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REPORT

ERIST DA

Lang ersehnt, heiB erfleht: der Commodore Amiga, seines Zeichens Com-
puter der neuen Generation. In Frankfurt wurde dieser mit VorschuBlor-
beeren schon reichlich bedeckte Rechner nun endlich vorgestellt.

Winfried Hoffmann, Geschiftsfiih-
rer bei Commodore Deutschland,
meinte in seiner Eréffnungsrede
zur Prisentation des Amiga selbst-
bewufit: ,,Der Amiga kann nicht
mehr als andere Rechner. Er kann
es lediglich viel besser.” Und um
dies zu verdeutlichen, wurde eine
Show mit, von und iiber den Amiga
veranstaltet, die eine solche Be-
zeichnung wirklich’ verdiente. Dem
staunenden Publikum, rund 1600
Vertriebspartner, Handler und Jour-
nalisten, wurde in eindrucksvoller
Weise die Qualitit des neuen
Mediencomputers vor Augen ge-
fihrt. Angefangen mit der Begrii-
Bungsmelodie, die mit Sphiarenklin-
gen die Giaste empfing (natiirlich
von Amiga gemacht) iiber Projek-
tionen auf Grofileinwidnden bis hin
zu Anwendungsbeispielen, welche
keine Gelegenheit auslieffen, den
Zuschauer in Erstaunen zu verset-
zen. Da konnte die Entstehung
eines Werbekonzeptes in hochauf-
lésender Grafik genauso bewundert
werden wie einige Kompositions-
arbeiten auf dem Amiga. Und da-
mit niemand meinte, dies wiren
Spielereien, kam eine junge Sidnge-
rin zum Zuge, welche alleine mit
dem Amiga und einem angeschlos-
senen Keybord ein ganzes Orchester
auf die Bithne zauberte.

Die neue
Computer-Form

Durch diese Vorfithrung setzte
Commodore gleich die Anwendungs-
bereiche fest, fiir welche der Amiga
konstruiert wurde. Er soll als ein
Werkzeug fur kreative Arbeit gese-
hen werden, und alleine dies stellt
ein Novum auf dem Computer-
markt dar. War es den Rechnern
bislang vorbehalten, verwaltende
Funktionen wie Textverarbeitung
und Buchfithrung zu beschleunigen
und zu erleichtern, soll nun der
Amiga ein ganz neues Publikum
vor die Tastatur bringen. Von sei-
nen hervorragenden grafischen und

musikalischen Fihigkeiten kénnen
nun auch diejenigen Anwender pro-
fitieren, deren Arbeit auch heutzu-
tage zumeist von Hand erledigt
werden muf3. Speziell angesprochen
sind hier vor allem Designer jed-
weder Art oder beispielsweise Musi-
ker.

Jeder Ausgabe
ihren Chip

Fiir diesen Zweck wurden Amiga
neben dem bewihrten Motorola
68000 Prozessor mit einer Takt-
geschwindigkeit von 7,16 MHz drei
von Commodore entwickelte Chips
mit auf den Weg gegeben, welche
sich um die Grafik-, Sound- und
Rechenfihigkeiten  des  Amiga
bemiihen. Sie iibernehmen gemein-
sam die Arbeit, welche in her-
kommlichen Rechnern bislang von
einem strefigeplagten Chip alleine
erledigt wird. Hier wurde der Be-
griff des ,,Multiasking®, der Fahig-
keit, mehrere vollig verschiedene
Arbeiten gleichzeitig durchzufiih-
ren, in Idealform in die Tat umge-
setzt.

Betriebs-System:
Amiga DOS

Um dies steuern zu konnen, wurde
fir den Amiga ein eigenes Betriebs-
system, das Amiga-DOS, geschaffen.
Es wird im Gegensatz zu den her-
kommlichen Betriebssystemen in ei-
nen separaten 256 KB RAM Be-
reich geladen, welcher anschliefiend
schreibgeschiitzt arbeitet wie ein
ROM. Dadurch ergibt sich der Vor-
teil, dal das Betriebssystem offen
ist und jederzeit aktualisiert werden
kann. So bleiben in der Grundver-
sion volle 512 KB im Arbeitsspei-
cher frei belegbar. Erweitert wer-
den kann der Amiga auf bis zu 8,5
Megabyte im Direktzugriff.

Eine weitere Neuerung wird durch
die Arbeitsteilung der Chips fiir
Grafik und Rechnerfunktion
ermoglicht: Auf dem Amiga kon-
nen beliebig viele ,,Windows*, also

6

Bildausschnitte, dargestellt werden.
Dadurch konnen verschiedene Ar-
beitsabliufe gleichzeitig, eben im
Multiasking, auf dem Bildschirm
verfolgt werden. Diese Windows
konnen auf eine gewiinschte GroBe
»gezoomt* werden, ohne die dahin-
ter ablaufenden Darstellungen zu
beeintrichtigen. Auf diese Weise ist
ein vollig neues Arbeiten mdoglich.
Denn: Noch wihrend der Rechner
beispielsweise die Funktion eines
Verbrennungsmotors simuliert, kén-
nen dariiber Berechnungen ange-
stellt werden. Die Qalitit der mogli-
chen Bilder tbertrifft dabei bei
weitem die bisher von PC’s ge-
kannten Normen. In der Auflésung
von 320x200 Punkten konnen
sogar bis zu 4096 Farbténe gleich-
zeitig dargestellt werden.
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Dies erschlieft dem Amiga ein
weiteres Anwendungsgebiet: Bild-
schirmtext. Er kann nicht nur Btx-
Seiten speichern und wiedergeben,
sondern diese iiber den Videoport
auch entwerfen oder umarbeiten.
So wird der Amiga das preiswerte-
ste und leistungsfihigste Bildschirm-
text-Editiergerit auf dem Markt
sein.

Audio-Visuelle Perspektiven

Im Videobereich liegt iiberhaupt
eine der Stirken des Amiga. Uber
Zusatzgerite ist es maoglich, die
Bilder von Videokameras auf dem
Bildschirm darzustellen. Die so ent-
stehenden Benutzermoglichkeiten
liegen auf der Hand: Es kénnen ein-
zelne Bilder abgespeichert und be-

arbeitet werden, etwa durch farb-
liche oder formale Veranderung. In
einfachster Weise koénnen Details
aus Fotos vergrofert oder verklei-
nert, vervielfiltigt und coloriert
werden. Auch im Audio-Bereich
setzt der Commodore neue Maf-
stibe. Natiirlich ist es auch hier
moglich, Tone von externen Gera-
ten wie Mikrofonen, Verstirkern
oder Tonbandgeraten in den Amiga
einzuspeisen, zu verdndern, spei-
chern und wiederzugeben. Und dies
ganz nebenbei iber zwei Stereo-
Ausgangskanile und in HiFi-Quali-
tit. So konnen beispielsweise eigene
Tonbandaufnahmen mit einer ande-
ren Akustik versehen werden. Auch
der synthetischen Erzeugung von
Toénen, Musik und Sprache steht
nichts im Wege, der Amiga schafft
einem Komponisten ebenso leicht
ein Orchester im Westentaschenfor-
mat wie er Fehlermeldungen sprach-
lich ausgeben kann. Diese akusti-
sche Kommunikation wird der An-
wender dankend begriifien, wenn er
mehrere Windows gleichzeitig beob-
achten und bearbeiten muf}. Auch
auf dem Ausbildungssektor und bei
der Bedienung durch Behinderte,
beispielsweise durch Blinde, erge-
ben sich durch diese Form des Dia-
loges vollig neue Perspektiven im
Umgang mit dem Medium Com-
puter.

Voll IBM-Kompatibel

Auch ohne diese Moglichkeiten
gerit die Arbeit mit dem Amiga
nicht zur Schufterei. Sinnigerweise
hat Commodore der Tastatur einen
Abstellplatz unter der Zentralein-
heit beschert, was gleich darauf
schliefen lafit, wie die hauptsich-
liche Bedienung des Rechners von-
statten gehen soll: mit der ,,Maus‘.
Und tatsachlich wurde in Frankfurt
demonstriert, wie einfach und pro-
blemlos dies erledigt wird. Zur gra-
fischen Anwendung des Amiga wird
die Maus zum einzigen Eingabegerit.

Mit ihr werden Diskettenkomman-
dos gegeben, Farben ausgewihlt,

Bildschirmausschnitte bestimmt
und vieles mehr.
Commodore weist auf die Ent-

wicklung von etwa sechzig Pro-
grammpaketen speziell fir den Ami-
ga hin, welche sidmtliche Anwen-
dungsgebiete abdecken sollen. Dies
1st noch lange kein Grund, mit dem

Prozessoren/Controller

CPU:
Motorola 6800
— 7,16 MHz, 16/32 bit

Grafik- und Zeichentrick-Chip

»Agnus*

Bit-Blitter

— Hochgeschwindigkeits-Daten-
transfer mit Verkniipfung von
Daten aus drei verschiedenen
Quellen fiir die Bewegung von
Objekten

— schnelles Linien-Zeichnen und
Flichen-Filllen mit 1 Mio
Punkte pro Sekunde

— erkennt Kollisionen zwischen
zwel bewegten Objekten

Cooper/Coprozessor

— ist mit Bildschirm synchroni-
siert, wird von Rasterstrahl
gesteuert

— versorgt die Register von Ag-
nus, Paula und Denise

— kontrolliert 25 DMA-Kanile

Video Chip ,,Denise‘:

Auflésungen

— 320 x 200

— 640 x 200

— 640 x 400

Farben

— 32 bei 320 Spalten

— 16 bei 640 Spalten aus 4096
Farbtonen

— bis zu 4096 Farbtone je nach
Betriebsart gleichzeitig darstell-
bar

Sprite-Controller/8

— fafit auf Wunsch zwei Sprites
zusammen

— Kollisionsdetektor mit Priori-
tatenfestlegung  bet  Uber-
schneidung

Textbildschirm

— wahlweise 60 oder 80 Zeichen
breit, in Farbe

Port-Chip ,,Paula‘:

DMA-Steuerung

— steuert den RAM-Zugriff aller
berechtigten Bausteine

I/O-Steuerung

— serielle Schnittstelle

— parallele Schnittstelle

— Control-Ports

— Tastatur

— Audio-Ausgabe
— 4 Tonkanile fir zwei Stereo-

ausgange

— programmierbare Amplitu-
de und Sampling-Rate

— 9 Oktaven
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— komplexe Wellenform
— Amplituden- und Frequenz-
modulation
- Audio-Eingabe f
— Steuerung eingelesener Na-
turstimmen oder von Musik-
Originalen (iiber Spezialin-
terface)
Speicher
Arbeitsspeicher:
768 KB RAM
— 512 KB frei belegbar f
— 256 KB separater, schreibge-
schutzter RAM-Bereich fiir Be-
trichbssystem / Nach Laden wie
ROM
— erweiterbar bis 8,5 Megabyte
im Direktzugriff

Massenspeicher:
Integriert
3 1/2 Zoll Mikro Floppy-
Disk
— Double sided, double densi-
t
- S)é() KB formatiert i
Optional
— 3 '1/2 Zoll Mikro Flopp‘y-
Disk
— 5 1/4 Zoll MS- I)OS Format
— Harddisk
Fremde Systeme
— optische Speichersysteme
— Videorecorder

Eingabeelemente

Tastatur
— prozessorgesteuert
— 89 Tasten, numerische und

Cursor-Tasten

~ separater Rechenblock

- 10 Funktionstasten, zwei Ami-
ga-Tasten

— Tastatur unter Gehduse ein-
schiebbar i

Maus

— zwel Bedienungsknopfe

Audio-Eingabe
tiber Hili-Gerite, Videorecor-
der, CD-Player

- Mlkroi()n/Vcrstarker
Musikinstrumente mit Midi-In-
terface

Video-Eingabe :
mit Amiga-Genlock Interfack /
Synchmmsdtlon von Compu-
ter mit Videoquellen und Dar-
stellung als hmu re Blldebf&ne
auf Monitor
— tber Videokamera
— Bildplatte

J

|

— Fernseher
— Bildschirmtext
— Videotext
— Scanner

— Bildbe- und verarbeitung iiber
Digitalisierung mit Amiga-Fra-
me-Grabber/Videodigitizer

Schnittstellen

Floppy-Disk Ports:

Externe Diskettenstationen
— fiir 3 Laufwerke

— 31/2 oder 5 1/4 Zoll

Parallel:

programmierbarer Port

— fiir Ein- und Ausgabe

— normalerweise als Centronics
konfiguriert

Seriell:

Programmierbarer Port

— Baudraten bis zu 31.250
— RS 232 C

— Midi iber Adapterstecker

Controller-Ports:
2 Ports

— Maus

— Grafiktabellen
— Lightpen

— Steuerkniippel
— Drehregler

Video/Audio:

3 Ports

— Cnych Stereo/Audio
— RGB analog, digital
— Composite Video

Tastatur:

1 Port

Expansion:

Herausgefiihrter Prozessorbus
— RAM-Erweiterungen

— Harddisk

— Spezialperipherie

— MeBwerterfassung

— Coprozessoren

Ausgabemedien
Monitor:

Colour Monitor
— 14 Zoll

Sprachausgabe:
Eingebauter Lautsprecher oder

iiber externe Tonquellen in HiFi-
Stereo-Qualitit

Kauf dieses Rechners zu zogern,
denn mit einem MS-DOS Emula-
tor ist der Amiga voll IBM-kompa-
tibel und kann auf das umfangrei-
che Spektrum der erhiltlichen Soft-
ware zuriickgreifen. So kann ein
Amiga-Kdufer in Ruhe mit den
bekannten (und bewihrten) Pro-
grammen fiir IBM und Kompatib-
le arbeiten und abwarten, bis ent-
sprechendes fiir den Amiga erhilt-
lich ist. Bereits jetzt bzw. in den
nichsten zwei Monaten konnen
vom Ingenieursbiiro Kalawsky in
Weiterstadt diverse Hardware-Er-
gidnzungen, von Verbindungskabeln
iber externe Laufwerke bis hin zu
Speichererweiterungen  erworben
werden. Dies verdeutlicht, daff die
Arbeit an Hard- und Software spe-
ziell fir den Amiga auf Hochtouren
lauft und bereits jetzt erste Friichte
trigt. Ebenfalls jetzt schon erhilt-
lich sind (leider nur in Englisch)
vier Reference Manuals zu einem
jeweiligen Preis von ca. 60 DM.

Im Lieferumfang des Grundpaketes,
welches laut Commodore zu einem
Preis von 5500 bis 6000 DM er-
hiltlich sein wird, sind die Zentral-
einheit mit eingebautem 3 1/2 Zoll

Disk-Laufwerk, ein Farbmonitor,
die Maus sowie natiirlich die Tasta-
tur enthalten, weitere Preise waren
leider noch nicht zu erfahren. Das
Laufwerk wird die doppelseitigen
3,5er Micro-Disketten bei doppelter
SChI‘ClbdlChte mit 800 KB versehen
koénnen, erhiltlich sind zusitzliche
Laufwerke im 5 1/4 und 3 1/2
Zoll Format.

Es bleibt abzuwarten, ob der
Amiga nun wirklich in der von
Commodore prophezeiten Weise
seinen Siegeszug durch die Biiros
antreten wird und bald die Desig-
ner, Architekten, Komponisten und
.. thre Entwiirfe statt in Aktenkof-
fern auf einer Microdiskette trans-
portieren und ihren Kunden vorle-
gen werden. (T. Seibt)
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CP/M- DAS

UNBEKANNTE
- WESEN

Da rief doch letztens ein Leser wahrend des Leserservice am Mittwoch an
und fragte allen Ernstes, wie er bitteschon eine Diskette formatieren soll.
Genauso ernst antworteten wir ihm. Erst nach und nach stellte sich her-
aus, daB der gute Mann ,,versehentlich ““sein CP/M Betriebssystem geladen
hatte. Seine AuBerungen gaben uns zu denken. Das Ergebnis sehen Sie

hier: eine kleine Serie iiber CP/M.
b4

Was CP/M ist, wurde an dieser
Stelle schon des 6fteren besprochen.
Es ist keine, wie wir auch oft am
Lesertelefon zu hoéren bekamen,
Programmiersprache, sondern ein
reines Betriebssystem. Man benotigt
es, sehr allgemein gesagt, um mit
der. AuBenwelt (hier sind natiirlich
die angeschlossenen Peripheriege-
rite gemeint) in Kontakt zu treten.

CP/M ist im Vergleich zu anderen
Betriebssystemen schon sehr alt.
Man kann sogar sagen, daf} es eigent-
lich der Urvater aller heutigen auf
dem Markt befindlichen Betriebs-
systeme ist. Es wurde schon zu Be-
ginn der siebziger Jahre von einem
ehemaligen Mitarbeiter des Chip-
herstellers Intel entworfen. Er griin-
dete die Firma Digital Research, die
heute, neben der CP/M Serie fiir
verschiedene Prozessortypen, auch
die graphische Betriebssystemer-
weiterung GEM vertreibt.

Wozu ein Betriebssystem??

Die Frage ist berechtigt, kommt
doch der 128’er augenscheinlich
ohne aus. Aber nur auf den ersten
Blick, denn die modernen Home-
computer haben das Betriebssystem
schon fest eingebaut. Fiir die Her-
steller hat das natiirlich den Vorteil,
dafB sie keine Lizenzgebiihren an die
Programmierer zahlen miissen. Die
Anwender halten allerdings ein star-
res System in der Hand und kénnen
nicht nach Herzenslust ,,patchen®,
wie die Verbesserung eines Program-
mes auf neudeutsch heifit. Patchen
bedeutet, dafl auf die urspriinglich

,,defekte, d.h. schlechte Stelle, ein
Flicken aufgesetzt wird, der eine
berichtigte Version enthidlt. Seit
beispielsweise das Textprogramm
WordStar auf dem Markt ist, sind
in diversen Fachzeitschriften un-
zdhlige WordStar-Patches veroffent-
licht worden. 3

System) regelt die Ansteuerung der
an den Computer angeschlossenen
Peripheriegerite.

Das BDOS (Basic Disk Operating
System) fiihrt die vom BIOS kom-
menden Anweisungen aus. Es ist
vollkommen hardwareunabhingig,
wihrend das BIOS auf jeden Rech-
ner extra zugeschnitten werden
muf3. ’

Der Teil, mit dem Sie als CP/M
Benutzer auf dem 128’er am mei-
sten in Berithrung kommen, ist der
CCP, der Console Command Proces-
sor. Er nimmt Ihre Kommandos
entgegen, iibergibt entsprechende
Parameter und weist Sie auf fehler-
hafte Kommandos hin.

Der CCP kennt sechs Befehle, die
er fest eingebaut hat. Dies sind:

DIR Directory
ERA(SE) Loschen von Dateien
REN(AME) Umbenennen von

Dateien
USER Mehrplatzbetrieb
TYPE Anzeigen von Dateien
SAVE Abspeichern von Dateien

Mit fest eingebaut ist gemeint,
dal CP/M diese Kommandos direkt

Ein ladbares Betriebssystem wie
CP/M besteht in der Regel aus meh-
reren Programmen, von denen je-
weils einige fest im Speicher stehen
(resident), andere erst bei Bedarf
nachgeladen werden. Die wesent-
lichen Teile von CP/M sehen Sie in
Bild 1.

Gehen wir kurz auf die Bestand-
tele ein.

Das BIOS (Basic Input Output

ausfiihrt, ohne auf der Diskette ein
Programm zu suchen, das den In-
halt einer Datei ausgibt (TYPE).
Wir werden auf diese Kommandos
noch zuriickkommen.

Sicher haben Sie gemerkt, dal in
unserer Auflistung noch etwas fehlt.
Richtig, die TPA oder Transient
Program Area. Das ist der Bereich,
in den Anwenderprogramme ge-

laden und ausgefithrt werden. Die ,.
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TPA hat auf IThrem 128’er eine
Grofie von 59kB.

Jetzt wird’s ernst: Die ersten Befehle

1541/1470 gelesen werden kann, ist
sie einseitig ausgefiihrt, der Lese-
kopf der 1571 greift also nur auf

KEYFIG HLP Hilfsdatei zu
KEYFIG

FORMAT COMFormatierprogramm

; eine Spur zu. PIP COM  Perpheral Inter-
Verlassen wir aber die graue Theo- Die Dateien aus Bild 2 im einzel- change Program
rie und wenden wir uns dem prakti- nen: ;
schen Arbeiten mit CP/M zu. CPM+ SYS System DIR COM Directory
Als Erstes wollen wir uns einmal CCP COM Command Console COPYSYS COM Kopiert System-
das Inhaltsverzeichnis der CP/M Processor dateien
Diskette anschauen. Auf der Vor- HELP COM  Hilfsprogramm
derseite befinden sich die Dateien HELP HLPDatei zu HELP. HLP  Noch eine kurze Anmerkung zu
aus Bild 2, die Riickseite enthilt KEYFIG COM = Programm zum DIR. Sicher haben sie noch in Er-
die Dateien aus Bild 3. Da die Dis- Andern jeder Taste auf dem innerung, daB DIR ein residentes
kette auch mit den Laufwerken Computer Kommando ist. Da die meisten
Alle PIP-Befehle und Optionen Listet alle Zeichen bis zur ist 60 Zeilen, nach DIN
auf einen Blick 40-ten Spalte, der Rest hat eine Schreibmaschinen-
bleibt unberiicksichtigt. seite 72 Zeilen.
[E] Echo. Alle Zeichen werden [QString” Z]
wihrend des Kopierens auf Kopieren einer Datei bis zu
dem Bildschirm dargestellt. dem fiir ,,String* angegebe-
[F] Filter. Entfernt sidmtliche nen Begriff.
Logische Ausgabegerite unter Form-Feed Zeichen aus LST:ARTIKEL.TXT[QAR-
CP/M: einer Datei. TIKEL-~Z]

CON — Konsole, Bildschirm
RDR — Lochstreifenleser, Fern-
schreiber
PUN — Lochstreifenstanzer,
Fernschreiber

LST — Drucker

— Diskette vollstandig kopieren:
B:=A:**

— Dateien einer Gruppe kopieren:
B:=A:*.TXT

— Datei kopieren und Namen an-
dern: B:=A:NEWNAME.TXT=
OLDNAME.TXT

— Dateien kopieren und zusam-
menfiigen: B:=A:NEW.DAT=
FILE1.DAT,FILE2.DAT

— Kopieren zwischen Benutzer-
bereichen: Von 0 nach 3:
B:CG3J=A:FILE1.DAT
VON 3 NACH 0:
B:=A:FILEI [G3]
Der Benutzerbereich 0 ist
standardmaflig voreingestellt.

— Datei auf Drucker ausgeben:
LST:=FILE1.DAT

PIP-OPTIONEN

[A] Archiv-Funktion. Kopiert

nur die Dateien, die nach

dem letzten Kopiervorgang

geandert wurden.

Confirm. PIP erwartet bei

jeder Datei eine Kopierer-

laubnis.

[Dn] Delete. Léscht alle Buchsta-
ben nach der Spalte n.
LST:FILE1.DAT[D40]

[C]

[Gn] Kopiert Daten aus dem an-
gegebenen Benutzerbereich
in den aktuellen Bereich.
Hex-Format. Es findet wih-
rend des Kopierens von He-
xadezimalen Dateien eine
Uberpriifung auf einwand-
freies Intel-Format statt.
Ignore. Samtliche Nullbytes
einer Hex-Datei werden
iibergangen.

Kill. Dateiname  wird
wihrend des Kopierens
nicht mit angezeigt.
Lower-Case. Umwandlung
einer Datei in Kleinbuchsta-
ben.

Number. Jede Zeile erhilt
eine Zeilennummer.

[H]

1]

(K]
(L]
[N]

LST: Artikel. TXT[N]
= 1: CP/M, das unbekannte
Betriebssystem
2: oder:
3: Wie formatiere ich eine
Diskette?
LST:Artikel. TXT[N2]
= 000001 CP/M, das unbe-
kannte Betriebssystem
000002 oder:
000003 Wie formatiere
ich eine Diskette?
Objekt-File. Wird nur dann
verwendet, wenn keine
* .COM oder Text-files iber-
tragen werden.
[Pn] Page length. Setzen der Sei-
tenldnge. Die Voreinstellung

(0]

[R] Read File. Dient zum kopie-
ren von Systemdateien.
B:=ADIE AUCH[R]
Die Datei ,,DIE AUCH*
wird auf der Diskette im
Laufwerk B als Systemdatei
abgelegt und beim Booten
mit geladen.
[SString”Z]
Kopieren einer Datei ab
dem fiir ,,String* angegebe-
nen Begriff.
LST:ARTIKEL.TXT[SDIE
AUCH"Z]
[Tn] Tabulator. Setzt den Tabu-
lator bei einem Ausdruck
auf den Wert n.
Upper case. Wandelt Klein-
buchstaben in GrzB8buchsta-
ben um.
Verify. Die kopierte Datei
wird mit der Originaldatei
verglichen.
Write. Mit dieser Option
kénnen Dateien, die schreib-
geschiitzt sind, iiberschrie-
ben werden.
B:=A:PROTECT.COM[W]
Kopiert und iiberschreibt
auf dem Laufwerk B eine
moglicherweise  schreibge-
schiitzte Datei PROTECT.
COM.
Zero Parity Bit. Loscht
das achte Bit jedes Zeichens
" einer ASCII-Datei, da das
ASCII-Format nur sieben
Bit benotigt.

(U]

[V]

(W]

(2]

10
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CP/M+ Befehle aber mit Optionen
»behingt“ werden konnen, also
zum Beispiel DIR*.COM, wird ein
erweitertes DIR-Programm von der
Diskette geladen, das dann die Aus-
fiilhrung  ibernimmt.  Ubrigens,
DIR*.COM listet nur Dateien mit
dem Zusatz.COM.

weder mit ,,N* fir NO oder mit
,, Y fiir YES beantworten sollten.
Sie sehen, die Benutzerfilhrung ist
in der englischen Sprache gehalten.
Das bereitet manchen Anwendern
erhebliche Schwierigkeiten, wie wir
aus Auflerungen am Lesertelefon
schlieffen kénnen.

Wir haben nun eine formatierte,

‘ aber leere Diskette. Darauf wollen

Universell: FORMAT.COM

In unserer heutigen Folge iiber
CP/M wollen wir uns auf die Pro-
gramme FORMAT.COM und PIP.
COM beschrinken. Sie sind mit die
wichtigsten Programme auf der Dis-
kette, ithre Funktionen lassen sich,
zumindest bei FORMAT.COM,
schon aus dem Namen ableiten.

wir das Betriebssystem kopieren,
damit wir die Originaldiskette ge-
trost beiseite legen kénnen. In Zu-
kunft arbeiten wir dann nur noch
mit der Sicherheitskopie.

Mit dem oben schon erwihnten
PIP-Programm koénnen wir uns die
Kopie anlegen.

Alleine die vielfiltigen Moglich-
keiten des PIP wiirden schon eine

mischt), haben sie es wesentlich ein-
facher. Sie miissen dann nicht jedes-
mal die Diskette wechseln. Geben
Sie ein:

*Bi=A:k *

Auch hier werden alle Dateien
kopiert, Sie konnen sich aber geniif3-
lich im Stuhl zuriicklehnen und zu-
schauen, wie andere (und wenn es
nur zwei Laufwerke sind) fiir Sie
arbeiten. :

Nachdem Pip sich zuriickgemel-
det hat, kopieren Sie bitte auch die
zweite Seite der Systemdiskette. Ist
dies geschehen und wollen Sie kei-
ne weiteren Dateien kopieren, driik-
ken Sie Return und befinden sich
wieder im normalen CP/M Modus.

Aber PIP kann noch mehr. Aufler
Dateien von einer Diskette auf eine

A>dir

A: CPM+ SYS CCP COM HELP COM HELP HLP KEYFIG COM

A: KEYFIG HLP FORMAT COM PIP COM DIR COM COPYSYS COM
dir

A: DATE COM DATEC ASM DATEC RSX DEVICE COM DIR COM

A: DIRLBL RSX DUMP COM ED COM ERASE COM GENCOM COM

A: GET COM INITDIR COM : PATCH COM PIP COM PUT COM

A: RENAME COM SAVE COM SET COM SETDEF COM SHOW COM

A: SUBMIT COM TYPE COM SETUP COM

A> -

Vorder- (oben) und Riickseite der CP/M-Diskette

Sicher haben Sie es schon erraten:
Bei FORMAT.COM handelt es sich
um ¢in universelles Formatierpro-
gramm. Universell deshalb, weil alle
drei Floppyformate (1541, 1570
und 1571) mit diesem Programm
bedient werden kénnen.

Laden Sie also jetzt das Pro-
gramm, und legen Sie eine neue Dis-
kette bereit.

Auf Threm Bildschirm sollte fol-
gende Zeile stehen:

A)FORMAT

Nach Driicken von Return sollte
sich das Formatierprogramm mel-
den. Ubrigens miissen Sie die Ex-
tensions, die am Ende der Namen
stehen, nicht mit eingeben. Wihlen
Sie jetzt das Format an, das Threm
Floppy-Laufwerk entspricht. Legen
Sie dann die neue Diskette in das
Laufwerk und bestitigen Sie mit
»3 ‘. Nach geraumer Zeit erscheint
dann die Frage nach weiteren zu for-
matierenden Disketten, die sie ent-

ganze Serie filllen. Wir wollen es
aber bei den wichtigsten Befehlen
belassen. Rufen Sie also jetzt PIP
auf.

APIP

Das Programm meldet sich mit
PIP Version 3.0
*

Anstelle des bei CP/M iiblichen
»» (hier heit der Cursor
»,Prompt‘‘) erscheint nun der sog.
Wildcart. Geben Sie nun folgende
Befehlssequenz ein:

*E:=A:*.* (Return)

Dieser Befehle weist PIP an,
samtliche Dateien auf der Betriebs-
systemdiskette auf eine neue Dis-
kette im virtuellen Lafuwerk E zu
kopieren. Das virtuelle Laufwerk E
benutzen wir deshalb, damit wir
keine Fehlermeldung vom System
bekommen, da wir ja kein zweites
Laufwerk angeschlossen haben.
Sollten Sie allerdings gliicklicher Be-
sitzer zweier Floppies sein, egal ob

1541,1570 oder 1571 (auch ge-

andere zu iibertragen, sind unter
anderem noch folgegde Operatio-
nen moglich:

— Dateien gleicher Art auf eine an-
dere Diskette kopieren:
*B:=A:*.TXT

Kopieren und gleichzeitig umbe-
nennen:
*B:=A:NEWNAME.TXT=0LD-
NAME.TXT

Kopieren und verbinden mehrerer
Dateien:
*B:=A:NEW.DAT=FILE1.DAT,
FILE2.DAT

Umbenennen und gleichzeitig in
einen anderen Userbereich ko-
pieren:
*B:=A:NEWFILE.TXTCG1]J=
OLDFILE.TXT

Zeilen durchnummerieren (!!):
*B:=A:NEWTEXT.TXT=TEXT.
TXTCN]J

In den Beispielen war schon die
Rede von Optionen, die Sie an je-
den PIP-Befehl anhingen kénnen.
Diese Optionen werden nach dem
Dateinamen in eckigen Klammern

11
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angegeben. Es konnen auch mehre-

re Optionen auf einmal, jeweils ge-

trennt durch ein Leerzeichen, ver-

wendet werden. Fiir folgende An-

wendungen sind die Optionen sehr

niitzlich:

— Verandern des Inhalts von Text-
dateien

— Bearbeiten der Form von Text-
dateien

— Ubertragen von Dateiausschnit-
ten

— Festlegung bestimmter Ubertra-
gungsbedingungen

Tabelle 1 zeigt samtliche PIP-
Befehle und Optionen mit Bei-
spielen.

Zum Schlufl dieser ersten Folge
mochten wir noch einige Tips zu
CP/M auf dem 128’er geben.

Um TIhnen die Arbeit zu er-
leichtern, haben die Programmie-
rer eine Funktion eingebaut, die
jeweils die letzte Kommandozeile
zuriickholt. Dies erreichen Sie ent-
weder mit ,,CONTROL-W* oder
mit der ,,CURSOR-UP‘ Taste. Das
zuletzt eingegebene Kommando er-

scheint und sie kénnen es editieren.

Die Bedeutung der DISK STA-

TUS LINE unten rechts scheint
noch vielen Lesern unklar zu sein.
Das Format

ODTTSS
im einzelnen:
O — Operation, entweder Read oder
Write
D — Floppyadresse, A,B,C oder D
TT — die gerade gelesene Spur
(Track)
SS — der momentane Sektor

(Sector)

Die DISK STATUS LINE ist mit
der Tastenkombination RUN/STOP-
CONTROL abschaltbar.

Irgendwann werden Sie sicher
einmal in die Lage kommen, Daten
oder Programm lesen zu miissen,
die nicht mit einem 128’er geschrie-
ben worden sind. Besitzer der 1570
und 1571 sind da fein raus, sind
doch diese Floppies in der Lage,
einige Fremdformate lesen zu kon-
nen. Die 1541 schafft das nicht.
Ohne Schwierigkeiten werden die
Disketten der folgenden Computer
verarbeitet (die 1570 schafft natiir-
lich nur die einseitigen Formate):

EPSON QX 10 512 BYTES, DS,
10 S/T

IBM—8SS (CP/M86) 512 BYTES,
SS, 8 S/T

IBM-8DS (CP/M86) 512 BYTES,
DS, 8 S/T

KAYPRO II 512 BYTES, SS,
10 S/T

KAYPRO IV 512 BYTES, DS,
10 S/T

OSBORNE DD 1024 BYTES,
SS, 5 S/T

Die erste Zahl gibt die Anzahl
der Bytes pro Block an, DS/SS
bedeutet Double bzw. Single Sided
und S/T zeigt die Anzahl der ver-

- wendeten Sektoren pro Spur an.

Die Bildschirmausgabe auf dem
128’er geht recht schnell vonstat-
ten. Anstatt jedesmal CONTROL-S
zu driicken, kénnen Sie ein Anhal-
ten der Bildschirmausgabe auch mit
der NO SCROLL Taste erreichen.

Soweit der erste Teil der Serie
iiber CP/M auf dem 128’er. Im
nichsten Heft werden wir etwas
niher auf das Programm KEYFIG
und einige kleinere Dateien der
Utility-Diskette eingehen.

(75)

BRIEFE PER

BILDSCHIRM

Dieses Programm er-
laubt das Schreiben eines
Briefes am Bildschirm,
wobei der Briefinhalt zu-
sammen mit dem Pro-
gramm abgespeichert und
dem Empfanger zugesandt
wird. Dieser sieht dann
nach dem Starten des
Programms gleich die er-
ste Bildschirmseite und
kann mit ,w‘ weiterblit-
tern. Nach der letzten
Seite kommt wieder die
erste ...

Der Platz reicht fiir 33
Bildschirmseiten, die
Text oder Graphik ent-
halten koénnen. Nachdem
Sie das Programm abge-
tippt (wobei die REM-
Zeilen und die Leerzei-
chen weggelassen werden
konnen) und abgespei-

12

chert haben, erscheint
nach Eingabe von RUN
das Menue, mit dem Sie
zwischen folgenden Punk-
ten wiahlen konnen:
1: Bilder editieren:
Zuerst erscheint die
Frage, ab welcher Seite
auf Graphik umgeschaltet
werden soll. Dieser Wert
wird auch in die Spei-
cherstelle 2056 (ent-
spricht dem zweiten Dop-
pelpunkt in Zeile 10) ge-
POKEt. Beim Ansehen
der Bildschirme wird
dann 1mmer an dieser
Stelle umgeschaltet. Der
Bildschirm wird nun ge-
I6scht und kann beschrie-
ben werden, wobei die
Cursortasten, CLR/HO-
ME und INST/DEL be-
liebig eingesetzt werden

kénnen. Man mufi nur
zwei Dinge beachten: Die
Stelle ganz unten rechts
darf nicht beschrieben
werden, da sonst der Bild-
schirm nach oben scrollt
und statt der RETURN-
Taste mufi man SHIFT/
RETURN verwenden,
wenn man den Cursor an
den Anfang der Folge-
zeile beférdern will. Ist
der Text (bzw. die Gra-
phik) fertig, wird sie mit
der RETURN-Taste in
den Speicher verschoben
und man hat nun die
Moglichkeit, mit ,w* die
nichste Seite zu beschrei-
ben oder mit ,m‘ in das
Menue zuriickzukehren.
Vorsicht!. Wenn die Brief-
seiten beschrieben sind,
kann nicht mit Menue-
punkt 1 weitergeschrie-
ben werden, da hierbei
immer mit der 1. Seite
angefangen wird (Siehe
Punkt 3).
2: Bilder ansehen

Hier werden die bereits

beschriebenen Seiten an-
gezeigt. Mit ,w‘ kann man
weiterbliattern. Wenn da-
bei ein kurzes Aufflak-
kern des Bildschirms fest-
gestellt wird, so liegt das
an den Zeilen 220 und
230 und an der Tatsache,
dafl Sie einen C64 der
ilteren Bauart besitzen.
Wenn nach einem Bild-
schirmléschen und POKE
1024,65 kein A oben
links sichtbar wird, haben
Sie das alte Kernal. Das
,GOSUB220° kann bei
neueren Computern
durch ,PRINT (CHR$
(147)° ersetzt werden.
3: Bilder verindern
Hiermit kann man
Bilder verindern oder
weiterschreiben. Man hat
auch die Mboglichkeit,
sich mit dieser Funktion
im Speicher umzusehen,
um sich zum Beispiel an-
zusehen, wo Textstellen
oder Graphik von zuvor
geladenen  Programmen
abgespeichert waren. Die
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Bildschirmseite wird an-
gezeigt und (nach Verin-
derung) mit RETURN
wieder zuriickgespeichert.
p: Bilder drucken

Der  Bildschirmcode
wird in Zeile 208 in Com-
modore-ASCII umgerech-
net und ausgedruckt.

Wenn der Drucker nur

Standard-ASCII versteht,

mufl man das REM in

Zeile 212 weglassen.

e: Programm beenden
Die Werte fiir das Basic-

ende in den Speicherstel-

len 45 und 46 werden
berechnet und als POKE-

Anweisung auf den Bild-

schirm gedruckt. Bestitigt

man mit RETURN, wird
dadurch das Basicende
hinter die letzte Bild-
schirmseite - verlegt und
man kann alles zusam-
men abspeichern. In der
Speicherstelle 2055 ist
dann die Anzahl der ge-
speicherten Bilder enthal-
ten. Wird das Programm
nun gestartet, so iiber-
priift Zeile 62, ob Bilder
vorhanden sind und es
wird gleich das erste

Bild angezeigt.

Mit ,w* kann man weiter-

blittern und mit ,m‘ ins

Menue gelangen.

Anwendungsbeispiele

a) Briefe an C64-Besitzer
schreiben

b) Anlegen einer Wlssens-
kartei und diese dann
auch ausdrucken.

c) Mit Menuepunkt 3 im
Speicher blattern,
wenn zuvor ein anderes
Programm lief. Man
kann z.B. Miillstrings
erkennen ...

d)Durch leichte Ande-
rungen kann man mit
dieser Methode leicht
eigene Texte (Spielan-
leitung ...) oder Gra-
phiken in selbst ge-
schriebene Programme
einblenden. Dazu muf}
man den Anfang des

Bildspeichers  (,ab® in

Zeile 52) und die Wer-

te fir die Blockver-

schieberroutine (in

162—180)  der
grammlange anpassen
(sieche e). Danach kann
man die Bildschirmsei-
ten beschreiben und
das Programm mit ,e
verlassen. Zur Sicher-
heit abspeichern.
Die Werte fiir das Basic-
ende in 45/46 merken!
Lidt man nun das ei-
gene Programm, so be-
findet sich der Text ja
noch im Speicher. Man
mufl nun nur noch die
Werte fiir 45/46 ein-
POKEn und alles zu-
sammen abspeichern.
Ins eigene Programm
mufl man natiirlich nur
den Teil, der fiir die
Anzeige zustindig ist
(38—46, 118—132 und
176-182)iibernehmen.
e) Das Maschinenpro-
- gramm zur Speicher-
verschiebung kann
man fiir andere Zwek-
ke sehr gut einsetzen.
Es verwendet die
Blockverschieberrou-
tine (SYS41919). Hier-
zu werden in die Spei-
cherstellen
861/862 das LO/HI-
Byte des Anfangs des
alten Blocks,
863/864 das LO/HI-
Byte vom Ende+1 des
alten Blocksund -
865/866 das LO/HI-
Byte vom Ende+1 des
neuen Blocks
hineingePOKEt. Das
LO- bzw. HI-Byte von
X errechnet sich wie
folgt:
HI=INT(X/256):LO=X
—256*HI
Will man zum Beispiel
den Interpreter ins
RAM verlegen (40960-
- 49151), so gibt man
ein:
POKES861,0:POKE862
160:POKES863,0:
POKES864,192:POKE
865,0:POKES863,192:
SYS828
Das Maschinenpro-
gramm ist iibrigens im
Speicher frei verschieb-
bar.

Pro-

rem"
rem (p)

10
12
14

16
18
20
22
24
26

28

rem (c)

rem
rem
rem
rem

by

c—-64 +

r.schmid-fabian

postfach
6900 heidelberg

185027
15630/1541

ram | srmmmss e e e S e S i T e e

i:bildschirmbrigef==========§64
cbm revue team

rem =====================S=======
cl$=chr$(147) :c4$=chr$( 17)

134
134

134

29 up$=chr$( 145) +chr$( 145) +chr$( 145)
30 rem steht in adresse 2055 kein

32 rem ’‘doppelpunkt’ erscheint

34 rem die erste briefseite

36 rem **FF*EE maschinenprogramm

38 fori=828toB60:reada:pokei,a:nexti
40 date 173,93,3,174,94,3,133,95,

+ 96

42 deata 173,95,3,174,96,3, 133,90,

, 91

44 dets 173,97,3,174,98,3,133,88,
,89 '

46 data 76,191,163

A48 pem 33E3E eIt 3 38383 ¢ 336 36 3 36 3 58 30 3%
50 rem ¥*¥*% gyntax-variablenliste

52 ab=5632:rem anfang b-speicher

54
56
58
60
62
rgotol118
64
66
68

printcd$"”
printcdg"”
70 printcd$”
72 printcdg"
74 printcd@”

printchr$(14)cl$cd4$cas”

eb=ab:an=0:hn=an
mb=34:rem maximale bildernummer
gb=34:rem ab seite gb grafik
poke65@, 128:rem repeatfunktion

ifpeek(2055) <>58thenhn=peek( 2055)

Bilder abspeichern
Bilder ansehen
Bilder veraendern
Bilder drucken
Programm beenden

Menue"

1"
2"
3'!

p
e

"

76 print:print

78 printho$"mit ‘w’ wird Bildnummer
erhoeht"

80 print"mit ‘m’ zurueck ins Menue"
82 geta$:ifaP=""gotoB82

84 if a%$="1" then 98

86 if a$="2" then an=0:goto 118

88 if a$="3" then input"Startnummer"
;8:an=a-1:goto136

90 if a$="e" then 158

92 if a$="p" then 186

94 goto 64

O6 rem 3833303033033 30303t abspe1chern

98 printcl®:input”"Grafik ab Seite:

gb:

close1

102 ifan>=peek(2056)-2thenprintchr$(

142)

184 hn=an:gosub 164:if hn=mb goto 64,’

poke2056,gb:an=0
100 printcl$an+1:0penit,

Q:input#1,q$:

13
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106 printcl$"w weiter"an+2" m menue 204 b*—ppek(1@24+i“4@+j)
4 206 rem*¥commodore ascii it

198 get a$:if a$="" goto 108 208 ac=bs-64%(bs<32 or bs>95)-32%(bs
110 if a$="w" then an=an+1:goto 100 >63 and bs<396)

112 if- a%="m" goto 64 210 rem**standard ascii (ohne rem) 3¢
114 pgoto 108 212 rem ac=ac+128%((ac>192)and(ac<22
116 rem s3ssseiasittiss zeigen ¥ @0))-32%((ac>64)and(ac<91))

118 gosub22@:ifan>hnthenan=0 214 print#1,chr$(ac);:nextj:print#1:
120 if an>=peek{ 2056) -1 then printch nexti:closel:return

r$( 142) 216 rem** zeichenfarbe setzen beim
122 if an<peek(2856) -1 then printchr 218 rem#*%* alten betriebssystem stit###
$(14) 220 if{peek(56295)and15) =peek( 646) ¢t
124 gosub176 hen printchr$(19) :return

126 get a$:if a%="" goto 126 230 a=53281:b=peek(a) :pokea,peek( 646

128 if o¥="w" . then dn=antl:gote 118"

:printcl$:pokea,b:return
130 if a%$="m" goto 64

las goto: 1286 f) Trickfilmeffekte: Da kopiert. Man kann die
134 ReiveER R aR RN . veraendern  HE die Maschinenroutine moglichen 33 Bilder in
136 gosub22@:if an>hn then hn=an zur Speicherverschie- ca. 3 Sekunden durch-
138 if an>=peek(2056)-1 then printch bung sehr schnell ist, laufen lassen.

r$( 142) kann man trickfilmahn- '

140 if an<peek(2056)-1 then printchr  liche Effekte erzielen,  So, wir hoffen, daf
$( 14) indem man in einer diese Beispiele geniigen,
142 gosub176 FOR/NEXT-Schleife Ihnen das Abtippen des

die Variable ,an‘ im- Programms schmackhaft
- : e : mer um 1 erhéht und zu machen und vor allem
146 gosubi164:gosub220@:print”"’w’ weit die Bilder mit GOSUB zu eigener Programmier-

er"an+2"’m’ Menue" 176 in den Bildspeicher tatigkeit anregen.
148 get a$:if a%="" goto 148

150 if a$="w" then an=an+1:goto 136
152 if a$="m" goto 64

154 goto 148 .
166 rem i#it#ixidd programm beenden
158 poke 2855,hn:eb=ab+( hn+1)*1024+3
tha= 1nt(eb/256).la eb-256%ha

160 printcl$cd$cdPcdP:print"poke 45,
"la":poke 46,"ha;up$:end

162 rem bildspeicher verschieben 3%
164 pokeB861,0:poke862,4

166 pokeB63,232:poke864,7

168 pokeB65,232:pokeB66,25+4%an:sys8
28

170 return

172 rem *%% geite in bildspeicher 3%
174 rem 3ttt sttt Kopieren %
176 pokeB61,0:poke862,22+an*4

178 pokeB863,232:pokeB864,25+an*4

180 poke8665,232:pokeB66,7 :s5ys828
182 return

184 remi##diist dpucken 3633338303630 303 3¢
186 gosub220:if an>hn then an=0

188 printchr$( 14)

190 gosub176

192 get a$:if a%$="" goto 192

194 if a$="w" then an=an+l:goto 186
196 if a$="m" goto 44

198 if a$="p" thengosub 202

200 goto 192

202 open1,4:fori=0to24:forj=0to39 Commodore 900

14

144 openl1,@:input#1,g%:closel




DATEN - ZRHLEN - FAKTEN

Micro- Commodore MOS
prozessor 8502 kompatibel mit
MOS 6502
Taktfrequenz 1 oder 2 MHz
Speicher-RAM  128K-Byte RAM
davon fiir Basic K-Byte RAM
mit Assembler bis K-Byte RAM

erweiterbar bis

512K-Byte RAM

COMMODORE 128

PERSONAL COMPUTER

IM 128 MODE

**** COMMODORE BASIC V7.0 122.365 BYTES FREE »»x«

Interpreter Basic V-7.0 (C) 1985 COMMODORE ELECTRONICS LTD
Betriebssystem  48K-Byte ROM {C) 1977 MICROSOFT CORP.
ALL RIGHTS RESERVED
Programmier- Commodore-Basic READY.
sprache 140 Kommandos Bildschirmmeldung:
Statements und Commodore C-128
Funktionen
Sprachen- k.A.
Jtweitcamgen Schnittstellen RS232C (V24) mit 4XXX und 8XXX.
Toolkits: KA TTL-Pegeln/Userport Centronics Drucker
5 8bit pralell freipro- mit Interface oder iiber
Zeichenauflosung 40 Spalten x grammierbar/IEEE Userport mit Treiber-
25 Zeilen Busseriell Kassetten- Software, Disketten-
umschaltbar auf port _fﬁr Datasette / Ex- laufwerke VC-4040
80 Spalten x pansionsport fir Er- oder VC-2031
25 Zeilen weiterungs- und Pro-
grammodule/ Audio-, [Eingebaute Optional nur tiber
Farben 16 Grundfarben Videoport fiir Monitor ~ Software Eprom-Steckmodule
u. TV-AnschluBBport/ z. B. Maschinenspra-
Grafik Grof3- und Zwei Anschliisse fiir chemonitor, Grafik
Klein-Buchstaben und Lichtgriffel, Joystick, und Editier-
Grafiksymbole Paddles oder Maus Erweiterungen
Hochauflésende 320x200 =
Grafik 64000 Punkte
oder
640x200 =
128000 Punkte
Tastatur QWERTY Schreibma-
schinentastatur mit
64 Standart-ASCII-
Zeichen und 62 Grafik-
Zeichen, 4 Funktions-
tasten mit 8er Bele-
gung, 4 Tasten fiir die
Cursorsteuerung,
8 Tasten fiir Hilfsfunk-
tionen, 14 Tasten
(Block) fiir Zahlenein-
gabe
Ton k.A.
Masonihaiien Peripherie Direkt anschlieBbar
: Matrixdrucker VC- Betriebsdaten 220 Volt
Yo o Datie i Eecoree 1525, MPS 801/802 Netzspannung
- oder andere
Kassettenrecorder mit YC-13260d. Flotter
1 VC1520, Disketten- Kommentar
nterface. Floppy 1541
mit & 170K-Bvte auf laufwerke VC-1541. -
D y UbereinIEEE488-  Preis ca. 800 DM
» Disketten Floppy Itertad &
1571 mit a 350K-Byte U e e g
auf 55" Disketten Oherwertige Pe;n. der
Commodore Serie Hersteller Commodore USA
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TIPS & TRICKS

DER CURSOR DES C64
MUSS
NICHT
IMMER
BLINKEN:

Es gibt Programmsitua-
tionen, bei denen man
sch iiber den gewdhnli-
chen Cursor argert. Sei es
nun, weil einen das Blin-
ken nervos macht, oder
weil man gerne eine ande-
re Farbe hitte, oder und
vor allem, welil er in be-
stimmten Fallen gar nicht
zu sehen ist.

Diese letzte Situation
tritt ein, wenn man die
unzureichende  INPUT-
Funktion (Kein Komma
oder Doppelpunkt, nur
80 Zeichen ...) mithilfe
der GET-Funktion um-

"gehen will. Zum Beispiel
kann man dies so machen:
10 POKE204,0:GETA$:
IF A$=“" THEN 10
20 ?A$:B$=B$+A$:GO-
TO 10

Nach dem GET-Befehl
ist der Cursor nimlich
normalerweise  unsicht-
bar. Man kann durch
sorgfaltige Manipulation
der Speicherstellen 204
(Cursor anfaus), 205
(Zéhler) und 207 (Cursor
in Blinkphase) den Cur-
sor zwar sichtbar machen
und durch Einbauen ei-
ner Zeitschleife auch blin-
ken lassen, das Verfahren
ist aber umstiandlich und
hat den Nachteil, daf
manchmal ein reverses
Leerzeichen stehen bleibt,
wenn man die RETURN-
oder die CRSR-Tasten
betitigt.

Diesen ganzen Arger
hat man nicht, wenn man
das Programm SPRITE-
CURSOR einsetzt. Das
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eigentliche Programm ist
sehr kurz und kann tiber-
all eingebaut werden. Da-
bei sollte man aus Ge-
schwindigkeitsgriinden
die REM-Zeilen weglas-
sen und die Routine ziem-
lich an den Programman-
fang setzen.

Da die Vorgehensweise
im Programm etwas kom-
pliziert ist, sollen nun ein
paar Erklirungen zum
Verstdndnis beitragen:

Die Zeilen 110-130
stellen ein Beispiel dar,
wie die Routine verwen-
det werden kann. In Ih-
rem Programm koénnen
Sie dann aus den A$durch
B$=B$+A9 eine Zeichen-
kette zusammensetzen,
die Sie dann weiterverar-
beiten koénnen. 50000:
Hier wird festgelegt, wo
der Sprite steht, der dann
als Pseudocursor dient
und welche Farbe er be-
kommt.

500010—-50020: Der
Sprite bekommt seine
orm. Hier sind es einfach
zwei senkreiche Striche.
Denken Sie sich doch mal
einen lustigen aus. Wie
wire es mit einem Ménn-
chen, das die Buchstaben
auf seine Schippe nimmt?
Einen hiibschen Strichcur-
sor erhilt man, indem die
Zeile 50020 ersetzt durch:

50020 POKE 725,255

50100-50120: Jetzt
wird es kompliziert. In
den Speicherstellen 209/
210 steht die Curorposi-
tion im Bildspeicher (a=

1@ rem == gpritecursor

12 rem (p) cbm revue team =
14 rem '—"'":‘:":::::;“"‘"":::::::::T:’:::ﬁ:f‘::
16 rem :
18 rem
20
100 printchr$(
280,6: prlntchr

{ ) r.
c—c-:ja i =

reMm SST==s=S=S=SSSo-Do=S===S=m==m===:

gosub508000:pokeS3
r1ntchr$(144)

o -b""
'= e )
pUJQ

1
$

187 rems & 3E e SR 30 I 33 3k 3

188 rems?*: belspiel—get—schlelfe

109 rems:tsss 6363030330 3030 3036 3 36 30 3 30 30 30 B30 S e 3t
118 gosub 5@100

120 gosub50200:gosub50400:getad:ifal=
""then 120

130 printa$; gosubS@S@@ goto 110
49997 remi i

S 3 3530 3030 3030 30 3036 3 30 36 20 3 38 3038 3 38 3 38

49998 rem-+ sprltecursor in 11*64 2
A499GG e mititit sttt sr S8 3530 3656 36 3 36 30 30 3 35 50 25 350 20 3630 3¢
50000 f=0: v—53248 pokev+21, :pokev+39

,f:poke204@,11:rem f=farbe
50010 a=11%64:fori=atoa+62:pokei,d:ne
%t
50020 fori=atoa+18step3:pokei
t:return
5009’7 r,em-“.."..".."..‘f..x.g'.)’. ‘i..\‘.-‘ﬁ."‘.\’..::..x..x..x..x..:‘c)'(.-.)l--(.)--‘." ‘. L
50098 rem spritecursor positionieren
SODO9 I em=tseat303830 3835 36 3530 30 55 3036 30 36 36 36 36 2 SH 36 30 36 3 30 35
58100 a=(peek(209) +256%peeck(210)-1024
) /40 :b=peek(211)
50110 a=a+int(b/40) :b=b+(b>=40) %40
50120 x=24+b*B:y=50+a*8:pokev, xand255
:pokev+16,x/256:pokev+1,y

, 129 :nex

S0197 rem: "“-":(")Z--Ir',:':i--)(-*"-"r---:("ir'.----)(--I'c-)i--:-r"-)(-‘)(-'x'-x--;i'
50198 rem¥** gpritecursor blinken 33
SO 199 1 emits3etatse 36336 383030 38 3036 30 35 3638 36 36 36 35 30 3 3030 3¢
50200 bl=bl+1:if bl<15 then return
50210 if peek(v+21)=1 then pokev+21,0
:bl=0@:return

50220 if peek(v+21)=0 then pokev+21,1
:bl=@:return

SO297 emitieiett 63t 30 3040303030 20 4630 30 3 35 30 3 30 S 30 3 3¢
50298 remi* spritecursor einschalten
SO299 [ emitettae36 36336 30 3030 30 2646 3046 30 3636 3 2436 30 30 3036 3¢
50300 pokev+21,1:bl=0:return

SO397  pemitiede sttt 33633630 363030 30 3 36 36 36 30 36 30 34 36 34 3¢
50398 rem** spritecursor einfaerben
SO399 @Mttt 3638383535 3530 30 35 20 3 303 36 3 35 36 3436 36 3 2636 3¢
50400 pokev+39,peek(646): return

SOA497 M 3e303e36 3030 35 30 30 38 36 3035 20 36 36 3 35 36 26 38 30 30 3 36 3¢
50498 rem** gspritecursor bllnken 2
SOAQOG oMttt sh3e 38330 36 38 36 36 30 36 36 38 36 30 38 3 36 30 34 36 34 36 38 3¢

50500 bl=bl+1:bl=bl+bl*(bl=15) :poke(v
+21),1+(bl>8) :return




Bildschirmzeile), in 211
die Bildschirmspalte (b).
Hier gilt es noch zu be-
achten, dafl eine ,,logi-
sche‘ Zeile mehr als 40
Spalten haben kann. Dies

beriicksichtigt Zeile
50110. Der Ausdruck
(bU=40) ist O solange

bA40 und wird zu -1
wenn bU=0 ist.

TIPS & TRICKS

Dies muff man nun nur
noch in die x- bzw. y-Posi-
tion- des Spritecursors
umrechnen. 50200—
50220: Dieses Unterpro-
gramm lifit den Cursor
blinken. Man kann die
Blinkfrequenz einstellen
(15 dndern). Statt 50200
kann man auch 50500
verwenden. Diese Routi-

ne ist kiirzer aber lang-
smer.

50400: Der Spritecur-
sor nimmt die Zeichen-
farbe an.

Wenn Sie nun das Pro-
gramm verstanden haben,
werden Ihnen sicher noch
viele neue Ideen kom-
men, was man damit
noch alles anfangen kann.

Eine reizvolle und interes-
sante Anwendung ist der
Einsatz in Spielen, in
denen der Sprite iiber die
Cursortasten  gesteuert
wird. Hierbei kann man
den Spirte ja statt in
Spriingen von 8 in Einer-
schritten bewegen.

(rsf)

Da der Mensch Grafiken
und Bilder schneller und
besser iiberblickt als Text-
und Zahlenkolonnen, bie-
ten sich hier grafische
Hilfsmittel besonders an.
In der letzten Zeit wird
der bisher iibliche Pro-
grammablaufplan immer
mehr von Struktogram-
men (auch Nassi-Schnei-
dermann-Diagramm oder
kurz NS-Diagramm ge-
nannt) abgeldost.

Das Struktogramm be-
zeichnet man auch als gra-
fische Darstellung eines
Algorithmus in Block-
form. Der Hauptgrund
war wohl die Entwick-
lung hoherer Program-
miersprachen, die eine
Strukturierung zulassen,
wie Pascal, Fortran und
ghnliche. Auch verschie-
dene Basic-Versionen, wie
das 3.5 oder 7.0 Basic
der neuen Commodore-
Homecomputer  (C16/
Plus 4 oder der C128) be-
sitzen Befehle, die eine
Strukturierung zulassen.
Damit ist vor allem ein
Verzicht auf die zeitauf-
wendigen GOTO Spriinge
moglich. Das  Strukto-
gramm stiitzt sich vor al-

RU
RANNE

lem auf die Befehle IF...
THEN... ELSE... DO
WHILE/UNTIL... DO
LOOP usw. Struktogram-
me zwingen den Program-

Sequenz

INPUT

LET

PRINT

END

Sequenz:

Hier werden mehrere Anwei-
sungen zusammengefalt und
hintereinander ausgefiihrt.

mierer zu iibersichtlichen
Programmen. Auch kann
er nicht durch GOTO-
Springe die Programme
uniibersichtlich machen.
Die Struktogramme beste-
hen aus nur wenigen
Grundstrukturen, die zu
Blockenzusammengesetzt
und beliebig ineinander
verschachtelt werden. Die
Struktogramme bestehen
aus Folge-, Auswahl-, Wie-
derholungs-, sowie Unter-
programmstrukturen.

Auch werden Strukto-
gramme ohne die vom
Programmablaufplan her
bekannte Ablauginie dar-
gestellt. Beim Strukto-
gramm wird sie durch die

[F....THEN ... . ELSE

IF
THEN ELSE
Anweis. Anwzeis.

Bedingte Wiederholung
(mit Abbruchbedingung am
ANFANG der Schleife)

Bedingte Wiederholung

DO  UNTIL/WHILE

Anweisungen
LOOP

waagcrechte Begrenzungs-
linie ersetzt. Struktogram-
me lassen sich immer
ahne Schwierigkeiten in
Programmablaufpline um-

O-

Bedingte Wiederholung

DO Anweisungen

LOOP UNTIL/WHILE

Bedinge Wiederholung
(mit Abbruchbedingung am

ENDE der Schleife)
DO
Anweisung
IF.THEN.EXIT
Anweisung
LOOP

Bedingte Wiederholung
(Mit Abbruchbedingung im
Wiederholungsteil der Schleife)

wandeln. Umgekehrt ist
das nur mit erheblichem
Aufwand moglich. Der
Vorteil des Struktogram-
mes liegt darin; dafl man
die Programme leichter
iibersechen kann und es
schwerer wird sogenannte
Spaghetticode zu pro-
grammieren.
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SERVICE

DIE SCHLEIFE

ALS

STOLPERSTEIN

Wofiir brauche ich Schleifen beim Programmieren?
Eine Frage, die immer wieder auftaucht. Obwohl viele
nicht wissen, was eine Schleife beim Programmieren
ist, sind fast alle schon dariiber gestolpert. Fast kein
Programm kommt ohne Schleifen aus. Sei es um zu
zihlen, den Computer fiir eine bestimmte Zeit anzu-
halten, um eventuell auf Eingaben zu warten oder zum
Einlesen von Daten aus Datazeilen und viele Anwen-

dungen mehr.

Vielleicht haben Sie in
einem Listing schon mal
den Begriff FOR...TO...
NEXT gelesen. Das ist
schon eine Schleife. Heu-
te wollen wir uns aber
mit der Moglichkeit der
Schleifenprogrammierung,
die uns das Basic 3.5 bie-
tet, beschiftigen. Obwohl
dieses Basic nur in den

Gegeniiber dem Basic
der Computer VC-20 und
C64 verfiigt das Basic 3.5
iiber die Moglichkeit des
strukturierten Program-
mierens. Durch die neuen
Schleifenbefehle des
Basic 3.5 eriibrigen sich
die fiir Uniibersichtlich-
keit sorgenden GOTO-
Spriinge. Mit den Befeh-

und LOOP. Auf dem er-
sten Blick erscheint die
Schleife auch nicht kiir-
zer als die Kombination
100 GOTO 100. Da aber
die Sprungbefehle immer
von 9 an hoch gezihlt
werden, ist die Schleife
mit 100 DO:LOOP viel

schneller. Mit einer End--

losschleife kann man im
allgemeinen nicht viel
anfangen, denn Schleifen
miissen irgendwann zum
Ende kommen, also end-
lich sein. Eine endliche
Schleife mit DO LOOP
sieht etwa so aus.
100 X=0
110 DO
120 X=X+1
130 LOOP UNTIL X=10
140 PrintX

In dieser Schleifenver-
sion erfolgt der Austritt
aus der Schleife am Ende
derselben. Denn dort
steht die Bedingungsab-
frage ,,UNTIL X = 10
Diese Schleife lauft also
solange, bis X den Wert
10 hat. Man kann auch

Regeln) die Anweisung
,,wahr* wird. WHILE
stellt praktisch das Gegen-
teil von UNTIL dar, die
Schleife wird solange
durchlaufen wie die An-
weisung ,,wahr ist.

Um einen Austritt am
Schleifenanfang zu errei-
chen, setzt man den Be-
fehl UNTIL einfach hin-
ter den Befehl DO. Diese
Schleifenart nennt man
abweisende Schleife,
denn wenn der Befehl
WHILE am Anfang der
Schleife steht, wird, falls
die Bedingung hinter
WHILE erfillt ist, der
Schleifendurchlauf nicht
mehr durchgefiihrt, wih-
rend bei unserer Beispiels-
schleife die Bedingung
erst am Ende erfiillt sein
muf.

Befehl EXIT ermog-
licht einen Ausstieg aus
einer Schleife zu einem
bestimmten  Zeitpunkt.

. Diese erfolgt im Zusam-

menhang mit einer IF..
THEN Abfrage z.B. IFA$

StreRgeplagte Anwender des C16/Plus 4 miissen nicht ldnger verzweifeln. In ,,guten’ Computerfachgeschiften sind nun Inter-
faces erhiltlich, die es ermaglichen, die handelsiiblichen Joysticks mit neunpoligem Stecker sowie die Datasette 1530 an die
beiden Commodore Rechner anzuschlieflen.

Commodore Computern
C16/C116 und Plus 4
vorhanden ist, brauchen
die Besitzer der Computer
VC-20 und C64 nicht
aufhoren zu lesen, denn
in vielen Befehlswerweite-
rungen, z.B. Exbasic
Level I, sind diese Befeh-
le auch enthalten.
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len DO, LOOP, UNTIL,
WHILE und EXIT kon-
nen jetzt Schleifen schnell
und einfach programmie¥t
werden. Um z.B. die oft
verwendete, aber eigent-
lich unerwiinschte End-
losschleife zu program-
mieren, geniigen nun nur
noch zwei Befehle: DO

die Umkehrung nehmen.
Némlich ,,WHILE ( ) 10*.
Diese Schleife lauft so
lange wie X ungleich 10
1st.

Daraus resultiert: Wird
in einer Schleife UNTIL
verwendet, wird die
Schleife solange durchlau-
fen, bis (nach Booleschen

=50 THEN EXIT. EXIT
unterbricht also  die
Schleife, um irgendwas in
einer Variablen zu spei-
chern. Nach EXIT ver-
zweigt das Programm in
die der Anweisung LOOP
folgende Zeile. Die Struk-
tur einer DO LOOP EXIT
Schleife sieht folgender-




SERVICE

TIPS & TRICKS

mafen aus.

100 DO

120 IF....THEN EXIT
130x 00
140 LOOP

Zum Schluff kommen
wir zu der wohl schon
allseits bekannten FOR..
NEXT Schleife. Diese
Schleifenart wird haupt-
sichlich als Ziahl- oder
Warteschleifeangewendet.
Auch zum Einlesen von
Daten aus Datazeilen in
den Speicher kann sie
recht niitzlich sein. Da
die  Uberpriifung  der
Schleife am Ende erfolgt,
wird eine Schleife mit

FOR X = 5T05: NEXT
nur einmal durchlaufen.
Halt! Eine Schleifenart
hitten wir bald noch ver-
gessen. Die Warteschleife
mit GET. Das Basic 3.5
stellt uns hier den Befehl
GETKEY zur Verfiigung.
Das Programm wartet an
dieser Stelle solange, bis
ein Zeichen iiber die Ta-
statur eingegeben wird.
Erst dann fahrt das Pro-
gramm in seiner Abarbei-
tung fort. Fazit: Durch
die Schleifenbehandlung
des Basic 3.5 wird eine
Programmierung weitge-
hend ohne GOTO-Spriin-
ge ermoglicht.
(B. Welte)

Das Aus ﬁir_ Hacker?

Am 27. Februar 1986
verabschiedete der Bun-
destag das zweite Gesetz
zur Bekampfung der Wirt-
schaftskriminalitdt. Aus-
gelost wurde diese Initia-
tive durch neue Formen
der Kriminalitit, die
durch Entwicklungen im
Wirtschaftsleben, wie et-
wa dem verstarkten Ein-
satz der Datenverarbei-
tung,
Solche Delikte konnten
mit dem bisherigen Straf-
recht nur unzureichend
verfolgt werden. Der
Schwerpunktderbeschlos-
senen Regelungen liegt
auf dem Gebiet der Com-
puterkriminalitidt. Wer al-
so kiinftig Dateniibertra-
gungssysteme anzapft
oder abhort, muf3, wenn
er erwischt wird, mit
Strafe rechnen. Denn das
ist jetzt verboten. War
es frilher erlaubt? Mit
langjahrigen  Geféangnis-
strafen oder hohen Geld-
bufien mufl derjenige
rechnen, der in fremde
Datensysteme eindringt
und Daten filscht oder
aber fremde Computer
sabotiert. Es hat lange
gedauert, bis der Gesetz-
geber gehandelt hat. Ob-
wohl sich hier die Frage

moglich  wurden.

stellt, wer wen anklagt.
Denn in fremde Compu-
ter eindringen und sich
ein bi3chen umsehen, soll
nicht unter Strafe gestellt
werden. Wie will man da
unterscheiden, ob jemand
nur schauen oder sabotie-
ren will? Denn was ist ein
fremder Computer? Etwa
schon die Mailbox des
Computer-Clubs XY oder
erst der Grofirechner der
nachsten Universitdt?
Vielleicht sollten sich eini-
ge mafigebliche Herren
der Computer- bzw. der
Postbranche mal Gedan-
ken dariiber machen, wie
sorglos doch wichtige Da-
ten iiber teilweise unzu-
reichende und ungesicher-
te Leitungen kreuz und
quer durch unser Land
bzw. um die ganze Welt
gejagt werden. Auch gab
oder gibt es Computer-
fachleute, die, wenn sie
sich von ihren Firmen
trennen, sogenannte Vi-
ren in die Programme ein-
bauen, die das Programm
dann nach gewisser Zeit
von selbst zerstoren. Die-
ses wird dann meistens
den ,,Hackern‘‘angelastet,
die vielleicht in den mei-
sten Fillen ganz unschul-
dig sind.

Das Set besteht aus 2
Cassetten mit Schrauben-
dreher und Anleitung im
stabilem Aufbewahrungs-
kasten.

Nie mehr Ladeproble-
me, so wird dieses Ton-

EINSTELLHILFE

sich ein Priifton, mit dem
der Tonkopf der Data-
sette eingestellt werden
soll. Die 7seitige bebilder-
te englische Anleitung

zeigt ganz genau, wie und
wo mit dem beiliegenden

kopfjustage-Set angeprie-
sen. Es ermoglicht die
genaue Einstellung des
Tonkopfes Ihrer Dataset-
te. Nach dem Laden und
Starten des Programmes
Head Alignment Kit er-
scheint eine Graphic, die
aus einer grofen, vierstel-
ligen Digitalanzeige und
einer Skala mit einem ro-
tem und grinmem Endbe-
reich besteht, auf der sich
ein Zeiger in Abhingigkeit
von der Tonkopfeinstel-

lung bewegt. Auf der
zweiten Cassette befindet

Schraubendreher die Ein-
stellung  vorgenommen
werden mufl. Wenn der
Tonkopf genau eingestellt
ist, sollte sich der Zeiger
im griinen Bereich befin-
den und die Anzeige
3000 oder mehr anzeigen.
Die sehr ausfiihrliche Be-
dienungsanleitung fiihrt
Schritt fiir Schritt durch
den Einstell- und Priif-
vorgang. Es wird sogar
darauf hingewiesen, wann
der Schraubendreher aus
dem Einstelloch gezogen
werden mufi.
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- MATHEKUNSTLER

LISTINGS

WESTERNRALLYE Zu Seite 38

Sie verfiigen iiber einen Rennwagen, mit welchem
Sie auf einer Straf’e durch die Wiiste steuern miis-
sen. Von Zeit zu Zeit tauchen Hindernisse auf, wel-
che umfahren werden miissen. Gesteuert wird mit
den Tasten >Z< und >/<. Im oberen Bildschirm-
teil wird die bereits gefahrene Zeit in Sekunden
angezeigt. Kollidieren Sie mit einem Hindernis, so
bekommen Sie die erreichte Fahrzeit extra ange-
zeigt. Mit >SPACE< wird ein neues Spiel gestartet.

KALEIDOSKOP Zu Seite 43

Dds Programm zeichnet in den verschiedenen Far-
ben des VC 20 ein Muster wie das eines Kaleido-
skopes auf den Bildschirm. Dieses Muster wird
stindig verdndert, so dafd es unzihlig viele Varia-
tionen gibt. Um ein gewiinschtes Muster ldnger an-
zusehen, kann der Bildschirm mit >F1< gestoppt
und wieder gestartet werden. Mit >F3< kann der
dazugehorige Ton ab- bzw. angeschaltet werden.

DONALD DUCK

Nach Programmstart druckt der VC 20 einen
Donald-Duck-Kopf auf dem Commodore Drucker
aus.

Zu Seite 45

KASSETTEN-ETIKETT Zu Seite 39

Das Programm druckt gewiinschte Etiketten fiir
Kassetten aus. Sie konnen die Etiketten numerie-
ren, eine Riickenbeschriftung angeben, den Inter-
preten und den Titel ausdrucken lassen. Mit >1.<
wird ein weiterer Ausdruck eingegeben, mit > *<
wird das Programm beendet.

Zu Seite 41

Mit dem Programm ko6nnen alle Grundrechenarten
bearbeitet werden.

Im Hauptmenii wird gewihlt zwischen

— Addieren

— Subtrahieren

— Multiplizieren

— Dividieren

— Potenzieren

— Wurzel

— Fakultit (<33)

— Durchschnitt

— Primzahlen

— Geometrie

Mit >K< wird das Programm beendet. Unter dem
Meniipunkt “Geometrie* konnen die Inhalte der
wichtigsten geometrischen Flichen berechnet wer-
den, fiir den Kreis kann auch der Umfang berech-
net werden.
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- ADRESSENREGISTER

KUNDENKARTEI Zu Seite 37

Mit dem Programm kann eine Kundenkartei auf
dem Kassettenrekorder erstellt werden. Im Haupt-
menii wird der gewiinschte Punkt ausgewihlt. Die
Kundenkartei kann mit den Meniipunkten Spei-
chern, Laden, neue Angaben, Suchen und Loschen
bearbeitet werden. Jeder Adresse kann eine Kun-
dennummer hinzugefigt werden.

17&4 KARTENSPIEL Zu Seite 27

Das Programm simuliert das bekannte Kartenspiel
17&4 und zeichnet die Karten auf den Bildschirm.
Zu Programmbeginn werden noch einmal ausfiihr-
lich die Regeln erldutert. Sie kénnen bis zu einem

Limit von 25.000 DM setzen und gegen den C 64

spielen. Nach Programmende wird Thr Gesamtkon-
to mit dem entsprechenden Kommentar angezeigt.

BIORHYTHMUS Zu Seite 30

‘Sie miissen Ihr Geburtsdatum in der Reihenfolge

Tag—Monat—Jahr eingeben. Nach allen Daten muf}
>ENTERK gedriickt werden. Danach werden Sie
nach dem gewiinschten Monat gefragt, fiir den die
Berechnung erstellt werden soll. Der C 64 zeigt
dann auf dem Bildschirm die Biorhythmus-Kurve
fir den ganzen Monat an.

VOKABELPAUKER Zu Seite 35

Mit diesem Programm ist es méglich, einzelne
Lektionen einzugeben, abzuspeichern und sich
vom C 64 abfragen zu lassen. Im Hauptmenii kann
gewihlt werden zwischen

— Vokabeleingabe

— Vokabelabfrage

— Abspeichern der Vokabel

— Laden der Daten vom Band

— Liste der Vokabeln auf Drucker oder Bildschirm
Durch die Auflistung auf dem Drucker kann die ge-
rade bearbeitete Lektion schwarz auf weifd be-
trachtet und gelernt werden.

Zu Seite 20

Bei Programmbeginn wird eine ausfithrliche Beschrei-
bung gegeben. Zu beachten ist, dafd die einzelnen
Angaben wie z.B. Name und Strafie durch einen
Schrigstrich getrennt werden. Mit diesem Programm
kénnen aufler den iiblichen Funktionen auch
Adressen sortiert werden!

WEITSPRUNG Zu Seite 24

An dem Spiel kdnnen bis zu funf Spieler teilneh-
men. Nach jedem Sprung wird das Ergebnis mit
einem entsprechenden Kommentar angezeigt. Bei
Spielende kann gewihlt werden, ob mit den selben
Spielern, mit anderen Spielern oder iiberhaupt
nicht weitergespielt werden soll.




Adressen &4

18 rem Adressen-Register=========44
22 rer (F) 99/8% CBM REVUE TEAM =
36 remn === ::::.:.:::::::::‘ ::'.'::=::==::=:==:':= =
A@ rem (C} @5/83 by o
S8 ren Axel ‘Dnlnazr =
&2 rem =
70 rem VC 20 + mind. 3K + 1531 =
8% rem C-64 + 1530/1541 =
(=171 e SEsSrESoorInIsESTooSssSSoSoT===
164 goto 37Z

11 gfE=chr${@34):y3$=chr$(1462)

yEE=chr$(164) tkls=chr$(g8%21)
vAF=chr 9(191) isss=chr$(g4>)
Yirg=chrE 0930
158 slg=chrs{g14;}
P rrd=chr$(@1E) i hef=chr$s(g19)
173 ref=chr$(828)1c3%=chr$(g2%)
1280 3re=chr$(939) :bl¥=chr$(931)
sif=rhrs (@32}
fad=chi$(13¢):fbE=chr$(131)
thE=ch-$(144) 1c2%=chr$(145)
rEfEchrg/146) icls=chr$(147)
prE=chrE(158) ici$=chr$(157)
cy$=chir$ (1959}

s2=chr4(164) :s3%=chr$(224)
z1$=chr$(d96) :2z2%=chr$(g98)
23%=chir${123) :z4%=chrs{171)
z2S5%F=chr$i{172) i z6%=chr$(174)
z7E=chr£{174) 1 z8%=chr$(177?)
z2P%=chrs$/178) 1 za$=chr$(179)
suF=chr(18%) imlid¢=chr$(125)
H2B=CQE+c4% d3%=d2%icdS
dME=d38+d2% 1 45%=d4$+c4$
AEF=10%cI1F d73=dSE+Cc9S
d73=0 7% +c 4% 4d95=dBF+c4a%

E=3 SRR

pobe SER284, 6! poke 53281,1

cc4E=chr&(g1?)

WO W WM NAIRMMNWANNRNR -

7
o

M I D DR~ TW DD )] e QY

MR AIVNADDINYRAQRIYRNE

2249 gosub 118: goto &58irem -2 menu
?7F rem =======z===== dateneingabe =
400 z=197¢ '

418 print cl$d?$resz?$;:for i=1 to
19iprint zisi;:next Iprint z6%

422 print mis" geben sie die "m
1%

429 print mi$" einzelnen adress- "m
1%

449 print mis" angaben wie name, "m
1%

453 print mi$"strasse, wohnort..."m
1%

46@ prin®t nis"jeweils durch eirnen"m
1%

479 print mi$s" schraegstrich "gf%s
s$kefEmls

4€7 print mi%" voheinander "m
1

49¢ print mis"

getrennt ein. "m

578 print he$bl$rrns"”

1%

S94 print mil%" die erste angabe "m
1%

19 print mi$" ist entscheidend "m
1%

52¢ print wmis" fuer suchenksort. "m
1%

T2 print nis" "m
1%

449 print mis$s" zur funktionswahl "m
1%

559 print mis" "rn¥"return"ris” -t
aste "mis$

S&2 print z5%3:ifor i=1 to 19iprint
zi$;inext print zb%

geben sie date
no2in "rfdll3%¥=clsiclistcls
580 i+ frel(f){90d then 919
S92 print uwdHl3$;iinput %
&C% 14 f%5=u4% then 659
510 print clsd3%jzi"data "j+$
472 print "48@0 z="jz+1@iprint
1ag"
639 poke 631,13:poke 632,13:poke 63
3,13 poke 198,3!print he%:end
&4 rem S=SSmmsm=smsumsoSsms==s=s pehue =
OS50 print clE".."re$rn$"cccecrccsas -
R A
66ﬁ print "..

"goto

"rn$"adressen-register

"rfs$
67@ print M. 'rn®li i ecaisnnsnninenas
Mrfs
68 print ".."rn$"({c).axel.kohlmann
W "rfs
S2F print P PR e s e e s s iae e
Lt
793 print hesdé$sbks"....funktionswa
hl"iprint
712 print resrn¥jifor i=1 to 28:pri
nt y3%jinext Iprint rfElprint
720 print bk$" druscke!"iprint
73@ print " "yn®"1"rf$" dateneinga
be" :
P44 print " "rng"2"rf$" datenausga
bC‘ n
750 print " "rr$"3"rf%" sortierung
758 print " "rn$"4"rf$" adressen s
uchen”
2728 print " "rhnE"S"r+$" adressaend
erung”
?8% print " "rnE"&"rfE" programmen
de"
799 get a$iif a$s="" then 794

32¢ on val(as)getoc 490,1470,989, 139
84,1787, 1568

81¢ goto 79&
€28 r2n === 5 feld von b% trennen =

21




Adressen &4

820 dim n$(n):for i=g to n

34¢ 11=4

A 1i=11+1

éed i+ 1l=len{b%(i))+1 then 894g

87¢ if mide(bFii),11,1)="/" then899
320 ndli)=nE(i +mids(bBi{i),11,1):g90
to 85S¢

Q0 neut

08 return

717 priat c94$bls"” kein speicherpla
tz mehr ve~-fuegbar!®

GZ@ for i=1 to SY@Finext :goto &59

23 print pudrnFc2Hc22$" drucker ein

gchatten! ! Ghd. Zurgei s wss "rEl]
743 print rne" bestaetigung return-

taste dricecken. . ..."riE

PTA print hasdgs” "rhs"drucker"
i fE

7£0 poke 173,%iwait 178,1:print d3s%
Y s w iy Ak return

7% had%=:22F+c26+02%+C2%

PEF oarint his" "pusrns"sortierun

3 "rEBigrint d4%"
s cgeduld "

¢4 r=1i30sub 190@9@:goto 1929

10733 raad a%lif  aF="%%%¥%¥" then res
tors n=n-1lireturn

M3Ld pmntiigoto 1909

128 n=r-iidim b¥(n)ifor x=@ to nir
234 b¥(x)inext lrestore gosub 33¢

ITM2Y print cl$igosud 1448:g0to 1950
1844 print heBre$rnd"alphabetische

zartierung der namen

ratiurn

for i=8 to n-1ik=i

tor j=it+t!l to n

"ra®d"bitte etwa

" e

4 rrem
4 Lt et

196G

BT if ns{j)<nE (k) then k=j

L9 next j

R xB=EnS(K) InS () =nBli) ind(i)=x$
1189 rnext i

1116 f$=cq4%:1=1

1129 for i=1 to nigosub 121@:print
fHEsrE(I)I1=1+11if 1=17 then gosub
1453

113% gosub 1943 ffs=ffb+f%:

11149 for k=1 to 3¢@inext k

115¢ rext

LI4G [print +fsresrn$d”"alle namen so
ctiert! "rfs$;

1172 print pusrn$"ok? return --> en
de"rfs;

1152 poke 198,d:wait 198,1

1199
12480
A5¢
121¥ as=asc(n$(i))-64

1229 on asgoto 1249,1259,1269,1279,
1232, 12923

22

it peek(631)<>13 then
pole 198,4:clr

1184
tgosub 11@igoto

1339 as=as-&:igoto 1220
124 print cy$iireturn
1258 praint redjlirsturn
1048 arint bik$jireturn
127¢ print pusjiireturn
zrint gr$jireturn
12693 print blsjireturn
1283 print c2%c0%c2%"
~253sn suchen'rfs
1313 print 45%"
eduld"rfs
1323 gosub 1399:dim b$(n)ifor k=@ t
o rniread b%(k) Inext Igosub 839
183 arint clHresrnd” suchen einer
adress2 (return-->ende) "rf$
131% print d2%r2%"name: "j
1286 print ySEciscisclsH;iinput nas:
it rak=y&® then 1424
17448 for k=€ to niif
wW2=k:30to 144¢
12379 rext

1228 print d3%res"

1752
"pusrnd” ad

"rnE*bitte etwas g

nas=n$(k) then

die adresse ist

nicht gespeichert *
1392% $fcr lt=1 to 20¢@:next :goto 13
38

14¢9 j=k2:k2=1:g0sub 161Fiprint re%
rnE’ok? ~--> taste druecken"rf$

1413 poke 198,9:wait 198,1:poke 198
3

3

1429 scto 13349

14343 cir gosub 118:goto 656

1444 goto 19449

1453 1=1liprint c4$redrnF'"weiter? ta

ste druscken"rf%j!poke 128,8:wait 1
78,1

1460 pr-int cligosub Lade@iff$s=""!ire
turn

1473 print clsredrn$d"ausgabe aller

adressen"rfE

143% print d2%bks$" ausgabegersaet!”

1423 print c4%" "rn®" 1" fE" druck
er "

1589 print " "ru$"Z"r %" bildschi
rm"

1519 priat dS5Fre#$rns" bitte waeh
len! "rtd

1528 get d%iif ds="" then 1524
1532 on wvali{d$)gcto 1550,1560

154¢ goto 13249
155% ag=4:3osub ?34:open 4,4:30sub
1590:ciose 4irestore clr i3ocsub 11
G:30tc 650

1548 print hespusdSH”
schirn"rf$&43%

15722 pr B 8 - P T
C2%c2%c2%CcH

1220 a3z=3i19nsub 1599:restore
gosub 118igoto 659

"rnE"bild
int

sClr s

'»



Adressen &4

159@ gosub 1666:dim b$(n+l)ifor j=1
to i+l

15¢9 lread b#H(j) :

1616 for =2 to 7ics{c)=" "inext c
1829 i=8:ic=1

143@ i=i+1

164¢ if i=len(b%(j))+1 then 1678
145G if mids(b%(j),i,1)="/" then c=

c+iigoto 14320 '
1642 cF(c)=cH(c)+midd(bb(j),i,1) 90
to 14349

167% i+ k2>% then gosub 1758:return
143¢ gosub 1723inext
149€ print re$rns”
turn "rfs

1736 poke 198,8:wait 198,10if peek!
621)=13 then return

171¢ goto 1784

172¢ i+ a23=4 then goto 1779

173¢ ki=bi+liif bi=2 then bi=@iprin
t reFrnd"weiter? taste druecken!'r#f

£ ;

1744 pokel®2,0iwait 198,1iprint cl%
1752 for c=2 to Z:print bk$clscsic)

ok? ende --, re

tnext cireturn
1742 pren =====m=== drucker output =
1779 +ar. c tc Ziprint#d 4,"

e {z):next return
1720 print cldre$rnsd” adressenaende
LT o BN o T
176% n-int rrE"(angaben hinter den.
.datas asndern und danh"rf%$;
1262 priant ri%" programm erneut  mi
t *ri¢¥"ros"rng"  starten) Lt
EH
1218 prict rag"ctrl-taste zum verl
Zagsamsn von list. . iieecsnsenennas
"ot

!ERE print 43%"1ist1958- I "kis'"ret
urn"brge®

1026 for k=1 to 4606d:next
.13 poke 198,1

1€43 orint he$dé$:iend
1853 goto 4SO

18450 v=0

182¢ print clsd3s"1816 v="jv+iiprin
t "v="jvi"igotolB3L”

182% poke 631,13!poke 632,13ipoke 1
?2,2:print refiend

: poke 631

1328 sosub i@:print cl$re$rn$"kass .

ette einlegen und"rfs$
1606 orirt rrn$"die taste rec + play

rfe

1912 print ra$"druecken oo aoiiaa
Db td

1979 print hekdé$"save'"gfd"adressen
Mg gtE

1027 poke &21,1%:poke 632, 13:poke 1

28,2:print he$d3¥bk$iend

1942 gosub 11€:g90to 658

155% dats cbm-revue/redaktion/post
fach 11€7/8@44 lohho+t

174€ datz commodore/benutzerclub/p
vstfach G2&/6878 neu-isenburg

&b hier schreibt der Computer,
sutomatisch DATA-Zeilen mit
Adressen ein, solange der Speicher-
platz ausrsicht.

903 dats "RXXX"

2214 rem
2929 rem 238911 bytes memory
FP2Y renm PEEES byltes program
rem €8343 bytes variables
FETA ren QQGEEY bytes arrays
cen 20870 bytes
eeT? ren 32419 bytes free

m
€L
]
m
n
n
1]
=
]
%
m
[11]
.
n
~+
m
3
1]
0
I
1]
i
1}
o~
Y

I LI | | I 1}
o uwnnn
nowononon i

mem

Die PEEK/POKE-MAGICS!
- 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!
Katalog "Winter 85/86” (64 Seiten).\\%x/
@U,Schnell anfordern od. abholen fur \+
: 2,50 DM (Briefmarken).
> Stichwort "Katalog + PEEK/POKE-MAGICS!”
Wir haben alles fir COMMODORE 64, C-128, VC-20!

Gerate, Hardware, Software, Zubehorund...und...
tber 500 Artikel zu Tiefstpreisen!

23 Schoneberger Str. 5
' m u ra (Am Berlinicke Platz)
1000 Berlin 42/RE
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og
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119
1z2¢
13#
14¢
159
164
176
1849
1749
g
Z14
z2z¢
229
24
25d
269
27¢
28
290
1Y
3t4d
323
339
3448
3Tg
jGe2Ye)
379
384¢
274
giolal
g
174
4324
4ag
452
A6
a7
1c4
193
Sos
S1d
S2d
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=54
569

379
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rem

rem Weitsprung
rem
rem
rem
ren
S Em

rem

rem C-64 + 153@/1541

whE=chr£(35) idck=chr$(8)
eCH=chrF(?) irtE=chr$(13)
slH=chr${14)c4%=chrs(i?)
rnE=chr$(18) i hes=chr$(1?)
deF=chr${249) eet=chr$(27)
re$=chr$(28) :c3%=chr$(29)
gr¥E=chr$(30) ibls=chr$(31)
sl¥=chr#%(32) i oes=chr$(129)
fas=chr$(139) . fb$=chr$(131)
f1E=chr${133):+3s=chr$(139)
$+58=chr$(130) 1 +7%=chrs(136)
f2%=chr$¥(137):f4%=chr$(1383)
féE=chr(139):f8%=chr$(149)
sré=chr$(14]1) . sus=chr$(142)
bkE=chr$(144) : c2%=chr$(145)
rfE=chr$(i46) iclb=chrs(14?)
in=chr#(148) ibr$=chr$(149)
Ir$=chr$(150) igl$=chr$(151)
gZE=chr%(152) 1 1g%=chr$(153)
ib$=chr#%(154) : g3%=chr$(1595)
pud=chr#%(158) icis=chr$(157)
sed=chr$(158) icy$=chr$(159)
sZ8=chr$(169) :s38=chr$(224)
zig=chr$(0794) : z22%=chr$(998)
z3E=chr$(123):z4%=chr$(121)
z38=chr$(i?73):zé6%=chr$(174)
278=chr${178) 1 z8%=chr$(177)
z?%=chr$(178) ! zas=chr$(179)
2Z¥=31%+s1%!a3%=a2%+s1%
adE=33%+s51%! adF=adE+sis
be$=chr${Z45) ! lus=chr$(175)
eFE=chr$(12348) :13%=chr$(189)
12%=ch»$(182): lo$=chr$(183)
sP%=chr$(114) tkis=chr$(l11g)
18F=chr$(165) 1 15%=chr$(143)
11E=chr&(114):12%=chr$(1467)
14F=chr${164)y3%=chr$(162)
d2%=cdE+cds: d3E=d2%+c94%
61%=d2%+c4% dS5E=d4$+c4$
h2%=c25+c2%: h3%=h2%+c2%
FAE=h2%+c 2% hSE=h4$+c2%
vB8E=chr$(184)  yFF=chr$(183)
vlE=chr${121) inl$=chr$(125)
02%=y?%5+y9%. 03F=02%+y9$
od4%=03%+y 7% 00E=04F+yY?%
72%=chr$(161)

(P) ©9/85 CBM REVUE TEAM

P o D b D g ——
Bt

e T e ——
S i -

-
==

sxB(Z2)=15F+15%isxB(3)=s5xH(2)+15

5x$(4)=sx$(3)+15$:sx$(5)=5x$(4)

+15%

SE9 sz (2)=lo%+lo$iszE(3)=sz%(2)+]lo

%

598 s5z%(S)=szH(2) +32%(3)

609 1z%=a5%+al%+at$+adE+ads+adS$+asSs
+aS#

&1 goto ZE2%

AT F=91 =1 ~

78 poke SREBL4!poke 53284,d:print
ciswh$
43 input
sp

4548 it sp<{l or sp’>5 then 649

669 for a=1 to spiprint cl$"name de
s "jajrinput "spielers "jsp#$(a)inex
t a:

679 v=52248! poke v+21,0:poke 2644,1
3:poke 2041,14: poke 2042,15:poke 268
43,244

689 for x=@ to &2iread
sQihext

49@ for x=4 to 62:read
sQinext x

7648 for x=@ to &2:iread
yQinext ¥
718 for x=0 to &2iread
4+x,q:nhext x

7Z2¢ polke v+23,255!poke v+29,255: pok
e v+38,1ipoke v+392,1:poke v+44,1
720 polke v+41,1:poke v+42,1:poke v+
43,1

743 goto 754

758 print clegr$dS5$%dS$da%: ge=29

769 for x=1 to 8:for i=1 to 48:iprin
t rn$sisrfE;inext next

2768 print hS$Eh2%

729 for x=1 to 4g:print rn¥br$y8%rf
&3 tnext xifor x=1 to 49

793 orint brérnEslisrf$;inext
c2%

2¢d for x=31 to 4@:print rn¥br$y?$rf
Ecy$) ihext x

819 print he$sl%s"spieler"aS$¥aS$a2%r
fE"matar"

223 for i=1 to 38iprint bs%$jinext :
print bs$

334 for x=1 to spiprint sisspsix)j:
print tab(19);""jme(x) inext

"wieviel spieler <1-5>";

q:poke 832+x
q: poke 896+x
q: poke 957+x

q: poke 204%6

tprint

343 for i=1 to 3B!print bs%$jinext @
prirt bs$

3L f=¢f4+1.if fi:sp then goto 1414l ;=
j+l

868 print sis"springer = "sp$(f)
870 for a=1@ to 255 step 6

220 j=peek (S56321) ! poke v+21,1

2949 poke v,sipoke v+1,148:for t=1 -t
2 3@inext [if {(j and 4)=@ then gosu
b 1344




HeitsPruns

999 ge=ge-1

2i¢d pcocke v+21,2: poke v+2 a:poke v+3
s 168

9Zﬁ for t=1 to Sﬂ:next 1 j=peek (5632
1):if (j and 8)=0 then gosub 1344

3% gosub 135€:ge=ge-~-i:gosub 135@:n

ext a

948 for a=@ to &3 step 6

95¢ poke v+21,1:poke v+lé,1:j= peek(

56321)

748 poke v,alpoke v+1,168:for t=1 t

o 3Finext tiif (j and 4)=8 then gos

ub 1348:ge=g=-1

@7 ygosu:b 1359

780 pnke v+21,2:poke v+16,2:poke v+

2,a:poke v+3,168:for t=1 to 38:next

t:

2@ j=peck(S58321)iif (j and 8)=@ th

en gjosub 1349:ge=ge-1:gosub 134¢

162% next a

19168 pole viZ1,@iprint clshS$h2%
1623 print ar$dS$dS$cds

1236 for ==1 to Piprint rn$aS$aS%ad

$50%a5%a5%a5%a5%a4$rfE i next iprint
1648 print tab(Z4)hSEhS%cq4%srns;: for
i=1 to 15:print lu$jinext print r

f&

1353 print tab(23)rn¥gr$yisyesaSsaldS

E35%orS

1240 print rngjifor i=1 to 23:print
lekiinextiprint e?$yesaS$a5%aSsbks

1278 printbr$rntaS$aSsaSsaddwhs13%]

2EGrEhrEs 1] AFgrPretsSPaSFaSEsisgrs
1627 printbr¥r$a552535a5%24%wh$13%1

tscrdbrsel$l8%gréyesabaSabesisgrs
1€9% printbhrE$rnsai$aisaSsadswhs1 351

aagrEbrEsislSEgr$ye$aSHadsadSEgrs

113¢ print rea%jifor i=1 to 23:iprint
IoF:inext printe2%ye$aS$aS$aSsgrs

TILE print Lab(23)rn®l8%ye$saSHsaStad

tor$ '

1122 print tab(24)rn$s:for i=1 to |

Siprint lo%iinext iprint wh$
1132 polke v+1é6,8:f0r a=106 to 180 st
ep 4 ‘

114¢ poke v+21,1:j=peck(56321)

1150 poke v,aipoke v+1,177ifor t=1
to 3@inext tiif (j and 4)=8 then go
sub 1349

1164 ge=ge-1:30sub
21):

117¢ poke v+21,2:poke v+2,a!poke v+
3,177 for t=1 to 3@:next t

1184 i+ (j and 8)=9 then gosub 1349
rge=ge-~-1igosub 1349
1192 j=peek(548321):if
then goto 1329

1280 rext aigoto 133¢@

1350@: j=peek (563

(j and 16)=0

1219 poke v+21,4:for a=177 to 255:p
oke v+4,alpoke v+5,177inext

1223 poke v+21,8!poks v+6,255: poke
L aT v

1239 me=g9e/22:if me>? then prlnt he
#"ein sehr guter sprung!"igoto 1299
1243 if we?>é then print he$"ein gut
er sprung!"igoto 1299

1259 if me>3.5 then print he$"naja®?
'nicht schlecht."igoto 1299

1247 if me>4.5 then print he$"aber,
aber!''bitte anstrengen.":goto 1299
1279 if me>.5 then print he%"sie bl
amiersn sich doch nur!"igoto 129¢
122¢ print he$"lassen sie dieses sp
iel":goto 1298

12923 print "meter = "jmeime(f)=me
13¢@ for t=1 to 146@:next tipoke v+
21,8

1216 goto 754

1326 if &*156 and a<165 then 1219
1239 print hes"falschsprung"aS$aS%a
S€s1% poke v+21,@8:for t=1 to 699:ne
xt tigoto 7540

124€ ge=g9e+3

1254 print hesdd$dS$dosdS$d3%"gesch
vindigkeit ="jgejc2%clisclssis :
1367 it 9e{2 then 1330

1222 ra2turn

1328 print cl%s"sie sollten mal biss
chen laufen!"

1372 poke v+2i,d:for x=1 to 149@:n
ext

1484 goto 734

1416 +or t=1 to 1989:next

142¢ print cl$dS$dS$d2s

143¢ print tab(16)s1$s9¥s9%s9%$s9%
144¢ print tab(15)isiski$sal3ski$las
1452 printteb(1S)sisrnfadsri$sislqs
1448 printtal(A)klEsxH(4)sx$(4)15%r
NEaZeE"1"siFrfds1FsxF(4)sx$(3)kiFl4s
18723 print tab{8)rnsaS$"2"aS%aS%csls
"ZradErfesislas

148 print tak(é6)rn$ab$ad$aS$aSEazs
rfgkis

1499 poke 2@4@,294 poke 2043,264:po
ke 2844,

1508 puke v+21,28:poke v+6,142: poke
v+7,132

1516 poke v+4,85:poke v+5,149: poke
v+8,19%9: poke v+9,149:;

15 Zﬁ prlnt he$;:+or i=1 to 26 print
s9%; inext Iprint s9%

1834 print "nummer"a3%ml$"name"aSEm
1$"metar"s1$12%

1547 print sx$(5)sx$(S)sxE(5)sxH(5)
sxE(5)sxE(2)

1559 for x=1 to sp
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Weit=sPruns

1568 print x,spH(x),melx)
157@ next

158@ for i=! to 26:print bs#$jinext
iprint bss$

1599 for x=1 to 3@0@d:next :get a%:i
f a$="" then 1598

1838 rem ==c-==ss====D====== abfpage =

1619 poke v+21,@8:print cl$swh$"noch

zinmal versuchen?"

1629 print c4$lg$»n$"j”r§$wh$” ja,

mit gleicken spielern”

1620 print ca4$slg$rns”"a” r+$wh$" ja,:
ab=zr mit anderen spielern"

1649 print c4%igFrnE"n"rfewhs" nei

nykeine lust mehr!"

1650 get asiif as="" then 1659

1650 if a%=";" then f=@igoto 17106
1479 if a%="a" then restore f=@:g0
to 17149

16€% if a%="r." then print cls$iend
1698 goto 165%

1709 +sor #=1 to spime({x)=@inext ire
store goto &7@

1718 for x2=1 to spime(x)=@inext ire
store Igoto 639

1729 rem =ss=========== laeufer 1 =
1739 data 9,9,9,9,9,¢,0,8,9,0

1742 dat= 9,0,0,06,4,0,9,9,8,0

1759 data #,¢,9,9,1,9,9,9,128,9
1748 data 9,63,9,9,64,0,8,96,9,8
1779 data 249,9,9,248,9,0,249,4,9,9
&

1793 data 9,6,32,08,9,16,9,9,12,0,49,
T, Q8

1796 rem ==s============ ]aeufer 2 =
1899 data 90,0,0,9,0,9,9,0,9,0

1319 dats 9,0,6,9,0,9,9,9,8,0

1820 data 9,0,¢,0,9,9,9,9,0,9

183% d4ata 5,28,0,6,32,6,0,96,9,9
1840 data 249,6,9,248,49,0,246,0,9,9
&

1356 data @,8,64,0,8,64,06,86,128,9,0
9,48

18487 rem =====z========== Springer =
1278 data 6,90,0,9,9,9,9,9,¢,9

1882 data 9,0,0,8,6,0,9,9,9,90

139¢ data 9,0,9,9,9,24,0,49, 32 9,9
1903 data &4,8,8,64,9,8, 127 128 a
1219 data 2490,9,0,248,9,9,249,9,4,1
27

192¢ data 128,0,64,9,9,64,0,8,32,0
1938 data 9,24,49

194€ rem S=s=S===ssm=ssS===s== sieger =
1959 data 0,0,0,0,9,0,90,0,9,4d

1949 data 9,0,0,0,6,9,0,8,8,112
1979 data 9,0,168,9,0,248,6,4,217,0
1989 data 4,113,6,4,33,96,2,114,6,1
1999 data 252,9,9,112,4,0,112,6,9,1

i2

2008 datas 9,0,216,0,0,216,98,9,216,9
2010 data 1,226,0

2020 rem titelbild =
2039 poke S322849,d:poke 53281,14: pok
2 A44,1iprint cl%

2049 wxE=15F+16%+1ud+yP$+y3E+yPE+y3
FryIE+PE+ PB4 BB+ PE+HIUSH]16F+16F
2029 print c4stab(1?)uxs

2088 print tab{i?)bl$szH(S)szE(S)s2
£(3)

2870 print wh$a3%¥16Flusy?Ey3sy3%y s
lusléssis

2¢3% print tab(2)bl$sz$(3)sz$(3) 1o$
bk&rnEbkEaSEaSsadbadsr+s

2098 wkS=16F+ 10 +yP5+y36+y3E+y3E+y9
Bty FEtIuFtlos

" 219F print tab (1) rn$bk$ads"weitspr

ung"aSErfbduhEuwksbks
211€¢ print tab(18)rn¥bk$adssxe(S5)sx

$(5)a5$rf$bl$sz$13)sz$(3)sz$(3)10$b

%E

21726 print tab(lﬁ)rn$bk$a4$”copyrig

ht by"al3%rf$

2139 print tab(19)rnebk$a3%"ali-osm

ah koose"si$ris

2149 print tab(1€)gl$sz%(3) lo$bksy2

$91$525 (D) 5265 (5)bkFy2%591ts2$(3)bk$

21359 print tab(14)y2%tab(25)y2%

2163 print cydrnslzs

Z17% print zl1Fc2%05%04$s1%505%505%05%

04551 505$05%

2187 print c2505$o3$51$05$05505$05$

yF¥s1%05%04%

2129 print c2%05%502%s1%05%05%505%05%

02%s1504%604%

2243 print c2$05$y9$sl$nq505$05$05$

(ula} S-RE: Jubel: SO

2219 print c2%rnduwhsjifor i=1 to 49
tprint si$jinext print rts$

2223 print rnEbl$cZejifor i=1 to 49
tprint sisiiasxt Iprint rf$

223% print rn¥Eblsc2H;ifor i=1 to 49
rprint sl1$jinext Iprint rfs$

2242 print rneblsc2s;ifor i=1 to 49
iprint si$jinext Iprint rf$

2287 print c2%rnbr$ijifor i=1 to 46
print si%jinext Iprint rt$

22467 print c2%rndgrejifor i=1 to 49
tprint si$jinext Iprint r+$

2279 print cZrnegre;ifor i=1 to 39
iprint sisjinext Iprint rfswhs

2284 for x=g to S@@@:next goto 6208

2299 rem waitsprung

22682 rem 2272110 bytes memory

2314 rem 27429 bytes program

2220 rem 2@LTT? bytes variables

2229 rew O4G23 byiss arrays

nonwunn
mnunn

hnonn
Wononon
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17+494 Kertenspiel & <3 ==
1¥ rem 17+4 Kartenspiel =========44 S55@ rem +fre=120947-78-01#%
28 rem (P) @1/86 CBM REVUE TEAM = 568 ji=j:ml=2:gosub 1378,145@,16140
3¢ pFem S=S=S==SSSSSSSSSS=S=SSSS==== 579 i+ p=21 then 629
49 rem (C) 11/85 by = 586 if d<21 then &8¢
5S¢ rem Ph. Bertschg = 59d ml=1:g0sub 1618
&% rem ldee von A. Weingard = 600 k$=h2%+rns+"cé4"+rfE+" hat 17 u
7@ rem Version 2.9 48Z/A5CII = nd 4"
80 rem C-64 + 153@/1541 = 61¢ gosub 158@:goto 14149
98 rem S=SSS==S=S=SSSSSSSS=SSS==ZSSS 629 mi=1:gosub 1418
180 pkP=chrs(F97) iras=chrs{122) 438 i+ d<21 then 660 -
116 hz$=chr$(115) i kr¥=chr$(1248) &49 k$=h2%+"wir beide haben 17 und
1200 clg=chr$(147) i hek=chr${@g1%) =
12¢ ca4s=chr$(g17) irn$=chr$(@18) 659 gosub 158@igoto 954
140 d2%=c4%+cd4%:d3%=d2%+c4a4% 4460 LE=h2%+"sie haben 17 und 4"

159 d4$=d3%+ca4$:d5Ss=d4%+c4$

160 r¥+d=chr${146) islb=chr$(@d32) .
1760 a2%=cil%+s1%!a3%=al%+sis

184 ad%=al3%+si%. abs=ads+sls

199 aa%=aS%+a5%.abs=aa$t+tass

209 c2%=chr$(145) I h2%=CcZ2%+c2%

219 cls=chr$(157) ic3$%=chr$(@29)

220 w2E=Cc3%+C3FI W3E=W2H+C 3%

239 waAS=w3F+C3IBIwSETw4E+C3S

247 14%=chr$(145)ieds=chr${169)

259 1S$=chr$(143)e3%=chr$(127)

Z&9 gosub 2834

278 s9%=phE+rabthzs+krd

229 c8%="2245&78%tbdka”

299 c9%=" 2 3 4 5 6 7 8 1016191611
349¢ gosub 2460,2520

318 print chr$(142)jcls

32¢ dim ci{S2),p(1@) ,d(16) ,sH(52) ,Cc%
(S2 :

33@ gosub 122d:t=¢

24¢ j8=j

258 i+ a?<{4 then
349 gosub 1229
379 i+ ;<42 then 394

289 gosub 1220

39% print he$¥dS5$dS$d3%"wieviel dm s
etzen sie";

4@ input bl

418 k¥=b%

420 i+ bl=@ then 1119

439 i+ bi>@ then 45¢

449 gosub 122d:bl=-bl

45¢ if bli:=1 then 489

449 print "mindestens 1 dm setzen!”
479 goto 349

42¢ i+ bl{=250@06 then
499 if ml=1 then 148¢
S¢@ print hekdS$d5$d2%rrn®"das limit
betraegt 25699 dn"rf%aS$al$sls

516 print ab$ab%cd4%igoto 394

S20 p=@:d=@!:pf=@.d9=@Iv=0:h=0

53¢ print cl$imi=ligosub 1370

549 gosub 137, 1454,2370

379

S29

47@ gosub 158¢:bl=1.5¥%bligoto 979
&8¢ i+ p<22 then 728
&899 k$=h2%+"sie haben
_Ft"

763 gosub 158@:imi=1:gosub 161@iml=2
719 goto 19019
728 i+ v=@ then
739 goto 849

sich totgekau

744

74¢ k$=cZ%+"wollen sie noch eine ka
rte"

7548 gosub 15868

768 print rne"?'clérfsiifor i=1 to

15@:next

77@ print sisci%;ifor i=1 to 15@ine

%t

78¢ get a%iif a%="" then 7&4d
793 i+ a$="j" then 849

20F if a$¥="d" then 839

819 k$=clf+ab%+sls

83206 gosub 158@:go0to 86

22¢ bl=2¥bliv=1

24¢ ke=b%F:mi=mi+l

8350 gosub 137@.:go0to &8¢

369 mi=1:90sub 161&:imi=2

879 if d>1é6 then 894

38% mi=ml+1:gosub 145d,161@:90t0 87
1)

39¢ i+ d<=21 then 939

e ke=hZ%+"der céd4 hat sich totgek
Aauft ssmamem e .
219 k$=kH+"sie haben daher "+rn$+"g

ewonnen"+r+%

92d print he$¥dS*%dS%cask$cadsi:goto??9
Q2@ i+ d<p then 97¢

4@ if d>p then 1418

=@ k$="wir haben karten-gleichstan
dg.r»

9¢¢ gosub 158d@:goto 1944
973 k$="sie haben soeben
wonnen"+rfE+" "

9249 gosub 1528

99¢ t=t+bligoto 1944
1683 gosub 158@

1610 Lk$="sie haben gerade "+rn¥+'ve P

"+rn%+"ge
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17+94 Kartenspiel &% i
rloren"+rfs+n 1499 i+ d<22 then 1520
19289 gosub 1584 150@ if d?=@ then 152d
1939 t=t-bl 1516 d=d-16:49=d9-1
1944 print 1if t>@ then 1979 1526 return
1656 if t<(@ then 1699 1529 for i=1 to 52
1968 print h2%"ihr kontostand ist a 1549 pli)=g:d(i)=@:inext iireturn
usgeglichen (null)"igoto 2449 1554 for i=1 to 52
1679 print h2%"sie besitzen jetzt d 1568 print cH(i)+s$(i);
™ "it 1579 next iiprint return
1984 goto 349 1589 print hesdS%dS$cads;
1694 print h2%"ihre schulden betrag 1599 print ab%aa$aS$als
en dm",-t 1699 print k$jireturn
1198 3goto 349 161G pS=di:print he$;iigoto 1449
1116 print cl% 14623 goto 144@

1129 i+ t=@ then 1179 14623 pS=1

1130 if t<@ then 12¢9 1244 for 1=1 to 8

1148 print "herzlichen glueckwunsch 1859 if mi=1 then 168¢

! sie duertfen"cds$ Yesd-for iS5=1 1o 'mi=1
115@ print t" dm nach hause tragen! 1679 print wS$w3s; inext iS5
" 162¢ if pS=1 then 1706
1168 goto 1214 1699 i=d(ml)igoto 1719
1179 print "sie haben mit ausgeglic 1799 i=p(ml)

henem kontostand"iprint 1719 print rn$iir=c(i)
118@ print "{null) das spiel beende 1729 if 1>1 then 1749

t.® 1739 goto 22949

1199 goto 1219 174@ i+ 122 then 1809
126@ print "wir bedauern sehr, aber 1758 if c$(i)="t" then 1786
sie verlieren- "c4s"dm"j-tica% 17269 print rights{ce{i),1);s%(i);as
1210 print print 1"vielen dank fue &;

rs mitspielen!"iend 177@ goto 2369

1220 rem ¥¥XXXXX%%X¥ misch-routine ¥ 1788 print "18";s%(i);ad%;
1230 print he$dS$HdS$d3%"ich mische 1799 goto 2348 °

die karten! 189@ if 1>3 then 1870
1248 for i=1 to 4:for j=1 to 13 1814 if c(i)<1l then 183¢
1250 wl=13¥%(i-1)+j : 1829 goto 2299

1260 sE(wl)=midH(s59%,i,1) 1830 if c(i)>2 then 1859
1279 cH(wl)=mid$(c8%,j,1) 1849 goto 2294

12860 clwl)=val(nids(c?%,2%j-1,2)) 1859 if c(i) >3 then 2339
1299 next jinext i 1869 goto 2319

1304 for i=1 to S2:;j=S2¥rnd(1)+1 187@ if 1>4 then 2029
1210 ttsd=s$(i)iss(i)=sE(j) 18380 if c(i)<1l then 1900
1326 sH(j)=ttb:ttd=cH (i) 1899 goto 2314

1338 cH(i)=cH(j)ick(jl=tts 1990 it c(i)<? then 1929
1348 tt=cli)icli)=c(j)ic(j)=tt 1918 goto 23549

1350 next 1:a9=@.j=@:j1=2:;8=0 122@ i+ c(i) >3 then 1949
1364 return 193@ goto 2319

1379 j=j+1lipiml)=j 1949 if c(i) >4 then 1260
138¢ if c(j)<11l then 1499 1956 goto 2299

1398 pP=p2+1:a9=a9+1 1968 if c(i) >S5S then 1980
1466 p=p+c(j) 197¢ goto 2319

14198 if p<22 then 1449 1980 if c(i)>6 then 20009
142¢ i p9=@ then 1440 1999 goto 2339

1439 p=p-19:p%=p%-1 200@ if c(i)>7 then 233@
1449 print hesdS$dS$d3%:g0to 1638 2019 goto 2314

14538 j=j+1:diml)=;j 2629 if '1>S then 2120
1468 if c(j)<1il then 14886 20368 if c(i)<1l then 2059
1479 d9=d9+1:a9=a9+1 2949 goto 2299

14868 d=d+c(j) 2050 if c(i)<1¥ then 207¢
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174+9 Kartenspisl

= : Ao i

2869 goto 2359

267¢ i+ c(i)<é then 2099

2689 goto 2334 :

2090 if c(i)<4 then 21149

2199 goto 2294

2116 goto 2314

2128 if 146 then 221@

2136 if c(i)<1l then 2159

2146 goto 2299

215¢ if c(i)<{7 then 2170

21489 goto 2338

2179 if c(i)=4 then 22¢49

21803 if c(i)=5 then 22¢9

2199 goto 2299

2280 goto 2339

221@ i 1>7 then 2284

2228 print " "5

2230 if cH(i)="t" then 22649

2248 print si$sisH(i)irights(c(i),l
)3

2250 goto 2340

2268 print s$H(i)j"1d";

2279 goto 2346

2283 goto 2299

229¢ print aS%al%$;

2369 —oto 2369

2319 print a3%is${i);al%;

23206 goto 2369

Z22¢ print aZ$jsE(i)islsisHii)jale;
2349 goto 2360

235¢ print aZejsE(i)jskl{i)jsHii)ial
%3

2368 print inext liprint ireturn
237¢ print he$rn$aS$z2Zerfslds

2336 print rn%¥at$alerf$14%

2292 print rn$sisrffedsalsrnalsrts
14%

2468 print rngsisrfssisrnbaZeriesls

rhsedssliEsrfEl4%$

241¢ print rn®slsrf$sisrnbalesr+Hlos
e2%rn¥sisrfFlas

242¢ print rn¥si1Fel3%rfHa2ernFadsrts
14% f

2430 print rn%aS$¥s2%rfE14%

2448 print rn$aSPalZsri$ldas

2458 return

2449 print cl€ifor i=1 to 194

247?@ print he$dS$dS$Hd3%;tab(13)
242¢ print "1"rnE"7"rfssisrnd"u"ri$
"Kr'rrE'd'rfEsiErnd e rfE"4"

2497 print hesdS®dSed2%5tab(13)
2569 print rnd"1"rfSE"?"rrdslisrtsa’
rone"n"rfE"d"rnEsiErfE" " rne" 4"

2919 next lreturn

2520 print cldwiSEk3%rn"spielregel |
7 unid 4"

2524 print chr$(ld)iprint iprint
2549 print "gespielt wird mit einem

kartenspiel, das
255¢ print "folgende karten enthael

t:"cas

2540 print-"2°83 4 5 6789 b d k-a

"c4%

2%7¢ print "dabei zaehlen die bilde

r (b,d,k) jeweils

258¢ print "zehn punkte, as 11 punk

te, aber wenn 21"c4s

259¢ print "ueberschritten werden,

nur 1 punkt."cds$

268¢ print "die zahlen zaehlen ihre

n eigenwert. wer"cd4s

261¢ print "die hoechste punktezahl
(max.21!') er-"cd$

2623 print "reicht (cé4 oder sie),

gewinnt.

24639 print c4%aS$a3%"verstanden (j/
n)ll

2649 get a%:if a%="" then 2644

2465¢ if a%="j" then 2679

24669 goto 2529

267@ print cl%"sie erhalten zwei ka

rten und koennen soO-
268¢ print "viele nachziehen wie s
ie wollen, aber"cds$
2699 print "sie duerfen"rn%®" 21 pun.

kte nicht ueberschrei”

27¢% print rn$¥"ten,"rf$" sonst verl
ieren sie. gleiches gilt"c4$

2718 print "fuer den céd4. wenn sie

das spiel been-"c4%

272@ orint "den wollen,

bitte null dm!"cd%

2720 print "wenn sie die frage, ob

sie noch eine"cd4%

274¢ print "karte wollen,
>j? wie ja mit"c4%

setzen sie

statt mit

275@ print "’d’ wie doppelt beantwo
rten, dann erhal-

2769 print "ten sie eine weitere ka
rte, zusaetzlich"c4$

277¢ print "wird ihr einsatz verdop
pelt.

27288 print d2%aassis"verstanden? (j
/ny"

2790 get a%:if a%="" then 279¢
280d i+ a%="j" then return

281d if a%="n" then 2529

2829 goto 2759

2682% data 169,4,141,32,2688,141,33,

2¢a,141,9,49,141,1,4

2240 data 141,2,4,169,149,141,6,22
1,169,5,141,24

285¢ data 268,169,128,141,136,2,13
3,596,96,94

28468 for i=50@0@ to SEE3Siread alpo
ke i,ainext
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17+3 Kartenspisl &4 bl 5
2279 svs S@9GF:iprint chr$(147)iprin 359 ram XXXXXEXXXX%% FPerioden der ¥
Lt chr$(3) 2T rem ¥4¥ verschiszdenen Rybthmen ¥
2836 return 276 i4.3m>2. or (gt=2 and gt=29) tha
22899 rem 17+4 Kartenspiel =======44 , 23 .

2989 rem ©33%11 Bytes Memory === 2cg rogtore
2919 rem @#@6823 Bytes Progran === 3949 for i=1 to bmiread eni:naxt :res
2928 rem @d¥224 Bytes Variableg === tore
293¢ rem 9UePEd Bytes Arrays === 464 i+ bj/4=int(bj/4) and bm=2 then
2744 rem ¢Ed991 Bytes Strings === en=29
2793% rem @31773 Bytes Free (&) === 419 pi=1:for a=1 to gmiread xinext
20460 Fay Ssmssssccooooosmoooohan e 429 }-31_—_'-!1—.-30;4.:,.;
42@ if gmd>12 then for a=gm+l to 12
rread xinl=nl+xinext
s : , 4434 i bj-=2j42 then 494
Braryihmus ek =2l ane wnb amn ~ 1859 to il o6
4469 A4z=326511+F a/d=int(a/4) then dz=
1 rem Biorvythnus s=s===s=ssz==mz==44 2486
28 rem (P) @1/84 CBM REVUE TEANM = 473 ni=ntddz
2 PR S CSCS TS SSSSSSSSSSESISSSSSE 32¢ rnowt
4@ rem (C) @1/88 by = 49¢ i+ bm=1 then S14d
=Z re=m Daniel Rugemer = S9¢ restore (for a=1 to bm-liresad x
&9 vem Rottenburg = ini=nl+xinaext
7% rem Version 2.9 49Z/ASCII = 516 fl=int(bj/4):+2=bj/4
2¢ ram C-64 + 1536/1541 =. 229 if bm*2 and £1=42 then ni=nl+l
¢ rep SSSSCSCSCSSSSSSSSESSSSSSSSSS=SS S2¢ print c4%" Druecken Siz sine Ta
16@ cas=chr$ (€17} irns=chr$(d18) ste."!i3gosub 5749
11¢ sis=chr$(d32):z1%= Chr$(94q) S49 print chre(1d4?)it=g
120 res=chrs(145) SEE L=t+i:if tren then 4389
139 pi=2., 14149265:m1$ chr$(125) Séd dd=pblaa=fny(x) idd=sbibb=fnv{x)
144 22%=chr3(112):s?$=chr${1d3) rdd=gbhicc=fnvy {x)
12¢ feor g=1 to 39.q1$ gls+zisinextg GS7@ tl=:a+3:1t2=bb+3:t3=cc+3:if t=25

149 print chrs(14?)5chr$(@14) I poke
2962, 14

178 print qls

1834 print " Biorythmus fuer alle Ge
legenheiten”

19¢ print qgls$

268 print c4%"Bitte Name eingsbeni”
219 print linput n%

22¢ print c4%"Geburts- Tag .., Mona
Loaag. dabr, . ae."

2349 print input gt,gm,qgj

249 i+ 94149 then print cd4¥"Sie me

inen wohl "120d+35:i9j=3;+1249

259 print cd4s"Biorhytnus fuer
vog . dahr e e

289 print finput bm,bj

279 if bji<164 then print cd4%"Sie wo
lltzn sagen "bj+199@:bj=b;j+1720d

289 print cd4%" s=seelisch

299 print cd4ssisrnd"G"rfE"=geistig"”

364 print c4%" P=phvsisch

319 def fryi{x)=int(1S¥sin((t+nl) *xdd
Y+183)

328 as=chr$(13)+chr$(145)

328 9e=23:s51=28:ph=383

24¢ pb=2¥%pi/ge:sb=2¥pi/sligb=2%pi/p

b

30

Monrnat

thern gosub 4694
52¢ print ttab(tl)=2%aktabi{t2)"s"a%
tab(t3)rn$s?Hastab (21 ) misastab(g4)iml
ER
3929 print tab(37)misigoto SS9

AEd t=t+11if tren then &30
6@ dats 31,28,31,34,31,349,
131, 2d,31
523 rem XERXXXX¥%¥ Tage pro Monat %
423 print cd$ilinput " Weitere Bere
chhnungen"i+%
S48 if FHIX";" and B>
nt cd4$" j/n"igoto &3
5@ if £F="n" Lthen 730

31,31,30

Al

then

45489 print c4$" Fusr "n$ilinput $%:1
f +F2"3" and £F{>"n" then &44d

&67F i+ +H="r" then run

&8d if F%="j" then goto 259

&99 4or i=1 to 1@:get gHinext

294 rem ¥ Routine warte aut Taste ¥
2180 get gHiif g%="" then 719

F2% re=turn

P39 =nd

34 rem Biorythmus ====s==s========44
759 rem 38911 Bytes Memorvy =====
P89 rewm G2278 Bytes Frogram =====
778 rem 2849391 Bvtes Variables =====
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Das unabhéngige Commodore- Magazmu y———

KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN INS HAUS

Finden Sie Ihre COMMODORE-WELT nicht am WICHTIGE RECHTLICHE

Kiosk? Weil sie schon ausverkauft ist? Oder ,,lhr’ GARANTIE!
Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir Sie konnen diesen Abo-Auftrag
ganze 30 DM liefern wir Ihnen per Post sechs binnen einer Woche nach Eingang
Hefte ins Haus (Ausland 40 DM). Einfach den e AbDEles O ijen de
Bestellschein ausschneiden — fotokepieren oder Verlag Aw'de"”fe';,_"h %5_‘ a“eA Qi‘
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per ;“’91'. HSOnSLety k], Gheser A
rag jeweils fir sechs Ausgaben,
Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO- wenttehim richt sisr Washen ok
DORE-WELT kommt dann piinktlich ins Haus.

»\21 Ablauf widersprochen wird, weiter.
NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE
ABO SERVICE-KARTE

><
4/86 COUDO" sechs Ausgaben an untenstehende
Ja, ich mdchte von Ihrem Angebot Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo-
chen vor~ Ablauf kindige, lauft

Gebrauch machen.
Bitte senden.Sie mir bis auf Wider- diese ~Abmachung automatisch

ruf ab sofort jeweils die nachsten weiter.

Name
Ich nehme zur Kenntnis, Vomame
daB die Belieferung StraBe/Hausnr.
erst beginnt, wenn die Abo-  piz/ont _
Gebihr dem _Vedag " . lchbezahle:
zugegangen ist. O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung
O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

(4)

bei (Bank) und Ort

Kontonummer

COMMODORE seneitzan
(steht auf jedem Kontoauszug)

WELT Unterschrift

Abo-Service 4/86 A ; g y -
Postfach 1107 Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.

8044 UNTERSCHLEISSHEIM Unterschrift




ANZEIGENSERVICE

Die groBe .Bérse fiir 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 gewerbllche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daBwir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos verdffentlichen 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 a 28 Anschlage. Fir gewerbl»che Anbieter: 5 DM p. mm.
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Anzeigenabteilg. i
Postfach 1107 StraBe/Hausnr.
8044 Lohhof PLZ/Ort

DAS SONDERANGEBOT:
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 griinden?
Coupon ausfillen, auf Postkarte kleben oder in Brief-

umschlag stecken und abschicken. So einfach geht

das. Wollen Sie das Heft. nicht zerschneiden, kdnnen
Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den
Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im
Brief. Aber bitte mit Druckhuchstaben oder in
Schreibmaschinenschrift!

Und: EinschlieBlich Ihrer Adresse und/oder Tele-
fonnummer sollten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht
iberschritten werden.

ACHTUNG: WlCHTIGER HINWEIS!
Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

32

serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten
pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote verstoen, 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 — gehdren, nicht ab-
zudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,
wie es der Umfang des kostenlosen Anzententells 2u-
laBt. -




PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich

die Listings dieses Heftes auf

O Kassette (10 DM) (25 DM)

O Diskette

Zutreffendes bitte ankreuzen! .

Ich zahle:
per beigefigtem Scheck / Schein ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )
- Meine Bank (Mit Ortsname) . .. ....c.iutitintiinerrnereneeeanoeneeseneesnnnsennsnns RERERE

Meine Kontonummer ........ Eums dnawaes nun .
Meine Bankleitzahl ..................... (steht auf jedem Bankauszug)

Vorname ......coovviiiienennn, NAChNAM . .ottt it i it ettt tdenntn e nan e

BRI s spunts sunugns sasun ) s PLZ/ Ort
Hiermit bestétige ich, Ihre Verkaufsbedingunen gelesen zu haben und zu akzeptieren. (3)

T A D S

Bitte ausschneiden und einsenden an
COMMODORE-WELT
KASSETTENSERVICE 4/86
Postfach 1107

8044 UnterschleiRheim

LESER
GEWINNEN SIE EINE

sdtzlich 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. Zusétzlich
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.

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

COMPUTER UHR! Und zu-

Herrn/Frau............. i e

StraBe/Hausnr. .............

als neuen Abonnenten” der
COMMODORE WELT
geworben.

LESER

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 .n1ehme zuséatzlich 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

StraBe/Hsnr. ................
PLZ/Ort....... S ek S
(Bitte ausschneiden und zu-

sammen mit der Abobestell-
karte unten einsenden!)
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\ MY cam. &

VC 20 4% 128 § %
vC C 64 3 1268
Bung - Anwender-

150 -~ Programme

seiten | Utilities
Ig:tings Schul-Programme

TIPS + Spiele
TRICKS Adventures

Rund 150 Seiten, voll mit Listings, Service, Tips und Tricks. Ein MuR fiir jeden Commodore-User, ob
mit dem VC 20 oder dem 128 — selbstverstandlich erst recht fiir den 64er Fan! Dazu ein attraktives
Angebot: Reservieren Sie sich lhre Ausgabe mit untenstehendem Coupon! Sie erhalten das Heft nicht
nur frilher per Post ins Haus geliefert, sie sparen auch nocht glatte 2 Mark, also rund 15 Prozent!
ACHTUNG: DIESES SUBSKRIPTIONSANGEBOT IST BEFRISTET BIS ZUM 10. April!

RESERVIERUNGS-KARTE

—

Bitte reservieren Sie mir ( ) Exemplar(e)
COMMODORE-WELT SPECIAL Nr. 1/86
Zum Preis von DM 12,80

Ich zahle
( - ) Per beigefiigtem Scheck*
() Per Bankabbuchung am Versandtag*

CDMMODORE Name
WELT StraBe/Hausnr.
Reservnerungs- Ort/PLZ
Sen"ce 5 Bei Bankabbuchung:

Kto-Nr.: ___ Bankleitzahl

POStfaCh 1 107 Bei (Bank und Ort) :
‘ 8044 LOthf Untersch»rift __________________________

Ausschneiden und einsenden

* = Abbuchung erst am Versandtag!
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“rd.

118 d2%=cas+c4$: dos=d2%+ca$
129 da$s=du%+c4s! zis=chr$(E43)
128 c3%F=chr$(E829) irnd=chr&(g18)
1ag H¢$"‘*$+Le$.la$'WL$*C:$
150 wadF=w3IF+cEP I wSH=uds+cI3$

169 rtE=chrd(i48) I veS=CchrE(gd8)

179 s1%=chr$(g32) I hk$=chrs(g39)

187 al2%=s1$+sidalP=al+zis

19 ritd=chr® (12} ixfb=chrE(gq7)

269 for g=l to 39:glF=qls+zizinextqg
216 print clecdFiesip=pes=k (32808):ip
rint cl%;

229 print chrg{ld)idim as({999)

229 f=%iprint clsals

2344 print " "ro$"Menuwahl®

25¢ print gls$

2£d print cA%w2%"1, "sisrn$d"Eingabe
"r+dsis"Vokabeln eingeben”

279 print cd4swls"2."s1frn$"aAbhosren
"ri&

280 print c4%w2%"2."slErnd"save. ...
"r+%" Lektion auf Band/Disk"

299 orint c4%w2%"4."si%rns"load....
"r¢%" Vokab=ln vom Band/Disik®

2949 print c4wlE"S, "sisrn$"print...
"r¥$" Anlegern =iner Liste"

319 print tab{l14)"aller Vokabeln au
fll

329 print tab(14)"Drucker
tor"”

3349 print cdFwl2s;!input
waehlern Sis "ja

349 on agoto 35Y,56d, 744,829, 16949
259 i=dg

PEA rem FEEXEEXEXAXRARXXX¥X eingabe ¥
27 print d”$n=$rn$"E1n3ab-"

Z28¢ orint c3%W3$5linput "neus Lekti
on {j/R)"iHEl it wxB="3" than 4449
[P print cd4Bw3Pilinput "ab welchen

-

oder Moni

"Welche Nr.

h

Wort (Fremdspr.) "j#xx%

4Gy i=9

21 i=itliif as(i)=xx3$ then i=i+l:ig
oto 449 ’

420 i+ a${i)<r"" then 419

43¢ print cd4s'"das Wort ° "xx%" * gi

bt &s gar nicht!":goto 3743
44g print cd4su3s"Wenn Sie fertig si
gebsn Sie

Vokabelpauker &9 -y e

16 rem Vokabelpauker =====z==s==z====44 45F print cd%uw3s"’menu’ ein .

29 rem (P). @1/86 CEM REVUE TEAM = 449 print cd4$ilinput "Wort"ja$(i)

A CEa TESatatdea e a e e e e e 47¢ i$ a(i)="menu" then thD 22¢

49 rem (C) #1/88 by =  42@ i=i+liprint c4%5iinput "Wort (F

S9 rem Dariel RUugemer = emdspr.) "jabli)

5% rem Rottenburg = 499 i=i+1: goto 464

78 rem Version 2.9 49Z2/A5CII = Sgd i=girem ¥¥XXXXXXX%X%X% abhoeren ¥

89 rem C-64 + 1538/1541 = D19 print cd4%wl%Fiiinput "ganz von v
FNGQW P an e s S e e e e i sy e armn (j/n) "ewwbiif \“$—" ¥ Lhen 1=9

169 cls=chr$(147)icas=che$(@17) tonto S80@ :

529 print cd%u2%irinput "ab welchem
Yert (Fremdspr.) "jxx$

i=g

i=i+liif asl{i)=xx®$ then i=i+lig
S79

if a®(i){>»"" then 549 _
print cdsulshkexxEhks"gibt es g
ar nicht !"igoto 519

578 i=1-2

O O o I 0

Q0 a9

Mo adian

S8@ orint cl%scds$"l., Deutsch --
- Fremdsprache"
S%9 print c4%"2. Fremdsprache ---%

Deutsch"

&3 orint cdsilinput "Welche Nummer
viaeshlen Sie "iV

&14 w=11if x=2 then i=it+liy=-1

629 print cl$ddsuddrnd"Abhoeren

&3 print cd4"Was heisst "a%(i)jiin
put as%

249 it a%=a3%(i+y) then print c4s"Ri

chtig ‘4"
&5 if afl{ras{i+y) then print c4s"F
alsch !''I"if=f+1

45469 print cd4$"das war der "+".Fehle
o B
579 i+ asira®l{it+y) then goto 11349
429 i=i+211if a¥(i)="" or a%(i)="men
w" then 749
579 goto 439
@@ print c4%"Das war der Test."
2149 prlnt cd4%"Sie habern "f" Fehler
gemacht
729 {Dr i=1 to 38d@:next goto 239
P3E rem FEAXEXXXXEXXXXAXXXX%* save ¥
749 print cd4%iilinput " Was war das
fuer einz Lektion"jz$
759 print cd%$c3%iinput "Cassette o
der Disk"jcdsii+ r'cl$<‘" and cds{>
"d" then 754
FaE a=@litf cd$="c" then open 1,1,2,
3 :
7?4 it cd%="d" then open 1,8,2,"£9:
"+Z$+",S,W“
P29 print# 1,a%(a)jrts$;
" then a=at+ligotoc 789
7943 close 1
BJG goto 22¢@

14 rem %******************* load *

35

vif as(a) ("




Vokabel paulier &4

820 print cd4%;!input
rn "iz$

"Welche Lesktio

8379 i=@giprint c4%c3%;:input "Casset
te oder Disk"jcds$

849 i+ cd#<{>"d" and cd#<{>"c" then 8
z2¢

859 if a%(@)="" and a%(1)="" then 9
249

8468 print c4%c3%"Soll ich "z$" an d

ie alte Lektion

879 print c4$c3%i:input

n (j/n)"jan$siif and{>";"
n" then 872¢

8@ i+ an$="n" then 92€
87d for i=@ to 999:if a%{i)="menu"

or af(i)="" then 219

QAT next

P1EG rem FEXXXXXXXXXXXXXXX%X Floppy ¥
@2¢ i+ cd$="d" then open 1,8,2,"¢g:"
+z%+",s5,r"igoto 95¢

939 print c4%¥w2%"ich suche .."

949 open 1,1,9,z%

954 print c4$"ich hab’s"

Fad print d2%w2%"bitte noch etwas G
eduld !

@74 inputd l,af(i)iif as(i)<>""

"dranhaenge
and ans>"

the

193¢ print cd4sc3%i:input "Tab"j;tb
1658 print cd4$wl%;iinput "Welche Le
ktion war das"jxx$

1367 wx=ux+liif aF(xx){>"" thenl@ss
167¢ open 1,4

1¢8¢ print# 1,tab(tb+3)cd$xxs

1893 for i=@ to 2iprint# 1,cd4%:next
118¢ +for i=@ to xx-3 step 2

1119 print# 1,tab(tb)cd%asas(ilsis

“f¥FslEas(i+l) inext

112¢ close ligotoc 239

1136 i=d

1142 for x=@ to 3@:next

1150 print as(i)sisxfdsisab(i+l)i=
i+20ifF af(i){>"" and a%(i)<{>"menu"
then 11549

1148 zoto 239

1173 rem ¥%¥% verbesserung mit rn% *
1189 b*=asli+y)ifor x=1 to len(b$)
1199 i wids(b$,x,1){ >midsl{ab, x,1)
then 1229

1200 ck=cE+mids (b, x, 1) +rfbinext
1219 goto 1236

1220 cH=c%+rn¥igoto 129¢ -

1230 print c4%wZ$"Es heisst"x+scExt
Sick=""igoto &89

nh i=i+ligoto 97¢ 1248 rem vokabelpaulker ==========44

98¢ close 1:goto 23@ 1259 rem 38911 bytes memory ====

PP rem FEXXXXAXXXXXXXXXXXX% print ¥ 1286 rem #4222 bvtes program ====

166@ print cd4$w3s;iinput "Auf Druck 1276 rem Q0293 bytes variables ====

er oder PBildschirm (b/d)"jxx$ 1289 rem @28E7 bvtes arravs ====

1918 i+ =x=x%{>"d" and xxH{>"b" then 129G rewm COCZEE bytes strings ====

1989 , 128& rem 32ERES? bytes free ====

192¢ if xx$="b" then 113@ 121 rem =S==========S====Ssss=zzzo=s

18639 print cl$d3%wiS$c3%"Bitte Druck

er einschalten. 0 e e e e e

""""""""""""""""""""" W3% = S*¥CHR%(929) 4x Cursor right

Variablenliste Vokabel pauker RF$E = CHR%(14&) Reverse of+f

Daniel Rigemer XE$ = CHR$(842) Punkt

““““““““““““““““““““““““““ S1% = CHR$(932) Space

A%$(@) bis A% (99%9) Vokabel "i¢gd@" HK$ = CHR$(@39) Grafikzeichen(’)
A2% = 2¥CHR%(32) Space

CL% = CHR%(147} Clear Home A3% = 3¥CHR%$(32) 3x Space

‘C4% = CHR%(€17) Cursor down RT$¢ = 35¥CHR$(32) 35x Space

D2% = 2¥%CHRE(@17) 2x Curcsor down XF$ = CHR%$(E47) Grafikzeichen(/)

DP3% = 3¥CHRE(G17) 3x Cursor down @ = 49

Da¢ = 4¥XCHR$(E17?) 4x Cursor down Q1% = 4@%CHR% (45) 4@ x (-)

Z1% = CHR%(4845) Grafikzeichen (-) P =27

C3% = CHR%(829) Cursor right F = @

RN = CHR%(4918} Reverse on I = 1151

W2% = 2Z2¥CHR%(82%9) 2% Cursor right UXE = "3

W3% = 3¥CHRE(G29) 3x Cursor right X g ]

W4s = 4¥CHR$(G29) 4% Cursor right Y = 4




KUNDENKARTETI

10 rem Kundenkartei =============20
20 rem (P) 1986 Commodore Welt ts =
30 rem ===============SsS===sS=am=====
40 rem (C) by Jerzy Komorowski =
50 rem Version 2.0 22Z/ASCII =
60 rem ====================s=======
70 rem VC 20

80 rem 1530/1541

[l

100
110
120
130
140
150
160
170
n
180 printc4$''weiter mit
:return

190 'printcl$c4$'"bitte band position
ie-ren"

200 printcd4$''wenn fertig-"rn$'space
":print

210 gosubl70:ifasc(q$)<>32then210
220 return

230 printcd4$k$ (i) :printcd4$n$ (i) :pri
ntcd4$s$(1i) :printcdsws (i) :printcdsts
(1)

240 ife=lthenreturn

250 printc4$c4s$rng"fl=weiter..... £3
=ende"

260 gosubl70:ifasc(g$)< >133andasc(g
$)<>134then260

270 ifasc(g$)=134theni=z

280 f=1:return

290 kdg=""*****kyndenkartei****x"
300 dimk$(20) ,n$(20) ,s$(20) ,w$(20),
t$(20)

310 printcl$cds$kds;
tzc$; :next

320 printspc(48)'"1l.speichern':print
spc(26)"2.laden":printspc(26) "3.neu
e angaben"

330 printspc(26)"4.suchen'":printspc
(26)"5.1loeschen':printspc(26) "6.end
ell

340 gosubl70:x=val(g$)
en340

350 ifx=6thenend

360 onxgoto370,410,450,560,800

370 gosubl90:o0penl,l,2:print#l,z
380 fori=1ltoz

390 print#l1.k$ (i) :print#l1.n%(i) :pri
nt#1,s%$(1) :print#l,w$ (1) :print#l,t$
{i)

400 next:closel:pokel98,0: goto310

c4$=chr$(017)
rn$=chr$(018)
wh$=chr$ (005)

:cl$=chr$(147)
:rf$=chr$(146)
:c3%$=chr$ (029)
sl$=chr$(032) :he$=chr$(019)
c2%$=chr$(145) :cl1$=chr$(157) -
zc$=chr$(184) :
goto290
pokel98,0:waitl98.1:getg$:retur

||rn$nspacell

:fori=0to2l:prin

:1fx<lorx>6th

410 gosubl90:0penl,1.0:1nput#l.z
420 fori=ltoz

430 input#l.k$(1i) :input#l,n$(1) :inp
ut#l,s$(i) :input#l,ws (1) :input#l,t$

439

440 next:closel:pokel98,0:90t0310
450 printcl$:z=z+1
460 printcd4$'kund.nr.:":printc4$''na
me:":printcds$''str.:":printcd4$'ort. :
470 printc4$''tel.:"
480 printhe$spc(52) :inputk$(z) :prin
tspc(26) :inputn$(z) :printspc(26) :in
puts$(z)
490 printspc(26)
c(26) :inputt$(z)
500 printcd4$rn$"fl=korektur"”
4$rn$''f3=weitere angaben"
510 printc4$rns$"'fS=menue"
520 gosubl70:ifasc(qg$)<>13Zandasc(q
$)<>134andasc(q9$)<>135then520
530 ifasc(g$)=133then480
540 ifasc(g$)=134thend50
550 ifasc(g$)=135then310
560 printcl$tab(4) "suchen nach:"
570 printspc(46)"1.kundennummer' :pr
intspc(24) "2.name" :printspc(24) "3.w
ohnort"
580 printspc(24)rn$"4.hauptmenue"
590 gosubl70:x=val(qg$) :ifx<lorx>4th
en590
600 onxgoto610,670,720,310
610 printcl$cd4$"kundennummer—
tk$
620 fori=ltoz:f=0
630 ifleft$(k$(1)
sub230 ,
640 next:iff=0thenprintc4$rn$' numme
r nicht gefunden"

650 gosubl80
660 gosubl70: 1fasc(q$)<)32then660 g
ot0310
670 printcl$"name:"
680 fori=1ltoz:f=0
690 iflefts(n$(i)
sub230
700 next:iff=0thenprintc4$rn$''name
nicht gefunden':gosubl80
710 gosubl70:ifasc(qg$)<>32then710:4g
oto310

rinputw$ (z) :printsp

:printc

":inpu

,len(k$))=k$thengo

:inputn$

,len(n$))=n$thengo

720 printcl$"wohnort:":inputw$
730 fori=ltoz:f=0
740 p=val(left$(w$.1)) :1fp=0then760

750 ifleft$(ws(i)
sub230:g0t0770

,len(w$) ) =w$thengo

760 ifmid$(w$(i).5,len(w$)-1)=right

$(w$,len(w$)—-1) thengosub230
770 next:iff=0thenprintc4$rn$''wohno

37




KUNDENKARTEI

rt nicht gefunden'":gosubl80

780 gosubl70:1ifasc(qg$)<>32then780

790 goto310

800 printcl$"name des kunden.der ge
loescht werden soll:'":inputn$

810 fori=1ltoz:e=0:£=0

820 ifn$(i)=n$thene=1:g0sub230

830 ife=l1thenprintc4$rn$''fl=korektu
...f3=0k.":g0t0880

840 next:iff=0thenprintc4$rn$''kunde
nicht gefunden"

850 gosubl80

860 gosubl70:ifasc(qg$)<>32then860

870 e=0:90t0310

880 gosubl70:ifasc(qg$)< »>133andasc(q

$)<>134then880

890 ifasc(g$)=133theni=z:next:goto8

00

900 goto310

910 k$(i)=""
)=Il "

920

1930

940

950

960

970

980

990

n$(i)="":s¢(i)=""
:t$(i)="":90s5ub250:g0t0840
rem lottozahlen ============3(
rem 28079 bytes memory
rem 02939 bytes programm
rem 00091 bytes variables
rem 00350 bytes arrays =====
rem 00011 bytes strings
rem fre

rem

W (1

TIPS & TRICKS

Tips und Tricks VC-2¢g

Diese kleine Routine ist geschrieben
fiir den VC-29 + 16 K.

Sie bewirkt, daB der VC-28 auf einer
Matrix von 22 Spalten und 16 Reihen,
doppelt hohe Zeichen darstellt., Leider
aber konnen keine Rez=r=en -Zeichen
dargestellt werden.

199

FORI=@TO16%130: POKES126+1,PEEK(32768+1/2)
tNEXT

119
FORI=@TO11%130-1:POKES128+1+48%16,PEEK(32
762+1/2+8%48) I NE¥X

154

POKE3686%9, 205: POKE36867,27: POKE36867,33:F
OKE36865,29: PRINTCHR$ (147) :PRINTCHR$(18)
CHR% (39) : POKE34879,25

209 PRINTCHR®(145) "¥¥%% CBM BASIC V2
*%¥%%"

2@2 PRINTCHR%(157);FRE(@); "BYTES FRE"

(c) Markus Meumann

Variablenliste Blnrythmus
Daniel Rigemer

S - . —— e Ve e e  mm e e e e e -

C4%s = CHR$(G17) Cursor down

RN$ = CHR%(£18) Reverse on

S1% = CHR%(832) Space

Zi% = CHR%(845) Graefikzeichen (-)

RF$_= CHR%{1426) " Revei se off

PI = 2,14159248

Mi%g = CHR$(G92) Graftikzeichen ( )
E2% = CHR$(484) Grafikzeichen (p)
S7% = CHR$(@871) Grefikzeichen (3)
o = 4@

(1% = 49%¥CHR$(F45) 4@x (~)
nE = "an"

GT = Geburtstag

GM = Geburtsmonat

GJ = Geburtsjahr

Bm = Monat Biorythmnus

BY = Jahr Biorythmus

Y% = 291273

X = 31

Ll - "

GE = 23 Periode geistig

SL = 28 Periode se=lisch

PH = 33 Periode physisch

PB = ,2731

SB = .224%

GB = .1933

i = 11

en = (31)(28)(3d) Tag

nl = 365 Jahr

a = 13

f1 = 475

2 = 475.2%5

G$ - n "

T = 32

b = 29

cc = 17

t1 = 35

t2 = 32

t3 = 20

¢ = "n" Abfrage Schleife

- n - e e m e e he Wm e mm M e em e e e e e e e e e e -
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WUESTENRALILYE

10 rem Wiistenrallye ======s======2(
20 rem (P) 1986 Commodore Welt ts =
30 rem ============================
40 rem (C) by F. Schomberg e
50 rem Version 2.0 22Z/ASCII =
60 rem ==================s=========
70 rem VC 20 + 8K =
80 rem 1530/1541 =

520 rw=4436:g0sub930
530 poke36879, 28

540 a=4260:b=4261

550 pokea.78:pokeb,77
560 a=a+21:b=b+23

570 ifa>4470then590
580 goto550

590 forg=0to2l

600 poked4228+q,100
610 nextg

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

c4%$=chr$(017)
rn$=chr$(018)
wh$=chr$ (005)
cl$=chr$(157)
y1$=chr$(117)
y3$=chr$(106)
vy5%$=chr$(110)
y7%=chr$(164)
Y9%$=chr$(166)
c2%$=chr$(145)

:cl$=chr$(147)
:rf$=chr$(146)
:c3%$=chr$(029)
:re$=chr$(028)
:y2%=chr$(105)
:y4$=chr$(107)
:y6$=chr$(109)
:y8%=chr$(191)
:y0$=chr$(168)
:he$=chr$(019)

620
630
640
650
660
670
680
690
700
710

printspc(15)qf$

printqag$

tig="000000"
h=int (rnd (1) *20)
ifh<{5thengosub730
ifh=9orh=10thengosub1490
ifh>14thengosub830
ifh=7orh=8thengosubl660
ifh=120orh= 13thengosubl770
gosubl050

200 forg=1t02:92%$=q92%+c4$:nextq
210 forg=1t03:93%$=g3%$+c4$:nextq
220 forg=1to4:94%$=94%$+c4%$:nextq
230 forg=1to05:95%$=95%+c4$:nextq
240 forg=1to6:96$=96%+c4$:nextq
250 forg=1to7:97%$=97%$+c4$:nextqg
260 forg=1t08:9q8%=98%+c4%:nextgqg
270 forg=1t09:99%$=99%+c4%$:nextq
280 forg=1t06:9q0%$=90%+cl1l%:nextqg
290 forg=l1ltoB:qa$=ga$+cl$:nextqg
300 forg=1to03:x3%$=x3%$+c3%:nextqg
310 forg=1to5:x5%$=x5%+c3%:nextq
320 forg=1to7:x7%$=x7%$+c3%:nextq
330 forg=1toB8:x8%$=x8%+c3%:nextq

- 340 forg=1t09:x9%=x9%$+c3%:nextqg

350 forg=1tol0:x0$=x0%+c3%:nextq
360 forg=1tob6:xa$=xa$+y8%:nextq

370 forg=1toB:xb$=xb$+y8%:nextq

380 forg=ltod:xc$=xc$+y7$:nextq

390 forg=1to2:xd$=xd$+y7%:nextq

400 gf$=qaf$+res+c4s+yl$+y2%+c4$+cls
+cl$+y3%+y4$

410 qg$=qg$+caS+y5$+y6$+y7$+y5$+y6$
+y5$+y6$+xds+c4$+y6$

420 9g$=qg$+xd$+y5$+c28+y5$+y63$+xc$
+y5$+y6%$

430 printcls$

440 printg9s$"*** wuestenrallye **x"
:print:printc3%$'(c) 1985 f.schomborg
450 forg=0to3000:next

460 printcl$:gosub2160

470 fori=0to505

480 poke37888+1i,0

490 nexti

500 t1=36874:£2=36875:t3=36876:9r=3
6877:1s=36878

510 pokels,B:pokegr,128:poketl,129

720 goto650

730 k=4260

740 pokek, 88

750 forw=0to20:next

760 pokek,78

770 pokery,230:pokery+5,230:pokerr+
21,230:pokerr+24, 230

780 k=k+21

790 goszubl080

800 1fk>4470then820

810 goto740

820 return

830 p=4261

840 pokep, 88

850 forw=0to20:next

860 pokep,77 ;

870 pokery,230:pokery+5,230:pokerr+
21,230:pokerr+24, 230

880 p=p+23

890 gosubl080

900 ifp>4491then920

910 goto840

920 return

930 rr=rw:pokerr,85:pokerr+l,73

940 pokerr+21,102:pokerr+22,115:pok
err+23,107:pokerr+24,102

950 rt=rr+42

960 pokert,85:pokert+1,105:pokert+2
,113:pokert+3,113:pokert+4,95:poker
t+5,73

970 ry=rt+22

980 pokery,102:pokery+1.114:pokery+
2,64 :pokery+3,64:pokery+4,114:poker
y+5,102

990 ru=ry+22

1000 pokeru,160: pokeru+1 105:pokeru
+2,127:pokeru+3, 255 :pokeru+4,95: pok
eru+5, 160 ,.
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1010 ri=ru+22

1020 pokeri,160:pokeri+l, 223:pokeri
+2,215:pokeri+3,215:pokeri+4,233:po
keri+5,160

1030 rp=ri+22:pokerp,160:pokerp+5,1
60

1040 return

1050 t=int(rnd(1)*2)

1060 ift=0thenl270

1070 ift=1thenl380

1080 ifti$="000300"thenl1910

1090 ifpeek(197)=33thenll130

1100 ifpeek(197)=30thenl1200

1110 pokery,102:pokery+5,102:pokerr
+21,102:pokerr+24,102:print"s"right
$(tis.3)

1120 return

1130 gosubl560:rw=rw—1:g0sub930:ifr
w=4428thenl150

1140 return

1150 pokegr,0:poketl,0:forq=180to23
O:poket3,q:nextqg:poket3,0

1160 poketl,129:pokegr, 128

1170 gosubl200

1180 fori=0to2:poke4428+i*21,78:nex
ti

1190 return

1200 gosubl610:rw=rw+l:g0sub930:ifr
w=4444thenl1220

1210 return

1220 pokegr,0O:poketl,0:forg=180to23
O:poket3,g:nextqg:poket3,0

1230 poketl,129: pokegr 128

1240 gosubl130

1250 fori=0to2:poked445+i*23,77 :nex
ti
1260
1270
1280

return

s=int (rnd(1)*10)
n=4250+s

1290 fory=0tos

1300 pokery, 230:pokery+5,230:pokerr
+21,230:pokerr+24, 230
1310 poken,46

1320 foru=0to30-3*s:nextu
1330 poken,32

1340 n=n+21

1350 gosubl080

1360 nexty

1370 return

1380 s=int(rnd(1)*10)
1390 n=4271-s

1400 fory=0Otos

1410 pokery,230:pokery+5,230:pokerr
+21,230:pokerr+24, 230
1420 poken,46

1430 foru=0to30-3*s:nextu
1440 poken, 32

1450 n=n+23

40

1460 gosubl080

1470 nexty

1480 return

1490 pokeri+2,209:pokeri+3,209

1500 pokegr, 160

1510 fori=15toS5step—-.1

1520 pokels,i:nexti

1530 pokegr.,128:pokels,8

1540 pokeri+2.215:pokeri+3, 215

1550 return

1560 pokerr+l,32:pokerr+24, 32

1570 pokert+5,32:pokery+5,32

1580 pokeru+5,32:pokeri+5, 32

1590 pokerp, 32:pokerp+5, 32

1600 return

1610 pokerr,32:pokerr+21, 32

1620 pokert,32:pokery, 32

1630 pokeru,32:pokeri, 32

1640 pokerp, 32:pokerp+5, 32

1650 return

1660 s=int(rnd(1)*2)

1670 d=4282:1=0:e=d+1

1680 fora=dtoe:pokea,8l:g0osubl880:n
exta

1690 gosubl080

1700 fory=dtoe:pokey,32:nexty

1710 d=d+21:1fd>4345thend=d+1+s
1720 i=i+1:ifd>4345theni=i-1

1730 pokery,230:pokery+5,230:pokerr
+21,230:pokerr+24, 230

1740 e=d+i :

1750 ifd>4580thenreturn

1760 gotol680

1770 s=int(rnd(1)*2)

1780 d=4283:1i=0:e=d+i

1790 fora=dtoe:pokea.8l:90subl880:n
exta ~
1800 gosubl080

1810 fory=dtoe:pokey,32:nexty

1820 d=d+22:1fd>4349thend=d-s

1830 i=i+1:1fd>4349theni=i-1

1840 pokery,230:pokery+5.,230:pokerr
+21,230:pokerr+24, 230

1850 e=d+i

1860 ifd>4592thenreturn

1870 gotol790 '

1880 ifpeek(a) peek(rr+21)orpeek(a)
=peek (ry) then2040

1890 ifpeek(a)=peek(rr+24)orpeek(a)
=peek (ry+5)then2040

1900 return

1910 pokegr.0O:poketl,0O:pokels,12
1920 printhe$g6$x0$y0$y0%:90sub2030
1930 printhe$q6$x9$y9$y9$y9$y9%$:g0s
ub2030

1940 printhe$q6$x8$xa$c4$q0$xas:gos

ub2030

1950 printhe$a6$x7$xbscasqasy8syss” P
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MATHEKUENSTLER —1 —

ziel"y8%yB$cd4$g9a$xb$:gosub2030

1960 fori=1to3000:nexti

1970 poke36879,187:print"S"

1980 printg4$''gratuliere,sie haben
"c4%$'"es geschafft !"

1990 printg3$'fuer neues spiel bitt

e''c4$x7%$"<space>"

2000 printc4$'druecken !"

2010 getag$:ifas<>" "then2010

2020 goto430

2030 poket2,200:fori=1t0l1000:nexti:

poket2,0:return

2040 wq$=ti$

2050 poketl,O:pokegr,150

2060 forl=15to0step—-2:pokels,l:form

=1t0300:nextm:nextl

2070 pokegr,0

2080 poke36879,42:print"S"

2090 printwh$g2%$"sie sind kollidier

t !H

210Q printg3%$'"sie fuhren :"

2110 printcd4$x3$mids(wa$,.4,1)c3$"mi

n."c3sright$(was,2)c3$'"sek."

2120 printcd$'"viel glueck naechstes
mal !"

2130 printg2%$"fuer neues spiel.....
o {space>........ "c4%$'"dr

uecken !

2140 getqg$:ifg$<>" '"then2140

2150 goto430

2160 printg5$'"steuern sie ihren....
."c4$"rennwagen mit den..... "c4%$'"ta

sten :"

2170 printc4$x5%"'z' und '/'"

2180 printc4$'"und umfahren sie die
"c4$"hindernisse !"

2190 forg=1to5000:next:printcl$

2200 return

2210 rem wuestenrallye

2220 rem 28079 bytes memory

2230 rem 05127 bytes progra

2240 rem 00301 bytes variables=====

2250 rem 00000 bytes arrays

2260 rem 21793 bytes free

2270 rem 21892 bytes free

B TELEFONSERVICE &

Alle Experten der COMMODORE-WELT stehen
unseren Lesern jeden Mittwoch zwischen
16.30 und 20.00 Uhr zur Beantwortung aller
Fragen zur Verfiigung unter der Telefonnum-
mer 089/1298013. Ebenso der Abo- und Kas-

settenservice. Einfach anrufen 089/129803/4!

10 rem Mathekiinstler ============2(0

.20 rem (P) 1986 Commodore Welt ts =

30 rem ============================
40 rem (C) by Thomas Splett =
50 rem Version 2.0 22Z/ASCII =
60 rem =========c==cc==============
70 rem VC 20 + 1530/1541 =
80 rem =
90 rem ============cs==============

100 c4$=chr$(017) :cl$=chr$(147)

110 rn$=chr$(018) :rf$=chr$(146)

120 wh$=chr$(005) :c3$=chr$(029)

130 c2%=chr$(145) :c1$=chr$(157)

140 printcl$:print"....mathekuenstl
er':print:print:ifol=0thendimp (50)
150 print"a=multiplizieren"

160 print"b=dividieren"

170 print'c=addieren"

180 print'd=subtrahieren"

190 print"e=potenzieren......... f=
rzeliwivw st vyl g=fakultaet
(<33)"

200 print"h=durchschnitt........ i=p
rimzahlen.......... j=geometrie.....
...... k=ende"

210 geta$:ifa$=""then210

220 ifasc(a%$)<65orasc(a$) >75then210

230 printcl$:zl=1:0nasc(a$)-64goto2
50,310,360,410,450,510,560,600,660,
720,960

240 rem multiplizieren

250 z=0:input" faktor";z:ifz=0anda=
Othenzl=0:g0t0280

260 ifz=0then280

270 a=1l:zl=zl*z:g0t0250

280 print" produkt'zl

290 goto0990

300 rem dividieren

310 input" divident'";v:input" divis
or ";d:input" kommastellen";k

320 b%=v/d:printb%:z=v-d*b%:fori=1t
ok

330 x%=2z*10/d:printcl$x%; :2=10*z—-d*
x%:next

340 goto990

350 rem addieren

360 input" summand";x:ifx=0then380

370 x1=x1+x:Xx=0:90t0360

380 print'" summe x1

390 goto990

400 rem subtrahieren
410 input'" minuend..
trahend'":h

.'";g:input’ sub

420 print'" differenz ‘'g-h
430 goto990
440 rem potenzieren
- 450 input” basis...";t:input" expon

41




KATLLEIDOSKOP

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170

rem
rem
rem
rem
rem Version 2.0
rem
rem VC 20
rem 1530/1541
rem
c4$=chr$(017)
rn$=chr$(018)
wh$=chr$ (005)
c2$=chr$ (145)
re$=chr$(028)
bl$=chr$(031)
he$=chr$(019)
vye$=chr$(158)

(C) by Jerzy Komorowsk i

22Z/ASCI1

:cl$=chr$(147)
:rf$=chr$(146)
:¢3%$=chr$(029)
:cl$=chr$(157)
:gr$=chr$(030)
:81%$=chr$(032)
:pu$=chr$(156)
:cy$=chr$(159)

180 goto200:printtab(5)re$

190 print'"k"cy$"a"pus"l'grs$'e'"bls"i
"vye$"d"wh$'"o''re$"s"cy$"k'"pus'"o"bls"
p'':return

200 printcl$:poke36879,8:g0subl90
210 printspc(44)gr$''druecke''reg"—f1
-,"gr$"um bild zu stopen"

220 printcd$bl$''druecke''re$"—£f1-"bl
$'"'nochmal, um bild wieder zu starte
n"

230 printgr$''druecke''res$'"—-£f3-"gr$"u
m geraeusche auszuschalten"

240 printc4$bls'"druecke''re$"-£3-"bl
$"wieder um"

250 printbl$''geraeusche einzuschalt
en'

260 printspc(66)"weiter mit-"rn$"sp
ace"

270 pokel%98,0:waitl98.1l:getqg$:ifasc
(g$)< >32then270

280 r=rnd (1)

290 gf=1:kf=1l:n=int(rnd(1)*5+1) :cn=
int(rnd(1)*7+1)

300 ba=7680

310 s3=36876:1=36878:£=30720

320 deffnmod(a)=int((a/b—int(a/b))*
b+.05)*sgn(a/b)

330 printcl$

340 fori=0tol000000

350 forj=0tol0

360 on n gosub540,570,600,630,660,6
90
370
n
380 a=ba+22*%(21-y)+x:pokea,160:poke
a+f,cn

390 a=ba+22*y+21-x:pokea,l160:pokea+
f.en

400 a=ba+22*%(21-y)+21-x:pokea,160:p
okea+f,cn

a=ba+22*y+x:pokea, 160:pokea+f, c

410 a=ba+22*x+y:pokea,160:pokea+f,cn

42

420 a=ba+22*x+21-y:pokea,l1l60:pokea+
f.cn

430 a=ba+22* (21—-x)+y:pokea,l60:poke
a+f,cn

440 a=ba+22* (21-x)+21-y:pokea,160:p
okea+f,cn

450 getg$:ifg$=chr$(134)thengf=1-gf
:ifgf=0thenpokel, 0

460 ifgf=0then480

470 pokes3,128+(x+y)*2.8:pokel, 15
480 ifq$=chr$(133) thenkf=1-kf

490 ifkf=0thenpokel,O:getg$:g0t0480
500 ifrnd(1)<.lthencn=int(rnd(1l)*8)
510 ifrnd(1)<.07thenn=int(rnd(1)*6+
1)
520
530
540
2)))
550 b=21:y=fnmod (j*j+2*j+7)

560 return

570 b=18:x=fnmod (i*3j)

580 b=12:y=fnmod(abs(abs(i—-abs(2*%j-
2*3))))

590 return

600 b=20:x=fnmod (i)

610 b=20:y=fnmod (j)

620 return

630 b=12:x=fnmod (abs(y-j))

640 b=20:y=fnmod(abs(2*j—-abs (i—-abs(
2¥1-3)))+rnd(1)*3)

650 return

660 b=16:x=fnmod(abs(i-sgn(j-10)*j)
)

670 b=21:y=fnmod (i*j)

680 return

690 b=22:x=fnmod(abs(3*j—abs(2*i—ab .
s(2%i-3j)))) :
700 b=22:y=fnmod (abs(2*j—-abs(2*¥x—ab
s(2%%x-3))))

710 return

720 cb=int(rnd(1)*7)

730 poke36879,peek (36879) and248orch
740 poke646,chb

750 printhe$spc(255)spc(229) ;

760 printrn$sl$sisslssisslisslisslissl
$21$s1$s1$s19s1$s1Pslssleslsslgslss
1$s1$;

770 pokeba+505,160:pokeba+31225,cb:
return
780 rem
790 rem
800 rem
810 rem
820 rem
830 rem
840 rem
850 rem

ifrnd(1)<.065then gosub720
next:next:end
b=15:x=fnmod (abs(i-sgn(j—-6)* (j+

memory =
programm ==
variables =
arrays ===
strings ==
free ==

kaleidoskop
28079 bytes
02505 bytes
00112 bytes
00000 bytes
00016 bytes
25446 bytes

N
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MATHEKUENSTLER

ent";f:1ft=00rf=0thent=0:90t0480
460 ift=lorf=1thent=t:goto480
470 fl=t:forf2=2tof:t=t*f1l:next
480 print" ergebnis"t
490 goto990

500 rem wurzel

910 input® . zahl... ¢ x ¥
urzelanzahl";w:w=int (w)

;Z:input"” w

520 er=z"(1/w)

530 print'" ergebnis'er

540 goto990

550 rem fakultaet

560 input" zahl'";s2:ifs2=0thenprint
" ergebnis'"0:goto580

570 sl1=2:fors3=1tos2:s81l=sl*s3:next:
print'" ergebnis''sl/2
580 goto990

590 rem durchschnitt
600 a=0:input" zahl...
620

610 s=s+a:n=n+l:go0to600
620 print" durchschnitt";
print'" 0":goto640

630 prints/n

640 goto990

650 rem primzahl

660 input" zahl";z:ifz=lorz=0thenpr
int" keine primzahl':goto710

670 fori=2tosgr(z)+2:k=z/1

680 ifk=int(k)andi<>zthenprint" kei
ne primzahl'":goto710

690 next

700 print" primzahl"

710 goto990

720 cl$=chr$(147) :printcl$:print"..
. .mathekuenstler......... (geometrie
)tl
730 print:print'"a=hauptmenue"

740 print''b=inhalt des dreiecks c=1i
nhalt des trapez...d=";

745 print“inhalt des parallelo

";a:ifa=0then

:1fs=0then

gramms"
750 print"e=umfang/inhalt des....kr
eises.............. f=ende"

760 geta$:ifas=""then760

770 ifasc(a$)<65orasc(as$) >70then760
780 printcl$:onasc(as$)-6490to01000,8
00,840,880,920,960

790 rem dreieck

800 input'" grundseite';g:input'" hoe
e e “sh

810 print" flaecheninhalt'";g*h/2
820 goto970

830 rem trapez

840 input'" grundseite';g:input" dec
kseite ";d:input'" hoehe..... B

850 print" flaecheninhalt'"(g+d)/2*h
860 goto970

2

870 rem parallelogramm

880 input'" grundseite":g:input'" hoe
hei s eh

890 print" flaecheninhalt''g*h

900 goto970

910 rem kreis

920 input" radius';r

930 print" flaecheninhalt'" *r-2

940 print" umfang''2* *r

950 goto970

960 end

970 geta$:ifas=""then970

980 run720

990 geta$:ifas=""then990

1000 run

1010 rem mathekuenstler =========20

1020 rem 28079 bytes memory
1030 rem 02926 bytes programm =====
1040 rem 00063 bytes variables=====
1050 rem 00262 bytes arrays =====
1060 rem 00009 bytes strings ===
1070 rem 24819 bytes free =====
1 080 Yell =S=s=csooooosmmmmsmmsmms

Die PEEK/POKE-MAGICS!
" Jetzt gratis zu jeder Katalog-Bestellung.

Uber 300 PEEKS und POKES Tips und Tricks
f als kompaktes Nachschlagwerk mit den Ietzten
P Geheimnissen des Betnebssystems )

Da sollten Sie zugreifen! ‘ %

Ajs;-Katalog "Winter 85/86" (64 Seiten). \ﬁ g

@,Schnell anfordern od. abholen fiir \'sf 4
2,50 DM (Briefmarken). = ==

- Stichwort * "Katalog + PEEK/POKE- MAGICS?

~ Wir haben alles fir COMMODORE 64, C-128, VC-20!

Gerate, Hardware, Software, Zubeh6r und ...und...
uber 500 Artikel zu Tiefstpreisen!
Schoneberger Str. 5

N
4 m u k (Am Berlinicke Platz)  Offnungszeiten:

ra 1000 Berlin 42/RE Mo-Fr:10-18 Uhr
DATEN-TECHNIK | = 030-752 9150/60 Sa.:10-13 Uhr
Handleranfragen erwiinscht. - 24 Std. Schnellversand.
P\ -
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KASOE T 1T ENETIKEI T

10
20
30
40
50
60
70
80
90

100
110
120
130
140
i50
160
170
180
190

rem
rem VC 20 + MPS 801
rem 1530/1541

rem

rem
c4$=chr$(017)
re$=chr$(028)
bl$=chr$(031)
zc$=chr$(061)
z2%=chr$(125)
cl$=chr$(147)
z4%=chr$(171)
z6%=chr$(174)
za$=chr$(179)

(C) by Joachim Riedel
rem Version 2.0 22Z/ASCII

rem Cassettenetikett =========20
rem
rem
rem

:rn$=chr$ (018)
1 C3F=chr$(029)
:318=chr$(032)
:21%$=chr$(096)
:rfé=chr$(146)
:pu$=chr$(156)
:25%=chr$(173)
:27%=chr$(176)
:Zb%$=chr$(189)

200 forg=1to022:9l1%$=gl$+zl1$:nextqg:fo
rg=1t022:92%$=q92%$+sl1$:nextq

210 forg=1t09:93%$=93%$+c4%$:next

220 forg=1to03:94%$=94%$+s1%:nextqg:for
g=1t03:95%$=95%+c4%$: nextq

230 forg=1t039:96%$=96%+z1%$:next

240 forg=1t039:97%$=q97%+zc$:next

250 poke36879, 28

260 printcl$;

270 printq3$;:bl$;rn$:91$:q92$;

280 printre$:rn$:qgd$''cassettenetike
tt";a4$;

290 printbl$;:rn$:92%$:91%

300 fort=1to3000:next

310 dimt$(20) :dimi$ (20)

320 printcl$bk$

330 input''cassettennr.'":nr$

340 printcd$'rueckenaufschrift"

350 printc4s

360 inputr$

370 poke36879, 26

380 fort=1to20

390 printcl$;bk$"ausdruck-nr.";rn$:
t

400 printcd4$pu$;als;

410 printrn$" O = eingabe wiederh.
420 printrn$als:

430 printrn$'" * = eingabe beenden
440 printrf$qls

450 printbk$gS$"titel:"

460 printcd4$hl$; :inputt$(t)

470 ift$(t)="§"thennextt

480 ift$(t)="*"thent$(t)=" ":g0to53
0 :
490 ift$(t)="0"thent=t-2:90t0520
500 printg5$bk$'"interpret:"

44

printc4$re$; :inputis(t)

nextt

opend,L4

print#4.z7%$:96%$:z6%

fort=1tol5

560 gosub720

570 ift$(t)="§"thenprint#4,z2%;97%;
z2%:nextt

580 gosub730

590 nextt

600 print#4,z4%$;96%;:za$

610 ris=left$(r$,29) :r2%$=mid$(r$, 30
29

620 print#4,z2%chr$(14)nr$chr$(15)c
hr$(16) "10"rl$chr$(16) "40";z2%

630 print#4,z2%chr$(16)"10";:r2%chr$
(16) "40";z2%

510
520
530
540
550

640 print#4,z4%:96%;za$

650 fort=16to20

660 gosub720

670 ift$(t)="§"thenprint#4.,z2%$:97$:
z2%$:nextt

680 gosub730

690 nextt

700 print#4,z5%;96%:zb$

710 closed:end

720 t$(t)=lefts(ts(t),20):is(t)=1lef
t$(i$(t),16) :return

730 print#4,z2%;t$(t);s1%$:31%;:chr$(
16)"23";i$(t)chr$(16) "40";z2%:retur
n
740
750
760
770
780
790
800
810

cassettenetikett ========20
28079 bytes.
02046 bytes
00189 bytes
00000 bytes
bytes

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

memory =====
programm =====
variables =
arrays =====
strings =

fre




DONALD DUCK e
10 rem Donald Duck ===========20/64 ' ' " . X.. ol D > oy
20 rem (P)° 1986 Commodore Welt ts = v400 print#4,"....... b 5 SR 5 SRR T &x
30 rem ============================ b= w ATACE Lis X Bous K Tl e s, > T T X
40 rem (C) by Joachinm Brosig _ 410 pr1nt§4 ...g...xx xxx....an
28 ;:2 ZE:E;:2=§;S=EEQ225=232ii==== 420 print#4,"....... B e o 000\ e e
PO b Ve 204 P 84 4 Drucker o ke :..x..;...x ......... > SRR x"

80 rem 1530/1541 o i30 pr1nt§4 ..7¥...x....x§ ..... %
vl e . 440 print#4," ... .......... s@fnanrs ol
100 opend,6,0 > e RE Xy e T e sl w6 X, XXX, %"
110 rem* ¥ ¥k kkkkkkkkkkkw 450 ' PYANERG, " vvirv s ns s v s wwls o a5 e n e e
120 rem*zeile 100 muss* " PR Ko s KX et o XXXXXXX"
130 rem*bei einem druk* 460 pr‘1nt#4 BT T SRR i Sl e T o A
140 rem*ker 'opend,4'*x B TR-p T, S & 6 > & TR b & 00 0 b b da
150 rem**x* lauten **x* 470 prlnt#4 M it % e e TR o e e
160 remX* * %k dok ko kok &k Xk WOk 0. D T II > > >.> 6, L REIEIT X . Xxxx"
170 open3.6,3:print#3,0 480 print#4,” ......................
180 rem nur bei plotter e RN e RO e o YOO KN
190 rem vc—1520 die zei 490 print#4, " . ... e e e
200 rem le-170 eintippe RS oI5 SE >0 oo 5.0 S o JUIERIIE & & &, 6.9, o 4
O Y R s e e e 500 print#4, " ... . e e
........... HKIERAIEH ! P & a0 30 0 6 o 9+ 9 o 40 > SIS & & i o
2205printHd M s ek i v s ity o e D10 . print#d., . i e e e e e e e
......... o GRS o e R KR, o v wvrm o vt B, e X
230 prantHd i e e e . 520 Print#d, M. s vies e s b b e as v e s
........ Bl ey ] e e s e MR it e R T e o Wtaetiel oo ey
240 printd#d,"......... ... b e i xxxx 9530 print#4," ... . ... . e
....... b SN AR ) R L L SRR E),
250 prAnEHg . i e e e XKoo 540 prifntRd . Mo, il i i i s e w e s e
KK KL e T el e e x" RN I U A I Ty x"
260 pr1nt#4 M0 Al i et et Y e Kon e & x D550 PrintHd, . v iviveessvemmninss se

R M e e e e S Wt Y R T L s X% s 0% e o s XXXXXKXXKXX
270 PrIintHd, Y v e e 8 K estin o e et xxx"

DI, T p GRR e e 560 print#4," ... .. .. . . e
280 praint#Hd, . v iie s e rs s e > A T L X.X b A T XX XXXXXX

X o6 R S XXxXx'" XX X"

290 print#4," ... ... ... .... K ol s e e 570 print#4.,." . .. .. e .
>\ TSR % RXOCL.X™ . s o e XX o'swws Koalns s e ool . & s XX vowiao
300 praint#d . ", ie i i e Rosven v s s XX
........ XXRXXXKXKKKK . XXXKX 580 print#4." ... ... .. e e
310 print#4,"....... T T M KoXie o s wr b XXX . ot v st
....... HKRHRI B srami s o0 XK vk o XXX X x"
320 praint#d. " ... e e o R X w s D90, PEARERA ;W s Bia s wn wag e ama b e
...... b o <l QUL S o o P & 5.0 SURED i s e b e boe 5 Romiie e ee e e KK Ko oo sr e
330 print#4,"............ p IR o S K. . X"
e o s RN K L i T Wl XN w2 600 pPrintH#4, " . ... .. e
340 print#4,"........... KoL KR L s e KX iwswan XXXKEKXX . Ky o0 e XKW o XX
KXKK vw v s i S0 CHILI. o SR b JNN 8 S . XX
350 praint#d, M e vk g sty - I o .X 610 print#4.," ... ... . e e,
......... KXo i'e s e X oo e nXKKie v a XX swa s s e XeRe so% bin v osin v XK v i e XXXX
360 print#4,"......... X. uXX. . X X - R
........ Xis Wb 5le o e vide e e xx" 620 print#4," . . .. . ... e
370 print#4,"......... KoMK 2 = s iass K ow s Wl XX s snoedn ovieww b G
........ b SR, . TR 630 Praft®d, e i i vvvi b s s e i
380 print#4,"........ X.X.X..X.e.... % L hand e e aes o o mp e s xx"
......... b IRSHIES A, SR ST RN 640 print#4, " . ... .. e e
390 print#4,"........ b b B> SEPLOA Y > T R R WK ' ot shane o 5w 4 xx"

45




DONALD DUCK —=2— MatheProgramm . —4 —
600 printdd Mo sre i Sanion auel pai o 24¢ goto 19¢
........ S D SR s Z5¢ rem = untermenue grundrechhen =
660 prant#g: ol e S e A e e 268 print cl$"¥¥%¥% grundrechnen ¥*¥¥
.......... >G50 8,0°0 €0 ¢ 0 oo ey ¥
670 praintH#ds Vi i e e 7@ print left$s(he%,5)"bitte waehle

680 printHd . Murd e e e e
............ HKHXHXXKIXKKKX !

690 print#4:print#4:print#4:print#4
,""(c) 1985 by joachim brosig"
700 close3:close4d

710 rem den 'close3' -

720 rem befehl nur bei

730 rem ve: 1520

740 rem eingeben

750 rem donald duck =========
760 rem 28079 bytes memory :
770 rem 03917 bytes programm ==
780 rem 00000 bytes variables ==
790 rem 00000 bytes arrays =
800 rem 00000 bytes strings =====
810 rem 24162 bytes free =====
820 rem ===========================

i
mnnN
o

MathePro9r-amm —1 —

19 rem Matheprogramm 2.9 =======cbm
28 rem (P) $9/85 CBM REVUE TEAM =
30 rem =SSR SSSSSSSSEXSSSSSSSSSREEERET
4% rem (C) 25/83 by Lars Zimmer =
S& rem =
£d rem =
79 rem =
8¢ rem VC-20 + 1536/1541 =
9@ rem S=SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSEE=E=sSS
198 caAs=chr(1?)icl$s=chr$(147)

119 he$=chr®(19)

120 for a=1 toc 22:hes=he$+c4$inexta
1230 rem =S==s=========== hauptmenue =
149 print cl$"¥¥* matheprogramm ¥¥¥
*ll

15 print left$(he$,5)"bitte waehle
n siei"leftf(he$,s)

149 print cA4$"grundrechenarten...1"
179 print cd4%"logarithmentafel...2"
183 print c4%"programmende.......3"
199 get a%

243 if a$="1" then x=1:gosub 269
219 if a$="2" then x=1!gosub 619
220 if a%="3" then end

7?30 it x=! then x=@:goto 149

46

n siel"left¥lhes, s)

2¢e
294
2
2149
324
33%
248
4t ]
262
37@
239
270
408
a14
42
434
442
438
£ 68
et ]
e
4949
soe
ci@
SZg
&34
S48
S5%g
549
S°g
b1
S7g
SEE
s819
** "
&28

print c4s" addition.........1"
print c4%" subtraktion......2"
print c4s" multiplikation...3"
print c4%" division...veo...4"
gzt 3%

on val (a%$)gosub 378,439,499, 559
if y=1 then y=@ireturn

goto 329

rem ================ gddition
y=i

gosub 269

er=z1+22

gosub 115¢

return

rem ============= subtraktion
y=1

gosub 969

er=z1-22

gosub 1154

return

rem ========== pultiplikation
y=1

gosub 9449

er=z1¥z?2

gosub 1154

return

Ve SSSSSSSESRES=ERSS division
ye=l

gosub 969

er=2z1/z2

gosub 1159

return

rem === untermenue log.-tafel
print cl$"¥%¥ logarithmentafel

print lefts(he$,S)"bitte waehle

n sie:!"lefts(he%,s)

&23
Haa0
&8
5649

78
&EA
1347}
2¢a
1@

2248

7249
2439
ood
764
P ]

print cA4%" 5inusS.......1"
print c4%" cosinus......2"
nrint c4%" tangens......3"
orint c4%¥" worzel.......4"

gzt 2%

on vzlia$)gosub 729,786,849, 9049
if y=1 then y=@gireturn

goto 674

I
3
i
]
1]
]
"
1]
i
i
1]
"
]
1]
i}
1]
il
|1}
il
"
]
n
pos
3
c
n
1]

gosub 1378

er=sihizl)

gosubh 115¢

return

e S=sSs=sSszss=ss=s==== Ccos5inus




MatheProgr-amm

7808 v=1

799 gosub 1879
808 =r=cos(zl)
214 gosub 11549
829 return

2534 rem
8449 y=1
359 gosub 1473

869 er=tan(zl)

379 gosub 11549

2849 return

Y jrem SSSSSS=SSSESSSEE=SE
99 v=

?1@ gosub 1679

220 esr=sqgr{abs(zl))%*sgn{zl)
739 gosub 115¢
49 return

=S em e s
P69 print cls
7?74 open 1,9

8@ print leftd(hes,2)"
999 input# 1,z1%

1983 z1=valizls$)

1619 print (print chr$(13)do%" 2.za
khl 2"y

1020 input$ 1,z2%
1239 z2=val (z2%$)
1¢94¢ print iclose 1
1254 return

1C4F rem sSs===s=s====
1978 print cls
193¢ open 1,4

1698 print left&(hes,2)"
1199 input$# 1,z1%

1119 zi=val(zls$)

1129 print iclose |

1138 return

114@ rem
1150 print dos$

1168 for a=1 to 22
1179 print chr$(163);
1188 next a:print

1199 print tab(?)er
12¢@ get s%

1219 if a%=""goto 1209
1223 return

1239 rem Matheprg.
1249 re: 28079
1250 rem #2563 Bytes Program
1268 rem 94935 Bytes Variables
1276 rem G294 Bytes Arrays
1282 rem €@O278 Strings
1299 rewm 235233 Free

13¢9 rem ==s==s====ssso=z=s===sss=====

tangens =

<
c
i)
N
D
St

L}

eingabe 2 zahlen

i.zahl : "

eingabe 1 zahl =

zah1 -

ausgabe =

vZ2.d ========cbm
Bytes Memory

EIN
MEGABYTE-

SPEICHER
IMCé6a!

Endlich ist es dem CW-Team ge-
lungen, in nichtelanger, schwei3-
treibender Arbeit aus dem C64 das
letzte herauszuholen. Im Commo-
dore ist noch Speicherplatz fiir
Basicprogramme nutzbar, von dem
die meisten keine Ahnung haben.
Das folgende Programm simuliert
einen Atari 520 ST+ mit 1MByte
(sprich Megabait) Speicher. Nun

1@ rem == aterisimulsator

15 rem cbm revue team

20 rem
25 rem (
30 rem
35 rem
49 rem datazezlenkontrolle
45 for i=1

to 254:read a:s=s+a:next:

B AR AL A A L 1
WA H I W W W

i

f s5<>27699 then print"fehler":stop

S rem 6383838383050 3030 38 30 38 30 30 38 35 S 36 30 36 36 330 20 30 3 Sk SE 3k 3
55 rem * simulatormaschinenprogram 3%
EQ pem  3FesEeE 3t 3335t 36 30 50 20 30 3636 36 35 36 3636 30 30 3 30 31 3 38

62 restore
65 for i=0 to

47

173:read a:poke51200+1i,

a:next

70 datal120,160,0,132,3,169,208,133,4,
162,16, 169,851,133, 1,127,8

75 dataa1 ,60,72,234,169,48,133,1, 104,
145, 2@@,3@8 a3b 250 4 2@2

=17] dataaDB 231,32,145, 2@0 169,55, 133,
1,88,96,234,120,162,199,160,76

85 datal173,14,220,41,254,9,144,141,14
,220,142,4,220,140,5,220,173

90 date14,220,9,1,168,173,18,208,234,
234,16,249,173,17,208, 16,244

95 datae140,14,220,169,192,141,136,2,1
73,0,221,41,252,141,0,221,1723

100 data24,208,41,15,141,24,208,173,1
,221,9,3,141,1,221,88,96

1905 data®,169,6,141,32,208,234,169, 11
5,160,228,32,30,171,169,92, 160

110 date228,32,30,171,32,224,228,96,0
,169,34,141,104,208,141,107,208

115 datal141,108,208,141,109,208,141,1
10,208,169,54,141,105,208,169,42, 141



92:s5ys828

180 fori=861to866:pokei,B:nexti

185 pokeB862,224:sysB28:pokel1,53:rem a
120 detea106,208,96,0

125 printchr$(147) :sys51200:
chirm nach c@00

rem bilds

208 rem *veraenderungen im 1nterpr
205 rem * und im betrlebssystem
e I - I R L R R

uf ram umschalten

190 poke64982,53:rem ram ist restore-
stabilisiert

1965 pem 35503303630 30 38 35 30 36 38 35 30 48 36 36 38 30 36 35 36 36 35 34 30 30 3

215 for i=41848 to 41862:reada:pokei,

“a:next:poke58460,50:poke58462,50

220 dete5,65,80,82,73,76,32,65,80,82,
73,76,154,13,0

225 for i=58494 to 58525:reada:pokei,
a:next:poke58461,94:poke58463,48

230 deate32,65,84,65,82,73,45,83,84,45

.83,93,97,88,96,68,84,98,82, 32, 49,42,
40 49 :
235 datal13,13,49,77,66,89,84,69

SL Ll ol AL
T I W AW

130 @Mttt et ie 3t 303630303630 30 363
135 rem 1nterpreter+betr sys 1ns ram"
TAD om0 3 3 3 36 30 30 30 30 5 ¥ s iy
145 fori= 828t086@ reada: pokel a:nexti
158 data 173,93,3,1724,94,;3,133,95, 134
, 96

155 dete 173,95,3,174,96,3,133,90, 134
, 91

160 deate 173,97,3,174,98,3,133,88, 134
,89

165 data 76,191,163

170 fori=861to866:pokei,0:nexti

175 poke862,160:pokeB64,

steht im Handbuch und in der gan-
zen C64-Literatur, da nur 2°16
(sprich 2 hoch 16) = 65536 Adres-
sen ansprechbar sind. Nach etlichen
Litern guten bayrischen Bieres kam
jedoch einem unserer Teammitglie-
der sensationelle Einfall:

Wir nutzen den virtuellen Speicher
des C64!

Durch Multiplexen von 8 Spei-
cherbausteinen werden diese so mit-
einander vernetzt, dafl sich daraus
das 16fache Speichervermégen er-
gibt. Da die Daten im Computer
durch Be- und Entladen von winzi-
gen Kondensatoren abgespeichert
sind, konnte das nichtlineare Ver-

240 rem
192:pokeB66,

halten dieser Speicherbausteine da-
zu genutzt werden, 3 weitere Ener-
gieniveaus zu nutzen. Ein genauer
Zeitabgleich beim Multiplexen im
Gigahertzbereich ist dazu notig. Die
Daten miissen bei der Weitergabe
iber den Bus so schnell hinterein-
ander eingelesen werden, dafi be-
stindig 4 Bits gleichzeitig auf einer
Leitung transportiert werden.
Tippen Sie bitte das Programm
ein und speichern es auf einen Da-
tentrager ab. Dann schalten Sie den
Computer erst einmal aus und las-
sen ihn abkiihlen. Entfernen Sie (im
abgeschalteten Zustand) alle Erwei-
terungen (Module ...) (Halt! Die
Floppy lassen sie dran, die brau-
chen Sie ja!) und laden nach dem

start des simulators
1245 sys51246:sys51320

Einschalten das Programm und star-
ten es.

Nach 4 Sekunden erscheint die
Einschaltmeldung des Atarisimula-
tors und Sie haben nun einen neuen
Zeichensatz (dieser mufBte etwas
schmaler ausfallen, um bei der Dar-
stellung auf dem Bildschirm Zeit zu
sparen) und 2720 (sprich 2 hoch 20)

1048576 Byte zur Verfiigung. Bei
manchen Computern dauert es et-
was, bis der Cursor wieder erscheint.
Um dies zu beschleunigen, kénnen
Sie auf die Commodoretaste links
unten driicken. Wie Sie den zusitz-
lichen Speicher nutzen kénnen, er-
fahren Sie in der nichsten Commo-
dore-Welt.

(rsf).

suchen kompetente

MSX REVUE

MERGE C 128

AND 255
5. POKE46, (PEEK(4624)

ben, konnen Sie zwei
Basic-Programme

Durch folgende Befehle,
im Direktmodus eingege-

+256*PEEK(4625) 2)
/256

6. Zweites Programm nach-
laden.

COMPUTER-JOURNALISTEN.

Die kiinftigen Kollegen sollten nicht nur ihr
Handwerk beherrschen, sondern auch die
Rechner, die dazu gehdren. AuBerdem erwarten
wir ein ausgepragtes Interesse fiir Themen rund
um diese Computer-Typen. lhre Bewerbung
mit den iiblichen Unterlagen bitte an

AKTUELL-GRUPPE, Postfach 1107,
8044 Lohhof, z.Hd. H. Seibt.

MERGEN, allerdings muf3
das anzuhidngende Pro-
gramm hohere Zeilennum-
mern als das erste besitzen.
1. Erstes Programm laden
2. PRINT PEEK(45),
PEEK(46) <RETURN>
3. Bitte notieren Sie die bei-
den Zahlen. (Im Normal-
fzzall sind das die ‘1 und
13 8‘)
4. POKE45, (PEEK(4624)
+256*PEEK(4625)-2)

7. POKE 45, (Zahl 1):
POKE 46 (Zahl 2)
Nach LIST werden Sie fest-
stellen, dafd die beiden
BASIC- -Programme ge-
MERGET sind.
Harald Beiler

ZEICHENFARBE BEIM
C 128:

POKE 241, (Farbnummer
0-15)
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C64+VC20

C64+VC20 PEEK (61)/(62)

POKE 43/44/45/46,x

Basicanfang und -ende

Diese Speicherstellen geben Anfang und Ende
des zur Zeit im Speicher befindlichen Basic-
programms an.

Basic-Anfang berechnen:

PRINT PEEK (43)+256*PEEK(44)
Basic-Ende berechnen:

PRINT PEEK(45)+256*PEEK(46)

Zeiger auf Basic-Zeile f. CONT

Mit PeEEK (62)+256*PEEK(62) erhilt man
die Adresse, die nach der zuletzt ausgefiihrten
Zeile kommt. Hier holt sich der Interpreter bei
CONT den nichsten Befehl.

C64+VC20 POKE 657,128 POKE53281/646
Blockiert SHIFT/C= Setzen von Bildschirm und Rahmenfarbe:
(Umschaltung Grof3/Klein) POKE 53280, RF (Rahmenfarbe)
andere Méglichkeiten: POKE 53281, HF (Hintergrund)
a) PRINT CHRS (14):CHRS$(8)

Schaltet auf Kleinbuchtaben und blockiert) Setzen der Cursorfarbe:
b) Driicken von CTRL/H POKE 646,CF

C64+VC20 POKE 19,64 C64+VC20 POKE 46325,x

INPUT ohne Fragezeichen: Zeitlupe:

wird eine Input-Anweidung ausgefiihrt, so er-
scheint normalerweise ein ? am Ende des
Textes.

Z.B.: EINGABE:?

Will man dies nicht, so kann man das ? durch
POKE 19,64 verhindern.

Nachteil: Der Cursor springt nach Return
nicht mehr in die nichste Zeile.

x=1: Cursor wird schnell
Listen wird langsam
CRL/HOME langsam
(von unten nach oben)
x=0: Cursor und Listen
und RUN langsam
Zeitlupe fir VC20: POKE 37877,0
normal mit: RUN/STOP-RESTORE

C64XVC20 SYS 42291

C64+VC20 SYS 58460

Basiczeilen neu binden

Die Linkadressen werden neu berechnet.

Die Linkadresse der ersten Basiczeile in 2049
und 2050 (LO- und HI-Byte) zeigt auf die
Linkadresse der zweiten Basiczeile.

(a=pE (2049) = 256*pE(2040)

bei A beginnt die Linkadresse der zweiten
Zeile

(VC:20SYS 50483)

Cursor positionieren
POKE 214,z : POKE 211,s : SYS 58460

Setzt den Curosr in die z-te Zeile und die s-te
Spalte.

Fiir VC20:
POKE 781, z: POKE 782,s : SYS 58636




Merge: (2 Programme verbinden)

POKE43, (PEEK(45)+256*PEEK (46)
—2)AND255 (RETURN)

POKE44, (PEEK(45)+256*PEEK (46)
—0/256 (RETURN)

zweites Programm laden

POKE43,1:POKE44,8 (RETURN)

Abschneiden des hinteren Teils eines
Programms, Beispiel:

1000 STOP (einfiigen)

RUN 1000 (nach 1000 soll alles abgeschnitten
werden.)

AD=PEEK (61)+256*PEEK(62)—3
HB=INT(AD/256):LB=AD—256*HB

‘POKEAD-1,0:POKEAD-2,0

PRINT LB:POKE46,HB (merken10
poke45,LB:POKE46,HB (LB und HB miissen
eingesetzt werden!)

Noch eine Méglichkeit beim LIST:

0 REM::
POKE2054,14:POKE2055,8

Macht nach Eingabe von LIST das gleiche wie
PRINT CHR$(14):CHR$(8)

Beispiel: :

POKE 53280,0 (Rahmen schwarz)
POKE 53281,0 (Hintergr. schwarz)
POKE 646,2 (Cursor rot)

Diesen Nachteil kann man beheben, indem man
nach der INPUT-Anweisung die Speicherstelle
19 wieder auf 0 setzt:

10 POKE 19,64:INPUT “EINGABE:“
20 POKE 19,0

0 REM REAKTIONSSPIEL

1 TI$=*000000“:PRINT CHR$(147)

2 X%=RND(0)*1000+1024:

3 POKEX%,43:POKE56325,1

4 INPUTAS$:IF$=* “GOTO4

5 IFPEEK (X%)=42THENPRINTTI$:END

6 GOTO 4
+ MUSS DURCH * UBERSCHRIEBEN
WERDEN

RENEW nach versehntl. NEW oder RESET:
POKE2050,1:SYS42291
POKE45,a:POKE46,b:LIST

Hierbei ist a+256*b—2048 die Linge des
Basicprogramms. Sind die Werte nicht be-
kannt, setzt man z.B. a=1 und b=100. Um die
richtigen Zahlen fiir 45/46 zu finden siehe
PEEK(61) und(62).

(VC20:5YS50483, statt 2050:

Einschaltwert von pE(44)*256+2)

1. Beispiel:

110 INPUT“ZEILE ,SPALTE“;Z,S

120 GOSUB 1000:PRINT“TEXT*“:END
1000 POKE211,S:POKE214,Z:SYS58640
1010 RETURN

2. Beispiel:

0 REM ZUFALLSGRAPHIK (STERNEN-
HIMMEL)

1 PRINT CHR$(147)

2 S=RND(1)*40:Z=RND(1)*25:F=RND(1) .

3 POKE211,S:POKE214,Z:SYS58460:POKE
646,F

4 PRINT“**“:GOTO2




Sonderheft Nr. 1/86 - DM 14,80 - OS 124 - SFR 14,80 : Das Beste aus CA

L0~
TEST -

* Die beste
JAHR- &

RUND 150

SEITEN
EINKAUFS-
BERATER

Die wichtigsten
Computer

Die schnellsten
Drucker

ALLES

UBER
COMPUTER

& ZUBEHOR

WAS SIE
BEIM COM-
PUTERKAUF
BEACHTEN

MUSSEN!

JETZT
AN

IHREM
KIOSK




TIPS & TRICKS

SO VERHINDERN
SIE DATEN-
SCHNUFFELEI

In der letzten COMMODORE WELT berichteten wir iiber verschiedene
Moglichkeiten, Daten und Programme vor Unbefugten zu schiitzen. Wir

setzen diese Serie hier fort.

Man kann mit den ,Gemeinheiten*
noch weitergeben. Ein kiinstliches
Basicende kann man auch an dem
Ende von REM-Zeilen erzeugen.
Hierzu dient folgendes kleine Pro-
gramm (fiir C64 + VC20):

2 goto4

3 rem test ¢¢

3 rem test ##

4 print ““test”’:end

63000 rem* nullen in remzeilen***
63001 for i=256*peek(44)+5t0256
*peek(46)

63002 ifpeek(i)=0theni=i+5

63004 ifpeek(i)=35andpeek(i+1)=
35 then

pokei, 0:pokei+1,0:i=i+1
63005:next:end

Mit RUN63000 starten. Listet
man das Programm anschlieSend, so
sind die beiden # verschwunden,
das Programm sieht ganz normal
aus und verhilt sich bei RUN wie
erwartet, es druckt TEST. Versuchen
Sie aber mal das END in Zeile 4
zu loschen und listen Sie dann das
Programm. ks steht dann nur noch
da:

2 goto4
3 rem test

Sie kénnen nun die Zeilen 63000
—63005 an ein anderes Programm
anhingen. Wenn Sie dann an das
Ende mehrerer REM-Zeilen 2 mal #
schreiben, werden diese durch Nul-
len ersetzt. Beim Listen fallt dies
nicht auf. Will man aber eine Zeile
verindern, l6schen oder das Pro-
gramm abspeichern und wieder
laden, so wird wieder die Binde-
routine aufgerufen und der Rest
vom Programm ist weg.

Zwei Dinge mufl man bei dieser
Methode unbedingt beachten:

a) Diese REM-Zeilen diirfen vom

Programm nicht durchlaufen

werden, da es sonst hier abbricht.
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Am besten eignen sich REM-Zei-
len vor Unterprogrammen, wobei
der Einsprung mit GOSUB hinter
der REM-Zeile erfolgt.

b)Man muf bei einer kleineren Zei-
lennummer bereits ein kiinstliches
Basicende durch Nullsetzen der
Linkpointer erzeugt haben (wie
oben beschrieben).

Der Trick mit dem Basicanfang:

Hierbei setzt ein kleines Maschi-
nenprogramm den Basicanfang auf
den eigentlichen Beginn des Basic-
programms hoch und startet es.
Dies soll hier an einem Beispiel ge-
zeigt werden:

Bitte folgende Zeile eingeben:
10 sys2078

Dann den Basicanfang hochset-
zen (HI-Byte geniigt):

poke44,10:pole10*256,0:new
(RETURN)

Das folgende Programm (fiir C64)
eingeben, starten und dann mit
NEW wieder 16schen.

10 for i=2078t02101:read a:pokei,
a:next

20 datal69,10,133,44 :rem poke
44,10

30 datal69,82,141,119,2
poke631,82

40 datal69,213,141,120,2:rem
poke632,213

rem

50 datal69,13,141,121,2 rem
poke633,13
60 datal69,3,133,198,96: rem

pokel98,3

Es erzeugt ab der Adresse 2078
ein kleines Maschinenprogramm.
Hinter REM steht jeweils die ent-
sprechende Basicanweisung, damit
es leicht auf andere Rechner iiber-
tragen werden kann.

Nun ein kleines Programm ein-

geben oder laden. Die letzte An-
weisung, die ausgefiihrt wird, mufl
auten: ;

...:.poke44,8: end

Setzt man jetzt den Basican-
fang wieder mit POKE44,8 zu-
riick, so steht dort nur noch der
SYS-Befehl. Das Programm kann
nun so abgespeichert werden. Mit
RUM wird das Maschinenprogramm
aufgerufen, setzt den Basicanfang
hoch und schreibt die Abkiirzung
fir RUN in den Tastaturpuffer.

Das ist natiirlich leicht zu knak-
ken (wenn man’s weif3), indem vor
dem Start der Basicanfang hochge-
setzte wird. (Speicherstellen 43 und
44).

%)ie entsprechenden Adressen fin-
det man, indem man mit dem MINI-
MONITOR nach der ersten 0 sucht:

10 a=2048:for i=a to a+1000:print
i, peek(i), chr$ (peek (i)), chr (154):
sys58592:next

Hiermit kann man sich die Spei-
cherinhalte genau ansehen.

SYS58592 wartet auf die C=
Taste. Beim VC20 setzt man statt
2048: ,,peek(44)*256 und statt
sys58592 kann man ,,pokel98,0:
wait198,1¢ schreiben.

Der Trick mit dem
Basicende:

Hiermit kann man zwar keinen
direkten Listschutz machen, es
kann aber hilfreich sein, um Ande-
rungen des Programms zu erschwe-
ren. Setzt man da Basicende hoch,
z.B. mit:

POKE 46, PEEK (46+4)

so wird ein Kilobyte zusitzlich
mit abgespeichert. Hier kann man
z.B. Daten, die das Programm
braucht. oder ein Maschinenpro-
gramm unterbringen. Wird nun im
Programm etwas gedndert, so ver-
schieben sich die Speicherinhalte
entsprechend der Anderung und das
Programm lauft nicht mehr.

Nun komme ich zu den Metho-
den b), die immer wirksam und da-
her (unseres Erachtens) besser wird.

Wir wollen das Listen verhindern,
also schauen wir mal nach, was dem
C64 Probleme bereitet. Was er uns
auf den Bildschirm zaubert, ist im
Speicher in Form von Zahlenwerten
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zwischen 0 und 255 abgelegt. Er
kennt zwei Modi, mit und ohne
GansefiiBchen (sprich Anfiithrungs-
zeichen). Sehen wir uns das doch
einmal niher an: Ohne Anfithrungs-
zeichen werden die Codezahlen von
32 bis 128 als CHR$-Codes (siche
Handbuch S. 135) behandelt. Ab
. 128 werden sie als TOKEN darge-

stellt, mit einer Ausnahme und
zwar dem Code 204.

Machen Sie mal folgenden Test:

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

(eine 1 und 78 Doppelpunkte.)
Jetzt geben Sie ein:

1=2054:FOR K=128 TO 105:POKE
I, K:I=I+1: NEXT:LIST

Jetzt haben Sie die ganzen TO-
KEN .aufgelistet und am Ende einen
Syntax-Error stehen. Der Code 204
entspricht dem geshifteten L.

Dies gibt uns die einfachste und
zugleich hidufigste Methode. Wird
eine Zeile mit REM SHIFT/L er-
reicht, so bricht der Computer mit
Syntax Error ab. Die darauffolgen-
de Zeile kann aber immer noch ge-
listet werden. POKEn wir jedoch
den Wert 255 in die Speicherstellen
2051 und 2052, so erhalten wir die
maximale Zeilennummer (255+256
*255) und die nachfolgenden Zei-
len kénnen nicht mehr gelistet wer-
den. Aufierdem lassen sich Zeilen
mit Nummern grofier 63999 nicht
16schen. (Aber nicht vergessen, sie
im Programm auf den alten Wert
zuriickzusetzen.)

Durch POKE 2130,58 wird das
geshiftete L durch einen ,: ersetzt,
und wir sehen, daf} es ab dem Code
205 wieder mit FOR...NEXT wei-
tergeht. Diese Codes erzeugen zwar
beim Listen entsprechende TOKEN,
welche aber beim RUN mit SYN-
TAX ERROR bestraft werden.

POKEt man jetzt in 2053 den
Code fiir das Anfithrungszeichen,
also POKE 2053,34, so passieren
beim Listen seltsame Dinge. Jetzt
wird es nidmlich interessant. Geben
Sie zunichst noch POKE 2067,58:
LIST ein. Sie erhalten Graphik-
zeichen und einen Doppelpunkt
(wegen der 58). Der Ubeltater ist
der Code 141, SHIFT/RETURN.
Die anderen Steuerzeichen wirken
nicht beim Listen. Normalerweise!
Sie haben aber ja gemerkt, daf} sich

seltsame Dinge auf dem Bildschirm  Was sich hier genaueres tut, er-

tun. Vor allem wurde anscheinend fahren Sie in der nichsten Commo-
der Code 147, CLR/HOME wirk- dore-Welt.

sam. (rsf)

AMIGA-EIN
HOMECOMPUTER?

,,Dpr Amiga wird die Heimcomputer-Industrie revolutionieren. Er ist der erste
I-_|e|m-F_§echner, welcher alles fiir die Hauptverwendungen eines solchen Gerites be-
sitzt, einschlieRlich Unterhaltung, Erziehung und Produktivitit. Die Software, welche
wir fur dep Amiga entwickeln, wird Ihnen die Schuhe ausziehen. Wir glauben, daR der
Amiga, mit seiner unvergleichlichen Leistung, Grafik und Soundmaglichkeit der
lI)Elek't‘ro;u‘schen Kunst und der angegliederten Industrie eine verheiBungsvolle Zukunft
eschert.”
Trip Hawkins, Prasident Electronic Arts (unser Foto)
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SERVICE

C16/PLUS 4:

TIPS & TRICKS

Vorneweg ein paar Bemerkungen zum Literaturange-
bot fiir diese Computertypen. In vielen Publikationen
wird behauptet, es gabe so gut wie keine. Das stimmt
so nicht ganz, denn auBer den neuerdings besser ge-
wordenen Handbiichern gibt es meines Wissens 6
Biicher, die sich mit diesen Computern beschéftigen.
Im Vergleich zum VC-20 oder C64 ist das nicht be-
sonders viel. Aber auch die haben ja mal klein ange-

fangen.

Auch das Angebot an
Software wird, wie es aus-
sieht, immer besser. Auf
dem Spielesektor ragen
vor allem die Firmen
Kingsoft und Mastertro-
nic hervor. Die Firma
Kingsoft bietet auerdem
auch. Hardwareerweite-
rungen fir die kleinen
16K von Commodore an.
Es sind eine 16K und
eine 64K Erweiterung,
wobei letztere in den
Computer eingebaut wird
und damit immer prisent
ist. Im Verkaufsprogramm
sind auBlerdem auch noch
eine Datenbank, eine
Textverarbeitung und ein
Musikprogramm.  Auch
die manchmal schwer zu
erhaltenden  Joysticka-
dapter kann man bekom-
men. Eine 16K Hardware-
erweiterung gibt es auch
bei der Firma Jeschke.
Schmeifit man sich mal in
Unkosten und investiert
in ein ausldndisches Com-
putermagazin, gehen ei-
nem. beim Studium die
Augen tiber. Da annoncie-
ren C16/Plus4 Center, es
werden Spiele besprochen
und auch Artikel iiber
diese Computer findet
man dort. In einer Anzei-
ge zihlte ich iiber 100
Programme fiir den C16
bzw. Plus4. Selbst in der
Spielehitparade werden
die Spiele fiir diesen Com-
puter beriicksichtigt. Die-
ses natiirlich alles nur in
Grofibritannien.

Nun ein paar Tips, die
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den Umgang mit dem
C16/Plus4 erleichtern sol-
len. Viele, die von einem

anderen Commodore
Computer umgestiegen
sind, vermissen vielleicht
Reset:

die Restoretaste, die ein
Aussteigen aus dem Pro-
gramm und damit einen
Warmstart  ermdglicht.
Auch beim C16/Plus4 ist
dieses moglich. Driicken
Sie zuerst die RUN/STOP-
Taste, halten diese ge-
driickt und Dbetidtigen
dann die RESET-Taste.
Damit landen Sie im ein-
gebautem Maschinen-
sprachmonitor, den Sie
dann mit der Befehlsfolge
X ,,Return‘‘ wieder verlas-
sen konnen. Damit ist das
Programm wieder da. In
einem Sonderheft einer
renommierten Computer-
zeitung steht es leider
umgekehrt. Wenn Sie
niamlich zuerst die RE-
SET-Taste driicken, verab-
schiedet sich Ihr Pro-
gramm von Thnen. Wichtig

‘1st namlich, daf} Sie die

RUN/STOP-Taste solange
gedriickt halten, bis Sie
die RESET-Taste wieder
loslassen.

Der eingebaute Maschi-
nensprachemonitor  ist
zwar sehr niitzlich, aber
meiner hat einige Mucken.
Mir passiert es leider 6f-
ters, dafl das Programm
aus unerkldrlichen Griin-
den in den Monitor
springt.

Auch fiir die Besitzer
der Diskettenstation halt
der Computer gelegent-
lich eine Uberraschung
bereit. Vielleicht ist es
Ihnen auch schon einmal
passiert, dafl plotzlich,
wihrend des Program-
mierens, ein Programm
geladen wurde. Wahr-
scheinlich haben Sie ganz
aus Versehen die SHIFT
und die RUN/STOP-Ta-
ste betitigt. Da die Com-
puter C16/Plus4 ganz auf
Diskette ausgerichtet sind,
kann mit dieser Tasten-
kombination das erste
Programm der Diskette
geladen wund gestartet
werden. Beim VC-20 und
C64 wurde hiermit der
Cassettenrecorder ange-
sprochen, der aber nicht,
wie die Floppy, von allei-
ne loslauft. Ich jedenfalls
nehme die Diskette nach
dem Laden oder Saven
immer heraus, denn nichts
ist argerlicher als ein
schon fast fertiges und
dann tiberschriebenes
Programm.

1. Das Rom-
Listing fur den
Plus 4

Auf 260 Seiten stellt
das Buch eine unerlafi-
liche Informationsquelle
fiir alle diejenigen dar, die
sich ndher mit dem Com-
puter, insbesondere der
Assemblerprogrammie-
rung, beschiftigen. Auch
der normal sterbliche Pro-
grammierer findet hier
eine Menge Informatio-
nen, die er zum Program-
mieren, bzw. zum Um-
schreiben von Program-
men benotigt. Auf den
ersten 6 Seiten befindet
sich die Speicherbelegung
mit allen notwendigen
Erklarungen dieser Spei-
cherstellen, ebenso eine
Auflistung der Speicher-
bereiche, die beim Ein-

_schalten der Graphikbe-

"gen mit

reiche verschoben werden.
Die restlichen Seiten ent-
halten das komplette
Rom Listing als Assemb- -
ler-Quellcode mit neben-
stehenden in deutscher
Sprache kommentierten
Codesequenzen. Leider
triibbt der Preis von 59,—
DM die Freude etwas. Zu
beziehen ist dieses Buch
iiber den Computer-Fach-
handel oder iiber Buch-
handlungen.

2. Der Commodore
16 in der Praxis

Dieses Buch befafit sich
im einzelnen mit Zeitmes-
sung, Graphic, Entwick-
lung und Gebrauch von
Diagrammen, Musikpro-
grammierung und Biiroar-
beiten einschlieflich einer
Datenbank, eines einfa-
chem Textverarbeitungs-
systems und einer Fi-
nanzverwaltung. Der Be-
nutzer wird Schritt fiir
Schritt durch die einzel-
nen Programmabschnitte
gefiihrt, wobei mit Erkla-
rungen und Erlauterungen
nicht gespart wird. Die
einzelnen Module, die
dann zu einem Programm
zusammengesetzt werden,
bestehen im Schnitt aus
ca. 10 bis 30 Zeilen und
sind somit leicht iiberseh-
bar. Auch wird jedesmal
der genaue Ablauf des
Moduls erklart. Durch die
sehr genauen Erlauterun-
gen des Modules bzw. der
Programmzeilen ist dieses
Buch vor allem fir den
Anfiangerempfehlenswert,
wobei er noch zwei Flie-
einer Klappe
schldgt. Zum ersten wird
er Schritt fiir Schritt in
die Programmierung des
C16 eingefiihrt, zum an-
deren erhidlt er dadurch
einige recht interessante
Programme fiir seinen
personlichen Gebrauch.
Das Buch kostet ca. 20,—
DM.




BORSE

Suche C-64. Zahle ca. 100
DM fiir Gerit, das ausserlich
beschiddigt sein kdnn, anson-
sten aber o.k. ist. Angebot
mit Angabe des Baujahres u.
Beschiadigung an: R. Salzner,
Ingolstadterstr. 12, 8832
Weissenburg. Antworte bei
Annahme innerhalb 10 Ta-
gen.

Suche fiir VC-20: Modulbox
VC 1020. 40/80;Zeichenkar-
te oder -Modul. R. Ritter, Am
See 22, 7520 Bruchsal 5

Suche Service-Unterlagen fiir
CBM 4023 8, CBM 4040 und
Epson MX 80, sowie Interfa-
ce VC 128;CBM 4040 (IEEE
488) oder Bausatz gegen Ko-
stenbeitrag. H. Kastenmeier,
8401 Irnkofen 16. Tel,
09454/244, méglichst nach
19 Uhr

Verkaufe fir VC 20: 16K
Erw. und Schreibmaschinen-
kurs = VB 60 DM. Suche fiir
C16: Netzadapter, Software
(Tausch). Listen und Angebo-
te an: Thomas Weif3, Meis-
sener Bruch 3, 4950 Minden.

Tel: 0471/36159.

Hallo.

Suche Vioce;Master bis

50 DM. Interessierte Le-

ser bitte melden. Schreibt
oder ruft an. Tel: 04334/706.
Marc Pedex, ab 17 h. Katzhei-
de 20. 2371 Bredenbek.

VC 20 + 3K + 16K + Data-
sette + Joyst Ick + 10 Kaset-
ten und 2 Biicher + 2 Spiele-
biicher. VB = 300 DM. Tel:
0241/871058.

Suche dringend Rollen- und
Strategiespiele (C 64) z.B.
Ultima, Colonial Cong., Batt-
le for Normandy. Corg. +
Anl.) Nur Disk-Liste mit
Preisvorst. an: Andreas Mor-

- lok, Hegelstr. 27, 7400 Tiibin-

gen (C 64).

Suche C 16-Programme. An-
gebote an M. Ziichner, Tel.:
02371/42869. PS: Nur auf
Kassette.

Computer-Olivetti-P 6040
mit Floppy + Drucker P 6040
SBS zu verkaufen. Preis
1.000,-- DM. Tel.: 02932-
29179.

Gute C;64 Spiele sind teuer —
nicht bei mir: Bomb Jack 12
DM, Karate;Man (!!!) 12 DM,
Donkey KOng 20.3 9 DM,
Dragonwar Ld (!) 10 DM,
usw. Katalog anfordern.

S. Kleina. Tel: 05405/1604.

Shinwa CP 80 II. Suche ver-
zweifelt HC-Routine Hires-
Graphic . Text fiir C 64.
Klaus Weifl, Am Grenzgra-
ben 26a, 4000 Diisseldorf 30.

Suche Kontakt zu C 64/1541
Benutzern, im Raum HH,
auch mit Gel. zusammentref-
fen. Bin iiber die 40. Daher
alt. Personen erwiinscht.

P. Hille, Brunnenhofstr. 5,

2 HH 50.

Suche CBM 8032. Ggf. auch
Software “0ZZ” etc. Preis-
angebote an U. Finke, Stade.
Tel.: 04141-64235.

Suche Disketten.

Wer hat alte und mindestens
95% fehlerfreie, 5 1/4 Dis-
ketten zum Preis von weniger
als 1,50 DM pro Stiick? Kaufe
bis zu 25 Stiick. Schreibt bit-
te an: Dietmar Splitt, Stetti-
ner Str. 51, 7144 Asperg.
Eilt!

Gebe ab: Simons Basic; incl.
Handb. + Lit.: 100 DM/ ZX
81 16 K, Handb., Lit. + Soft-
w.: 100 DM/ Discsorter f.
5000 Prg., mit Anltg.: 70
DM/ U.C. Parpart, Sachsen-
hiuserstr. 21, 3578 Schwalm-
stadt 1/ 06691-2401.

Suche Commodore Pet 2001.
Kleine oder grofie Tastatur. .
Moglichst billig oder ge-
schenkt, da vom Taschengeld
Neugerit nicht finanzierbar.
Gerat wird abgeholt. Chrisrti-
an Finke, Stade. Tel: 04141-
64235 ab 14 h.

Verkaufe: VC 20 Program-
mierhandbuch”

deutsche Ausgabe), VB 9,99
DM. “Programme fiir VC 20/
Spiele, Utilities, Hardware-
Erweiterungen” (W. Hofak-
ker), VB: 9,99 DM. Jorg Giit-
tel, Kolner Strafle 99, 5650
Solingen 1.

C-64 Software-Angebot:
Alles neu und original, aber
bis zu 60% billiger! Info

Sfr. 2 - Briefmarke) bei: Beat
Biddiger, Dammweg 25,

CH - 3904 Nafers.

Computer-Camp.

Wer — im Alter zwischen 15
und 17 Jahren — war schon
alleine in einem 64-er Com-
putercamp (z.B. in den Fe-
rien) und koénnte mir seine
Erfahrungen und Empfehlun-
gen mitteilen. Schreibt bitte
an: Dietmar Splitt, Stettiner
Str. 51, 7144 Asperg.

Verkaufe 64 Anwender, Hilfs-
programme und Spiele. Listen
gegen frankierten Riickum-
schlag (1,80) . W. Schreiner,
In der Laach 27, 5400 Kob-
lenz 33.

I1G-C + T. Zeitschrift, DFU,
Kurse, FREE-Soft. Kein Mit-
gliederbeitrag. Info bei: IG-C
+T,P.O.Box 18,CH-6312
Steinhausen.

———=VC-20 — — —

Ich verkaufe: VC-20 fiir100,--
(VB) 3K-Speichererw. 30,--
(VB). Data-Becker (Tips +
Tricks VC-20)-Lektiire 5,--.
Spielekassette umsonst. Ale-
xander Bohndorf 2 HH 63.
Tel.: 040/590991. Alles VB!!

Wegen Systemwechsel zu
verk.: Original PRGC 64.
Superbase Fr. 50, Datamat
Fr. 40, Ada Fr. 40, Basic 64,
Fr. 40, Profimat 40, Call Re-
sult Fr. 80, Eckert, Militar-
str. 105, 8004 Ziirich.

Suche C-64 + Datasette. Zah-
le DM 300,--, wenn beide Ge-
riate noch gut sind. Verkaufe
Tischrechner HP 97 mit viel
Zubehor fir DM 800,--. Tel.:
(07031) 84513 ab 18 Uhr.

Verkaufe 12 Originalspiele-
Kassette C 64 — 10 DM/ Pro
Spiel (Pastf, Shamus, Fort
Apoc. 4A). + Computerhef-
te: Run, Happy Computer,
64’er: Telematch sowie Trak-
ball — Preis VB —. Suche
Drucker (Matrix) gebr. Tel.:
0202/591987, Wuppertal.

Cl6 —-C16 —-C16 —
Suche Hardware-Unterlagen
spez. Schaltbilder sowie Da-
tenblitter der ICs z.B. 7501
etc. und speziellen Instruc-
tion-Set des 7501 bzw. Ab-
weichungsliste zum 6502/
6510. Uwe Peters, Tannen-
weg 9, 2351 Trappenkamp.

Suche defekte SX-64 und VC-
1541. Angebote an Horst
Herschberger: 06198/33635.

VC-20 Achtung! Wer von
euch hat ein Programm (auf
Papier) welches er selbst ge-
schrieben hat? Meldet euch
bei: H. Stadelmann, Seestr.
43a, 8805 Richterswil.

Verkaufe Rechnungsstellung
(Invoicing) (Diskette, neu
DM 60,--). Tel: 05115555

— — — Umsonst — — —
Tausche kostenlos Program-
me fiir VC-20 + Basic-Kurs
am VL-20. Besitze 3K-Erwei-
terung. Achim Bergweiler,
Handelstr. 20a, 556 Wittlich,
Tel.: 06571/7655.

Suche gebrauchte Floppy

VC 1541 fiir C 64. (unter 300
CM). Verkaufe CP 1(VB) vom
Kosmos! (neuwertig). Tel.:
09734/219, erreichbar ab
18.30 Uhr.

Software gesucht. Fiir CBM
710 (600/700) und fir CBM
8xxx, auch Erfahrungsaus-

tausch angenehm. Dr. Pabst,
06171-24826.

Suche fiir VC-20 billigen
Drucker. Zahle — 200 DM.
Tausche o. kaufe Programme
— 16 K. Schickt eure Ange-
bote bzw. Listen an Christian
Niedgrer, Kirchstrafie 134,
6974 Gaissau, VLBG, Oster-
reich.

Uber 150 Spielepokes fiir nur
DM 10. Anzufordern bei:
Jens Giinther, Oberhof 1,
3501 Cuxhafen. Tel.: 056665/
1275.

Wer hat das MBS (Mehrbenut-
zer System) von Commodore
und wiirde sich davon tren-
nen? Zu einem fairen Preis.
Angebote mit Preis an B. Wel-
te, Brackeler Hellweg 150.

46 Dortmund 12.

Achtung — PFU-Freaks! Su-
che Leute, die mit mit in Re-
gensburg eine Malibox griin-
den. Bei Interesse bitte unter
09404/1814 melden (von 18
bis 22 Uhr.

Suche Grafikprg. fiir Epson-
Drucker LX-90 (C-64). Ahr.-
lich Anltg. GX-80 Seite 27.
J. Ginge (06186) 2509.

Verkaufe VC-20 + Datasette
+ 16 K Modul und 4 andere
Modulen fiir 400 DM. Tho-
mas May, Siemensstrafie 31,
A — Mettingen.

VC 20 mit folgendem Zube-
hor zu verkaufen: Program-
mierhilfe Modul, Maschinen-
sprache Modul 40/80 Zei-
chenkarte 64 K Erweiterung
(28159 fre) Datasette, Softw.
und 12 Biich VHB 550 DM.
Tel.: 0431/62216.

Tausche, kaufe und verkaufe
Spiele fiir den VC-20. Chr-
stoph Krohn, Goethestr. 35a,
5980 Werdohl.

Verkaufe: C64 + IEEE-Bus

+ 1001 + 80-Zeichenkarte +
HPS 801 + Textverarbeiter +
Multiplan etc. + Koppler +
Datamat + Profi-Pascal

+ Oxford-Pascal + Pascal

64 + Forth 64 + Fig.-Forth +
Comal + Basic 64

W. Giildenberg, Quellstr. 166,
5180 Eschweiler
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Wir — der CC-CLUB —
AACHE — suchen noch Leu-
te, die eigene Progr. haben +
diese vermarkten méchten.
Aber nicht wissen wie. Wir
helfen euch. Ruft uns an oder
schreibt uns: Commodore-
Club — AC - 5100 Aachen,
Mittelstr. 13 oder Tel.: 0241-
13947, von 8 bis 13 Uhr.
Neudecker.

Suche dringend Tauschpart-
ner fiir VC-20 Prgr. ab 8 K u.
8 K Modul aufwirts. Suche
auch Sprachen u.a. gute Pro-
gr. !! Liste an: Ralf Koenig,
Wuragstr. 23, 58 Hagen 5.
T.: 02334/2053 nach 16 h.

Wegen Systemwechsel zu ver-
kaufen: CBM PLUS/4. VB
SFR. 280 incl. Porto. 1 Mo-
nat alt, 5 Mt. Garantie.
Schreiben an: Reto Fis,
Schlattweg, CH-5040 Schéft-
land

3k 3k 3k 3k 3k 3k %k 3k ok %k ok ok ok ok ok ok ok ok k ok k sk ok
Wer hat 128-er-Programme?

Wer hat Erfahrung beim Um-
bau von einem Epson-Druk-
ker FX80 mit Gorlitz-Inter-
face auf NLQ-Schrift wie
beim FX-85. Tel. 09732/

42 97. Rufe zuriick. Suche
Vizawrite, nur Original, fiir
C64 od. VC20 als Modul od.
auf Disk. bis DM 100,—

C—-64C—-64C—-64C—64
Schiiler sucht C-64, 1530,
1541, technisch einwandfrei,
faire Bezahlung (auch ein-
zeln) unter (09561) 15 399
nach Edi fragen.
C—-64C—-64C—-64C—64

PL 4 * Austria*
UsS 4 SUCHE
4Plus4 4 4 Software
Plus 4 P 444 (Tapes)
LU 4 100%ige

S4 4 Antowrt

Ch. Mautner A-4191
Vorderweissenbach 92

Suche zuverlissigen Tausch-
partner fiir C64 Programme
nur Kassette. Listen an Pe-
ter Wevelsiep, Kaiserstr. 69,
4330 Miilheim a.d. Ruhr.
Ich antworte garantiert.
Suche billigen Drucker MPS
801.

+4 Suche alles tiber
+4 C16/Plus4. Tausche
+4 und kaufe.
+4 100%ige Antwort
+4 Bernhard Omer
+4 Weichstetten 28
+4 4502 St. Marien
+4 Osterreich
Verkaufe

Floppy 1570 ungebraucht
Anfragen an: E. Schoenen-
berg, Maierhofenerstr. 56
7972 Isny

Tel. 07562/74660

Suche C-64 bis DM 280.
Ruminischen Zeichensatz
fir Drucker Eposn FX-80
mit Gorlitz-Interface fiir C-64
Suche weiter fiir C64 od.
VC20 Originalspielemodule
max. 7.—. Tel. 09732/

4297

* % %k

e ACHTUNG
C16/116 sucht noch Mit-
glieder!! Schreibt an:
Helge Mierisch, Eugen-
Richter-Str. 60

5800 Hagen 1
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Verk. VC-20 DM 120. Moni-
tor griin oh. Ton 179;40/80
Zeichkarte 79; 64K Erwei-
terer. 89; Stechplatzerweit.
6-fach 79; Eprokarte mit
Masch.Sprach. Monitor 39;
alles zusammen DM 500,—
Tel. 09732/4297

Suche Anwenderprogramme
fiir C64 — Angebote an:
Harald Henning, Bonifatius
8, 6742 Herxheim b. Landau

Verkaufe: ,,Das Schulbuch
zum C-64 (Data-Becker)

VB 23,45 DM, ,,C64, Der
Computer fiir Einsteiger und
Aufsteiger* (Riedl/Quinke),
VB: 12,34 DM, Jorg Giittel,
Kolner Strafle 99, 5650 So-
lingen 1

CBM 4032/8032 mit 80Z
Karte 600,— DM
CBM 4040 Doppel Floppy-
Disk auch fiir C64 geeignet

800,— DM
CBM 8032/8050/4023 ,
3.000,— DM

Tel. 05251-26213

Verkaufe fiir VC-20: 3KB
(20 DM) 16 KB (60 DM),
32 KB (80 DM) 40/80-KZ-
Karte (150 DM), Modul

Clowns (15 DM); Suche Spiel-

module VC-20/C64; Tel.:
07053-7618 ab 18 Uhr

% %k
3k kK %k

% %k %k
* % %k

C-64
Suche / tausche
Spiele und Lernprogramme
(nur Disk)

Tel.: 02303/87 83, Niessen,
Goethestr. 21,4750 Unna

* %k C-64 * ok ¥

Neuer Computerclub —
»ATCO* Atco beschaftigt
sich mit Atari, C-64, VC-20,
CG-16/116/+4, Schneider
CPC 464. Eigene Clubzeit-
schrift. Info gegen Riickporto
ATCO-Zentrale, c/o F. Bau-
mann, Wacholderweg 4,
6236 Eschborn 2

C-16 116 User. Achtung!
Ich biete 5 Topspiele fiir nur
20 DM. Diese sind : Dallas,
Pachan, Terminator, Terror,
Wibrly, Keine Raubkopien!
20 DM. Bitte auf folgendes
Konto iiberweisen: Kontonr.
3603768, BLZ 41450075
Bestellungen an: Roland
Fuchs, Blanckenagelweg 9,
4770 Soest-Westfalen

C64 — Verkaufe RS232
Modul neu 50 DM, Disketten
DS DD Hubring 10 St. 15
Anschlufl an Club im Raum
6000 gescuht. Suche neue
Software und Anl. Kauf oder
Tausch, Tel. 069/78 27 18
ab 18 Uhr

* ok Achtung * % 5k

Suche C64 + Floppy 1541
(ohne Schaden) biete bis
700,— DM. Melden bei Stefan
Behringer, Tel. 0911/3132 38

Hey Freaks! Suche Tausch-
partner fiir gute Disk-Soft-
ware. Michael Haun, Markus-
weg 4a, 495 Minden, Tel.:
0571-33 444. Ps.:
Verkaufe auch Org. Five
aSide Football!

Wir haben sooo viel! Fiir
Commodore-Fans + Freaks *
Gratislisten anfordern U
HSW-Vertrieb — Lindenstr.
30, 3012 Langenhagen 5
0511-73 43 32

Suche PRG’e fiir Plotter 1520
Jede Art (z.B. Treiber, Gra-
fik, Mal, Textverarbeitung
etc.)

Wolfgang Behring, Gewerbe-
schulstr. 64, 5600 Wupper-
tal 2, Tel. 0202/59 19 87

VC20 — 64KB Vollausbau
nur 95 DM, gebrauchte Ori-
ginalsoftware, billig abzu-
geben sowie Mas-Programm-
listings — Bitte Liste anfor-
dern bei Harald Bartz, Ewald-
str. 1,4100 Duisburg 14 —
Rheinhausen

VC-20 mit 3K, 8K, 16K Er-
weiterung und einige Spiele
zu verkaufen — VB 300 DM.
Floppy 1570 gesucht. Ange-
bote an Horst Zens, Rhein-
str. 20, 4150 Krefeld

CBM-2001, 8K mit Data-
sette und Drucker — Epson
TX80B mit Interface F.
CBM + div. Programme.
Preis VB

W. Heisslein, Tel.: 0911/
345072

C64 und Monitor gesucht
Angebote: Tel. 09072/5224

VC-20 mit 3K, 8K, 16K Er-
weiterung und einige Spiele
zu verkaufen. VB 300 DM.
Floppy 1570 gesucht. Ange-
bote an: Horst Zehs, Rhein-
str. 20, 4150 Krefeld

VC-20 VC-20 VC-20 VC-20
Suche Kontakt zu Club und
zu Tauschpartner (Spiele,
Anwendungen und, und)
Suche auch Fotokopien von
Listings. Sendet Eure

Liste an:

Peter Hammer,
Leihgesterner Weg 16/404
6300 Giessen

VC-20 VC-20 VC-20 VC-20
Suche preiswerte Super-
erweiterung und 8K-RAM
Peter Hammer,
Leihgesterner Weg 16/404
6300 Giessen

0641/74573 ab 20 h

VC-20 VC-20 VC-20 VC-20
Suche die Supererweiterung
VC1211 A + (CBM Revue
5/85) + VC-20 Topgames
Antwort an:

Olaf Wolnd, Wildgansstr. 16b,
2000 Hamburg 73

VC-20 VC-20 VC-20 VC-20

8096 + FL4040 verk.
0421-555091

Unidat — universelle Datei fiir
den C64. Viele Funktionen!
Freie Erstellung einer Datei!
Disk incl. Anleitung: 20 DM!!
Frank Hoffmann, Paderbor-
nerstr. 12, 47 Hamm 4

Gepflegter Computertisch
samt Papierstdnder fiir nur
DM 600,— (NP DM 1300,—)
abzugeben. :
Tel.-Nr. 08092/6570

Suche Amateurfunkprogram-
me fiir C16 RTTY-Packet-
Radio-Rufzeichendatei,
Beyer, Amselstr. 4, 8551
Hemhofen, Tel. 09195-7472

Verk. G-TOOL 2000 Plus fiir
C-64, 170 Makros fiir Grafik,
Sound, Sprites, strukt. Prog.
usw. Disk fir DM 385,—

Hans G. Miiller, Am Erlen-

bach 4, 8618 Leesten

Suche Plotter 1520 ca.

100 DM oder Tausch gegen
Floppyspeeder (16fache
Gesch. Toolkits u.v.m. Ein-
fach in C64 u. Floppy
stecken)..Suche auch gute
Programme und alles andere
fiir den C64.

Reiner Ruse, Gladenbacher-
str. 35, 3555° Fronhausen
T. 06426/7418




SERVICE

MIT 2 FLOPPIES

RICHTIG
PROGRAM -
MIEREN!

Manchmal ist es durchaus
sinnvoll, wihrend des
Programmierens zwei
Laufwerke einzusetzen.
Angenommen, Sie wollen
eine Adressendatei erstel-
len. Die Daten sollen auf
eine separate Disk gespei-
chert werden. Sie sind al-
so gezwungen, zwischen-
durch Probeldufe zu ma-
chen, um Schwachstellen
Ihrer Entwicklung aufzu-
spiiren. Sie sind also stéin-
dig dabei zu dndern und
zu erginzen. Es entste-
hen mehrere Versionen,
welche Sie immer wieder
abspeichern. Sie kommen
mit Sicherheit an einen
Punkt, wo Sie nicht mehr

wissen, unter welchem
Namen Sie Ihre letzte
Version abgespeichert ha-
ben. Macht ja nichts, wer-
den Sie sich sagen. Der
Aufruf der Directory wird

es mir zeigen. Tut es auch.

Version ‘V1.8° war der
letzte Eintrag. Na bitte,
dann wird eben jetzt un-
ter Version ‘V1.9° abge-
speichert. Gedacht, so
getan. Nach Eingabe von
‘RUN* und ‘RETURN" er-
scheint ‘Syntax Error in
0°¢. Der ‘LIST*-Befehl
bringt Thnen die Directo-
ry. Sie ahnen schon rich-
tig, Sie haben nicht Thr
Programm, sondern die
Directory abgespeichert.

Wieso das? Sie sind ganz
einfach von Threr ‘F3°-
Taste verwohnt, denn die-
se Taste bringt IThnen die
Directory ohne Pro-
grammverlust. Allerdings
nur von Laufwerk Nr. &.
Wenn Sie also den Fehler
gemacht haben, Ihr Pro-

gramm auf Laufwerk

Nr. 9 zu speichern, ist Thr
Programm von der Direc-
tory tberschrieben wor-
den. Denn das Laufwerk
9 konnen Sie nur manuell
anwihlen. Wenn Sie jetzt
sagen, also gut, dann wird
eben als Programmlauf-
werk die Nummer 8 ge-
wihlt, so mufd ich Thnen
sagen, dafd dies auch nicht
der Weisheit letzter Schlufy
ist. Was passiert wohl,
wenn Sie Thr Programm
fertig haben, und Sie ge-
ben laufend die Adressen
Threr Bekannten, Ver-
wandten usw. ein? In die-
sem Falle benutzen Sie
Laufwerk Nr. 9 als ‘Da-

tenbank‘! Wissen Sie

nach der fiinfzigsten
Adresse noch, ob Sie Fam.
H. Schmitz schon einge-
geben haben oder nicht?
Also Directory. Ich brau-
che nichts zu sagen, Ihr
Programm ist schon wie-
der ‘futsch®.

Es ist also doch sinnvoll,
das Programm auf Lauf-
werk 9 und die Daten
auf Laufwerk 8 zu legen.
Denn programmiert wird
in der Regel nur einmal
und da mufd man sowie-
so mehr aufpassen und
denken. Sie konnen na-
tiirlich auch beim Pro-
grammieren das Lauf-
werk 8 benutzen, aber
dann sollten Sie spite-
stens nach Fertigstellung
des Programmes die Ge-
riteadressen austauschen.
Dies ist zwar etwas mehr
Aufwand, aber man
braucht in diesem Fall
die Directory nicht zu
fiirchten. P. B.
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SO FINDEN
SIE DEN
RICHTIGEN

DRUCKER

Neben der Floppy ist der Drucker das wichtigste Werkzeug fiir einen
Computer. COMMODORE WELT sagt lhnen, was Sie vor dem Kauf
eines Druckers beachten sollten.

Drucker gibt es mittlerweile schon
wie Sand am Meer. Ob fiir den
Heimgebrauch, zum Ausdruck fir
kleinere Programme und Listen
oder aber fiir den Profi-Bereich:

Fiir jede Nutzung gibt es mindestens
ein halbes Dutzend Anbieter mit
verschiedenen Leistungen und ver-
schiedenen Preisen. '

,,Welche Marke und welchen Typ
nehme ich, was ist fir mich am
Besten?‘ Diese oder dhnliche Fra-
gen stellen sich jedem Computer-
Benutzer, der sich einen Drucker
kaufen will.

58

Selbstverstindlich muf’ diese Frage
im Endeffekt jeder einzelne fiir
sich selbst entscheiden. Und gerade
im Fall eines Druckerkaufes sollte
man sich fiir diese Entscheidung
besonders viel Zeit nehmen.

Das erste, was man tun sollte, ist,
in den eigenen Geldbeutel zu
schauen, um sich damit klarzuwer-

den, welche Summe tiberhaupt
ausgegeben werden kann.

Jetzt erst sollte man sich informie-
ren, welche Drucker fiir welchen
Preis angeboten werden.

In der ersten Auswahl fallen alle

Typen heraus, die mehr kosten,
als Sie bereit oder fahig sind, dafiir
auszugeben.

In der zweiten Auswahl sollten Sie
sich die Frage stellen, ob Ihr Druk-
ker einen bestimmten Standard
erfiillen soll.

Gingige Standards sind zum Bei-
spiel Epson- und IBM-Druckforma-
te. Die fiir den C 64 geschriebene
Druckersoftware ist entweder fiir
einen original Commodore Drucker
(MPS-Serie) oder aber fiir einen
Drucker mit Epson-Standard be-
stimmt; ebenso verhilt es sich beim
Apple Ile.

Haben Sie nun zum Beispiel eben
einen C 64 und Sie sind sich sicher,
daf} Sie keinen IBM oder einen IBM-
dhnlichen Rechner in nichster Zu-
kunft kaufen wollen, so brauchen
Sie einen Drucker mit Commodore-
oder Epson-Standard.

Ansonsten sollte Ihr neuer Drucker
sowohl den Epson- als auch den
IBM-Standard beherrschen.

Ein weiteres Auswahlkriterium soll-
te die Grafikfahigkeit des Druckers
sein. Ist er grafikfihig, so kann man
mit diesem Geridt sowohl normalen
Text als auch, mit einem Zusatz-
programm, hochaufgeldste Grafik-

Es gibt sie wie Sand am Meer: Drucker.
Hier allein das Angebot eines einzigen
Unternehmens: Star.
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bilder ausdrucken. (Die meisten
modernen Drucker sind grafikfihig.)
Ein weiterer, nicht minder wichtiger
Punkt ist die Art der Schnittstelle,
die der Printer besitzt.
Schnittstellen gibt es allgemein nur
zwei verschiedene: Die serielle und
die parallele Schnittstelle.
Die meisten Drucker im Home- und
Personalcomputerbereich besitzen
parallele Schnittstellen, eine Ausnah-
me bildet der Commodore 64.
Will man einen Drucker mit paralle-
ler Schnittstelle an den C 64 an-
schliefden, so bendtigt man hierfiir
noch eine besondere Schnittstelle,
ein Druckerinterface.
Bei manchen Angeboten ist diese
Karte schon dabei, bitte beachten
Sie dies!!! Ansonsten sind Mehraus-
gaben bis zu 250 und mehr Mark
moglich!
Hat man diesen wichtigen Punkt
auch beachtet, kann man endlich
dazu iibergehen, den Drucker nach
seinen eigenen Leistungen zu testen.
Beginnen wir mit:
a) Einzelblatteinzug:
inzelblatteinzug bedeutet nichts
anderes, als daf’ Sie mit diesem
Drucker ganz normales Papier (meist
bis DIN A4-Format) benutzen kon-
nen. Ein nicht zu unterschitzender
Vorteil. .
b) Traktor bzw. Endlosblattver-
arbeitung:
Dieser Zusatz bedeutet, daf’ der
Drucker Endlospapier mit Lochrand
verarbeiten kann.
Auch diese Eigenschaft ist von grofier
Bedeutung.
Selbstverstindlich gibt es viele Druk-
ker, die sowohl den Punkt (a) als
auch den Punkt (b) erfiillen; sie
sind den anderen Gerédten vorzu-
ziehen.
¢) Druckgeschwindigkeit:
Die Druckgeschwindigkeit wird in
Z/sec. = Zeichen pro Sekunde ange-
geben. Hat ein Drucker die Angabe
180 Z/sec. so bedeutet dies, dafy
man von einem Text mit 80 Zei-
chen pro Zeile jede Sekunde 180
Zeichen abdruckt.
Da die meisten Texte jedoch kiirze-
re Zeilen haben, ist dieser Wert
nicht hundertprozentig verbindlich,
sondern zu hoch.
Dennoch ist ein Drucker mit einer
Geschwindigkeit von 180 Z/sec.
um einiges schneller als ein Drucker
mit nur 120 Z/sec.
d) NLQ=near letter quality=
Schonschriftmodus:
Ein durchschnittlicher, guter Druk-
ker schreibt normalerweise mit ei-
ner 8x9 Punkte Matrix.
Schlechtere Drucker, wie zum Bei-
spiel der Commodore MPS 801, ha-

ben nur eine 5x7 Punkte Darstel-
lung.
Die Zeichen eines solchen Druckers
sind weit schlechter zu lesen, also
unsauberer, wiahrend die 8x9 Punk-
te-Drucker weitaus schonere Druck-
bilder erzeugen.
Achten Sie also vor dem Kauf auf
die Druckmatrix Ihres Druckers!!!
Einige Drucker haben nun einen
Extra-Modus, NLQ genannt.
Dieser Modus simuliert eine 18x24
Punkte Matrix; der Zeichenaus-
druck in diesem Modus ist, gegen-
iiber dem Normalmodus, umwer-
fend; es ist kaum noch ein Unter-
schied zu einer Schreibmaschine
feststellbar.
Dafiir ist die Druckgeschwindig-
keit auch erheblich verringert, was
man aber fiir besonders wichtige
Briefe in Kauf nehmen sollte.
Wichtig ist auf jeden Fall, daf® der
Drucker die Schonschreibmoglich-
keit besitzt.
? Druckerpuffer:

in Druckerpuffer ist ein Speicher,
in dem Daten, die vom Computer
kommen und die ausgedruckt wer-
den sollen, zwischengespeichert
= gepuffert werden.

Moderne Druk-
ker andern ihre
Schriften heute
per Einschub-
Kassette, Dip-
schalter umstel-
len ist nicht
mehr ,,in"’.

Hat man zum Beispiel ein 3seitiges
Listing auszudrucken, so nimmt
der Puffer, je nach Grofde, alle 3
Seiten auf und man kann, wihrend
der Drucker arbeitet, auch am Com-
puter weiterarbeiten.

Bei kleineren Ausdrucken entsteht
daher keine ,,Wartezeit*‘, bis der
Drucker alles gedruckt hat und sich
der Computer erst dann wieder
meldet.

Besonders im NLQ-Druck lernt
man einen grof’en Druckerpuffer
schitzen, da der Drucker in diesem
Modus, wie erwidhnt, besonders

langsam und die Wartezeit dement-
sprechend auch lianger ist.
Ein verniinftiger Druckerpuffer
fafit mindestens 5 KBytes, mehr
Speicher ist natiirlich besser, aber
auch teurer.
le) Zeichenentwicklung méglich:

inige Druckerfabrikate bieten dem
Benutzer noch einen ganz besonde-
ren Leckerbissen.
Auf ihnen kann man eigene Zeichen
entwickeln und dann abspeichern.
So wie man auf dem C 64 den Zei-
chensatz ziemlich leicht dndern
kann, so ist dies auch bei solchen
Druckern moglich.
Zwar wird diese Eigenschaft fast
nie gebraucht, sie ist aber dennoch
eine nette und fir manche bestimmt
nicht unniitze Spielerei.

Anzahl der Zeichensitze :

in guter Drucker sollte den ameri-
kanischen ASCII-Zeichencode so-
wie den deutschen Zeichensatz mit
Umlauten (460R) besitzen.
Viele andere Drucker haben iiberdies
noch franzosisch, norwegisch, grie-
chisch und andere Zeichencodes fest
integriert.
h) Farbband:
Das Farbband stellt fiir vieldrucken-

de Computerbesitzer eine stetige
Ausgabe dar.
Deshalb sollte man sich vor dem
Kauf des Druckers nach den Preisen
fir die Farbbédnder erkundigen.
Es ist ebenfalls gut zu wissen, wie-
viel Zeichen lang ein Farbband hilt,
d.h. nach wie vielen Druckseiten die
Druckintensitiat nachlafit.
(Manche Farbbiander haben einen
Nachfilltank, durch den man man
die Farbbandkosten erheblich sen-
ken kann. Bedenken Sie also auch
dies vor dem Kauf!)

Ph. Bertschg
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SERVICE

E ELEKTRO-
SCHINE AN DEN C 64

Vor einigen Jahren
kaufte ich mir meinen er-
sten Heimcomputer und
wenig spiter eine Typen-
radschreibmaschine Mar-
ke Brother Electronic
8300. Damals war ich
noch der Meinung, daf}
alle Schreibmaschinen
schon einen Computeran-
schluf} besitzen, und ein
Interface sei nur ein
mehradriges Kabel mit
passenden Steckern. So
war ich doch ein wenig
erstaunt, als ich nirgend-
wo eine Buchse fiir einen
Computeranschluf3 fand.
Vielleicht war der An-
schlu irgendwo innen
auf der Platine und nur
aus Kostengriinden nicht
nach aufien gefiihrt wor-
den?

Bis heute
nichts gefunden

Nun, leider habe ich
bis heute nichts gefunden.
Dafiir sah ich, daf von
der Tastaturplatine 17
Leitungen in die Elektro-
nik fithren. Durch Driicken
ciner Taste werden im-
mer nur zwel bestimmte
Drihte verbunden, und
wenn man bei eingeschal-
teter Schreibmaschine
solch ein Driahtepaar mit
einem Widerstand zwi-
schen 0 und 1000 Ohm
kurzschliet, wird ein
Buchstabe gedruckt.
Durch Probieren konnte
so die ganze Tastatur-

matrix entschlisselt
werden.
Dabei haben die An-

schliisse 1—8 ein positives,

die Drihte A—G ein nega-
tives Potential. Eine Dio-
de als Kurzschluf3 funk-
tioniert also nur, wenn
sie richtig herum gehalten
wird.

Um die Tastatur mit
dem Computer ansteuern
zu konnen, braucht man
Schaltelemente, die ihren
Innenwiderstand ~ beim
Anlegen einer Spannung
erniedrigen.  Geeignete
Bauelemente sind der
Transistor, das Relais und
der Optokoppler. Im Fal-
le eines npn-Transistors
(bei einem pnp-Transistor
ist es umgekehrt) werden
z.B. die Anschlisse 1
A der Tastatur kurzge-
schlossen, wenn ein Bit
am Userport high ist; es
wird dann ein Buchstabe
gedruckt. Ist das Bit low,
dann sperrt der Transistor
— kein Buchstabe wird
gedruckt. Verwendet man
ein Relais, so mufy man
noch einen Treiber, z.B.
das IC 75469, zwischen-
schalten, da der Userport
nicht genug Strom liefert.

Solche Miniinterfaces
bringen natirlich noch
nichts. Schlieflich will

man ja alle Buchstaben
drucken kénnen.

Einfache
Lésung

In Abb. 3 sehen Sie
nun das fertig entwickel-
te Schaltbild. Die Schal-
ter der oberen Reihe wur-
den hier mit pnp-Klein-
signaltransistoren  reali-
siert. Fir die anderen
Schalter wurden - Opto-

Klein, aber fein: das selbstgebaute Schreibmaschineninterface
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Abb.1. _
Tastaturmatrix der Typenradschreibmaschine

Masse der Schreibmaschine
Leuchtdiode GroRbuchstaben

Leuchtdiode MC
1 (+)

042 > F

oo O N o P

()

Relals - Ktihlmotor

koppler IL74 genutzt.
Durch die Verwendung
von zwei 3 zu 8 Bindrde-
codern (Demultiplexer)
741.S138 koénnen die 15
Schalter mit nur 6 Bits
des Userports angesteuert
werden. Es funktioniert
so: Durch Anlegen eines
Bitmusters an die drei
Einginge des 74LS138
wird einer der 8 Ausgin-
ge low. Damit wird auch
nur einer der pnp-Transi-
storen leitend. Bei den
Optokopplern wire es
aber genau umgekehrt.
Ein Optokoppler wiirde
sperren und alle anderen
wiirden leiten. Um dies
zu verhindern, sind zwi-
schen die Ausginge des
unteren Demultiplexers
und den Kopplern noch
schaltet.

Das eben vorgestellte
Interface ist zwar ganz
gut — es konnte mit Er-
folg bei der oben erwihn-
ten Brother 8300 und bei
einer Olympia Schreibma-
schine eingesetzt werden—
aber ziemlich aufwendig.

Abb2.:
Prinzip der Transistoren und des Optokopplers

@

1(+)

1(+)

pnp

npn
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Durch Probieren konnte
jedoch noch eine simple 78
Losung entwickelt wer-
den, die allerdings nur bei I
der Brother-Maschine | *5Ve—+
funktionierte. Das Inter- |pPRGe— {1 16— + «P
face besteht nur aus zwei PRSe—+{2 15
IC’s 74LS138, 8 npn- |PBYe 43 ap—0 1 [ | ] T 8xpmp
Transistoren (zum Bei- A4 13 ey B
spiel 2N2221A) und ei- 5 (Ii;__ gz’s’}(‘;r
nem Trimmer von 10K. +H6 g
Uber PBO bis PB5 des 2 a0 [
Userports wird der zu 8 3 I
druckende Buchstabe aus-
gewihlt. PB6 und PB7 ——
steuern einen Transistor -
an, der die gesamte J 1
Stromversorgung des In- 8 7 1] B
terface einstellt. Sind die- |PB2e——41  16}—+ :fg é’ S
se Bits auf low, so kann |[PB&71 42 45 2 3
man die Tastatur der |FBOS—H43 : il
Schreibmaschine benut- 13 2% LYY
zen, als ob kein Interface 1% ~n —
vorhanden wire. +=6 1 H'J—,g -
Ein Beispiel: ; 40— 3 6 7
poke56579,255 Daten- I | — ]
richtungsregister | 5y in 3 [ b
poke56577,32 32 ist der ! 38 3 3
Code fiir ein ,e : S ] 2x Flol J
okeH6577,32+64+128 . - ¢ o o o o
d o Abb.3.: 2w BHL5138 A BCDEF 6
das ,e‘ wird nun Schaltbild des Interface :
gedruckt
5V 2N2221A
+ o ¢ o
Q&
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PB G o Abb. 4.:
Low-Cost Interface fiir die Brother-Schreibmaschine
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Auf diese Art wire es
ein recht mithsames Un-
terfangen, einen ganzen

Brief zu poken — Ent-
schuldigung — zu schrei-
ben. Aus diesem Grunde

habe ich auch ein kleines
Textverarbeitungspro-
gramm geschrieben, das

ich in einer der nichsten
Ausgaben vorstellen wer-
de.
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MT400D

» ellschr'ft SchOnschrlft OCR- Schrlft
lakatschrift oder Barcode.

: ‘Man esmann-Tally-Klasse - das sind
| erfolrelche Drucker, kompatibel zu erfolg-
‘ n Computersystemen und dazu

:‘yd quallﬂznerte kundennahe Service.

- Mannesmann Tally GmbH
ottroper Str. 10, 7000 Stuttgart 50
Iefon 07 11/50390, Telex 7 254 672

»zwzschen 100 Zeichen/ Sekunde und r ne
“als 600 Zeilen/Minute Druckgeschwindi
~ keit, fir Home Computer, Personal

Computer, Burocomputer, Textsysteme, |

EDV-Systeme. Drucker mit vielen Zusatz- '
ausstattungen wie Einzelblattzufuhr, ]
Stapelzufuhr, Mehrfarbdruck, Etiketten-
druck oder Schneidevorrichtung. Druck
mit vielen, wahlbaren Schriftarten.
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