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TEST

Dritter Teil unseres Textverarbeitungs-
testes fiir den Commodore 128

LEGENDE

KONMMT WIEDER

Wer glaubte, VizaWrite 64 stelle das Nonplusultra einer
Textverarbeitung fiir Homecomputer dar, muR sich nun eines Besseren
belehren lassen. Welches Programm dies fertigbringt? VizaWrite natiirlich!
Allerdings die 128er-Version, brandneu auf dem deutschen Markt.
Dieses Textprogramm stellt alles Dagewesene in den Schatten und
macht die Bezeichnung ,,Personal Computer” fiir den 128er zur Realitat.

Wer sich vom Verkaufspreis von.
348,— DM nicht abschrecken 14f3t,
wird bald feststellen, wie preiswert
VizaWrite 128 in Wirklichkeit ist,
denn keine bisher bekannte Textver-
arbeitung brachte diese Leistung auf
einen Nenner mit den Moéglichkeiten
eines Homecomputers. Hier wurde
nicht im Schnellverfahren die 64er-
Version umgestrickt, wie es in der
letzten Zeit leider immer hiufiger
zu beobachten ist, sondern ein wirk-
lich neues eigenstindiges Programm
geschaffen.

Diejenigen, welche vom 64er mit
VizaWrite auf den 128er umsteigen,
brauchen sich hiervon nicht schrek-
ken lassen. Denn die Bedienung
bleibt gleich, es sind nur umfang-
reichste Verbesserungen vorgenom-
men worden. Und was speziell diese
Interessentenschicht betrifft, gibt es
vom deutschen Viza-Distributor eine
gute Nachricht: Bei Einsendung des
Original 64er-VizaWrite-Programmes
erhalten Sie einen Nachlal beim
Kauf der 128er-Version!

Schon die Verpackung in professio-
neller Aufmachung 143t vermuten,
daf’ hier etwas Besonderes enthalten
ist. Das Paket beinhaltet ein Steck-
modul fiir den Expansionsport und
die dazugehorige Systemdiskette so-
wie ein umfangreiches deutsches
Manual, zu welchem wir spater

noch genauer kommen, auerdem
noch weitere Produktinformationen.
Die erste angenehme Uberraschung
zeigt sich bereits nach dem Pro-
grammpstart.

EIN VORBILD AN
UBERSICHTLICHKEIT

Das in Deutsch abgegebene Menii ist
ein Vorbild an Ubersichtlichkeit
und Bedienerfreundlichkeit. Im Ge-
gensatz zu herkommlichen Heim-
Textern sind es hier ganz professio-
nelle Pull-Down-Meniis und Anzeige-
fenster, welche den Bediener in aus-
fithrlicher Weise iiber das aktuelle
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Geschehen auf dem Bildschirm infor-
mieren. Die Aufmachung und
Arbeitsweise erinnert sehr stark an
das PC-Textprogramm Easy von
Micro Pro, welches sich aber trotz
des mehr als doppelten Preises von
VizaWrite Classic noch einige Fea-
tures abschauen konnte, so zum Bei-
spiel das mitgelieferte Worterbuch
auf Diskette! Dieses Worterbuch ent-
hilt ca. 30000 Vokabeln (natiirlich
komplett Deutsch) und ermoglicht
dem Anwender hervorragendes Ar-
beiten. Es stellt eigentlich ein selb-
stindiges Programm dar, was auch
durch die Behandlung durch einen
eigenen Bildschirmaufbau deutlich
macht. Das Worterbuch bietet meh-
rere Funktionen:

Es ist selbstverstiandlich erweiterbar,
lernt also auf Wunsch neue Voka-
beln. Weiterhin bietet sich die Mog-
lichkeit, den neu erstellten Text auf
Fehler durchforsten zu lassen, was
in geradezu vorbildlicher Weise ge-
schieht: In Listenform werden simt-
liche Worter des Textes in alphabe-
tischer Reihenfolge, sowie mit An-
gabe deren Hiufigkeit im Text, dar-
gestellt. Stofst das Korrekturpro-
gramm auf ein Wort mit falscher
Rechtschreibung bzw. auf ein Wort,
das noch nicht im Lexikon vorhan-
den ist, wird dieses in inverser
Schrift hervorgehoben. Nun kann
Uiberprift werden, ob das betreffen-
de Wort falsch geschrieben ist

oder eventuell erfafst werden soll.
Zum Austausch steht im Textpro-
gramm selbstverstindlich eine Such-
und Ersetzfunktion bereit, welche
bei Bedarf die betreffenden Worter
ersetzt. Hier fillt angenehm auf,
daf VizaWrite keinerlei Unterschied
zwischen Grofs- und Kleinschrei-
bung macht. Es ist also vollig egal,
in welcher Schreibweise das zu su-
chende Wort eingegeben wird, gefun-
den wird es immer. Bei der Such-
funktion ist zu beachten, daf’ das
zu ersetzende Wort nach dem Cur-
sor folgt. Es ist also sinnvoll, diese
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der Cursor am Textanfang steht,
dies wird durch zweimaliges Drik-
ken der >Home< -Taste erreicht,
bei einmaligem Druck landet der
Cursor lediglich in der oberen Bild-
schirmecke. Die gefundenen Worter
werden in Fettschrift und Invers
dargestellt, so daf} ein Ubersehen
praktisch unmaoglich ist.

Hier sind wir gleich bei einem wei-
teren Feature dieses Programmes:
Inzwischen ist es ja gliicklicherwei-
se Standard bei den Heim-Textpro-
grammen geworden, daf} der Zeilen-
umbruch bereits auf dem Bild-
schirm realisiert wird, nicht erst auf
dem Drucker. VizaWrite Classic
geht hier noch weiter. Werden Son-
derdruckformen wie Unterstreichen
oder Fettdruck fiir einen bestimmten
Textteil ausgewihlt, so wird diese
Funktion bereits auf dem Bildschirm
sichtbar gemacht. Und zwar nicht

FUNKTIONEN WERDEN AUF
DEM BILDSCHIRM SICHTBAR

wie gewOhnlich durch diverse Rand-
markierungen, aus denen der Be-
nutzer dann herausritseln kann,
welche Funktion nun ausgewihlt
wurde, sondern in entsprechender
Ausgabe auf dem Bildschirm! Unter-
strichene Texte werden bereits auf
dem Bildschirm unterstrichen, Fett-
druck wird entsprechend starker,
also um einige Grade heller, darge-
stellt. Solche Arbeitsweise ist selbst
bei erheblich teureren PC-Program-
men erst in jiingerer Vergangenheit
Standard geworden. Und Viza be-
herrscht dies ohne Grafikkarte

oder Spezialbildschirm . . .

Nach einem Anruf bei DTM erfuh-
ren wir dann auch, etwas erstaunt,
daf} aus dortiger Sicht das 128er-

VizaWrite als stirker beurteilt wird
als das Pendant fiir die PCs. Diesem
Urteil werden wir natiirlich baldigst
auf den Grund gehen, ein Viza-
Write-Test der PC-Version wird hier
Gewifheit bringen.

Vom Platz her sind natiirlich auch
VizaWrite Grenzen gesetzt. Trotz
“Bank Switching*, also der gemein-
samen Nutzung beider Speicherbin-
ke des 128ers, bleiben dem Text
nur 55 000 Zeichen im Arbeitsspei-
cher, die sind dann immerhin ca. 25
vollgeschriebene Schreibmaschinen-
seiten. Hieran ist allerdings nicht
das Programm schuld, sondern eben
der verfiigbare Speicher des 128ers,
die geplante Erweiterung auf 512
KByte konnte hier allerdings Ab-
hilfe schaffen.

Nun zum Handbuch: Dieses ist in
lockerem Erzihlstil verfafdt, wel- ’.
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cher auch den Computerneuling vor
kein Fachchinesisch setzt. Es ist
iibersichtlich gegliedert, und jedes
Kapitel, welches eine weitere Stufe
der Einarbeitung in das Programm
darstellt, ist auf andersfarbigem
Papier gedruckt, so da auch ohne
Inhaltsverzeichnis sofort das ge-
wiinschte Kapitel zur Hand ist.
Anwender, welche sich mit der Ma-
terie, sprich Computer, schon etwas
besser zurechtfinden, konnen ge-
trost die ersten Kapitel iiberschla-
gen, in ihnen wird eine grundlegen-
de Einfithrung in Textverarbeitungs-
systeme gegeben.

NACH DEM EINARBEITEN
KANN DAS HANDBUCH
GETROST ZUR SEITE GELEGT
WERDEN. DER UBERSICHT-
LICHE BILDSCHIRMAUFBAU
ERMOGLICHT DAS ARBEITEN
OHNE MANUAL

Wer sich dann durch die wichtigsten
Features hindurchgelesen hat, kann
das Handbuch fiir die normale Ar-
beit mit VizaWrite fortan vergessen.
Das Programm und dessen iiber-
sichtlicher Bildschirmaufbau ermog-
lichen auch speziellere Aufgaben
ohne Rat des Manuals. Durch die
Escape oder Commodoretaste ge-
langt der Anwender in die Kopfleiste,
mit entsprechenden deutschen
Befehlsiiberschriften. Mit >Return<
kann nun das dazugehorige Menii

in den Text heruntergezogen wer-
den und Kommandos per Cursor-
steuerung ausgewihlt werden. Je
nach angesteuertem Befehl 6ffnet
sich ein mehr oder minder grofdes
Untermenil, im Text eingeblendet,
in welchem noch zusitzliche Einzel-
heiten bestimmt werden kénnen.
Wem diese Auswahlart zu umstiand-
lich ist, kann auch per Anfangs-
buchstaben wihlen, z.B. A fir
Ausdruck und D fiir Dokument. So
ist in kurzer Zeit die Bedienung

des Programmes in Fleisch und Blut
iibergegangen und der perfekten
Textbearbeitung steht nichts mehr
im Wege.

Zusatzliche Sonderdruckformen
konnen mittels der Control-Taste in
Verbindung mit einem entsprechen-
den Buchstaben direkt erzeugt wer-
den, z.B. >I< fiir Index. An den An-
fang des zu verindernden Textes
wird dadurch, sehr gut erkennbar,
ein sinngeméfdes Sonderzeichen ge-
setzt, bei Index beispielsweise ein
Pfeil nach unten. Die Control-Taste
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ermoglicht in gleicher Weise das
Setzen von Formatzeichen zur Text-
manipulation.

Auch mit einer anderen Funktion
kann VizaWrite aufwarten, die offen-
sichtlich in der Publikumsgunst zum
Kaufkriterium avanciert ist: Rech-
nen wihrend der Bearbeitung.

Bei Anwihlen dieses Punktes aus
der Befehlszeile erscheint in der
rechten Hilfte ein Fenster mit dem
Aussehen eines Taschenrechners.
Mit diesem kann nun nach Herzens-
lust gerechnet werden. Beim 128er
ist hier die externe Nummerntasta-
tur ein grofier Vorteil. Die Ergebnis-
se werden, ebenfalls wie bei einem
echten Rechner, in einem Anzeige-
fenster iiber den Tasten dargestellt.
Auch mit dem Einfiigen tut sich
VizaWrite leicht. Wird dieses ver-
langt, 143t das Programm automa-
tisch einige Zeilen zwischen dem fol-
genden und dem noch einzugeben-
den Text leer. Nun kann unbegrenzt
eingefiigt werden, bis mit der Stop-
Taste quittiert wird. Nach dieser
Quittierung wird der nachfolgende
Text wieder automatisch an das
Ende der Einfiigung zuriickverscho-
ben, so daf’ lickenloses Arbeiten in
nur einem Programmschritt zu er-
reichen ist.

KOPIEREN OHNE GROSSE
ANSTRENGUNGEN

Kopieren von Textteilen ist ohne
grofde Anstrengungen moglich, hier
fallt jedoch auf, daf’, unabhingig
von der Zeilenzahl, immer dieselbe
Zeit fiir den Kopiervorgang beno-
tigt wird. Die Loschfunktion ge-
schieht in vorbildlicher Weise: Wird
dieser Punkt angewihlt und Bewe-
gungen mit dem Cursor ausgefiihrt,
so kann mit diesem bis auf den ein-
zelnen Buchstaben genau bestimmt
werden, welcher Text geloscht wer-
den soll. Der betreffende Text wird
invers dargestellt, so dafs unbeab-
sichtigtes Loschen praktisch unmog-
lich ist.

Auch das Verschieben einzelner
Blocke ist mit dem entsprechenden
Befehl moglich, der gewiinschte Text
wird ebenso wie bei der Loschfunk-
tion dargestellt und ist nur durch
den Arbeitsspeicher begrenzt.

Bei vollgeschriebenem Arbeitsspei-
cher verlangsamt sich leider der
Programmablauf um einige Sekun-
den. Soll beispielsweise von einer
unteren Seite aus der Text durch
die Cursorsteuerung nach unten ge-
rollt werden, geschieht das bei ei-
nem Text von Giber 30000 Zeichen

- in geradezu einschlifernder Weise,

bis zu mehreren Sekunden pro ver-

schobener Zeile. Hier erreicht man
iiber einen Umweg ein besseres Er-
gebnis: Erst an den gewiinschten
Seitenanfang springen (per Home-
Taste oder iiber einen Programm-
punkt in der Befehlszeile) und dann
die unteren Zeilen heraufscrollen.
Dies geschieht dann sonderbarer-
weise wieder in der gewohnten Ge-
schwindigkeit. Uberhaupt wurden
die Moglichkeiten zur Textbewe-
gung, offensichtlich um das Pro-
gramm {iibersichtlich zu halten, et-
was spérlich im Programm verwirk-
licht. Es ist beispielsweise nicht
moglich, zu einzelnen Zeilen, aufder
der Kopf- bzw. Fufizeile, zu sprin-
gen, der “Gehe zu‘“-Befehl 1df3t sich
lediglich auf einzelne Seiten an-
wenden.

DISKETTENKONTROLLE GUT
GELOST — MODUL
ERSCHWERT RAUBKOPIEN

Die Moglichkeit zur Kontrolle von
Diskettenverzeichnissen wurde wie-
derum gut gelost: In einem Bild-
schirmfenster wird der Inhalt dar-
gestellt, per Cursortasten kann nun
ein bestimmtes Dokument von Dis-
kette ausgewihlt werden, dieses
wird durch Inversschrift deutlich ge-
macht. Des weiteren ist es moglich,
das Inhaltsverzeichnis, ohne Auswir-
kung auf den Text, auf dem Druk-
ker auszugeben oder etwa an den
bestehenden Text anzugliedern
bzw. als eigenstidndigen Text zu er-
fassen, um etwa einen Programm-
katalog der privaten Diskettensamm-
lung anzufertigen.

VizaWrite speichert seine Texte als
sequentielle Datei auf Diskette ab.
Daher ist es nicht ohne weiteres
moglich, 128er Viza-Texte mit dem
64er-Programm zu bearbeiten. Ab-
hilfe schafft hier ein kleines Hilfs-
tool, welches auf der Systemdisket-
te enthalten ist. Mit ihm wird die
sequentielle Datei auf der Diskette
in ein fiir die 64er-Version lesbares
Format umgewandelt. Es ist mog-
lich, mit anderen Textprogrammen,
welche ebenfalls dieses Aufzeich-
nungsformat besitzen (z.B. Easy-
script) die VizaWrite-Texte zu ver-
wenden, leider aber nicht umge-
kehrt. Das Programm meldet in sol-
chen Fillen lakonisch “Kein Viza-
Write Dokument‘ und 1af3t den
Anwender mit seiner Verzweiflung
alleine.

Zur Arbeit mit dem Laufwerk steht
dem Benutzer ein eigenes Unter-
menii zur Verfiigung, in welchem
alle moglicherweise anfallenden
Arbeiten aufgefihrt sind: Backup
der Systemdiskette, Loschen von
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Dateien, Formatieren von Disketten
und, was besonders praktisch ist:
Eine Moglichkeit zur direkten Be-
fehlsiibermittlung an das Laufwerk.
Hierzu erscheint in dem Fenster zu
diesem Programmpunkt eine Befehls-
zeile, in welche per Tastatur die ge-
wiinschte Anweisung eingegeben und
ausgefiihrt werden kann.

Soll nun das Programm verlassen wer-
den, meldet sich VizaWrite noch ein-
mal zu Wort. Dann nidmlich, wenn
vergessen wurde, das geschaffene
Werk auf Diskette abzulegen. In die-
sem Falle erscheint ein Fenster mit
der Mahnung, ,,Anderungen nicht
abgespeichert‘. Diese Meldung er-
scheint sinngeméafs auch dann, wenn
in einem bereits vorhandenen Text
geandert wurde und dieser beendet
werden soll, so dafs unbeabsichtigter
Textverlust wirklich nur mit viel
Dummbheit zu bewerkstelligen ist.
Abschliefdend vielleicht noch ein
Wort zum Kopierschutz: Hier mach-
ten sich die Entwickler angesichts
der bekannten Raubkopieverhélt-
nisse ein besonders pfiffiges Scherz-
chen: Das Modul im Expansionsport
scheint zwar fiir das Programm un-
abdinglich zu sein, es erfiillt jedoch
lediglich den vordergriindigen Zweck,
es den illegalen Programmhamsterern
etwas schwerer zu machen, denn
Module kopieren sich nicht ganz so
einfach. So kann denn auch keinerlei
Einfluf} dieses Modules auf den nor-
malen Betrieb des Computers fest-
gestellt werden, weder vergrofRert
sich der Speicher, noch beeintrach-
tigt es den Ablauf von anderen Pro-
grammen sowohl im 64er- oder 128er-
Modus, so daf’ es getrost zur Mate-
rialschonung gleich im Computer be-
lassen werden kann.

FAZIT:

Versucht man jedoch, VizaWrite
ohne besagtes Modul zu starten, er-
scheint eine lakonische Fehlermel-
dung und die Aufforderung, es ein-
mal mit der Cartridge zu versuchen.
Abschliefend gibt es hier wohl nur
ein Urteil zu fillen: Wer professio-
nelle Textverarbeitung auch fiir den
Geschiftsbereich sucht und sich kei-
nen PC kaufen will, hat mit Viza-
Write ein hervorragendes Werkzeug
in Hianden. Alle Leistungen von er-
heblich teureren Programmen wer-
den hier auch fiir den 128er gebo-
ten und machen so den immer klei-
ner werdenden Preisvorteil des
128ers zu kompatiblen PCs wenig-
stens im Softwarebereich wieder
wett.

Torsten Seibt

nen Sie den Drucker “Epson*
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PROBLEME!:

Man muR sich nicht unbedingt Loten Sie alles so zusammen, wie
an die Druckerempfehlungen von in der Zeichnung angegeben. Achten
Commodore halten, denn es kénnen Sie besonders darauf, daf der Stift

_ (Buchse) Nummer 12 frei bleibt.
oo, S02B. dor Rieman  Bauen Sie die Stecker in ihre Ge-

hduse ein
+ ¥ .. g 1
F+ von Itoh Jetzt miissen nur noch ein paar

Um dies zu ermoglichen, miissen Sie Einstellungen am Drucker vorge-
in den Meniipunkt “Preferexllciﬁ“ nommen werden.

der Workbench-Diskette “klicken‘.
Dort wihlen Sie dann das Menii SO STELLEN SIE DIE
“Printerchange*. Rechts oben kon- DIPSCHALTER EIN

herausklicken. Fahren Sie mit dem Offnen Sie die obere Klappe des
Cursor bzw. Maus auf das OK- Druckers und stellen Sie die Dip-
Feld und klicken Sie wieder mit 1—4 auf “off**, 2—3 und 2—4 auf
der linken Maustaste. Es erscheint  “on*.

ein neues Menii. Dort fahren Sie auf Ihr Drucker sollte iiber einen 8KB

Anschluss Riteman F+ an AMIGA
2544 1 19

4

Jotadbabedasn)
SRGREISDOED G

I!."ill |l|*|hl lllll;’
*'Jli‘!!!lil ITTI qll?f [
ng

[y

ek
?ﬂ-
[
o
¢

Hechneyp Drucker

Centropicssteckepr

“Save‘“ und klicken wieder. Warten Puffer verfiigen. Wie dieser Puffer
Sie, bis der Rechner seine Arbeit  eingebaut wird und eingestellt

getan hat. : wird, finden Sie im Heft 7 der
Jetzt ist die Druckeranpassung soft-. Commodore Welt.
waremafig schon erledigt. Diese Schlief3en Sie nach getaner Arbeit

Einstellung bleibt bis zu einer even- wieder alle Gerite an und Sie kon-
tuellen Anderung erhalten. Jetzt nen sofort mit dem Ausdruck be-
miissen Sie allerdings zum Lotkol- ginnen. Bei Farbgrafiken werden
ben greifen, denn es geht an die die Farben in Graustufen umge-
Hardware. rechnet und auch so ausgedruckt.
Dazu bendétigen Sie eine 25polige  Dabei geht der Ausdruck auch et-
Centronics-Buchse, eine 36poligen was schneller als bei dem originalen
Stecker und einen Meter 25adriges Epson-Drucker, denn der Riteman
Flachkabel. ist etwas schneller als der Epson. P.B.
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64-Bibel

in Neuauflage

Das 64 INTERN, unter Insidern als .Bibel des C64" bekannt, ist seit 1983
das Standardwerk zum meistverkauften Computer der Welt. Die nun
komplett Uberarbeitete und stark erweiterte Neuauflage bringt noch
mehr Facts und Details filr alle C64-Freaks. Allein in Deutschland
haben weit Gber 90000 Kdufer ihren Rechner durch dieses Buch
erst richtig kennengelernt. Das Uber viele Jahre gesammelte Know-
how des DATA BECKER Teams ist in diese Hardcover-Neuauflage

eingeflossen:

® BASIC-Interpreter fir Insider, interner Aufbau von BASIC-Pro-
grammen, Liste aller Arithmetik- und Befehlsroutinen des BASIC-

Kernal.

@® Speicherverwalfung des VIC-Chips, Zeichensatzprogram-
mierung incl. Mulficolormodus, Rasterzeileninterrupt fur
eigene Programme, Soft-Scrolling, Tabelle aller Register des

VIC-Chips.

® Alle Méglichkeiten der Speicheraufteilung durch den
Adressmanagers incl. Zuschaltung externer ROMs.

@® Profi-Musikprogrammierung mit dem SID-Sound-Chip,
alle Register, Bedeutung der Hullkurven und der notwendi-
gen Musiktheorie.

@® Perfektes Detailwissen zur Assemblerprogrammierung, Supermonitor
zum Abtippen incl. Assembler und Disassembler, Programmierung der Interrupts,
Einbinden von Betriebssystemroutinen in eigene Programme, alle 6510-CPU-Befehle auf

einen Blick incl. der lllegalen Opcodes und deren Taktzyklen.

@® \Volistdndiges BASIC- und Betriebssystem-ROM-Listing mit zeilenweiser Dokumenta-
fion und Cross-Referenz, Einfuhrung in die Benutzung des ROM-Listings, Tips & Tricks
fur die eigene Programmierung, stark erweiterte Dokumentation der Zeropage.

@® Extra-Kapitel Gber den neuen Commodore 64 C, GEOS und die Mausprogrammierung.
® C64-Tuning, Resetschalter tiber USER- und Expansion-Port, Pflege und Wartung incl.
Testprogramm fir Joystick, Tastatur, RAM-Test, Testbild und Sound, Fehlersuchplan zur

eigenen Fehlerdiagnose incl. Originalschaltpldne von Commodore.

Dieses umfassende und vollstndige Standardwerk darf in keiner C64-Bibliothek fehlen.

Weitere
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Shape’s sind eine feine
Sache. Will man sie aber -
auf dem Papier entwerfen
und diese dann in DATA-
Zeilen schreiben, um es

zu einem SHAPE-String
zusammenzusetzen, so er-
fordert dies genaue Kennt-
nisse des SHAPE-Aufbaus
und viel Arbeit. =~ ’
Mit dem SHAPE-Editor
konnen Sie einen SHAPE
durch Setzen von * am |
Bildschirm malen und das
Programm macht daraus
dann DATA-Zeilen.

ES GEHT AUCH
GROSSER

Zeile 110 wartet ungefihr
4 Sekunden, damit die An-
leitung gelesen werden
kann. Zeile 140 o6ffnet
die Tastatur als Eingabe-
kanal und wartet auf
RETURN. Solange Sie
kein RETURN driicken,
konnen Sie die Sternchen

beliebig auf dem Bild-
schirm plazieren und 16-
schen, bis Ihnen das Bild
gefallt. Will man nicht den
ganzen Bildschirm ver-
wenden, so setzt man in
die linke Ecke ein #.
‘Nach RETURN wird
SHAPE gezeichnet und
in SH$ ibernommen.
Danach wird man gefragt,
ob DATA-Zeilen erzeugt

. werden sollen. Bei Ein-

gabe von j werden die
DATA-Zeilen ab Zeile
1000 erzeugt und dann
-das Programm renume-
riert. Dadurch kann man
esnoch einmal laufen
lassen und dahinter noch
weitere SHAPE-DATAs
erzeugen. Will man
SHAPESs haben, die gro-
fer als 40mal 25 Punk-
te sind, so muf3 man
eben zwei neben- oder
ibereinander plazieren.
Zeile 420 zeigt, wie man
aus den DATA-Zeilen
wieder einen SHAPE-
String macht.

10 rem shapeeditor
20 rem (p) c
30 rem ===========
40 rem (c) s
50 c16/116 plu
60 rem
70 trap?260
80 scnclr:char
#*# zeichnen

ommodore welt =

chmid-fabian
s4 =

,5,5,"bitte shape mit

90 char,1,7,"untere rechte ecke mit
# kennzeichnen"” '

100 char,8,9,"danach erst return”
110 ti$="000000":wait164,1:rem pause
120 rem * tastatur als eingabekanal
130 scnclr:printchr$(2?7) "m”;:rem scr
0ll aus

140 open1,0:input#1,q%:closel

150 printchr$(2?)"1":rem scroll ein

160
170
90

180
190
200
210
220
230
240
250

rem ¥¥ shape zeichnen #**3#idian
ba=3072:dim x,y,xm,ym:x0=140:y0=

graphic1,1:g=35:8=32

for y=0 to 24:for x=0 to 39
w=peek(ba) :if w=g then 240
ba=ba+1

if w<>s then draw 1,x0+x,y0+y
nextx:nexty

sshape sh$,x0,y0,x0+x-1,y0+y-1
getkeyq$

260 printchr$(2?7)"1":graphicO

270 scnclr:input”SHAPE als DATA-Zeil
en ausgeben”;q$:if q$="n" then end
280 rem #**#* ghape sh$ in data ##¥*
290 zn=1000:a=1:e=len(sh$§) :z=2:print
chr$( 147);

300 printzn"dA";e;":rem start”

310 zn=zn+10:printzn"dA ";

320 for a=a to a+15

330 if a>e then printchr$(157)" ":pr
int"renU":goto360

340 printmid$(str$(asc(mid$(sh$,a, 1)
)),2)%,"; :next

350 printchr$(157)" ":z=z+1:goto310
360 tp=1319:poketp,19:fori=1toz:poke
tp+i, 13:next:poke239,i:end

370 rem HiHEEIE0E0 AR H 30 R U
380 rem #¥#3## ab hier in eigenes ¥
390 rem ¥#**¥* programm uebernehmen %
400 rem #3303 230
410 read d:sh$=""

420 for i=1 to d:read a:sh$=sh$+chr$
(a) :next 4

Holschuh Daten-Cassetten-Discetten
Preise auf Anfrage!

Daten-Cassetten — Kopien jede Stiickzahi!
5,25-Discetten — Kopien jede Stiickzahl!

Preise auf Anfrage!

Hoischuh
Keltenstr. 67
6140 Bensheim
Tel. 06251—-62665
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CHARAKTER-
STRINGS IM
BENCHMARK

TEST

Wie Sie aus unseren
BASIC-Listings ersehen,
benutzt die COMMO-
DORE WELT seit ihrem
Bestehen eine besondere
Methode, um die schwer
zu identifizierenden (und
schwer zu druckenden)
Steuerzeichen zu vermei-
den. Zu Beginn des Pro-
gramms werden die Steu-
erzeichen als Strings vor-
definiert (z.B. c1$=chr$
(147) bedeutet clear=
Bildschirml6schen).
Wenn Sie einmal die
Listings in anderen Zeit-
schriften betrachten, so
stellen Sie fest, daf’ die
meisten ebenfalls keine
reversen Ratekistchen
mehr abdrucken. Aufder
unserer Methode haben
sich zwei andere durchge-
setzt:

Methode a): Die Steuer-
zeichen werden im Klar-
text hingeschrieben,
Grafikzeichen werden
durch unter- oder iiber-
streichen als Zeichen mit

SHIFT- bzw. COMMO-
DORE-Taste gekennzeich-
net. Dies geht sicher nach
einiger Einarbeitungszeit
ganz gut, aber das opti-
sche Bild mit ellenlangen
Bandwurmzeilen bietet
oft einen uniibersichtli-
chen Eindruck. Der Vor-
teil ist, daf® man nachher
ein Listing hat, in dem
die Steuerzeichen in ihrer
schnellsten und kiirzesten
Form im Programm vor-
liegen. Soweit so gut,
aber versuchen Sie nun
einmal, dieses Listing auf
dem Drucker auszudruk-
ken und zwecks Fehler-
suche mit dem Original-
listing zu vergleichen.
Wenn Sie einen grafikfihi-

- gen Drucker haben, so

haben Sie lediglich das
Problem, die Steuerzei-
chen (die ja nun in der
unleserlichen reversen
Form vorliegen) zu identi-
fizieren und sich so Zeile
fir Zeile mithsam vorzu-
arbeiten. Arbeiten Sie je-

doch mit einer Schreib-
maschine, so konnen die
Steuerzeichen zu unvor-
hersehbaren Fehlsteuerun-
gen der Maschine, wie au-
tomatisches Unterstrei-
chen, Hochstellen usw.
filhren. '

Methode b): Die Steuer-
zeichen werden als CHR$-
Codes geschrieben. Zum
Beispiel CHR$(147) =
(SHIFT/CLR) = Bild-
schirml6schen. Diese Me-
thode ist einigermafien
tibersichtlich, aber man

hat viel Arbeit beim Schrei-

ben und es enstehen
leicht Zeilenldngen mit
iiber 80 Zeichen. Und ein
weiterer Nachteil ist die
Zeitdauer, die das Pro-
gramm vor allem beim
Bildschirmaufbau beno-
tigt. Der Computer muf}
namlich zuerst das CHR$
identifizieren und dann
Byte fiir Byte den Aus-
druck in der Klammer fest-
stellen, diesen umsetzen

in eine Zahl und erst dann
kann er das CHR$-Kom-
mando ausfithren. Das
dauert . ..

Sie sehen also die Vorteile
unserer Methode. Durch
das Vordefinieren der
Strings stehen diese fertig
im Speicher und kénnen
schnell abgerufen werden.
Vor allem beim Zusam-
menfassen mehrerer Steu-
erzeichen in einem String
spart das Zeit und erhoht

10
20
30
40

110
120
130
140
200
210
220
230

100 rem *** pit vordef.
rh$=chr$(18)+chr$(211):cl3=chr$(147)
ti$="000000":printcl$;

fori=1tol000:printrh%;:next

rem **¥* pit steuerzeichen *%*¥*
ti$="000000":print(shift/clr);
fori=1tol000:print(ctrl/rvs on)(shlft/s), next

Prl“t(Shlft/CII)tl end
string deckkokiokok

printcl$ti:end
rem *%%f mit chr$(...) *fkdessrdies
ti$="000000":printchr$(147);
fori=1tol000:printchr3(1l8)chr$(21l1);:next
printchr$(l47)ti:end

FkskRck
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die Ubersichtlichkeit des
Listings. Sicher kann hier
auch ein Nachteil entste-
hen. Wenn zum Beispiel
ein Steuercode nur ein ein-
ziges Mal vorkommt,

lohnt es sich eigentlich
nicht, ihn vorzudefinieren.
Hier wire es einfacher,

nur CHR$ (...) zu schrei-
ben. Sie konnen sich selbst
aber diesen Nachteil er-
sparen, wenn Sie sich ei-
nen File anlegen, in dem
die haufigsten Steuerzei-
chen-Stringdefinitionen
vorkommen. Diese sollten .
mit hohen Zeilennummern

 versehen sein, am Ende

des Programms stehen und
mit GOSUB angesprungen
werden. Jedesmal, wenn
Sie nun ein neues Pro-
gramm eintippen, laden
Sie zuerst diesen Teil, er-
weitern ihn entsprechend
der noch nicht vorhande-
nen Definitionen und tip-
pen dann den Rest des
Programms dazu. Auf die-
se Weise konnen Sie

sich viel Arbeit ersparen.

DER GESCHWINDIG-
‘KEITSVORTEIL

Die Uberschrift lautet
,,CHR$ im Benchmark-
test.

Ein Benchmarktest ist ein
Geschwindigkeitstest, der
mit Hilfe der internen
Uhr durchgefithrt wird.
Vor einem Programmteil,
den man auf Geschwindig--
keit optimieren will,

wird die interne Uhr auf
Null gestellt und nach
Ausfiihrung die benétigte
Zeit ausgedruckt. Dies
wollen wir nun einmal
auf die 3 Methoden der
Steuerzeichendarstellung
anwenden. Im linken
kleinen Programm werden
die Zeiten gemessen, die
benotigt werden, um den
Bildschirm mit reversen
Herzen zu fiillen. In den
Zeilen 10 — 40 miissen
Sie anstelle der Klammer-
ausdriicke die entspre-
chenden Tasten driicken.
Mit RUN 10 sehen Sie die
Zeit, die bei der schnell-
sten Methode, den origi-
nalen Steuerzeichen, be-
notigt wird.

Nach RUN 100 wird die
Methode der COMMO-
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DORE WELT ausgefiihrt.
Man kann optisch keinen
Unterschied feststellen.
Wenn Sie aber RUN 200
eingeben, merken Sie, wie
sich der Computer rich-
tig schwer tut. Der Bild-
schirmaufbau ist merklich
langsamer.

‘Hier die mit dem C64 ge-
messenen Zeiten:

RUN: 177

mit Steuerzeichen
RUN 100: 186

mit Stringdefinition
RUN 200: 631

mit CHR$ (...)

(Die angegebenen Zeiten
sind 60stel Sekunden.)
Sie sehen also kaum ei-
nen Unterschied zwischen
unserer Methode und den
originalen Steuerzeichen,
aber einen gewaltigen
Unterschied bei der Ver-
wendung von CHR$(...).

Wir hoffen, Sie sind nun
iiberzeugt und verwenden
die Methode auch in ei-
genen Programmen. Mit
dem Benchmarktest ha-
ben Sie ja nun ein Werk-
zeug, womit Sie beson-
ders zeitkritische Punkte
optimieren koénnen.

AMIGA: NICHT ALLES
IST GOLD, WAS GLANZT!

Amiga 1000 — ein Name
fiir einen Computer, der
bereits lange vor seinem

- ersten Auftritt auf unse-
rem europiischen Konti-
nent hohe Wellen iiber
diesen schlagen lieR3.
Von Fachleuten und Pro-
fis in der einschligigen
Literatur bereits vor sei-
ner Geburt als Wunder-
kind Commodores abge-
stempelt; beziiglich seiner
‘sensationellen‘Fahigkei-
ten auf allen Gebieten in
hochsten Tonen gelobt;
beginnt fiir den Sensa-
tionscomputer allméhlich
die Bewdhrungszeit in
den praktischen Hinden
der Anwender, auch in
Europa.
Animiert nicht zuletzt
durch die gezielte Preis-
strategie Commodores —
Preissenkung um mehr als
ein Drittel — erfreuten
sich die Handler eines rei-
Renden Absatzes und die
Kunden beim Kauf einer
erfreulichen Gelderspar-
nis.
Zur Grundausstattung
des Amiga gehoren, neben
dem 880 KB formatierten
3,5 Zoll-Minidiskettenlauf-
werk, die amerikanische
Tastatur — ohne deutsche
Umlaute — und der obli-
gatorischen Maus, sowie
Kickstart- und Work-
benchdiskette zahlreiche
Demodisketten. Mitgelie-
fert werden ebenfalls die
Programme Textcraft
und Graficraft, sowie fiir
Spielefreaks ein solches
mit viel Action und inter-
essanten Soundeffekten.
Weiterhin erhilt der

Kéufer eine Diskette mit
Amiga-Basic, einer anwen-
derfreundlichen, auf die
Bediirfnisse des Amiga zu-
geschnittenen Version

von GWBASIC. Nicht un-
interessant ist auch der
mitgelieferte Amiga-Tutor,
ein Programm, mit dem
sich der Amiga optisch
sehr eindrucksvoll selbst
darstellt.

Doch zuriick zur Haupt-
sache, unserem Amiga.

Der Aufbau des Computers
bereitet wie in den meisten
Fillen keinerlei Probleme -

und endlich ist alles, na-
tiirlich nach dem Lesen
des Benutzerhandbuches,
bereit zum ersten Start.
Nach dem Einschalten von
Bildschirm und Rechner
wiinscht der Computer
durch ein Diagramm das
Einlegen der Kickstart-
Diskette, im Anschluf} dar-
an wird die Workbench
geladen. Jetzt ist alles be-
reit fiir den Anwender.

Die ersten Schritte auf dem
Amiga diirften bei allen
Benutzern die selben sein,
das Erkunden der sensatio-

nellen Fahigkeiten des
Traumcomputers mittels
der zahlreichen Demopro-
gramme. Und wirklich, was
der Amiga an grafischen
und musikalischen Fihig-
keiten zu bieten hat, stellt
viele — auch sehr viele
teurere Anlagen — in den
Schatten. Fiir den Benut-
zer erscheinen die Fihig-
keiten seiner Neuerwer-

" bung unbegrenzt — aber

nicht sehr lange!
Der erste drgerliche As-
pekt zeigt sich, wenn der

KEIN WORT VON DER
WUNDERMASCHINE

Benutzer an dem Punkt
angelangt ist, wo er die
Sprachdemos zum Klingen
bringen mdchte. An dieser
Stelle aber verlafdt kein
Wortchen die Lautsprecher
unserer Wundermaschine.
Wir werden nur diskret
darauf hingewiesen, daf}
die Benutzung dieser Pro-
gramme nur bei einem
Speicher von 512 KB
RAM moglich ist.

An dieser Stelle ist es not-
wendig, einmal auf ein
richtiges Argernis beim
Amiga hinzuweisen. Im
Gegensatz zu manchen
anderen Computern mit
hohen grafischen und
akustischen Fihigkeiten,
die als Standard meistens
mit 512 KB RAM und
mehr ausgeristet sind,
wird der Amiga in der
Grundversion mit nur 256
KB RAM geliefert.

Diese Speicherkapazitit
148t eine Anwendung des
Computers unter Benut- ,.
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zung aller seiner Fihigkei-
ten nicht zu. Vor allem
bei den grafischen Optio-
. nen, bei der Nutzung des
Graficraft, erhilt man
bereits sehr schnell den
diskreten Hinweis des
Rechners — OUT OF
MEMORY.

Ebenso kann der Anwen-
der mit 256 KB die opti-
male Nutzung der Win-
dow-Technik auf seinem
Computer vergessen, der
in diesem Falle kaum mehr
als Traumcomputer be-
zeichnet werden kann.
Fiir den Anwender bleibt
als Alternative nur die
Anschaffung des 256 KB
RAM Erweiterungsmoduls,
eine Investition von zu-
siatzlich beinahe 400 DM,

die aber allen Usern, die
den Amiga als Computer
mit traumhaften Fihigkei-
ten erleben mochten, nur
zu empfehlen ist. Der An-
schlufd der Speichererwei-
terung bereitet keinerlei
Schwierigkeiten, der Steck-
platz ist von Commodore

SPEICHERERWEITE-
RUNG FUR 400 MARK

bereits unter dem leicht
zuginglichen Frontpaneel
des Rechners vorgesehen.
Es gibt jedoch noch einen
weiteren, nicht unwesent-
lichen Aspekt, der dem An-
wender die Aufriistung sei-
nes Amiga auf die hohere
Kapazitit schmackhaft

machen kann. Innerhalb
der Amiga Workbench be-
findet sich standardmifig
eine Kopierroutine, die es
ermoglicht, 3,5-Zoll-Dis-
ketten mit dem serienmi-
Bigen Einzellaufwerk zu
kopieren. Bei einer Spei-
cherkapazitit von 256 KB
ist der Kopiervorgang al-
lerdings recht mithsam

~und umstindlich. Fiir die

Kopie einer einzigen Dis-
kette mufl dabei 16mal
die Diskette im Laufwerk
ausgewechselt werden.
Nahezu Schwerstarbeit,
wenn man zum Beispiel
von allen im Grundpaket
mitgelieferten 8 Disket-
ten Sicherungskopien an-
legen mufy — dazu sind
dann bereits 128 Tausch-

aktionen im Laufwerk
notig.

Mit der Erweiterung auf
512 KB reduziert sich ein
Kopiervorgang auf akzep-
table 6 Tauschvorginge

je Kopie, vom verminder-
ten Zeitaufwand ganz zu
schweigen.

Abschliefiend bleibt nur
noch die Feststellung, daf}
der Amiga mit einem Spei-
cher von 512 KB eine fast
unerschopfliche Palette

. von Moglichkeiten bietet.

Auch der ungeiibte An-

- wender wird bereits nach
-sehr kurzer Zeit mit dem

neuen Computer gut zu-
rechtkommen und mit
Sicherheit viel Freude an
der Arbeit haben.
Christoph Bode

GLEICH IST
NOCH LANGE
NICHT GLEICH
AUF DAS
KERNAL-ROM
KOMMT ES AN

Welches KERNAL-ROM habe ich, das alte oder
das neue? Diese Frage hat sich sicher schon mancher
C64-Benutzer gestellt. Besonders, wenn er den
Computer schon langer besitzt, oder ihn gar gebraucht
gekauft hat. Es gibt vor allem 2 Versionen des
Betriebssystems, das ROM 2 und das ROM 3. Das
altere ROM 2 hat so seine Mucken.

Wenn beim ROM 2 der
Bildschirm geldscht wird,
so wird das Farbram

(ab 55296) statt mit Zei-
chenfarbe mit der Farbe
des Hintergrundes gefiillt.
Deshalb erscheint ein
‘A, welches mit ‘POKE
1024,1°¢ in den Bildschirm-
speicher gepoket werden
soll, erst, nachdem auch
die Zeichenfarbe mit
‘POKES55296,1°¢ in das
Farbram gepoket wurde
oder der Cursor auf dem
Zeichen steht. Dieses

12

Verfahren ergibt auch ei-
ne Moglichkeit, die bei-
den ROM-Versionen zu
unterscheiden. Wenn

man allerdings ein Pro-
gramm schreibt, das, wie
zum Beispiel der ‘Bild-
schirmbrief* aus der
COMMODORE WELT
4/86, den Text durch
Poken auf den Bildschirm
zaubert, so muf’ man ei-
ne Abfrage im Programm -
haben, um zu entscheiden,
welche Version vorliegt.
Eine solche Abfrage fin-

det in Zeile 110 des

ROM 2/ROM 3-Wandlers
statt. In der Speicher-
stelle 58540 steht in der
alten Version 92, in der
neuen 129. Wenn bei Ih-
rem Computer durch
7PEEK(58540) noch ein
anderer Wert stehen soll-
te, so kann es sein, dafy
Sie ein amerikanisches
Modell haben.

Aufler dem bereits be-
schriebenen Fehler gibt es
noch einige andere, die
selten auftreten. Zum Bei-
spiel kann es [hnen bei
der alten ROM-Version
passieren, daf} Sie ein Pro-
gramm benutzen wollen,
welches den Raum unter
dem Betriebssystem
verwendet. Bei manchen
Programmen kann es dann
sogar vorkommen, dafd
das Kernal das RAM un-
ter dem Kernal-ROM
tiberschreibt.

Wenn Sie also Programme
schreiben wollen, die al-
len ROM-Versionen ge-
recht werden, oder ein
Programm haben, das auf

ter nicht liuft, so sollten
Sie sich in jedem Falle
mit dem folgenden Pro-
gramm befassen. Es iiber-
priift, welche Version

Sie haben und wandelt
das alte, so vorhanden, in
das neue um. Dieses kann
man sich dann auf ein
Eprom brennen und als
zweites Betriebssystem
einbauen. Ab Zeile 900
ist noch eine Lésung vor-
geschlagen, die den hiu-
figsten Fehler, das Uber-
schreiben des Farbrams
mit der Hintergrundfarbe,

FEHLER BESEITIGT

behebt. Hier wird vor dem
Bildschirmléschen der
Hintergrund kurz mit der
Zeichenfarbe eingefirbt,
und dann wieder auf vor-
herigen Hintergrund um-
geschaltet. Danach wird
das Farbram mit der Zei-
chenfarbe gefiillt und ein
in den Bildspeicher ge-
poketes Zeichen ist sicht-

auf [hrem ‘alten® Compu-  bar. ASF

10 rem == rom 2-3 wandler =======(4
12 rem (p) 08/86 cbm revue team =
14 Pem 2N -4 2 S-S0 F 4 F 35 S-S5 S-S S-S -5 5 55
16 rem (c) 07/86 r. schmid-fabian =

18
20

rem c—-64

rem =SS=========

100 pokeH3280,11:pokaeb3281,11:pokeb

46,0
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110 if peek(58540)=129 then 380:rem
beim alten ist es 92 -

120 rom=2:print chr§{ 147) "Achtung!!
LIS

130 print”"Sie haben das KEBNAL-ROM
21"
140 print"fs wird nun in das neue”

150
160
170
ti
180
4,96
190 data173,95,3,174,96,3,133,90,13
4,91

200 data173,97,3,174,98,3,133,88,13
4,89,76,191, 163

210 rem 1nterpreter ins ram

220 fori=861toB66:pokei,0:nexti

230 pokeB62,160:poke864,192:pokeB66
,192:s5ys828

240 rem kernal ins ram

250 fori=861to866:pokei,0:nexti

print"KERNAL-ROM 3 umgewandelt!”

rem blockverschieberoutine
fori=828Lo860:reada:pokei,a:nex

data173,93,3,174,94,3,133,95,13

260 pokeB62,224:sys828

270 rem korrektur rom 2 -> rom 3
280 fori=58579to58588:readx:pokei, x
tnext

290 fori=5874Bt658777:readx:pokei,x
rnext

300 tori=59911to59922:readx:pokei,x
:next

310 pokeS58540,129:poke58914, 145:pok
e58915,229: pokeb61332,76

320 poke61333,211:pokeb61334,228:pok
e65408,3

330 datai133,169,169,1,133,171,96,17
3,134,2

340 deatal2,240,233,169,39,232,180,2
17,48,6,274,105,40,232,16,246, 133, 21
3

350 data?76,36,234,228,201,240,3, 76,
237,230,96,234

360 data32,218,228,169,32,145,209,1
36,16,246,96,234

370 poke1,S:printchr$(147) "kernal u
nd interpreter sind jetzt im ram"”
380 printchr$(147)"Sie haben das ne
ue KERNAL ROM 3"

390 end:rem ab hier wird das eigent
liche programm fortgesetzt

QOO HHHJX IR BAR R IR FH AR AR R BN BARRR
910
920

"Alternative Loesung:

“"Zeilen 140-390 weglassen.

930 "Dann immer statt chr$(147)

940) "gosub 50000 einsetzen.

1000 if rom=2 then gosub2000

50000 a=53281:b=peek( a) : pokea, peek|(

64¢) -print chr$( 147) :pokea,b:return -

C16-PROGRAMME
AUF DEM 64er?
KEIN PROBLEM

Haben Sie schon einmal
ein Programm auf Threm
C64 gelistet, in dem Be-
fehle wie ‘LIST1 ,2,0°

. oder ‘PRINT#B$,0,0,30,

13* vorkamen? Dann ha-
ben Sie namlich ein
BASIC-Programm er-
wischt, welches in dem
V3.5er BASIC des C16
geschrieben war. Da der
C16 durch die hohen
Verkaufszahlen stark im
Kommen ist, sollte man
sich als C64-Benutzer
auch damit beschiftigen,
denn vielleicht erhalten
Sie mal mit anderen Pro-
grammen zusammen

ein C16-Programm, das
Sie interessiert und wel-
ches Sie gerne umschrei-
ben mochten.

Manche Befehle sind
sehr einfach umzuschrei-
ben:

Zum Beispiel ersetzt man
GETKEYA S

durch
POKE198,0:WAIT198
COLOR4,1L

durch

POKES53280,1
COLORO,1L

durch

POKE53281,1
COLORI1,1,L

durch

POKE646,1

Hier steht das L fiir Luml-
nanz, die man auf dem
C64 nicht nachbilden
kann.

KOMISCHE BEFEHLE?

Wie kommt es nun, dafy
der C64 so komische Be-
fehle ausgibt? Die C64-
Befehldcodes gehen nur bis
203 (GO). Steht im Spei-
cher eine 204, so wird
beim Listen der Befehl
ausgegeben, welcher die-
ser Zahl abziiglich 76 ent-
spricht. Zum Beispiel hat
der Befehl FOR die Zahl
129. Steht 129+76=205

im Speicher, so wird wie-
der FOR gelistet.

Beim Programmlauf er-
zeugt dies jedoch einen
SYNTAX ERROR. In der
Tabelle sehen Sie die
Token grofier 203 vom
C16 dem gegeniiberge-
stellt, was beim C64 ge-
listet wird.

Mit Hilfe dieser Tabelle
konnten Sie nun bereits
Programme umschreiben.
Leichter und sicherer
geht es mit dem Pro-
gramm LIST V3.5. Will
man damit ein C16/116-
Programm, ein Plus 4-Pro-
gramm oder manchmal
auch ein C128-Programm

~auflisten, so geht man wie

folgt vor:
a) C16-Programm laden
b) BASIC-Anfang hoch-

setzen:

POKE44 PEEK(46)+1

(RETURN)

POKE PEEK(44)%256,0

0:NEW (RETURN)
¢) LIST V3.5 laden und

starten.
Wenn Sie die PRINT-An-
weisungen umschreiben
und vorher den Drucker-
kanal (OPEN1,4) 6ffnen,
so konnen Sie das Pro-
gramm auch auf dem
Drucker ausdrucken. Fer-
ner hat man noch die
Moglichkeit zu wihlen,
ob man alle Zeilen, oder
nur C1 6-spe21flsche Zei-
len, oder nur einen be-
stimmten Zeilennummern-
bereich gelistet haben
will.
Man kann damit natiirlich
genauso C64-Programme
listen, wobei der Vorteil
besteht, dafy dies vom Pro-
gramm aus funktioniert.
Baut man also die wesent-
lichen Teile in ein eigenes
Programm ein, so kann
man zum Beispiel Text in
die Zeilen 1—10 schrei-
ben (bei Grof3-/Klein-
schrift mit Anfithrungszei-

chen davor) und dann die ,.

13
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Zeilen 1—-10 mit LIST
V3.5 vom Programm aus
* listen (dabei 1af3t man na-

. turlich die Zeilennummer

und das Anfithrungszei-
chen weg).

Wollen Sie die gelisteten
Zeilen in das C-16-Pro-
gramm libernehmen
(COLOR steht dann nicht
mehr als Token sondern
als eine Kette von 5
ASCII-Zeichen im Pro-
gramm), um dieses dann
umzuschreiben, so listen
Sie die C16-spezifischen
Zeilen mit dem Programm
auf dem Bildschirm und
wenn der Bildschirm voll
ist, halten Sie das Pro-

gramm an und setzen die
BASIC-Anfang/Ende-
Zeiger wieder richtig:
NEW:POKE44,8:POKE
46, PEEK(46)—1
(RETURN)

Jetzt fahren Sie mit dem
Cursor auf die gelisteten
Zeilen und iibernehmen
Sie mit RETURN.

Das Programm funktio-
niert auch beim VC20
oder C16. Man muf} nur
die Zahl S8 und 130 an-
passen. Man erhilt sie,
wenn man (am besten
nach dem Einschalten
des Computers eingibt:
PRINT PEEK(43)+256
*PEEK(44)—

10 rem = list v3.
20 rem (p) 8/86 c
30 rem ==========
40 rem (c) 7/86 r
80 pi$=chr$(255)
90 p1$=chr$(29) +c

100 1$=chr$( 18) +chr$(91) :r$=chr$(93)

+chr$( 146)
110 gf$=chr$(34)+
120 printchr$( 14)

ommodore welt =

. schmid-fabian =

:cl$=chr$( 147)

hr$(29) +chr$( 1?7)

chr$(34)+chr$(20)

130 sb=2048 :rem speicherbeginn
basic :

140 co=0 :rem codezahl (peek(i))
150 cz=203 :rem ab hier nur c16 tok
en ‘

160 ab=0:eb=0:rem anf.u.ende basicz.

170 pz=0 :rem =1 dann print zeile
180 hk=0 :rem =1 gaensefussmod. a
n

190 k=0 crem =1 dann weiter

200 tm=125 :rem anzahl der token
210 dim an$(tm)

220 gosub550:rem token einlesen

230 rem ##FAEAX guswahlmenue HEHRHFE
240 printcl$pi$"bitte waehlen”

250 printpi1$”alle zeilen........... 1
260 printp1$"nur c16-zeilen........ 2
270 geta$:ifa$<"1"ora$>"2"then270

280 all=1:if a$="2" then all=0

290 zn=0:nb=sb:rem zeilennummer/null

300 printcl$pi$;:inputzeilennummern
lo,hi";z1, zh :

310 rem #¥did ]ligtroutine #¥iiriei

320 a$="":ab=nb+5:hk=0:eb=peek{nb+1)

+256%peek(nb+2) -2

330 if eb<0 then print"eb<0":end

340 zn=peek( nb+3) +256%*peek( nb+4)

350 if zn>zh then print"zn>zh":poke1

98,0:wait 198, 1:goto240

14

460 if zn<zl goto 530
3700 if all=1 then pz=1
380 tor i—-abtoeb:co=peek(1i): 1F co>cz
then if hk=0 then pz=1
390 it co~34 and hk=0 then hk=1:b$=g
f$:gotod90
400 if co=34 and hk=1 then hk=0:b$=g
f8:gotods0
410 ifco<32thenb$=1$+mid$(str$(co),2
)+r$:goto 4930
420 if co<128 then b$=chr$(co) :goto
490
430
440
450
460
0
470
90
480
490
500
510
520
$
530

if co=255 then b$=pi%$:goto 490
tn=coand12?7

if hk=0 then 480

if tn>32 then b$=chr$(co):gotoag

b$=1$+mid$(str$(co) ,2) +r$:goto 4

b$=an$( tn)

a$=a$+b$

next

zn$= m1d$(str$(zn) 2)

if pz=1 then pz=0:printzn$+"” "+a
nb=eb+1:goto320:

540 rem*##x#dt datas einlesen
550 fori=0 to tm:readan$(i) :printi+1
28,an$( i) :next:return

560 rem#uRiidd datas token #NANEANN

570 data end, for,next,data,input#,in
put ,dim,read, let,goto

FHNHNN

$80 data run,if,restore,gosub,return
,rem,stop,on,wait, load -

590 data save,verify,def,poke,print#
,print,cont,list,clr,cmd

600 data sys,open,close,get,new, tab(
yto,fn,spc(, then
610 data not,step,+
620 data =,
,sqr,rnd
630 data log,exp,cos,sin,tan,atn,pee
k,len,str$,val

640 data asc,chr$,left$,right$,mid$,
go
650

1’1*1/)’.;3"‘1:01'1)
<,sgn,int,abs,usr,fre, pos

rem #%% ab hier v3.5-token #i#i#
660 data rgr,rclr,rlum, joy

670 data rdot,dec,hex$,err$,instr,el
se,resume, trap,tron,troff

680 data sound,vol,auto,pudef,graphi
c,paint,char,box,circle, gshape

690 data sshape,draw,locate,color, sc
nclr,scale,help,do, loop,exit

700 data directory,dsave,dload, heade
r,scratch,collect,copy,rename,backup
,delete

710 data renumber,key,monitor,using,
until,while




SERVICE

KAMPF
DEN
PLATZ-
PROB-
LEMEN

Aus technischen Griinden
heute auf Seite 15

Besonders der C16/116-
Besitzer kennt das Pro-
blem des Platzmangels.
Die 12 KByte, mit denen
man ohne Grafik arbei-
ten kann, sind zwar in
vielen Fillen ausreichend,
aber sobald die Grafik
eingeschaltet wird,
kommt es auf jedes

Byte an.

Natiirlich will man seine
Programme iibersicht-
lich gestalten, daher we-
nige Befehle in eine

Zeile packen und noch
zusitzlich REM-Zeilen
zur Erklarung einfiigen.
Auch die Leerzeichen
zwischen den Befehlen
sind eigentlich nicht no-
tig, aber man kann halt
‘POKE AS,W* besser le-
sen als ‘POKERS,W*.
Vielleicht haben Sie

auch bereits ein Daten-
verwaltungsprogramm ge-
schrieben, aber keinen
Platz mehr, um die Daten
zu speichern. Damit Sie
endlich mal unter Thren
Programmen tiichtig auf-
raumen konnen, liefern
wir Ihnen heute drei sehr .
niitzliche Programme.

Da wire zunichst einmal
der SUPERZEILER: Mit
dem C16 kann man ma-
ximal 88 Zeichen auf ein-
mal eingeben. Der Inter-
preter kann aber Basic-
zeilen verarbeiten, die bis
zu 255 Byte lang sind,
wobei Befehlsworte wie
PRINT, GOSUB... jeweils
nur als ein Byte abge-
speichert sind.

Jede Zeile braucht zusitz-
lich zu den eigentlichen
Befehlen noch 4 weitere
Byte (Linkadressen und

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16 er!

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

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

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

ibertragt.

10
20
30
40
S0
60
70
80
$+"
90
100
110
aa,
120
ext
130
140
150
160
170
180
190
200
210
r
220
s)

rem ¥*#3* key—belegung L 2R X-2-2- L -3
rem %*%*%* zum mergen kb2 k- % 1.2 % -%-%- 13
cr$=chr$( 13) :c1$=chr$( 147)
hk$=chr$( 34)

a$=",(pE(45) +256*pE(46)-2)"
fori=1to21:p$=p$+chr$(29) :next
a=1375:fori=0to7:pokea+i,0:next
key 1,%"renU1,1"+chr$(13)+"p043"+a
and255:p044”+a$+" /256" +cr$

key 2,"dL"+p$+":"+cr$

key 3,cl1$+"diR"+cr$

key 4,"renU999, 1"+cr$+"p043, 1:p0
16" +cr$ .
a=1375:fori=0to7:b=b+peek( a+i) :n
:printb:end

rem anleitung: :

rem 1) mit f3 directory ansehen
rem mit cursor auf zeile mit
rem filenamen fahren

rem mit f2 laden

rem f1 drucken

rem wieder 1)+2) fuer zweites
rem file -

rem f4 und fertig (oder weite

2)
3)
1)

5)

rem 2)+3) wenn noch mehr file

Zeilennummer). Man
kann also Speicherplatz
sparen, wenn man mehre-
re Zeilen hintereinander-
hingt. Mit diesem Pro-
gramm kann man nun be-
liebige Zeilen miteinan-
der verketten.

Nachdem der Superzeiler
abgetippt und abgespei-
chert ist, 1ddt man das zu
verdndernde Programm.
An den Anfang jeder Zei-
le, die man mit der vor-
hergehenden verketten
will, schreibt man (in den
Zwischenraum nach der
Zeilennummer) einen
‘Gartenzaun‘: #. Dann
wird, wie am Ende des
Programms beschrieben,
der Basicanfang hochge-
setzt, der Superzeiler ge-
laden und gestartet. Nach-
dem das Programm fertig
ist, miissen natiirlich der
Basicanfang und das Basic-
ende wieder herunterge-
setzt werden. Die entspre-
chenden Adressen fiir die
Pokebefehle werden er-
rechnet und auf dem Bild-

" schirm ausgedruckt.

Nachdem Sie zweimal
auf Return gedriickt ha-
ben, steht das Programm
in komprimierter Form
im Speicher. Sie miissen
bei dem Verbinden von
zwei Zeilen darauf ach-
ten, daf die erste kein
REM, IF... enthilt, wo-
durch die zweite nicht zur
Ausfiihrung kommen
kann, und daf} die zweite
nicht von einer anderen
durch GOTO oder
GOSUB angesprungen
wird.

AUSSUCHEN IST
MOGLICH

Der Vorteil des Superzei-
lers gegeniiber.dem Basic-
kompressor, welcher (fiir
den C64) ebenfalls in ei-
ner der COMMODORE
WELT-Ausgaben erschien,
ist die Tatsache, da® man
sich aussuchen kann, wel-
che Zeilen man verkniip-
fen will und daf} es we-
sentlich weniger Platz
braucht, so daf das zu
verindernde Programm
langer sein darf.

Aber bevor Sie nun
fleifSig verketten und Ihr »
Programm mit iiberlangen

15
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10
20
30
40
S0
60
70

rem = rem-killer
rem (p) 08/86
rem =S===SsS=sssssss==s=sssssTsSs==s
rem (c) 07/86 r. schmid-fabian=
rem c16/116 plusa =
rem
ho$=chr$( 19) :cl$= chr$(14?) scneclr
80 dim i,c,hk,lv,zn,1z,hz,ab,eb
90 nb=4096:nm=nb:rem nulladr. d.
iczeile vorh./nachh.

bas

100 goto 340

110 rem 38383300 00 RN
120 rem ##%* pasicanfang und -ende #3%
130 rem ##% und zeilennummern ###*EE:x
140 rem #8300 0300 3030 20 22 0 2 20 2
150 lv=nm+4:ab=nb+S:eb=peek(nb+1)+25§
6*peek( nb+2)-2:hk=0

160 if eb<0 then 260

170 lz=peek(nb+3) :hz=peek(nb+4)

180 zn=1z+256%hz:printho$"zn="2zn

190 return

200 rem ®¥¥#% peuye adresse berechnen
S 3

210 ad=1v+2

220 ha=int(ad/256) : la=ad-ha#*256

230 pokenm,0:pokenm+1,la:pokenm+2, ha
240 nb=eb+1:nm=1lv+1:return

250 rem #*¥X¥##% ppogramm beenden¥*it#ts
33 ,

260 pokenm,0:pokenm+1,0:pokenm+2,0
270 ha=int((nm+3) /256) : la=( nm+3) —-ha*
256

280 printcl$”poked4,16:pokeds5,”; :pri

ntla; :print”:poked6,"; :printha;

290 poke1319,19:poke 1320, 13:poke239,
2:end

300
310
320
330
340
n.
350 pokenm+3,lz:pokenm+4,hz:rem zeil
ennr.

360 if ab=eb and peek(ab)
=lv-5:goto480

370 for i=ab ‘to eb:c=peek(1i)

380 if c=34 then if hk=0 then hk=1:

2636 26 36 36 36 35 20 2626 36 26 26 26 3 I I I AN

#% rem und blank entfernen

rem #¥* zeilennummern eintragen
rem FiF 3030300 230 3030 2 03 3

gosub 150:rem anfang,ende berech

rem
rem

=58 then 1lv

goto 460

390 if ¢=34 then if hk=1 then hk=0:
goto 460

400 if hk=1 then 460 :rem in anfuehr
.z.

410 if c=32 then 470 :rem blank

420 if c<>143 then 460

430 if i=ab then lv=lv-5:i=eb:goto4?
o : ,
440 if peek(i-1)=58 and i>ab then 1v

16

=lv-1:rem doppelpunkt vor rem entfer
nen

50 i=eb: goto 470

460 lv~lv+1:pokelv,c:rem kopieren
470 next i
480 if hk=1 then lv=iv+1:pokelv, 34
4910 posub 210:rem neue adresse

500 goto 340 ‘
S10 #®ENx hemgrkungen: **%*%*%*%****
520 erstes programm laden

530 basicantang hochsetzen:

540 poke4d4d,peek(46)+1 ( RETURN)
550 poke peek(44) #256,0:new( RETUAN)
560 jetzt remkiller laden, starten
10 rem =~ superzeilepr ===——===-= c 16
20 rem (p) 08B/86 commodore welt =
30 rem mrsm==roesrssEsESsESSSSISREEs®
40 rem (c) 07/86 r. schmid-fabian =
50 rem c16/116 plus4d =
60 rem ====s==ss=ss=ssssssssoss====
70 ho$=chr$( 19) :cl1$=chr$( 147)

80 c1$=chr$(17) :p1$=cl$+c1$+c1$+c1$
90 nb=4096 :nm=nb:remn
nb=basicanfangupeek(44)*256

100 lv=nm+4:ab=nb+S:eb=peek(nb+1) +29
6*peek(nh+2) -2

110 if¥ eb<0 then goto 220

120 pokenm,0:pokenm+1,1:pokenm+2, 1
130 lz=peek(nb+3) :pokenm+3,1z

140 hz=peek(nb+4) :pokenm+4,hz

150 print™"zn="1z+256%hz

1600 fori=abtoeb:co=peek(i)

170 if i=ab and co=35 then lv=1lv-4:p
okenm,58:goto190

180 lv Lv+1:pokelv,co

190 next )

200 nb=eb+1:nm=1lv+1

210 goto100

220 pokenm,0:pokenm+1,0:pokenm+2,0
230 ha=int((nm+3) /256) : la=({ nm+3) —~ha*
256

240 printp1$”pokedd, 16:pokeds, "
ntla; :print”:poked6,”; :printha
250 print:print:print™63999"::print”1
ist"ho$ :

260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380

;-pri

end

F M3 2 28 30 202 S 303 2030 2020 S 2R B3
bemerkungen:

erstes programm laden

an den anfang jeder zeile, die
mit der vorbhergehenden verkettet
werden soll ein "#° setzen
basicanfang hochsetzen:

pokeda peek( 46) +1

poke peek(44)#256,0:new

jetzt superzeiler laden, starten
verkettete zeilen duerfen nicht
mit goton... angesprungen werden!
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Zeilen versehen, die dann
ja leider nicht mehr ver-
inderbar sind, sollten

Sie noch alle REM-Zeilen,
Leerzeichen und Doppel-
punktzeilen (diese dienen
zum Strukturieren des
Programms und enthal-
ten nur einen Doppel-
punkt) entfernen. Dazu
dient der REM-KILLER.
Die Anwendung ist

am Ende des Programms
beschrieben.

Bitte beachten Sie, dafd
im Programm keine
REM-Zeile mit GOTO,
GOSUB... angesprungen
wird. Wenn dies doch der
Fall war, so merken Sie
das, indem Sie den
RENUMBER-Befehl ein-
geben. Es erscheinen
dann Sprungziele nach
65536. Bei einem zwei-
ten RENUMBER erhal-
ten Sie einen SYNTAX
ERROR wegen dieser
unzulissigen Zeilen- -
nummern.

Wenn Sie nun beide Pro-
gramme haben, sollten
Sie diese erst einmal _
auf sich selbst anwenden.
Sie werden staunen, wie
kurz sie werden. Dadurch
sparen Sie nicht nur Spei-
cherplatz, sondern auch
immens viel Ladezeit,
was sich besonders bei
Kassettenbetrieb bemerk-
bar macht.

KEYTASTEN WERDEN
NEU BELEGT

Wenn Ihr urspriingliches
Programm schon so grof3
ist, dafd der SUPERZEI-
LER und der REM-
KILLER keinen Platz
mehr haben, so gibt es
noch die Moglichkeit, das
Programm mit Hilfe der
DELETE-Funktion in
zwei Teile zu spalten und
nach dem Komprimieren
wieder zu verbinden.
Auch wire es doch manch-
mal sinnvoll, den
SUPERZEILER und den
REM-KILLER zu einem
Programm zu machen.
Deshalb hier nun unser
drittes Hilfsprogramm:
Programme verbinden
mit KEY-MERGE

Um zwei Basicprogram-
me aneinander zu hingen,
mufd zuerst das eine gela-

den und mit neuen, nie-
drigen Zeilennummern
versehen werden. Dann
wird der Basicanfang auf
das Ende des ersten Pro-
gramms hochgesetzt und
das zweite geladen, wel-
ches wiederum mit neuen,
hoheren Zeilennummern
versehen werden muf.
Dann muf} der Basicanfang
wieder auf den Normal-
wert gesetzt werden. Das
ganze ist recht eintonig
und fehlertrichtig. Aber
wozu hat man denn einen
Computer, wenn man alles
alleine machen muf}?
Dieses Programm belegt
die KEY-Tasten neu, so
daf} man alles mit wenigen
Tastendriicken erledigen
kann. Eine Anleitung steht
am Ende, damit Sie sie
auch noch finden, wenn
Sie diess COMMODORE
WELT mal verlegt haben.

PROGRAMM LADT
SELBSTTATIG

Zum Programm noch ein
paar Anmerkungen:

In Zeile 70 werden alle
Tastenbelegungen ge-
16scht (siehe SONDER-
HEFT Cl16 3/86). Die

- Zeilen 90 und 100 sind

nur fiir den Floppy-Benut-
zer interessant. Mit f3 wird
das Directory gelistet, wo-
bei vor dem DIRECTORY-
Befehl ein CLEAR steht.
Dadurch muf$ man nicht
erst eine leere Zeile su-
chen, bevor man f3 driik-
ken kann. Danach fiahrt
man einfach auf die Zeile,
in der das zu ladende Pro-
gramm steht und driickt
f2. Es wird an den Anfang
der Zeile dL=DLOAD ge-
schrieben und vor das

- PAG ein Doppelpunkt ge-

setzt. Nun ladt sich das
Programm selbstitig und
kann mit dem zweiten -
(mit f1 und f4) verkettet
werden.

Am Schluf sollte noch
ein RENUMBER einge-
geben werden.

Zeile 120 berechnet den
fur die KEY-Belegung be-
nétigten Platz. Von 128
Byte werden 127 ge-
braucht.

Nun viel Spaf} beim
Aufriaumen.

COMMODORE-
WELT-SPECIAL:
AM GUTEN KIOSK
ODER IM BAHN-
HOFS-BUCHHANDEL

R 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 089/12980 14! !

Nutzen Sie
unseren

Anzeigen
service

17




FUSS-
BALL

Nicht nur nach Ende der
Fuf3ball-WM, sondern
auch vor Beginn einer je-
den Saison diirfte dieses
Programm fiir den compu-
terisierten Fufiball-Fan
von Interesse sein.
Das Programm bietet zwei
Moglichkeiten:
A)Aufstellung eines Liga-
Terminplanes nach ei-
genen Vorstellungen.
B)Spielsimulation nach
eigenen Vorstellungen
oder als Tip-Vorschlag
fiir eine Ergebniswette
im alltdglichen Liga-
Fufdball.
1.) Wenn Sie Ihre eigene
Liga griinden wollen, dann
wird Thnen das Programm
A) vom ersten bis zum
letzten Spieltag der Vor-
runde einen Terminplan
austiifteln, den Sie nach-
her fiir das Simulations-
programm B) benutzen
konnen. Allerdings miis-
sen Sie sich die Spielpaa-
rungen abschreiben! Wer
iber einen Drucker ver-
fiigt, kann das Programm
entsprechend modifizie-
ren.
TIP: Wenn Sie eine Liga
mit einer ungeraden An-
zahl von Mannschaften
bilden wollen, dann ge-
ben Sie “** als letzte
Mannschaft ein. Die
Mannschaft, die It. Ter-
minplan auf “** trifft,
hat dann spielfrei. Statt
“+‘ konnen Sie z.B.
auch gleich “spielfrei*
schreiben.
2.) Bei der Spiel-Simula-
tion B) haben Sie eine
Vielfalt von Méglichkei-
ten:
a) Nach dem jetzt vorlie-
genden Terminplan aus
Programm A) konnen Sie
die Saison in Ihrer eige-
nen Liga starten. Spielen
Sie Paarung fiir Paarung
durch. Am besten, Sie .
geben zu Beginn fiir jede
Mannschaft ein “N*
fiir Neuling ein oder ihre
Plazierung aus dem letz-
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ten Jahr. Hiermit werden
die Ausgangsbedingungen
festgelegt.

Die vor dem Spiel erschei-
nende Tabelle besteht

am Anfang erst aus zwei
Mannschaften. Sie wird
sich im Laufe der Zeit
weiter vervollstindigen,
wobei immer die Mann-

schaften, die gegeneinan-
der spielen, hervorgehoben
sind. Nach geniigender Be-
trachtung der Tabelle
driicken Sie eine Taste!
——— Gefillt IThnen das
Ergebnis? Wenn nicht,
kénnen Sie das Spiel

noch einmal wiederholen.
Um Manipulationen zu

verhindern, hat die Wie-
derholung jedoch keinen
Einfluf} auf die Tabelle!
Wollen Sie das Spiel be-
enden, dann haben Sie
die Moglichkeit, die bis-
herige Tabelle abzuspei-
chern, um spéter an glei-
cher Stelle wieder einzu-
steigen und mit der Sai-
son fortzufahren.

b) Sie kénnen wihrend
der Saison zwei Mann-
schaften gegeneinander
spielen lassen, ohne daf’
der aktuelle Tabellen-
stand beeinfludt wird;
driicken Sie am Anfang
zweimal “N*. Die jetzt
von [hnen verlangten
Daten sollten Sie natiir-
lich wissen!!

c) Haben Sie einen giilti-
gen Spielplan der Fufi-
ball-Bundesliga (oder ei-
nen anderen), kdnnen
Sie wihrend der laufen-
den Saison einsteigen
und durch den Computer
den weiteren Verlauf be-
stimmen lassen.

zu .c) Hierzu miissen Sie
die aktuelle Tabelle
durch Eingabe der Daten
erstellen. Die Punktver-
teilung aus den letzten
vier Spielen wird fir die
Ermittlung der augen-
blicklichen Verfassung
der jeweiligen Mannschaft
benotigt.

HINWEISE:

1. Die Eingabe der Daten
ist fiir jeden Verein nur
einmal erforderlich. Fiir
den weiteren Verlauf der
Saison werden die aktuel-
len Werte gespeichert.

2. Vorsicht beim Spei-
chern!! Die vorher auf
Diskette gespeicherten
Daten einer Tabelle wer-
den gelOscht.

3. Wenn Sie bei ,,Heim-
mannschaft einen Leer-
string (*“ *‘) eingeben, er-
halten Sie die aktuelle
Tabelle ohne Hervorhe-
bung einer Mannschaft.
4. Achten Sie darauf, die
einmal vorgegebenen
Mannschafts-Namen bei-
zubehalten. Verindern
Sie bei der Eingabe nicht
die Zeichenfolge!




Fussball

10 rem fussball ======s====s=====12§
20 rem ==
30 rem (p) 08/86 commodore welt ==
40 rem T=s==s==s=sr=ss==s============
$0 rem ch. beyer ==
60 rem ' ==
70 rem version 7.0 40z /ascii ==
80 rem c128 + 1541/1571 ==
90 rem ====srssssrsssssssssssssssEs
100 gosub 5360

110 printchr$(147) :print:print

120 print” fussball”™
130 print™ e "
140 print:print™. . _ .. ... von. .chris

toph beyer”
180 print:print:print:print”

160 print:print:print”....’ f1 ’..=
.terminplan”

170 print:print®..._.’ £3 “..=..fuss

ball-spiel™

180 print:print:print”... ... druecke

entsprechende taste !"

190 print:print:print”. . ———--—————-
200 hey 1,"a"™

210 key 3,"b"

220 getkey a$

230 if a$=chr$(65) then5670

240 if a$=chr$(66) then280

250 goto 220

260 rem *% anfangs abfragen %

=20 rom

”80 printchr$( 147) :print :print:prin

tprint: pr1nt~pr1nt print:print
290 print?”_ ... fussball-spie
l.'
300 print™. ... ... e~
310 print:print®™......... von. .
toph beyer”
320 sleep 2
330 dim v§(20), w(20,13)
340 printchr$( 147) :print:print:prin
t”..beginn einer neuen saison ?°%
350 print™. _tippe "chr$(18)" j"chr$(
146) "a oder "chr$(18) "n"chr$( 146) "e

in —->";

360 getkey a$ )

370 if a$="3ji" thenbegin

380 print™ ja©

390 »x=1

400 print:input”..groesse der liga

'.;ac
470 if ac<=1 or ac>20 thenbegin
420 printchr${145)" .. .. ... .. ......

430 printchr$( 145) ;chr$( 145);

- 490

440
450
460
470
480

goto 400

bend

bc=ac

bend

if a$="n" thenbegin

print” nein™

xx=0

bend

sleep 2

530 if xx=1 then910

540 printchr$(147) :print:print"” so
11 eine ,auf diskette gespeicherte”
550 print"..tabelle geladen werden

on

500
510
520

..tippe "chr$(18)"j
"chr$( 18) "n"chr$(

560 print:print”
"chr$( 146) "a oder
146) "ein ->";

570 getkey a$

580 if a$="n" thenbegin
590 print"nein”

600 sleep 2

610 goto910

620 bend

630 if a$<>"ji" then570
640 print” ja"
650 print:print”
umfasst die"

..wieviele vereine

660 input"™ tabelle ";k

670 if k<=1 or k>20 thenbegin

680 printchr$(145)" ... ... ... ... ...,
690 printchr$(145).;

700 goto660

710 bend

720 print

7368 dopen #1,"fussball file"”

740 for mx=1 tok

input#1,v$(mx)
for my=1 to13
input#1,w(imx,my)
next my

next mx

dclose #1

if ds<>0 then850

print:print”..die daten sind nu
!N

820
n geladen
830 sleep 2

840 goto910

850 print:print”
860 print:print”.
e 1"

870 getkey a$
880 pgotob4an

890 rem

800 rem #* abfrage gastgeber #*%*

910 printchr$(147) :print” heimmann
schaft "

920 print"” -——————-—- ————— "

";d5$
.druecke eine tast
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930

printchr$( 145) ;chr$( 145) ; tab( 17
); :

940 input av$

950 if av$="" then bv$="": goto 234
o

960 if len(av$)>9 then910

970 q=1

980 if v$(gq)=av$ thends520

990 if q<=k then g=q+1 :goto980

1000 if k=20 thenbegin

1010 priont:print:print®. _eingabe ne
uer vereine nicht mehr”

1020 print:print” moeglich 1"

1030 print:print:print”..druecke ei
ne taste !"

1040 getkey a$

1050 goto910

1060 bend

1070 k=k+1

1080 v$(k)=av$

1090 if xx=1 then 4060

1100 print

1110 print:print™ spiele :"

1120 print:input™... .. gewonnen. .. ..
.";ag

1130 input™... .. unentschieden ";au
1140 input™..... verloren...... "s;an
1150 al=ag+au+an

1160 if al>4 then al=4

1170 if al<=0 thenbegin

1180 for i=1toS

1190 printchr$(14S) " . ... . ... .......
1200 printchr$(145);

1210 next

1220 printchr$( 145);

1230 goto 1110
1240 bend

1250 print:print” punkte der letzt
en"al"spiele :":print
1260 for i=1toal

1270 print™.. ... "
1280 if i=1 thenprint”
;290 i=2 thenprint”

1300

..... letztes"”
vorletztes™

i=3 thenprint”drittletztes”

b}

1310
1320
1330
1340
1350
1360

1370
1380

20

input i1
if i1<0 or i1>2 thenbegin
printchr$(145)". ... .. ... ......

printchr$(145);
goto 1270: bend
u(q,5+i) =i1
next.

i=4 thenprint”viertletztes”

ap=w(q,6) +w(q,?7) +w(q,8) +w(q,9)
if ap>2%ag+au then1430
if al<4 and ap<2*ag+au then143

goto 1480
for i=1toal
printchr$(145)" ...............
pr1ntchr$(145)

next

goto1260

print:print”. . tore :"
print:input™.. ... erzielt
input™. . ... erhalten ";ab
w(qg,1)~ag

w(g,?)=au

w(q, 3) =an

w(q,q4)=aa

w( g,S8) =ab

w( q, 10) =2*ag+au
wig,11)=2%an+au
w(q,12) =aa-ab

w(q, 13)=agtautan

sleep 2

rem

rem *¥%* abfrage gast %%
printchr$( 147) :print"™

; aa

gastman

nschaft "

1640
1650
7) ;

1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720

prlnt" N S ”
pr1ntchr$(1db) chr$( 145) ; tab( 1

input bv$

if len(bv$)>9 then1630

r=1

if v8(r)=bv$ thendaé6s80

if r<=k then r=r+1 :goto1690
if k=20 thenbegin

print:print:print™ eingabe ne

uer vereine nicht mehr”

1730
1740

ne taste 1"

1750
1760

17720

1780
1790
1800
1810
1820
1830

.";bg

1840
1850
1860
1870

1880
1890

print:print” moeglich
print:print:print” druecke ei

getkey a$

goto1630
bend

k=k+1

v$( k) =bv$§

if xx=1 then 4290
print

print:print” spiele :
print:input”™... .. gewonnen. . ...

input™. . ... unentschieden ";bu
input™. . . .. verloren...... "s;bn

bl=bg+butbn

if bl>4 then bl=4

if bl<=0 thenbegin
for i=1to5




Fussball

_ 3 —
1900 printchr$(145)" ... ... . ... .. 2380 x=int(rnd(0)*25)+1

......... e et 2390 if x=25 thengosub 3570

1910 printchr$(145); 2400 if z-=45 thenprint:print™. .. ...
1920 next L. *#%# halb-zeit #¥%#" :print:ah=at
1930 printchr$(145); : bh=bt

1940 gpoto 1820 2410 next =z

1950 bend ‘ 2420 print:print”™........ %% ende d
1960 print:print”..punkte der letzt es spiels ***":print

en"bl"spiele :":print 2430 print” s

1970 for i=1tobl 2440 for i=len(av$)to

1980 print™. .. .. ", 2450 print™ ";

1990 if i=1 thenprint”.....letztes™ 2460 next

; 2470 printav$” - "bv$

2000 it i=2 thenprint” vorletztes™ 2480 printtab(15);at™ : "bt

; 2490 printtab(13)"( "ah™ : "bh" )"
2010 if i=3 thenprint"drittletztes”™ 2500 print:print™......... druecke e
; ' ine taste !!"”

2020 if i=4 thenprint"viertletztes" 2510 getkey a$

; ' 2520 rem

2030 input i1 2530 rem ** aktualisierung *%

2040 if i1<0 or i1>2 thenbegin 2540 rem #% der tabelle #3*

2050 printchr$(145)". .. ... ... ...... 2550 if h=1 thenbegin

............ " 2560 h=0

2060 printchr$( 145); 2570 gosub 4850

2070 goto 1980: bend . 2580 goto 3030

2080 w{r,5+i)=i1 2590 bend

2090 next . 2600 w(q,9)=w(q,8)

2100 bp=w(r,6)+w(r,?)+w(r,8)+w(r,9) 2610 w(q,8)=w(q,7)

2110 if bp>2*bg+bu then2140 2620 w(q,?)=w(q,6)

2120 it bl<4 and bp<2*bg+bu then214 2630 w(r,9)=w(r,8)

0 2640 w(r,8)=w(r,?)

2130 goto 2190 2650 w(r,?)=w(r,6)

2140 for i=1tobl 2660 if at>bt thenbegin

2150 printchr$(145)". .. .. ... ...... 2670 w(qg,1)=w(g, 1) +1

....... " 2680 w(r,3)=w(r,3)+1

2160 printchr$( 145); 2690 w(g,6)=2

2170 next 2700 w(r,6)=0

2180 goto1970 2710 w(q,10)=w(q, 10)+2

2190 print:print”. . tore :" 2720 wi(r,11)=w(r,11)+2

2200 print:input”.. ... erzielt..";ba 2730 bend

2210 dinput” erhalten ";bb 2740 if at<bt thenbegin

2220 w(r,1)=bg ‘ 2750 w(q,3)=w(q,3)+1

2230 w(r,?)=bu 2760 w(r,1)=w(r,1)+1

2240 w(r,3)=bn 2770 w(q,6)=0

2250 w(r,4)=ba 2780 w(r,6)=2

2260 w(r,5)=bb 2790 w(q,11)=w(g,11)+2

2270 w(r,10) =2%bg+bu 2800 w(r,10)=w(r, 10)+2

2280 w(r,11)=2%bn+bu 2810 bend

2290 w(r,12)=ba-bb 2820 if at=bt thenbegin

2300 wlir,13)=bg+bu+bn 2830 w(g,2)=w(qg,2)+1

£310 sleep 2 2840 w(r,2)=w(r,2)+1

2320 rem 2850 w(q,6)=1

2330 rem das eigentliche spiel % 2860 w(r,6)=1

2340 gosub 4850 2870 wigy,10)=w(g, 10) +1

2350 i¥ av$="" then 910 28810 w(qg,11)=w(qg,11)+1

2360 printchr$(147) tprint™. ... ... #2890 w(r,10)=w(r, 10) +1

#* das spiel beginnt **%™:print

2370

for z=1to90

2900
2910

wir, 11)=w(r,11) +1
bend
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2920 w(q,4)=w(q,4) +at

2930 w{q,S5)=w(qgq,5) +bt

2940 w(q,12)=w(q,12) +( at-bt)

2950 w(q,13)=w(q, 13)#+1

2960 w(r,4)=w(r,4) +bt

2970 w(r,5)=w(r,5) +at

2980 w(r,12)=w(r,12)+(bt-at)

2990 w(r,13)=w(r,13)+1

3000 gosub 4850

3010 rem

3010 rem

3020 rem *% schlussabfragen #*#
3030 printchr$( 147) :print"™..noch ei
nmal mit den gleichen”

3040 prlnt"..verelnen ( j oder n )

..
—_> H

3050 getkey a$

3060 if a$="j" thenbegin
3070 print” ja”

3080 h=1

3090 at=0: bt=0

3100 goto 2340

3110 bend

3120 if a$="n" thenbegin
3130 print"nein”

3140 gota3170

3150 bend

3160 goto 30S0

3170 print:print:print"”
1 mit anderen™

3180 print”..vereinen ( j oder n )
3190 getkey a$

3200 if a$="3" thenbegin

3210 print™ja” :

3220 at=0: bt=0

3230 goto910

3240

bend
3250 if a$<>"n" then3190
3260 print“nein”
3270 print:print:print”
ktuelle tabelle auf™
3280 print”..diskette gespelrhert w

erden 2?27

. .noch einma

soll die a

3290 print:print™ tippe j oder n -
> 7

3300 getkey a$

3310 if a$="na" thenbegin

3320
3330
3340
3350
3360
33720
3380
3390
3400
‘3810

22

print“nein”

print:print

end

bend

if a$<>"ji" then3300
print™ja": print

scratch "fussball file"”
-dopen #1,"fussball file oW
for mx=1 tok
print#1,v8(mx)

3420
3430
3440
3450
3460
34720
3480
un gespeichert
3490 print
3500 end

3510 priant:print”
3520 print:print”
te 1"
3530
3540
3550
3560
35720

for my=1 to13
print#1,w(mx,my)

next my

next mx

dclase #1

if ds<>0 then3510
print:print” die daten

‘l'

sind n

“;ds$
druecke eine tas

vetkey a$

goto3270

rem

rem ®* wer schoss das tor ?7 #%
if al=0 then3730

3500 am=int(ap/al+(rnd(0)%*10) +2.5)
3590 as=int((aa/(ag+aut+an) +am)*( rnd
(0) *4+1))

3600 av= 1nt(((ag+auéan)/(ab+1)+am)*
{ cnd(0) #441))

3610 if bl=0 then3880

3620 bm=int(bp/bl+( rnd(0)*10) +.5)
3630 bs= 1nt((ba/(bg+bu+bn)4bm)*(rnd
(0)=4+¢1))

3640 bv= 1nt(((bg+bu+bn)/(bb+l)+bm)*
{(end(0)#4+41))

3650 ase=int(as-bv+3.85)

3660 be=int(bs-av+.5)

3670 if ae>be then at=at+1
3680 if be>ae then bt=bt+1
3690 if be=ae then return
3700 if z<10 thenprint” ";
3710 print™ “z;chr$(157)".
nute :......... "at™ : "bt
3720 return )
3730 if ad$="a" then3800.
3740 if ad$="n" then3840
3750 af=ac/2 .
3760 am=int(((ac-ad)/af)*3+(rnd(0)*
10) +2.5)

3770 as-= 1nt((((ac ad) /6) +am) *(rnd( 0
) *4+1))

3780 av= 1nt((((Q*ac)/ad)4am)*(rnd(0
) #¥4+1))

3790 goto3610

3800 am‘1nt((rnd(O)*J+4)+(rnd(0)*10
)+2.5)

3810 as= 1nt(((rnd(0)*2+2)+am)*(rnd(
0) #4+1))

3820 av= 1nt(((rnd(0)+1)+am)*(rnd(O)
*q4+1))

3830 gotnl610

3840 am—lnt((rnd(0]*3+2)+(rnd(ﬂ)*lﬂ
)+2.5) )

3850 as=int(((rnd(0) +1) +am) *( rnd( 0)

spielmi
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%*#3+1))

3860 av=int(((rnd(0)=2+2)+am) /( rnd(
0)+1))

3870 goto3610

3880 if bd$="a" then3950
3890 if bd$="n" then3990

3900 bf=bc/2
3910 bm=int(((bec- bd)/bf)”S*(rnd(O)*

10)+.5)

3920 bs=int((((bc-bd)/6)+bm)*( rnd( 0
)*4+1))

3930 bv=int((((3*bc) /bd)+bm)*( rnd( 0
) *4+1))

3940 golo3650

3980 bm=int((rnd(0)%3+4)+(rnd(0) *10
)+.5)

3960 bs=int(((rnd(0)*2+2) +am) *(.rnd(
0)*4+1))

3970 bv=int(((rnd(0)+1) +am) *( rnd( 0)
*4+1))

3980 poto3650

3990 bm=int{((rnd(0)*3+2)+({ rnd(0)*10
}+2.5)

4000 bs=int{(((rnd(0)+1)+bm) *( rnd( 0)
*3+1))

4010 bv= 1nt(((rnd(0)*2+2)+bm)/(rnd(
a)+1))

4020 goto3650

4030 rem . ~

4040 rem ** bei saisonbeginn *3
4050 rem ** plazierung gastgeber #3#
4060 gosub 5280

4070 getkey ad$

4080 al=0 ,

4090 if ad$="a" thenbegin

4100 print"absteiger"”

goto 1600

4120 bend :

4130 if ad$="n" thenbegin

4140 print"neuling™

4150 goto 1600

4160 bend }

4176 if ad$="p" thenbegin

4180 print”platz”

4190 print:input™ welcher tabellen
platz ";ad

4200 if ad>0 and ad<=ac then4240
210 pr1ntchr$(145) tab(25)".......

4220

pr1ntchr$(14g) chr$(1db).
4230 goto 4190 v
' goto1600

Abvnd ,

goto 4070

rem :
rem ¥*%* plazierung gast LR
gosub 5280

getkey bd$

4270
4280
4290
A300

4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
platz
4430

b1=0
if bd$="a" thenbegin
print"absteiger”™
-goto 2310
bend
if bd$="n" thenbegin
print"neuling”
goto 2310
bend
if bd$="p" thenbegin
print”platz"
print:input”. .welcher tabellen
*;bd
if bd>0 and bd<=bc thend470
printchr$( 145) ;tab(25)".......
printchr$( 145) ;chr$( 145);
goto 4420
goto2310
bend
goto 4300
rem
rem #*¥ erkennung gastgeber *¥
4520 ag=w(q, 1)
au=w(q,2)
an=w(q, 3)
aa=w(q,4)
ab=w(q,5)
ap=w(qg,6)+w(q,?)+w(q,8)+w(q,9)
print:print:print™. . o.k..ich h
abe die daten von"
4590 print”._"av$".."
4600 al=ag+autan
4610 if al>4 thenal=4
4620 print:print”..aus den letzten
al"spielen”
4630 print”.
t ."
4640
4650
41660
4670
4680
4690

.wurden"ap”punkte gehol

sleep 1

gota1560

rem

rem *¥ erkennung gast ¥#3
bg=w(r,1) :
bu=w(r,2)

4700 bn=w(r,3)

4710 ba=w(r,4)

4720 bb=w(r,S5)

4730 bp=w(r,6)+w(r,?7) +w(r 8) +w(r- 9)
4740 print:print:print”"..o.k..ich h
abe die daten von" . :

4750 print”™ "bv$" "

4760 bl=bg+bu+bn

4770 if bl>4 thenbl=4"

4780 print: prlnt"-.aus den letzten
bl"spielen”
4790 print"”
t . ”

4800 sleep 1

uurden"bp punkte gehol
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4810 goto2270

4820 rem

4830 rem *%* erstellen der tabelle #*
4840 rem ' :
4850 poke dec( "™1400"),k

4860 for y=1tok

4870 poke dec(™1400" )+y
4880 poke dec("14157) +y

4890 poke dec(™142a")+y
0

4900 poke dec("143f")+y ,w(y,4)
4910 poke dec("1454™)+y ,y

4920 next ’

4930 sys dec(™1300")

4940 printchr$(147);

4980 print™. ... ... .. ...... tabelle™
4960 print:print"pl”chr$(221) "verei
n..."chr$(221) "sp”chr$(221)"g "chr$
(221) "u "chr$(221)"v "chr$(221) "tor
e "chr$(221)"pkte "chr$(221)"dif"ch
r$( 157)

4970 printchr$(192) ;chr$( 192); chr$(
219) ;chr$(192) ; chr$(192] chr$(192)
chr$(192) chr$(192) chr$(192) chrS(
192) ; chr$(192) chr$(192) chr$(219)
chr$(192) chr$(192)

s wi ,10)
Wiy 1)

4980 pr1ntchr$(219) chr$( 192) ;chr$(

192) ;chr$(219); chr$(192) chr$(192)
chr$(219) chr$(192) chr$(192) chr$(
219);chr$(192);chr$(192);chr$(192);
chr$(192) ;chr$( 192) ;

4990 printchr$(219) ;chr$(192) ;chr$(

192) ;chr$( 192) ;chr$( 192) ;chr$( 192) ;
chr$(219) ;chr$( 192) ;chr$( 192) ;chr$(
192) ;chr$( 157)

5000 for i=1tok

5010 p=peek(dec("1454") +i)

5020 if v$(p)=av$® or v$(p)=bv$ then
printchr$(18);

5030 printusing™##";i
1);ve(p);

5040 if len(v$(p))<9 thenbegin
5050 for y=len(v$(p))+1to9
$060 print” ";

5070 next y

5080 bend

5090 printtab(12);
5100 printchr$(221);
iw(p,13);

§110 printchr$(221);
iwlp,1);

5120 printchr$(221);
iw(p,2);

5130 pr1ntchr$(221)
swlp,3);

5140 printchr$(221);
jwip,4);

5150 printf:'--pr1ntusing"##",w(p,

24

; :printchr$(22

,w(y,12)+10

:pfiniusing”##"‘
:printqsibg"##"i
:printusing"##"
phintqégqg"##";

printusing"##"’

;

5160 printchr$(221);
swip, 10);

S$170 print”:";
1) ; ;

5180 pr1ntvhr$(?21),

5190 if w(p,12)=0 ,

thenprint”™ 0";:goto5210

5200 printusing™+##" ;w(p, 12);

5210 printchr$(157);chr$( 146)

5220 next

230 getkey a$

5240 printchr$( 147)

5250 return

5260 rem ;

5270 rem *¥* up abfrage tabellenplat
z

5280 print:print:print”.
atz "

5290 print:print”.....druecke :
r$(16)"p"chr$(146)"1atz , '

:printusing"##"

:printusing”##" ;w(p,1

.tabellenpl

"ch

5300 print:print™._ ... ... ... ..., "ch
r$(18)Ta chr$(146)"bsteiger oder”
5310 print:print™. . ... .. ... ..., "ch
r$(18) "n"chr$( 146) "euling ."

5320 print:print” -> "

5330 return -

5340 rem ) B

5350 rem ** maschinenprogramm *#

5360 for i=dec("12ff")todec("13af")
§370 read a$

$380 poke i,dec(a$)

5390 next i

5400 return .
5410 data 60,a2,00,bd,00, 14,a8,b9
5420 data 00, 14,88,f0,60,d9,00,14
5430 data fO0,5f,30,+3,aa,b9,00, 14
5440 data ¢8,99,00, 14,8a,88,99,00
5450 data 14,c8,b9,15,14,88,aa,b9
5460 data 15, 14,¢8,99,15,14,85,088
5470 data 99,15, 14,c8,b9,2a, 14,88
5480 data aa,b9,2a,14,c8,99,2a, 14
5490 data 8a,88,99,2a,14,¢8,b9, 3f
5500 data 14,88,aa,b9,3f,14,c8,99
$510 data 3f,14,8a,88,99,3f,14,c8-
5520 data b9,54,14,88,aa,b9,54, 14
$530 data c¢8,99,54, 14,8a,88,99,54
5540 data 14,a2,01,d0, 9a,8a,d0,91
5550 data 60,c8,b9,15,14,88,d9,15
5560 data 14, FD Oa b0,8a,c8, b9 00
5570 data 14,88,4c¢,13, 13 c8,b9,2a
§580 data 14,88,d9,2a, 14 30, e, f0O.
5590 data 08,c¢8,b9,00, 14,88,4c¢c,13
5600 data 13;08,b9,3f§14,38,d9,3f»
5610 data 14,30,0a,f0,08,c8,b9,00
5620 data 14,88,4¢,13,13,4¢,06,13,0
[0}

5630 rem




Fussball
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5640 rem ** terminplan *# 6050 nextn
5650 rem %% erklaerung, eingabe und 6060 gosub 6370
5660 rem #** erstellung ** 6070 sp=sp+1
5670 printchr$(147) :print:print:pri 6080 forn=1toam-3 step2
nt:print:print:print:print:print:pr 6090 pu(n)= Pl("*3)
inteprint™. . ... ..., terminplan™ 6100 nextn
5680 print™. ... ... ... .. —————————— 6110 forn=2toam step2
" ' 6120 pu(n)=p1(n 1)
5690 print:print”™...... ...von chri 6130 nextn '
stoph beyer” 6140 pu(am-1)=p1(2)
5700 sleep3 6150 forn=1toam
5710 printchr$(147) :print:print:pri 6160 pl(n)=pu(n)
nt:print:print:print:print:print” 6170 nextn
5720 input™...wieviel vereine ";am 6180 gosub 6370
5730 ifam/2=int(am/2) then5770 6190 sp=sp+i
5740 print:print”...-> keine ungera 6200 forn=2toam-2 step2
de zahl." 6210 pu(n)=pl(n+1)
5750 print™.... .. bitte noch mal.":p 6220 nextn
rint ' 6230 forn=1toam-1step?2
5760 goto 5720 6240 pu(n)=pl(n+1)
5770 printchr$(147) :print: prlnt" b 6250 nextn
enutzungshinweise :" 6260 pu(am)=pl(1)
5780 print"” - " 6270 pu( am-sp)=pl( am-sp+3)
5790 print:print:print” der verein 6280 pu( am—-sp+1)=pl(am-sp+1)
sname darf nicht laenger” 6290 pu(am-sp+2)=pl(am-sp+2)
5800 prlnt"..als 15 buchstaben sein 6300 forn=1toam

" 6310 pl{n)=pu(n)
5810 print:print:print”™._die eingab 6320 nextn
e ist gleich dem 1.spiel-" 6330 gosub 6370
5820 print”™ tag. dabei gilt :" 6340 goto 6070
5830 print” 1 gegen 27 6350 rem
5840 print” 3 gegen 4" 6360 rem #** drucken des terminplans
5850 print” 5 pegen 6 usw." 6370 printchr$(147?) :print™. . ......
5860 print:print:print”..nach dem 1 ..... "sp;chr$(157)". spieltag”™:prin
isten eines spieltages” t
5870 print”..bitte eine taste druec 6380 m=1
ken 1" 6390 hm$=m$(pl(m))
5880 print:print:print:print” um a 6400 for t=len(hm$) toils
nzufangen, druecke eine taste !” 6410 hm$=" "+hm$
5890 getkey a$ 6420 next t
5900 printchr$(147) :print 6430 m=m+1
5910 dim pl(am),pu( am) ,m$( am) €440 am$=m$(pl(m))
5920 print 6450 print"” "hm$; tab(18)" - "am$
5930 forn=1to am . 6460 ifm=am then 6480 “
5940 if n<10 then print™ "; 6470 m=m+1:goto 6390
$950 print”™..."n;chr$( 157) ".verein 6480 print

";.1nputm$(n) ' ' 6490 getkey a$
5960 iflen(m$(n)) <=15 LhenSDDO 6500 ifsp=am-1 thenclr: goto110
5970 prlntchr$(145)” ............... ~ 6510 return
___________________________ " 6520 rem fussball =====s=========128
5980 prlntchr$(145] 6530 rem 122365 bytes memory ==
5990’got05940 6540 rem 013951 bytes program ==
6000 next n 6550 rem 000000 bytes variables ==
6010 printchr$(147) 6560 rem 000000 bytes arrays ==
6020 sp=1 6570 rem 000000 bytes strings = ==
6030 forn=1tcam 6580 rem 108414 bytes free ==
6040 pl( n) =n 6590 rem ===ss=s==o==soms==s=========
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RAND UND SPRITES

Es gibt einige Programme,
die zeigen, daf® man auch
den oberen und unteren
Rand des Bildschirmes
fir Texte und Grafiken
benutzen kann. Leider
geht das aber von Basic
aus nicht. Das Programm
RAND UND SPRITES
gibt nun auch jenen, die
sich in der Maschinenspra-
che nicht auskennen,

ein Werkzeug in die Hand,
den Rand zu gestalten.
Dabei sind nur wenige
neue Befehle zu benutzen,
die als Basicerweiterung
leicht zu handhaben sind.
Das Programm belegt
1700 Bytes im Bereich
von 49152 bis 50852
(CO00—C6A4). Die daraus
als Basiclader entstandene
Datawiiste ist zum besse-
ren Erfassen in fiinf
Blocks mit eigenen Priif-
summen unterteilt. Nach-
dem dieser Basiclader

im Speicher ist, wird das
Programm mit RUN an
seinen Platz gebracht und
steht nun fiir weitere Be-
nutzung bereit.

Als erstes mufd Rand und
Sprites nun mit SYS12%
4096 gestartet werden.
Mit diesem Befehl wird
die Initialisierungs-Routi-
ne aufgerufen. Erst da-
nach ist es moglich, die
neuen Befehle zu benut-
zen. Doch es geschieht
noch mehr: Der Zeichen-
satz wird nach 57344
(E000) verschoben und
steht hier auch fiir Ande-
rungen zur Verfiigung.
Dabei verschiebt sich
auch der Bildspeicher
nach 52224 (CC00), so-
wie die Spritezeiger nach
53240—47 (CFF8). Da-
durch bleibt der gesamte
Basicbereich fiir das An-
wendungsprogramm frei,
ja es ist sogar moglich,
den alten, nun freigewor-
denen Bildspeicher zu be-
nutzen, indem man vor
dem Laden die Befehls-
folge
POKE43,0:POKE44 4:
CLR

eingibt. Damit sind noch -

weitere 1024 Bytes
26

fir Basic gewonnen.

Des Weiteren werden der
VIC auf Normalwerte ge-
setzt und der neue Bild-
speicher gel6scht, sowie
die drei Pseudo-VICs ange-
legt. Dariiber wird noch
Genaueres gesagt.

Nach der Rickkehr aus
der Routine hat sich also
aufler einem nun leeren
Bildschirm nichts sicht-
bar ereignet.

Benutzen wir nun die er-
sten neuen Befehle. Deren
Syntax ist bewufdt einfach
gehalten. Alle Befehle, die
den Rand betreffen, be-
ginnen mit den Zeichen
<R, gefolgt von einem
weiteren Buchstaben, der
den Befehl symbolisiert.
Darauf folgen bei einigen
Befehlen noch zwei

durch Komma getrennte
Parameter. '

Um nun die Randbenut-
zung einzuschalten, dient
der Befehl «RE ohne
weitere Parameter. Es ist
jedoch moglich, als erstes
nach SYS12%4096 auch
jeden anderen Befehl zu
benutzen. Das ist sogar
sinnvoll, wenn man Rand-
farben und Sprites schon
vorbereiten will. Diese
erscheinen aber erst, nach-
dem der Befehl < RE ge-
geben wurde. Um Rand
und Sprites wieder auszu-
schalten dient ein weite-

. rer Befehl: «RA.

Auch dieser ohne weitere
Parameter. Damit werden
zwar die Randbenutzung
und auch die Sprites ab-
geschaltet, aber mit «<RE
ist alles wieder vorhanden.
Dazu noch eine Bemer-
kung: Alle neuen Befehle
konnen natiirlich auch im
Direktmodus benutzt wer-
den. Das sollte man auch
zuerst tun, um sich mit de-
ren Wirkung besser vertraut
zu machen.

Es gibt noch zwei weite-
re Befehle, die den Rand
betreffen. Da ist zuerst der
Befehl

«<RC,fn
Damit werden die Farben

(C=Color) gesetzt. Der erste

Parameter enthalt die
Farbe von 0 — 15. Im
zweiten wird gesagt, was
gefiarbt werden soll.
Dabei bedeutet:

1 = obere Ecken

= untere Ecken -
4 = Seitenrinder
8 = Hintergrund oben

16 = Hintergrund unten-

32 = Hintergrund Mitte.
Sie konnen jede beliebige
Kombination dieser Werte
benutzen, z.B. wenn die
Seitenrdnder und der
Hintergrund oben in der
Farbe Schwarz erschei-
nen sollen, geben Sie den
Befehl —RC,0,12 (oder

S

. «<RC,0,4+8) ein. Damit

konnen Sie die Pokes
53280/81 vergessen. Sie
haben auch keinerlei Wir-
kung mehr, allerhdch-
stens flimmert bei deren
Benutzung das Bild ganz
kurz.

Mit dem letzten Randbe-
fehl benutzen wir die
Eigenart des VIC, den In-
halt der letzten Speicher-
stelle als Bitmuster auf
dem Rand abzubilden.
Der Befehl < RF n erzeugt
eben dieses Bitmuster in
Schwarz. Der Parameter
kann Werte von 0 — 255
annehmen. Entsprechend
erscheint"der Rand bei
Null leer, bei 255
Schwarz. Alle anderen
Werte erzeugen ein Strich-
muster. Wenn hier immer
wieder vom Rand gespro-
chen wird, so ist damit der
obere und untere Teil des
Randes gemeint, der
durch unsere Befehlser-
weiterung nutzbar ge-
macht wird.

Somit wiren die vier Be-
fehle erklirt, die das Rand-
bild beeinflussen. Doch
damit erschopft sich unser
Programm noch nicht.
Verschiedentlich habe ich
schon auf die Benutzung
der Sprites hingewiesen.
Wir wollen ja auch Text
und Grafik auf den Rand
bringen. Dabei helfen uns
eben diese Sprites. Wir
konnen insgesamt 24
Sprites benutzen und zwar
auf dem oberen und unte-
ren Rand je acht, und
acht in der Mitte. Fiir die
acht Mittelsprites gilt je-
doch eine Einschrin-
kung: Ihre Y-Koordinate
muf sich innerhalb der
Werte 59—-200 bewegen.
Das Programm achtet auf
diese Konvention und be-
richtigt zu hohe Werte
nach 200, zu niedrigere
nach 59. Fiir die 16 Sprites
auf dem Rand ist die An-
gabe der Y-Werte nicht
notig, sie werden immer
auf die richtige Hohe ge-
bracht. Dabei sollte man
darauf achten, daf} die
Y-Koordinate am oberen
Rand variiert, wenn
Sprites mit einfacher

oder doppelter Hohe defi-
niert werden. Rand und
Sprites achtet immer dar-
auf, da} der unterste
Rand dieser Sprites mit
dem normalen Bildrand
iibereinstimmt. Eine Kor-
rektur der Y-Werte er-
folgt aber nur mit dem
bald noch zu erklirenden
K-Befehl. Das heifdt, dafs
nach einer Anderung der
Hohe der oberen Sprites
der K-Befehl benutzt
werden sollte.

Nun ist es grundsitzlich
moglich, alle 24 Sprites
selbst zu steuern. Sie
miissen dazu allerdings
die drei Pseudo-VICs be-
nutzen, die Rand und
Sprites angelegt hat. Die
Adressen dieser VICs sind:
fiir den oberen Rand
=52016 (CB30)
A=64512 B=240-247
den unteren Rand

= 51968 (CB00)
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A =65024 B=248-255
die Bildmitte

= 52064 (CB60)

A =64000 B=232-239

Die Adressen A in dieser
Tabelle zeigen, wo sich die
Abbilder der entsprechen-
den Sprites befinden, mit
den dazugehorigen Block-
nummern (B). Sie kdnnen
die drei VICs benutzen,
wie den normalen VIC
der fiir Sie aber tabu sein
sollte. Sie sollten aber auf
jeden Fall die obengenann-
ten Bedingungen fiir die
Y-Koordinate im Mittel-
feld beachten. Fiir den
oberen Rand gilt bei ein-
facher Hohe der Wert 27,
bei d%ppelter Hohe der
Wert 6. Fiir den unteren
Rand ist Y = 248.

AUCH ANDERE WERTE
MOGLICH, ABER...

Natiirlich kann Sie keiner
daran hindern, andere
Werte in die entsprechen-
den Register zu poken,
doch werden Sie bald mer-
ken, daf’ sich die Abbilder
der Sprites gegenseitig be-
einflussen, oder aber, dafy
sich der Rechner ganz auf-
hingt. Doch diese Unan-
nehmlichkeiten vermeiden
Sie sicher, wenn Sie die
neuen S-Befehle benutzen.
Auf jeden Fall kénnen

Sie aber die Spriteabbilder

durch POKEN in obenge-
nannte Adressen nach
Belieben selbst fiillen.
Den originalen VIC bei
Adresse 53248 sollten Sie
auf keinen Fall benutzen,
denn die Sprites lassen
sich dariiber nicht beein-
flussen, und alle ande-
ren Register werden vom
Programm Rand und
Sprites verwaltet und es
gabe ein Durcheinander,
wenn Sie da hinein
POKEN.
Jetzt endlich die Befeh-
le fiir die Sprites. Wie bei
" den R-Befehlen haben
auch die S-Befehle eine
einfache Syntax, aller-
dings mit einem Zeichen
mehr. Jeder Befehl be-
ginnt mit: <S und zwei
weiteren Buchstaben.
Darauf konnen bis zu
drei Parameter folgen.

Der dritte Buchstabe de-
finiert den Befehl selbst,
also was geschehen soll.

Der zweite Buchstabe gibt

an, wo der Befehl wirken
soll. Die sich bietenden
Moglichkeiten sind:

O = oberer Rand

U = unterer Rand

M = Mitte

Das Zeichen w steht fir
den Wert und kann von
0-—255 gehen. Bei Null
werden die Sprites ge-
16scht, bei 255 gefiillt,
wiéhrend alle Zwischen-
werte die Sprites mit
Streifen fiillen. Die Be-
nutzung des dritten Para-
meters erfolgt analog

R = Rand oben und unten zum Farbbefehl.

A = Rand und Mitte
(alle drei)

SPRITES MIT EIGENER
ROUTINE FULLEN

Selbstverstiandlich ist es
immer noch erlaubt, die
Sprites durch eine eigene
Routine zu fiillen, wie
oben beschrieben. Unser
Programm gibt uns aber
die Moglichkeit, Zeichen

Zur Erklarung gleich der Be- aus dem Zeichensatz in

fehl, der die Sprites ein-
schaltet:

die Sprites zu setzen.
Das geschieht mit dem

<SAE schaltet alle Sprites Befehl:

ein

schaltet die acht
oberen Sprites ein
schaltet die acht
mittleren Sprites
ein usw.

<SOE
<SME

.Analog dazu schaltet der

Befehl <SOA die oberen

Sprites aus. Also: 3. Buch-

stabe E = ein, A = aus.

«<SOB,b,1,s
Im ersten Parameter be-
nutzen wir den Bild-
schirmcode des gewiinsch-
ten Zeichens von 0—127.
Soll das Zeichen revers
erscheinen, addieren wir
einfach 128 dazu und falls
wir den zweiten Zeichen-
satz benutzen wollen,

Doch es konnte ja sein, dal werden nochmals 256

sie nicht alle acht Sprites
ein- oder ausschalten wol-
len. Nichts einfacher als
das: Erweitern Sie den

addiert. Auf diese Art ist
es sogar moglich, beide
Zeichensitze gleichzeitig
und nebeneinander darzu-

Befehl um ein Komma und stellen. Wenn wir uns die

die Nummer des Sprites

(1-8). So schaltet der Be-

fehl <-SRE,5 im oberen
und unteren Rand das
fiinfte Sprite ein. Auch

hier wird der zweite Buch-

stabe richtig interpretiert.

24 ZEICHEN
NEBENEINANDER

acht Sprites in einer Reihe
nebeneinander vorstellen,

Nun wollen wir den Sprites konnen wir 24 Zeichen,

Farbe geben. Als drittes
Zeichen geben wir jetzt
C ein (Color). Die Syntax
des Befehls ist:

<SOC,f,n

eins neben dem anderen
‘unterbringen. Im Befehl
geben wir als dritten Para-
meter an, in welcher Spal-
te (1—24) das Zeichen

Hier, wie in allen —S-Befeh- erscheinen soll. Etwas an-

len, ist der zweite Buch-
stabe durch den entspre-
chenden Zielbuchstaben
(O,UM,R oder A) zu er-
setzen. Im ersten Parame-
ter wird die Farbe (0—15)
abgelegt. Der zweite Para-
meter kann weggelassen
werden, dann gilt der Be-
fehl fiir alle acht Sprites,
oder wir geben die Num-
mer des gewiinschten
Sprites 1—8 ein.
Als nidchstes kénnen wir
einzelne oder alle
Sprites mit einem Wert
fiillen. Der Befehl ist:
<SOF,w,n

ders ist es mit der Reihe.
Bekanntlich enthilt ein
Sprite 21 Reihen. Wir ent-
scheiden uns also fiir eine
Reihe von 1—14 und ge-
ben diese als zweiten Para-
meter ein. Da jedes Zei-
chen acht Reihen beno-
tigt, belegt ein Zeichen in
Reihe 14 die Reihen 14—
21 und somit kénnen wir
ab Reihe 15 kein komplet-
tes Zeichen mehr unter-
-bringen. '
Doch der Befehl kann
noch mehr: Wenn Sie den
zweiten Parameter, die Rei-
he also, auf Null setzen,

werden die acht Bytes des
im ersten Parameter defi-
nierten Codes in den Spei-
cherstellen 53232—-53239
abgelegt und sind durch
einfaches PEEKen von
Basic aus zuginglich.

Das erleichtert das An-
dern einzelner Zeichen
sehr, denn die Speicher-
adressen des Zeichensatzes
ab 57344 sind nicht so
ohne Schwierigkeiten von
Basic auszulesen. Sie soll-

. ten diese Stellen aber so-

fort nach dem Befehl lesen,
denn andere Befehle be-
nutzen diese Adressen
ebenfalls und damit wire
der Inhalt veridndert und
niitzt nichts mehr.

Mit den Parametern r und

s arbeiten auch die beiden
Rollbefehle. Mit diesen

NOCH DER WICHTIGSTE
— DER K-BEFEHL

konnen Sie ein in den
Sprites angezeigtes Zei-
chen nach rechts oder links
rollen. Der Befehl R rollt
das Zeichen nach rechts,
und L nach links. Und so
sehen die Befehle aus:

«~SOR 1,8

<~SOL 1,5
Es werden immer nur die
acht durch r und s definier-
ten Bytes gerollt, sie kon-
nen immer nur ein Zeichen
definieren. Wenn Sie je-
doch als zweiten Buchsta-
ben A oder R wihlen, ge-
schieht das in zwei oder
allen drei Spritegruppen
gleichzeitig.
Die nichsten vier Befehle
sind vom Aufbau her ein-
ander dhnlich und sollen
daher gemeinsam bespro-
chen werden. Es sind die
Befehle:

«<SOX,b,s

fur einfache und dop-

pelte Breite

«<SOY h,s

fur einfache oder

doppelte Hohe

«SOP,p,s

fir Prioritiat der

Sprites

<~SOM,m,s

fir Multicolor-Sprites.
Der Parameter s gibt wie-
der an, welches Sprite
betroffen werden soll,
Bitte lesen Sie weiter auf S. 35
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250 data?76,9,192,76,149,192,76,6,19
4,32,160,229,120,169,51,133,1,169,2
08

260 datal160,0,133,96,132,95, 132,90,
132,88,169,224,133,91, 169,240,133, 8
9,132

277} data191,163,169,55,133,1,169,19
6,141,0,221,169,204,141,136,2,32,68
, 229

280 datal169,56,141,24,208,169,3, 141
,20,3,169,192,141,21,3,141,9,3, 169,
5,141

290 data8,3,169,248,141,18,208, 141,
219,192,173,17,208,41,127,141,17,20
8,169

300 date129,141,26,208,169,76,141,1
€4,192,160,46,185,0,208, 153,0,203,1

53

310 data4d8,203, 153,96,203,136, 16,24
1,88,169,24,141,3,193,141,9, 193, 141
9)

ﬁ20 data196, 160,15, 169 250, 153,0,20
3,136,240,3,136, 208 247 96

331 *** irq—routine laden R

340 fori=49301tod49669

50 reada

360 1Pa<00ra>255then210

370 ifa-int(a)<>0then210

380 s=s+a:pokei,a:next.

390 ifs<>51749thend420

400 print"irq-routine ok"”

410 s=0:goto670

420 print"fehler in datas irq":end
430 data173,25,208,141,25,208,48,7,

28

Ranmnd und Sprites - 1 -
10 rem sprites und basic ========64 173,13,220,88,76,49,234,44,188,254,
.20 rem (p) 08/86 commodore welt == 44
30 rem ===s======s=s=============== 440 data230,192,160,7,186,0,203, 153
40 rem (c) 08/86 g. kraemer == ,0,208,185,8,203,153,8,208, 185,39,2
50 rem == 3
60 rem version 2.0 40z/ascii == 450 datal1%3,39,208,136,16,235,173,1
70 rem c-—-64 + 1530/1541/1571 == 6,203,141,16,208,160,2,185,21,203, 1
80 rem ===s==ss==s==s=s==s==sss===== gq
90 printchr$(147) 460 data21,208,185,27,203,153,27,20
100 goto130 8,136, 16,241, 162,248,142 ,248,207,23
110 *#% initialisieren #*¥#* 2,238
120 H3H %33 AR IR A R AR 470 date219, 142,208,247 45,157,193,
130 fori=49152t049300 169,19,141,17,208,162,14,160, 14,173
140 reada , 18
150 iTa<Dora>25S5thaen210 480 data20R,201,250,208,249,169,6,5
160 ifa-int(a) <>0Othen210 6,233,1,208,251, 140,32, 208, 142,33, 2
170 s=s+a:pokei,a:next (812}
180 ifs<>18236then240 490 dota24,144,3,76,144,193,24,144,
190 print"init-routine ok™ 3,76,02,193,162,240, 142,217,192, 162
200 s=0:goto340 ,48
210 b=peek(63) +256%peak( 64) 500 data142,1723,192,162,69, 142,202,
270 print"fehler in data-zeile"b 192, 162,75, 142,208, 192, 162,56, 142, 1
230 print“dats ="a:end 79
240 print"fehler in datas init":end 510 data192, 168 , 64,142,194 ,192, 162,

87,142,185, 192, 169,56, 141,9, 193, 173
17
520 date208,9,11,41, 123,141,231, 192

,162,0,142, 18 208 162 9 142,hd? 192

, 162
530 datatd4, 160, 14,76
2,142,217,192,
2,117 ‘
$40 data142,202,
, 192,162,
2,194 »
6550 detal192,162,135,142,185,192, 169
»56,141,3,192,162, 40,142, 18,208, 162
, 50
560 data142,243,192,162,76, 142,167,
192,162,14,160,6,76,227,193, 162,44,
142
570 data167,192, 162
76,170,192,
8,142
580 data217,192,162,21,142,202,192,

162,27 142,hDB 192 162 8, 142 179 19
2, 16?
590 datal16,142,194,192,162,39,142,1
85,192,162,45,142,227,192, 160,240, 1
40
600 doata18,208, 162, ?50 142,243,192,

173,17,208,41, 119 141 231 192 162 1
4,160
610 data14,169,24,141,3,193,141,9,1
93,142,238, 192,140,236, 192, 162,248,
142
620 dateo219,192,76,188,254,162,0,32

,121,0,240,13,32,253, 174,32, 138, 173

,227,163,162,23
162,96,142,173,192, 16

142,208
199,192,162, 112, 14

192,162, 123,
104,142,

,76,142,227,192,
162,0,142,173, 192,162, 24




Rand und Sprites

,32
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740

data184,177,164,100,166,101,96

363 20303 0 263 36 36 3 23 2035 3030 3 2330 N

#2¥ bhefehle teil 1 laden 333

e TR R R

fori=49670to50134

reada

ifa<Oora>255then210

ifa-int(a)<>0then210

s=s+a:pokei,a:next

ifs<>60526then750

print"befehle teil 1 ok”™

s=0:goto1040

750 print“fehler in befehle 1”:end

760 data32,115,0,201,95,240,3,76,23
1,167,32,115,0,201,82,240,3,76, 175,
194

770 data32,115,0,201,65,208,4,169,7

6,208,6, ?01 ,69, 208 8, 169 44, 141 164
19?

?BD data76,228,167,133,251,32,115,0
»32,241,193,134,252,32,241,193, 134,

253

790 data165,251,201,67,208,54,169,1
, 166,252 ,36,253,240,3, 142,76, 193, 10
, 36

800 data253,240,3,142,216,193, 10,36
,253,240,3,142,138,193,10,36,253,24

0,3

810 datat142,78,193,10,36,253,240, 3,
142,218,193, 10, 36,253, 240, 3, 142, 140
, 193

820 dete?76,174,167,201,70,208,8,166
,252,142, 255 255 76 1?4 167 76 B 1?7

‘3 16‘)

8%0 data1,36,2,240,4,162,0,240, 18,1
69,2,36,2,240,4,162,48,208,8,169,4,
36

840 deata2,240,9,162,96,73,255,37,2,
133,2,138,96,201,83,240,3,76, 120, 19

8,32

850 data115,0,162,7,201,176,208,8,1

62,2,134,2,169,82,208,29,201,79, 208
3 @

860 deta162,2,201,77,208,2,162,4,20
1,82,208,2,162,3,201,85,208,2, 162,1
, 134

870 data2,32,115,0,141,2,195,32,115
,0,32,241,193,134,251,192,1,240,2,1

60

880 dateO0, 132,252,32,241,193,134,25
3,32,241,193,134,254,169,75,201,65,

208 ’

890 deta6,169,73,162,45,208,8,201,6

9,208,57,169,36,162,13,

42

900 date62,195,32,139,194,201,4,240

»37,24,105,21,141,63,195, 141,66, 195

141,60,195,1

165
?

910 data251,208,4, 169,255,208,9, 168
, 169, 1,136,240, 3, 10, 208, 250, 36, 255,
13

920 data117,203,141,117,203,76,27,1
95,76, 174,167,201,67,208,42,32, 139,
194

930 data201,4,240,32,24,105,39, 141,

112,195, 141 103 195 165 ?51 166 253
?OB

940 data10,160,7, 153, 135,203, 136, 16
;320,208,224,202,157,135,203,76,78,
950 data?76,174,167,201,70,208,91,32
,139,194,201,4,240,81,201,0,208,2, 1
69

960 data254,201,48,208,2, 169,252, 20
1,96,208,2,169,250, 141, 196, 195, 165,
251

970 data166,2563,208, 12,142,195, 195,
162, 2,238, 196, 195, 160,254,208, 24, 20
2,138

980 data41 ,7,162,6,10,202,208, 252, 1

, 238, 196 195, 141 195 195 160 62
162

990 data1,165,251,153,0,249,136,192
, 265,208,248, 136,206, 196, 195, 202, 20
8,241
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110

data76,124,195,76, 1724, 167
AN NNNNNRY

#%% befehle teil 2 laden ##:x

LR LR S 22Ty L R Ry

fori=50135to050358

reada

ifa<0Oora>255then210

ifa-int(a) <>0then210

s=s+a:pokei,a:next

ifs<>30924then1120

print”"befehle teil 2 ok"

s=0:goto1290

1120 print"fehler in befehle 2":end
1130 data201,75,240,3,76,219, 196,32
, 139,194 ,201,4, 208 3 76 156 196 141
, 91

1140 data196, 141,102, 196,24, 105, 29,
141,189, 196,41,242,141,162,196, 141,
165

1150 data196, 141,169, 196,141,172,19

6,162,240, 164,254,240,7,136,192,7,2

40,2

1160 data162,208,142,107,196,201,16
,208,2,162,250,201,112,208,14,166,2

53,224

1170 data59,176,2,162,59,224,196, 14

4,2,162,196,165,251,72,165,252,72,1

52,10

1480 date72, 165,252,208,13,169,1,32

y175,196,32,159, 196,169, 144,76,76, 1

29




Rand und Sprites

96, 32

1190 data175,196,32,168, 196,169, 36,
141,117,196, 169, 1,133,252, 32,183, 19
6,104 '

1200 data168,165,251,153,96,203,24,
105,24, 133,251,8,200,138,153,96,203
, 200

1210 data192,16,240,37,6,252,32,183
,196,165,252,40,144,21,32,168,196, 1
69,36

1220 data141,117,196,165,251,201,19
2,144,4,169,192,133,251,76,88,196,3
2,159

1230 data196,76,88,196,40,104,133,2
52,104, 133,251,76,222,195,76,174, 16
7,73

1240 data255,45,112,203,141,112,203
,96,13,112,203,141,112,203,96,136,4
8,4 ‘

1250 data10,76,175,196,96

1260 333630308 4202030 30 3638 30 30 20 2030 3030 N

1270 #%*# pefehle teil 3 laden #¥#
1280 3% K2 333535 530 20 30 3 38 30 3 3030 3 30 0 I3 3020 2 24 2
1290 fori=50359ta50852

1300 reada

1310 ifa<Oora>255then210

1320 ifa-int(a)<>0then210

1230 s=s+a:pokei,a:next

1340 ifs<>67660then1370

1350 print”"befehle teil 3 ok"™

1360 s=0:goto1650

1370 print"fehler in befehle 3":end
1380 data169,48,141,95,196,173,125,
203, 37,252,208,5, 169,24, 141,95, 196,
173

1390 data102,196,201,48,208,11, 162,
29,173,71,203,37,252,240,2,162,9,96
, 201

1400 datab66,240,3,76,153,197,160,3,
165,251,10,133,251,165,252,42,133,2
52,136

1410 data208,243,9,224,141,4,197,16
5,251, 141,3,197,160,7, 120, 169,53, 13
3,1

1420 data185,112,225,162,55,134,1,8
8,153, 240,207,136, 16,237,166,253,24
0,45

1430 data32,68,197, 166 254,32,84,19
?,32,139, 194 201 ,4,240,30, 32 131 19
?,141

1410 data$5,197,165,253,141,54,197,
160,7,162,21,185,240,207, 157,214,285
1,202

1450 data202,202,136,16,244,76,28,1
97,76,174, 16? 240 1 202 224, 14 1?6
251

1460 data134,251,138,10,101,251,133
,251,96,240,5,202,224,24,176,251,13

30

8,160

1470 datai}, 132,254,201, 3,144, 6 200,

56,2 33,3,308,246,133,25
10, 133

1480 data253, 165,254,442, 133,254, 165
253,202,208,243, 101,251, 101,252, 13
} 253

1490 data96,201,0,208,2, 169,254, 201
,48,208,2,169,252.,201,96,208,2, 169,

250

1500 data24,101,264,96,201,82,240,1
,h01 76,240,3,76,25, 198, 160, 126 16

,10

1510 data208,4,162,74,160,62,142,24
9,197, 140,250,197, 166,251, 32,68, 197
,166

1520 data253,32,84,197,32,139,194,2

01,4,240,81,32,131,197,141,12, 198, 1

a1,227

1530 data197,133,252,165,253, 141,11
,198,141,226,197,162,21,160,7, 120, 1

69,53

1540 data133,1,189,210,250, 153,232,

207,169,585, 133, 1, 88,202,202, 202, 136
,16

1550 data234,160,7,185,232,207,162,

7,10,126,240,207,202, 16,249, 136, 16,

241

1560 data160,7, 162,21, 185,240,207, 1

52,210, 250,202, 202,202, 136,16,244,7

6,190

1570 data197,76,174,167,201,88, 240,
4,201,77,208,4,169,28,208, 18,201, 8

0,208

,152,162,5,

1580 data4d,169,27,208,10,201,89,208

,68,169,23,208,2,169,29,141,67,198,

32,139

1590 data194,201,4,240,49,24,105,29
,141,100,198,141,106, 198,141,109, 19

B 166

1600 data253,208,4,169,255,208,8, 16

9,1,202,240,3,10,208, 250 166 251 20

3,8

1610 data?73,255,45,77,203,76, 108,19

8,13,77,203,141,77,203,76,58, 198,76
, 174

1620 data167,76,8,175,201,128,240,3
,76,8,175,120,169,4,141,136,2,169,4

9,141

1630 data20,3,169,234,141,21,3,169,
167,141,9,3,169,228,141,8,3,32,24,2

29,88 _

1640 data169,199,141,0,221,76,228,1

67 v , .

1650 print:print”geladen ohne fehle

r
1660 end

1670 rand und spritesg ##tFETERIRgq




DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS!

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

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

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

e e e - . . —— o — G - —— = - e = - —— —— ——— — —

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

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote verstoB8en, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten
Ausgabe!

Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhangig!
Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
menkreis des Heftes — Computer — gehdren, nicht ab-
zudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,
wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-
laRt.

ANZEIGENSERVICE

Die groBe Birse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fiir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren o.., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos verdffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, inshesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstdRt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen a 28 Anschlage. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE-WELT Name
Anzeigenabteilg. , Vorname
Postfach 1107 Strae/Hausnr.
8044 Lohhof Plz/Ort
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Das unabhdngige Commodore- Magazm=_.1 —

KOMNIT REGELMASSIG ZU IHNEN

INS HAUS

Finden Sie lhre COMMODORE-WELT nicht am

Kiosk? Weil sie schon ausverkauft ist? Oder ,,lhr"

Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir
ganze 30 DM liefern wir lhnen per Post sechs
Hefte ins Haus (Ausland 40 DM). Einfach den
Bestellschein ausschneiden — fotokopieren oder
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per
Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO-

'DORE-WELT kommt dann piinktlich ins Haus.

WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!

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

NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

ABO-SERVICE-KARTE

Ja, ich mdchte von lhrem Angebot

8/86 COUPON Gebrauch machen.

Bitte senden Sie mir bis auf Wider-
ruf ab sofort jeweils die nachsten

zwolf Ausgaben an untenstehende
Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo-
chen vor Ablauf kiindige, lauft diese
Abmachung automatisch weiter.

ich nehme zur Kenntnis, Name
daf} die Belieferung : Vorname
erst beginnt, wenn die
Abo-Gebiihr dem Verlag StraBe/Hausnr.
Zugegangen ist. Plz/Ort_

Ich bezahle:

per beiliegendem Verrechnungsscheck

[J gegen Rechnung
O bargeldlos per Bankeinzug von

meinem Konto

bei (Bank) und Ort

~ Kontonummer
Bankleitzahl )
steht auf jedem Kontoauszug) -

COMMODOREWELT ~ soooall
Abo-Service 8/86
Postfach 1107 Von meinem Widerspruchsrecht habe u:h Kenntnis genommen.
8044 UnterschleiBheim  Unterschrift ‘ ‘ . 8/86
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PROGRANMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf
O Kassette 8(10 DM) O Diskette 8(25 DM)

Ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( ) Schein ( )

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

~(steht auf jedem Bankauszug)
Nachname
Plz/Ort

-8/86

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

Umtausch bei

Unterschrift :
Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE-WELT
KASSETTENSERVICE 8/86
Postfach 1107

8044 UnterschleiBheim

GEWINNEN SIE EINE COM-
PUTER-UHR! Und zusatzlich
eventuell noch ein groBes Com-
modore-Buch. Oder ein Paket
Disketten. ODER AUCH EINEN
COMMODORE-DRUCKER -
ODER EINE DISKETTENSTA-
TION! Wie? Sie werben einen
Abonnenten. Dann haben Sie auf
jeden Fall schon die Computer-

Monate gibt es einen Hauptpreis
unter allen Abo-Werbern zu
gewinnen. Also: Mitmachen. Mit-
gewinnen.

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

Uhr gewonnen. Zusitzlich ver-
losen wir unter allen, die mit-
machen, jeden Monat vier weitere:
wertvolle Preise. Und alle sechs:

Herrn/Fraﬁ

StraBe/Hausnr.

Plz/Ort

als neuen Abonnenten der COM-

MODORE WELT geworben.

I.ESER WERBEN LESER

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

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

Meinen Preis senden Sie an

Name
StraBe/Hsnr.
Plz/Ort

(Bitte ausschneiden und zusém-
men mit der Abo-Bestellkarte
links einsenden!) . 8/86
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'VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER:!

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

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

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

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

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

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daB8 Sie der alleinige Inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhangendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daB auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,,umgestaltete” Programme ziemlich schnell er-
kennt).

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hler
ein Formular. Sie konnen es ausschnelden oder foto-
kopieren.

Name des Einsenders:
StraBBe/Hausnr./Tel.:

Piz/Ort:

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

Benotigte Gerate:

Beigefilgt () Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit ermadchtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wnrtschaftllch 2u verwerten. Sollte es
in den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung, das Copy-

right geht insoweit auf den Verlag uber

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE -WELT

Postfach 1107
- 8044 Lohhof
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Romnd und Sprites

1680
1690
1700
1710
1720

038911
008598
000021
000000
000000

Wowm o

I 5

bytes
bytes
bytes
bytes
bytes

basicspeicher#®*#
loadprogramm %
variable 3
variable ind.#*
strings 3

"

1730
1740
1750
1760
1770

* gespeichert

030292 bytes frei
362020030130 30 30 30 30 30 3 0 3030 33 2030 300 0 L

* 001701 bytes masch.

*3

progr . ##

49152-50852 *¥

e SR 3300 SR 0 3R 0 20 SE IR 0 3630 30 I S0 SRR I 0383

RAND & SPRITES

Fortsetzung von Seite 27

bei Null sind es alle acht.
Bei b=0 hat das Sprite
einfache, bei b=1 die dop-
pelte Breite. So ist es auch
bei h=0 oder h=1, nur
daf} es hier um die Hohe
geht. Mit der Prioritit ist
es dhnlich: p=0 Sprite
vor Hintergrund, p=1 Hin-
tergrund vor Sprite. Wollen
Sie Ihre Sprites in Multi-
color erscheinen lassen,
so geben Sie m=1 ein, nor-
mal ist m=0. Bei Multi-
color miissen Sie die
Sprites allerdings selbst
laden.
Damit wiren wir fast am
Ende, aber einer der wich-
tigsten Befehle steht noch
aus, das ist allerdings nun
auch der letzte: K=Koor-
dinaten. Wir wollen ja un-
sere Sprites nicht nur er-
zeugen, sondern auch zei-
gen und gegebenenfalls be-
wegen. Das ist der
K-Befehl:

«<SOK,x,y,n
Das ist nun ganz einfach.
n ist wieder die Nummer
des Sprites, das positio-
niert werden soll, also
1-8, x und y sind die

Koordinaten, die, wie bei
Sprites gewohnt, anzuge-
ben sind. Allerdings gelten
da die schon oben genann-
ten Einschrinkungen fiir
die Y-Koordinate. Fiir
den oberen und unteren
Rand liegt diese Koordi-
nate immer fest und man
gibt hier irgend einen
Wert von 0—255 ein. Fir
die Mittelsprites liegt der
Wert von 59-200, dar-
Uiber oder darunter liegen-
de Werte werden automa-
tisch korrigiert. Eines ist
noch erwdhnenswert:
Wenn n=0 eingegeben
wird, so werden x und y
als Koordinaten des er-
sten Sprites interpretiert
und alle Sprites erschei-
nen liickenlos in einer
Reihe, so .daf} es einfach
ist, ganze Spruchbinder
iber das Bild fahren zu
lassen. Da die Abstidnde
von Sprite zu Sprite je
nach einfacher oder dop-
pelter Breite verschieden
sind, sollte gegebenenfalls
vor dem K-Befehl der X-
Befehl stehen, denn der
K-Befehl wertet die
Spritebreite aus.

Zu guter Letzt noch ein-
mal alle Befehle in
Tabellenform:

Rand: «—RE

—RA
«—RC.f,n
«~RF,n
<SOE,n
«<SOA,n
«<SOC,f,n
«~SOF,w,n
<SOB,b,r,s

Sprites:

einem RESET, ohne
aber ein Basicprogramm
zu 16schen. Rand und

schaltet Randbenutzung ein
schaltet Randbenutzung aus
setzt Farben ins Bild

setzt Randmuster schwarz
schaltet Sprites ein

schaltet Sprites aus

farbt Sprites

fiillt oder 16scht Sprites
setzt Zeichen in Sprites

(Bildschirmcode)

«~SOR,r,s
<~SOL,r,s
«~S0OX,b,s

«~SOY,h,s

rolit Zeichen rechts herum
rollt Zeichen links herum

fiir einfache oder doppelte
Breite

fiir einfache oder doppelte
Hoéhe

«~SOPp,s
<SOM,m,s

setzt Prioritat
Multicolor ein- oder

ausschalten

Ende: <END

Der letztgenannte Befehl
—END setzt alle Zeiger,
den Bildschirm und den
VIC wieder in den An-
fangszustand. Er ent-
spricht in seiner Wirkung

Programmende.

Sprites kénnen nur nach
neuerlichem SYS12*4096

- benutzt werden.

G. Kramer

64

Das Programm simuliert

das Wiirfelspiel ‘Kniffel*

auf dem C-64.

Es ist grob in vier Telle

gegliedert:

— Erklirungsteil bis
Zeile 295

— Unterprogramme von
Zeile 296720

— Hauptprogramm von
Zeile 980—9980-

KNIFFEL

— Initialisierung von
Zeile 9990 bis 10500
Man kann bei diesem Spiel

mit 5 Wiirfeln wiirfeln.
Danach kann man dem
Computer mitteilen, in
welche Tabellenspalte das
Ergebnis eingetragen wer-
den soll.

Der Computer errechnet
dann die Punktzahl.

Man hat folgende Moglich-
keiten:

ler—6er

Es zdhlen die Augen der
Wiirfel, die diese Zahl ha-
ben. Manhat 24 6 2 5 ge-
wiirfelt und tragt dies bei
2er ein, so erhilt man

4 Punkte.

Dreierpasch

Es zdhlen alle Augen,

man muf} aber mindestens
drei gleiche Augenzahlen
haben

Viererpasch

Wie Dreierpasch, man muf}
jedoch 4 gleiche Augen-
zahlen haben

Fullhouse

Man muf’ 3 und 2 gleiche
Zahlen haben. (25
Punkte)

Kleine Strafle

4 Augenzahlen miissen
eine Reihenfolge ergeben
(30 Punkte)

Grofde Strafde

5 Augenzahlen miissen

eine Reihenfolge ergeben.

(40 Punkte)

Chance

Alle Augen werden zu-
sammengezihlt

Kniffel

Alle 5 Augenzahlen miis-
sen gleich sein

(50 Punkte).

Burkhard N oltensmezer
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KmniffFfel

10 rem === k n i f f e 1 ==========
20 rem (p) cbm revue team =
30 rem ======EcsosssssssSssSssssss=s
40 rem (c) 5/86 by =

50 rem burkhard noltensmeier =
60 rem =
70 rem version 2.0 40z/ascii =
80 rem c—-64 =
90 rem =========s=ssssss=ssoss==s====
100 c1$=chr$( 157) :c2%=chr$( 145)

110
120
130
140

c3%=chr$(029) :c4$=chr$(017)
cl$=chr$(147) :he$=chr$(019)
f18=chr$( 133) :bl$=chr$( 154)
ye$=chr$( 158) : wh$=chr$( 005)

150 pu$=chr$(156) :rn$=chr$( 018)

160 poke53280,0:poke53281,0:printcl
$; ‘

170 printtab(12) pu$; :forf=1to15:pri
ntchr$( 164) ; :next:print

180 printtab(12)rn$”™ k n i f ¥ e 1
"b1$

190 print

200 print”der computer uebernimmt b
ei diesem spiel”™;

210 print"das wuerfeln und das fueh
ren der tabelle";

220 printwh$"so geht das spiel vor
sich :"bl$§

230 print"die wuerfel koennen mit d
en tasten von”

240 print”1 bis 5 an,
hmaliges”™

250 print”druecken wieder ausgescha
ltet werden."” '

260 print"durch druecken der taste
return wird"

270 print“"gewuerfelt.”
280 print"nach dem 3.
mit den” ,

290 print"cusortasten einen platz i
n der tabelle”
300 print"waehlen,
zahl einge-"

310 print"tragen werden soll. durch
druecken der”
320 print"taste

te in die"™

und durch noc

wurf kann man

in die die punkt

‘f1’ werden die wer

330 print”"tabelle uebernommen und d

iese neu”

340 print"zusammengezaehlt."” ;
350 print"dann ist der naechste dra
n." :

360 print"am rechten rand stehen di
e namen der” '

370 print"mitspieler mit den punktz
.ahlen.™ ‘

380 print”der name des spielers der
gerade dran” '
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390 print”ist erscheint in "rn$"rev
erser schrift.”

400 print:print”"bitte warten"chr$(5
)3

410 gosub2000:rem init

420 poke211,0:print"bitte taste dru
ecken”;

430 getaf:ifa$-""thenpokeb46,159-pe
ek( 646) :gotoad20

440 goto980:rem hauptprogramm

450 rem

460 rem *%¥ unterprogramme **%

470 rem bildschirm rechts neben tab
elle loeschen

480 syspr,32,7,x%$z$; :forf=1to15:pri
ntx$z$; :next:printleft$(c%,?);:retu
rn

490 rem punktezahl formieren und na

ch a$

500 a$-mid$(str$(wek(f,c)),2,5) :ret
urn v

510 rem alle augen zusammenzaehlen

520 forf=0tod:pu=pu+w2%(f) :next:ret
urn
530
ler
540
550
560

rem drucke punktzahlen der spie

forf=1toaa
iff=cthenprintrn$;
syspr,32,10+f*2, left$( na$( f),8)

“:rem spieler name

570 syspr,32,11+F%2 , we%k( 17, f) *-(we%
(17,f)<>1000) ; :rem punktzahl

580 next

590 rem drucke zahlen aus der tabel
le :

600 forf=0to17:iff>Bthenx1=1:y1=f-9
:goto620

610 x1-0:y1=F

620 ifwe%(f,c)<>1000thensyspr,11+x1
16,74y 1322 wek%{ ¥, c)

630 next

640 rem drucke rubrikennamen aus
650 forf=0toB:syspr,1,7+f%*2 b$(f)
660 syspr,16,7+Ff%*2 b$(F+9) :next

670 rem drucke tabellengitter

680 syspr,0,6,t1$

690 syspr,0,7,t$:syspr,11,7,t$:sysp
r,15,7,1$:syspr,27,7,t$:syspr,31,7, .
t$ -, ,

700 forf=0to7:syspr,0,8+Ff#2 t28:nex
t

710 syspr,0,24,t3%; ,

720 rem flags setzen(alle wuerfel °’
an’)

C 730 Forf=0tod:f1%(f)=1:next+

740 rem drei wurf machen
750 ford=1to3
760 printhe$;c$;c$:syspr,32,10,d".w




KmifFfel

urf”:rem alle wuerfel loeschen

770 rem fuenf zufallszahlen erzeuge
n

780 forf-=0to4: wi%(?) rnd(1)*b+1
o

790 rem zufallszahl uebernehmen wen
n wuerfel an

800 forf=0to4d: 1??1%(?) =0thenB820

810 w2%( f) =w1%( )

820 nextf

830 rem wuerfel ausdrucken

840 forf=0tod:syspr,2+Ff#8,1,a$( w2%(
f)IbP:next+

850 rem ‘an’ / ’‘aus‘’ ausdrucken
860 forf=0tod4:iff1%( f)=0thensyspr,2
+f#8,5,"aus" : got o880

870 syspr,2+f*8,5,"an "

880 nextf

890 rem tastaturabfragen wuerfel an
/aus oder naechster wurf

900 geta$:ifaP=""then900

910 ifasc(a$)=13then9s0

920 ifval{a$)=0orval(a$)>Stheng00
930 a=val(a$)-1:f1%(a)=1-f1%(a)

941) gotoB&0

950 nextd:return

9u60 rem

370 rem ®*%** hauptprogramm ¥

3980 printcl$wh$"wieviel spieler spi

zlen mit"tab(29)aa:print”( hoechsten
s 6) 17

%90 poke198,0:printhe$tab(28); ::inpu
ta

1000 ifa>6ora<i1then980

1010 pvint:print:forc=1tna

1020 print"name des"c". spielers”ta

b(25) na$(c) : prlnt02$tah(21) tinputn

af(c)

1030 iflen(na$(c))>14thenprint”"name
zu lang"c4%$:na$(c)="":goto1020
1040 if(na$(c))=""thenprint”unzulae
ssig”c4$:goto1020

1050 next

1060 printc4$”eingabe der namen wie

derholen ? (j / n )"

1070 geta$:ifa$=""then1070

1080 aa~a:ifa$="j"then980

1090 forx=1to13:forc=1toaa:printcl$
:rem x= anzahl der splele/c =anzahl
spieler

1100 syspr,0,8,na$(c)"” ist dran!"”™
1110 printc4$”um anzufangen space d

ruecken”™

1120 geta$:ifaP<>" "then1i20

1130 printcl$
1140 syspr,32,7

t."z$"wurf"”

1150 gosubS40:rem wuerfeln und tabe

nex

, 'return= “"z$"naechs

. 1380

lle printen

1160 syspr,1,5,"in tabelle eintrage

n mit cusortasten” .
1170 gosub480:syspr, 32,10, "beenden
"z$"mit ‘FYI°"

1180 x1=0:y1=0:goto1260

1190 geta$:ifa$=""then1190

1200 ifa$=f13then1300

1210 xe=x1:ye=y1

1220 ifa$=c2%thenyli=y1-1:ify1=—1the

ny1=0
1230

y1=8
1240

x1=1
1250

nx1=0
1260

)
1270
1280

ifa$=ca4Btheny1=y1+1:ify1=9then
ifaP=c3Pthenx1=x1+1:ifx1=2then
ifa$=c1$thenx1=x1-1:ifx1=—1the
syspr,11+xe¥*16,7+ye#*2,chr$( 194

syspr, 11+x1#16,7+y1%*2,chr$(62)

goto1190

1290 rem auswertungsteil

1300 pu=0:b=y1+x1%¥9:ifb=6orb=70rb=8

orb>1SorweX%(b,c) <>1000thent1190

1310 ifb>Sthen1340:rem b ist die ru

briknumer in die eingetragen werden
soll

1320 forf=0tod:pu=pu+(w2%( f)=(b+1))

#-(b+1) :next:rem punkte ersten 6 sp

alten

1330 goto1710

1340 forf=1to6:wh({f)=0:next

1350 forf=0to4d:ford=1to6:1ifw2%( ) =d

thenwXk( d) =w%k(d) +1

1360 next:next:rem in w% befindet s

ich jetzt die anzahl der gewuerfelt

en zahlen

1370 ifb<>9then1420:rem kein dreier

pasch

forf=1to6:ifwXk( f)>2then1400

next:pu=0:goto1710

gosub520

1410 goto17210

1420 ifb«<>10then1470:rem kein viere

rpasch '

1430 forf=1to6:ifw¥k(f)>3then1450

1440 next:pu=0:goto1710

1450 gosub520

1460 goto1710

1470 ifb<>11then1530:rem kein fullh

ouse

1480

1390
1400

forf=1to6:ifw%( f)=2then 1500
1490 next:pu=0:goto1530 *

1500 forf=1to6:ifwXk(f)=3thenpu=25:g
oto1520

1510 next:pu=0

1520 goto1710

1530 ifb>13then1650:rem keine stras 3P
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se
1540 p1=0:forf=1to6:ifw%( f)=0thenp1
=p1+1:wi%(p1-1)=F

1550 next:ifp1>2thenpu=0:goto1710
1560 ifp1=1andwi%(0)=1orwi1%(0)=6the
npu=40:goto1580

1570 goto1600

1580 ifb=12thenpu=30

1590 goto1710

1600 ifp1<>2then1620

1610 ifw1%(0)=1andw1%( 1) =2orw1%(0) =
landwi1%( 1) =6orw1%( 0) =Sandw1%( 1) =6th
en1630

1620 ifw1%(0)= 30rw1%(0)=4thenpu O:g
oto1710

1630 pu=30:ifb=13thenpu=0

1640 goto1710

1650 ifb=14thengosub520:goto1710:re
m chance

1660 rem kniffel

1670 forf=1to6:ifw%( f)=Sthen1690
1680 next:pu=0:goto1710
1690 pu=50 ’

1700 rem print punktzahl
ne tabelle

1710 we%(b,c)=pu:f=b:gosub500:syspr
, 12+x1%#16,7+y1%2 a$

1720 p1=0:forf=0toS:ifwe%( f,c) <>100
Othenp1=p1+we%( f,c)

1730 next:ifp1>=63thenwe%(?7,c) =35
1740 we%(6,c)=p1:we¥%(8,c)= p1+(p1> =6
3) *-35

1750 forf=6t08:gosub500:syspr,12,7+
f#2,a$:next

1760 p1=0:forf=9to15:ifweX%( f,c)<>10
00thenpi=p1+we%( f,c)

1770 next

1780 weX%( 16,c)=we%(8,c) :we%( 17,c) =w
eX(16,c) +p1

1790 forf=16to17:gosub500:syspr, 28,
7+( £-9) #2 a®:next

1800 syspr,1,5,"bitte eine taste dr
uecken”left$(c$, 13) :gosubaBo

1810 geta$:ifa$=""then1810

1820 poke198,0:nextc:nextx:rem spie
lende

1830 rem auswertun der ergebnisse
1840 printcl$bl$"es wurden folgende
punktzahlen erreicht"wh$:print:pri
nt
1850
1860
1870

oaa :
1880 ifwe%(17,f)>we%( 16,c) thenwe%( 1

6,c)=weX( 17,F) :weX%( 15,c)=F

1890 nextf: we%(i? we¥k( 15, c)) =0

1900 nextc
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rem nach punkten ordnen
weX( 16,0) =1000
fore=1toaa:we%( 16,c) =0:forf=1t

und berech

1910 forf=1toaa

1920 printf".platz "na$(weX%(15,Ff))t
ab(25) "mit"we%( 16, f) "punkt.":print

1930 next

1940 print:print:print”noch ein spi
el 2 ( §j/ n)"

1950 geta%$:ifa$=""then1950

1960 ifa$= j thengosub2200 goto980
1970 ifa$<>"n"then1950

1980 stop
1990 rem HHEMEHIMXRIFXXBJ BB RALE

2000 rem initialisierungsroutinen
2010 dimwi1%(5) ,f1%(4) ,w2%(4) ,b$( 17)
,wek(17,6) ,na$(6) ,wkh(6) ,a$(7) :aa=1
2020 rem init print routine

.2030 pr=832

2040 forf=prtopr+25:reada:pokef,a:b
=b+a:next ‘ ’
2050 ifb<>3566thenprint”fehler in d
en data’s von 20020-20030":stop
2060 rem namen der rubriken einlese
n

2070 forf=0to17:readb$(f) :b$(f)=bl%
+bP( f) +whP:next

2080 b=0:forf=1to?7

2090 reada:b=b+a:a$(Ff)=a$(f)+chr$(a
):ifa<>S5then2090

2100 next:b$=a$(?)

2110 ifb<>14560thenprint”fehler in
den data’s von 20200 bis 20320":sto
p

2120 c$=" ":forf=1to7:c$=c$+cP:next
:c$=1left$(c$, 120)

2130 z$=c1$+c1$+c1$+c1$:2$=ca4$+2$+2
$

2140 x$=left$(c$, 8)

2150 t$= chr$(195) forf 1tod:t$=t$+t
$:next

2160 t1$="U"+1eftP(t$,10)+"+"+1eft$
(t$,3)+"+"+1leftP(t$,11)+"+"+1leftP(t
$,3)+"1I"

2170 t2$="+"+1left$(t$,10)+"+"+1eft$
(t$,3)+"+"+1leftB(t$,11)+"+"+1eftP(t
$,3) +7+" |

2180 t3$="Jd"+1eft$(t$,10)+"+"+1efL $
(£$,3)+"+"+1eftS(t,11)+"+"+1eftP(t
$,3)+"K"

2190 t$=chr$( 194) +c4%$+c4%$+c1$:t$=t$
+tP+EP+tP:t$=t$+tP$+chr$(194)

2200 rem punktetabelle vorbelegen
2210 forf=0toB:forc=1to6:wek%(f,c)=1
000%--( £<6) :we%( f+9,c) =1000%-( f<?) :n
ext:next

2220 return

2230 rem data fuer pr1ntrout1ne
2240 data 32,253,174,32, 158,183,138
,72,32,253,174,32,158,183,104,168,2
4,32,240
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2250 data 255,32,253,174,76,164,170
2260 rem data fuer rubriken

2270 data 1ler,2er,3er,4er,5er,ber,g
esamt ,bonus >=63,gesamt,dreierpasch
2280 data viererpasch,full-house,bkl
eine str.,grosse str.,chance,kniffe
1
2290
2300
(7)
2310
2320

data gesamt lin.,gesamt

data158,29,17,209,29,17,5
data158,209,17,17,29,209,5
2330 data158,209,17,209,17,209,5
2340 data158,209,29,209,17,17,157,1
57,157,209,29,209,5

2350 data158,209,29,209,17,157, 157,
209,157,187,17,209,29,209,5

2360 data158,209,29,209,17,157, 157,
157,209,29,209, 157, 157,157, 17,209, 2
9,209,5 '

2370 data156, 145, 145,145,157, 157,15
7,157,213,195, 195, 195,201,117, 157,19
4,17 ' 4 ' '

2380 data157,194,17,157,194,17,157,
157,157, 157,157,145, 145,145, 194,157
, 17

2390 data194,17,157,194,17,157,202,
195, 195, 195, 203,5 :

2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470

kniffel
038911
008111
000217
00045ss
0a0e82
029447

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

memory ===
program

variables
arrays ===
strings

rem data fuer strings a$(1)-a$

free (0) ===

LISTINGS

TASTATUR

64/128

Das Programm ““Tastatur
64/128° hat die Aufgabe,
die Benutzung der Tasten
des Zehner- und Cursor-
steuerblocks beim PC-
128 auch im 64er-Modus
zu ermoglichen. Es funk-
tioniert!

Der Grund dafir liegt dar-
in, daf} der neue einge-
baute VIC-Chip, im Ge-
gensatz zu dem in den
64er verwendeten Bau-
stein, zwei weitere Regi-
ster aufweist.

Einer dieser Register, ge-
nau gesagt der mit der
Adresse $DO2F, ist fur
die erweiterte Tastatur
des 128er zustindig. Von
dieser Tatsache ausge-
hend, fiihrt eine Manipu-
lation der o.g. Register
zu dem erwiinschten Er-
gebnis.

Als nichstes etwas iiber
den Aufbau der Tasta-
turmatrix:

Beim 128er besteht sie
aus 11 waagerechten
(Zeilen) und 8 senkrech-
ten (Spalten) Leitungen.
Diese muf man sich als
ein Netz vorstellen, wo

jeder Knotenpunkt einer
Taste entspricht. Wenn
wir eine Taste betétigen,
wird zwischen einer
waagerechten und einer
senkrechten Leitung ein

‘Kontakt geschlossen. Da-

durch erkennt der Compu-
ter, welche Taste gedriickt
wurde. Angeschlossen sind
die 8 senkrechten Leitun-
gen am Port B des CIAs|1
(PBO—PB7), die ersten 8-
waagerechten am Port A
des CIAs 1 (PAO—PA7),
wihrend die restlichen 3
Leitungen am VIC-Chip
angeschlossen sind.
Weitere Informationen
iiber die Funktionsweise
des Programmes entneh-
men Sie dem Assembler-
Listing, das ausfiihrlich
kommentiert ist.

Das Programm ““Tastatur
64/128 liegt als Basic-
Loader vor. Nachdem es
fehlerfrei eingegeben wor-
den ist, steht dann das
Maschinenprogramm ab
Adresse dez. 53088
($CF60). Aktiviert wird
es mit SYS 53088 und
desaktiviert mit RUN/

STOP + RESTORE.

ZEICHEN-

EDITOR

Nach dem Starten erschei-
nen zwei acht mal acht
grofde Gitter auf dem Bild-
schirm. Auf dem linken
kann man sich mit Hilfe
des Joysticks frei bewe-
gen. Durch Driicken des
Feuerknopfes setzt man
einen Punkt, der in der
entsprechenden Position
des rechten Gitters er-
scheint. Durch Driicken
der Taste ‘M‘ kann man
gesetzte Punkte wieder
loschen.

Ist man mit dem Ergebnis
zufrieden, wird durch
Driicken der Taste ‘S*

das neue Zeichen in den

Speicher geschrieben.
Gleichzeitig erscheinen

die dazugehorigen acht
Data-Werte und das Zei-
chen im Normal-Format
(maximal bis zu 60 neuen
Zeichen). Durch Driicken
der Leertaste geht’s wei-
ter.

Eine Moglichkeit, die Zei-
chenwerte zu speichern
ist, sie abzuschreiben

und dann in einem eige-
nen Programm mit einer
For-next-Schieife einzu-
lesen.

Weiterhin ist darauf zu
achten, daf} ein Programm,
in dem die Zeichen benutzt
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128er Taostotur
ouf 64

s

lZeicheneditor v

rem tastatur 64/128 ====’é===1zn
raem (p) 08/86 commodore welt
rem ============================

10
20
30
40
50
60
70
80

valentino ==
rem ==
rem version 2.0 40z/ascii
rem c—-64 + 1530/1541/1571

rem

P e T T R ——

90 cl$=chr$(l47) _ :

100 poke53280,0:poke53281,0

110 printcl$:fora=1tott1:print:next:
printtab( 14) "bitte warten!”

120 fort=53088t053247step16

130 fori=Oto15:reada:poket+i,a:s=s+
a:next:i=+1:readb:ifb<>sthen160

140 ifb=sthens=0:next:sys53088

150 printcl$"tastatur oktiv!":end
160 print”"fehler in datazeile nr.:"
peek( 63) +peek( 64) #256: stop

170 data120,169,109, 141,020,003, 169

,207,141,021,003,088,096, 169,207, 07

2,1735
180 data169,124,072,008,072, 165, 197
,072,072,076,049,234, 120, 160,000, 16
5, 1755

190 data203,201,064,208,088,169,255.

, 141,000, 220 140,047,208, 173,001, 22
0,2338
200 data201, 255,240,073, 134,197, 169
,254,072, 162,008, 141,047,208, 173, 00
1,2335
210 data220,205,001,220,208,248,074
, 176,009,072, 185,232, 207, 240,002, 13
3,2432
220 data203,104,200,202,208,240, 104
,056,042,192,023, 144,219, 165, 203, 20
1,2506
230 detaD64,240,026,162, 129, 160,000

,144,008,041,127,133,203, 162, 194, 16

0 1953

240 data001,169,235, 140, 141,002, 134
» 245,133, 246 032 224 234 169 255 14
1 2501

- 250 data047,208,032,066,235,076, 129

- ,234,000, 02? 016 000 059 011 024 05
6 1220

260 data000, 040,043, DDO 001,019,032

, 008,000, 035 044 135 007 130 002 00

0 496

270 rem
280 rem
290 rem
300 rem
310 rem
320 rem
330 rem
.340 rem

tastatur 64/128 ======128
122365 bytes memory '
000000 bytes program
000000 bytes variables
000000 bytes arrays
000000 bytes strings
120842 bytes free

T T NS TSR TSRS ESESE

i
LI N R

mon

10 rem zeicheneditor =====yc20
20 rem (p) commodore welt team ==
- 30 rem ===sss=s=sos=ssSsSsSssarsssSs=sSsss
40 rem (c) by ==
50 rem ==
60 rem ; ==
70 rem version 2.0 22z/ascii ==
‘80 rem vec 20 + cass/disk ==
90 rem === sosssnsssosSsssssss==ss=

100 pokeS6,28:g=7192:dimx(63) :s1=36
- B76:poke36878, 15 -
110 fora=7168to7168+15'readb'pokea
b:next
120 data 1,1,1, 1 1, 1 1,255,2585,255,
255,258, 255 255 255 255
- 130 fora=?192to?6?9:pokea,0:next’
140 printchr$(147) : poke36879,25:pok
«36869,255:u=828
150 :y=0:2=0:q=7702:F=30720:p=0:e=1
28
160 forb=0to7:fora=0to7:x(y)=q+z:y=
y+tl:z=z+1:next:q=q+14:next
170 fora=0to63:pokex(a),0:pokex(a)+
30720,0:pokex(a) +10,0:pokex(a) +10+3
0720,0:next:y=0
180 poke37137,0:poke37154, 127
190 ifpeek(37137)=110then:pokes1,15
S:goto270
200 ifpeek(37137)= 118then pokes1,17?
5:goto280
210 ifpeek(37137)=122then:pokest, 19
S:goto 290
220 ifpeek(37152)=119thenpokes1,20S
:goto300
230 ifpeek(37137)=94thenpokes1,225:
goto310
240 poke37154,255:ifpeek( 197)=36the
npokes1, 135;pukex(y)+10 O:pokex(y)+
10++,0
250 1fpeek(197) =41thengoto3?70
260 goto320
270 y=y-1:gosub340:goto320
280 y=y+8:gosub340:goto320
290 y=y-8:gosub340:goto320
‘300 y=y+1:gosub340:goto320
310 pokex(y)+10,1: pokex(y]+10+30720
,6:go0to180 ~
320 pokes1,0: pokex(y) 1:fort=1to50:
next:pokex(y),0 :
330 goto180
340 ify<0Otheny=0
‘350 ify>63theny=63
360 return T ,
370_print"cdefghijklﬁnopqrstuwxyziﬁ
U7 __ THSXE () *+,-./D123456789; <=>"
x(0) - ?702 foro= 828t0828+7 pokea
,0:next

390\fprb=0to?:fora=ptop+?:i=peek(x(
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LISTINGS _

400
410
420
430
440
450

nextb

gotod20

éj;16)*é poked i Q J+i re~ef/2:next
p=pt8:e=128:u~ 8?8 gosub450

ifpeek( 197) 3?got0140
ifpeek( 197) =35then gotod490.

nz=peek( 828) +peek( 829) +peek( 830

) +peek(831) +peek( 832 )+peek(833)+pee

k{ 834) +peek(835)

460 poke g, nz:g=g+1

470 print"data :"

480 rceturn

nz

490 poke 36869,240: prlntchr$(147) n

eues band elnlegen

500
510.
520
530
540
550
560
570
580
590

opaen 1,1,1
Fora=7192tog

next .
close 1
end

rem
rem
rem

T T g——

print#1,peek(a)

rem 3581 bytes memory ==
1702 bytes program ‘
1879 bytes free ==

Fortsetzung von Seite 39

werden sollen, am Anfang

den Befehl poke 56,28
stehen hat, um den Spei-
cher zu begrenzen und
so den Zeichensatz

zu schiitzen. "

Das Programm selbst ist
nur lauffihig, wenn keine
Taste am Kassettenrecor-
der gedriickt ist.

LIST-

GENERATOR

Der Listgenerator ist ein
Programm zur formatier-
ten Ausgabe von Listings
auf einem Drucker.
Folgende Geritekonfigu-
ration ist notwendig:
— Commodore C-128
— Disk Drive 1571/70/40
— Schreibmaschine
Brother CE-51 mit
Mirki-Lenz Interface
oder Commodore
Drucker mit Device--
Nummer 4
— Seikosha-Drucker
SP-1000 VC mit
Device-Nummer 5
Sollten Sie einen anderen
Drucker verwenden wol-
len, so sind nur wenige
Anderungen in den Zei-

len von 2330—-2580 not- .

wendig.
Die Bedienung des Pro-
gramms ist sehr einfach.

Folgende Punkte kénnen
Sie vom Menii aus bei .
Bedarf dndern:
Device-Nummer
Ausgabe auf Drucker
oder Bildschirm
Programm-Name
Hiermit wihlen Sie das
auszudruckende Pro-
gramm

Caracters, Border

“Anzahl Zeichen pro Zeile,

Abstand vom lmken
Rand

Lines per Page

Zeilen pro Seite.
Version -
Kennzeichnung der Pro-
gramm-Version (Datum)

. Print Page

Seite drucken

Skip Page ,

Seite iiberlesen -
Restart

Neustart des Programms

| Das zu hstende Programm

muf’ auf Diskette gespei-
chert sein. Um ein Listing
zu erstellen, laden und
starten Sie den Listgene-
rator und schieben dann
die Disk mit dem fragli-
chen Programm in den
Disk-Drive. Nun wéhlen
Sie, durch Druck auf die
gewiinschten Tasten, die
richtige Einstellung, wo-
bei die Ausgabe auf dem
Bildschirm natiirlich nur
als Kontrolle einen Sinn
hat. Je nach Schrift und
Drucker ist es aber sinn- -
voll, den linken Rand und
die Zeichenzahl pro Zeile
einstellen zu konnen. Die
Formatierung wird da-
durch nicht verdndert,
das heifdt, unter den Zeilen-
nummern wird kein Text
ausgedruckt. Auch das
Uberlesen von einzelnen
Seiten kann recht niitzﬁlich

sein, oft gibt es im Pro-
gramm ja nur eine kleine

- Anderung und dann ist es

nicht sinnvoll, das ganze
Listing auszudrucken.
Haben Sie alle Einstellun-
gen vorgenommen, kon-
nen Sie mit dem Hoch-
pfeil die List-Routine star-

- ten. Ein Unterschied muf}

hier noch deutlich heraus-
gestrichen werden: Unter.
der Geritenummer 4

* wird der Ausdruck beim

Blattende angehalten, um
das Papier wechseln zu
konnen. Unter der Num-
mer 5 wird Endlospapier
erwartet, der Ausdruck
wird aber auch unterbro-
chen, um eine Seite aus-
lassen zu konnen. Driik-
ken Sie aber die Start-
Taste mehrmals, so wer-
den entsprechend viele
Seiten am laufenden Band
ausgedruckt.

REGELN
UND MESSEN:

PROZESS-
RECHNER 20

Das Programm fragt nach
dem Start nach der aktuel-
len Uhrzeit, welche in der
Form Stunden, Minuten,
Sekunden (SSMMSS) ein-
gegeben wird, da das Pro-
gramm in der Mefroutine
die Mef3werte in bestimm-
ten Zeiten feststellt.
Darauf folgt eine Routine,
die iiberpriift, ob der ent-
sprechende Meflwertauf-
nehmer ordnungsgemaf -
angeschlossen ist. Liegt
ein Kurzschluf in der Zu- .
leitung vor, nimmt die
Adresse 36873, welche. '
den Y-Pot definiert, den
Wert O an, was durch ei-
nen Piepton indiziert wird.
Die Richtigkeit des An-
schlusses kann mit einem
Tastendruck quittiert
werden. Dadurch gelangt

man in das Hauptmenii,

welches bei entsprechen-
der Kennziffereingabe in
die Routinen Messen oder
Regeln springt.

MESSEN:

Nach der Eingabe der
Mefispanne in sec. wird
der Wert des entsprechen-
den Widerstandes am
Y-Pot-Eingang im Bereich
von 0 bis 255 periodisch
auf dem Bildschirm an-
gezeigt. Durch Driicken
der Taste < gelangt man
wieder ins Hauptmenii.

REGELN:

Nach Eingabe eines Soll-
wertes, der zwischen

0 und 255 liegt, beginnt
Bitte lesen Sie weiter auf S. 46
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Listgemnmnerator

10 rem rgristgenerator

me=m=s=s== 128
20 rem (p) commodore welt. ==
30 rem ==sssssssssssssssssss=sn=s==
40 rem {(c) w. eschmann o=
50 rem ==
60 rem version 7.0 B0z /asecii -
70 rem c128 + 1541/1571 ==
80 refll SSSssSE oo SRS NSRS S s s
90 rem *#% jnitialisierung #u
100 graphic 5 1
110 Tast
120 trap 2370
130 print chr$(14);chr$(11)

T40 window 0,0,79,24,1

150 print”Listgen.";tab(71);"(C)WE
lel

160 for x=1 to 79:print"#*#"; :next
170 window 0,2,79,24

180 dim tk$(255),Ffe$(50),ce$(50),s2
$(255)

190 for z=0 to 125:read pt$:read a$
:tk$(dec(pt$))=aP:next =z

200 for z=0 to 34 :read pt$:read a$
fe$(dec(pt$))-a$ next =z

210 for z=0 to 7 :read pt$: read a$:
ce$(dec(pt$))=a$:next z

220 for z=0 to 32 :read pt$ read a$
'sz$(dec(pt$)) =a$:next z

230 :

240 rem #*#** menue #**

250 :

260 dv=3:1r=3:zz=70:zm=60

270 s5=0:z5=0:z%$="":ip$="dnclvse"”

280 window 0,2,79,24,1

290 close 4:dclose:trap 2370

300 print”D Device—-Number"

310 print”N Program-Name"

320 print"C Characters, Border"™
330 print"L Lines p. Page"

340 print”™Vv Version"
350 print”s List-Start”
360 print"E End”™

370 window 30, 2 50,8

380 if dv=3 then dv$ "Screen”

390 if dv=4 then dv$="Printer Commo
dore™

400 if dv=5 then dv$—"Pr1nter Lpson

410 prlnt dv$

420 print na$ s
430 print z;;ﬁ,“;lp-s
440 print zm

450 pr)nt.da$ ;

460 window 0,23,79,24, 1

470 getkey x$ X= )nqtr(1p$ x$) if x=
0 then 470

480 if x=1 then dv ‘dv+1:if dv>5 th?
oo dv=3
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830

490 if x=2 then
: ";na$
500 if x=3 then
order : ";zz, 1r
510 if x=4 then
" zm
520 it x=5 then
: ";dag
53¢ if x=6 then
540 if x=7 then
end
550
560
570 rem #xx
580
596 opend,(dv),?7
600 if na$="" then begin
610 window 0,23,79,24,1

input"Programm—Name
input”Cheracters, B
input”Lines p. Page

input™Version......

590
window 0,0,79,24,1:

goto 270

620 print"No File—-Name™

630 sleep 2

640 gnto 270 . ‘
650 bend " N
660

if dv=4 then print#4,chre$(30);
670 open 1,8,0,(nag)+”,p,r"

680 if ds<>0 then begin

690 window 0,23,79,24,1

700 print ds$

710 sleep 2

7200 goto 270

- 730 bend

740 gosub 1440

750 if dv=0 then 260

760 :

770 rem *** program lesen #¥%*=X
780 :

790 gosub 1780

800 if ad<>7169 then begin
810 window 0,23,79,24,1

820 pr:nt“Wrong File- Type
sleep 2

840 window 0,23,79,24,1

850 goto 270

86{) bend

870 window 0,11,79,20,1

880 gosub 1780

890 if ad=0 then 1740

900) gosub 1780

910 if ad~0 then 1740

920 n$=" "}er&(ad)+” "
930 z2$= r1ght$(n$ 6) '

940 =0

950 gosub 1710

960 if a~0 then 1320 -

970 if. a=32 then ag=" "

980 if a=34 then s= =not s .
990 if a= dec("fe”) and not s thpn b
egin -

1000 gosub 1710




1]

Listgenerator

1010 if a=0 then 1320

1020 a$=feb(a)

1030 goto 1270

1040 bend

1060 if a=dec("ce™) and not s then
begin

1060 gosub 1710

1070 if a=0 then 1320

1080 a$=ceP(a)

1090 goto 1270

1100 bend

1110 if s then begin

1120 if sz$(a)="" then begin

1130 a$=chr$(a) :goto 1270

1140 bend

1150 za=1:b=a:b$=a$}

1160 gosub 1710

1170 if a=0 then 1320

1180 if b=a then za=za+1:goto 1160
1190 if b=32 and za=1 then 1220
1200 if 7ra>1 then a$="""+s5z$(b)+str
$( za)+"l"

1210 if za<2 then a$="""+s5z$(b)+"""
1220 z3=z%+b$

1230 goto 960

1240 bend:else begin

1250 it a>127 then a$= lks(a)

1260 bend

1270 z$=2%+a$

1280 goto 950

1290

1300 rem #*¥*# print zeile =%

1310 :

1320 zs=zs+1:if len(z$)>zz then zs=
zs+1

1330 print :z$

1340 if sp=1 or dv=3 then 1370
1350 print#a,spc(lr);left$(z$,zz)
1360 it len(z$)>zz then prlnt#4 spc
(1r);spc(6) ;mid$(z$,z2+1)

1370 z@=""

1380 if zs=>zm then gosub 1440
1390 if dv=0 then 270

1400 goto 880

1410 :

1420 rem *¥¥* geitenwechsel #*x#
1430 : v '

1440 ss=ss+1:2zs=0:sp=0

1450 window 60,2,79,8,1

1460 print"Pagenumber is ";ss
1470 print x '
1480 print"Print Page .
1490 print"Skip Page R

1500 print"Restart §”

1510 getkey x$ '

1520 'window 60,4,79,8,1

1530 if x$=""" then prlnt Print Pag

":goto 1570

1540 if x$="*" then print”"Skip Page

":sp=1:goto 1660
1550 if x$="§" then dclose:dv=0:ret
urn

1560 goto 1510

1570 if dv=3 then 1660

1580 if ss>1 then print#4,chr$(12)

1590 if dv=5 then open 13,(dv),13

1600 print#13 ‘

1610 printf#a,spc(2#*1r)

.Version ";da$;"

1620 close 13

1630 if dv=5 then open 10,(dv),10:p

rint#10:close 10

1640 print#4,spc(lr) ;chr$(14) ;na$;c

hr$( 15)

1650 printja

1660 window 0,10,79,24,1

1670 return

1680

1690 rem ##¥% zeichen lesen ###*

1700 : :

1710 get#1,a$:a~asc(a$+chr$(0))

1720 if(st and 64)=0 then return

1730 if ds<>0 then 2380

1740 goto 270

1780 : o ‘

1760 rem %**# adresse ¥#*ix%*

1770 :

1780 gosub 1710:1lo=a:gosub 1710:hi=

a

1790 ad=1lo0+256%hi

1800 return

1810

1820 rem #¥#% token 3%

1830 : '

1340 data "80","end”,"81","for", "82
"next™,"83", 'data" "84' " nput#"

1850 data "85" "input" "86" “dim","

8?",”read',"88","1et',”89',"goto'

1860 data "8a","run”,"8b","if","8c"

, restore”,"8d","gosub”™,"8e", "retur

n" :

1870 data "8f","rem","90","stop”,"9

1",%on","92" , "wait”,"93", "1o0ad", "94

" "save

1830 data "95%,"verify”,"96" ”deF”,

"97", "poke™, "98" ,'print#”, ”99“ "pri

nt” '

1890 data "9a","cont”,"9b","1list","

;"(C)WE 86. ..
-....Seite";ss

9c“ clr" *9d”, "cmd"”, '98 , "sys","9f
open
1900 data "a0","close”,"al1”,"get”,"”

32" "new","a3" , "tab( ", "54" "to“ "a5
"fn '

1910 data "a6","spc(”

aB8”, "not"”,"a9"

,a?”,"then”,

»
, |
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L_:lsai:ggearieax*eai:c:x*

1920 data "ac","®","ad","/","ae",""
", "af","and","b0", "or","bt",">", "b2
L ] ":‘."
- 3

1930 data "b3","<","b4","sgn","b5",
"int","b6","abs","b7", "usr"”,"bB","f
re”

1940 data "b9","pos”,"ba","sqr", "bb
l', ’Irnd", I'bc"’ﬂlog", l'bd'l, "expﬁ, I'be"’
"cos"

1950 data "bf","sin”,"cO","tan","c1
","atn”,"c2","peek™,"c3","1len", "cq"”
,'str$”

1960 data "c5","val","c6","asc","c?
","chr$”, "cB8","1eft$","c9”, "right$"
1970 data "ca","mid$","cb”,"go","cc
","rgr”,"cd”,"rclr”,"cf", " joy", "d0O"
, "rdot"” '

1980 deta "d1","dec”,”d2","hex$","d
3","err$","d4" ,"instr"”,"d5", "else"”

1990 data "d6","resume"”,"d?","trap”

, "dB”, "tron”,"d9","troff","da", "sou
nd"”
2000 data "db","vol","dec”,"auto","d
d","pudef”,"de"”,"graphic”,"df", "pai
nt"”

2010 data "eO0","char”,"el1","box","e

2”,"circle”,"e3","gshape”,"e4", "ssh
ape"

2020 data "e5","draw","e6","locate"”
,e7?7","color”,"eB8","scnclr","e9","s
cale”™ ;

2030 data "ea","help”,"eb","do", "ec
","loop”,"ed”,"exit","ee”,"director

y v
2040 data "ef","dsave”,"f0","dload"
y "F1","header”,"f2","scratch”

2050 data "f3","collect™,"f4","copy
", "f8", "rename”, "f6", "backup”,"¥7",
"delete”

2060 data "f8","renumber”,”"f9", "key
","fa","monitor”,"fb","using”,"fc",
"until”

2070 date "fd","while","ff","’pi’"
2080 : ‘

2090 rem #¥¥* fe token #*¥¥#

2100 :

2110 data "02","bank”,"03","filter"”
, 04" ,"play”™,"05", "tempo”,"06", "mav
spr"

2120 data "07","sprite”,"08","sprco
lor”,"09","rreg”,"0a", "envelope”
2130 data "0Ob","sleep”,"0c","catalo
g"”,"0d", "dopen”,"0e", "append”, "OFf",
"dclose™

2140 data "10","bsave”,"11","bload"” -

» 712", "record”, " 13", "concat","14","
dverify”

2150 data "15","dclear”™," 16", "sprsa

44

v®,"172" ,"collision”," 18", "begin®”
2160 data "19","bend”,"1a", "window”
,"1b", "boot™,"1c”, "width”,"1d”, "spr
det" v

2170 data "1e","quit”™,"1f","stash",
"21","fetch”,"23", "swap", "24", "off"
2180 data "25","fast™,"26","slow"”
2190 :

2200 rem #*¥% ce token #¥¥

2210

2220 data "00","rwindow”,™02", "pot"
, 03", "bump®,"04", "pen”,"05", "rsppo
S"

2230 data "06","rsprite”,”07","rspc
olor”™,™08","xor"

2240
2250 rem %% gteuerzeichen #*x*
2260 :

2270 data "02","1line","05","wht","0
7?","bell”,"0a","1feed”, " 11", "cdwn"
2280 data "12","ron”,"13","home", "1
c”,"red”,"1d"”, "crgt”,"1e","grn"
2290 data “1¥","blu","20", "spc”,”B1
","orng™,"90","b1lk","91" , "crup”
2300 data "92","roff","93" "clr","9
5","brn"," 96", "lred”

2310 date "97","dgry"”,"98","mgry”,"
99" "lpgern","9%9a","1blu”

2320 data "9b","lgry","9c","pur”,"9
d”,"clft”,"g9e”,"yel” ,"9f" , "cyn"
2330 data
"3c","<”,"3e",">", "40", "aff", "Ge" "
~nURGEM "pFlFL”

2340 :
2350 rem ¥*¥%¥ tprap *%=X
2360 :

2370 x$=err$(er):close 4:close 13:c
lose 10:goto 2390

22380 x$=ds$:dclose

2390 window 0,23,79,24,1

2400 print

2410 print chr$(18);" ";x$;" ~
2420 getkey x$:if asc(x$)<>32 then
2420

2430) goto 270

2440 rem listgenerator
2450 rem 122365 bytes memory ==
2460 rem 006835 bytes program ==
2470 rem 000000 bytes variables ==
2480 rem 000000 bytes arrays ==
2490 rem 000000 bytes strings ==
2500 rem 115530 bytes free ==
2510 rem =======ss=s=ssSs=s=s=s=s====

Die nachste
COMMODORE-WELT

am 27. August




Prozeasasrechneaer — 1 -
10 rem prozessrechner ===========020 420 printcd$cd$cdPcd$cd$cd$"..... ke
20 rem (p) commodore welt == npnziffer "rn$" 1 / 2 "rf$
30 rem ==ss======m==sss=s=s===s======== 430 geta$:ifa$=""thenda30
40 rem (c) by == 440 ifa$="1"thend?70
50 rem daniel lessinger == 450 ifa$="2"thenS590
60 rem == 460 goto430
70 rem version 2.0 22z/ascii == 470 printch$rn$”... .mess - programm

80 rem ve 20 + cass/disk ==
90 rem sS=============s=z==T=s=======
100 ch$=chr$( 147) :cdS=chr$(017)

110 ron$=chr$(018) : wh$=chr$(005)

120 rf$=chr$( 146) )

125 cS5$=cdP+cd$+cdP+cdP+cd$

130 remurhzeit einstellen

140 b$="":poke36879,8:poke36878, 15

150 printch$wh$cdPScdPcdPcdBcd$rn$”™.

..aktuelle uhrzeit”

160 printcd$”...eingabe... hhmmss”
170 inputcd$”™..... ... ... ";a$

180 remeingabepruefung

190 fori=1tolen(a$)

200 ifmid$(a$,i,1)<"0"then220

210 ifmid$(a$,i,1)>"9"then220

220 b$=bE+mid$(aP,i, 1)

230 next

240 iflen(b$)<>6thenprintch$c5%cS$r

n$"eingabefehler !":fort=1to0999:nex

t:goto140

250 ti$=b$

260 printch$rn$”prozess-rechnerrout
ine”

270 printcd$cd$cd$”fuehler richtig

ange— "cd$"schlossen ? "rn$"taste
"rf$

280 geta$:ifa$=""then280

290 a=peek(36873)

300 ifa>0Othengoto390

310 printch$rn$”...zu geringer leit

er”

320 printcd$rn$” .. _widerstand oder

es™
330 printcd$rn$™. .. .. liegt ein kurz
340 printcd$rn$” .. .schluss in der z
u_"
350 printcd$rn$™. . ... leitung vor !!

360 printa

370 fora=0to3 )

380 poke36876,240:fort=1to600:next:
poke36876,0:fort=1to600:next:next:g
oto?260

390 printch$rn$
e "rf$ . ' -
400 printcd$cd$cd$cd$cd$”. .mess...p
rogramm "rn$” 1 “rf$

410 printcd$”. .regel. .programm "rn$

“..2 "rf$

mess/regel-routin

"rf$
480 inputcd$cdBcd$cdPcdPcd$”in welc
hen zeitabstaen®"cd$™ den soll gemes-
sen wer—-"cd4"den (in sek.)"rn$;z
490 x=0:printch$
500 fort=1to01050:next

510 x=x+1:c=peek(36873)

520 b$=ti$ ,

530 ifx=zthenx=0:gosubS560
540 ifpeek( 197)=8then390
550 gotoS00
560 d$=rn$+leftP$(b$,2) +rf$+"uhr”+rn
$+mid$(b$,3,2) +rfE+"min"+rnG+right$
(b$,2)+rf+"sec”
570 printd$;" wert ";c;cd$
580 return
590 printhe$rn$”.. _regel - routine
"rf§
600 printcd$cd$cd$”"vor dem programm
start "cd$"ueberpruefen,ob fueh-"
610 print"ler angeschlossen ist!"”
620 input™ sollwert ";b
630 printch$rn$”..._regel - routine
"rf$
640 poked?138,2585
650 c=peek(36873)
660 d$=1eft$(b$,2)+" uhr "+mid$(b$,
3,2)+" min "+right$(b$,2)+" sec"”
670 printcd$cd$cd$™ ";d$

680 printc5%$”...sollwert...:";b
690 printcd$” istwert :"sc
700 printcd$” regeldiff. :";b-c

710 printcd$cd$cdPcd$” zurueck zum
menue _" '

720 ifpeek( 197)=8then390

730 ifc<bthengosub?70

740 ifc>=bthengosub?780

750 b$=ti$

760 goto630

770 poke36876,0:poke37136,0:fort=1t
0500:next:return

780 poke37136,255:poke36876,240: for
t=1to500:next:poke36876,0:return
790 rem s===============s==========
800 rem prozessrechner vc 20 =
810 rem ========ss===========s=====

LESERBRIEFE UND FRAGEN SIND UNS STETS -
WILLKOMMEN. WIR BEANTWORTEN SIE ENTWEDER
DIREKT ODER AUF DER LESERBRIEFSEITE
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LISTINGS

Fortsetzung von Seite 41

das Programm den Wert
der Y-Pot-Adresse einzu-
lesen und auf dem Bild-
schirm anzuzeigen. Aufder-
dem erscheint der Wert der
momentanen Regelabwei-
chung. Bei Erreichen des
Sollwertes wird dieses
durch ein akustisches Si-
gnal angezeigt. Gleichzei-
-tig wird die Anwender- -
schnittstelle iiber die Pins
PB 0 bis PB 7 auf Ausgabe
geschaltet und die Pins

0 — 7 fithren gegen

Masse (GND) eine Span-
nung von 5 Volt.

Die Spannung kann dazu
verwandt werden, um
beispielsweise einen elek-
magnetischen Kontakt zu
steuern.

Da das Programm Regeln
stindig den ISTWERT -
mit dem SOLLWERT ver-
gleicht, braucht keine
spezielle Eichung der
Fihlerwerte vorgenom-
men werden, da durch
Variieren des Sollwertes
die Schaltschwelle herauf-
oder heruntergesetzt wer-
den kann. Auch von die-
ser Routine kann man
durch Dricken der «<Taste
wieder ins Hauptmenii
zuriickkehren.

Da der Ausgang der An-
wenderschnittstelle nur
mit 100 mA belastet wer-

Y |

den kann, ist es nicht mog-
lich, ein Relais direkt an-
zusteuern, ohne die Ein-/
Ausgabeschnittstelle zu
zerstoren.

Abhilfe schafft hier ein
integrierter Schaltkreis
vom Typ NE 555, dessen
Verhalten als Schwellwert-
schalter hier zum Einsatz
kommt.

Wenn die Eingangsspan-
nung, die von der Anwen-
derschnittstelle von den
Pins PB O — PB 7 und Mas-
se geliefert wird, unter

1/3 der Betriebsspan-
nung liegt, wechselt der
Schaltungseingang 3 vom
IC sprunghaft auf Plus-
potential, was zur An-
steuerung eines Kleinre-
lais entsprechender Nenn-
spannung dient, wobei’
die Anwenderschnittstelle
nur mit 0,2 mA belastet
wird.

Auferdem ist die Ein-
schaltschwelle iiber das
Poti von 100 K einstell-
bar. Wem hier allerdings
der Schaltungsaufwand zu
hoch ist, kann sich zwecks
Anzeige, wenn der Soll-
wert erreicht ist, auch mit |
einer Leuchtdiode aushel-
fen, die bei Schaltung
nach Bild 2 aufleuchtet,
wenn der ISTWERT gro-
Rer oder gleich dem
SOLLWERT ist.

Menschen in Not brauchen Hilfe:
zuverldssig, schnell, wirksam. Die beiden kirchlichen
Hilfswerke nehmen ihren Auftrag ernst.

Deutscher Caritasverband
Postgiro Karlsruhe 202

£3 &

fa8) Diakonisches Werk
BN Postgiro Stuttgart 502

Kennwort ,Hungerhilfe Afrika”
und viele Banken u. Sparkassen
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ID-CHANGER

Dieses Programm ermog-

licht Ihnen eine komfor-

table und schnelle Umin-

(fierung des Diskettenkop-
es.

Nachdem das Programm
gestartet wurde, werden
Sie aufgefordert, die

‘Return-Taste‘ zu betiti-
gen. Dadurch wird der
derzeitige Diskettenkopf
eingelesen. Nun konnen
Sie wihlen, ob Sie den
Disknamen oder die Disk-
ID andern wollen. Die
ID-Nummer kann max.

5 Zeichen erhalten.

HYPOTHEKEN-
RECHNER

Zwar bietet nahezu jede Bank Ihnen die Moglichkeit,
eine Hypothek zu errechnen, nur: Zunachst
einmal konnen Sie das schneller und einfacher zu-
hause, dann auch die Bank kontrollieren und — mit
diesem Programm — auch simulieren, was bei
steigenden oder fallenden Zinsen geschieht.

Dieses Programm berech-

net:

1. die Anfangshypothek.

Dazu miissen folgende

Dinge eingegeben werden:

a) Zinssatz in %

b) Laufzeit in Monaten

¢) Monatliche Belastung

d) Bearbeitungsgebiihr
(falls keine anfillt (0)).

2.den Zinssatz. Dazu

| miissen folgende Daten

eingegeben werden:

a) Anfangshypothek

b) Bearbeitungsgebiihr
(falls keine anfillt, 0)

¢) Monatliche Belastung

d) Laufzeit in Monaten

e) Anfangstilgung in %

3. die monatliche Bela-

stung. Dazu sind folgende

Daten erforderlich:

a) Anfangshypothek

b) Bearbeitungsgebiihr
(falls keine anfillt: Q)

¢) Zinssatz in %

d) Laufzeit in Monaten
oder:

e) Anfangstilgung in %
d. oder e:

d. oder e: nicht bekannter -

Teil=0
4. die Restlaufzeit. Dazu
sind folgende Daten ein-
zugeben:
a) Anfangshypothek
b) Bearbeitungsgebiihr
in % (falls keine an-
fallt: 0)

¢) Zinssatz in %

d. Monatliche Belastung
oder

e) Anfangstilgung in %

d) oder e): nicht bekann-
ter Teil = 0

5. die Endhypothek. Da-

zu miissen folgende Daten

eingegeben werden:

a) Anfangshypothek

b) Bearbeitungsgebiihr
in % (falls keine an-
fallt:0)

¢) Zinssatz in %

d) Laufzeit in Monaten

e) Monatliche Belastung
oder f. Anfangstilgung
in %

Das Programm errechnet

dann die nach Ablauf des

Festzinses noch bestehen-

de Hypothek.

COMPUTER INFOR-
MIERT UMFASSEND

Gleichzeitig wirft der
Computer fiir alle 5 Punk-
te noch aus: fir die ge-
samte Laufzeit:

Tilgung, Zinsen, Belastung
Nach Jeder Emgabe ist
“Return* zu driicken.

P.S.: Die Berechnung der
Restlaufzeit erfolgt immer

bis zur volligen Tllgung
der Hypothek.




ID Changerr

10 rem id-changer ===============§4
20 rem (p) commodore welt =
30 rem TEs=sm=s=sssssTsoSsosSsssss=s===
40 rem (c) by =
50 rem dirk deffland =
60 rem =
70 rem version 2.0 40z/ascii =
80 rem ¢ 64 + 1541 =
90 rem
100 cl1$=chr$(147) :ye$=chr$( 158)

110 cu$=chr$( 145) :rnP=chr$(018)

120 rf$=chr$(146) : whP=chr$( 005)

130 printcl$; :pokeS53280,0:poke53281
0

}

140 printrn$;yes$”

150 printrn$;"....d 1 s Kk — i d - ¢
hanger......

170 printen®™ .. . ... ... .. (c) by dir

k deffland....... "
180 printen$”™. ... ... ..... sa s eeeena

190 printcd$;cd$;wh$"diskette einle
gen & ‘return’ druecken” “

200 geta$:ifaP<>chr$( 13) then200

210 ifa$=chr$( 13) then220

220 printcd$;rn$"derzeitige id: ";r

n$: printspc(g); ............... ;Sp
c(11); "

230 prlnt diskname:" ;spe(1?7) ;"diskn
r.:":printcu$;rn$;

240 gosub510
250 print#1,"uvl 2 0 18 O"
260 print#1,"b-p 2 144"

270 fort=1to16:getff2,dP:printtab(9)

d$; :next

280 print#1,"b-p 2 162"

290 get#2,a$,b$,c$,dB,e$:printspc(9
)a$;b$;ch;d$;e$

300 closel:close?2

.310 print cd$;cd$;cd$

320 printcd$;cd$;ye$;rn$"-F1-"rf$;w
h$"..diskname aendern..... "ye$;rn$"”
~fS5-"rfP;wh$" . .ende"

330 printcd$;ye$;rn$”-f3-"rf$;whg”.
.disknummer aendern”

340 geta$:ifa$<chr$(133)ora$>chr(1
35) then340

350 ifa$=chr$( 133) then380

360 ifa$=chr$( 134) then530

370 ifa$=chr$( 135) thensys65126

380 gosubS00:d$=" "

390 print”diskname: ";:inputd$

400 iflen(d$) <lorlen(d$)>16thenprin
tcu$; :goto390

410 gosubS510

420 print#1,"b-p”;2;144
430 iflen(d$)<i16thend$-d$+chré( 160)
:gotoa30

440 print#2,d$;

450 print#1,"u2 2 0 18 O

460 print#1,"i":closel:close?
470 printcd$;rn$;ye$; "status:
";:gosub520

480 geta$:ifa$=""thends80

490 goto100

SO0 printcd$ 8t niit et e 8ue8ns
HHESRABFRBARJJALXA" . noturn

510 open1,8,15:0pen2,8,2,"#":return
520 open1,8,15:input#1,a,b$,c,d:pri
nta;rn$;b$;rf¥;c;d; :closel:return
530 gosub500:n$=" "

540 print"disknummer: *;:
550 n=len(n$)

560 ifn<0Oorn>Sthenprintcu$;:gotoS40
570 gosubS10

580 print#1,"b-p”;2;162

590 iflen(n$) <Sthenn$=n$+chr$( 160) :
gotoS90

600 print#2,n$;

610 print#1,"u2 2 0 18 O"

620 print#1,"i":closel:close?

630 printcd$;rn$;ye$"status:"rfg" "
; tgosubS20

640 geta$:ifa$=""then640

650 goto100

660 rem id-changer =============64
670 rem 38911 bytes memory
680 rem 02180 bytes program ====
690 rem 00000 bytes variables ====
700 rem 00000 bytes arrays
710 rem 00000 bytes strings
720 rem 36731 bytes free

nr_an

inputn$

 in der Elektronik
strie ein und ged
den +4 in grofier
~zahlen fiir die

erweltemnge wiren

missen jedoch im End Ing u. Pcte ‘
effekt doch stets auf un- Tannenweg 9 -
sere Bedurfmsse (Anpas- i,H-2351 Trappe nk mp .




Hypothekenrechne

10 rem hypothekenberechnung === c16
20 rem (p) commodore welt ==
30 rem =====s=====ssssmssssss=ssss==
40 rem (c) by ==
50 rem axel altmeyer ==
60 rem ==
70 rem version 3.5 40z/ascii ==
80 rem c16/116/plusd4 + cass/disk ==
90 rem =========s-==s=ss==s=z========
100 scnclr

110
120
130
140
150
160
2

170 print™......... ucccecccececcececcecoeccece

cd$=chr$(01?) :rn$=chr$(018)
rf$=chr$( 146) :c1$=chr$( 147)
print

print

print )
colori,1:color0,10,4:color4,12,

180 print”........ .B hypothekenzins
en H"

190 print®.........JCCCCGCCGGCGOCCE
ccck” :

200 print

210 print™....... anfangshypothek. ..
c..= "rnG"1"

220 print

230 print"....... zinssatz..........
...= "rng"2"

240 print

250 print".... ... monatliche belastu
ng = "rn$"3"

260 print

270 print”_ ... ... restlaufzeit......
ce.= "rng"a"

280 print

290 print”....... endhypothek.......
...= "rn$"s5"

300 print

310 print”™....... ende..............
c-.= "rng"6"

320 print

330 print

340 print

350 print"bitte gewuenschtes progra
mm

360 print

370 print"mit der entsprechenden za
hl anwaehlen"

380 print

390 print
400 inputa : )
410 on a goto 430,780,1130,1640,211
0,420 :
420 end

430 scnclr:print

440 print "...... uDDDDDDDDDDDDDDDDD
DDDDDDI™ ' ‘

48

450 print "...... B....anfangshypoth
ek....B" '
460

print
input”zinssatz in %........ =_..

print
input”laufzeit in monaten..=...

print
input”"monatliche belastung = dm

print
input”bearbeitungsgebuehr = %

print

print:print :

570 ifp<=0orm<=0orb<=0thenprint”fal
sch!”":goto480

580 color1,3,7

590 q=(p/1200)+1:r=q"m

600 k1=((b*((r-1))/(q-1)))/r

610 kO=k1+(k1%#(i/100)) : k0=
int(k0+.85)
620 g=kO-e
630 g =int(g
640 l=b*m:
650 z=1-g
660 print"0-—--—--—-——

+.5)
1=int(1+.5)

670 print”™._ ... ... anfangshypothek. ..
= dm"; k0
680 print
690 print

700 print

710 color1,1 ,

720 printTtilgung...in";m; "monaten
= dm"; g ‘
730 print“zinsen..
= dm";cd$; =z

740 print"belastung in";m;"monaten
= dm";1

750 colort, 1

760 print:print

770 gosub2530

780 scnelr:print

790 e U

..in";m; "monaten

print
input”anfangshypothek...... = dm
"k

840 print




Hypothekenrechner

‘850
860 print ~

870 input"monatliche belastung
".b

880
890
“;m
900
910
920 print:print

930 ifk1<=0orb<=0orm<=0ora<=0ori<0t
henprint®falsch!":goto?780

i
L

input"bearbeitungsgebuehr. . =..

print
input”laufzeit in monaten

print
input”anfangstilgung in %

940 kO=k1+(k1%*(i/100)) :kO=int(kO+.5
)

950 l=b*m:g=kO-e:z=l-g:t=(a®*k0)/120
0

960 p=((b-t)*1200) /k0

970 q=1+(p/1200) :r=q"m

980 e=(kO*r)-(b*((r-1)/(qg-1)))

990 e=int(e+.5)

1000 1=int(1+.5)

1010 color1,3,7

1020 p=int(p*100+.5) /100

1030 print"Q0-————-——————

1040 print”™........ zingsatz..... L=
LI

1050 prlnt" ————————————————————————
1060 print

1070 print:colori,1
1080 print"tilgung...in
= dm";g

1090 print"zinsen....i
= dm";cd$; z

1100 print"belastung in";
= dm";1

1110 print

1120 gosub2530

1130 scnclr:print

1140 print ™. . ... -

3
-
3
-

L
3
=]
2
o

o
®
]

print

1170 print
1180 input"anfangshypothek...... =d
m*”; k1
1190
1200
%71
1210
1220
-"5p
1230

print
input”bearbeitungsgebuehr..=..

print
input®zinssatz in %........ =, .

pfint

dm

print™.. ... ] me————= :

1240 input™laufzeit in monaten..=..
."s;m

1250 print

1260 input”oder anfangstilgung..-..
%" ;a ‘

1270 print:print ;

1280 ifi<00rp< =0ork1<=0thenprint”fa
lsch!”:goto1130

1290 kO=k1+(k1*(i/100)) :kO=int( kO+.
5)

1300 ifm<=0then1320:else 1460

1310 ifa<=0then1460:else1320

1320 b=k0O*((p+a) /1200) :b=int(b+.5)
1330 s=b-((0.01%(p/12)) *k0)

1340 h=b/s

1350 c=log(h)

1360 g=1+(p/1200)

1370 f=log(q)

1380 m=c/f

1390 m=int(m+.5)

1400 l1=m*b:1l=int(1+.5)
1410 r=q"m
1420 e=(kO*r)-(b¥*((r-1)/(gq-1)))

1430 e=int(e+.5) :g=k0-e
1440 z=1-g
1450 gosub 1520

1460 gq=1+(p/1200)

1470 r=qg°m

1480 b=kO*r#((g-1)/(r-1))

1490 b=int(b+.5) :1=b*m:1=int(1+.5)
1500 e=(kO¥*r)-(b*((r-1)/(q- 1))) e=i
nt(e+.95)

1510 g=k0~-e:z=1-g

1520 color1,3,7?

1530 print"0---—----————
_______________ P"

1640 print”
.= dm";b
1580 print"L---——----m——

-..monatliche belastung.

print

1580 colort,1

1590 print”tilgung...in";m;
1600 print"zinsen. ..
= dm";cd$;z

1610 print”"belastung in";m;"
= dm";1

"monaten

.in";m; "monaten

monaten

16230 print

1630 gosub2530

1640 scnclr:print

1650 print "_...... U
ot l ”

1660 print "_....... B...restlaufzeit
.B"

1670 print "....... T ———
.....»-K"




= dm";cd$;z

2070 print®belastung in";m; "monaten
= dm";1

2080 print

2090 gosub2530

2100 print:print

-2110 scnelr:print

50

Hypothekenrechmner - 3 —
1680 print . 2120 print"...... R LT
1690 input”enfangshypothek...... = d  #eEEs"

m”; k1 2130 print”...... LR endhypothek.
1700 print .

1710 input"bearbeitungsgebuehr..=.. 2140 print”™...... U EHBFREFERRHARLY
%" ;i RN ’

1720 print 2150 print

1730 input®zinssatz in %........ .. 2160 input”anfangshypothek.... .. = d
-"p m";k1

1740 print 2170 print

1750 input”monatliche belastung = d 2180 input"bearbeitungsgebuehr..=..
m”;b : %" ;i ‘

1760 print 2190 print

1770 input”oder anfangstilgung..=.. 2200 input”zinssatz in %........ =_.
%";a -"5p

1780 print- 2210 print

1790 print 2220 input”laufzeit in monaten..=..
1800 ifi<0Oork1<=0o0rp<=0thenprint”fa -Tim

lsch!":goto1640 2230 print

1B10 kO=k1+(k1#(i/100)) :kO=int( kO+. 2240 input"monatliche belastung = d
S) m";b '
1820 ifb<-0then1B40:else 1860 2250 print

1830 ifa<=0then1860:else1840 2260 input”oder anfangstilgung..=..
1840 b=kO*((p+a)/1200) %";a

1850 b=int(b#*100+.5) /100 2270 print :

1860 s=b-((0.01*(p/12))*Kk0) :s=int(s 2280 ifk1<=0orp<=0orm<=0thenprint”f
#100+.5) /7100 i alsch!":goto2110

1870 h=b/s 2290 ifb<=0then2320:else2340

1880 c=1log(h) 2300 ifa<=0then2340:else2320

1890 q=1+(p/1200) 2310 kO=k1+(k1*(1i/100)) : kO=int( kO+.
1900 f=log (q) 5)

1910 m=c/Ff:m=int(m + .5) 2320 b=k0O*((p+a)/1200)

1920 l=m#*b:1=int(1+.5) 2330 b=int(b+.5)

1930 r=q°m 2340 kO=k1+(k1%*(1/100)) :kO=int( kO+.
1940 e=(kO*r)-(b*((r-1)/(q-1))) 5)

1950 e=int(e+.5) 2350 q=1+(p/1200)

1960 g=kO-e 2360 r=q"m '

1970 z-1-g 2370 e=(k0%*r)-(b*((r-1)/(q-1)))
1980 color1,3,7 2380 e=int(e+.5)

1990 print"0-——-———-----——— 2390 g=k0-e

——————————————— P" 2400 1l=b*m:1=int(1+.5)

2000 print"™... .. restlaufzeit = ";m; 2410 z=1l-g

"monate”™ ' 2420 color 1,3,7

2010 print"L-———---—---"——— 2430 print " EEEEEt e e n I a RN R R NN
——————————————— B" R L

2020 print 2440 print”. .. ... endhypothek .. ... ..
2030 print = dm";e

2040 colori, 1 2450 print s n it n g nn a e g
2050 print"tilgung...in";m;"monaten CEEFEIEIEAXEFERIRT

= dm";g 2460 print
2060 print”"zinsen....in";m; "monaten 2470 colori,1

2480 print"tilgung. .. in";m; "monaten

= dm";g

2490 print"zinsen.. . _in";m; "monaten
= dm"; cd$; 2

2500 print”belastung in";m; "monaten
= dm"; 1

2510 print




Hypothekenrechnmner I

BORSE

2520 gosub2530

2530 inputrn$”"noch eine berechnung?

(j/n)"rf$;b$
2540 scnelr
2550
2560
2570

2580 rem

ifb$="3j"then130
ifb$="n"thend20
rem hypothekenberechnung
12277 bytes memory ==

2590 rem 06146 bytes program ==
2600 rem 00101 bytes variables ==
2610 rem 00016 bytes strings ==
2620 rem 00000 bytes arrays f==
2630 rem 06014 bytes free =n

2640

reMm === sosoSsasmTSsSSR=mae=

Verk.: Kaum gebr. Dataphon
S21d mit Anschluikabel u.
mehrere Terminalprogramme
fiir DM 210,—. Tausche auch
gegen Floppy 1541. Suche
aufierdem ,,Geos*‘ u: M&T
Buch zur Floppy 1571. Udo
Zinke, Kurt-Schumacher-
Str. 169, 4420 Dinslaken
Tel. 02134/96 542

Hallo!
Wir suchen ein paar Mitglie-
der fiir unsren Club:
Anfinger, mit denen wir
uns dann gemeinsam fort-
schreiten. Schreibt an:
Michael Busse,
Gerhardstrafie 11,
4840 Rheda-Wiedenbriick

BORSE

* % " Schweiz *k
Tausche C64 Programme
Suche auch Programme fiir
C128

Jakob Melliger
Bodenackerstr. 23

CH-4657 Dulliken, Schweiz

" Tel. abends 062 35 13 26

C 64 Club — C64 Club

sucht bundesweit Mitglie-

der. Kiindigung jederzeit maog-
lich. Keine Aufnahmegebiihr
10 Programme im Monat.
Info gegen 0,80 DM Riick-
‘umschlag an: C64-Club,

In der Laach 27

5400 Koblenz

Suche zum Tausch oder Kauf
Software. Habe z. tauschen
z.B. Supertape 30X schneller
Save/Load Karteiprg. bis

300 Adressen fir C16/116
Tausch oder Kauf. Liste bitte
an Waszynski Axel, Erfurter
Str. 33a, 2351 Trappenkamp

Verk. VC-20 m. 6 Original-
Cass. + Literatur 99,—, Netz-
teil fiir C64 42,—, 64’er
Ausgaben 4/5/6/1984 27,—
DM. Tausche GEO-Hefte
10/76 - 10/82 = 72 Hefte +
Erstausgabe + 8 GEO Spe-
cial geg. C64 oder Floppy
1541. Tel: 09732/4297.

Neu!!l! Computerbriefclub
such in BRD und europii-
schem Ausland interessierte
C 64-Fans!!! Schreibt an:
Riidiger Hopf, Am Tiissel-
tlnick 94, 4200 Oberhausen

Hilflos
wirst Du untergehn, wirst Du
erst die Zahlen seh’n.
Derzeit groBite Primzahl iiber
65000 Stellen,
auf 8 Seiten DIN A3 Papier
fiir nur 20,— DM bei R.
Hiiwel, Pf. 1725, 4790
Paderborn.

Bild-Scharfmacher (Ro8-
méll.), Platine mit Anschl.-
Kabel, NP 99 DM, fiir 50 DM
zu verkaufen.

A. Thiemann, Tel. 0203-

55 58 412, Werkt. 8-16 Uhr

Neu! 128’er Software neu!
Verkaufe Games fir PC-128.
Liste gegen 0,80 DM riick-
porto bei: Olfaf Ernsting,
Melcherstraie 1, 2805 Stuhr
1, anfordern.

Neu! 128’er Software  Neu!

The Yugoslav Cracking Ser-
vice. Wir suchen Tauschpart-
ner aus aller Welt. C-64 und
PC-128! Fast 10.000 Prgs.
vorhanden. Bitte, keine An-
fanger, nur Top-Partners.
Disk-only!

Yugoslav Cracking Service,
NA Produ 38, YU-62391
Prevalje, Jugoslawien

Commodore mini-club sucht
Mitglieder aus dem In- und
Ausland! Holt euch das ko-
stenlose Info! Weiterhin
mochten wir unsere Kontakte
zu anderen Clubs ausbauen!
Meldet Euch mal!

Cmc, Postfach 1314 in 4150
Krefeld 29 )

" 1. Verkaufe IEEE 488 Inter-

face mit EPRom 970,—

2. Suche Programme fiir CBM
610/710

3. Platte fiir Platine 64 in
Mafistab 1:1 — 1:4 auf Papier
oder Film. Jérg Wempe

Tel. 06621 /62500

Wersiboard (neuw) 250
Digi-rums (Neuw/incl.
Hardware 100

Werner Golz, Ginowdelle 54,
4630 Bochum

Suche SFX Tastatur
Eckhard Heyne
Warberger Str. 9
3338 Schoningen 3
Tel.: 056352/58 087

Kaufe Computerschrott aller
Art. Vorzugsweise Commo-
dore, Angebote mit Preis und
Fehlerangabe an:

Arnold Breuer, Zum Bruch
22, 5160 Diiren, Tel. 02421/
64377

Verkaufe 64er Magazin
kompl. Erstausgabe bis heute
gegen Hochstgebot, eben-
falls kompl. Run Erstaus-
gabe bis heute, weitere AND
Magazine auf Anfrage. Ar-
nold Breuer, Zum Bruch 22,
5160 Diiren, Tel.: 02421/

64 377

Verkaufe C64 in Topzustand,
400,— DM ca. 1 Jahr, mit
eingebauter Reset-Taste und
Plexi-Abdeckhaube, aufler-
dem massig Prg. auf Tape!
Lieferung im Originalkarton
mit Originalbuch! Bernhard
Helle, Schiitzenstr. 11, 41
Duisburg 14

Achtung !!!

Verschenke meinen C-20
zwar nicht an jeden, aber an
irgendeine drmere Familie
Schreibt an:

Andreas Mergl, Bahnhofstr.
4/1, 7318 Lenningen 2

16-K Erweiterung, voll schalt-
bar zu verk., Preis 60 DM;
Suche Gebr. Monitorstinder
u. Druckerst. Angeb. an J.
Hlawenka, Rathausplatz 4,
5100 Aachen, Tel. 0241/
17896 F. VC-20

Priasident 6313C: Tausche
Interface-Kassette (CBM-
Zeichensatz + Umlaute) ggn.
IF-Kass. m. Centronics!

. Verk. Schneider CPC6128

+ Farbmon. fir 1100 DM!
WordStar dazu nur 150 DM!
NLQ401 nur 500 DM!
06103/1546 (abends)

Suche Listings fiir C16. Spiele
Programme auf Cassette.
Kaufe auch Spiele! Zahle bis
zu 50 DM: Wer was fiir mich
hat, meldet sich bitte bei:
Michael Ubelacker, Rad-
stadter Str. 65, 8500 Niirn-
berg 50, Tel. 0911/899930

Export-Allwellen-Empfinger
Pan-Crusader-X wenig in
betr. NP. 1150,— DM fiir nur
750,— DM zu verkaufen oder
zu tauschen gegen Com.
128D Tel. 06242-1320 ab

19 Uhr

Public Domain Software fiir
C64 verkauft unser Club fiir
DM 10,— pro Disk — Info
gegen 80 Pf Porto;auch 3-
Disk Datenbank fiir DM 15,—
M. Hub, Kennenburger Str.
32, 7300 Esslingen
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**C16/116 Umbau auf 60
671 KB** Free-Port Frei
inkl. Umbau fiir 97,80 DM!
Mit 100,— DM senden an:
(2,20 fiir die Post) Elektronik
Technik, Tannenweg 9,

2351 Trappenkamp.

C16 und C116
,60671 BYTES FREE*,
64 K-RAM fiir riesige Pro-
gramme, Software. Info
kostenl. bei: Dipl. Ing. H.
Stechmann, Postfach 210,
2152 Horneburg.

BORSE

Datasette 1531 zu verkaufen
fir 60,— DM. Neu, original-
verpackt, mit Garantie. Fiir
C16,C116, Plus4, mit Adapter
auch fiir C64 und VC20.

Wer verwaltet kleines Taxi-
unternehmen mit dem C64
oder sucht ebenfalls Program-
me dafur?
COMAL-Original-Disketten
mit COMAL und Utilities
und Spielen zu verkaufen.
R.Schmid-Fabian, Pf.105027,
6900 Heidelberg, Tel. 06221/
400051

Verk. C64 +VC1541 + 1530
+ Literatur + Simons Basic

+ 2 Quick Shot 2 + Softw. +
Abdeckh. Topzustand 1200,—
DM VB J. Kraft, Tel.
07081/7530 6h

***C-64, C-128 und CPIM***
Ich bin Anfinger und suche
Partner fiir Erfahrungsaus-
tausch, insbesonders auf
CP/M und habe ich bereits
viele Programme fiir 128

~ und CP/M. F. Franzwa,
Postfach 2215, D-8228
Freilassung

VC-20 Club sucht noch Mit-
glieder. Geboten wird sehr
viell Néheres gegen Riick-

porto bei: A. Meier, Goethe- :

ring 33c, 8504 Stein

Hei C-64 FANS!

Verkaufe iiber 130 Spiele fiir
je b0 Pf. Cassette + Diskette
Liste gegen frankierten und
adressierten Umschlag + 20 Pf
(Brfm.) anfordern!

Roswitha Ludwig, Buchen-
weg 8, 8631 Ahorn

Tausche Software firr C64
(Tape). Antworte 100 %ig.
Schreibt an Thomas Flaig
Emdener Str. 23 * 1000 Ber-
lin 21 * 3963283

VC20 vC20 vVC20 VC20!!!
Verkaufe und TAUSCHE
VC20-Software (GV-32K),
auch Modulprogramme.
Besonders interessiert an
Software fiir 16K bzw. fiir
32K und an Modulprogram-
men. Frank Ludwig, Kelten-
str. 48, 6630 Saarlouis 2

Wer schenkt Schiiler einen
gebrauchten C16/116 (wenn
maoglich nicht defekt).

Bitte schnell Melden. Hamel-
mann, Guido, Hermann-Lons-
Str. 15, 3030 Walsrode

Suche Floppy VC1541 fiir
meinen VC64. Alter egal,
Hauptsache funktionsfihig.
Eilt! Manfred Wenzel, Si-
monsfeldstr. 9 (bei Strobel);
8000 Miinchen. 089 —

129 8013
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Suche C64

zahle bis 150 DM )
Carsten Quendt, Judengasse
97, 7182 Diinsbach. Tel.
07952/51 59 19—21 Uhr
Eilt Eilt Eilt Eilt Eilt Eilt

VC20 — VC20 — VC20
Tausche Software GV-16K!!!
Grof3e Auswahl vorhanden.

. Interessiert vor allem an 16K.

Tausche 2 Programme GV
gegen 1 Programm 16 K.
Frank Ludwig, Keltenstr.
48, 6630 Saarlouis - Roden

Drucke Ihre Programme fiir
DM 0,10 pro Seite! (Porto-
pauschale 5 DM) ALLES
DRUCKBARE wird in guter
Qualitit gedruckt! Habe CBM
128D + PRASIDENT 6313C;
drucke alles fiir CBM — 64/
CBM128 (D)-User! Info bei
Telefon-Nr. 06103/15 46

C64 + 1541 + MPS803 +
Pologic-DOS + 150 Disks +
Diskboxen + Literatur

VB 1350 DM

Tel. 02461 /8543

Wer hat praktische Listings
fir C116? Bitte an folgende
Adresse: Oliver Sonnen-
schein, Staufenstr. 21, 5143
Wassenberg, Tel.: 02432/
5727

* Analle C-64-Besitzer **
Superangebot:

Ich verkaufe 70 Spiele auf
Cassette mit Turbo-Tape fiir
den Commodore C-64 !!!
Liste gegen 80 Pf Riickporto:
Frank Broll, Bachstrae 12,
4400 Miinster

Verkaufe Computerset.
Verkaufe C64 Floppy 1541
und Commodore Farbmoni-

" tor. Alles sehr billig.

Anrufen zwischen 5 und 6
Uhr, Tel. 01/361 43 40

Suche Spiele fir C-64
Listen an:

Rainer Zirkelsbach
Mittelkreis 18

8728 Hassfurt/Augsfeld
Tel. 09521/55 12

Suche VC-20 mit 16 KB-
Karte fiir 80,— DM. Angebote
bitte an Jiirgen Heinisch,
Xantener Str. 40, 4270
Dorsten 19.

Tel.: 02866/376. Suche Kon-
takt zu VC-20 FUE-Be-
nutzer. Meldet Euch in der
Haltener Info Box. Tel.
02364/138 64

Verkaufe wegen System-
Wechsel meine komplette
C-16 Software! Liste gegen
Freiumschlag an Karin Ste-
phan, Ger.-Hauptmannstr. 19
2120 Liineburg

* (€64 PC128 C64 PC128 *
Suche Tauschpartner fiir
Oldies und neueste Top-
software (Games + Anwen-
der). Schreibt an A. Klis,
Birkenkamp 5, 4370 Marl
oder
02365/327 45 ab 18 Uhr
(Bitte nach Andrea fragen)

Verkaufe Drucker MSP 801
Preis 180,— DM

Original Textprogramme -
Textomat Plus Sicherheitsko.
Handbuch 70,— DM
Startexter 40,— DM

Rolf Walhofer, Tel. 0211/
404775, Einbruger Str. 76
4000 Diisseldorf 31

' C128/1570 Hello! C 128 |

1570 cherche contacts pour
echanges prg en mode 128 ou
CP/M.

Suche Tauschpartner in 128-
Mode oder CP/M (kein 64-
Mode! Schreibt bitte

francais oder deutsch: Ruch
Henri, Clos du Moulin 6,
CH-2741 Perrefitte

SUPERANGEBOT
SCHNEIDER CPC-6128
(128 KB) + eingeb. Dislw.

+ Monochrmonit. + PAS-
CAL (!) + Textverarb. + 12
Disketten + 3 Handbiicher:
NP 2000 DM weg. Systw.,
gut erhlt. fir NUR 1299 DM
zu verkaufen.

Verkaufe Datenrecorder
HC-3810 fiir C-64. Suche
Tauschpartner fiir Top Games
habe z.B. Uridium, Kung

Fu Master, Warplay, Back

to the Future, Commando,
Squash, Ping Pong, Infaltra-
tor 2 u.s.w. habe 110 Games
Tel. 07584/2684

C128 User-Club Schweiz

20 SFR Jahresgebiihr. Dafiir
regelm. Zeitung + Software-
tausch + Tips usw.

Info bei: Erich Kung, Waber-
sackerstr. 20, CH-3097 Lie-
befeld, Schweiz.

Bitte Riickporto beilegen!

Suche, kaufe und tausche
Software fiir C128 in allen
drei Modi. Bitte schickt eure
Listen an:

Erich Kung, Wabersackerstr..
20, CH-3097 Liebefeld

Ich, Schiiler 13 J., suche
Computer-Freund zum
Tausch von Software. Ich
habe einen VC-20 und iiber
hundert Spiele!

Sven Landsgesell, Sybelstr.
58, 1000 Berlin 12

Tel.: 030/32 37 724

Verkaufe VC20 + 16K Spei-
chererweiterung + ca. 100
Spiele fiir DM 120,—

Suche Listings fiir C64 zu
kaufen.

Armin Miinzberg, Grofie
Burgstr. 59, 2400 Liibeck 1

Verkaufe Commodore PC
128D, 2. Laufwerk VC1571,
Farbmonitor, Software:
Wordstar 3.0 Multiplan d-
Base 2, Zubehor, Fachbiicher,
10 Monate Garantie, NP
4.480,—. VB 3.500,— DM
02103%/41307

4010 Hilden

Suche zuverl. Tauschpartner
nur fiir Tape — habe gutes
Tauschmaterial (Raid over M)
Stephan Vélker, Callenberger
Str. 6b, 8630 Coburg

C64

Tel.: CH-(0041) 31 84 13 58

ko k
* %k

*kk Pocky

Hxx Greets

SAS, GSS, Witty, John F.
Stein, U.S.A,, Citrone,
Adrian, Pockie, Frank S. and
the Bunny Feed Club

Phillip Jim, Webergasse 1,
8630 Coburg

C 64 und Floppy 1531 zu
kaufen gesucht. Tel. 0941/
84500 nach 18 Uhr

" HALLO!

Schiilerin sucht MPS-803 bis
150 DM. Tel. 02241 —
3127 63 ab 17 Uhr

Orig. Spiele fir C64 Beach
Head I1 = 35 DM + Hyper-
sports = 20 DM per Nach-
nahme + Porto !!!

I Fiir Tape!
Stephan Vélker, Callenberger
Str. 6b, 8630 Coburg

' Suche fiir C16 Software. Kau-

fe oder Tausch auch fiir C64
Z.B. SuperTape zum Saven
und Laden fiir Programme
10X u. 30X Tape schneller
C16 C64 C16 C64

Suche u. Tausche fiir C16
Axel Waszynski, Erfurter;
Str. 33a, 2351 Trappenkamp




BORSE

Verkaufe wegen Systemauf-
gabe 50 volle Disks nur Top-
games (Revs..) an den Meist-
bietenden! Andreas Maidhof,
Jenaer Str. 5, 8635 Dorfles-
Esbach

11 AchtungC-16/116-User
Computer-Club sucht noch
Mitglieder !!

Schreibt an: Norman Jack,
Paulsbergstr. 19,

2807 Achim 1

C-16 * Plus 4 * C-16 * Plus 4
Verkaufe World Cup-Fufiball
(ab 15 DM an Meistbieten-
den) und Vegas Jackpot fiir
6 DM. Angebote an M. Ziich-
ner, August Thielestr. 2,
5860 Iserlohn 8 oder Tel.
02371/42 869 Mo-Mi ab

14 Uhr

Suche Floppy 1541 od. 1551
moglichst billig und gut er-
halten. Angebote an:

M. Kessler, Rohrenbrugg
1175, CH-9042 Speicher,
Schweiz

Suche HF-Modulator fiir
VC-20. Suche und tausche
Software in GV (Datasette)
Schreibt an Uwe Rehrmann,
Zehntstr. 1, 8722 Sulzheim

Suche billige Software fiir
C-128 (nur CP/M f 128-er
Modus)

Angebote an:

Clemens Roll, Gartenstr. 5,
7564 Forbach-Bermersbach

Analle Commodorefreunde!
Wer schenkt oder kopiert
Commodore 64 Anfinger
Disketten mit Games zum
Null-Tarif?

W. Liebich, Freiertweg 3,
1000 Berlin 49

Suche dringend fiir meinen
VC-20 16-K Erweiterung
und Floppy 1541. Wenn Du
mir helfen kannst, schreibe
bitte an: Peter Liiftinger,

‘* Laudachtal 2, A4816

Gschwandt

' VC-20 * VC-20 * VC-20

VC-20 User sucht dringendst
guten Assembler mit Anlei-
tung bis 24 KB. Nehme nur
Diskette oder Modul.
Schreibt an: Stefan Roock,
Heuweg 101, 2054 Geest-
hacht

ACHTUNG ! Einsteiger
Preis-Hit VC20 + 16K Spei-
cher-Erweiterung + Biicher

+ Software (ohne Datasette)
fiir 150,— DM zu verkaufen.
Anfragen schriftlich an:

J. Vollmer, Saarstr. 57, 6744
Kandel

Hallo 64er Spiele-Pokes,
Tips u. Tricks, Biorhythmus
u. Astrologie, Taschengeld
mit dem Comp. Das alles fiir
80 Pf. Briefmarke bei C-R
Software, Hochheimstr.

. 13,5162 Niederzier 2. Noch

heute Info anfordern!

Suche: Astro-Prgr. —Sche:
Bioryth. Prgg. — suche Astro
64 auf Disk. Suche Drucker
fiir C-64, suche Anleitungen
Angebote an Roland Klatt,
Eichhalde 53, 7432 Bad
Urach '

— Datei-Ass — 128 — Die
universelle superschnelle
Dateiverwaltung fiir C128/
80 Zchn/DIN in Assembler.
Diskette 30 DM (incl. Porto)
Psk. Dtmd 276136-466
Peter Hielscher, am Wall 22,
4401 Saerbeck

¥k k - C16 *** C16 * %k
Suche: Gebrauchtes 64K-
Ram fiir bis zu 100 DM!
Aufierdem noch ein Kopier-
programm! Bitte melden bei:
Sascha Hiandle. Dammstr.
22/1, Tel. 07051/4570,

7262 Althengstett

Schweiz C64 Schweiz
Tausche Supernewstop Soft
C64, Schickt eure Listen an:
Dominik Eugster, In der Weid
28, 8600 Diibendorf, Schweiz

C-64 User aufgepafit:
Verkaufe Super Trillium-
Adventure ,,Dragonworld*
Super Graphics und Parser!
Originalverpackt (5 Discs)
fiir geschmeidige 60 DM (VB)
Johannes Wagner, Postweg 9
8892 Kiihbach, T. 08251/

23 28

Verkaufe: VC20 + Datasette
+ Netzteil + Fernsehkabel +
2 Biicher + 4 Originalkasset-
ten + Spiele + Erweiterung
von 24 Kram und 8Krom
VB 300 DM oder auch ein-
zeln. Angebote an Helmut
Grof}, Pastor-Vogt-Str. 23 B
6686 Eppelborn. Alter des
Gutes: 1 Jahr

Schweiz:

Suche Tauschpartner/in C64/
C128 nur Disk!

Listen und Disk an Melliger
Irene, Bodenackerstraie 23,
CH 4657 Dulliken /

Schweiz

Besitze Plus 4/Floppy 1551,
Suche Programme (Disketten)
bes. Spiele.

Angebote an: Frank Zankl,
Am Kreuzstein 29, 8671
Schénwald, Tel: 09287/
5768

VC-20 ! Die ersten 5, die mit

~ mir tauschen wollten, bekom-

men 3 Progr. gratis. Am lieb-
sten bevorzuge ich 8k + 16k.
Nur cass. Listen an: Frank
Thiel, Hauptstr. 54, 5231
Mudenbach, Tel.: 02688/
633

Commodore Plus 4, garan-
tiert fabrikneu zum Selbstko-
stenpreis DM 398,— zu ver-
kaufen. Tel. 06172/23906
Klaus Beeker, Hollsteinstr.
20f, 6380 Bad Homburg

Formel 64, Steckmodul fiir
den CBM64. Mehr als 60 neue
Befehle, 32 KB ROM 16 x
schnellere Floppy, Centronics
Schnittstelle usw. nur einstek-
ken in Rechner + Floppy.
Kein Loten erforderlich !!!
Neupreis 149,— f. 119,—

zu verkaufen. Tel. 06152/
54520

Wer schenkt mir Listings fiir
meinen Plus/4. Suche AufBer-
dem ein Listing, damit 64er-
Programme auf meinem Com-
puterlaufen.

Adresse: Markus Bollich,
Weckinghauserweg 9, 4782
Erwitte

C16 + 100 DM; 64K =
100 DM; 1531 = 50 DM;
Turb-Tape = 10 DM; Data-
Becker Tips + Tricks = 20
DM; Das grofie C16-Buch
= 20 DM; Plus Paket 4 =
20 DM; Baseball = 10 DM;
2 Joyst. Adapter = 15 DM;
Abdeckhaube = 10 DM;

3 C16-Biicher = 15 DM;
Gesamtpreis = 300 DM;
Tel. 02445/8023

VC-20 VC-20 VC-20 VC-20
Hallo, VC-20 Freaks!!

Suche, tausche VC-20 Progr’s.
Wer also Interesse hat, der
schickt seine Liste an: Jorg
Schumacher, Starenweg 8,
6680 Neunkirchen 7. P.S.

‘Habe Software v. GV-32 K

Hallo Leute!
Wir suchen nach Information
fiir C16/116 und C64. Dar-
iiber hinaus suchen wir nach
Software fiir beide Systeme.
Schreibt an: Frank Stuck-
stedte, In der Helle 15,
4840 Rheda-Wiedenbriick

Vizawrite Textverarbeitung
fiir Commodore C64 oder
C128. Original neuwertig
Modul und/oder Diskette
zu verkaufen. Tel. 040
861698

Dringend gesucht
Mitglieder fiir
COMMODORE-USER-
CLUB
Bereich Weilheim und Umge-
bung, Tel.: 0881/49 322

Guten Tag !!!

Hier sind ein paar nette
Leute, die Euch das Tippen
abnehmen wollen. Entgelt:
1.25 DM pro Seite. Systeme:
C64/C16 und C116. Schickt
eine Cass., das Progr. und
Riickporto an: Edip Aydin,
Marderstrafie 8,

4840 Rheda-Wiedenbriick

Verkaufe Commodore 16’
mit Dataset Steuerkniippel
Spielen Lernprogramm
Tragtasche, VP SFR 250
noch unter Garantie!

Tel. CHO1 20 22 117

Verkaufe: MPS 802 + deut-

schem Zeichensatz + neuem
Farbband VB 500 DM

Org. Data Becker Mathemat.
+ HND-Buch DM 40,—

R. Russ, Tel.: 07420/2419

7212 Deiflingen, am Wasser 1

Suche Anleitungen o. Befehls-
iibersichten zum Ultiplan
Textomat Plus 128, DBase

1I, Datamanager, Turbo Pas-
cal, Superbase 128, Wordpro
128 zum Ausleihen gegen Ge-
bithr! M. Dumont, Blanken-
burgstr. 16, 4242 Rees 3

Suche Erdsprechgerit dhnlich
Feldfernsprecher 33, hat
keine 1,5 V Batterie, nur
Hochspannungs-Induktor,
Fiter-Kondensatoren und
viele Kettegleichrichter 2
Anschliss. fir 2x5 m Erd-
leitung 180 vers. Erdstecker
beim Sprechen Kurbelin-
duktor drehen (1943-1945)
Harald Steuck, Wellritzer
str. 50, 6200 Wiesbaden

Verkaufe Commodore 128
Fast neu (2 Monate alt)
600,— DM

Zacharski Alexander
Bismarkstrafie 6

8870 Giinzburg

Suche Mitglieder fiir einen
C-116/16 Club

Michael Matha, Hauptstr. 32,
6909 Rauenberg

C 16-Besitzer .

Suche RTTY -Programm auf
Kassette und andere AFu-
Programme. Tel. 05508 -
644 ab 18 Uhr

Holger Weingart

Miihlenstr. 15

3407 Gleichen

Suche Programme (auch
Disk) fiir C-16 (64K) Tausche
auch. Frank Etzenbach, Am
Dorfweiher 18, 5208 Eitorf
Tel. 02243/67 83
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! 1 C64+VC20+C16 formatierte Ausgabe

! 1 C64+VC20+Cl6 alternat. Cursor

Will man Zahlen formatiert auf dem Bildschirm aus-
geben, so kann man folgende Routine verwenden.
Alle Dezimalpunkte stehen untereinander (in Spalte 22).

5 input“‘a="";a

10

b=abs(a - (a=0)): printtab(int(1 og(b)*.4343)*(b>
=1)—(b<1)+22);

15 gotob

Wem der normale Cursor zu langweilig ist, kann ihn
durch diese Routine ersetzen: -

10 b$=chr$(144)+chr$(18)+chr$(60)+chr$(146)+chr§
(154)+chr$(157):printb$;:cp=* "

20 geta$:ifa$=* “then 20

30 ifa$=chr$(13) then print” “+a$+b$;:goto10

35 c$=c$+a$

40 printa$+b$;:goto 20

Kommt die Formatierung an mehreren Programmstellen
vor, so kann es platzsparend sein, mit der Funktion
fnko(x) (muB nur einmal definiert werden) zu arbeiten.

20 spalte=22:def fn komma(b)=int(log(b)*.4343)*
(b>=1)—(b<1)+spalte

30 input‘‘a="";a:b=abs(a- (a=0)):printtab(fnko(b));a
40 goto20 .

Erklirung:

Zeile 10 definiert die Farbe (144=schwarz, 18=revers)
und die Form (60=Kleinerzeichen). CHR$(154) stellt
die Zeichenfarbe wieder auf blau. Durch die GET-
Schleife wird der Cursor unsichtbar. Den eingegebenen
Text kann man mit c$ weiterverarbeiten.

Siehe auch CW 4/86 S. 16.

! 1C64 Extended Colourmode

! 1C64+VC20 Direktmodus POKE58,1

Wer‘es besonders bunt haben mochte, kann den
extended Colourmode einsetzen. Hierbei konnen die
Schriftzeichen ihren eigenen Farbhintergrund haben.

" Nachteil: Nur noch Grofischrift und kein Revers

moglich. .

Vorteil: Alle Zeichen vom gleichen Typ (normal,
geshiftet, revers) konnen gleichzeitig den Farbhinter-
grund wechseln. Umstehendes Beispielprogramm zeigt
die Anwendung.

10 poke53265,91:rem ext.colour-mode ein
11 printchrS

Immer wenn der Computer bestimmte Befehle (input,
get ...) ausfiihren soll, sieht er in der Speicherzelle 58
nach, ob sich der Computer im Programm- oder im
Direktmodus befindet. POKEt man dorthin eine 1, so
‘denkt’ er, er sei im Programmmodus und fiihrt auch
solche sonst verbotenen Befehle im Direktmodus aus.
Siehe Riickseite.

10 poke53265,91:rem ext.colour-mode ein
11 printchr$(147):print*“normal: abcdef”
12 print“shift: ABCDEF”

13 print‘‘normal/revers: “chr$(18)“abcdef”
14 print*“shift [revers:‘“‘chr$(18)*“ABCDEF”
15 fori=Otol5:?chr$(19)i

16 gosub22:poke53281,i

17 gosub22:poke53282,i

18 gosub22:poke53283,i

19 gosub22:poke63284,i:next

20 poke53265,27:end:rem ec-mode aus

22 poke198,0:wait198,1:return

Mit dieser Programmzeile (ohne Zeilennummer!) kann
man den Fehlerkanal der Floppy auslesen (wenn das
rote Lichtlein brennt).

openl,8,15:poke58,1 :fori=Otol:get#1,a$:printa$;:
i=—(st=64):next:closel

Im programm muf man poke 58,1 weglassen.




11C64 SYS 59749

! 1C64+VC20 Autolader

Wird beim Schreiben auf dem Bildschirm das Zeilenende
erreicht, so scrollt der Bildschirm um 1 Zeile nach
unten.

Dies kann man auch mit SYS59749 erreichen.
Auf der Riickseite ist ein Anwendungsbeispiel
abgedruckt.

Bei Kassettenbetrieb kann man das nichste Programm
laden und gleichzeitig starten, wenn man SHIFT/RUN-
STOP driickt.

Dies erreicht man bei der Diskettenstation, wenn man
zuerst

LOAD”prgname”,8:
schreibt (der Doppelpunkt ist wichtig!) und dann statt

RETURN die Tastenkombination SHIFT/RUN-STOP
driickt.

Mit diesem Programm kann man in eine vorhandene
Maske Zeilen einfiigen:

0 cd$=chr$(17):d3$=cd$+cd$+cd$

1 printchr$(147);: fori=11023: print” ¥ ¥+ s+ xk+ ki
R AR AR F A F IR ot

2 wait 198,1:pokel98,0:printchr$(19)

3 print d3$:sys59749:printcd$’einschubl”: wait
198,1:pokel98,0

4 print d3$:sys59749:printcd$’einschub2” :wait

19

Die geschiftete RUN-STOP-Taste hat den CHR$-Kode
131. Mit folgender Routine kann man das Programm
p$ laden und gleichzeitig starten.

10 input“programmname’’;p$ :
20 printchr$(147)*“load”chr$(34);p$ chr$(34)”,8:”
30 poke631,19:poke632,131:pokel98,2:end

Beim C16 ist es einfacher, hier ist nur eine Zeile notig:
10 dload*“‘programmname”

I 1 C64+VC20+C16 , Startadresse

! 1C64 ) ' Cursorposition

Mit diesem Programm kann man die Startadresse eines
auf der Diskette befindlichen Programms ermitteln:

2 input “programmname”’;p$

3 openl,8,2,p$+",p,r":get#1,51$:get#1,sh$:close 1
4 sl=asc(sl$+chr$(0))

5 sh=asc(sh$+chr$(0))

6 print ‘“‘startadresse=""s1+256*sh

Mithilfz der Speicheradressen 209 —211 kann man die
Position des Cursors im Bildschirmspeicher errechnen:

ad=peek(209)+256*peek(210)+peek(211)
Niheres siche CW 4/86 S. 16 und Riickseite (ermittelt

die aktuelle Cursorposition und macht den Text ab
dieser Position durch setzen des 7. Bitts revers).

Anwendung:

Bei den meisten Maschinenprogrammen ist die SYS-
Adresse zum Starten identisch mit der Adresse, bei der
es abgespeichert wird. Erhilt man als Startadresse 2049,
so handelt es sich um ein Programm, das wie ein
Basicprogramm zu behandeln ist.

Beispielprogramm:

1 rem 209/210 211 cursorposition

2 printchr$(147)*“cursur positionieren”’;

3 poke204,0:geta$:printa$;

4 ad=peck(209)+256 *peek(210)+peek(211)

5 ifpeek(197)< >1then3:rem return

6 print kR Rk R Rk bR bk pext $HHFHER KA
*%%5%%7; printad

7 for )
i=Oto40:pokead+i,peek(ad+i)orl 28:fort=0t099:n
ext:next:wait198,1

8 goto 2
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Mit diesem Buch zu Ihrem C16 verfligen Sie (iber eine leichtverstdndliche Ein-
flihrung in Handhabung, Einsatz und Programmierung des C16, die keinerlei Vor-
kenntnisse voraussetzt. Themen: Bedienung von Tastatur und Editor, erster Befehl
und erstes Programm, BASIC-Einflihrung mit Erstellung einer kompletten Adressen-
verwaltung! Nur der richtige Einstieg garantiert den spdteren Erfolg!

C16 fiir Einsteiger, 205 Seiten, DM 29,—

szczepanowski

C16

FUR EINSTEIGER

Tips & Tricks

Haben Sie einen C16/116 und kein Futter fiir ihn? Dann kann Ihnen mit diesem
Buch geholfen werden. Aus dem Inhalt: Spiele, Malprogramm, Laufschrift, Textverar-
beitung, Dateiverwaltung, Vokabelirainer, Text-Hardcopy, Merge, Shape-Editor, simu-
lierter Direktmodus, der integrierte Monitor, Zeropage, Routinen des Betriebssystems
und des BASIC-Interpreters.

Dieses Buch gehdrt griffbereit neben Ihren Rechner.

C16 Tips &Tricks, 201 Seiten, DM 29,—

Ei "
Cane Fundgrube fiir dep

Ommodore 16 Anwender

EIN DATA BECKER BucH

Z V4 Z 4 Z

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

Farb-, Multi-, Color- und Hi-Res-Modi, Befehle zur Steuerung
von Grafik und Shapes, 2D-/3D-Programmierung, CAD und
Statistik.

Mit diesem Buch lernen Sie Ihren Rechner von seiner stdrk-
sten Seite kennen. ;

Das Grafikbuch zu C16/C116/Plus/4, ca. 300 Seiten,

DM 29,—. Erscheint ca. Juli/August

Machen Sie mehr aus Ihrem Rechner! Anhand vieler Programmbei-
spiele flihrt der Autor in den Befehlssatz der Rechner C16/C116/
Plus/4 ein: Ein-/Ausgabe mit Input/Print, Rechnen mit Variablen,
Stringverarbeitung, Verzweigung und Schieifen, Grafik- und Musik-
programmierung, komplette Befehls-Ubersicht. Firr Einsteiger und
Fortgeschrittene gleichermaBen interessant.

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

Programmierung in Maschinensprache - leichtgemacht.

Der Befehissatz des Prozessors, die Verwendung des TED-MON, die wich-
tigsten Routinen des Betriebssystems. Auf diese Weise konnen Sie das
Know-how, welches in lhrem Betriebssystem steckt, in Ihre eigenen Pro-
gramme infegrieren.

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

Z Z y4 Z .

Wer seinen Commodore Plus/4 richtig nutzen will, der kommt an diesem Ideenbuch
nicht vorbei. Aus dem Inhalt: Was ist eine Textverarbeitung, welche Vorteile bietet
sie, Installation der Plus 4-Software, Serienbriefe, Steuerzeichen, Peeks und Pokes,
Balkengrafik, Funktionsplotter, Dateiverwaltung, Listing der Zero-Page (Systemspei-
cher), u.v.m. Gehort zu jedem Plus/4!
Effektiv & Kreativ mit dem Commodore Plus 4,
244 Seiten, DM 49,—

Commodore Plus/4 Tips &Tricks enthdlf eine hochkardtige Sammiung
von Anregungen, Ideen und fertigen Ldsungen zur Programmie-

rung Ihres Plus/4: Anwenderprogramme aus den Bereichen
Unterhaltung, Grafik, Text- und Dateiverwaltung. Viele Utilities
wie Text-Hardcopy, REM-Killer, Mergen, Shape-Editor und
Datumsberechnung. Die wichtigsten Zeropageadressen
und Betriebssystemroutinen flihren hin zur Pro-
grammierung in Assembler. Eine echte Hilfe fir alle
ernsthaften Programmierer.

Plus/4 Tips &Tricks, ca. 200 Seiten, DM 29,—
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PAINT BOUTIQUE:
DER MALENDE

RS E R IR ITRERE)

> ¢

TEXTER-ODER : %
UMGEKEHRT Futura Black tng

Seit Mitte Juni bietet der bekannte Computerfachverlag
und Softwarevertrieb Data Becker aus Diisseldorf ein weiteres nutzvolles
Werkzeug zur Bearbeitung von Texten und Grafiken auf dem

Commodore 64 an: ,,Paint Boutique’. H@ad ine
,,Noch ein Text-/Grafikprogramm*  Port 1 wird dem Benutzer die Mog- & Grafik City Fe
werden Sie wohl denken. Und im lichkeit gegeben, den jeweils bendtig- und
Prinzip haben Sie auch recht: ten Unterpunkt anzuwéhlen.

Grafik- und Textverarbeitungspro- Bevor der Benutzer jedoch mit der
gramme fiir den Commodore 64 gibt kreativen Arbeit beginnen kann, miis- &
es mittlerweile schon mehr als genug. sen die Druckerparameter, entspre-
Weitaus seltener sind allerdings die chend dem verwendeten Drucker,

Text- K@
verar-
beitung /@

Programme, die sowohl Texte als gesetzt werden.

auch Grafiken zusammen verarbei-  Durch die leicht verstdndliche Be-

ten konnen und dabei dennoch den  schreibung der jeweils einzugebenden & ;

Komfort beider Programmgattun- Druckersteuerungswerte stellt die

gen anbieten. Installation allerdings kein ernst zu Kleiner
Diese Liicke zu schliefsen war der nehmendes Problem dar. 6rofe:
Grund zur Programmierung des Nachdem das Programm auf den

Grafik-Textprogrammes ,,Paint Drucker vorbereitet ist, kann end- F(x)
Boutique*, einem Programm spe- lich damit begonnen werden, die

ziell fir den Commodore 64, dessen Leistungen des Paketes auszu- Baskerville )

Zielkdufergruppe sicherlich nicht schopfen.

nur die Computerbesitzer umfafdt, Ein Beispiel hierfiir ist der Photo- s

die ihr Gerit zur Entspannung oder  Editor. Mit ihm kdnnen Zeichnun- > H?h’ etica fm

als anspruchsvolles Hobby benut- gen und Bilder der verschiedensten & & St‘a tur

zen, sondern auch professionelle ¥arlatlgnen ers’}clellt unddauf Dis-

Anwender bzw. Gewerbetreibende ette abgespeichert werden : .

beinhaltet. Der Anwender kann hierbei zwi- Qutcft S ctipt
schen einem Joystick oder der dreizehn uierzehn funfiehn

LIEFERUMFANG Tasl‘;attér allsq Eingabeeinheit wihlen, FerkETikn BAVEeh. SabTro. o stb Al
wobei die Tastatur zur praziseren

Geliefert werden mit dem Grafik- Eingabe geeigneter erscheint als FETTSCHR'FT

(durch Uberschreiben)

programm, bestehend aus 2 Disket-  der ,,Spielekniippel*.
ten (fiir Programm und Daten jeweils

' i iti 3T EIITEIST LI LT L300
eine), noch eine deutsche, 50seitige 23 o RIBIXXRBRRER
Anleitung im DIN A5-Format, wel- VERGROSSERUNGEN I

che die vielfaltigen Funktionen des >

Programmes umfassend beschreibt Sollte aber selbst die relativ hohe

und eventuelle Problemstellen niher Genauigkeit der Tastatur nicht mehr

erldutert. ausreichen, so bietet Paint Boutique ™~
b 8 die Moglichkeit, Teile des Bild- N

EROFFNUNGSMENU schirms zu vergrofiern. Der hierfur ~

bendtigte Befehl nennt sich schlicht &“

Nach dem Programmstart erscheint  und einfach Lupe; die Eingabe des
am Bildschirm das Eroffnungsmenii  Buchstabens “L* und das Driicken

mit den Wahlpunkten: der F1-Funktionstaste zur Bestiti-

— Photo Editor gung genligen, um den entsprechen-

— Zeichen Editor den, durch das Cursorkreuz gekenn-

— Text Editor zeichneten Bildteil vergrofiern zu

— ?ormataus%vellhl IZasselrll. In dieSﬁmhMaﬁslia%sind selbst

— Textomat File eichnungen hoherer Auflésung und

— Seite setzen Genauigkeit kein Problem mehl% E'N D ATA BEc
— Drucken Einen besonderen Vorteil bietet

Durch Benutzung entweder der Cur- Paint Boutique durch seinen Kor-

sor-Tasten oder eines Joysticks in rekturbefehl: Ist dem Anwender bei-
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spielsweise ein Fehler wihrend der
Pinselauswahl unterlaufen, so kann
dieser Fehler durch den Korrektur-
befehl sofort wieder riickgingig ge-
macht werden!

Eine Option, wie sie leider noch viel
zu selten ist.

GRAFIKVORDRUCKE

Ebenfalls von uniibersehbarem Vor-
teil und mittlerweile bei (fast) allen
Grafikprogrammen tiblich, sind vor-
gezeichnete Bilder, die der Anwen-
der, je nach Bedarf, individuell 4n-
dern kann. Diese, bei Paint Boutique
auf der Datendiskette mitgelieferten
Grafiken ko6nnen im Meniipunkt
Photo-Editor jederzeit zu bereits be-
stehenden Grafiken hinzugeladen
und dann, unter anderem Namen,
wieder abgespeichert werden.

Somit ist der Vorrat an bereits fer-
tiggestellten Grafiken nur von IThnen
abhingig.

ZUSATZDISKETTE

Anwender, die jedoch wenig Zeit
zur Erstellung eigener Grafiken ha-
ben, konnen noch eine Zusatzdis-
kette mit weiteren Grafikvordruk-
ken bei Data Becker anfordern.
Mitgelieferte Grafiksymbole sind
unter anderen diverse Fahrzeuge, fiir
den Computerfreak verschiedene
Geritschaften, von der Diskette bis
zum Terminal, Elektrische Zeichen
zum Erstellen von Schaltbildern,
Gerite des Haushalts, diverse Kriegs-
gegenstinde und Flaggen, Landkar-
ten, Tiere und ein paar Comic-Figu-
ren.

Durch geeignete Sprechblasen und
Paint Boutique lassen sich kinder-
leicht Comic Strips oder bebilderte
Kurzgeschichten erstellen.

Eine weitere, nutzvolle Moglichkeit
ist das Erstellen und Ausarbeiten
eines Briefkopfes fiir den Hausge-
brauch oder aber auch fiir kleinere
Firmen. Aufderst hilfreich sind hier-
bei die verschiedenen Zeichensitze,
die1 1das Programm zur Verfiigung
stellt.

ZEICHENSATZE

Ob Quick Script (Schreibschriften),
Breitkopf Fraktur (gebrochene
Schrift), Koch Antiqua (hand-
schriftliche Antiqua) oder Helvetica
oder City oder . . .

Eine Schriftart, die der jeweiligen
Situation bzw. dem jeweiligen Be-
darf in zumindest guter Weise er-
fullt,ist immer vorhanden.

Die Benutzung der verschiedenen
Schriftarten werden anhand eines
Beispieles im Handbuch erlautert.
Es wird beschrieben, mit welchen
einfachen Schritten selbst ein unbe-
darfter Computerneuling mittels
Paint Boutique einen professionel-
len Briefkopf entwickelt.
Selbstverstindlich lassen sich
samtliche Grafiken, ob von der Dis-
kette geladen oder selbst erstellt,
mit Texten mischen, die im pro-
grammeigenen Text-Editor verfafdt
wurden.

TEXTOMAT SCHNITTSTELLE

Es ist ebenfalls moglich, Texte, die
mit dem Textverarbeitungspro-
gramm Textomat, ebenfalls ein
Data Becker-Produkt, erstellt wur-
den, in Paint Boutique-Grafiken
einzulesen und dort zu verdndern,
bzw. mit den Grafiken zusammen
auszudrucken oder auf Diskette
abzuspeichern.

EIGENER TEXTEDITOR

Unserer Meinung nach geniigt der
Text-Editor des Grafik-/Textpro-
grammes fiir alle nicht nur textorien-
tierten Anwendungen. Es sei hier
angemerkt, dafd dieser Text-Editor
die eigentliche C64-Tastatur, die ur-
spriinglich keine deutschen Sonder-
zeichen aufweist, etwas manipuliert,
so dafy Textverarbeitung mit deut-
schen Umlauten moglich ist.

PROFI PAINTER SCHNITTSTELLE

Ebenfalls manipuliert und auf Paint
Boutique-Format gebracht werden
konnen auch Grafiken diverser an-
derer Konkurrenzprogramme, wie
zum Beispiel Profi Painter.

Nimmt man alle Méglichkeiten, die
das Text-/Grafikprogramm Paint
Boutique aufweist nochmals in aller
Gesamtheit in Betracht und ver-
gleicht dieses Paket mit seinen Kon-
kurrenten, so muf festgestellt wer-
den, daf sich der Autor wirklich
einige Mithe gemacht hat, die bis-
her vorhandenen Systeme zu iiber-
trumpfen. Grofiteils war diese Miihe
mit Erfolg gekront, wenn es auch
sicherlich den einen oder anderen
Schonheitsfehler im Programm und
apbch in der Beschreibung zu finden
gibt.

Am Gesamtbilt des Produktes, das
einen positiven Eindruck bei uns hin-
terlassen hat, 4ndern solche Kleinig-

Es gibt viele Méglichkeiten, Paint Boutique keiten allerdings nichts.

zu nutzen

Manfred Wenzel
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ACE:
JET
FOR
FUN!

ACE - Air Combat Simulator,
dieser Name 1aBt den englischspre-
chenden User schon aufhorchen.
Von Cascade Games in England
kommt ein Flugsimulator fir den
C 16, welcher nicht nur das bloBe
Fliegergefiihl vermittelt, sondern
auch noch Gelegenheit zu Luft-
kampfen gibt. Nun miBen die
Plus/4 Besitzer nicht mehr nei-
disch zu den groBeren Rechnern
blicken, auch fiir sie gibt es ab
jetzt perfekte Flugsimulation.

Wer ACE auf Diskette erwirbt,
wird erst einmal eine Uberraschung
erleben. Denn: Ein und dasselbe
Programm lauft entweder auf dem
C 64 oder Plus/4. Wie dies bewerk-
stelligt wurde, ist Geheimnis von
Cascade, es funktioniert jedenfalls.
Uber die Qualitat englischer Spiele-
software fiir Commodore Computer
braucht wohl kaum noch ein Wort
verloren zu werden, hier haben sich
die Entwickler einmal mehr selbst
ubertroffen. ACE ist ein vollwerti-
ger Flugsimulator, und es kann noch
mehr. Hier wird noch zusitzlich die
Moglichkeit gegeben, alle moglichen
Kampfsituationen ,,hautnah*
mitzuerleben, nur wird es einem
beileibe nicht so einfach gemacht
wie bei herkommlichen Ballerspie-
len.

PER JOYSTICK UND
TASTATUR!

Es gilt vorrangig, die diversesten
feindlichen Geritschaften, von Pan-
zern iiber Kampfflugzeuge bis hin
zu Schlachtschiffen, unschidlich zu
machen. Hierzu kann der Spieler
zwischen verschiedensten Vorein-
stelldaten wihlen, um die fiir ihn
beste Spielsituation zu erreichen.

60

Das Bild auf dem Bildschirm: Informationen iiber nahezu alle Flugzustinde.

Es kann z.B. die Flugzeit (Sommer,
Winter, Nacht) ausgewihlt werden,
ebenso kann der Spieler entschei-
den, in welcher Art er seinen Ein-
satz durchfilhren will, sei es ein
reiner Trainingsflug, eine Luft-
Luft-Konfrontation  oder auch
ein Luft-Wasser-Duell usw. Zuerst
mufl natiirlich gestartet werden,
was alleine schon fiir den Anfin-
ger einige Schwierigkeiten mit sich
bringen diirfte, sodann kann das
Spiel beginnen. Absolut neu ist
hierbei, daff die Flugzeugbesatzung
auch aus zwei Spielern bestehen

kann, welche sich per Tastatur und
Joystick die Aufgaben teilen und so
noch optimaler agieren konnen.
Es gilt, soviele Feinde wie moglich
unschidlich zu machen, was sich
diese natiirlich nicht ohne weiteres
gefallen lassen. So bedarf es mehre-
rer Spieldurchldufe, um iiberhaupt
zu treffen, ohne auf den sprich-
wortlichen Boden der Tatsachen zu-
riickgeholt zu werden.

Zur Steuerung des Flugzeuges
steht natiirlich primar der Joystick
zur Verfiigung. Um die vielen Son-
derfunktionen zu ermoglichen, mufy
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ALT 20125
JEL D220

jedoch auch die Tastatur in das
Spielgeschehen mit einbezogen wer-
den. Diese wird beispielsweise be-
notigt, um die Bewaffnung auszu-
wihlen (es stehen je nach Einsatz
fiinf verschiedene Gattungen bereit)
oder das Fahrwerk fiir Starts und
Landungen (natiirlich beherrscht
ACE auch diese) ein- bzw. auszu-
fahren. Wird ACE von zwei Spie-
lern benutzt, entstehen hierdurch
zusitzliche Funktionen fiir den Ko-
piloten, welcher vor allem fiir die
Abwehr zustindig ist.

Der Pilot bekommt auf dem

Bildschirm den Blick aus dem Cock-
pit dargestellt, hier werden auch
samtliche benétigten Anzeigen auf-
gefiihrt. Zur Bewerkstelligung der
Aufgaben stehen ein Kompaf, eine
Riickenkamera sowie die iiblichen
navigatorischen Instrumente zur
Verfiigung. Sollte der Treibstoff
knapp werden, was bei ziigiger
Flugweise relativ schnell der Fall
ist, stehen zwei verschiedene Mog-
lichkeiten zum Tanken bereit. In
der Luft befindet sich stindig ein
Tankflugzeug, welches genauestens
auf gleicher Héhe und mit niedri-

ger Geschwindigkeit angeflogen
werden mufl, um das Vorhaben in
die Tat umzusetzen.

Weiterhin ist es moglich, auf einem
der drei verschiedenen Heimatflug-
hifen zwischenzulanden, was zu-
sitzlich den Vorteil der Reparatur
und Neubewaffnung bringt.

UMFANGREICHE
INFORMATIONEN

Per Tastendruck kann eine Uber-
sichtskarte des Umkreises aufgeru-
fen werden, welche Auskunft iiber
Lage der feindlichen Stellungen, be-
freundeter Flughifen oder des
Tankflugzeuges gibt. So ist es mog-
lich, auch weitraumige Flugma-
nover prazise durchzufithren und
sich frithzeitig tiber angreifende Ge-
schwader zu informieren. Angriffe
aus der Luft sind am schwersten
zu bewiltigen, da die heranflie-
genden Maschinen mit allen Tricks
und Ausweichmanovern arbeiten,
so daB sie nur mit viel Ubung vor
das Fadenkreuz zu bekommen sind.
Sehr hilfreich ist hierbei das einge-
baute Radar, auf welchem man die
Flugbewegungen verfolgen und ent-
sprechend reagieren kann. Auch die
eingebaute Heckkamera leistet hier-
bei gute Dienste, diese wird aller-
dings auch als bevorzugtes Ziel
der Angreifer gehandelt.

ABSOLUTE PRAZISION
ERFORDERLICH

Wer allzu iibermiitig ist, kann sich
auch fern der Tankstationen wagen
und auf See nach Kampfschiffen ja-
gen, die dies natiirlich nicht ohne
weiteres bianehmen. Auch hierbei
leistet die Ubersichtskarte gute
Dienste, sie ermoglicht erst das ge-
zielte Ansteuern der Schiffe.

AbschlieBend bliebe zu sagen,
dafl ACE wirklich einen ernst zu
nehmenden Flugsimulator darstellt,
da fast wie beim richtigen Fliegen
auf die verschiedensten Einzelhei-
ten geachtet werden mufi. Es ist
absolute Prasision erforderlich, um
dem Ziel ein Stiick entgegen zu
kommen. Ein sehr gelungenes Spiel,
welches sich wohltuend von der
Masse der Raumschiff-Ballerspiele
abhebt. Erhiltlich ist ACE zur Zeit
nur in England bei Cascade Games
in Harrogate, aber dem Vernehmen
nach soll Kingsoft schon Gespriche
fihren ... T. Seibt
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ENCHANTER-
EIN SPIEL-DAS

ZAUBERN

KANN

Infocom hat sich schon seit langem einen Namen bei Erstellung
und Vertrieb von Adventures auf den unterschiedlichsten Computern
gemacht. Besonders erwahnenswert ist hierbei, daR alle bisher erschienenen
Adventures dieser Firma auf die mittlerweile zum Standard gehorende
hochauflosende Grafik verzichten und statt dessen auf die Fahigkeit des
Programmes, die Eingaben des Spielers zu ,,verstehen’’ und
dementsprechend zu handeln, mehr Wert gelegt wurde. Diesem Grund-
satz ist Infocom auch mit seinem neuen Adventure ,,Enchanter”
treu geblieben.

Das Programm benutzt weder hoch-
auflosende Grafiken noch Grafik-
zeichen oder dhnliche Formen der
zeichnerischen Darstellung.

Der Spieler ist dadurch stark auf die
Ortsbeschreibungen, die durch das
Programm ausgegeben werden, ange-
wiesen, da er sich ansonsten kaum
ein Bild von der Lage und Stellung
im Spiel machen kann. Ohne Phan-
tasie hat der Spieler keine Chance,
fiir geniigend Anreize ist aber trotz-
dem gesorgt. So werden aufder der
Programmdiskette noch eine An-
leitung in Buchform und ein Lage-
plan auf Pergamentpapier mitgelie-
fert. Fur diejenigen unter den

DAS SPIEL

Enchanter-Beniitzern, welche par-
tout nicht auf eine noch so kleine
Losung kommen, liegt auRerdem
noch eine Bestellkarte fiir einen
Losungsweg mit Lageplan und Er-
kldrungsbiichlein bei. Diese letzte
Rettung sollte allerdings wirk-

lich nur von Familienmitgliedern
des Spielers in Anspruch genom-
men werden, sobald dieser vor
lauter Verzweiflung Selbstmord-
absichten dufdert, ansonsten wire
ja das komplette Spiel verdorben.
Es wire schade darum! Die Aufma-
chung der Anleitung entspricht

der Machart des Spieles: Es ist ge-
gliedert in die verschiedenen Zeit-
epochen mit den jeweils verwende-
ten Papieren bzw. Motiven. Alles
in allem ist die duflere Aufmachung
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des Spieles hervorragend gelungen,
wenn auch die uns vorliegende
Version noch in englischer Sprache
verfafit war. Das Spiel selbst behan-
delt die Geschichte der Magie, die
sich, so der Autor, in 4 Teile auf-
gliedern lafdt.

Nachdem der Spieler durch die Be-
schreibung der 4 Geschichtsteile in
das Programm eingewiesen und mit
der Bedienung vertraut gemacht wur-
de, beginnt das eigentliche Spiel.
Der Spieler verkorpert einen jungen
Zauberer, dessen Ziel es ist, einen
grausamen und machtvollen Herr-
scher zu stiirzen, um damit das arme
Volk zu befreien. Doch vorher gilt
es, viele Gefahren zu bestehen, Prii-
fungen abzulegen und diverse Ritsel
zu 16sen. Mit jedem Erfolg wichst
die Macht des Spielers; er erhilt
Zauberwort auf Zauberwort — die
Grundlage fiir einen erfolgreichen
Kampf gegen den Tyrannen.

SCHWIERIGKEITSSTUFE

Durch die Beschrinkung der Infor-
mationsausgabe auf Text ohne
platz- und zeitraubende Grafik war
der Programmierer in der Lage, un-
gewoOhnlich viele Szenen zu erstel-
len. Ungewohnlich grof} ist auch
der Sprachschatz des Programmes.
Dadurch wird das Spiel einerseits
vereinfacht, da es sehr viele Einga-
ben richtig interpretieren kann und
somit Falscheingaben bzw. Einga-
ben, die dem Programm unverstind-
lich sind, vermieden werden. Ande-
rerseits jedoch ist der Weg zum
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Erfolg linger, da der Autor durch
die bessere Speicherplatzverteilung
mehr Platz fiir die Geschichte zur
Verfiigung hatte, als die Konkur-
renzautoren, die auf Grafiken in
ihren Programmen nicht verzichten
wollten. Die Schwierigkeitsstufe
gegeniiber Grafikadventures ist auch
dadurch erheblich erhoht, daf’ der
Spieler die jeweilige Spielsituation
komplett im Kopf haben muf}, da
der Computer keine grafischen
Hinweise gibt. Gewohnt sich der bis-
her grafikgewohnte Spieler an die-
sen Umstand (und findet daran viel-
leicht erst noch Gefallen), so ist
auch dieses Hindernis beseitigt.

ZUSAMMENFASSUNG:

Bei Enchanter (auf Deutsch “Zau-
berer‘‘) handelt es sich um ein an-
spruchsvolles Textadventure, dessen
Losung auch ein Amateurspieler fin-
den und den letzten Kampf gegen
den Rivalen gewinnen kann. Die
Geschichte, die in die Kategorie der
Fantasy-Programme einzuordnen ist,
beinhaltet genug Ideen und Spiel-
witz, um den Spieler auf Wochen
hinaus zu beschéiftigen. Aufderst in-
teressant ist die Moglichkeit, das
Ziel auch auf verschiedenen Wegen
zu erreichen; hat der Spieler sein
Ziel einmal erreicht, muf} er sein
Programm deshalb nicht gleich weg-
werfen oder ins Archiv stellen, son-
dern er kann versuchen, dem Sieg
auch auf anderen Wegen, mit ande-
ren Waffen und Mitteln entgegen-
zueilen. Das Spiel Enchanter wird
tibrigens durch zwei Nachfolgepro-
gramme erweitert werden, so dafy

es sich bei diesem Adventure nur um
einen Teil einer Trilogie handelt.
Enchanter ist eigentlich einem elek-
tronischen Abenteuerbuch ver-
gleichbar, in dem der Leser aller-
dings die Moglichkeit zur Teilnahme
am Geschehen und an dessen Be-
einflussung in Hinden hilt. Es
gleicht z.B. dem ‘““Herr der Ringe*‘,
nur dafd es eben noch viel mehr
Spannung und Kurzweil vermitteln
kann. Natiirlich muf Enchanter
nicht ,,am Stiick‘‘ gespielt werden,
ein Programmpunkt ermoglicht das
Absaven des Programmes auf
mehrere Disketten. Auf diese Art
konnen dann auflerdem auch gleich-
zeitig mehrere Losungswege ge-
sucht werden, so daf} dieses Adven-
ture den Vergleich zu seinen ge-
druckten Vorbildern nicht zu fiirch-
ten braucht. Den englischsprechen-
den Anwendern kann Enchanter nur
wirmstens empfohlen werden, der
Rest der Commodore-Besitzer muf’
leider auf die deutsche Version
warten. Manfred Wenzel
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