenliste

Kassenprogramm

i = Laufvariable

k = Laufvariable

i = Laufvariable

ws$( = Warengruppen

ws( = Summe einer Waren-
gruppe

wv( = Anzahl der Verkaufe

einer Warengruppe
en = Flag fiir das Eingabe-

ende
su = Verkaufssumme
su$ = Verkaufssumme
w1$ = aktuelle Warengruppe
wg = aktuelle Warengruppe
az$ = Anzahl der Artikel
az = Anzahl der Artikel
ep$ = Einzelpreis
ep = Einzelpreis
9z$ = gezahlte Summe
gz = gezahlte Summe
zr = Zuriickbetrag
vg$ = Vergleichsvariable

durch sie werden Strings
an das Unterprogramm
weitergegeben.

w = Abstandvariable
gibt den Abstand zum
linken Bildschirmrand an

v$ = Hilfsvariable beim Um-
wandeln der Summe in
groBe Ziffern

gu = Gesamtsumme der
Umsétze

ag = Geratenummer des
Ausgabegerates

se = Flag fiir Stornobuchg.

= Flag fiir fehlerhafte

Eingabe

z$ = Hilfsstring zur Tastatur-
abfrage

z1$( = Segmente der groRen
Ziffern

z2$( = Segmente d. groRen
Ziffern

z3$( = Segmente der groRen
Ziffern

z4%( = Segmente der groRen
Ziffern

25$( = Segmente der groBen
Ziffern

26$( = Priifvariable zur Plau-
sibilitatskontrolle
eines Strings
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Kassenprogramm &9 =4 —

14 rem kassenprogramm ===========44 ,"Q e

29 rem (p) @1/86 comodore welt = 514 data"GE® ","@ @ ","QeE ","@ & "
3¢ rem ===s===========z=============== ,"GQ8 ","8"

49 rem (c) 16/85 by =, 520 data"eeaq *,"® 8 ", *@e4 ", ‘& *
59 rem hermann wellesen e e | B

4@ rem hattingen ISR dakat g GRS e
79 rem version 2.9 4@z/ascii @

80 rem c-64 + 1530/1541 = 549 rem beginn der kassenroutine ¥
P9 rem =============z=z==z============= 550 en=@!rem ¥*¥¥¥% eingabeende = g %
109 hes=chr$(91%9):cls=chr$(147) 568 su=@irem ¥¥¥¥ gesamtsumme = @ %
119 c2%=chr$(145) :cd4$=chr$(g917) 579 rem druck kassenzettelkopfes ¥
120 rn¥=chr®(@18)::rf$=chr$(144) 580 print#il,tab(ig)jchr$(14) "herman

130
149
159
160
179
189
199
209
219
229
23¢9
249
259
269
279
289
2%9
399
319
329
339
349
3549
369
379
3849
399
499

poke53280,0: pokeS3281,0
poke?88,52:rem run/stop sperren
poke&éd4é,15:rem schriftfarbe *
printchr$(142);chr$(998)
openl,4irem kanal zum drucker
openz,3irem ¥*¥%¥¥% ausgabekanal
rem ¥¥¥%¥ array’s warengruppen
rem ¥¥¥¥ und damit verbundene
rem ¥¥%%¥* daten dimensionieren
dimwgs(12) ,ws(12),wv(12)

rem ¥% definiton warengruppen
rem ¥¥%¥ und einlesen derselben
rem AXAAXXXXXXXXX¥ in array’s
fori=1tol12:readwg$ (i) inext
data"schnittblumen "
data"topfpflanzen "
data"trockenblumen "
data"trockengesteck"
data"frisch-gesteck"
data"uebertoepfe “
data"erden/duenger "
data"literatur "
data"saemereien o
data"bonsaipflanzen"
data"bonsaizubehoer"
data"sonstiges "

rem ¥¥% definition der grossen ¥
rem zahlen undderen einlesen ¥
419 rem ¥XXXXXAXXXXXXX in array’s ¥
429 fori=@tolPireadzi$(i),z2%(i),z3
$(i),z4%(i) ,z5%(i),z6%(i) inext

434 data“"GRa ","8 @ *,"@ @ ","@ @ "
,llQQQ H,llgll

44@ datall QQ n s IIQ a n s n Q n . n Q n
,ll Q ll,lllll

459 data*@ea *," @ *,"QeE ","Q "
,nQ@Q n,n2n

469 data"@@@ " s " Q 1] . " QQ n ’ 11 G [ 1]
,nQQQ u’n3n

47g datalla n . NQ @ n ' IIQQQ n s n Q 1]
,!I Q n,n4u

4849 data"@ee ","Q tytaeme et g o »
,HQQ@ u’usn

499 data"@ee ","Q il o) nhe BT o i
,HQQ@ n,lléll

g datartgne. NoRipan ek N g WU ng i
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¥k %k 3k 3k K 3k K ok

n wellesen"jchr$(15)

599 print#i,tab(1@); "gartenbaubetri
eb n

699 print#l,tab(16);"irgendwostr. 1
9 ]

619 print#i1,tab(1d);"98786 wasweissi
ch. 2"

620 printi#l,tab(i@);"tel. 912345/12
345" S
639 print#liprint#l

649 rem beginn der eingaberoutine ¥
659 printcl$irn®;” kassenprogramm i
st im einsatz "jr+%$

669 printc4%;cds;cds; "warengruppe..
e 1"jC2%

678 input"warengruppe "Swis

689 ifwl¥="storno"thense=1:printcls
srn®e;" '!! stornoeingabe '!! "jr+%:
gotosésd _

699 ifwis="statistik"thenl499

798 ifwl¥s="neustart"then2279

719 vg%=wls :

729 gosub2049

739 wg=val (wl$)

748 iff=1lorwg{lorwg>12thenprintc2s;
C2%3c2%;c2%;c2%:gotossed

758 printc2%ispc(26) 5wgs(ng) ;
769 printcd$;"anzahl..cveeeeaa.1"3c2
-

?7€ input"anzahl........"j23z%

788 vg%=azs$

799 gosub294@

809 iff=1lthenprintc2%;c2%;c2%:g90to?
(=15}

8169 az=int({val (az%$))

820 ifaz=@thenaz=1

830 printcds; "einzelpreis.....1";c2
%

84@ input"einzelpreis..."jep$

859 vg$=ep%

860 gosub2@49

87¢ ep$=vg%$

880 iff=1thenprintc2%;c2%;c2%:g90t08
39
894
4 41%]

ep=val (ep%)

rem ¥XX%X¥X¥¥ bei stornoeingabe ¥




Kassenprogramm &g

219 ifse=1thengosubl38@:ise=@:g0t065
]

929 printc4%ica4sicadsirn®;” f1 "jrts
1" weitere eingaben"

230 printc4ssrn®ds” 27 "jrft%;" summe
ausgeben"

249 printc4$irn®;" 2 "jrf%;" einga

be stonieren

95@ rem %¥¥¥%¥¥% abfrage der f-tasten ¥
969 getzs

970 iftz%=chr$(133)thengosubl868:g0ot
0659

988 ifz$=chr$(138)thenen=
F:sub=str¥i(su) i gotoldg3gd
290 ifzE=chrs(13?)thenprintcl%$;"ein
gabe storniert":fori=1to?99%:nextigo
toséSe
1909
1919
1928
1936
1849
1958
1960
1976
1989
1999
1106

1:g90s5ubig@

goto9éd

rem kK ausgabe der gesamtsumme %
rem ¥X¥XAX%X%X¥% auf bildschirm ¥
vv=4

su$=right$s(su$, len(su$)-1)
vg$=su$

gosub2139

su$=vg$

forj=1tolen{vg$)
ve=mid$e{vgH,j, 1)

i=val (vs$)

1119 ifvs$="."theni=18

1120 printhe$icd4$icddicadsicads;cdFic
4%jtab(vv)jzlis(i)

1139 printspc(vv)j;z2%(i)

1149 printspcivv)ijz3%(i)

1159 printspc(vv)iz4%(i)

1169 printspc(vv);z5%(i)

11780 vv=vv+len(zi$(i))

11806 next

1199 printcd4%;cas
1200 input"gezahlt
1219 vg%=gz$

1220 gosub2049
12309 gz$=vg%$

1249 gz=val (gz%$)
12560 ifgz<{suvorf+=1lthenprintc2%;c2%;c
2%5c2%5c2%:g0t0l1198@

1268 ZR=INT((GZ-SU)%160+.5) /100
1270 rem ¥X%X%XXXX%XX¥% dezimalstellen *
1289 vgs=stre(zr)

1290 gosub213@

1399 prxntc4$'“zurueck=
MirfE; " dm”

1319 rem ausgabe der gesamtsumme %
1328 rem XXX%XX%X%X¥% auf dem drucker *
1339 fori=1toS4

1349 print#l,"-

13580 next

1369 print#il

1379 print#i,tab(20) "gesamtsunme:";

n 3 gZ$

"srrkivgE; "

 tab(19-1len(vg%) ) jsus; "

dm"

1380 print#l

1399 print#i,"im rechnungsbetrag si
nd 14% mehrwertsteuer enthalten."
1408 print#i

1410 pr:nt#l,”betrag gezahl

@-lenlgz$)) jgzs;" dm"

1420 print#l,"betrag zurueck"jtab(1i

@-len{vgs$)) jvgs;" dm"

1430 print#i

1449 prxnt#i,“w1r danken fuer ihren
besuch.

1459 rem ¥ zeilenvorschub drucker %
1469 fori=1to3@:print#l:next

1479 goto2189

1484 rem %% ausgabe der 5tat1st1k *
1429 printcl$irn$; "statistik"jrfs$;c

"jtab(1

4%;c4%

1599 prxntc4$,rn$'" 1 "'rf$'“ druc
ker irng; " £3 "jrf$;" bildschir
mll

1519 getz%

13520

ifz$=chr$(133)thenag=1:g90tonl1559
1530
tfzb=chr$(134) thenag=2:90to01550

13540 gotol519

1539 print#ag

1569 qu=@

1579 fork=1tol2

1580 gu=gu+ws (k)

1599 print#ag,kijwg® (k)
1699 print#ag,"”
1619 vg$=stre(wvik))

1629 g9osub2139

1639 print#ag, "verkaufte artikel...
"jtab(8-1len(vg%$))jvgs; " stueck"
1649 vg$=str&(ws(k))

1659 gosub2139

1669 print#ag, "umsatz der warengrup
pe "jtab(l2-len(vg®$))svgs;" dm"
1479 print#ag

1689 ifag=2thenpokel?8,0:waitl198,1:
pokel98,9

1699 next

179¢% vg$=str$(gu)

1719 gosub2139
17290 print#ag
1730 print#ag,"
$ * dm"

1749 ifag=2thenwait198,1:pokel98,d:
gotoé59

1756 rem % zeilenvorschub drucker *%
1769 fori=1to30:print#l:next

1779 gotoS8e

i780 rem ¥¥ unterpgm. gesamtsumme ¥
1799 rem %% statistik aufaddieren %
18900 printcls ,.

gesamtumsatz = "j;vg$
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Kassenprogramm &9 —_= -
1810 gosubl?SQI 2339 gotosSe
1820 su=sutaz¥ep 2349 rem kassenprogranm =ss=======44
1839 ws(wg)=ws({wg) +az¥ep 2359 rem 938911 bytes memory ===
1849 wv(wg)=wv(wg)+az 23648 rem 996157 bytes program ===
1859 return 2379 rem 980152 bytes variables ===
1869 rem %¥% unterpgm. gesamtsumme ¥ 2388 rem @99439 bytes arrays ===
1879 rem *%%% statistik stonieren % 2399 rem 099138 bytes strings ===
1880 printcls 2499 rem 932018 bytes free (@) ===
189¢ gosubIQSQ 2410 rem =S==========ss=s=mms==mm=momoo
1999 su=su-az¥ep
1S I WS ingre e lwg) —aolen o n st Ll S S s e e e e L S Sl s
1928 wviwg)=wviwg)-az
1939 return
1948 rem unterpgm. rechnungsdruck ¥ MINITEXTPROGRAMM
1959 print#l,wgs(wg)jtab(s-lentazs)

)jaz$;" st."jtab(12-1len(ep$));eps;"”

dm"
1949
1976
1989

dm" j
1999
2000
2010
2029
2039
2049
2039
2069
2079

vg¥=strs$({az¥ep)
gosub213g
print#l,tab(12-len(vg%))jvgs;"

ifse=ithenprint#i," ¥sto";
print#i

return

rem ¥¥ unterpgm. pruefen auf *
rem ¥ plausibilitaet eingabe *
fori=1tolen{vg$)

forj=gtolg

rem X¥¥X%X%X%X¥ fehler entdeckt ¥

ifmids(vgs,i,1)<>z6%(j)thennex

tjtf=1ireturn

2989 nexti

2099 +=@.rem kein fehler gefunden
2199 rem ¥ pruefung und korrektur
2110 rem ¥%¥%% der dezimalstellen
2128 rem XXAXXAXXXXXAXX im string
2139
=vg%+" . 09"
2149 fori=itolen(vgs$)

2150 ifmid$(vgs,len(vgs)-2,1)<>","

henvg$s=vg%+"@"

2160 return

2178 rem %% datensicherung floppy
2189 open3,8,3,"8@:statistik,s,w"
2199 fori=1toi2

2209 printd#3,ws(i)

2219 print#3,wvi(i)

2229 next

2239 close3

2249 gotoS59

2259 rem ¥%%%¥%%% gesicherte daten
2269 rem X*XXX*%¥* wieder einlesen
2279 open3,8,3,"statistik,s,r"
2289 fori=1tol2

2299 input#3,ws(i)

2308 input#3,wvi(i)

2319 next

2329 close3

62

¥ >k ¢ xk

ifval (vg$)=int(val (vg%))thenvg

"t

*

Im Direktmodus eingeben:
POKE 44,10:POKE 10%256,0:NEW
S=2048:FORI=1TO85:POKES,0:

POKES+1,7:POKES+2,8:POKES+3,I -

:POKES+4,0:POKES+5,34:S=S+
:NEXT:POKES—4,0
Alles mit Abkiirzungen eingeben.
(Der letzte Teil mufd in einer Zeile
stehen. Handbuch S. 130! Mit dem
Cursor zuriick auf die Zeile und
RETURN)
Nach drei Sekunden erscheint
READY (wenn Sie sich nicht ver-

bd

t haben).
KE 44,8:SYS42291:LIST

SYS42291 bindet die Basiczeilen
neu, dadurch werden die Linkpoin-
ter (Koppeladressen) neu bestimmt.

Jetzt stehen Zeilennummern mit ei-
nem Anfithrungszeichen am Schirm.
Wenn Sie nun mit SHIFT/C=auf
Grofy/Kleinschrift schalten, kénnen
Sie einen beliebigen Text hinter den
Anfiihrungszeichen schreiben. Las-
sen Sie einen kleinen Abstand von
2 Zeichen zu den Anfiihrungszei-
chen. Vermeiden Sie Anfithrungszei-
chen im Text. Schliefien Sie jede
Zeile mit RETURN ab.
Zum Ausdrucken auf dem Drucker
geben Sie ein:
OPEN 1,4:CMDI1:LIST A—E
CLOS 2
Fiir A bzw. E setzen Sie die Zeilen-
nummern, von bzw. bis zu denen ge-
druckt werden soll. Ohne A—E wird
alles ausgedruckt. Solche Briefe kon-
nen Sie wie Basicprogramma - :
abspeichern und wiederladen. Fiir
kurze Briefe ist dieses Verfahren
wesentlich schneller als ein Textver-
arbeitungsprogramm.
Die Zeilennummern und Anfiih-
rungszeichen entfernt man, indem
man das Briefpapier in ein zweites
Pa¥ier legt, das einen 2 cm Falz
aufweist, soda die Zeilennummem
und Anfiihrungszeichen auf den
Falz gedruckt werden.

Rudolf Schmid-Fabian




MatheProgr-amm

19
29
39
449
Sg
&g
79
8d
99
199
119
129
1349
149
*H
150
n.s
169
179
189
‘199
203
219
229
239
249
25¢
269
*”
2749
n s
2ed
299
2ad
319
3249
332
249
354
369
3749
389
3749
4909
4149
42¢
439
4449
4549
4689
4749
384
499
S09
519
5249
534
544

rem Matheprogramm 2.9 =======cbm
rem (P) ©9/85 CBM REVUE TEAM =
rem (C) #5/85 by Lars Zimmer =
rem =
rem =
rem =
rem VC-206 + 1536/1541 =
cA=chr¥(1?7) icl$=chr$(147)
he$s=chr$(19)
for a=1 to 22! he$=he$+cq4%:nexta
print cls$s"¥x¥* matheprogramm ¥¥¥
print leftE(he$,S)"bitte waehle
iei"leftE(he$,s)
print cd4$"grundrechenarten...1"
print c4%"logarithmentafel...2"
print’ c4%"programmende. ......3"
get a%
if as="1" then x=1:go0sub 249
if as="2" then x=1:gosub 619
if a$="3" then end
if x=1 then x=@:goto 149
goto 199
rem = untermenue grundrechnhen =
print cls"%¥%% grundrechnen *%¥
print left$s(he$,5)"bitte waehle
iel"lefts(hes, s)
print c4%" addition.........1"
print c4%" subtraktion......2"
print c4$" multiplikation...3"
print c4%" division.........4"
get as%
on val (a%)gosub 379,439,499,559
if y=1 then y=@:return
goto 3249 :
rem ================ agddition =
y=)
gosub 268
er=z1+22
gosub 1159
return
rem ============= subtraktion =
=1
gosub 9269
er=z1-z2
gosub 1159
return
rem ========== npultiplikation =
y=l
gosub 969
er=zi1%z?2
gosub 1154
return
rem ================ division =

SS9

5649

S7g9
588
S99
=317 ]
619
*¥k"
&29
n si
&29
540
&£TH
569
4579
&eA
699
749
7149

228

739
2439
254
2649
73
7849
7949
8049
219
829
239
8449
859
8649
379
88g
379
E41%)
9109
P29
39
949
Ftd
-1
70
7849
P99
1909
16109
hl 3
1920
1239
1949
1258
1g6@
1978
1939
1690

yisd
gosub 949
er=z1/22

gosub 1159
return
rem ===

=== untermenue log.-tafel =
print

cleE"*¥¥% logarithmentafel

print left$(he$,3)"bitte waehle
ei"lefts(hes,s)

print c4$” sinus...v.0..1"
print c4%" cosinus......2"
print c4%" tangens......3"
print c4%" wurzel.......4"

get a%

on val{a$)gosub 729,789,849, 909
if y=1 then y=@:return

goto 674

e o o o - ————— ——— o —

n
-
S
c
n

]

gosub 1878
er=sinfzl)
gosub 1159
return
rem
|
gosub 1879
er=cos(zl)
gosub 1154
return
Frem =s==SssSssmssmsEmsEs=EssEs
 dei
gosub 1879
er=tan(zl)
gosub 1159
return
i-em
y=1
gosub 1679
er=sqr (abs(zl))%¥sgn(zl)
gosub 1154
return
rem
print cl#$
open 1,9
print left®f(he$,2)" 1.zahl : ";
inputh 1,z1%
zi=vali{zils) »
print Iprint chr$(13)do%" 2.za
He
’
input# 1,22%
zZ2=val (z2%)
print iclose 1
return
print cl$
open 1,4
print left$(he%,2)"

——— - ———————— ——— -
— RS EEEEEE

cosinus

ﬁ

i1}

3

9
D

3

n

L}

—— ——————————— —————

z
c
g
N
D
—

]

=======

eingabe 2 zahlen

eingabe 1 zahl =

zahl : "j
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MatheProgramm ——
1190 input# 1,z1%$ 1219 i+ a$=""goto 1209
1119 zi=val(zi%$) 1223 return
1120 print :close 1 1239 rem Matheprg. v2.8 ========cbm
1138 return 1249 rem 289079 Bytes Memory =====
1140 rem ================ ausqgabe = 1250 rem #2563 Bytes Program =====
1150 print dos 1269 rem 99935 Bytes Variables ====
1169 for a=1 to 22 1279 rem @0999 Bytes Arrays ====
1179 print chr$(163)} 128¢ rem £0278 Bytes Strings ====
1183 next aiprint 129@ rewm 25233 Bytes Free ====
11929 print tab(?)er 139 rem ===s==m==m=ss=so=smmSEsSson=TE==ss
126G get a8 e - — e
Deutscher Zeichensatz &4 i

19 rem Deutscher Zeichensatz=====64
28 rem (P) 91/86 CBM REVUE TEAM =
3 rem ==‘==========================
49 rem (C) 11/85 by =
'S¢ rem Robert Lanfermann =
&% rem Frauendor+ =
78 rem Version 2.9 49Z/ASCII =

C-64 + 153@/1541

89 rem
28 rem
198 a=49152:+or i=a to a+35iread x:
poke i,x:next isys aifor i=@ to 7:ir
ead x:for j=@ to Z:read vy

119 poke S57344+x%¥8+j,y:poke 57344+ (
128+x)%¥8+j,255-yinext j,i

120 data 120,169,51,133,1,169,208,
133,252,169,224,133,254,160,6,132,2
51,132,253

138 data 162,16,177,251,145,253,208
9,208, 24%9,239,252,230,254,202,208,2
42,169,555

149 data 133,1,88,169,196,141,4,22
1,169,204,141,136,2,169,56,141,24,2
98,926,380 :

15¢ data 219,69,182,126,1602,162,10
2,9,382,192,69,102,102,102,162,60,9
1 383,102,0

169 data 102,162,162,162,126,0,358
1 36,9,60,6,62,1082,62,9,348,36,9, 64,
162,162,162

179 data -69,8,368,36,0,162,162,1082
,192,62,0,351,60,102,162,124,102,19
2,124,946
189 data
4,112
198 rem
200 rem
219 rem
229 rem
239 rem
249 rem
234 rem
268 rem

350, 14,24,60, 102, 192, 60,2

o~
H

Deutscher Zeichensatz =
@38%911 Bytes Memory
291189 Bytes Program
998294 Bytes Variables
990308 Bytes Arrays
998935 Bytes Strings
@37483 Free (@)

Deutscher
Zeichensatz
fur C64

Mit diesem kurzen Programm kann Ihr C 64 folgende
Zeichen auf den Bildschirm bringen: i
AOUdouRS
Dafiir fehlen ihm allerdings ein paar Grafiksymbole.
Das Programm verlegt den VIC-Speicherzugriff in
Block 4, der geinderte Zeichensatz beginnt ab Adres-
se 57344 und liegt unter dem Kernal-ROM. Der
Bildschirm-RAM beginnt nicht mehr bei 1024 son-
dern bei 52224, der Farb-RAM beginnt unverindert
ab Adresse 55296. Satz 1 (Grof3/Grafik) ist normal,
Satz 2 (Grof3/Kleinschrift, umzuschalten mit den
Tasten Shift/Commodore) enthilt den neuen Zei-
chensatz. Die einzelnen Buchstaben erhalten Sie
durch gleichzeitiges Driicken der Commodore-
und Zeichentaste.

Commodore & Bildschirmcode ASCII-Code
A=C 124 188
0=V 126 190
U=8B 127 191
4 = Plus 102 166
0 = Minus 92 124
i = Pfund 104 168
R = Stern 95 127
§ = Pfeil nach oben et} 126

Auch die inversen Zeichen sind moglich (Bildschirm-
code + 128). Eine eventuelle Ausgabe auf den Druk-
ker wird von dieser Zeichensatzinderung allerdings
nicht beeinflufst, da Drucker intern ihre eigenen Zei-
chensétze verwenden. Schauen Sie ggf. in Thr Druk-
kerhandbuch.
Achtung bei der Verwendung von Sprites:
Spriteblock 1 beginnt jetzt bei Adresse 49152, die
Sprite-Datenzeiger beginnen nicht mehr bei 2040
sondern bei 53240.
REM-Zeilen zum technischen Ablauf nicht notwendig.
Robert Lanfermann
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BRENNEN SIE WOHL

Viel Fragen treten in diesem faszinierenden Gebiet der Computerei
auf. Die COMMODORE-WELT bekommt taglich Zuschriften von Lesern,

die mehr wissen wollen. Deshalb hier einige grundsatzliche
Anmerkungen zu diesem Thema.

EPROM ist die Abkiirzung von
Erasable Programable Read Only
Memory, zu deutsch: 16schbarer,
programmierbarer Festwertspeicher.
In diese konnen, im Gegensatz zu
normalen ROM’s (im C64 stehen
u.a. das Betriebssystem, der Zeichen-
satz und der Basic-Interpreter in
ROM’S) Daten und Programme fest
hineingeschrieben werden. Sie blei-
ben auch nach dem Ausschalten der
Versorgungsspannung erhalten. Der
Vorteil zu gew6hnlichen Festwert-
speichern (sie heilen auch ,,Mas-
kenprogrammierte Speicher*, weil
die Informationen bei der Herstel-
lung tiber verschiedene Masken fest
einprogrammiert werden) besteht
in der Loschbarkeit der Daten mit
ultraviolettem Licht. Der Vorgang
kann bei qualitativ hochwertigen
Bausteinen ungefihr 15mal wieder-
holt werden, dann ist der EPROM
,,verbraucht®,

70.000 TRANSISTOREN UND
WIDERSTANDE

Technisch gesehen besteht ein
EPROM vom Typ 2764 (8kB Spei-
cherkapazitit) aus 70.000 Feldef-
fekt-Transistoren, Widerstinden
und Kondensatoren. Und das alles
auf einer Flidche, die nicht einmal
so grof} ist, wie ein Kidstchen auf
einem Bogen Rechenpapier.

Als neueste Entwicklung auf dem
Halbleitermarkt gelten die sog.
EEPROM’s, die Electrical Erasable
Programable Read Only Memory’s.
Der Unterschied zu gew6hnlichen
EPROM’s wird aus dem Namen deut-
lich: Diese Festwertspeicher lassen
sich mit einem besonderen Algo-
rithmus elektrisch 16schen. Der Vor-
teil ist klar: Man benotigt keine zu-
sdtzliche Hardware zum loschen.
Die Entwicklungen sind fast abge-
schlossen, die Preise liegen gegen-
iiber normalen EPROM’s durch-
schnittlich noch 300% héher (wenn
man welche bekommt!!). Die Ty-
penbezeichnung der Bausteine ist
relativ einfach zu entziffern. Lesen
Sie beispielsweise “Typ 27256,
bedeutet dies, daf} Sie einen
EPROM der Serie 27 mit einer Spei-
cherkapazitdt von 256kbit oder

32 Kilobyte in der Hand halten. Die
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Typen der Serie 25 unterscheiden
sich geringfiigig in der Pin-Belegung,
werden aber analog gekennzeichnet.
EEPROM’s erkennen Sie durch ein
vorangestelltes ¢X‘.

Programmiert werden die kleinen
Gehirne mit speziellen Geriten, die
die hohen Spannungen von bis zu
24V erzeugen k6nnen. Manche
Typen benotigen dagegen 12,5V
bzw. 21,5V. Alle diese Eigenschaf-
ten muf} ein EPROM-Brenner, wie
diese Gerite salopp genannt werden,
und das entsprechende Betriebspro-
gramm ausnutzen koénnen. Weit wich-
tiger jedoch ist die Auswahl des op-
timalen Programmieralgorithmus®.
Wie in der Personal Computer Szene,
so hat sich auch hier ein ,,Quasi-
Standard*‘ eines Herstellers durch-
gesetzt, an den sich alle anderen An-
bieter mehr oder weniger zihne-
knirschend halten.

Aufgetreten ist das Problem des op-
timalen Programmieralgorithmus,
als immer grofiere EPROM’s ent-
wickelt wurden, die ja schliefilich
auch programmiert werden mufiten.
Man erkannte, daf8 der nicht zeitop-
timierte Standardalgorithmus viel
zu langsam fiir die grofden Speicher
sein wiirde. So wiirden die 8192
Bytes eines 2764 EPROM’s eine
,,Brenndauer‘‘ von ca. 7 Minuten er-
fordern. Mit den neuen, intelligen-
ten Algorithmen ist diese Aufgabe
nach lingstens 90 Sekunden er-
ledigt.

INTELLIGENTE
PROGRAMMIERUNGSARTEN

Bei den neuen Verfahren geht man
davon aus, dafd nicht alle Bytes die
gleiche Programmierzeit benétigen.
Es wird hier bei zunichst mit einem
sehr kurzem Impuls (0,1 ms) pro-
grammiert und sofort iiberpriift, ob
das Byte iibernommen wurde. Trifft
dies zu, wird das Byte nochmals mit
einem ,,Uberprogrammierimpuls*,
dessen Linge von der Anzahl und
Lénge der Testimpulse abhingt,
nachprogrammiert.

Die Technik der intelligenten Algo-
rithmen, kurz “Intelligent #1—3, im
einzelnen:

Intelligent#1:
Bei diesem Verfahren wird mit ei-

ner Pulsdauer (Testimpuls) von 0,1
ms begonnen. Anschliefend wird
der Wert des Bytes im EPROM iiber-
priift. Liefert der Vergleich ein ne-
gatives Ergebnis, so wird die Pro-

* grammierung mit der doppelten

Impulsdauer des vorhergehenden
Impulses wiederholt und die °
Byté&s wieder verglichen. Dieser
Vorgang wird durchgefiihrt, bis der
Xergleich positiv ist oder die Impuls-
auer 100 ms iiberschreitet.
Dabei wird im letztgenannten Fall
die Programmierung abgebrochen.
Bei positivem Vergleich wird mit
der Summe aller Impulsdauern noch
einmal nachprogrammiert. Im un-
gunstigen Fall kann somit die Pro-
grammierzeit fiir ein Byte ca. 240
Sekunden betragen.

Intelligent#2:

Bei Intelligent#2 handelt es sich um
ein von INTEL (einer der grofiten
EPROM-Hersteller) empfohlenes
Verfahren zur Programmierung der
Typen 2764 und 27128.

Das Prinzip ist folgendes: Nach je-
dem Testimpuls wird der Program-
miererfolg Giberpriift. Ist der Ver-
gleich negativ, wird der nichste
Testimpuls mit gleicher Dauer ge-
startet. Ist die Kontrolle hingegen
positiv, wird mit der vierfachen Zeit
der bisherigen Testimpulse nachpro-
grammiert. Ist auch nach Impulsen
mit 10 ms Dauer noch kein Erfolg zu
verzeichnen, wird einfach mit 60 ms
,,nachgeschossen*‘. Die Programmie-
rung wird nach anschlieffendem ne-
gativen Vergleich abgebrochen.
Ahnlich dem Verfahren Intelligent#2
ist der letzte Programmieralgorith-
mus.

Intelligent#3: ;
Anstelle der vierfachen Zeit zur Nach-

rogrammierung wird nur die drei-
ache Zeit angesetzt. Ebenfalls be-
grenzt ist die maximale Anzahl von
Testimpulsen: Ist der EPROM auch
nach 15 Impulsen noch nicht be-
reit, Daten anzunehmen, wird die
Programmierung abgebrochen. Die-
ses Verfahren empfiehlt INTEL fiir
den Typ 27256.

EPROM’S AM C64 ODER VC20?
KEIN PROBLEM! '

*

Viele Fragen betreffen den Betrieb
von EPROM-Erweiterung an Com-
modore Computern. Prinzipiell ist
das keine Schwierigkeit.

Zum einen besteht natiirlich die Mog-
lichkeit, die ROM-Speicher im
Computer gegen ,,selbstgebranntes*
zu ersetzen. Besonders das Be-
triebssystem erfreut sich dabei bei
Bastlern steigender Beliebtheit,
nicht zuletzt deshalb, weil auf dem
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Zubehormarkt fertige Platinen an-
geboten werden, die dann nur noch
entsprechend bestiickt werden miis-
sen. Fir Tuftler sei angemerkt, dafd
die EPROM’s der 27’er Serie in ei-
nem 28poligem Gehduse sitzen, die
ROM’s im C64/VC20 aber nur 24
Beinchen haben.

Eine geeignete und billige Losung
dieses Problems finden Sie im
Kasten 1.

Fiir die Anwender, die weniger die
internen als die externen, und da-
mit bequemeren, Méglichkeiten
nutzen wollen, steht natiirlich der
Expansions-Port zur Verfiigung.
Hier werden Module eingesteckt,
auf die der Prozessor direkt zugrei-
fen kann, wo Daten und ganze Pro-
grammiersprachen abgelegt sind.
Bekanntestes Beispiel ist wohl die
Spracherweiterung ,,Simon’s Basic*
die sowohl in einer Modul- als

auch in einer-Diskettenversion

. vertrieben wurde.

Die Module konnen in folgenden

Bereichen liegen:

— Bereich EXROM $8000-9FFF
— Bereich GAME  $A000-BFFF

Fertig.

So bauen
Sie einen
EPROM-

ADAPTER

1) Pin 14 und 20 am 28poligen Sockel
kiirzen und miteinander verbinden.

2) Pins 1, 26, 27, 28 kiirzen und mit-
einander verbinden.

3) Pin 23 kiirzen und mit Pin 18 des
24poligen Sockels verbinden,

4) Pin 2 kiirzen und mit Pin 21 des
24poligen Sockels verbinden.

> | 5) Achtung: Die beiden Sockel mit der
der Kerbe gegeniiberliegenden Seite
aufeinandersetzen.

6) EPROM mit der Kerbe Richtung
Userport in den Sockel driicken und
Adapter in den Computer einsetzen.

Damit der Computer erkennt, dafy
ein EPROM angeschlossen ist, exi-
stieren die beiden Leitungen
EXROM und GAME. Beide teilen
dem Computer durch eine logische
Null mit, welcher Bereich ausgeblen-
det werden soll. Liegt EXROM auf
logisch Null, werden 8k RAM von
$8000 bis $OFFF abgeschaltet. Ab
sofort heif3t es dann “30719

BASIC BYTES FREE*. Eine logi-
sche Null auf GAME blendet den
Basic Interpreter im Bereich $A000
bis $BFFF aus. Fiir beide Leitun-
gen erzeugt der Computer dann
Chip-Select-Signale (ROML fiir
EXROM und ROMH fiir GAME ),
die direkt den Chip-Select-Eingin-
gen der EPROM’s zugefiihrt werden
koénnen.

Soweit die kleine Einfithrung in die
EPROM-Technik. Wir hoffen, IThnen
eine kleine Hilfe fiir eigene Experi-
mente gegeben zu haben. Denken
Sie bitte daran, dafs Eingriffe in das
Gerit wihrend der Garantiezeit den
Garantieanspruch verloschen 1aft.
In diesem Sinne: Brennen Sie wohl.

(is)

ROM 2364
A7 1 24 VvVCC
A6 2 23 A8
A5 3 22 A9
A4 4 21 A12
A3 5 20 CE
A2 6 10 A10
A1l 4 18 A11
AO 8 17 D7
DO 9 16 D6
D510 15 D5
D235 11 14 D4
= 12 13 D3
EPROM 2764

VPP 28 vCC
A12 27 PGM
A7 26 NC
A6 25 A8
A5 24 A9
A4 23 A11
A3 22 OE
A2 21 A10
A1l 20 CE
AO 19 D7
DO 18 D6
D1 p 17 D5
D2 16 D4

15 D3

AnschluRbelegung von
Speicherbausteinen:
Oben: EPROM 2732;
Unten: RAM 4164-3

Anschluflbelegung

W R =
As (]2 23[A,
As (3 22[J A
A, 4 1Ay
Ay s 20{J OE Ve
A, C]6 SAB 18[0 A
e M weE
A (8 17170,
0p ]9 16[70s
0, v 15[0s
0, 1[Jo,
GND (] 12 13130,
NC [ bt 16 [ s
o1 2 15[]CAS
WE(]3 “[Joo
RAS [ 4 13 Ag
Ag s 12:]A3
A, O6 1] Aq
A O7 0[] As
e CJ8 9[J A,

AnschluRbezeichnungen

Ag—A,, Adressen

CE Baustein-Freigabe

OE Ausgangs-Freigabe

04-0, Ausgange

Vee Versorgungsspannung (+5V)
GND Masse (0V)

Oben: Kernal-Rom des C64
(8k) Darunter: EPROM mit
neuem Betriebssystem (8k)

Pin Names

Ay - A; Address Inputs

CAS Column Address Strobe

DI Data In

NC No Connection

DO Data Out -
RAS Row Address Strobe

WE Write Enable

Vee Power Supply (+5V)

Vss Ground (0V)
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Es
PEEKt und POKEt
 mal

wieder

Folgende POKE’s kénnen eine
grofRe Hilfe sein:

Poke 1,54:

schaltet das BASIC ab. (Absturz)
Poke 2,53

verhindert Diskettenbefehle

Poke 19,64: )
schaltet beim INPUT das Fragezei-
chen ab! ~

Poke 19,0:

schaltet beim INPUT das Fragezei-
chen ein!

Poke 24,0:

nur notwendig wenn kein LIST
mehr funktioniert (und vorher ein
Formula to complex-Error war )
Poke 58,0:

ermoglicht die GET-Funktion auch
aufderhalb des Programms

Poke 120,2:

Tastenblockade je nach Wert ver-
schieden; hier ist es die CBM-Taste
Poke 157,0:

LOAD- und SAVE-Meldungen wer-
den nicht mehr am Bildschirm an-
gezeigt |

Poke 157,128:

Macht POKE 157,0 wieder riick-

gingig

Poke 199,1:

schaltet die Bildschirmausgabe bis
zum nichsten Return auf Inverse.
Poke 199,0:

schaltet von Inverse auf Normal-
Darstellung

Poke 204,0:

Cursor blinkt bei GET-Abfrage
Poke 646,x:

kostenlosen
Anzeigen-

Service

x entspricht der Zeichenfarbe

Poke 649,0:

sperrt die Tastatureingabe vollig

Poke 649,10:

konnte die Tastatur wieder 6ffnen

Poke 650,128:

alle Tasten haben die Repeat-

Funktion

Poke 650,0:

macht den Poke 650,128 wieder

riickgingig

Poke 768,185:

es werden keine Fehlermeldungen

mehr ausgegeben

Poke 768,128:

macht den Poke 768,185 riickgingig

Poke 775,1: '

kein Listen mehr moglich

Poke 808,225:

RUN/STOP-RESTORE-Taste ist

unwirksam

Poke 53265,x:

Bildschirmpokes:

bei x=27:Bildschirm an
x=11:Bildschirm aus
x=16:Multicolormodus an
x=59:Hochauflésende Grafik an

Nitzliche SYS’-Unterroutinen:
SYS 64738

filhrt zu einem Kaltstart

SYS 65126

ein simulierter RUN/STOP-
RESTORE-Warmstart

SYS 65511

schliefdt alle ge6ffneten Files
(CLOSE).

Niitzliche Peek's:
Peek(144): 3
Fehlerermittlung bei Datasetten-
benutzung
bei 16=Schreib-/Lesefehler
32=Prifsummenfehler
64=File zu Ende
128=Band zu Ende
Peek(197):
zuletzt betdtigte Taste wird ange-
geben
Peek(649):
Grofie des Tastaturpuffers (max.10)
Peek (678):
Diese Speicherstelle sagt bei
1: Computer made in Europe
2: Computer made in USA
Peek(56321): ;
Joystickabfrage an Port 1
Peek(56320):
Joystickabfrage an Port 2

Der Wert des ersten Portes ist gleich
dem des zweiten — 128! '
Es ist also nicht notwendig, beide
Joyportwerte ins Programm mit ein-
zugeben, sondern es reichen die ei-
nes Ports, da sich daraus der Wert
des anderen Ports zwangsliufig er-
geben mufd: 2

(Beispiel):

1000 ForI = 1to 10

1010 PI1() = P2(i)+128

1020 Next (i) Ph. Bertschg




BORSE

Suche Schrott VC-65,
VC-20. Suche 64er Tastatur.
Flugsimulator IT auf Kass.
gegen Disk zu tauschen ge-
sucht. Suche MPS-802

od. RXI80. T. 0211/765634

:*_**** UMSONST #%kkk

Verk. (C-64 (einen Monat
gebraucht) und Biicher,
Kassetten fiir 290,— DM.

W. Freye, T. 05405/3750
Drucker IBM 3284, sehr
guter Zustand mit allen tech.
Unterlagen. Tel. 08638-66229
Suche Anwenderprogramme
fiir C116 — Angebote an:
Uwe Kligge, Stephansohl 11,
5880 Liidenscheid

Tausche, kaufe und verkaufe
Spiele fir den VC20 von der
Grundversion bis 16K. Suche
auch giinstige Floppy und

" Drucker fiir den VC20.
Bernd Briies, Tel. 02162/
77479 :

Suche preisgiinstige, tech-
nisch einwandfreie Floppy
VC1541. Dirk Jakobi,
Gropperweg 1, 5790 Brilon,
Tel. 02961/1276

Suche: Datasette bis DM
35,— oder Cassetteninterface
bis 20,— VC20 bis DM 90,—
32K-Erweiterung bis DM
50,— Originalspiele fiir
VC20 bis 2,50 DM.

Tel. 09732/4297

Suche: Ruminischen Zeichen-

satz fiir Drucker Epson Fx80
+ C64. Suche: Vizawrite nur
Original fiir C64 als Diskette
oder Modul bis DM 100,— .
Tel. 09732/4297

Verkaufe: Graundmaster
original Cassette fiir C64
DM 20,— Tel. 09732/4297
Suche Programme fiir C-64
(Tape + Disk) zur Verwen-
dung bei freiw. Feuerwehr
(Einsatz-Dokumentat./Ge-
fahrgut/Personal etc.)
Piittner, Karlsbader-Str. 10,
8552 Hochstadt

Suche fiir VG20 giinstigen
HF-Modulator + 16K Spei-
chererw. Suche auBerdem
giinst. Flugsimulator fiir
VC20. Tausche Grundvers.
Spiele. Rolf Konig 7990
Friedrichhafen 1, Telefon
07541/22725

Suche Spiele fir C64
Angebot an: burghard
Tessmer, Adalbertstr. 19,
2300 Kiel 1

C-16 * C-16 * C-16 *
Verkaufe bzw. tausche 300
C-16 Programme. Bin auch
am Tausch von C-64 Pro-
grammen interessiert. Liste
gegen 80 Pfennig bei Ralf
Adling, Lingenr Str. 6, 4576
Berge, Tel. 05435/481

C16/116 CPC 464 / 664 C-16
/116, Wir tauschen und ver-
kaufen Topgames. Liste gegen
2 DM-Stiick. Melden bei
Roland Fuchs, Blancke-
nagelweg 9, 4770 Soest/
Westfalen evtl. Club C-16/116.
oder CPC User melden bei:
Carl Doll, Harbortweg 54770,
Soest

Suche Spielprogramme fiir
C116. Liste an Mirko Bohrer,
Unterer Schieb 8, 6580 Idar-
Obrstein

Suche gute Software fiir den
VC-20, ohne  O. Mit Erweite-
rung. Angebote bitte an
Michael Meissner, Walchen-
seestrafie 35, 7000 Stuttgart
50

ACHTUNG. Suche funktio-
nierndes Hypra-Perfect aus
64er fiir 64er VHB +

Suche kleinen Drucker +
Software fir Casio Fx720P.
Preis: VHB 06723/1622 ab
18.00 Uhr

Verkaufe orig. VC-20 Kass.
a S30 (DM 8)/Module a

S70 (DM 10) von Commo-
dore zuziiglich Versand-
kosten. Liste bei ...
(Riickporto beilegen).
Martin Oberansmayr,
Harruckerstr. 11, A-4240
Freistadt

Suche 80-Zeichenkarte f.
VC-20 Typ: Maxi v. Data-
Becker. Tel. tagsiiber 040-
72701811 S. Bednarczyk

Suche Bauanleitungen fiir
C-64 Hardware-Erweiterun-
gen (z.B. Epromkarten,
Sprachausgabe, Steuer-
platinen, Akustikkoppler,
Schnittstellen usw.)

W. Hirsch, Kirchheimer

Str. 66, 5350 Euskirchen 26

* %k VC_20 * %

Suche: Pascal + 32 K. RAM
Erw. Verk.: Graphic Modul
Incl. Micromon + 3. Eprom
n. Wahl DM 60,—

W. Keilholz, Am Steinberg 5,
8600 Bamberg

Floppy fiir C64 gesucht,
Preis ca. 280 DM. Angebote
bitte an Manfred Strunk,
Krithgarten 72, 3320 Salz-
gitter 1, T. 05341/402224

Fibu fir C64 nur Fr. 99,—
Info gratis bei

Heinz Frey-Meuli, Kohl-
schwirzi 651, CH-5014
Gretzenbach SO

Verk. Merlin-Centron. Inter-
face fir C64. Neuw. 170 DM
0641/7023300 Dr. Zimmer-
mann

Suche C 128 D*C 128D im
Tausch gegen gebr. C64 +
Floppy 1541 + Zubehor +
finanz. Ausgleich.

* Behring, Wolfgang*
Gewerbeschulstr. 64,

56 W-2* 0202/591987

C-16 C-116 C-16

Ca. 300 Programme verk. und
tauscht Tim Schliiter, Pollen-
weg 3, 4576 Berge

Zu verkaufen: DM 150,—
COMMODORE Computer
fiir Einsteiger C116/+ Data-
sette und Zubehor, 3 Wochen
alt m. Garant.

W. DZEICK, 7 Stgt. 80,

Tel. 0711/7353111
Verkaufe: Basic 64/Pro-
fimat/Mathemat/Pascal64

je 30,—, Comal-80 Modul
200,—. Alles Originale incl.
Handbiicher! S. Bauer,
Kaufgasse 4, 7204 Wurm-
lingen

VC20 — Suche preisw.
Drucker bis 250 DM. Wer hat
Erfahrungen mit Anschluf}
einer elektr. Schreibma-
schine statt Drucker an VIC?
Gerd Bernardy, Karl-Leisner-
Str. 8, 428 Borken

Software fir C16/116. Ver-
kaufe iiber 40 Programme —
Superspiele + gute Anwen-
dungen. Info gegen Riick-
porto bei: Manfred Knippel,
Bergstr. 2, 8751 Hausen

V(C-20 (GV-27K). Suche,
tausche, verkaufe alle mog-
liche VC-20 Software. Grofie
Auswahl an Progr. vor-
handen. Schickt Listen an:
R. Schneider/Kaufbeurer-
str. 1, 8900 Augsburg

DELETE fur VC 20 und C64!
Eine DELETE-Funktion in

4 Prg. Zeilen zum Loschen
von beliebig vielen Prg.zeilen.
Disk oder Cassette je 10,—
incl. Porto, bei NN + Geb.
G. Walter, Ostergarten 6,
7420 Miinsingen 5 — Trailf.

Verkaufe VC-20 Comp.
32KB, 40180 Zeichenk. Data-
sette, Monitor, Schachmo-
dul, Textprogr. Literatur,

VB 450,—. T. 08141/91649

Plus 4/C-16 ROM-Listing.
Unbenutzt, originalverpackt.
Nur 20 DM statt neu 53 DM.
Lars Zimmer, 02931/16558

C16/C116/+4 Superspiele!
Info 1 und 2 gegen Riick-
porto bei: Hannes Kaltenbach,
Prielmayerstr. 16, 7990
Friedrichshafen

Tel. 07541/24299

Verk. orig. Simons-B.,
Supergraphik 64, div. Data-
Becker Bicher, Elektr. Bau-
teile 74xx, 40xx, etc.
T.02251/65504

Suche Tips, Tricks und Basic-
kurs mit Anleitung fiir C64
auf Diskette. Alles gegen
gute Bezahlung.

Wolfgang Niesler, Weissen-
burgstr. 63, 5 Koln 1
GBJ-Eltrt. Schiiler z.Z. in
Haft sucht, da wenig Geld,
Prg. o. Periph. billig! O.
kostenl. Schreibt an

Thomas Janssen, Eugen-
Reintjestr. 2—4. 3250
Hameln 1, Vielen Dank!!!
Tausche C-64 Programme nur
— zuverldssige Tauschpartner
gesucht!! Listen an Thomas
Brunner, Am Katzenbuckel
33, 8122 Penzberg!! Ant-
worte Jedem! Jedem! Jedem!

Verkaufe C64 mit Datasette.
VB: 366, 99 DM incl. Ver-
sand.

Das hochste Gebot erhilt
spitestens bis zum 15.11.85
den Zuschlag.

J. Giittel, Kolner Str. 99,
5650 Solingen 1
Verk. fir VC-20: 16K-8K-
Erweiterungen, Masch. Spr.
Monitor, verschiedene Steck-
modulspiele.

Tel. 07249/6053

Suche CP/M-Modul fiir den
C-64. Kauf oder Tausch gegen
Software. Angebote an:

Verk. Voicemaster + orig.
Softw. sFr. 100 Paint Pic
Malprogr. 40,— Top Buch-
halt. 50,— Input 64 Nr.
1-7 sFr. 40,—
Basel/Schweiz. Tel. 061
49 18 79 ab 17 Uhr.
PET2001, 32 K, KI. Tast.
Exb. Level 2 im Rom Handb.
nur 500 DM, dazu Zahl

R. Software, 1520 Printer/
Plotter mit Pap. u. Stiften
200 DM

Peppler, Ludwigstr. 3,
6052 Miihlheim/M
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Suche zuverldssigen Tausch-
partner fiir C64-Progr. nur
Disk. Schickt Eure Liste an:
J. Stolze, Knooper Weg 55,
23 Kiel 1

Haben Sie mit Kalkulationen
Auswertungen zu tun? Ich
programmiere Ihr spezielles
Problem mit MULTIPLAN +
C 64. Kostenlose Anfragen
und weitere Auskiinfte bei
Gebhard Walter, Ostergarten
7420 Miinsingen 5 —
Trailfingen

Ein BIT(8)chen Byte! Wir
suchen Mitglieder fiir unseren
C-64-Club! Auch im Ausland
Kontakt zu anderen Clubs!
Markus Kempers, Dornstiege
1, 4434 Ochtrup, Telefon:
02553/3187

* Achtung, suche Anlei-
tungen’ fiir alles und jedes,
wer hat NEWSROOM oder
andere gute Prog. Kaufe

oder tausche alles! Listen an:
Commander, Postf. 7122,
5227 Windeck 1

Telef. 02292/4459 ab 20 Uhr

Suche Software fiir 64er,
Spiele und Lernprogramme,
auf rass. Angebote an:

Nicole Schueler, Hauptstr. 39,
5411 Neuhausel

Neuer Commodore C-128 der
Supercomputer zum Preis
vom C-64. Namlich fiir nur
Fr./DM 780,— 1 Jahr Werk-
garantie. Bei Yoshua-Elec-
tronics Postfach 1221,
CH-4502 Solothurn oder

Tel. 004165/231818 ab 19
Uhr.

Tausche VC-20 Software.
Suche auch Biicher und Zeit-
schriften mti Listings fiir
VC-20. Liste gegen Riick-
porto bei S. Klacke, Trakeh-
nerstraie 5, 6000 Ffm. 90,
Tel. 069/772543

*C64*C64*C64*C64*C64*
Wer kann mir Info od. Er-
fharungen im Bereich Tele-
kommunikation mitteilen.
Vielen Dank. G. Bauer,
Bergstr. 23, 7100 Heilbronn

Verkaufe C-64 Prg’s

— SM-Orange-Point 100,—
— Calc-Result 50,—

— Datater M64 50,—

Tel. 02324/60644

Anfinger 12]. sucht zuverlis-

sigen Tauschpartner fiir
Spiele und Anwenderprog.
Disc + Tape — Tel. 02106/
46175 — Michael Baumann,
Melanderstr. 25, 4047 Dor-
magen 5

Suche Prg. fiir VC-20. Tausch
o. Kauf (GV-32). Suche
billig Drucker bis 300 DM.
Angebote an: Dirk Thnen,
Addernhausnerstr. 15,

2948 Schortens 1

***C_64****************

Verkaufe ca. 90 Topgames,
wie Ghostbusters, Decathlon
fiir 30 DM in Scheinen. Auch
Tausch gegen andere Top-
games z.B. Summergames.
Markus Weif}, Klosterbeuren
43, 8943 Babenhausen.
08333/694, ab 19 Uhr

Verkaufe original auf Kas-
sette mit Anleitg + Ver-
packg.*Pastf*Apocal*
Smamus*Space Shuttle*
u.a.*10 DM/SP*64er*R4N*
Data*Happy*0202/591987*
Behring*

C16/C116 Superspiele!

Info 1 und 2 gegen Riick-
porto bei Hannes Kaltenbach,
Prielmayerstr. 16, 7990
Friedrichshafen

*AK AV (20K GV-3 QI H * %+ k%
Tausche Software aller Art
(auch Modulspiele). Habe
ca. 260 Prg.-Liste an: Jorg
Weis, Wachtelstr. 35, 6660
Zweibriicken

Anfanger! Suchegebrauchter
C64 Floppy und Monitor
evtl. AK-Drucker mit Be-
dienungshandbuch.

Kilian Wagner, Laacher-See-
Str. 1b, 5442 Mendig 1

Matrix-Drucker SPG 8010
(PaperTiger) v. Dataproducts.
Siehe Test in der ,,micro*
9/84 f. DM 1000,— zu
verkaufen. Tel. 07031/84513

Suche zur Ausstattung unse-
rer Amateurfunk-Mailbox
jede (defekte) CBM-Hardw.
Die MB ist rein privat (145,
300 UM z). Unfrei an:
Michael Welslav, Im Wester-

bruch 28, 4300 Essen 12

Wer hat Schaltpl. der VC1541
Wer kennt Speeddos fiir
VC20? Infos bitte an: M.
Welslau, Im Westerbruch 28,
4300 Essen, 12, Tel. 0210/
304025

Uberweistungsprogramm fiir
VC 20/C64 spez. fiir priv.
Gebrauch mit Einzelformular.
Cass. 27 DM/Disk 34 DM
incl. Porto bei NN + Geb.
Ausfiihrl. Anleitung. Weitere
Angaben gegen Riickporto.

G. Walter, Osterg. 6, 7420
Miinsingen 5

Cherchons correspondants
pour echanger programmes
sur CBM64 + K7. Possedons
plus de 250 Prgs. CMC, 4,
place du Perigord, 78310
Maurepas, France

Verkaufe C1116 und Joyst.
3 Monate alt und 3 Spiele,
Berks, Shaolin, Carracing
nur fiir 160 DM mit Ver-
packung. Lorenz Witte,
Eltvillestr. 2, 6229 Kiedrich,
Tel. 06123/4021

Suche Data-Becker-Buch
,,VC20-intern**

Heinz-B. Westkemper,
Erikastr. 8, 4780 Lippstadt 9

. ¥%* Suche Tausch ***

Partner/in (zuverl.) fiir C-64
oder PC 128 Diskette und
Tape. Habe ca. 200 Prg.
*** Adresse: Andreas Maid-
hof / Jenaer Str. 5, 8635
Dorfles-Esbach

C-64 Mitglieder fiir Com-
puterclub gesucht. Interes-
senten melden sich bei Ralf
Weppeler, Bendahlerstr. 64,
5600 Wuppertal 2, Auch
Tausch

C-64 Suche Software iiber
Steuerrecht (LST, UST,

etc.) und Buchfiihrung. Ralf
Weppeler, Bendahlerstr. 64,
5600 Wuppertal 2, auch
Softwaretausch

ACHTUNG! Griinde C16/116-
Club! Suche noch Mitglieder
im Raum Hagen! H. Mierisch,
Eugen-Richter-Str.-60, 5800
Hagen 1, Tel. 02331/335987
Suche Software fiir CBM-

Pet 2001 32KBT Floppy
3040, Faktura, Fibuch usw.
und jedes Zubehor zur Er-
weiterung. Tel. (Schweiz)
(091) 712086 Hr. Stark
Thomas — 6983 Magliaso (TI)

VC-20 Achtung C64. Wer von
Euch hat ein Programm,
welches er selbst geschrieben
hat? Meldet Euch bei B.
Montag, Konigreicherstr. 35,
2155 Jork, Tel. 04162/1632

Verkaufe VC-20 Software
Liten by Guido Jauernig,
Fritz-Flinte-Ring 1,

2000 Hamburg 60. Bite
mit Riickporto

Suche Kontakte zu C16-
Benutzer. Zwecks Erfah-

~ rungsaustausch. Aufierdem

Floppy 1541 bis 250,— DM.
H. Kreusch, T. 06349/6970
ab 18 Uhr.

6741 Steinweiler

Verkaufe meine Anl. zu Flugs.
II mit 4 Flugkarten DINA A3
fiir 10,— DM (deutsch) von
Sascha Willdieni, Ilsahl 13,
2350 Neumiinster iiber

200 Superp. Auf Karteikarten
nur 10,— DM

Suche DFU Software fiir
C64 (z.B. Terminal 64 o.
Ahnlcihes) und Kontakt zu
DFU-Freaks! Angebote an:
Dischner J. Tel. 30174
Paul-Keller-Str. 79, 8430
Neumarkt

*Verkaufe Drucker, 8-Mon.
Alter MPS 801 + Zubehor,
giinstig, 1B-zugeben! VB!!
M. Pfennig, 06074/26039
Cl6 —-C16

Habe selbstgeschriebene
Speilprogramme fiir C 16 und
C 116. 80-Pf. Freiumschlag
an Wolfgang Dunczewski,
Schmidtbornstr. 18, 6230
Frankfurt 80 .

VC-20 + Datasette + Basic-
kurs + 16K Erweiter. + 2
Spiele u. VC-Biicher sowie

1 Spielbuch mit vielen
Listings und 10 HC Hefte
alles noch kein Jahr alt!

Firr 390 DM, Kaszemek Ralf
(0228) 480533 von 14—20 h

verkaufe Atari-2600 mit
Frogger und Phonix fiir

150 DM.

Rainer Blessing, Bohmstr. 1,
7000 Stuttgart 70

Biete COMAL auf Kassette
oder Disk. Suche Data-Becker
Biicher, (Maschinensprache,
Tips & Tricks Band 2, Floppy-
buch, C64 extern), Sonder-
hefte von Zeitschrigten.
VC20 Buch.

Suche auch billige Floppy
(bis 300,— DM) :
R. Schmid-Fabian, Pf. 105027
6900 Heidelberg

C64-Programmitausch: Wer
mir eine Kassette schickt,
erhilt eine gleichwertige
zuriick. Wunschzettel und
Riickporto beifiigen.
Wieklinski, E-Reuterstr. 17,
6078 Neu-Isenburg

Suce Modulbox VC1020 fiir
Commodore VC20

Kai-Ove Pietsch

Noackstr. 9

6100 Darmstadt

VC-20 Suche Copie der
Anleitung fiir das Maschinen-
sprache-Modul

Angebot mit Kosten erbeten
an:

Helmut Tjabben

Kirchstr. 1, 2955 Wymeer
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Suche fiir VC20 Erw. 32K
sowie Progr. fiir diferential u.
Integralrechnung u. Statis-
tiken. U. Shargo II Chees
Schachmodul

Claus Jergler, Wilhelm-Raabe-
Str. 8, 7500 Karlsruhe 31
Suche Software fir C64,
Computerbiicher und Hefte.
Liste an: C. Hensel, Solquell-
str. 67, 1000 Berlin 28
Suche Speichererweite-

rung fiir VC20 3-32kB
Tausche Spielprogramme

tir VC20. G. Foh, Lessing-
str. 10, 8074 Gaimersheim
Suche fiir C-64: Software
aller Art auf Kassette sowie
Literatur, Programmbe-
scireibungen usw. von
privat. Helmut Wiklinski,
Ernst-Reuer-Str. 17, 6078
Neu-Isenburg

" Die neueste Software fir

ihren C-64 gegen Unkosten
abzugeben. Kostenlose Liste
anfordern bei Andreas
Wittgen, Postlagerkarte Nr.
073861C. 5060 Berg. Glad-
bach

Suche Kopierpr. Copy-Q

V 2.0 und Turbo-Nibbler

V 2.1 Preis VHS. Angebote
an: Erwin Pawlowski, Hohl-
str. 23, 6791 Steinbach/Glan
Verk.fir VC20 — VC1020 —
Modulbox — 3K-SupererW —
1211A — 8K-VC 1110 —
16K —VC111 — VIC — 1212
Prog — H — VIC 1213 —
Masch — Monitor — Preisver-
h —'Basis ab 19 Uhr

Tel. 06182/27115

Verk. 10 Wendedisks, neu fiir
25 DM. Turbo Disk-Platine:
25 DM Turbo Tape Modul
25 DM. 10 Spiele auf Disk:
10 DM. Ph. Bertschg, Hans-
jakobstr. 10, 7552 Durmers-
heim

Suche Spiele und Arbeits-
programme fiir SVI-318

K. Wyppych, Buschkoppel
10, 23 Kiel 14

Tausche VC-20

Programme, iiber 500 Spiele!
Listen gegen (DM 1,30) Riick-
porto, ber: Guido Jauernig,
Fritz-Glinte-Ring 1,

2000 Hamburg 60

Verkaufe C-64 Games!

Mask of the Sunidisk 50 DM,
Super Hueyidisk 40 DM,
Super 4/Disk 25 DM, Escape
McPikass 10 DM, (zzgl. NN-
Geb.) A. Grutz/Schliiterstr. 6,
4006 Erkrath

Tausche C64 Programme iiber
1000 Spiele!! Listen gegen
Riickporto (DM 1,30) bei:

M. Sapok Edwin-Scharf-Ring
9,2 HH 60

Suche (CBM Besitzer f. Erf.
+ Prog.-Tausch habe PET
(3000) + 32 K+1541 +
TX80B + Cass. J. Brekoff,
Tel. 02041/62701
Reset-Taster 3,— DM
Drucker-Interface (f. alle bek.
Printer.-55,— DM
Super-Drucker-Interface
WIESEMANN WW 92000/G
(Test in CBM Revue veroft.)
NP 278,— nur 170,— DM
Kostenlose Liste gegen Riick-
porto bei Uwe Schiitte,
Rosenheimerstr. 12, 8221
Seebruck, Tel.: 08667/7195
C-16-Anfinge sucht giinstig
Erweiterungen (Module),
Floppy 1541, Drucker, Moni-
tor, Programme. Angebote
an: Stehr, Bottgerst R. 64,
2000 Norderstedt

Drucker fiur den Commodore
C-64/C-128: Panasonic
KX-P1090, Espson kompatibel
Fr. 698,— MPS 801 50Z/Sek.
grafikfahig Fr. 369,— und
MPS 803 60 Zeichen/Sek.
Einzelblatt Fr. 398,— noch
weiteres bei: Yoshua Electro-
nics Postfach 1221 CH-4502
Solothurn

Tausch, kaufe und verkaufe
Computerprogramme fiir den
C-64. Suche Tauschpartner
Habe: Summergames 1+2,
Wintergames, Rambo 11, usw.
Suche: Flight 2, Karateka
Christian Bachhuber,
Dingolfinger Str. 41,

8386 Reisbach

Bitte Liste anfordern oder
schicken.

Verkaufe Spiele fiir den
VC-20. Habe Gridrunner,
Black Max usw. 500 Spiele
verkaufe auch neue 8K
Erweiterung Preis: VHB
Liste anfordern bei:
Christian Bachhuber,
Dingolfinger Str. 41,

8386 Reisbach

VC20 DM 125 + Porto.

3K Erweiterung DM 30.
Steckplatzerweiter. 6fach
DM 20. zu verk. Original-
spiele und Netztrafo gesucht.
Tel. D 09732/4297

Grandmaster Cassette fiir
C64 zu verk. DM 22 +

Porto (Original). Suche
Original Vizawrite Disk. od.
Modul. Suche C64 bis

DM 320. Tel. D 09732/4297

Suche defekten VC20.
Tel. 02162/12730

Verkaufe: Farbmonitor—C64
Ieee-Bus-C64, 80Z-Karte
(Roos) W. Giildenberg,
Quellstr. 106, 5180 Eschweiler
Verkaufe billig

* mod. Datasette C2N 25 DM
* Interface C64/EPSON

50 DM
* Leerdisketten 2 DM/St.
* Resettaster - 4 DM

* Data Becker Floppy Buch
20 DM
* Interface Age Systemhand-
buch C64 25 DM
Alle Preise sind reine Ver-
handlungsbasis
Tel. 08667/7195 (Uwe)
*¥**Verlingerungskabel* * *
fiir den seriellen E/R Port
2 m Stecker-Stecker 8 DM
5 m Stecker-Stecker 15 DM
35 DM Vorkasse. Ingenhorst
Petristr. 10, 33 Braunschweig
Verkaufe VC-20 Spiele Liten
by Guido Jauernig, Fritz-
Flinte-Ring 1, 2000 Hamburg
60, Biete Riickporto!!!
Verk. Org. Spiel fiir C64
z.B. Jump Jet, Super Huy,
Pitstop II u.a. Rei Martin
Steck, Aystetter Weg 49,
8900 Augsburg.
Tel. 0821/406822 ab 18 h
VC-20 + Datasette + 16 KB
+ 3,5 KB + Reset + Biicher +
viele Spiele + Joystick +
Zeitschrigten + Listings +
Ideal fiir Einsteiger und
Profis. T. 07141/34994
Marcus Knee
Verkaufe: C-16 (3/4-Jahr)
120 DM/Floppy 1541-Top-
zustand (1/2 Jahr) 400 DM
+ dv. Softw. Melden bei
Ruedi Nietlispach, Brunnwil
/Freiamt / Tel. 057/481129
VC-20 Grafik- und 64K-Er-
weiterung sowie 40/80 Zei-
chenkarte gesucht, Peter
Palloch, Alleestr. 126,
5630 Remscheid, Telef.
02191/21970

Verkaufe C-64 + 1541
gesammte Computer-Ausrii-
stung incl. Software wegen
Hobbyaufgabe. NP 1900 DM.
VB 1200

Bernd Schlégl, Finfkirchner-
str. 6

Suche Tauschpartner fiir
Spiele + Prgr. auf Disk. Suche
auch Anleitung fiir Exbasic
Level II

Tel. 02191/62278

Wir griinden C64 Club.
Suchen Mitglieder, bieten
gute Vorteile, eigene Zeit-
schrift geplant. Karsten
Neldner, Schneppendahler
Weg 58, 5630 Remscheid 11

Hi 64er — Ich habe die
Losungen zu Eureka, Mask of
the Sun, Grud Hitchh. Guide
to Hegalaxy, Mindshadow
UA je 5,— Liste geg. —80

D. Arnold, Kirchheimer 15,
7317 Wendlingen/N

Verkaufe 4 Stck. VC-20
Modulspiele (Sterntaler,
Clowns, Katz und Maus und
Bingo Math.). Np a 59 DM
(drei Monate alt) fiira 20 DM
Suche fiir 64er Spiele und
Nutzprogramme, besonders
,»,Video und Schallplatten-
archiv ,,nur Diskette*‘.
Angebote: Kurt Strotmann,
Bahnstr. 19, 6200 Wiesbaden
Tausche Software aller Art
Liste an: G. Krebs, Ackerstr.
47, ¥** 4156 Willich 1 ***
Verkaufe auch Anschluf} an
Kassettenrec. fir 20 DM
C-128 Superangebot. Ich
verkaufe meinen Commo-
dore 128 noch Originalver-
packt fiir nur 850 DM.

Tel. 0226123626
Turbotape-64 fiir 25 DM
Eisenb. N.P. 700 gegen
Floppy 1541

Martin Storp, Am Bliiten-
hain 19, 44 Miinster-All-
achten

Verk. f. VC20 + 8K Mon.

Prg. m. Fasttape C= 20,—

D = 25,—. desgl. mit Disc-
mon. C =25,— D = 30,—

oder Tausch geg. Modprg.
aller Art. Griiner Mark-
Twain-Str. 5, 33 Braunschweig

Suche Software! Gegen einen
Unkostenbeitrag von 2 DM
und Porto entferne ich die
Gegner aus Thren Prog. Keine
Autostartprog. Nur Maschi-
nen prog. Adr.: Michael
Drexhage, In-der-Aue 5,
2957 Westoverledingen

Suche Moglichkeit VC20
(+16K) mit Fortran zu
program. Wer hilft weiter?

ZX 81 zum Ausschlachten
+ funktionsfihige Platine
+ Gehduse / mit Zusatz-
tastatur + Atari Adapter +
2 Biicher ZX 81 Basic und
34 Spiele ab 14 h.

Tel. 06174/62544
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C64 LJA 1985 C128
Lohnsteuer sparen mit
C64/C128!

LJA, Lohn/ESt Tabelle etc.
Info gg. 80 Pf. RP:

* Dieter Schiller

* Guardinistr. 173

* 8000 Miinchen 70

Verkaufe Speed Dos fiir C64
und 1541 — Besitzer Stiick:
99 DM. Tel. 040/6048075

VC-20 + 32K + KFC-Super

+ 5fach Modulbox + Data-
sette + Programme + Literatur
zu verk. (evtl. auch einzeln)
N. Schepers Sternstr. 19,
4150 Krefeld, Telefon:
02151/24354

CBM 8032S4 + Ex. Basic

+ Floppy 8050 (1 MB) +
Drucker 4022P VB 3900 DM
zu verkaufen.

Tel. (02734) 8716

Verkaufe orig. Gordon Saga!
Fir 30 DM (Disk!). Suche

‘aufferdem noch (64-Freund(e)

mit denen ich gemeinsame
Erfahrungen mit dem C64
austauschen kann!!

Tel. 09352/3185

*Schaue* das Actionspiel in
Maschinensprache fiir den
TI99/4A + Mini-Memory

15 DM fiir Kassette + bes. an:
Valentin Schunack,
Schwalbenweg 21, 8550
Marburg 7

Ti

An alle Modulbesitzer, die

die 6de Spielerei leid sind!
Tausche meine Supersoftware
auf MC (Flugsim., Q-Bert,
Grafikadv.) in TI u. ExB.
gegen eure Module gebe z.B.
tir Tombstone City 66 Super-
spiele, f. Donkey Kong 133
usw. Tel.: 02541/4153!!

VC20 64K od. 32K-Erwei-
terung sowie 40/80 Zeichen-
karte und Software/Text-
verarbeitung gesucht.

D. Limmermann,

Burgsteig 6

8549 Abenberg

Verk. VC20 + Datasette +
10 Module + Basic-Kurs +
2 Begleitbiicher und Hand-
buch. FP 270 DM. Tel.
(06103/86323)

Suche giintige VC-1541

bis 300,— sowie Kontakte
mit Plus/4-Usern. Angebote
an Ritter, Roedelh. Parkweg
32, D-6000 Frankfurt 90

C64 + C2N (380), 32kByte
VC20 (90), 32KB-Modulbox
DB-System 19 + 1Netzt.
(210), Sargon II Mod. (35),
SW-FS 31 cm (70), RGB-
Mon. (Ab gl.) (420); Tel.
07053/7618 o6fters prob.

INFORMATIK-AG sucht
intakte und defekte COM-
PUTER maoglichst kostenlos
mit oder ohne oder nur
Zubehor

REALSCHULE W’tal-Voh-
winkel, Bliicherstr. 19,
5600 Wuppertal 11

Software fiir den 99’er? Klar,
Mann! TI-Futter zu verkau-
fen, in TIB und ExB, fiir
jeden was! Frogger, Kong,
StarWars, Anwenderprogram-
me usw. wegen Systemauf-
gabe billig abzugeben, z.B.
50 Pgms fir 50 DM, 100 fiir
90 DM, 150 fiir 130 Marker!
02541/4153

Verkaufe folgende Module!

Parsec/Carwars/Munch Man/

Tombstone City/TI-Invaders
Je 30 DM. The attack/Chis-
holm Trail je 15 DM. Suche
Farbmonitor + Grafik-Tablet/
Angebote an Ch. Schroer,
Klinmarkt 2, 4426 Vreden,
02564/32599

The Spiders DM 5,—, The
Mission DM 5,— beide Spiele
in TI-Basic, Leercas. + Geld +
RP an M. Moeller, Eschen-

‘weg 3, 2150 Buxtehude

Tausch/Verkauf: Video Chess
+ Othello. Suche: Burgertime,
Buck Rogers, Invaders, Dig
Dug = 16 Uhr: 0228/461787

. *Mini-Assembler (Radix),

komplett 90,— DM
* TI Ext-Basic 150,— DM
Kay 040/5254608

Verkaufe C=64 Pokes Spiel,
Trick, Tip Pokes gegen
Hochstpreis mit Riickporto
an: Thorsten Klomann,

Im Hain 4, 6246 Schlossborn

Schiiler sucht TI-Peripherie
(z.B. Disc, Box) auch defekt!
Melden bei J. Miiller, Espan-
str. 84, 8510 Fiirth.

Tel. 0911/79 94 25

Zu verkaufen. Progra. in Ms
mit 280 Lorenz 250 Seiten +
Assembler Handbuch. 425
Seiten 3 Progr. des 280 Zaks
606 Seiten alle Dtsch

VB 70 DM. Ab 19 Uhr
Diisseld. 0211/299448

Wer tauscht mit mir???

Suche MOON PATROL

Biete INDOOR SOCCDR
Anfragen nur schriftlich an:
Hendrik Meinl, Europaring 70
6090 Riisselsheim 7
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Fiir T199/4A: Moduln Par-
sec, Soccer, TI-Basic Lernkurs
(Cass.); Biicher, Bedienungs-
anl., Basic, TI-99 Tips &
Tricks, TI 199-Kochbuch,
Preis VHB, Tel. 06196-28779

Verkaufe original T1 Lauf-
werk fiir 299 DM + TI
Invaders 10 DM

Tel. 06184/51117

Software jeglicher Art in
Exbas-Assembler auf Kas-
sette fiir Konfiguration XBas
+ 32 K. Biete oder tausche
Modul Statistik German
30,— + Porto und original
Kassette TI 6+7 zusammen
10,— + Porto.

Tel. 05143/5961

Verk.: T1 99/4A, Ex-Basic
Box, 32 K-Ram, RS 232,
Disk-Contr. 1 Laufwerk,
Datenv. Textv. Literatur
DM 1800,—.T. 0231/871581

"T199/4A, Pal-Modulat.,

Netzger, Modul Datenverw:,
Cas-Kabel, Lit. DM 250,—.
Weiss, 3380 Goslar,
Franckestraie 14, Telefon:
05321/80668

Verkaufe Texas Instrument
TI1-99/4A preiswert fiir
400,— DM. Mit Basic Modul
neuwertig. Tel. ab 18 h
Appelt 6922261

Verkaufe TI 99/4A + 6 Modu-
le + Cass. Kabel + 2 Joysticks
+ 2 Biicher + Basic-Lehrgan
DM 600 VB.T.02105-76131
Wir, der TI-Club Technoma-
nia aus MG suchen noch Mit-
glieder und Tauschpartner!
Schreibt an: H.-J. Eckers,
Hermann-Hesse-Str. 7,

4050 MG1 oder: Marco
Scheloske, Von-Groote-Str.
154, 4050 Monchenglad-
bach 1, Tel. 02161/630614
Wer hat Lust, mit mir Pro-
gramme in TT und Ex-Basic
zu tauschen? Stefan Rossow,
Winsener Str. 1, 2358 Katten-
dorf i

Suche TI99/4A 32K Karte
+ Disekttenlaufwerk +
Controller + Diskmanager.
Daniel Pylatiuk, Bessunger
Str. 127, 6103 Griesheim,
T.06155/4692

Verk.: TI99/4A + RS232/P10
Karte + P-Box + S.Syn. +
Joystick + E-Basic + Mini-
Mem. + SW Monitor + TI
Tisch + Bucher. VB 1500 DM
Daniel Pylatiuk, 06155/4692

ACHTUNG ASSEMBLER-
FRAKS! Suche Kontakt
zwecks Austausch von In-

, formationen und Assembler-

software. Weitere Interessen.
DFU und Hardwareselbstbau
G. Morgenthaler, Angelstr.-24,
7143 Vaihingen/Enz

Suche Pal-Modulator fiir
TI 99/4A. C. Hasselhuss,
0234/311411
Mini-Assembler mit Hand-
buch & Software (90 DM)
sowie 1 Org. Tl E/A Hand-
buch (englisch) fiir 50 DM
zu verkaufen.

Wer hat Platine fiir das
Quick-Saue Modul aus dem

" Chip-Heft 8/85. Bitte

melden bei: 02151/472541

Verk. TI99/4A + Ext. Basic

+ SW-Monitor + Cass.-Rec +
Kabel + Basic-Ext. B.
Lernkurs/Cass. + Handbiicher
Dittmar 0561-61238

Verk. TI99/4A + Ex. Bas.

Dt. Handb: + 82 K Erweiterg.
Atronik, M. Centr. Schnitt-
st. + Module Schach, Dat-
Verwaltg. Statistik, viel
Literat. Kompl.. DM 650,—
Tel. 0841/74205 ab 19 h.
Otzko

*ACHTUNG!!! *
*Suche TI-Besitzer *
*In 4432 Gronau s
*Meldet Euch-bitte: %

*

*Tel. 02562/1362
Editor/Assembler V1.01-99/
4A. Nur XBasic, 32K (od. '
16K) und Cass. Rec. notig!
Mit vielen Util. (auch
GPLLNK). Komfort. Editor.
Wesentlich mehr Moglichk.
als beim Minimem. Fiir

60 DM incl. Handb. Info

80 Pf. T. Klein, Weifistr. 14,
53 Bonn 1

VERKAUFE: TI-99/4A 150

' DM, TI-Revue 1—7 Special

I+II fir 25 DM, Data-Becker
Buch, TI-Buch je 20 DM;
rekorder + Kabel 45 DM;
Tombs.—C. 10 DM

Atari Jungle Hunt 35 DM
Tel. 069/685142

TI-99/4A + X-Basic + Rec-
Kabel + Tombstone + Lit +
Joysts = 300 DM

Disk-orig. TI—neu = 250 DM
Peri-Box = 250 DM
06132/5484
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Bei der Entscheidung zum Kauf und Einsatz eines Computers

ist sicher am meisten ausschlaggebend, welche Programme fiir den Rechner

verfiigbar sind. Vier Programmtypen werden von fast allen Computer-

benutzern bendtigt: Textverarbeitung, Datenbanksystem, Grafik und
Tabellenkalkulationsprogramm. Fiir die meisten Anwender sind mit dem

Einsatz dieser Programme bereits 90% aller Datenverarbeitungs-

probleme geldst. Wahrend Textverarbeitung, Datenbanken und Grafik-

hilfen bereits bei vielen Anwendern im Einsatz sind, ist die Nutzung
von Kalkulationsprogrammen weit weniger verbreitet. Wir stellen lhnen

daher in dieser Ausgabe Multiplan, ein professionelles
Kalkulationsprogramm fiir den C128, vor.
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Multiplan ist dufderst leistungsfihig
und fiir den Benutzer komfortabel
anzuwenden.

e
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EINES FUR ALLE

Der grofdte Vorteil fiir Sie ist aber,
dafs Multiplan fiir zahlreiche Rech-
ner mit unterschiedlichen Betriebs-
systemen den gleichen Funktions-
umfang bietet und die gleichen Be-
fehle verwendet. Haben Sie die
Anwendung einmal erlernt, werden
Sie Thre Kenntnisse auf dem IBM-
PC und den Kompatiblen mit MS-
DOS, den CP/M Rechnern wie z.B.
Osborne oder Kaypro, dem Apple
Ile und Macintosh und auch mit

uﬂ?#ﬁ&%g fLebensm.

dem Commodore PC128 und Com-
modore 64 verwerten konnen. Fir
Aufsteiger oder Umsteiger entfillt
somit das zeitaufwendige Einarbei-
ten, weil sich die Multiplan-Versio-
nen fiir preiswerte Homecomputer
nur in unwesentiichen Details von
den Versionen fiir teure Mikros
unterscheiden.

Doch was sind und was leisten ei-
gentlich Tabellenkalkulationspro-
gramme? Sie sind ein System zur
Bearbeitung von elektronischen Ta-
bellen, wobei die manuelle Arbeit
auf den Computer verlagert wird,
ohne dafs der Anwender Program-
mierkenntnisse haben muf}. Statt
auf dem Papier mit Bleistift, Radier-

gummi und Taschenrechner, arbeiten
Sie mit der Tastatur des Rechners
und sehen die Ergebnisse Threr Kal-
kulationen in Sekunden auf dem
Bildschirm ausgewertet.

WAS WARE WENN??

Das Wichtigste dabei ist, dad bei
Verdnderung auch nur eines Wertes,
z.B. Mehrwertsteuersatz 15% statt
14%, alle davon abhéingigen Werte,
wie z.B. die Rechnungsendsummen
sofort neu berechnet und angezeigt
werden. Damit ermoglichen Kalku-
lationsprogramme sogenannte ,,Was
wire, wenn‘‘-Analysen. Kostenver-
gleiche bei Krediten sind durch Ein-
setzen unterschiedlicher Zinssitze
blitzschnell durchgetiihrt. Das Soft-
warepaket leistet wertvolle Hilfe bei
Planungen, Analysen, Budgetaufstel-
lungen, Produktkalkulationen, Per-
sonalkostenberechnungen, allg.
Kostenanalysen, Umsatzstatistiken,
Ergebnisse von Schularbeiten, Er-
stellen von Lieferscheinen und
Rechnungen, um nur einige Anwen-
dungen zu nennen. Sie kdnnen mit
einem Tabellenkalkulationspro-
gramm aber auch die Ergebnisse von
Wettbewerben in Threm Sportver-
ein auswerten und optimal aufbe-
reitet priasentieren. Diese Beispiele
konnten fast unbegrenzt weiterge-
fiihrt werden. Bei fast jeder Pro-
blemstellung mit Zahlen werden die-
se Systeme Thnen viel Rechenarbeit
abnehmen und Zeit sparen.

ALLGEMEINES ZU MULTIPLAN

Wie bei allen professionellen Pro-
grammen kdnnen Sie sich von Multi-
plan vor dem ersten Arbeiten eine
Sicherheitskopie anfertigen und die
Originaldiskette sicher aufbewahren.
Das geht sogar mit der guten alten
1541, da das Programm im Format
dieses Laufwerkes aufgezeichnet ist.
Trotzdem geht aber das Lesen und
Schreiben mit der 1571 nicht lang-
samer.

Multiplan stellt auf dem Bildschirm
ein zweidimensionales Arbeitsblatt
dar, auf dem die Zeilen und Spalten
der Tabelle numeriert sind. Am un-
teren Rand des Bildschirms sind die
Befehle, die Multiplan kennt, aufge-
listet. Der Arbeitsbereich umfaidt
insgesamt 255 Zeilen und 63 Spal-
ten, in die Sie Thre Uberschriften,
Kommentare, andere Texte sowie
die Zahlenwerte und Rechenfor-
meln eintragen konnen. Auf dem
Bildschirm dargestellt wird jeweils
nur ein Ausschnitt der gesamten
Tabelle. Mit den Cursortasten errei-
chen Sie jedoch jeden Bereich Thres
Arbeitsblattes. »
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Standardanwendung bei den ,,Grofsen”’:
Multiplan auf dem PC 10.

Kein eingetragener Wert geht ver-
loren, auch wenn er momentan nicht
angezeigt wird. Jederzeit kann die
gesamte Tabelle oder Teile davon
ausgedruckt werden.

Befehlsiibersicht:

Die Erlduterung der Befehle und
Funktionen soll IThnen einen Ein-
druck von der Leistungsfihigkeit
des Programms vermitteln. Die am
unteren Bildschirmrand stindig
sichtbaren 20 Befehle sind entwe-
der einstufig oder haben Baumstruk-
tur und fithren zu weiteren Unter-
meniis. Alle Befehle konnen durch
Eintippen ihres Anfangsbuchsta-
bens aufgerufen werden. Aber auch
durch Ansteuern des Befehlswortes,
das dann invers dargestellt wird

und Driicken der Return-Taste er-
folgt die Befehlsausfiihrung.

Zu Beginn des Arbeitens mit Multi-
plan werden Sie vielleicht den Be-
fehl “HILFE benotigen. Sie kOnnen
ihn in der oben erwihnten Weise
aufrufen und zusitzlich jeden ande-
ren Befehl ansteuern und ein Frage-
zeichen eintippen. Multiplan hat
ein komplettes HILFE-File aut der
Systemdiskette, aus dem Sie sich
das Programm und alle Befehle aus-
fuhrlich erkliren lassen konnen. Sie
konnen in den Erlduterungen be-
quem mit den Tasten ‘N‘=nichste
Seite und ‘V‘=vorige Seite blattern.
Diese Hilfe-Option kann das Hand-
buch zwar nicht ersetzen, erspart
Ihnen aber in vielen Fillen das
Nachschlagen und trigt somit zum
effizienten Arbeiten mit Multiplan
bei. Wenn Sie genug wissen, geht es
mit der Taste ‘W'=Wiederaufnahme,
genau an die Stelle Thres Arbeits-
blattes zuriick, von der Sie die Hilfe-
Option aufgerufen haben.
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Ausschnitt:

Beim Rlittern in der Tabelle bleiben
die Uberschriften in der Vorspalte
und im Tabellenkopf stdndig sicht-
bar. Die Ausschnitte konnen zur op-
tischen Aufthellung umrahmt und
miteinander verbunden werden.

Bewegen:

Sie konnen bereits ausgefiillte Zeilen:
oder Spalten nachtriglich an eine
andere Stelle innerhalb des Arbeits-
blattes verschieben.

SCHNITTSTELLE ZUR
TEXTVERARBEITUNG

Druck:

Fir die Ausgabe lhrer Tabelle stellt
Ihnen Multiplan ein komplettes Un-
termeni zur Verfligung. Sie kdnnen
die Druckbreite, die Drucklinge
(=Zeilenzahl je Druckseite) sowie die
Formularldnge festlegen. In begrenz-
tem Umfang ist auch die Ubergabe
von Steuerzeichen an Thren Drucker
moglich. Sie legen fest, ob die ganze
Tabelle oder nur ein bestimmter
Teil des Arbeitsblatts gedruckt wer-
den soll. Als Schnittstelle zu ande-
ren Programmen kann der Inhalt
einer Multiplantabelle als sequen-
tielle Datei auf Diskette abgelegt
werden. Von dort konnen die Da-
ten insbesondere von Textverarbei-
tungsprogrammen wieder eingelesen
und weiter verarbeitet werden.

Einfiigen:

In bestehende Tabellen konnen
nachtriglich leere Zeilen oder Spal-
ten vor bereits ausgefiillte gescho-
ben werden. Neue Eintrige konnen
somit an jeder beliebigen Stelle des
Arbeitsblattes eingefiigt und nicht
nur am Ende der Tabelle angehingt
werden.

Format:

Der Befehl fiihrt zuerst zu einem Un-
termenii mit vier weiteren Befehlen
und von diesen zu zahlreichen Mog-
lichkeiten der Manipulation der An-
zeige. Damit wird das Aussehen Th-
res Arbeitsblattes auf dem Bild-
schirm gestaltet. Sie konnen die
Breite einer oder mehrerer Spalten
von 3 bis zu 31 Zeichen wihlen, den
Inhalt der Felder (Texte oder Zah-
len) linksbiindig, zentriert oder »
rechtsbiindig anzeigen oder die An-
zahl der ausgewiesenen Dezimal-
stellen festlegen. Sie konnen Multi-
plan anweisen, hinter Ihre Zahlen-
eintrige automatisch das DM, das
%-Zeichen oder in Zahlen Tausen-
derpunkte zu setzen.

Gehe zu:
Hat Ihr Arbeitsblatt eine gewisse
Grofde iiberschritten, sehen Sie, wie

bereits erwihnt, nicht mehr die gan-
ze Tabelle. Zusitzlich zu den Cur-
sortasten ermoglicht dieser Befehl,
jeden Bereich schnell zu erreichen
und zur Anzeige zu bringen.

Kopie:

Dieser Befehl erginzt die oben er-
wihnten Optionen “Einfiigen und
Bewegen‘ um die Moglichkeit, be-
reits ausgefiillte Felder oder ganze
Zeilen, Spalten und Tabellenberei-
che zu duplizieren.

Loschen:

Wird zum Entfernen ganzer Zeilen
oder Spalten benutzt. Der Restbe-
reich der Tabelle wird nachge-
schoben.

Name:

Felder oder Arbeitsblattbereiche
konnen unter Multiplan nicht nur
durch Zeilen- und Spaltennummern,
sondern auch durch Vergabe von
Namen bezeichnet werden. Im Ge-
gensatz zu BASIC diirfen Sie Variab-
lennamen mit bis zu 31 signifikan-
ten Stellen verwenden. Damit wird
die Verstindlichkeit von Formeln
deutlich erhoht.

Ordnen:

Ermoglicht das Sortieren Threr Tabel-
le. Wollen Sie nach mehreren Kri-
terien sortieren, mufd vom niedrig-
sten Sortierbegriff zu den hoheren
Sortierkriterien in mehreren Schrit-
ten gearbeitet werden. Dabei kann
zwischen auf- oder absteigender
Reihenfolge gewihlt werden.

Quit:
Beendet die Arbeit mit Multiplan
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Zeilen- und Spaltenraster der
Multiplan-Tabelle.

und initialisiert den Rechner. Eine
Sicherheitsabfrage ist vorhanden.

Radieren:

Loscht den Inhalt eines Feldes oder
eines Bereichs. Der Rest der Tabelle
wird nicht nachgefiihrt.

Schutz:

Einzelne Tabellenfelder oder ganze
Bereiche konnen damit vor dem
Uberschreiben geschiitzt werden.
Auferdem konnen alle Texte und
Rechentformeln nicht mehr verin-
dert werden. Die Ricknahme des Be-
fehls ist jedoch jederzeit moglich.

Text:

Dient zum Eintragen von Texten in
die Tabelle. Der Betehl wird auch
verwendet, wenn Sie Zahlen nicht
als Rechengrofden, sondern als Text
behandeln wollen.

Ubertragen:

Samtliche hier vorkommenden Un-

terbefehle dienen der Diskettenptle-
ge. Sie konnen Multiplantiles laden,

speichern, umbenennen oder [6schen.

Das Anzeigen des Inhaltsverzeichnis-
ses Threr Diskette ohne Loschen des
Arbeitsblattes ist jederzeit moglich.

Verandern:
Leitet das Uberschreiben von Tex-
ten oder Formeln ein.

Wert:
Dient zum Eintragen von Zahlen
oder Formeln in die Tabelle.

Xtern:
Die hier vorhandenen Unterbefehle
verbinden die gerade in Arbeit be-

findliche Tabelle mit externen Multi-
plan-Tabellen. Sie konnen Teile aus
bereits erstellten und auf Diskette
gespeicherten Tabellen in ihre mo-
mentan angezeigte Tabelle Giberneh-
men. Mehrere Tabellen kdnnen ver-
bunden werden.

Alphabetische Befehlsliste des
Hauptmendis:

Ausschnitt, Bewegen, Druck,
Einfigen, Format, Gehezu,
Hilfe, Kopie, Loschen, Name,
Ordnen, Quit, Radieren, Schutz,
Text, Ubertragen, Verandern,
Wert, Xtern, Zusatze.

KEINE GRENZEN

Bei den als verbunden bezeichneten
Tabellen werden die Werte beim La-
den von Diskette automatisch

ak tualisiert.

Zusatze:

Hier konnen Sie wihlen, ob Multi-
plan bei neuen Zahleneintrigen so-
fort Thre Tabelle neu berechnet
oder mit der Neuberechnung wartet.
Wenn Sie viele Eintragungen in eine
bereits stark gefiillte Tabelle machen
wollen, sollten Sie hicer die Neube-
rechnung voriibergehend abschalten.
Dies erhoht die Eingabegeschwindig-
keit. Ferner finden Sie hier den Be-
fehl ““Iteration* Ja/Nein. Damit
kann Multiplan Formeln verarbeiten,
die eine Endlosschleife erzeugen.
Das cinzugebende Endekriterium
bestimmt den Abbruch der Berech-
nung.

FUNKTIONEN

Innerhalb von Formeln zur Berech-
nung stchen Thnen die @iblichen Re-
chenzeichen +,— #/, zur Verflgung.
Dartiber hinaus gibt es in Multiplan
Textverarbeitungs-, Such-, logische,
statistische und weitere Rechen-
funktionen.

Textverarbeitung:

Enthalten sind Befehle zum Verbin-
den und Trennen von Texten, zum
Umwandeln von Text in Zahlen
und umgekehrt. zum Bestimmen
der Linge und zur Wiederholung ei-
nes Textes. Sie konnen einfache
Balkendiagramme erzeugen.

Such- und logische Funktionen:
Fingetragene Werte und Texte Threr
Tabelle konnen Sie rasch wieder-
finden. Dabei kann die Suchfunk-
tion mit den logischen Funktionen,
die z.B. die Operatoren WAHR,
FALSCH, NICHT, UND, ODER,

WENN enthalten, verkniipft
werden.

Statistische Funktionen:

Sie miissen nicht erst Statistik ler-
nen, um [hre Tabelle auszuwerten.
Bei Multiplan tippen Sie einfach
MAX oder MIN ein und erhalten so-
fort den grofiten bzw. kleinsten
Wert einer bestimmten Zahlenreihe.
Genau so einfach werden Summen
gebildet, das arithmetische Mittel
oder die Standardabweichung
berechnet.

Sonstige Rechenfunktionen:

Es stehen Thnen eine Reihe von loga-
rithmischen und trigonometrischen
sowie weiteren Funktionen zur Ver-
fligung. Diese Befehle vereintachen
und verkiirzen die Eingabe von
Formeln wesentlich.

DOKUMENTATION

Gerade fiir Einsteiger in die Tabel-
lenkalkulation ist das Handbuch von
grofder Bedeutung. Sie erhalten bei
Multiplan keine holprige Uberset-
zung aus dem Englischen, sondern
eine hervorragend gestaltete, umfang-
reiche Broschiire. Der erste Teil ist
rechnerspezifisch und erklirt die
Inbetricbnahme, die Tastatur, die Be-
legung der Funktionstasten sowie
weitere Eigenschaften, die nur fir
Ihren Rechner gelten. Der Hauptteil
des Handbuchs mit zahlrcichen An-
wendungsbeispielen, ist fir alle Ver-
stonen von Multiplan gleich gehalten.

FAZIT

Multiplan gehort, neben Textverar-
beitung und Datenbanksystem, zu
den unentbehrlichen Hilfsmitteln
bei der beruflichen wie privaten Da-
tenverarbeitung. Sie werden von

den Mithen herkommlicher Berech-
nungsmethoden befreit. Planungen,
Analysen und Berechnungen werden
rationeller bzw. mit Multiplan erst
ermoglicht. Das Ergebnis Threr Pla-
nungen wird gespeichert und kann
jederzeit wieder aufgeruten und ver-
andert werden. Durch die ausgefeil-
te Meniitechnik ldfst sich der Um-
gang mit dem Programm leicht erler-
nen. Zu jeder Zeit konnen Sie sich
von Multiplan mit der Option
HILFE Erklirungen geben lassen.
IThre Kenntnisse konnen Sie auch auf
Rechnern mit anderen Betriebssy ste-
men einsetzen, da die Multiplan-Ver-
sionen {berall den selben Leistungs-
umfang bieten. Das Handbuch ent-
hilt ausfiithrliche Informationen und
ist verstandlich geschrieben.
Multiplan wird fiir den Commodore
128 bereits fir unter 200 DM
angeboten. (jsct)
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SOFTWARE-TEST

Ein Paket mit

licher Aufstellung aufgefithrten Pro-
gramme ist zu ersehen. Doch zu die-
sen Programmen, Lager 64 und
Mahnwesen 64, spiater mehr.

Punkt eins bietet dem Benutzer ein

ordnungsgemifies Aussteigen aus

o
dem Programm.
Durch Driicken der F8-Taste kann

Die Firma Dynamics Marketing GmbH stellte wieder eine

man eine Hilfsfunktion abrufen.
Mit dieser wird noch einmal kurz
das Menii mit ein paar erklirenden
Worten aufgelistet.

Verwaltungsprogrammeserie vor, die hier ndher betrachtet werden soll. Bevor man nun die einzelnen Datei-

2Zu dieser gehoren folgende Programme: Faktura 64, Lager 64,
Mahnwesen 64. Dabei ist sofort folgende erfreuliche Fest-
stellung zu treffen: Die Programme sind software-
méaRig miteinander gekoppelt, was bedeutet, daR eines durch das andere
aufrufbar ist und somit die Arbeit erleichtert, bzw. eine
Zeitersparnis bedeutet.

Doch nun einige Einzelheiten iiber
die diversen Programme.

Zuerst zum Faktura 64:

Das Programm dient in erster Linie
zum Erstellen von Rechnungen

und Ahnlichem, wobei es sich auf
eine Kundendate1 Lieferantendatei
und eine Artikeldatei stiitzt. Dabei
kann es auf verschiedene vom Be-
nutzer eingegebene Formularent-
wiirfe zuriickgreifen.

Auch dieses Programm ist, wie alle
anderen,nach dem Pr1n21p von
Haupt- und Untermeniis gegliedert.
Es wird am Anfang, wenn das Pro-
gramm geladen und automatisch ge-
startet ist, und dann das Datum ein-
gegeben wurde, eine Eingabe eines
Kennwortes verlangt, was eine ge-
wisse Erschwernis fir unbefugte
Benutzer darstellt. Dies ist aber nur
eine sehr geringe Hemmschwelle

fiir unerlaubtes Benutzen des Pro-
grammes und der damit verbunde-
nen Daten, denn jeder nur ein bif3-
chen mit dem Rechner Vertraute
wird das Pafiwort sofort knacken
und hat dann ungehindert Daten-
zugriff.

Sind nun die anfinglichen Eingaben
erledigt, so erscheint auf dem Bild-
schirm das Hauptmenii, das sofort
einen Einblick in die Moglichkeiten
des Programmes bietet.

— F1 Programmende

— F2 Adressendatei

— F3 Artikeldatei

— F4 Fakturieren

— F5 Lager 64

— F6 Mahnwesen 64

— F7 Dienstprogramme

— F8 Hilfe

Aus obiger Aufstellung erkennt man,
dafy der Aufruf der einzelnen Unter-
meniis mittels der Funktionstasten
des Rechners erfolgt, was eine we-
sentliche Erleichterung der Bedie-
nung bedeutet.

Auch die Ansteuerung der in anfing-
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’oder 2 Disketten-Laufwerke, 1000 Datensitze

en erstellen kann, mufl man mittels
F7 die Dienstprogramme abrufen
und einige Parameter eingeben.
Auch dieser Punkt ist wieder in Uber-
und Untermeniis aufgeteilt. Als

erstes erscheint das Ubermenii mit
folgenden Moglichkeiten.

Fur Commodore 64— e
misnmgsmuige Nachfakturiérung !ﬁr 1 -

fiir Kunden, Lieferanten und Artikel.

9 Druckmasken frei einstellbar,
Datev-Ausgabe/Option, mit Druckausgabe
*kompatibel zu den Programmen Lager 64,

Mahnwesen 64
Artikel-Nr.: DY-4105
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— F1 Hauptmenii

— F2 Parameter

— F3 Druckmasken

— F4 Diskettenverwaltung
— F5 Datev

— F8 Hilfe

Mit F8, Hilfe, erreicht man dasselbe
wie im Hauptmenii und mit F1 ge-
langt man in dieses zuriick.

Mit F2 hat der Benutzer die Moglich-
keit, alle fiir eine Rechnung wichti-
gen Parameter einzugeben. Es er-
scheint wieder ein Menii.

— F1 Hauptmeni

— F2 MwSt-Skonto-Rabatt
— F3 Bildschirmfarben

— F4 Drucker

— F5 Pafiwort

— F7 Dienstprogramme

— F8 Hilfe

F1 und F8 haben wieder die bekann- Zeichenfarbe dndern und mit F4

ten Funktionen. Mit F7 kann man
zu den Dienstprogrammen zuriick.
Dies ist eine Eigenheit des Program-
mes, die durchaus niitzlich ist, denn
man kann von allen Untermentiis
ohne Zwischenstop im Hauptmenii
in die Dienstprogramme gelangen
und somit z.B. Parameter verindern
oder nachsehen.

Mit F2 werden die aufgefiihrten Pa-
rameter festgelegt. Man hat dabei
die Moglichkeit, jeweils vier Mehr-
wertsteuer-, Skonto- bzw. Rabatt-
sdtze einzugeben, die dann bei Be-
darf iiber Kennummer abgerufen
und einzelnen Artikeln zugeordnet
werden konnen.

Mit F3, Bildschirmfarben, kann
man die Hintergrund-, Rand- und

kdénnen Sie die Gerédte- und Sekun-
déradresse Thres Druckers eingeben
und somit ganz individuell lhren
Drucker ansteuern.

Mit F5 kann man das am Programm-
anfang benotigte PaRwort festlegen
und dndem. Dabei unterscheidet
das Programm sogar zwischen Grof3-
und Kleinschreibung, was die Ein-
gabemoglichkeiten natiirlich noch
stark vergrofsert.

Der nichste Punkt in den Dienstpro-
grammen, mit F3 aufzurufen, be-
fiahigt Sie, neun verschiedene
Druckmasken zu erstellen. Auch
hier werden die einzelnen Moglich-
keiten iber Meniiverwaltung ange-
steuert.

— F1 Hauptmenii

— F2 Formular erstellen

— F3 Formular dndern

— F7 Dienstprogramme

— F8 Hilfe

Die Punkte F1, F7 und F8 verste-
hen sich nun von selbst. Mit F2
kann man nun eine eigene Maske er-
stellen und damit z.B. Rechnungen,
Bestellungen oder andere Formula-
re entwerfen. Dabei empfiehlt es
sich am Anfang, zu Ubungszwecken
erst einmal den vom Hersteller an-
gegebenen Entwurf zu beniitzen.

KENNWORT

Dabei erhilt jeder Entwurf eine
Kennummer, mit der er dann abge-
rufen werden kann. F3 dient dann
dazu, eventuell Anderungen an den
Masken durchzufiihren. In diese
Masken werden dann bei Bedarf die
jeweiligen Daten, wie Adressen,
Artikel, Datum und oben erwihnte
Parameter eingetragen.

Der nidchste Punkt im Dienstpro-
grammenii behandelt die Disketten-
verwaltung, die in folgende Punkte
gegll_iedert ist.

1  Hauptmenii
— F2 Diskettenbefehle senden
— F3 Datendisk erstellen
— F4 Direktory anzeigen
— F7 Dienstprogramme
— F8 Hilfe

Mit F2 hat der Anwender die Mog-
lichkeit, verschiedene Diskettenbe-
fehle, wie z.B. Diskettenformatie-
rung, in Basic zu definieren und
dann abzuschicken.

Mit F3 kann der Benutzer dem Pro-
gramm mitteilen, dafd er nur ein Dis-
kettenlaufwerk besitzt und somit
immer zwischen Daten- und Pro-
grammdiskette wechseln mufs, wo-
bei ihm das Programm immer den
Zeitpunkt des Wechsels mitteilt.
Weiterhin kann man in diesem Pro-
grammpunkt die Aufteilung der
maximal 1000 Datensdtze in Adres-
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sen und Artikel vornehmen.

Das Programm belegt dann auf der
Datendiskette automatisch den da-
flir benotigten Speicherplatz. Mit
F4 kann man dann nochein Direc-
tory der eingelegten Diskette abru-
fen und hat somit immer einen
Uberblick tiber den noch zur Verfii-
gung stehenden Speicherplatz auf
der Diskette, ohne das Programm
verlassen zu miissen.

Als letzter Punkt in den Dienstpro-
grammen kann man mittels der
DATEV (F5) sich einen tédglichen
Uberblick tiber die Eingangs- und
Ausgangsbuchungen erstellen, denn
es bietet folgendes:

— F1 Hauptmeni

— F2 Eingangsbuch

— F3 Ausgangsbuch

— F7 Dienstprogramme

— F8 Hilfe

Ein weiterer positiver Punkt dieser
Programme ist auch hier wieder zu
ersehen.

Man kann aus allen Unterprogram-
men direkt das Hauptmeni ansteu-
ern, ohne das Zwischenmenii auf-
suchen zu miissen.

AUSWAHL

Hat man nun die Dienstprogramme
erfolgreich durchlaufen, so kann
man daran gehen, seine Dateien zu
erstellen. Ruft man den zweiten
Punkt des Hauptments, die Adres-
sendatei, auf, so bieten sich dem
Anwender wieder eine Vielzahl wei-
terer Moglichkeiten.

— F1 Hauptmeni

— F2 Adresse autnehmen
— F3 Adresse 16schen

— F4 Adresse ausgeben
— F5 Adresse dndern

— F6  Adresse suchen

— F7 Dienstprogramme
— F8 Hiife

Dabei gibt einem das Programm an,
die vorher erstellte Datendiskette
einzulegen und dann mit der Bear-
beitung zu beginnen.

Die oben angegebenen Funktionen
verstehen sich dabei von selbst.

Bei den Adressen wird aber wieder
jeder eine Nummer zugeordnet, un-
ter der diese dann gegebenenfalls
abgerufen werden und in die ent-
sprechenden Stellen der Masken ein-
getragen werden kann.

Zu Punkt F4 lifst sich noch sagen,
daf’ sich damit Kunden- und Liefe-
rantentabellen erstellen lassen, wo-
bei auch nocheine selektive Aus-
wahlmoglichkeit besteht. Es 1a{5t
sich dabei nach allen Daten der
Adresse selektieren.

Im nichsten Punkt des Hauptme-
niis, der Artikeldatei, lassen sich
folgende Meniis ansteuern:
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— F1 Hauptmenii

— F2 Artikel aufnehmen
— F3 Artikel 16schen

— F4  Artikel ausgeben
— F5 Artikel dndern

— F6 Artikel suchen

— F7 Dienstprogramme
— F8 Hilfe

Dabei haben die Einzelfunktionen
die selbe Bedeutung wie bei der
Adressendatei. Die Artikel werden
dabei unter Warenname, Waren-
gruppe, Istbestand, Sollbestand,
Warenwert, Einkaufs- und Ver-
kaufspreis aufgefiihrt und ein dafiir
bestimmter MwSt-Satz kann diesem
auch schon zugeordnet werden.
Der letzte Programmpunkt des
Faktura im Hauptmenii ist die Fak-
turierung (F4).

Hierbei kann der Anwender unter
folgenden Moglichkeiten wihlen.

— F1 Hauptmeni

— F2 Beleg Eingabe

— F3 Beleg Ausgabe

— F7 Dienstprogramme

— F8 Hilfe

Mit F2, Beleg eingeben, hat man die
Moglichkeit, jedem Kunden und
Lieferanten eine bestimmte Waren-
menge und Warenart zuzuordnen,
abzuspeichern, wieder aufzurufen
und gegebenenfalls in Form der vor-
her eingegebenen Maske als Rech-
nung oder in anderer Form wieder
auszugeben, d.h. ausdrucken zu
lassen. In diesem Teil des Program-
mes werden die anfangs eingegebe-
nen Parameter, wie Skonto und Ra-
batt, abgefragt und eingerechnet.
Auch besteht jetzt die Moglichkeit,
bei gleichzeitiger Anwendung der
beiden anderen Programme, Lager
64 und Mahnwesen 64, die Lager-
listen (Artikeldatei) durch den Be-
fehl ,,Buchen*‘ auf den aktuellen
Stand zu bringen.

Mit F3, Beleg Ausgabe, kann man
bereits abgelegte Daten, die noch
nicht ausgedruckt wurden, als Hard-
copy erstellen lassen.

Mit den Punkten F5 und F6 des
Hauptmeniis kann man die entspre-
chenden weiteren Programme dieser
Reihe abrufen und starten.

Dies hat den Vorteil, dafs durch alle
drei Programme eine gemeinsame
Dateidiskette genutzt werden kann.

LAGER 64

Dieses Programm dient zur Verwal-
tung der im Faktura aufgefiihrten
Artikel, kann aber auch alleine als
Programm zur Bearbeitung eines La-
gerbestandes dienen. Auch bei die-
sem Programm muf} man zu Anfang
das Datum und ein PafSwort einge-
ben, um es zu starten und an die ab-

gespeicherten Informationen zu ge-
langen. Aber auch hier ist das Kenn-
wort genauso leicht zu knacken wie
beim Faktura.

Das Programm ist in Haupt- und Un-
termeniis gegliedert. Das Hauptme-
nii bietet dem Benutzer folgende
Moglichkeiten:

— F1 Programmende

— F2 Artikeldatei

— F3 Lager buchen

— F4 Listen drucken

— F5 Faktura 64

— F6  Mahnwesen 64

— F7 Dienstprogramme
— F8 Hilfe

Die Vorgehensweise bei dem Pro-
grammdurchlauf ist genauso wie
beim Faktura. Man beginnt mit F7,
den Dienstprogrammen, um erst ein-
mal simtliche Parameter einzugeben.
Dieses Unterprogramm teilt sich in
folgende Sachgebiete auf.

— F1 Hauptmeni

— F2 Diskbefehle senden
— F3 Datendisk erstellen
— F4 Directory anzeigen
— F5 Farbe

— F6 Pafwortschutz

— F7 Drucken

— F8 Hilfe

Mit F2 hat auch hier der Anwender
die Moglichkeit, Diskettenbefehle
in Basic einzugeben und somit z.B.
eine solche zu formatieren oder zu
loschen. Mit F3 kann man das Pro-
gramm fir zwei Diskettenlaufwerke
modifizieren oder auf den Betrieb
eines Laufwerkes festlegen. Dabei

UBERBLICK

werden, wie beim Faktura, die ein-
gegebenen Werte im Programm ver-
ankert und gelten bis auf Widerruf,
Weiterhin wird mit diesem Befehl
eine Diskette zur Aufnahme von
Daten hergerichtet, was aber bei vor-
heriger Benutzung des Faktura
entfillt.

Mit F4 hat man die Gelegenheit,
sich den Disketteninhalt anzeigen zu
lassen und mit F5 die Bildschirmfar-
ben seinen Wiinschen anzupassen.
Auch diese Eingaben werden vom
Programm bis auf Widerruf gespei-
chert, sowie das unter F6 eingege-
bene Kennwort und die bei F7 fest-
gelegten Druckeradressen zur Steu-
erung des Druckers.

Hat man nun alle Parameter festge-
legt, kann man den ersten Arbeits-
punkt des Hauptmenis ansteuern,
F2, die Artikeldatei.

Dieser Punkt unterscheidet sich in
keiner Weise von dem im Faktura,
was nicht nur programmiertech-
nisch Vorteile bringt. Dadurch fin-
det sich der Anwender auch schnel-
ler zurecht. Sogar die direkte An-
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steuerung des Dienstprogrammes ist
wieder moglich, was die schon oben
genannten Vorteile bringt.

Die Unterprogramme F3 und F4
sind nun die eigentlichen neuen
Punkte in diesem Programm, da die
anderen nur zum eigenstindigen
Betrieb des Programmes dienen und
eigentlich schon im Faktura 64
abgehandelt werden. Deshalb wiire
es sicherlich von Nutzen, wenn
schon softwaremifdig die Moglich-
keit geboten wiirde, den gesamten
Datensatz, wie Farbe, Kennwort,
Druckersteuerung und Ahnliches,
gesammelt von einem Programm
zum ndchsten zu iibertragen.

Zum Punkt ,,Lager buchen* ist nun
folgendes zu sagen.

Nach Aufruf dieses Programmpunk-
tes erscheint eine vorgefertigte Liste,
in der man mittels Eingabe der Ar-
tikelnummer, der Tatsache, ob es
sich um einen Zu- oder Abgang han-
delt und der ab-, bzw. zugehenden
Stiickzahl, die Lagerlisten immer auf
dem aktuellen Zustand halten kann
und sich auch die tiglichen Anderun-
gen als Hardcopy anfertigen lassen
kann.

Mittels des Hauptmentpunktes
,,Listen drucken* ist der Benutzer in
der Lage, sich Bestandslisten seines
Lagers anfertigen zu lassen, oder
Teillisten, nach Artikelname, Arti-
kelausfiihrung oder Artikelgruppe

Somit kann man sich jederzeit einen
Uberblick iiber seine Lagerbestinde
verschaffen.

Das letzte Programm in dieser Reihe
ist das Mahnwesen 64, das direkt an
die beiden anderen ankniipft. Es ist
auch durch beide abrufbar und ver-
wendet die selben Dateien. Aber
auch hier wire es von Vorteil, wenn
die gemeinsamen Parameterdaten
im Block automatisch von einem
Programm zum anderen tibertragen
wiirden.

Dieses Programm bietet im Haupt-
ment folgende Moglichkeiten:

F1 Programmende
F2 Adressendatei

F4  Mahnwesen

FS Lager 64

F6  Faktura 64

F7  Dienstprogramme
F&  Hilfe

/\mh hier beginnt man wicder mit
den Dienstprogrammen.

I Hauptment

F2  Firmenkopf erstellen
F3  Datendisk erstellen
F4  Directory anzeigen
FS  Farbe

F6  Palswortschutz

7 Drucker

F8  Hilfe

Der cinzige Unterschied zu obigen
Programm besteht im Punkt F2
Firmenkopt erstellen.

Damit hat man die Moglichkeit, ci-

nen eigenen vierzeiligen Firmenkopf

geordnet, auszudrucken.

Mahnwesen

Fiir Commodore 64
Automatische Erstellung von
Mahnschreiben mit Dateniibernahme aus
Faktura 64
*Erganzungsmodul zum Programm Faktura 64
Artikel-Nr.: DY-4108

s®

in die Mahnschriftmasken einzuset-
zen, der auch auf Diskette abgespei-
chert wird und somit nur einmal
einzugeben ist.

Punkt zwei des Hauptmeniis war
auch schon in Faktura 64 unter
Adressendatei zu finden, bedarf also
an dieser Stelle keiner weiteren Er-
lauterungen.

Erst F4 ist wieder neu und soll des-
halb niher beleuchtet werden.

Er gliedert sich in folgende Punkte:
- F1I  Hauptmenii

— F2 Mahnschreiben
F4 Adressendatei

- F6  Listen drucken
F7  Dienstprogramme
F& Hilfe

Mit F4 und F7 werden nur jeweils
wieder die jeweiligen Unterprogram-
me aufgerufen, wobei man sich hier
wieder den Umweg tiber das Haupt-
ment spart.

Mit F2, Mahnschreiben, ruft man
den ecigentlichen Zweck dieses Pro-
grammes auf.

Hicr erscheint zuniichst eine Maske,
bei der man Kundennummer, zu for-
dernden Betrag, Datum und Formu-
larnummer eingibt. Man kann dabei
gleich eine Liste mit mehreren Mah-
nungen erstellen und diese dann un-
ter Benutzung einer der beiden vor-
gegebenen Mahnschreibmasken,
oder einer cigenen, selbst eingegebe-
nen Maske, als Schreiben an den be-
treffenden Kunden ausdrucken
lassen.

Man kann aber auch die erstellten
und ausgedruckten Mahnungen in
ciner Datei auf Diskette abspeichern
und mittels F6 des Untermends die-
se dann gesammelt ausdrucken. Da-
bei besteht dann die Moglichkeit,
die gespeicherten Daten wieder zu
[Oschen.

FAZIT

Betrachtet man nun die oben aufge-
fihrten und beschriebenen Pro-
gramme in ihrer Gesamtheit, so
kann man sagen, dals sie fiir einen
Kleinunternechmer und C64-Besitzer
eine sicher sehr interessante Mog-
lichkeit bieten, einen Teil seiner
Biroarbeit EDV-miifdig zu verrich-
ten. Diese Programme sind einfach
zu bedienen, aber trotzdem sehr ef-
fektvoll und auch von einer unge-
tbten Kraft sicher sehr schnell be-
herrschbar. Auch die Speicherkapa-
zitdt von maximal 1000 Adressen
und Artikeln (zusammen) diirfte im
Normalfall ausreichend sein. Insge-
samt kann man also fiir diese Serie
der Firma Dynamics das Gesamt-
urteil ,,Empfehlenswert* erteilen.
GZ
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