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GRUSS GOTT

Das beriihmte ,,.Sommer-
loch” ist diesmal spurlos
an uns vortibergegangen.
Manche Redaktionsmit-
glieder schreiben dies

dem schlechten Wetter zu,
andere glaubten sowieso
nicht daran. Jedenfalls
hatten wir alle Hande

voll zu tun und auch zu
schreiben. Wie schon im
letzten Heft kurz ange-
sprochen, lieferte Ariola-
soft den bisherigen
Spielekniiller des Jahres:
Barbarian auf dem Amiga.
In diesem Heft kénnen
Sie nachlesen, wieso dieses
Spiel alles Bisherige in den
Schatten stellte und bei
Amiga-Freaks fiir ndchte-
lange Kampfe am Com-
puter sorgen wird.

Um bei den Kniillern zu
bleiben: Vor kurzem
erhielten wir von einem

Andree Herman

2

INHALT COMMODORE-WELT Nr. 9/87

_IMPRESSUM |
COMMO-

Leser drei Disketten als
Programmeinsendung.
Randvoll mit — wir glaub-
ten es zunéchst selbst
nicht — Comics der Spit-
zenklasse! In miihevoller
Kleinarbeit hatte sich
unser Leser Thomas Poh/
vor sein Koala-Pad gesetzt
und wirklich hervorragen-
de Grafiken entworfen.
Mehr hieriiber lesen Sie im
nachsten Heft, in welchem
wir lhnen einige der Co-
mics vorstellen werden.
Einen Satz nach oben hat
unser bisheriger Programm-
redakteur Andree Herman
(Foto) gemacht: Nach-
dem er mit dubiosen Ver-
bindungen verschiedener
Rechner (er betreibt

drei Computer an einem
128 D-Laufwerk) fiir Auf-
sehen sorgte, war sein Auf-
stieg perfekt. Nach einigen
Monaten, die er mit der
Bearbeitung von Leserpro-
grammen zubrachte, hat
er sich nun als Redak-
tionsassistent bei uns in
die Pflicht nehmen las-
sen. An Arbeit fiir ihn
mangelt es mit Sicherheit
nicht. ..

Da geht es ihm ebenso

wie der (brigen Redak-
tion. Uns steht namlich
die Systems bevor. Zum
ersten Mal konnen wir
uns freuen, mit unseren
Lesern (ber einen eigenen
Stand in Kontakt zu
treten. Ein wenig Gliick
war allerdings schon da-
bei. Die Messeplitze der
Miinchener Computer-
messe sind namlich schon
seit geraumer Zeit verge-
ben und es bedurfte
grolSer Anstrengungen,
um iberhaupt noch einen
Platz zu ergattern. Trotz-
dem, wir haben es
geschafft. Wo Sie uns fin-
den? In Halle 21. (Siehe
unser Titelbild)

Womit wir lhnen auch
diesmal wieder viel Spal$
bei der Lektiire dieser
Commodore-Welt
wiinschen.

lhr Commodore Welt-Team
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TEST & TECHNIK

GAME-FEVER:
TopGun, Ninja,
Quartett: Ein buntge-
mischtes Trio, von uns
fiir Sie getestet

ab Seite 4

SARACEN:
Der Kampf des letzten
Kreuzritters gegen
die Unglaubigen
ab Seite 7

BARBARIAN:
Unglaublich, welche
Grafiken auf dem

Amiga mdglich sind.
Animation wie in

einem Zeichentrick-

film ab Seite 8

THE SYDNEY AFFAIR:
Das Manko ist eingebaut:
Wer einmal den
Morder kennt . . .

ab Seite 10

BATTLE OF ANTIETAM:

Wer Ballerspiele mit
Kriegs-Simulationen

liebt — hier ist der
amerikanische Biirger-
krieg ab Seite 11

OCP ARTSTUDIO II:
Phantastisch, was dieses
Paket aus dem alten
C 64 alles herausholt.
Ein Software-Paket, das
kaum noch zu iiber-
treffen sein wird

ab Seite 12

TEXTOMAT AMIGA:
Da wird die Konkurrenz
ganz schon zu beillen
haben, was Data Becker

da vormacht
ab Seite 16

DIE URKUNDE:
In ,,Die Erbschaft”
mufBten Sie eine Million
Dollar gewinnen, jetzt
konnen Sie kassieren.
Vielleicht, denn da gibt
es etliche Probleme

ab Seite 65

Getestet: TopGun und vieles mehr.

THE LAST WARRIOR:
MuRB es sowas noch
geben? ab Seite 66

DOLMETSCHER:

Von Vizawrite oder
Textomat auf den
SV-Text? Sie missen
nicht neu eintippen,

ein Programm macht

das ab Seite 71

PULSAR:
Eprom-Brennen
kinderleicht gemacht,
mit allem Drum und
allem Dran ab Seite 72

SPEICHER-
ERWEITERUNG:

512 zusétzliche Kilo-
byte fiir den Amiga 500 —
und etliche Zugaben
mehr ab Seite 77

RKT-PRINTERFACE:
Eines fir Alle. Macht
endlich Schlufl mit
dem Druckerwirrwarr

ab Seite 68

SERIE = SERVICE
& REPORT

GLOSSE:

Endlich enttarnt — die
wahre Bedeutung der
Fehlermeldung lhres
Computers ab Seite 14

SEITE 16:
Rettungsanker fiir
Delete, Einblicke ins
Disketten-Bam, Tips

zu Script Plus und vieles

mehr auf unserer Seite 16,

aus technischen Griin-
den in diesem Heft
ab Seite 18

DRUCKERROUTINE:
Druckeranpassung

fiir Datei 128
DIRECTORY-ANZEIGE:
Unser kleines Utility
I6scht den Speicher
nicht!

FASTBACKUP 1541:
Nur noch dreimal
wechseln, um eine
randvolle Diskette zu
kopieren! ab Seite 22

SERIE:
C 128 intern —
Was Sie alles mit dem
Videochip des 128
anstellen konnen

ab Seite 48

ERROR:
Fehlermeldungen,
was sie bedeuten und
wie man sie umgeht
ab Seite 51

NEWS:
Rund um Commodore —
Neuheiten und
Wissenswertes

ab Seite 54

COMPUTERWISSEN:

Ist er intelligent oder
nicht? Wir bringen
Grundlagenwissen

naher ab Seite b5

LISTINGS

TEXTER 128:
Ein Programm, das
mehr kann als so

manches Profipaket
ab Seite 28

TELEFONBUCH:
Dateiverwaltung fiir

den Amiga, in
Amigabasic ab Seite 34

SENSOR:
Wie gut ist Ihr
Gedachtnis? Der
Computer priift's

ab Seite 43

SKEET:
TontaubenschieRen

hort sich einfach

an, aber ... ab Seite 46
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Wer weifd nicht mehr, als er mit
schweifigebadeten Hinden im Kino-
sessel safs und den irren Flugmano-
vern von Maverick und seinen Navy-
kumpanen am blauen Himmel
zusah?

Die Softwarefirma Ocean, bekannt
von Miami Vice und Knight Rider,
brachte jetzt ein Game mit dem
gleichnamigen Filmtitel in den
deutschen Softwarehimmel.

TopGun kann allein oder zu zweit,
d.h., gegeneinander, gespielt werden.
Dem TopGun-Beginner wiirde ich
allerdings empfehlen, die zweite F14
Tomcat nicht dem Computer anzu-
vertrauen. Viel besser sollte eine
stillstehende Tomcat zum Uben
mifdbraucht werden.

Nachdem sich jeder seine fliegeri-
schen Fihigkeiten angeeignet hat,
kann es losgehen.

Jedes Kampfflugzeug ist mit den
gleichen Waffensystemen bestiickt.
Jede Maschine besitzt eine 20mm-
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Maschinengewehrkanone, Sidewin-
der-Raketen und Leuchtraketen, um

abgefeuerte Sidewinder zu verwirren.

Wird namlich eine Sidewinder rich-
tig abgefeuert, dann kann der Ange-
griffene sich nur durch Leuchtrake-
ten aus dieser mifdlichen Lage be-
freien.

Immer wenn eines der Flugzeuge ab-
geschossen wurde, starten zwei neue
F14 von je einem Flugzeugtriger.
Dieses Bild wird zwar keinen Schon-
heitspreis gewinnen, aber es erhoht
auf jeden Fall den Spielwitz und die

-FEVER|
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"-ORC 64 & 128

] Wm,m‘?k R

DISK FOR

¢’ COMMODORE
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RE 64/128

ACTIVISION

[ENTERTAINMENT SOFTWARE

Motivation der Freizeitpiloten. liche Flugzeuglagen reinzuziehen.
Nachdem die Maschinen gestartet Aufler den schon genannten Waffen-
und mittlerweile schon iiber den Wol- systemen besitzt jede Tomcat

ken sind, wird in die, vom Spieler eine grof’e Anzahl von Signalisie-

beeinflufibare, Kampfsimulation um- rungs- und Uberwachungsinstrumen-
geschaltet. Nun sind zwei Flugzeuge ten.

in einem geteilten Bildschirm zu se-  Zu diesen Geriten gehoren z.B. der
hen; nichts Besonderes, wird man Raketen-Warnanzeiger, der Trieb-
meinen. Sobald der Joystick (in die- kraftmesser, der Flugzeughohenan-
sem Fall wohl besser Steuerkniippel) zeiger und Radar.

bewegt wird, wird die einmalige _ Ohne diese Instrumente ist das Fin-
und fast ruckfreie 3D-Vekt0rgr:':1f1k den und das Zerstoren von
der F 14 sichtbar. Es ist sicherlich feindlichen Maschinen fast unmaog-

nicht verkehrt, sich erst einmal simt- lich.

5

Zu Zweit macht TopGun natiirlich
am meisten Spaf}. Wer will denn
nicht seinen Gegner neben sich sit-
zen haben und bei seinen wilden
Joystickmif3handlungen und den
verknoteten Fingern vor Schaden-
freude herzlich lachen?

Den Jungs von der Indizierungs-
stelle wird dieses grofdartige Simu-
lationsprogramm wahrscheinlich
nicht gefallen und somit bald auf
der Liste der verbotenen Games
landen.
Andree Herman ,.
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THE LAST NINJA:

DIE RACHE

Nach etwa 200 Jahren Knecht-
schaft unter dem Geschlecht der
Fujiwara, dessen Hof an Prunk je-
des andere Shogunat weit iibertraf,
beschlossen die Bauern und der
arme Teil der Bevolkerung, in die
Gebirge auszuwandern, wo sie die
Ninjutsu, die Gemeinschaft der
Kiampfer des Schattens, bildeten.
Vier Jahrhunderte spiter, als sie
sich schon zu den gefiirchtesten
Kéampfer ihrer Epoche entwickelt
hatten, war wieder einmal die Zeit
gekommen. Alle zehn Jahre, so ver-
langt es ihr Kult, muf} eine Pilger-
fahrt zum Schrein des Weiflen
Ninja unternommen werden, um
ihm zu huldigen und sich in die
Lehren der Koga Rollen zu vertie-
fen. Leider kam diesmal etwas da-
zwischen. Dieses Etwas hat den
Namen Kunitoki, stammt aus dem
Geschlecht der Ashikaga und ist

ANLEITUNG IN GUTEM DEUTSCH

Shogun, der zu allem Uberfluf noch
bdse ist. Die Ninja sind ihm schon
lange ein Dorn im Auge. Diese Gele-
genheit packt er beim Schopf und
lauert ihnen bei ihrer Pilgerfahrt
auf. Kein einziger iiberlebt dieses
schindliche Blutbad. Doch in einem
hatte sich der Ultrabosewicht ver-
kalkuliert: Bevor die Ninjas auf ihre
Pilgerfahrt gingen, beauftragten sie
Armakuni, jetzt der letzte ihrer
Sippe, mit der Bewachung des Bun-
kinkan-Schreins, was bedeutet, dafy
er zuriickbleiben mufdte. Als Arma-
kuni vom Tod seiner Briider erfuhr,
schwor er, blutige Rache am Shogun
und allen seinen Anhingern zu neh-
men. Alsbald machte er sich auf den
Weg zur Insel Li Fen, die eine natiir-
liche, nahezu unbezwingbare Festung
abgibt. Doch er kannte von frither
her einen geheimen Durchgang, der
ihn zum Palast von Li Fen fithren
wiirde. Als er jedoch dort ankam,
war nichts mehr so wie frither. Nun
war er ganz allein auf sich gestellt
und hatte mit vielen unbekannten
Gefahren zu rechnen.

Dies war die eindruckvolle Geschich-
te zum Spiel ,, The Last Ninja‘“. Sie
vermittelt dem gespannten Spieler
schon einen ungefihren Eindruck
in das Ziel des Spiels.

Hat er sich durch die sehr ausfiihr-
liche Anleitung gekdampft, die in gu-
tem Deutsch und auferordentlich
detailliert geschrieben ist, so weify

DES NINJA

der Spieler zwar einiges iiber das
Spiel, aber noch lange nicht alles.
Das Laden des Spiels klappte bei
uns allerdings nicht ganz ohne Pro-
bleme, da es einen sehr guten Ko-
pierschutz hat, der den Eindruck
erweckt, als iiberliste er sich manch-
mal selbst. Erst nach mehreren
Versuchen prisentierte sich uns ein
vollstiandig lauffiahiges Programm.
Hat man es aber erst einmal ge-
schafft, so erlebt der Spieler eine
freudige Uberraschung. Gleich zwei
hervorragend gelungene Titelbilder,
eins fir die Softwarefirma und eins
fiir das Spiel selbst, erscheinen ab-
wechselnd auf dem Bildschirm. Erst
dann wird das Hauptprogramm
nachgeladen.

Und hier offenbart sich dem Spie-
ler Grafik vom Feinsten. Auf einem
relativ klein gehaltenen Bildschirm
erscheint ein Ausschnitt der Szene-
rie, in der sich unser Ninja gerade be-
findet. Aufierhalb werden simtliche
Anzeigen, wie zum Beispiel die
Energie des Ninjas, seine Waffen,
die Wunden seines momentanen
Feindes und noch einiges mehr dar-
gestellt.

Mit dem Joystick kann man seinen
Ninja durch sechs verschiedene Ge-
genden fithren, die allerdings nicht
einzeln aufgerufen werden konnen,
sondern hart erkdmpft werden
miussen.

Die Szenerie ist grafisch einmalig
dargestellt. Man sieht seinen Kamp-
fer und dessen Umgebung aus der
Perspektive von rechts oben. Die
umgebende Szenerie ist sehr vielfal-
tig ausgefallen. Es gibt nahezu al-
les, was man sich denken kann.
Dazu gehoren schon animierte
Springbrunnen, einfache Felsen,
Baume, Statuen und und und.

Das alles wird in einer Grafik dar-
gestellt, die sich keiner auf dem

C 64 erahnt hitte. Jedes Einzelteil,
jeder Schatten wurde beriicksich-
tigt. Dazu kommt, dafd mit der
farblichen Gestaltung nicht gespart
wurde. Deshalb ist es nicht ratsam,
das Spiel auf einem Griinmonitor
zu betreiben, da man dann vieles
versdumt.

Es gibt Unmengen von verschiede-
nen Sprites, die ebenfalls sehr far-
benfroh ausgefallen sind. Alle
Sprites sind hochauflésend gezeich-
net. Das Beste an ihnen ist aber ihre
Animation (Bewegung). Sie er-
reicht fast Amiga-Qualitiat und durf-
te nach Impossible Mission neue
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Mafistibe in dieser Sparte setzen.
Alle Bewegungen sind aufderordent-
lich sanft. Man erkennt auch nach
dem genauestem Hinsehen keinen
Hopser und nicht das geringste
Ruckeln. Auch der Sound 1af3t ei-
gentlich keine Wiinsche mehr offen.
Schon bei den Titelbildern wird
dem Spieler ein gut komponiertes
Musikstiick prasentiert, das allerdings
im Vergleich zu dem, das beim Spiel
abliauft, noch nichts ist.

Es gibt sehr viele verschiedene
Schlagtechniken, die sich auf die
Waffe beziehen, die man gerade zur
Hand hat, und Waffen gibt es eine
ganze Menge. Die Palette reicht von
der eigenen Handkante iiber das
Schwert bis zum Wurfstern.

Neben der grofien Anzahl an Schlag-
bzw. Wurftechniken sind auch noch
einige komplexe Bewegungsabliufe
wie Salto und Deckung angesagt.
Wegen der reichen Zahl an Bewe-
gungsmaoglichkeiten ist die Joystick-
steuerung sehr komplex und deshalb
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nicht einfach zu bedienen. Alle acht
Richtungen des Joysticks in Kombi-
nation mit dem Feuerknopf werden
voll ausgenutzt. Anfangs macht die
Steuerung noch eine Menge Proble-
me, aber mit der Zeit (und das kann
schon dauern) lernt man sie. Anson-
sten reagiert die Steuerung sehr pri-
zise und auch schnell genug, um mit
allen Gegnern fertig zu werden, auch
wenn man es anfangs nicht glauben
will. Ein Manko von The Last Ninja

soll nicht unerwihnt bleiben. Gera-
de am Anfang ist das Spiel sehr
sehr schwer. Es kann sehr lange dau-
ern, bis man an einigen Feinden
vorbeikommt. Da kann manchmal
gewaltig Frust aufkommen.
Ansonsten ist die Motivation von
The Last Ninja sehr hoch einzu-
schitzen. Auch nach lingerem Spie-
len wird das Spiel nicht langweilig,
da es immer wieder Neues und
Faszinierendes zu bieten hat.
Kommt man lange nicht weiter,

so neigt man leicht dazu, den Joy-

stick oder irgend etwas Greifbares
zu packen und durch die Luft zu
schleudern.

FAZIT

The Last Ninja ist ein Spiel, das in
Sachen Grafik und Animation auf
dem C 64 neue Mafdstibe setzen
diirfte. Es ist sicher keine leichte
Aufgabe, ein derartig gut gelungenes

Spiel zu tibertreffen. Dafd das Spiel
komplex ist, sieht man schon an sei-
nem Umfang. Es kommt selten vor,
daf} ein Aktion- und Geschicklich-
keitsspiel zwei Diskettenseiten be-
legt. Wer ein Fan von Karate- und
Ninjaspielen ist, der sollte sich die-
ses Programm keinesfalls entgehen
lassen.

Wer es sich kaufen will, der kann es
bei Rushware und Ariolasoft be-
ziehen.

(mn)

SARACEN: DER KAMPF
DES KREUZRITTERS

Vor langer Zeit, etwa vor 800 Jah-
ren, wurden iiberall auf der Welt
Glaubenskriege gefithrt. So mufiten
damals natiirlich auch die edlen
Kreuzritter mit von der Partie sein
und auch ihren Beitrag leisten, in-
dem sie die bosen ungldubigen Sara-
zenen zum Christentum bekehrten.
In Saracen verkorpern Sic natiirlich
einen dieser christlichen Ritter, der,
egal wie er ist, ins Morgenland eilt,
um seinen Mitstreitern im Kampf
gegen die Ungldubigen zu helfen.
Dort angekommen, eilen Sie natiir-
lich gleich zum Hauptpalast, um
den bosen Anfithrer unschidlich

zu machen. Der Weg dorthin ist
aber nicht gerade einfach. Unser
edler Ritter mufd sich erst durch hun-
dert verschiedene Irrgdrten kimp-
fen, in denen ein tiibler Haufen von
fanatischen Wachtern wartet. Thre
einzige Waffe ist ein Bogen mit
iiberdimensionalen Kriften. Mit
dessen Pfeilen konnen Sie sogar
Winde zerstoren und explosive Ket-
tenreaktionen auslosen. Die Pfeile
dazu fallen Ihnen aber nicht von
alleine in die Hand, sondern miissen
erst gefunden werden.

Aber nicht nur bose Dinge warten
auf unseren edlen Ritter, sondern
auch einige sehr hilfreiche.

Nun zum Spiel selbst:

Nachdem man Saracen geladen hat,
was allerdings eine ganze Weile
dauert, da kein Turbolader einge-
baut wurde, hat man die Moglich-
keit, zwischen hundert verschiede-
nen Leveln zu wihlen. Danach kann
entschieden werden, ob lieber mit
dem Joystick oder der Tastatur ge-
spielt wird. Hat der Spieler das alles
hinter sich gebracht, so kann er ins
Spiel einsteigen.

Und hier erlebt man eine seltsame
Uberraschung. Die ganze Spielszene
kommt doch irgendwie sehr be-
kannt vor und erinnert recht stark
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an das Spiel Boulderdash. Dazu
kommt, daf’d Saracen von der selben
Firma programmiert wurde.

Nun ja, jedenfalls muf} der Spieler
eine Figur durch einen Irrgarten
fiihren, der mal nicht mit Erde ge-
fullt ist.

Die Grafik von Saracen ist sehr
schlicht ausgefallen. Neben massi-
ven Mauern existiert noch ein mehr-
farbiges Rittersprite, das aber enorm
schlecht animiert ist. Bewegt man
den Joystick, so hiipft unser Ritter
von Kistchen zu Kastchen durch
den Irrgarten. Auch Bewegungen
wie Tippen mit dem Fuf’ oder das
Augenzwinkern fehlen hier.

Die tibrigens sehr seltsam anmuten-
den Soldaten bewegen sich genau in
der gleichen Weise im Quadrat, wie
die Wesen in Boulderdash. Auch im
Aussehen haben sie enorme Ahn-
lichkeiten mit diesen. Hétte der
Spieler nicht seine Anleitung, so
wiirde er wohl kaum auf die Idee
kommen, diese seltsamen Kreaturen
als Wiachter der Sarazenen zu bezeich-
nen. Neben den Soldaten und dem
eigenen Ritter gibt es, wie oben er-
wihnt, noch andere Gegenstinde.
Diese treten aber nur vereinzelt

auf und machen wegen ihrer Grofie
einen etwas plumpen Eindruck.

Die Hintergrundgrafik beschriankt
sich wihrend des ganzen Spiels auf
eine verschnorkelte Mauer vor ei-
nem leeren Hintergrund.
Erwdhnenswert ist auch das rekord-
verdichtig schlechte Scrolling. Er-
reicht die Spielfigur einen bestimm-
ten Punkt, so bewegt sie sich nicht
mehr, sondern der Bildschirm au-
Benrum. Hierbei muf} gesagt werden,
daf} das Scrolling des Bildschirms
etwa der Animation des Ritters
gleichkommt.

Der Sound besteht lediglich aus ei-

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 79
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GRAFISCH PERFEKT:
BARBARIAN

Rollenspiele sind ,,in"’. Gerade auf dem Grafik-Computer Amiga
erfreuen sich diese Games wachsender Beliebtheit. Einen neuen VorstoR
wagt nun Psygnosis, in Deutschland vertrieben von Ariolasoft, mit
dem Spiel ,,Barbarian’’ und kontert hiermit gleichzeitig in die Richtung
der Cinemaware-Produkte von Mindscape. Eines ist sicher: Barbarian setzt
einen weiteren MaRstab in Hinsicht auf die Qualitat von Spielen
auf dem Amiga.

Zuerst sei bemerkt, dafd Barbarian
auf dem Amiga nichts mit dem
gleichnamigen Game auf dem C 64
gemein hat. In disem Amiga-Spiel
muf sich Hegor, der Held des Ge-
schehens, durchkampfen.

Gleich vorneweg die Story, die dem
Kéufer leider nur in englischer
Sprache anhand des mitgelieferten
,,Geschichtsbuches‘ vermittelt
wird:

Hegor, anerkannter Frauen- und
auch sonstiger Held, bricht auf in
das Reich seines schurkischen und
unglaublich bosen Onkels, welcher
seinerzeit Hegors Vater unter Zu-
hilfenahme eines fiesen Drachens
gekillt hatte. Dessen unterirdisches
Reich zieht sich iiber unzihlige
Ebenen und Riume hin, bewacht
von den widerlichsten Kreaturen
(die natirlich aus jedem Eindring-

KREATUREN ALLERORTEN

ling Kleinholz machen wollen).
Auch der eingangs erwihnte Dra-
che haust irgendwo tief unten in
diesem Labyrinth, ist allerdings
vor lauter verspeisten Eindring-
lingen so fett geworden, dafd er
nicht mehr durch die Giange paldt
und sich zwangsldufig immer in
der selben Ebene herumtreibt.
Hegors Aufgabe ist klar: Den bos-
artigen Onkel aufzutreiben und
zu vernichten. Klar, dafd bis zum
Erreichen desselben das gesamte
Labyrinth samt seinen Bosewich-
tern durchwandert werden muf}.
Und genau am Eingang dieses
Labyrinthes beginnt, nach einem
lautstarken und grafisch sehr gut
aufgemachtem Eingangsbild, die
Mission unserer Spielfigur.
Gleich zu Anfang fillt die hervor-

ragende Grafik und Animation des -

Spieles auf: Hegor, etwas grofier
als ein Daumennagel, stiefelt mit
superknappem Tanga-Hoschen und
muskelbepackt durch die Land-
schaft. Ein grimmiges Grinsen auf-
gesetzt, verfiigt er Uiber einige sehr

differenzierte Fortbewegungsmog-
lichkeiten, die der Spieler mittels
Maus an der unteren Befehlsleiste
anklicken kann:

— Normaler Gang

— Laufen

— Springen und

— Fliehen
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Es ist wunderbar anzusehen, wenn
Hegor aus vollem Lauf zu einem
Salto ansetzt und iiber die Szenerie
fetzt. Ebenfalls lustig ist die Option,
mit der Hegor zum Fliehen ge-
bracht wird: Mit angstverzerrtem
Gesicht und unter Ausstof3 eines
panikartigen Schreis verlaf3t unser
Held mit ausgestreckten Armen das
Geschehen in die entgegengesetz-

te Richtung. Das einzige Problem
beim Flichen besteht darin, daf®
Hegor alles bisher Aufgesammelte
stehen und liegen 14f3t. Auf der
Meniileiste stehen auch noch

zwei Kampfoptionen (angreifen
und verteidigen) sowie ein

Punkt zum Stoppen und zur Rich-
tungsinderung bereit. In einer zwei-
ten Meniileiste, die durch Driicken
der rechten Maustaste erreicht wird,
kann Hegor noch dazu veranlaf3t
werden, Dinge aufzuheben oder wie-
der zu verlieren sowie bestimmte
Objekte aus seinem Sammelsurium
zu benutzen.

Die verschiedenen Riume, die je-
weils einen ganzen Bildschirm fiil-
len, fallen durch ihren Abwechs-
lungsreichtum auf. Es handelt sich
um Hohlen, Sumpflandschaften,
Holzgeriiste und vieles mehr, die
ebenfalls grafisch hervorragend dar-
gestellt werden. Auch die jeweiligen
Figuren, die es auf dem Weg in
Richtung des bosen Onkels zu be-
seitigen gilt, bestechen durch ab-
wechslungsreiche Darstellung.
Hegor hat es mit Kreaturen unter-
schiedlichster Ausfithrung, von
kuttentragenden Monstern

tiber Nashorner, Bulldoggen und
waffenstarrenden Rittern bis hin

zu Phantasiemonstern, in steigend
scheufllichem Aussehen, zu tun.
Die Gefahren. die auf Hegor lauern,
sind nicht nur die angesproche-

nen Monster, welche dem Barba-
ren standig nach dem Leben
trachten. Der miese Onkel hat

auch fir zahlreiche sonstige

Fallen gesorgt: Steinschlag und her-
abfallende Eisengitter sowie einstiir-

GEFAHREN LAUERN UBERALL

zende Holzpfade machen der Spiel-
figur das Leben zusitzlich schwer,
diese miissen unter allerlei artisti-
schen Einlagen iibersprungen wer-
den. Des weiteren gibt es auch bei
verschiedenen Figuren nur eine be-
stimmte Moglichkeit, diese zu be-
seitigen: Der Drache in den unte-
ren Riumen lifit sich beispielsweise
nur durch mehrere gezielte Pfeil-
schiisse besiegen. Aus diesem Grund
ist es fiir die Spielfigur auch unbe-
dingt notwendig, die herumliegen-
den Pfeile aufzusammeln, ohne die

der ebenfalls zu findende Bogen
selbstverstandlich wirkungslos ist.
Dem Spieler stehen bei Barbarian
genau drei Figuren zur Verfiigung.
Um bei diesem Punkt zu bleiben:

Es mufd ndmlich jedesmal, wenn He-
gor zum dritten Mal sein Leben aus-
hauchte, aus dem Anfangsbild be-
gonnen werden.

Bei dieser Unzahl von Raumen

mit den darin enthaltenen Gefahren
bringt dies natiirlich bei zunehmen-
der Ubung einigen Frust mit sich,
da miihsam die einzelnen Levels
nochmals durchkdampft werden miis-
sen. Mit einer Abspeicherung im
Spiel wire dieses Problem gelost,
man konnte in dem Level weiterma-
chen, in welches man sich zuvor
angestrengt vorgearbeitet hatte.
Dies ist allerdings der einzige Man-
gel, der uns bei Barbarian auffiel.
Was das Spiel so herausragend auch
aus den neueren ,,Cinema-Ware ‘-
Produkten abhebt, sind die erstklas-
sige Grafik von Figuren, Hinter-
grund sowie die programmierten
Bewegungsabldufe. Die Animation
von Barbarian 1463t sogar in Ange-
sicht professioneller Spielautoma-
ten wirklich nichts mehr zu wiin-
schen iibrig. Die Maussteuerung
iiber die Menileiste ist iiberdies
,,narrensicher* und duflerst effektiv.
Innerhalb des Spiels wurde auf eine
blutriinstige Darstellung verzichtet,
welche ja beim namensgleichen

C 64-Game auf einige Proteste ge-
stofien war. Dies holten die Autoren
aber dummerweise in der mitgelie-
ferten Anleitung wieder auf, die in
einigen Passagen wirklich nicht ge-
rade zimperlich mit rollenden Kop-
fen und dergleichen umgeht.

Dies sollte allerdings den Spaf} an
diesem rundweg gelungenen Produkt
nicht vermiesen konnen.

FAZIT

Barbarian beweist einmal mehr die
Leistungsfihigkeit des Amiga, was
Grafik und deren Animation betrifft.
Der Spieler fiihlt sich in einen hoch-
wertigen Zeichentrickfilm versetzt,
in welchem er selbst Hauptrolle und
Regie tibernimmt. Gerade in Hin-
sicht auf die ,,Konkurrenz‘ seitens
Mindscape dirfte Barbarian wohl
eine neue Runde im Genre der Rol-
lenspiele eingelidutet haben. Uberdies
ist Barbarian in der Bedienung lange
nicht so umstandlich und langatmig
wie beispielsweise das vergleichbare
,,3indbad‘‘. Durch die exzellente
Steuerung und den unglaublichen
Abwechslungsreichtum lohnt sich
die Anschaffung dieses Games alle-
mal, Langeweile kommt hier so
schnell nicht auf. Torsten Seibt
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THE SYDNEY AFFAIR

Und schon wieder ein Fortsetzungs-
spiel eines erfolgreichen Program-
mes aus dem Hause Infogrames.
Als Unteroffizier der Gendarmerie
in St. Etienne haben Sie Ihr Kon-
nen schon im Fall ,,Vera Cruz*
bewiesen. Da Sie den Mord erfolg-
reich aufgeklirt haben, iibertragen
Ihnen Thre Vorgesetzten auch
,,The Sydney Affair‘. Dieser Fall
soll noch schwieriger aufzukliren
sein als Vera Cruz: Ein Mann wird
mit einer Kugel im Kopf auf St.
Etiennes StraBen aufgefunden. Als
scharfsinniger Kriminalist wird
Ihnen sofort klar: Der Mann ist er-
schossen worden. Der Morder, der
vom gegeniiberliegenden Gebiaude
aus geschossen hat, kannte wohl die
Gewohnheiten des armen Opfers,
das jeden Tag zu dieser Zeit am
Gebidude auf dem Weg zur Arbeit
vorbeigehen mufdte. Zur Beweis-
aufnahme begeben Sie sich an Ort
und Stelle. Ausgeriistet mit einer
Lupe konnen Sie die Leiche und
die Gegenstiande, die auf der Strafie
herumliegen, genauer untersuchen.
Die Lupe wird mit den Cursorta-
sten bzw. mit dem Joystick ge-
steuert. Driickt man auf F7, wird
der Teil des Bildschirms, auf dem
die Lupe liegt, vergrofert, und
man kann nun Aufschriften oder
sonstige Details genauer erkennen.
Zuerst wird die Straf’e untersucht,
dann konnen Sie auch die Woh-
nung, aus der geschossen wurde,
durchstobern. Seien Sie bei diesem
Teil des Spiels sehr sorgfiltig, denn
es miissen alle Indizien gefunden
werden, um den Morder tiberfithren
zu kénnen. Wenn Sie sicher sein
konnen, alle Indizien gefunden zu
haben, dann driicken Sie die F1-
Taste, und schon wird der zweite
Teil des Spiels geladen. Sie befin-
den sich nun auf der Gendarmerie
von St. Etienne, die mit den mo-
dernsten Ermittlungsapparaten von
ganz Europa ausgeriistet ist. So
steht Thnen zu den herkdémmlichen
Methoden zur Titerfindung, wie
Vergleich der Indizien, Kreuzver-
hore oder Expertisen, Ballstikun-
tersuchungen oder Autopsien von
Leichen, auch noch das Computer-
system Diamant zur Verfiigung.
Auf dem Bildschirm ist eine Fern-
schreiberseite zu sehen, auf der

alle Mitteilungen an Sie ausgegeben
werden. Am unteren Bildschirm-
rand befindet sich eine Kommando-
zeile, auf der alle Befehle aufgelistet
sind. Mit dem Diamantcomputer-
system konnen Sie sich mit ande-

ren Dienststellen in Frankreich in
Verbindung setzen. Diese Nachrich-
ten miissen so prizise wie moglich
verfafst werden. Wird die Mitteilung
von der betreffenden Dienststelle
verstanden, wird eine Antwort auf
Threm Fernschreiber ausgegeben.
Wenn Sie {iber einen Drucker ver-
fiigen, konnen Sie sich eine Menge
Schreibarbeit ersparen. Durch Ta-
stendruck werden alle Informationen
auch auf dem Drucker ausgegeben.
Mit dem Diamantcomputersystem
haben Sie die Moglichkeit, diverse
Dienststellen anzurufen, so zum Bei-
spiel die Dienststelle fiir Gericht-
liche Nachforschungen, das Bundes-
kriminalamt oder die Gendarmerie
von St. Galmier.

Diese Moglichkeit werden Sie sehr
bald zu schidtzen wissen.

Mit dem Diamant-System koénnen
Sie Nachforschungen iiber Personen
anstellen, aber auch schon aufge-
klarte Fille miteinander vergleichen.
Die klassischen Fahndungsmetho-
den werden Ihnen in vielen Fillen
genauso weiterhelfen.

Wenn Sie unter der Option Aussage
den Namen und die Adresse einer
Person eingeben, muf diese eine
Aussage machen. Es ist ebenso mog-
lich, unter der Option Expertisen
Autopsien oder Ballistikuntersuchun-
gen durchzufithren. Wenn Sie genii-
gend Beweismaterial gesammelt
haben, bedienen Sie sich der Option
Verhaftung. Die sollten Sie aller-
dings nur benutzen, wenn Sie ganz
sicher sind, den Titer tiberfiihrt zu
haben. Reichen die Beweise nicht
aus, gibt Thnen das der Computer
ganz unmifiverstdndlich zu verstehen.
Die Grafik ist fir ein solches Kom-
binations- bzw. Puzzlespiel sicher-
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lich ausreichend, aber besonders gut
gelungen ist sie wirklich nicht.
Sound ist mal wieder, wie bei ande-
ren Infogramesprodukten auch,
nicht vorhanden. Sehr positiv: Alle
Texte in Deutsch. Die Motivation ist
relativ hoch, da man unbedingt wis-
sen mochte, wer der Tater ist. Hat

FAZIT

man das Spiel jedoch einmal gelost,
macht der Fall Sydney keinen Spafy
mehr, weil man den Téter ja dann
schon kennt. Der Fall Sydney (eng-
lischer Originaltitel: The Sydney
Affair) ist ein recht originelles Puzzle-
spiel. Jedoch ist dieses Spiel be-
stimmt nicht jedermanns Sache.

Also: Vor dem Kauf einmal ansehen.

BATTLE OF

Die Firma Stratetic Simulations
bringt schon seit Jahren hochwerti-
ge Strategiespiele heraus.

Battle of Antietam ist solch eine
Kriegsspielsimulation.

Der Krieg ist ein so ernstes und
trauriges Thema, das nicht Gegen-
stand eines Spiels sein sollte.

Wenn man unbedingt fiir seinen
Computer ein Strategiespiel haben
mochte, dann sollte man es doch
einmal mit einer Sportspielstrategie-
simulation versuchen. Es muf} doch
nicht unbedingt Krieg sein, oder?
Wir wiirden uns freuen, auch mal
Ihre Meinung zu diesem Thema zu
horen, schreiben Sie uns doch mal,
oder rufen Sie Mittwochs zwischen
15 — 19.00 Uhr unter der Telefon-
nummer (089) 1298013 in unserer
Hotline an. Wir werden die inter-
essantesten Aussagen sammeln und
gegebenenfalls veroffentlichen.
Trotz meiner Abneigungen gegen
Kriegssimulationsspiele habe ich ver-
sucht, einen einigermafien objekti-
ven Softwaretest zu schreiben: Bei
Battle of Antietam handelt es sich
um eine Kriegsspielsimulation aus
dem amerikanischen Biirgerkrieg.
Es gibt 2 verschiedene Parteien, die
sich bekampfen missen. Da wire
zum einen die graue Partei, die aus
Robert E. Lee und seinen 40000
milden, halb verhungerten Soldaten
besteht. Die andere Partei, die blaue
Partei, besteht aus General George
Mc Clellan, dessen Armee 87000
Mann stark ist. Sie konnen nun eine
der beiden Armeen steuern und

ihr zum Sieg verhelfen. Die
Schlacht hilt von 6 Uhr morgens
bis 5 Uhr nachmittags an. Wird es
Ihnen gelingen, durch kluge takti-
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ANTIETAM

sche Anweisungen Ihre gewihite
Armee zum Sieg zu fithren? Sie
konnen offensives oder defensives
Feuer anordnen, ebenso konnen Sie
einige Patrouillen an strategisch
wichtigen Punkten absetzen. Es ist
wichtig, seine Soldaten an Briicken
zu postieren. Nachschubbatterien
des Feindes sind sofort unter Feuer
zu setzen. Kontrollieren Sie Thre
Artillerie, die Kanonen sind Ihre
wohl wirksamsten Waffen.

DREI SCHWIERIGKEITSGRADE

Battle of Antietam verfiigt iiber 3
Schwierigkeitsgrade: Basic Game,
Intermadiate und Advanced Level.
Im Basiclevel sind die Spielregeln
vereinfacht, die Ziige konnen sehr
schnell ausgefiihrt werden, da der
Computer nicht lange zur Berech-
nung des Gegenzuges braucht.

Alle Vorginge sind fiir beide Geg-
ner gleichermafden sichtbar. Bei
Battle of Antietam stimmen laut
Aussage der englischsprachigen An-
leitung alle Daten, wie Anzahl der
eingesetzten Soldaten und Waffen,
ortliche Begebenheiten etc., mit
dem historischen Aquivalent {iber-
ein.

Battle of Antietam wird in einer
Riesenverpackung angeboten. Darin
befinden sich die knapp 30seitige
englische Anleitung, ein Prospekt
mit einer Auflistung aller Stratetic
Simulationsprodukte und eine Papp-
tafel, auf der man das ganze
Schlachtfeld sehen kann (auf dem
Computerbildschirm sieht man nur
Ausschnitte). Auf dieser Tafel be-
findet sich auch auf der Riickseite

eine tabellarische Zusammenfassung
mit den wichtigsten Parametern und
Daten iiber Battle of Antietam.
Nach dem Laden des ,,Spiels‘‘ ge-
langt der ,,Spieler* in €in Menil, in
dem er Grofien wie Schwierigkeits-
grad, die Art des Spiels (also Ad-
vanced Computer ﬁeaction oder
Basic Reaction des Computers), Zeit-
limit, aber auch Symbol bzw. Icon-
darstellung, wihlen kann.

Ich habe wiahrend meines Tests den
Computer gegen sich selbst spielen
lassen. Zu Beginn des Spiels erfolgt
eine Bilanz, wieviele Tote und wie-
viele Verwundete die Schlacht bis-
her schon gekostet hat (das soll
wohl eine Art Highscoreliste sein.
Igitt! Wie geschmacklos!). Hat man
sich von diesem kleinen Schock er-
holt, fangt auch schon eine Armee
mit der Truppenbewegung an.
Artillerie, Fuf3volk, Reiter und Ma-
terialtrager kOnnen mit einem qua-
dratischen Cursor an den strategisch
wichtigen Punkten plaziert werden.
Glaubt man, aus dieser Position den
Krieg gewinnen zu konnen, zieht
der Gegner, und schon kann das
Gemetzel beginnen.

Die Grafik ist, wie bei allen Simula-
tionsspielen dieser Art, sehr
schlecht, was aber auch nicht ver-

“wunderlich ist.

Der Speicher des Computers wird
fir die umfangreichen Berechnun-
gen benotigt. Fir eindrucksvolle
Grafiken ist dort kein Platz. Ebenso
wurde auf den Sound verzichtet.
Die Motivation ist nur dann hoch,
wenn man Spafd an derartigen
,,Spielchen‘ hat. Ich kann mir aber
vorstellen, dafd sogar der hartgesot-
tenste Kriegsspielsimulationsfreak,
hat er einmal den Computer in ei-
ner Schlacht bezwungen, keinen
Spafs mehr an Battle of Antietam
findet.

FAZIT

Das hier getestete Strategiespiel ist
weder schlechter noch besser als an-
dere Spiele dieser Art. Battle of
Antietam entspricht dem iiblichen
Standard der Stratetic-Simulations-
spiele, der, relativ gesehen, sehr
hoch ist. Man bekommt fiir sein
Geld, mochte man es tatsidchlich fiir
ein solches Kriegsspiel ausgeben,
etwas geboten.

Wer unbedingt noch ein gutes
Strategiespiel sucht, der sollte aber,
das sage ich zum wiederholten Male,
auf ein friedliches zuriickgreifen.
Als Beispiel waren da Phantasie II,
Computer Baseball oder Computer
Quarterback von der selben Firma
Zu nennen.
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DER C64 ALS
GRAFIK-KUNSTLER

Obwohl schon geraume Zeit auf dem Markt, ist es in neuer,
verbesserter Version erneut erschienen: das englische ,,Grafikkunst-

Studio” von Rainbird.

Es wird immer schwieriger, den ver-
wohnten C-64-User in Bezug auf
Grafikprogramme zufrieden zu
stellen: Zu viele gibt es bereits. Seit
dem Erscheinen von ,,Paint Magic*
zieht ein Trend wie ein roter Faden
durch den Software-Markt des

C 64: Grafik-, bzw. Mal- und Zei-
chenprogramme: Eines besser als das
vorhergehende, mit noch mehr
Funktionen, mehr Komfort, mehr
Farbmoglichkeiten. Wir wollen hier
nicht alle aufzidhlen, eines hat sich
bei unserem Test dieses Software-
Paketes herausgestellt: Es wird fiir
kiinftige Programmierer oder Soft-
ware-Héuser sehr schwierig sein, das
,,Advanced OCP Art Studio*‘ in
punkto Farbenvielfalt und Eingabe-
komfort noch zu iibertreffen.

ZWE|I PROGRAMME —
ZWEI DISKETTEN

Geliefert wird das Software-Paket
(DM 99,—) mit zwei Disketten und
zwei Handbiichern. Es handelt sich
ndmlich im Prinzip um zwei Pro-
gramme, das ,,Advanced Art Studio*
und ,,OPC Art Studio*‘, die aller-
dings einander sehr dhnlich sind.
(Das letztere war die urspriingliche
Version.) Die beiden Mal- und
Zeichenprogramme lassen sich wahl-
weise per Tastatur, Koala Pad,
Mouse oder Joystick betreiben. Fiir
unseren Test haben wir uns fiir die
letztere Moglichkeit entschieden,
weil das sicher dem Verbraucherver-
halten am nichsten kommt.
,,Advanced‘ bedeutet so viel wie:
fortgeschn'tten. Der Fortschritt be-
steht darin, da nun der Multi-
colormodus (Sie wissen: 3 Zeichen-
farben + Hintergrundfarbe lassen sich
darstellen!) aktiv ist, was dem Gra-
fik-Freak sofort erfreulich ins Auge
sticht. Bevor Sie jedoch zu arbeiten
anfangen, sollten Sie als Besitzer ei-
nes Druckers unbedingt innerhalb
des Installationsprogramms ,,Studio-
config* die Druckerparameter fest-
gelegt haben (notfalls unter Zuhilfe-
nahme des entsprechenden Hand-
buchs), um keine Probleme beim
Ausdrucken Ihrer Grafik zu haben.
(Ein ,,Absturz‘‘ des gesamten Pro-
grammes kann da leicht passieren,
peinlich, wenn Sie dann Thre Grafik

noch nicht abgespeichert haben!)
Wer von den C-64-Besitzern den
,,otartexter.64‘ kennt, dem wird
die Installation des Druckertreibers

recht bekannt vorkommen, da prak-

VORHER INSTALLIEREN:
DEN DRUCKERTREIBER

tisch nach dem selben Prinzip ver-
fahren wird. Nach Angabe der fur
IThren Drucker giiltigen Parameter

wird das Druckerfile auf die Disket-

te zuriickgeschrieben (vorher
Schreibschutzaufkleber entfernen

oder mit Sicherheitskopie arbeiten!).

Danach 143t sich aus dem Installa-
tionsprogramm heraus das Haupt-
programm laden.

Bevor’s aber losgehen kann, haben

sich die findigen Software-Entwick-

ler noch einen pfiffigen Kopier-

schutz ausgedacht: Sie miissen nim-

lich jedesmal, bevor Sie ins Haupt-
I;\)/lrogramm mit allen seinen
al- und Zeichenfunktionen kom-

men, bestimmte Worte als ,,Paflwort**

eingeben, die sich an den unter-
schiedlichsten Stellen des mitgelie-
ferten Handbuches befinden. Nach
drei Fehlversuchen verabschiedet
sich das ,,Advanced Art Studio‘‘

mit einem System-Reset! Wir finden
so einen Kopierschutz auf alle Fille

gelungener als den mancher Soft-
ware-Hauser, der die Floppy oder

deren Schreib-/Lesekopf doch unter

meist hiafilichen Gerduschen in Mit-
leidenschaft zieht.

Das ,,Zeichenblatt‘‘ erscheint da-
nach mit einer Meniileiste am obe-

ZEICHENBLATT MIT MENU

ren Bildschirmrand. Die einzelnen
Funktionen kénnen jetzt mit dem
Joystick und dem Pfeil-Sprite auf
dem Bildschirm ausgewihlt und
,,angeklickt‘ werden.
Augenblicklich erscheint dann das
,,Pull-Down‘“-Menii mit den Unter-
funktionen, die wiederum mit dem
Joystick und einem reversen Bal-
ken ausgewihlt werden.

Es klappt genauso wie beim Amiga,
sogar der grafische Aufbau der
,,Windows* priasentiert sich ver-
bliffend ahnlich.

Die Meniileiste bietet nun eine An-
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zahl von Arbeitsmoglichkeiten, wie
,,Colour* (Wahl der Zeichen-, Hin-
tergrund- und Rahmenfarben),
,,Paint* (hier wird die Strichstirke
Ihrer Zeichnung definiert), ,,Fill*
(nun werden die verschiedenen
Fiillmuster = Patterns der Grafik
ausgewdhlt), bis hin zur ,, Text*‘-
Funktion (Grafik mit unterschied-
licher Schriftart beschreiben) und
der ,,UNDO-Moglichkeit (den
letzten Befehl riickgingig machen),
um nur einige der insgesamt 11
Wahlarten zu nennen.

Durch die Funktion ,,Magnify*
konnen Sie Teile des Grafikbildes
»,zoomen*‘‘, d.h., ausschnittsweise
vergroBern (es sind drei Stufen vor-
gesehen). Hier wihlen Sie mit dem
Joystick die Farbe aus, die Sie zum
Setzen der Pixels benutzen wollen
und plazieren diesen Bildpunkt in-
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nerhalb des vorgegebenen Rasters
per Druck auf den Feuerknopf.
Somit ist grafische Filigranarbeit
ohne weiteres moglich.

Der eigentliche Zeichenmodus wird
mit ,,Shapes‘‘ aufgerufen, in diesem
Menii 143t sich festlegen, ob Sie
Linien, Rechtecke oder beispiels-
weise Kreise zeichnen mochten. Dies
geschieht dann in der vorher ausge-
wihlten Zeichenfarbe und der vor-
gesehenen Strichstérke.

Nun kann es passieren, dad man mit
den vom Programm vorgegebenen
Filllmustern oder dem Aussehen

KOMFORTABLE ROLLADEN-

(Pattern Editor und Font Editor)
aufrufen, mit denen Sie sich eigene
Fiilllmuster oder Zeichensatze fiir
den Text in Ihrer Grafik entwerfen
konnen. Der Font-Editor z.B. hat
neun Buchstabengréfien, diese kon-
nen fett oder kursiv dargestelit
werden.

TEILE AUS DER GRAFIK
HERAUSTRENNEN

Ebenso wie bei anderen C 64-Grafik-
programmen ist auch beim ,,Art
Studio* eine Moglichkeit vorgesehen,
Ausschnitte aus einer Grafik als
,,Window** zu definieren (die Grofde
bestimmen Sie selbst), und diesen
Teil dann an anderer Stelle wieder
einzufiigen. Man konnte beispiels-
weise Teilbildelemente auf Disk spei-
chern, um diese dann spiter problem-
los zu einem neuen Bild zusammen-
zuhingen oder zumindest darin ver-
wenden.

Jede aufgerufene Funktion (also
Shape, Fill, Paint usw.), bleibt so
lange aktiv, bis eine andere ,,ange-
klickt* wird. Mit der “RUN/STOP*-
Taste kommen Sie auch aus jeder
Funktion heraus, bei der Eingabe
von Text (unter diesem Meniipunkt)
wird durch diese Taste der Cursor
bei Zeilenende auf die nichste Zeile
gesetzt. Der Druck auf den Feuer-
knopf niitzt hier nimlich nichts.

GRAFIKBILDER AUSDRUCKBAR

Haben Sie nun den bereits eingangs
erwahnten Druckertreiber fiir Ihren
Drucker eingestellt und abgespei-
chert, steht einem Ausdruck Ihrer
Grafikbilder nach Wahl der Menii-
funktion ,,Print* nichts mehr im
Wege. Das ,,Advanced Art Studio*
hat die Werte des Commodore-
Druckers MPS 801 vorgegeben. Ein
Anschlufy am Centronics-Anschluf}
und dem User-Port Ihres C 64 ist
genauso moglich, wie iiber ein se-
rielles Kabel. Die Lage des Bildes
auf dem Druckerpapier (in der
Mitte, links — rechts auf’en) kann
ebenfalls von Ihnen bestimmt wer-
den. Bei unserem Redaktionsdruk-
ker klappten die Testausdrucke
(nach vorheriger Definition des In-
stallationsprogramms ,,Studiocon-
fig*“) einwandfrei.

UNWESENTLICHE
ABWEICHUNGEN —
OCP ART STUDIO

der Schriftzeichen nicht zufrieden
ist. Es lassen sich aus den entspre-
chenden ,,Rolladen‘-Meniis heraus
jederzeit entsprechende Editoren

Das andere Malprogramm auf der
zweiten Diskette, ,,Ocp Art
Studio* bietet im Vergleich zum
,,2Advanced‘‘ nichts Anderes.
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Es arbeitet im HIRES-Modus (hoch-
auflosende Grafik) und fillt dadurch
auf, da} der Meniipfeil, der auch hier
wahlweise per Tastatur, Joystick,
Maus oder Koala Pad betrieben wer-
den kann, ein wenig langsamer als
sein Pendant beim erweiterten Pro-
gramm ist. Das mag sich fiir nervose
Zeitgenossen aber sogar als Vorteil
entpuppen, da sich die einzelnen
Meniipunkte auf der Leiste (eben-
falls oben) leichter treffen und an-
wihlen lassen.

Auch hier ist fiir einen zufrieden-
stellenden Druckerbetrieb die Ande-
rung des Installationsprogrammes
wichtig.

Die Meniileiste am oberen Bild-
schirmrand ist ein wenig anders auf-
geteilt, das ebenfalls sehr ausfiihr-
liche Handbuch (allerdings beide in
Englisch!) ist so aufgebaut wie das
andere, so dafd sich alle Funktionen
leicht und verstidndlich nachvoll-
ziehen lassen.

BILDER LADEN OHNE
HAUPTPROGRAMM

Auf beiden Disketten ist das Hilfs-
programm ,,Screenloader‘‘ enthal-
ten, mit dem sich die Grafikbild-
Files auch ohne Aufruf und Laden
der beiden Mal-Hauptprogramme
auf den Bildschirm bringen lassen.
So konnen Sie z.B. eigene Program-
me entwickeln (Adventures, Lehr-
demos und #dhnliche), sie mit Hilfe
dieses ,,Screenloaders‘‘ laden und
auf den Bildschirm bringen.

FAZIT

Das erginzte ,,Advanced Ocp Art
Studio*“ ist eines der besten Grafik-
programme fiir den C 64, das wir
bisher getestet haben.

Einen Nachteil hat es allerdings
(falls man es als solchen bezeichnen
will): es arbeitet mit nur einem
Grafikbildschirm. Andere (Hi-Eddi,
Starpainter usw.) bieten in dieser
Hinsicht mehr. Das hat schon seine
Vorteile, vor allem, weil man eine
Grafik in ihren Entstehungsstadien
in einem anderen Bildschirm zwi-
schenspeichern kann. (Manchmal
sehr hilfreich, falls Sie versehent-
lich Thre Grafik kurz vor Vollen-
dung geloscht haben!). Beim
,,Advanced OCP Art Studio‘ emp-
fiehlt sich daher, die Bildfiles auf
Diskette zwischenzuspeichern.

Wer sich daran nicht stort, dem
kénnen wir ,,Advanced Ocp Art
Studio* nur empfehlen. Zu bezie-
hen iiber den Fachhandel oder di-
rekt bei Ariolasoft. (hb)
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ENDLICH ENTTARNT- DIE WAHRE

BEDEUTUNG DER FEHLERMELDUNG
IHRES COMPUTERS

Unser freier Mitarbeiter
B. H. aus G. hat in zeit-
raubender Kleinarbeit
die ,,echte’’ Bedeutung
verschiedener Basic-
Fehlermeldungen (immer
mit “ERROR" gekenn-
zeichnet) lhres Compu-
ters getestet und erarbei-
tet. Das Ergebnis dieser
schweiRtreibenden
Arbeit, die sich iiber

36 Monate hinzog, lesen
Sie bitte im folgenden
Artikel. Unschwer wird
der eine oder andere fest-
stellen, daR sie von den
im Handbuch beschriebe-
nen Bedeutungen erheb-
lich abweichen. Da kon-
nen Sie mal wieder
sehen, daR auch auf gar
nichts mehr VerlaR ist.

BAD DISK

diese Fehlermeldung tritt
ab und zu auf, wenn Sie
im Hintergrund — wéh-
rend des Computerns —
Thr Radio oder die
Stereoanlage laufen ha-
ben. Wann diese Fehler-
meldung auftritt, liegt am
personlichen Musikemp-
finden Ihres Rechners.
Unser Tip: Schaffen Sie
sich einen Walkman mit
Kopfhorern an!

BAD SUBSCRIPT

das bedeutet ,,unleserli-
che Unterschrift* auf ei-
nem mit dem Textverar-
beitungsprogramm
,,Witze-Schreiber‘* erstell-
ten Brief oder Schrift-
stiick. Abhilfe bietet hier
sich zu bemiihen, so zu
schreiben, wie man’s in
der Schule gelernt hat.
(Ubrigens: Unsere Tests
ergaben, daf} diese Mel-
dung auch héufig bei ei-
nem mit ,,Wort Fink** er-
stellten Dokument auf-
tritt!)

BREAK
1463t sich am besten erkli-
ren mit ,,Halt die Klappe*,

T
N
W
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und bedeutet, da® der
Computer momentan
keinen Bock auf Einga-
ben hat.

CAN'T CONTINUE

der Computer kann nicht
fortfahren, in der Regel
ist das Benzin alle. Bitte
suchen Sie unverziiglich
mit ihm die nichste Tank-
stelle auf.

CAN'T RESUME

der Computer ist iiberfor-
dert, aus Ihren hochgei-
stigen Texten oder Einga-
ben ein abschlieffendes
Resumee zur Beurteilung
zu ziehen. Bitte verfassen
Sie den Eingabetext neu
und vermeiden Sie ge-
schraubte Ausdriicke und
Fremdworter!

DEVICE NOT PRESENT
Obwohl vom Computer so

gewlinscht, haben Sie kei-

ne weifde Zeichenfarbe
bei der Eingabe verwen-
det. Bitte einstellen!

DIVISION BY ZERO

eine spezielle Meldung, die
nur bei Grofirechneranla-
gen von militirischen
Dienststellen (Verteidi-
gungsministerium, Kreis-
wehrersatzimter ect.) im
Betriebssystem verankert
ist. Sie wird in der Regel
dann ausgegeben, wenn
ein vorgesetzter Offizier
sich Auskunft iiber den
Ausbildungsstand und die
Einsatzbereitschaft be-
stimmter militarischer Ein-
heiten, Division, verschaf-
fen will.

FILE DATA

bei einem Hardware-Fehler,
bei dem Sie gezwungen
sind, das Computergehdu-
se zu Offnen, zeigt Thnen
der Rechner genau, bei
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welcher Schraube Sie die
Nagelfeile Ihrer Freun-
din ansetzen sollen (ei-
nen passenden Schrauben-
zieher haben Sie ja sowie-
so nicht zur Hand,
stimmt’s?),

FILE NOT FOUND

trotz intensivster Suche
in Handtasche, Badezim-
mer oder Kiichenschrank,
wurde die entsprechende
Nagelfeile nicht gefunden.

FILE NOT OPEN

die verwendete besagte
Feile taugt nichts (zu
stumpf oder zu klein) und
sollte gegen eine andere
ausgetauscht werden.
(Evtl. eine passende beim
Versandfachhandel be-
stellen!)

FILE OPEN

es wird versucht, ein be-
reits offenes Computer-
gehduse mit einer Nagel-
feile zu 6ffnen. Der Vor-
gang ist ohne Verzoge-
rung abzubrechen.

FORMULA TOO
COMPLEX

Sie verwenden ein viel zu
grof3es Druckerpapier.
Abhilfe schafft hier
zweimaliges Falten nach
rechts, dann das Pro-
gramm nochmals starten!

ILLEGAL DEVICE
NUMBER

das Programm, mit dem
Sie gerade im Computer
sind, ist eine Raubkopie!
Es wird dringend emp-
fohlen, sich beim Fach-
handel das Original zu
besorgen.

ILLEGAL DIRECT

das soeben erworbene
Originalprogramm ist eine
Raubkopie eines anderen
Originalprogramms. Hier
hilft in der Regel nur
Ausschalten, das Innere
des Computers (Chips,
Platinen usw.) auszu-
bauen und das Leer-Ge-
héuse fortan als Blumen-
kasten (z.B. fir den
Balkon) zu verwenden.

ILLEGAL QUANTITY
diese Fehlermeldung er-
scheint, wenn Sie mehr
als 10(!) Stunden vor
dem Computer sitzen,
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um ein Listing abzutip-
pen. Dem Computer
reicht es jetzt.

LOAD ERROR

der Computer entschul-
digt sich fur die letzte
Fehlermeldung

MISSING FILE NAME
zum schnellen Auffinden
der bereits vorhin be-
schriebenen Nagelfeile
(zum Offnen des Com-
puters) sollte dieser im-
mer ein eigens definier-
ter Name gegeben wer-
den, z.B. ,,Blaues Feil-
chen‘‘ oder so. Fehlt die-
ser, tritt diese Fehler-
meldung auf.

NEXT WITHOUT FOR
tritt nur dann auf, wenn
Sie mit dem Computer
das beliebte Kartenspiel
,»,17 + 4% spielen und
noch eine Karte nehmen
wollen, obwohl Sie schon
vier Stiick haben.

NOT INPUT FILE

der Computer schimt
sich, und bittet Sie, sein
Gehiuse nicht zu 6ffnen.

NOT OUTPUT FILE

das Gegenteil zur vorher-
beschriebenen Fehler-
meldung. Das Offnen
seines Gehiuses mit ei-
ner Nagelfeile tut dem
Computer sichtlich wohl,
in der Regel tritt diese
Fehlermeldung dann auf,
wenn Sie damit aufhoren.

OUT OF DATA

falls Ihnen mitten in ei-
nem Programm plotzlich
einfillt, Thren Computer
zu fragen, wo er denn ei-
gentlich hergestellt wur-
de, erscheint diese Fehler-
meldung. Er war von
Ihrer Frage so iiberrascht,
daf’ er sie zwar beantwor-
tet (eben aus ,,Data‘®),
aber mit dieser Fehler-
meldung aussteigt. An-
merkung in eigener Sa-
che: Da wir den Ort
,,Data‘‘ auf keiner Land-
karte gefunden haben,
sind wir fir Hinweise aus
unserem Leserkreis sehr
dankbar!

OUT OF MEMORY

im Prinzip wie vorher,
wird aber in aller Regel
von grofderen Rechnern
wie PCs und auch vom

64 ausgegeben. Auch
diesen Ort konnten wir
nicht ausfindig machen,
vermuten aber, da es
irgendwo in Alaska sein
konnte.

OVERFLOW

wird bei zu hiufigem

und iiberméfdiigem Bier-
genufd wihrend der Ar-
beit am Computer ge-
meldet. (,,overflow* =

zu deutsch etwa ,,es fliefdt
dir ja schon bei den
Ohren heraus*‘)

REDIM D'ARRAY

ein franzosischer Adliger
(1723-1789), der als
Pionier aus der Griinder-
zeit der Computerei als
Erster entdeckt hat, daf
zum Betrieb eines Rech-
ners nur ein Schalter ge-
niigt. (Die bisherigen
Modelle wurden immer
mit zwei Schaltvorrich-
tungen geliefert, eine zum
Ein- und eine zweite zum
Ausschalten.) Das wirkte
sich natiirlich auf Benut-
zerfreundlichkeit und
Handhabung des Gerites
denkbar negativ aus.
Tritt bei Ihnen diese
Fehlermeldung auf, so
hat Thnen Thr Computer-
héndler noch so ein Uralt-
Gerit aus dieser Zeit
angedreht.

RETURN WITHOUT
GOSuB

diese Meldung befindet
sich erst seit jiingster Zeit
in verschiedenen Compu-
ter-Systemen, genau:

seit den Olympischen
Spielen 1984 in Los
Angeles. Dort wurden in
nahezu perfekt ausgereif-
ter Form alle sportlichen
Ereignisse computermifig
erfafst und gemessen. Die
obenstehende Fehlermel-
dung tritt dann auf,
wenn ein Bodenturner
(oder -turnerin) zwar ei-
nen Salto riickwirts ganz
ordentlich ausgefiihrt hat,
aber nicht auf dem Kopf
zu stehen gekommen ist.
Den Preisrichtern wird so
angezeigt, daf} hier ein
Punktabzug vorzunehmen
ist.

Falls Sie eine Turnhalle
oder Thren Fitnessraum

als Arbeitsplatz fiir Ihren
Computer gewéhlt ha-
ben, kann diese Fehlermel-
dung schon ab und zu ein-
mal auftreten.

STRING TOO LONG
Hiermit wird ein Hard-
ware-Fehler festgestellt.
Diese Meldung bedeutet,
daf das Kabel vom Netz-
teil Ihres Computers zur
Steckdose der Stromver-
sorgung viel zu lang ist.
Bitte ein kiirzeres Kabel
anbringen. Wir haben

es zwar noch nicht ge-
testet, sind aber der
Meinung, daB sich dies
auch sehr positiv auf die _
Geschwindigkeit Thres
Rechners auswirkt,.da die
Daten jetzt durch €in
kurzes Kabel auch viel
schneller iibertragen
werden.

SYNTAX

ebenfalls ein Computer-
Pionier aus der Frithzeit,
aus Gallien stammend.
So lange er lebt, verstand
er es meisterlich, zu ver-
hindern, daf} irgendein
Vokabel-Trainings-Pro-
gramm fiir Latein (auch
,,Latein-Kurs*‘ genannt)
auf den Markt, geschwei-
ge denn in die Technik
kam. Da sich das nach
seinem Tode jedoch
grundlegend geindert
hat, tritt diese Fehlermel-
dung hiufig noch bei
Latein-Lernprogrammen
auf. Abhilfe schafft hier
nur, leise, aber stetig,

die franzo6sische Natio-
nalhymne zu summen.

TOO MANY FILES

Sie haben versucht, das
Gehéuse Thres Compu-
ters mit mehr als einer
Nagelfeile zu 6ffnen
(vielleicht, weil Sie auch
mehr als eine Freundin
haben!). Eine geniigt
vollkommen.

TYPE MISMATCH
heifdt wortlich iibersetzt
,,Gib doch nicht so
mieses Zeug ein!‘‘. Eine
Erklarung eriibrigt sich.

UNDEF’'D STATEMENT
Ihr Computer hat soeben
bemerkt, daf’ Sie, ob-
wohl Sie mit ihm arbei-
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ten, nicht aus Bayern
stammen. Hier hilft ein-
zig und allein nur, bei
der zustindigen Behorde
die bayerische Staatsan-
gehorigkeit zu beantra-
gen. (Als stindiger Zu-
schauer des Fernsehma-
gazins ,,Scheibenwischer*
sind Thre Chancen jedoch
denkbar ungiinstig! ).
Bis zum Abschluf} aller
Formalitiaten (in der
Regel 4 — 5 Jahre) rea-
giert Ihr Computer auf
keinerlei Eingaben mehr
und 14f3t sich auch nicht
ausschalten, aufier Sie le-
gen das fiir die Stromver-
sorgung zustindige Elek-
tritzitatswerk lahm.

UNDEFINED
FUNCTION

vom Rechner wurde fest-
gestellt, daf’ Sie als Ope-
rator fur ihn denkbar un-
geeignet sind. In den mei-
sten Fillen schafft hier
Abhilfe, wenn Sie mal
Thren Sprofiling oder Ihre
Frau ranlassen!

VERIFY

diese Meldung besitzt eine
Zwitterstellung. Sie wird
namlich angezeigt, wenn
Ihr Computer von der
Qualitdt Threr Eingaben
so begeistert ist
(Abkiirzung fir: very

fine = sehr schon), daf er
einen freudigen Strom-
stof’ durch alle Chips und
Platinen jagt, was un-
weigerlich dazu fihrt, daf}
ein ,,Interrupt* (=Unter-
brechung) ausgelost wird.
Obwohl sehr zufrieden
mit Thnen, bringt der
Rechner doch eine Fehler-
meldung. Wir wollen da-
mit ganz klar wieder eine
der vielfiltigen Unge-
reimtheiten gewisser
Computerhersteller — und
Software-Entwickler des
entsprechenden Betriebs-
systems anprangern.
Leider konnten wir diese
Fehlermeldung mit all
ihren Auswirkungen und
Nebenerscheinungen bis-
her noch nicht austesten,
da sie eigenartigerweise
wihrend unserer Redak-
tionstatigkeit noch nie-
mals aufgetretenist ... ..

(hb)




TEST

TEXTOMAT AMIGA

Fallt der Name Textomat aus dem Hause Data-Becker, so denkt der
Computerfreak unwillkiirlich an das gleichnamige Produkt fiir den C 64.
Nun gibt es dieses fast schon legendare Programm auch fiir den
jlingsten SproR aus der Commodore-Familie, dem Amiga. Diese Textver-
arbeitung besticht durch Komfort und Schnelligkeit wie bisher keine
andere auf dieser Rechner-Familie.

Ein recht niedriger Preis von 99 DM
fir ein voll ausgereiftes Produkt
sowie kein Kopierschutz fiir diese
Textverarbeitung ist wohl ein No-
vum im Bereich der Amiga-Soft-
ware. Das in C geschriebene Pro-
gramm wurde unter Zuhilfenahme
des gleichnamigen Produktes vom
Atari ST erstellt, welchem es aller-
dings einige Features und Moglich-
keiten voraushat. Ahnlichkeiten sind
also rein zufillig, lediglich, als beim
neu formatieren die Atari-Fliege als
Wartezeiger auf dem Bildschirm er-
schien, waren einige Redaktions-
mitglieder unangenehm tberrascht. Ein Bildschirmfoto zeigt die professionelle
Kommen wir zum Programm selbst. Aufmachung des Programmes —
Textomat auf dem Amiga iiberzeugt Hier in der groBtmoglichen Schriftart
durch iiberragende Geschwindigkeit
und funktionelle Aufmachung. Ob-
wohl Textomat sich neben der Ta-
staturbedienung selbstverstindlich
auch mit der Maus dirigieren 1aft, malige Driicken der Return-Taste.
wurde auf iiberfliissigen Schnick- Im Gegensatz zu anderen Produkten,
schnack und bunte Farbgebung (wie die einen vergleichsweise umstand-
sie besonders bei amerikanischer lichen Mausklick auf das “OK*‘-
Software zu beobachten ist) bewufit Feld erwarten, spart der Anwender
verzichtet. Textomat gibt sich be- hier enorme Zeit.

tont sachlich, eben als Arbeitstier.

In vier Pulldownmeniis erhilt der SCHNELLIGKEIT IST TRUMPF
Benutzer die Gelegenheit, gewiinsch-
te Einstellungen und Arbeitsvorginge Um bei der Zeit zu bleiben: Texto-
anzuwihlen. Dabei wurden gliickli- mat besticht durch eine Verarbei-
cherweise die wichtigsten Punkte tungsgeschwindigkeit, die dem

wie Diskettenoperationen, Formatier-68000er Prozessor des Amiga end-
vorschriften oder Schriftartwechsel lich gerecht zu werden erscheint.
auch iiber die Kombination einer Ob es sich um das Scrollen von

Taste mit der Amiga-Taste anwidhl- Texten mittels der Cursortasten,

bar gemacht. Bei einigen Kombina- die Umformatierung oder Verschie-
tionen wurde allerdings auf die allge- bung von Textblocken oder das
mein iibliche Syntax verzichtet, so Suchen und Ersetzen handelt,

wihlt man bei Textomat verschiede- Textomat ermoglicht endlich eine

ne Schriftarten nicht mehr mit An-  verniinftige Arbeitsgeschwindig-

gabe des Anfangsbuchstabens (z.B. = keit. Dies sollte gerade deswegen so
U fiir unterstreichen) sondern unter betont werden, weil erheblich teu-
Angabe einer Zahl. Fiir Anwender, rere Produkte Textomat in der Ge-
die bereits mit anderen Textpro- schwindigkeit zum Teil um 100
grammen auf dem Amiga gearbeitet Prozent unterlegen sind. v
haben, bedeutet dies sicher eine Ein weiteres Feature offenbart sich,
kleine Umstellung. wenn in das ,,Datei‘“-Menii geblickt
Dafiir macht einem Textomat das wird. Hier findet der Anwender un-
,,Durchhangeln‘‘ durch verschiedene ter dem Punkt ,,Modus* die Aus-
Untermeniis besonders einfach. So  wahlmoglichkeit ,,Brief* oder

geniigt beispielsweise bei den mei- ~ ,,C-Source*‘. Programmierer horchen
sten Abfragen, etwa zum Laden oder jetzt auf: Unter C-Source ermog-
Speichern von Texten, ein Druck licht Textomat durch eine besonde-
auf die Return-Taste, um einen vor- re Behandlung der Klammern, die ja
eingestellten Wert zu akzeptieren. fiir die C-Programmierung von beson-
Soll zum Beispiel der Text, der ge-  derer Bedeutung sind, das Erstellen
rade bearbeitet wird, sicherheitshal- von C-Programmen. Hier wird klar,
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ber zwischengespeichert werden, so
geniigt die Angabe des Save-Befehls
(Amiga-Taste und F) und das zwei-

welchen Vorteil dies fiir Program-
mierer bedeutet: Einen komfortable-
ren Editor fiir die Programmierung
als ein Textprogramm kann sich
wohl keiner wiinschen.
,,Desktop-Publishing‘ ist ein Zauber-
wort, welches in letzter Zeit durch
die Verwendung immer leistungs-
fahigerer Prozessoren zum Tagesge-
sprich wurde. Textomat geht einen
kleinen Schritt hin zu dieser Mog-
lichkeit (obwohl es natiirlich nicht
samtliche Features eines Desktop-
Programmes bietet): Es ermoglicht

VERWENDUNG VON
GRAFIKEN IM TEXT

die Einbindung von herk6mmlichen
IFF-Grafiken in den aktuellen Text.
Hierfiir ist eine eigene Ladefunktion
im Programm enthalten. Weiterhin
wird auf der Programmdiskette ein
Utility mitgeliefert, welches aus
Programmen heraus Bilder oder
Bildausschnitte auskopiert, so

daf’ diese fur Textomat einlesbar
sind. Dies funktioniert zwar nicht bei
allen Amiga-Programmen, stellt

aber eine sehr niitzliche Erweiterung
dar (solche Grafiken konnen auch

mit anderen Malprogrammen weiter-

verarbeitet werden). Dieses Pro-
gramm kann iibrigens auch auf an-
dere Disketten kopiert werden, um
dort seine Arbeit aufzunehmen.
Womit wir bei einem weiteren

Punkt wiren, dem Kopierschutz.
Data Becker hat sich ja in der Szene
auch durch die verschiedenen Kopier-
schiitze (die im Endeffekt immer
wieder ,,geknackt‘‘ wurden) einen
Namen gemacht. Seit neuem ver-
folgt das Diisseldorfer Haus nun ei-
ne neue Linie, in der auf einen
Kopierschutz ginzlich verzichtet
werden soll. Im Falle des Textomat
sieht dies so aus, daf® bei Erstbe-
niitzung des Programmes eine Art
Fragebogen ausgefiillt werden muf},
der Name und Anschrift des Kunden
sowie die Seriennummer des Pro-
duktes enthélt. Dieser ,,Fragebogen*
wird dann direkt in das Programm
eingetragen. Nach diesem Erstein-

KEIN KOPIERSCHUTZ MEHR

trag kann das Programm beliebig oft
kopiert werden (auch aus der Work-
bench heraus), wobei Data Becker
natiirlich ausdriicklich auf Sicher-
heitskopien fiir den Eigenbedarf be-
steht. Ob diese neue Art des Schut-
zes allerdings ihren Zweck erfiillt,
bleibt fraglich, denn eintragen kann
man bei der Erstbenutzung, was man
will. Was allerdings etwas seltsam
erscheint, ist die eigentliche ,,Re-
gistrierungskarte‘ zum Programm.
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Diese muf’ ausgefiillt werden, um, so
wortlich, in den ,,Genuf’ des Data
Becker Kundenservice zu kommen®.
Hier gehen die Diisseldorfer wohl
doch etwas zu weit, denn was ein
Softwarekauf mit den verwendeten
Laufwerken, dem installierten Ar-
beitsspeicher sowie dem benutzten
Betriebssystem zu tun hat, ent-

zieht sich wirklich unserer Kenntnis.

Doch diese und noch einige andere
Angaben werden auf der besagten
Karte vom Kunden verlangt. Dies
hat zwar mit dem eigentlichen Pro-
gramm nichts zu tun, jedoch soll-
ten sich die mafigeblichen Herren
bei Data Becker hier noch eine et-
was feinfihligere Formulierung
iiberlegen.

-Ein nitzlicher Punkt erwartet den
Anwender unter dem Menii ,,Daten-
weg*‘. Hier kann gewihlt werden,
ob die Lade- und Speichervorginge
wie iiblich auf Diskette erfolgen -
oder iiber die RS 232-Schnittstelle
geschehen. Dies bedeutet, dafd Tex-
te direkt von einem Rechner zum
anderen lbertragen werden kdnnen.
Gerade bei verschiedenen Compu-
tersystemen ist dies ein unschitz-
barer Vorteil: So kann ein Anwen-

AUCH RS 232-UBERTRAGUNG
MOGLICH

der, der seine alten Texte vom
C 64 gerne mit Textomat Uiberneh-

men, archivieren oder weiter bear-
beiten will, einfach iiber die serielle
Schnittstelle an Textomat weiter-
leiten.

Auch die automatische Silbentren-
nung des Programmes ist vom Fein-
sten: Erstens ist uns bislang kein
Programm bekannt, welches eine au-
tomatische Trennung wihrend der

Eine Hardcopy des Workbench-Bildschir—
mes mit allen bei Textomat mitgelieferten
Programmen

moglicht es das Programm per Ta-
stendruck, das aktuelle Datum und
die Uhrzeit in den Text zu schrei-
ben. Gerade fiir Besitzer einer Echt-
zeituhr bedeutet dies natiirlich eine
grofde Hilfe, wenn viele Briefe ver-
fafst werden. Die Funktionstasten-

DREIFACHE FUNKTIONS-
TASTENBELEGUNG MOGLICH

belegung 14t sich natiirlich abspei-
chern und wird bei jedem Neustart
des Programmes automatisch einge-
laden. Sie eignet sich also vorziiglich
zur Verwendung fiir sogenannte
,,Floskeltexte, also immer wieder-
kehrende Formulierungen (wie bei-
spielsweise ,,Sehr geehrte Damen
und Herren®) oder auch als kleine
Adressdatei.

Erfreulich ist auch die ,,Zwischen-
speicherung‘‘ aktueller Parameter.
So merkt sich das Programm automa-
tisch den letztbenutzten Textnamen,
es mufd nicht jedesmal das komplet-
te Inhaltsverzeichnis der Diskette

"nachgeladen werden. Auch der Druk-

kertreiber wird lediglich einmal ein-
gelesen (ganz im Gegenteil zu ande-
ren Amiga-Programmen, welche die-
sen fiir jeden Druck neu nachladen).
Diese Handhabung spart im Endef-
fekt sehr viel Zeit und vor allem
Nerven: Wer jedesmal auf die Ak-
tion seines Rechners warten mu#,
nur weil irgendeine Datei von Dis-
kette gelesen werden mufy, verliert
schnell die Lust und vor allem die
Arbeitsfreude.

Kommen wir zum letzten Punkt,
dem Handbuch. Dieses erklirt auf
tiber 200 Seiten wirklich alles, was
mit dem Programm anzustellen ist.
Etwas Kummer kommt lediglich
beim nicht ganz vollstindigen

Textemgabe auf dem Amiga reah31ert Stichwortverzeichnis auf. Hieriiber

" hat, zweitens funktioniert diese

Trennung wirklich nach den Regeln
der deutschen Rechtschreibung.
Auch die Ausrichtungsmoglichkei-
ten entsprechen allen Anspriichen,
links- und rechtsbiindiger Flatter-
satz, zentrierter sowie Blocksatz
lassen sich realisieren. Dabei ge-
schieht die jeweils angewiahlte Aus-
richtung direkt wihrend der Text-
eingabe (beileibe keine Selbstver-
standlichkeit, betrachtet man Kon-
kurrenzprodukte). Auch nachtrig-
liche Umformatierungen, beispiels-
weise nach der Einfiigung eines
Textes, werden mit Tastendruck
problemlos durchgefiihrt. Viel-
schreiber haben einen weiteren Vor-

- teil bei Textomat. Erstens lassen

sich die Funktionstasten jeweils
dreifach mit jeweils 44 Zeichen
belegen (das sind also insgesamt
iber 1300 Zeichen), zweitens er-
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‘143t sich aber bei der Ausfiihrlich-

keit der Erklarungen im Handbuch
sicherlich hinwegsehen, der Anwen-
der kommt mit dieser Begleitlek-
tiire sicherlich hinter fast alle

Tricks und Kniffe des Programmes.

FAZIT

Textomat Amiga leistet absolut Er-
staunliches. Fiir einen bis dato abso-
lut uniiblichen Preis von unter
100,— DM vermag dieses Programm
endlich, den Anforderungen eines
Vielschreibers auf dem Amiga ge-
recht zu werden. Die bisher bekann-
ten Programme verwirklichten die-
se Moglichkeiten (wenn iiberhaupt)
nur in englischer Form oder zu
horrenden Preisen. Die Konkurrenz
diirfte wohl einiges aufzuholen ‘
haben. Torsten Seibt
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PROGRAMME RETTEN
NACH DEL

Wie leicht passiert es, dafy
man sich beim Eingeben
eines DEL-Befehls ver-
tippt? Schon fehlt das
halbe Programm. Wenn
man schon lange daran
gearbeitet hat, ist dies sehr
argerlich. Aber, das Pro-
gramm ist ja nicht voll-
stindig verschwunden. Bis
auf 256 Byte ist alles wie-
der zu retten. Es gibt zwei
Wege dazu. Zunichst
geht man mit ‘mO‘in

den Monitor und sucht die
3 Nullen, die den Pro-
grammschlufd anzeigen,
mit dem HUNT-Befehl:

H 1000 2000 00 00 00
Bei einem Programm, das
langer als 4 Kilobyte ist,
ist die zweite Zahl (2000)
durch eine entsprechend
hohere zu ersetzen (je-
weils um 1000 erhéhen/
pro 4 Kilobyte).
Angenommen, die erste
Zahl, die angezeigt wird,
ist 13E5 (aufschreiben!),
dann muf} man den alten
Programmschluf} ab 14E5
suchen, da die folgenden
256 Byte iiberschrieben
wurden:

H 14E5 3000 00 00 00
Wird keine Zahl angezeigt,
mufd 3000 durch eine
hohere Zahl ersetzt wer-
den. Jetzt muf’ die Liicke
von 256 Byte iiberbriickt
werden. Dies geschieht
mit dem TRANSFER-
Befehl. Befindet sich das
alte Programmende bei
1AF7, so lautet die Ver-
schiebung:

T 14E5 1AF7 13E5

Nun gibt es nur noch eine
kleine Schwierigkeit. Meist
erfolgt das Zusammenfii-
gen der beiden Teile mit-
ten in einer Zeile und so
stimmen die Zeilennum-
mern nicht, sondern wer-
den dadurch bestimmt,
welche beiden Zahlen an
3. und 4. Stellle der
,,Klebestelle** stehen. Ist
diese Zeilennummer klei-
ner als die vorhergehen-
den Zeilennummern, so
kann man sie nicht 16-
schen. Deshalb wird eine
kiinstliche Zeilennummer
erzeugt. Mit dem ,,>**-
Befehl kann man 8 Byte

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16er!

AUS TECHNISCHEN GRUNDEN HEUTE AB
SEITE 18!

Neue Tips & Tricks fiir den ,,starken Kleinen von
COMMODORE". Einige wichtige Systemadressen fiir
Assemblerfreaks (und Anfanger). Ein Rettungsboot
fiir DELETE-Vertipper. Einblicke in die Disketten-
BAM und Hilfe fiir SCRIPT/PLUS.

Laden des 2. Teils und
Zuriicksetzen des BASIC-
Anfangs:
POKE43,1:POKE44,16
Jetzt kann das ganze Pro-
gramm (dem in der Regel
5 — 7 Zeilen fehlen) ab-
gespeichert werden.

PROGRAMMIERTES
GOTO

" Wihrend der RESTORE-
Befehl auch Variable an-
stelle von Zahlen zur
Angabe der Zeilennum-
mer akzeptiert, mufd man
bei GOTO immer eine
Zahl einsetzen. Dadurch
kann man die Sprungadres-
se im Programm leider
nicht auf einfache Weise

'| berechnen, kann aber ei-

nen GOTO ZN-Befehl si-
mulieren, wobei das ZN

| im Programm errechnet

oder abgefragt wird.

In unserem Beispielpro-
gramm ist dies in Metho-
de 1 dargestellt. Der Trick
besteht darin, den USR-
Vektor auf die CONT-
Routine umzulenken.

Mit Hilfe des RESTORE-
Befehls werden dann eini-
ge Speicherstellen rich-

tig belegt, was zur Folge

anzeigen und dndern:
>13E5

(Dies ist die Zahl, die beim
ersten Suchbefehl heraus-
kam, sie mufd natirlich an-
gepaf’t werden.) Nach Re-
turn sollte einmal 00

mit sieben weiteren Hex-
zahlen hinter dem Grofder-
zeichen stehen. Die 3.

und 4. Zahl hinter der
Null dndert man jeweils

in FF um und driickt
RETURN.

Um die Linkpointer, die
die einzelnen Programm-
zeilen verkniipfen, richtig-
zustellen, wird nun ein
Hardwarereset gemacht
und mit folgender Zeile
(RENEW) das Programm
restauriert:
POKE4097,1:SYS34840
:SYS34891:CLR
Vergessen Sie nicht, die
Zeile an der Schnittstelle
zu 16schen. Sie hat die
Zeilennummer 65535.

Wer aus irgendeinem
Grund eine Abneigung
gegen den Monitor hat,
kann auch einen anderen
Weg einschlagen. Hierzu
wird unmittelbar nach
dem falschen DEL-Befehl
der BASIC-Anfang auf

ben:
POKE43,PEEK(45)
:POKE46 PEEK(46)+1

pointer richtiggestellt:
SYS34840:SYS34891:
CLR

Jetzt lafdt sich der zweite
Teil listen (die erste Zeile
mufd meistens geloscht
werden) und kann abge-
speichert werden. Ein
RESET und RENEW
stellt den ersten Teil wie-

mit dem zweiten durch

POKE43,PEEK(45)—2:
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den zweiten Teil angeho- -

und mit RENEW die Link-

der her. Dieser kann dann
Mergen verbunden werden:

POKE44,PEEK(46):NEW

hat, daf} der ndchste Auf-
ruf der USR-Funktion wie
ein GOTO ZN wirkt. Am
hiufigsten wird eine im.
Programm berechenbare
Sprungadresse bei mathe-
matischen Programmen
oder bei Spielen, deren
Verlauf zufillig sein soll,
gebraucht. Man muf} aber
bei zufillig bestimmten
Zeilennummern sorgfiltig
darauf achten, ob das
Sprungziel existiert.

Aber es gibt auch noch
eine weniger ungewohn-
liche Methode. Diese ist
mit Methode 2 vorgestellt.
Hier wird der ON...GOTO...
Befeh angewendet. Dabei
ist man nicht ganz frei in
der Wahl der Sprungadres-
sen, sondern kann nur
zwischen bestimmten vor-
gegebenen Zeilennum-
mern wihlen. Dies diirfte
jedoch in den meisten .
Fillen geniigen. Besonders
niitzlich ist die Methode
bei Mentiauswahl, wobei
man Z durch die Lage ei-
nes Zeichens in einem




TIPS & TRICKS

B e A L A S L
T W W W

10 rem
100 dim a%( 150) ,ts%(35,20) :rv$
=chr$(18) :ro$=chr$( 146)

118 gosub29@:trap270:fori=0to1
43:get#2,ad:a%( i) =asc(a$+chr$(
@)) :next:gosub320:a=4
1280 printchr$(147?7) :char
v$+"0000000001111111111

. 222333333"

130 char,@,22,"123456789012345
67890123456783012345"

140 fori=0to2B8:char,35,i,right
$(" "+str$(i),2) :next:printro$
150 fort=1to035:z=1:x=0

160 m=20:ift>17thenm=18:ift>24
thenm=17:ift>30thenm=16

170 fors=0tom

180 w=—-((a%(a+z)and2"x)=0) :wh=

bam read 3338383

,0,21,r
2222222

"mid$(strP(w),2) :ts%(t,s)=w
198 char,t-1,s,w$

2008 x=x+1:1ifx<B8then220

210 x=0:z=z+1 :
220 nexts:a=a+4:nextt:getkeyg$
230 scnclr:input"BAM auf Druck

er ausgeben”;g$:if g$<>"j"then
270

240 opend,4:fors=0to20:fort=1t
035:print#4,mid$(b%(t,s),2);:n
extt

250 print#4,right$("
s),4) :nexts

260 print#d4:print#4"1234567890
12345678390123456789012345" :clo
sed

270 end
280 rem
R*iE3raese
290 openi15,8,15,"i":0pen2,8,2,
"#"

300 print#15,"u1:"2;0;18;0:rem
block read (bam) :
310 print#15,"b-p:"2;0:return:

rem bufferpointer
, 320 close2:closel5:return

"+str$(

Lo
ey

*#¥% unterprogramme

dem TRAP-Befehl. Sie
wissen ja, dafd der TRAP-
Befehl bei einem auf-
tretenden Fehler an-die
angegebene Adresse
springt. Und zu unserem
Glick ist der TRAP-Be-
fehl mit Variablenanga-
be moglich. Man braucht

Vergleichsstring (V$) mit
der INSTR-Funktion -
festlegt.

GOTO ZN MIT TRAP

Wie in den meisten Fillen
geht es auch hier noch
einfacher und zwar mit

<hj>

<bd>

<pg>

<ha>

<oge>

<kf>

<ef>

<lk>

‘<fb>

<epo>
<ca>
<ei>
<ih>
<fg>

<pd>

<ji>

<nb>

<ep>
<ip>

<ko>

<dh>

<hi>

<kh>
<bl>

- $00 = aus,
" Wer viel mit Einfiigen ar-
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also nur “TRAP ZN: ¢

ins Programm einzufii-
gen. Durch den nicht
vorhandenen Befehl
“x‘ wird ein Fehler er-
zeugt, das Programm
spririgt zur Zeile ZN. Im
Beispiel 3 ist gleichzeitig
gezeigt, wie zufillige
Zeilenspriinge mit dem
RND-Befehl erzeugt wer-
den konnen.

UNTERBRECHEN
SIE DOCH MAL

Auf vielfachen Leser-
wunsch wollen wir auf
der Seite 16 auch wichti-
ge Systemadressen behan-
deln. Eine davon ist die
Interrupt-Routine bei
$CEOE. Hierhin springt
der Computer alle 60stel
Sekunde, um wichtige
Arbeiten zu erledigen
(STOP-Taste, Uhr, Cur-
sorblinken...). Will man
ihn noch zusitzlich be-
schiftigen, indem er zuvor
immer eine eigene Maschi-
nenroutine durchliuft,
so kann man den RESET-
Vektor auf die eigene
Routine umlenken. Wich-
tig sind dabei zwei Dinge:
Die eigene Routine mufy
mit JMP $CEOE abge-
schlossen werden und es
darf wihrend der Umstel-
lung des Vektors kein
Interrupt erfolgen. Dies
geschieht mit einer klei-
nen Routine:
Interrupt-Vektor auf
$065e verbiegen:
. 0675 sei
. 0676 1da #$5¢
. 0678 sta $0314
. 067b 1da #$06
.067d sta $0315
. 0680 cli
. 0681 rts
Natiirlich muf} vor dem
SYS-Aufruf zum Vektor-
umstellen (SYS1651)
die eigene Routine dort
stehen. Als Beispiele
dafiir haben wir uns zwei
nette kleine Programme
ausgedacht. Das erste
zeigt durch die Rahmen-
farbe (steht in $FF19)
an, ob der Einfiigemodus
eingeschaltet ist. Die da-
bei wichtige Speicherstel-
bist2026§$07EA,

80 = ein).

beitet, wird fur diese
kleine Hilfe sicher dank-
bar sein.

. 065¢ 1da $07¢ea

. 0661 bne $066b

. 0663 1da $01

. 0665 sta $ff19

. 0668 jmp$cele

. 066b 1da $00

. 066d sta $ff19

. 0670 jmpbcele

Auf dhnliche Weise kann
man sich anzeigen lassen,
ob ESC aktiv ist. Dies ist
vor allem dann hilfreich,
wenn die Tastatur schon
stark beansprucht ist
und die ESC-Taste nicht
mehr immer anspricht.
In 2027 (307EB) steht
der ASCII-Code des letz-
ten Zeichens. Bei ESC
steht dort 27 ($1B). Man
kann auf diese Art natiir-
lich auch andere Zeichen
abfragen (Menilauswahl
bei Maschinenprogram- .

men).

.065¢ 1da $07eb

. 0661 cmp #$1b

.0663 bne $066d

. 0665 1da $00

. 0667 sta $ff19

.066a jmp $cele

.066d 1da $01
sta $ff19

. 066f
. 0672 jmp $cele

ZEICHEN AUSGEBEN
MIT BSOUT

Eine weitere wichtige
Systemadresse ist
SFFD2. Diese gibt das
Zeichen aus, dessen
ASCII-Code im A-Regi-
ster steht. In BASIC
kann man dies ausprobie-
ren, indem man eingibt:

. POKE2034,65:SY865490

Man erhilt ein A an der
Cursorposition. Um die
Anwendung zu zeigen,
wollen wir einmal da-
mit den BASIC-Eingabe-
puffer (512—600) aus-
lesen:
. 065¢e
. 065f
. 0661
. 0664 Ida
. 0666 sta
. 0669 cli
.066a rts
. 066b sei
.066¢ lda $0543
.066f cmp #3$06
.0671 bne $0694
.0673 1dx #%00

sei
Ida
sta

#36b
$0314
#$06
$0315




. 0675
. 0677
.067a
.067c
.067f
. 0681
. 0683
. 0685
. 0687
. 0688
.068a
. 068¢
. 068f
. 0691

stx  $d0
lda $0200,x
beq $0687
jsr $ffd2
inc $d0
ldx $d0
cpx #8558
bne $0677

inx

cpx #$ff
bne $0687

stx $0543

lda  #$0d
jsr $ffd2

. 0694 jmp S$cele

. 0697 brk

Mit dem Monitor eingeben.
Die Routine wird mit .
SYS1630 gestartet und
fragt interruptgesteuert
die Speicherstelle $0543
(1347) ab, in der die
SHIFT/CTRL-Flagge
enthalten ist. Diese Spei-
cherstelle enthilt norma-
lerweise 0, wenn Kkeine
Taste gedriickt ist. Bei
“der SHIFT-Taste enthilt
sie 1, bei der C=-Taste 2,
bei der CTRL-Taste 4
und bei C= und CTRL-
Taste gleichzeitig 6.

Wird also die Commodore-
Taste zusammen mit der
CTRL-Taste gedriickt, so
wird der BASIC-Puffer
(letzte Eingabezeile) und .
am Ende ein RETURN
ausgegeben ($0D=13).
Die kleine Schleife von
$0687—-$068A ist nur
deshalb eingebaut, um .
Ihnen die Moglichkeit zu
geben, den Finger von
den Tasten zu nehmen,
bevor eine zweite Ausgabe
erfolgt. Beachten Sie bei
der Anwendung von
BSOUT, daf} dabei X-
und Y-Register verindert
und dalfer gesichert wer-
den miissen. Hat man das’
Programm aktiviert und
testet es mit der Eingabe
einer Textzeile (was in
der Regel mit SYNTAX
ERROR quittiert wird),
so erhilt man -beim Driik-
ken der Commodore-
Taste zusammen mit der
CTRL-Taste den gleichen
Text. Gibt man aber eine
BASIC-Zeile im Direkt-
modus ein, so macht man
eine erstaunliche Fest-
stellung: Der ausgegebene
Text sieht seltsam verin-
dert aus. Dies liegt nicht
an unserer Routine, son-
dern an der Tatsache, daf’
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COTO Zedillenmnnmnumme r

@ rem *¥* beispiele fuer goto zn *¥*¥*

5 rem %%*% goto zn
1@ input"zahl
]]

100
200
300
408 pokei1281,
sr auf cont

print"zeile

3636 330 3 3

methode 1

1-3";z:2zn=2z%100:gotod

100" :goto10@
print”zeile 200" :goto10@
print"zeile 300":goto10
105:poke1282,141:rem u

410 restorezn:zn=usr(zn)
508 rem *#%* goto zn methode 2 3¥k*i*

510 v$="abc12":pr
tkeya$:z=instr(v$
520
600
700
800

print"zeile 7

int"eingabe "v$:ge
,a$) :ifz=0then510

onzgoto600,700,800,600,700
print"zeile 600" :goto510

00" :goto510

print”zeile 800" :goto510

890 rem #*##* goto zn methode 3 H**kxx
8PP a=900+int(rnd( 1) #4+.5)#10:traps
.3

810 print"1":gotosS00

920 print"2":goto900@

930 print"3":gotoS00

940 print"4":goto900

Fiir jeden Computertyp leicht abwandelbar

die BASIC-Befehlsworte
in TOKEN (Abkiirzungen
fiir die Befehle) umgewan-
delt werden. Schliefdlich
muf} der Interpreter die
Zeile ja ausfithren konnen
und dazu muf sie ihm zu-
vor iibersetzt werden.
Ubrigens gelten alle heute
behandelten Systemadres-
sen fiir alle CBM-Compu-
ter.

Availability Map) ist fir
jeden Block ein Byte vor-
gesehen. Ist dieses 0, so
ist der Block belegt, bei

1 ist er frei. Die BAM
steht auf TRACK 18
Sector 0.

Mit dem Programm BAM-
READ kann man sich die-
se Blockbelegung an-
sehen und ausdrucken las-
sen. Machen Sie einmal
folgenden Vergleich: Zu-

WAS IST EIGENTLICH
DIE BAM? -

erst nehmen Sie eine neue
Diskette ( hier missen alle
- Blocks frei sein), dann

Viele neue Floppy-Besit-
zer sind unter unseren
Lesern dazugekommen.
Auch ihnen wollen wir
helfen, ihre Diskettensta-
tion besser zu verstehen.
Die Informationen ste-
hen auf der Diskette in
Paketen (Blocks) zu je
256 Bytes abgespeichert.
Diese Blocke sind in 35
Spuren (Tracks) mit maxi-
mal 21 Sektoren (Sec-
tors). In der BAM (Block

eine fast leere Diskette
(man erkennt, daf} die
Blocke nahe TRACK 18
zuerst belegt werden)
und zuletzt vergleichen
Sie einmal eine vielbe-
nutzte Diskette, auf der
oft geloscht und beschrie-
ben wurde, vor und nach
einem COLLECT-Befehl
(bei COLLECT werden
die von den geloschten
Files noch belegten
Blocke wieder freige-
geben).
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TIPS & TRICKS
ZU SCRIPT/
PLUS

Immer wieder kommen
Fragen zu SCRIPT/PLUS
(das wohl zur Zeit stiark-
ste Textprogramm fiir
den C16/Plus4). Manche
Leser klagen iiber einige
Mingel im Programm
und iiber Abweichungen
zum Handbuch. Dazu
muf} zunichst gesagt wer-
den, daf’ an diesen Man-
geln nicht die Entwickler,
sondern Commodores
Vorliebe fiir verschiedene
ROM-Versionen des
Kernal schuld ist (wir wer-
den dariiber noch berich-
ten). Es gibt beim C16/
116 Plus4, soweit uns
bekannt ist, mindestens
vier verschiedene Versio-
nen (sogar 1 Version

mit deutschem Zeichen-
satz soll es geben). So,
wie es im Handbuch be-
schrieben ist, arbeitet
Script/Plus nur mit der ‘
damals (als das Programm
entwickelt wurde) gingi-
gen ROM-Version zusam-
men. Kleine Anderungen
im ROm fiihrten dann
auch zu kleinen Ande-
rungen in der Funktion
von Script/Plus. Wenn es
Sie interessiert, wann Ihr
Script/Plus-Programm
fertiggestellt wurde, so
driicken Sie einmal im
Edit-Modus ‘ESC CBM&=°
(zuerst die ESC-Taste
und dann die Commo-
dore-Taste links unten
zusammen mit dem Gleich-
heitszeichen). Dann er-
scheint oben links die
Script/Plus-Version mit
Datum (bei uns steht da:
‘V1.13 1mar84°).

Wir wollen nun die drei
am hiufigsten beklagten
Probleme aufgreifen und

- entsprechende Losungs-

vorschlige angeben. Diese
wurden einer deutschen
Befehlsiibersicht ent-
nommen, die vom Inge-
nieurbiiro Stechmann (IFI),
wo auch Script/Plus ver-
trieben wird, gegen einen
Freiumschlag angefordert
werden kann (Sonntagstr.
20, 2152 Horneburg).
PANNING: Bei langen
Texten kann man mit der
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Schnellscroll-Funktion
rascher zu einer weiter
unten (oder oben, links,
rechts) stehenden Text-
stelle gelangen. Norma-
lerweise schaltet man das
Panning mit ESC gefolgt
von P ein und gibt mit
der entsprechenden
Cursor-Taste die Rich-
tung an. Will man das
Panning abschalten, so
sollte dies eigentlich mit
ESC oder STOP gehen
und das Anhalten und
Fortfahren mit SPACE.
Funktioniert dies bei Ih-
nen nicht, so driicken Sie
zum Abschalten dreimal
STOP oder, was oft schnel-
ler geht, 3mal kurz eine
Cursor-Taste. Anhalten
konnen Sie auch mit ESCP
und STOP, um dann mit
einer Cursor-Taste das
Panning fortzusetzen.

REPLACE: Da die Prei-
se fiir die Floppy 1551
(die iibrigens dreimal

so schnell ist wie die
1541) inzwischen schon
unter die 300,— DM-Gren-
ze gefallen sind, nimmt
die Zahl der C16-Besitzer
mit Floppy bestdndig zu
(was besonders bei hiufi-
ger Textverarbeitung sehr
zu empfehlen ist). Hat
man einen Text, der zuvor
schon einmal unter glei-
chem Namen abgespei-
chert war, eingeladen, be-
arbeitet,und will ihn nun
erneut abspeichern, so
wird man mit ‘REPLACE
FILE?‘ gefragt, ob das
bereits vorhandene File
auf Diskette iiberschrie-
ben werden soll. Wenn
bei Ihnen die Floppy

bei Eingabe von ‘Y*
arbeitet, so haben Sie
Gliick und die passende
Kernal-Version in Threm
Rechner. Sonst springt
das Programm wieder in
den Edit-Modus. Aber
auch diesen Fehler kann
man leicht umgehen.
Wenn Sie die Floppy
1551 haben, konnen Sie
die Sicherheitsabfrage
vermeiden, indem Sie an-
stelle des Filenamens
allein diesen zusammen
mit dem Klammeraffen
(Replace der Floppy)
eingeben. Also statt
‘name*‘ geben Sie

ein ‘@:name‘ (Der Dop-

-pelpunkt ist wichtig!).

Aber Vorsicht bei der
Floppy 1541! Hier kann
der Klammeraffe Ihre
Files auf Diskette zersto-
ren. Die 1541 hat nim-
lich einen eingebauten
Fehler, durch den der
@:-Befehl zwar das vor-
handene File ordnungsge-
mif tiberschreibt, dabei
aber nicht darauf achtet,

_ob.das neue File viel-

leicht ldnger ist. Dann
niamlich wird nicht nur
das File mit dem gleichen
Namen, sondern auch

das darauf folgende iiber-
schrieben. Es passiert
dabei nichts, wenn das
File als letztes auf einer
fast leeren Diskette steht,
aber sonst sollte ein ande-
res Verfahren gewihlt
werden. Entweder Sie ge-
ben jedem File einen an-
deren Namen (empfehlens-
wert ist das Datum als
Anhang), oder Sie gehen
mit CTRL&O in den Dis-
kettenmodus und 16schen
das alte File mit ‘s:name*
und speichern dann nor-
mal ab. Sie sollten sich
ohnehin angewOhnen, ein °
File nur dann zu 16schen
oder zu uberschreiben,
wenn Sie davon eine Si-
cherheitskopie besitzen.
Abgesehen von den sel-
tenen Fillen, bei denen
die Floppystation hin-
gen bleibt, oder der
Strom ausfillt, ist auch
menschliches Versagen

" nie ganz auszuschlieflen.

DISKETTENMODUS:
Auch hier gibt es ein
kleines Problem. Eigent-
lich sollte man mit STOP
zuriick in den Edit-Modus
gelangen und mit
RETURN einen neuen
Diskettenbefehl eingeben
konnen. Geht dies nicht,
so gibt man statt dessen
3mal STOP bzw. 3mal
CTRL&O ein. Man hat
sich schnell daran ge-
wohnt und empfindet es
nicht mehr als Beeintrich-
tigung. ,
Trotz dieser kleinen Min-
gel kénnen wir Script/
Plus empfehlen. Sollten
Sie uns noch andere Pro-
bleme mitteilen, so wer-
den wir versuchen, Ihnen

auch dafiir Lésungen an-
zubieten.
Noch ein letzter Tip am
Rande: Normalerweise
arbeitet man beim Editie-
ren mit der WORD-
WRAP-Funktion, d.h.,
die Worter werden als
Ganzes auf die nichste
Zeile iibernommen,
wenn sie zu lang werden.
Dies erhoht die Lesbar-
keit des Textes auf dem
Bildschirm. Beim Laden
_ eines langen Textes muf}
der gesamte Text aber
‘reformatiert® werden,
was etwas Zeit in An-
spruch nimmt. Wil man
nun nur kurz etwas ian-
dern oder anfiigen, so
kann man sich diese Zeit
sparen, indem man vor
dem Laden des Textes die
Wordwrap-Funktion mit
ESC, gefolgt von W

ausschaltet und erst danach
wieder einschaltet.

Noch eine Korrektur zu
unserer letzten Seite 16.
Dort berichteten wir Ih-
nen von einem stirkeren
Netzteil fiir den C16 (das
Ubrigens auch beim In-
genieurbiiro Stechmann
erhiltlich ist). Hierbei
handelt es sich nicht um
ein Original ZX80-Netz-
teil. Unser Test-Netzteil
war lediglich teilweise

aus ZX80-Teilen aufge-
baut (wodurch wir die-
sem Irrtum erlegen sind),
aber durch ein anderes
Kabel und einige Anderun-
gen im Inneren an den
C16 angepaf’t. Wie wir
erfuhren, soll bei entspre-
chender Nachfrage ein spe-
ziell auf den C16/Plus4
zugeschnittenes Netzteil
hergestellt werden.

Menschen in Not brauchen Hilfe: zuverlissig,

schnell, wirksam. Die beiden kirchlichen Hilfs-
werke nehmen ihren Auftrag ernst.

\_\TQ Deutscher Carntasverband, Konto 202,

FLUCHTLINGE IN

OSTASIEN

Postgiro Karlsruhe oder Banken und Sparkassen.
FaoY Diatomsches Werk Konto 502, Postgiro Stuttgart oder

' W Banken und Sparkassen. «
. Knnworb JFLUCHTLINGE IN OSTASIEN
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DRUCKER-
ROUTINE

Das im Sonderheft ,,128 Spezial 5/87¢ abgedruckte
Listing ,,Datei.128 (fiir den 80-Zeichenmodus!) ist
bei unseren Lesern aufgrund seiner Funktionen und
der Bildschirmdarstellung gut angekommen. Eines
aber wirkte ein bifichen storend: eingegebene oder
gespeicherte Daten (z.B. Adressen) konnten nicht
ausgedruckt werden, weil der Autor dies in seinem
Programm nicht vorgesehen hatte. Viele Leser baten
uns telefonisch, ihnen hier weiter zu helfen.
Gimnther K1. Ubbung, ebenfalls Leser der Commo-
dore Welt, hat uns just im richtigen Augenblick eine
von ihm entworfene Druckerroutine fiir dieses Pro-
gramm zugesandt. Sie fiigt sich nahtlos in das Origi-
nalprogramm ein und wird angew#hlt unter dem
Punkt ,,Notice* im Hauptmenii. Jetzt erscheint unter
cl\ifm Hinweis ,,Instructions* noch ein zusitzliches
enii:

<, > Datensatz — 1 = zuriickblittern
- < . > Datensatz + 1 = vorwirtsblittern
< < > Datensatz —10 = 10 Datensitze zuriick

< > > Datensatz +10 = 10 Datensitze vor

< D > Datensatz drucken

Aufier einem komfortablen Vorwirts- bzw. Zuriick-

bldttern innerhalb der Datei erhalten Sie durch Betiti-

gen der Taste “D‘‘ eben den heifdersehnten Ausdruck

des Datensatzes (Adresse usw.) auf einem Commo-

dore-Drucker oder einem mit kompatiblen Interface.

Die Sekundaradresse ist mit “7¢ festgelegt, d.h., Klein-/

Grof3schrift. Sollte Thr Drucker oder Ihr Interface eine

andere Sekundiradresse brauchen, sehen Sie bitte im

Handbuch nach. Aufierdem muf} der Drucker iiber

den seriellen Port mit dem Computer verbunden sein

(nicht Userport!).

Am besten tippen Sie die im folgenden Listing abge-
_druckten Zeilen zu “Datai.128° dazu und speichern das

gesamte Programm erneut ab. |

Giinther KI. Ubbing/hb)

Druckerroutine DATEI. 128 -1 -

741 ife$-"d"theny-y:gosub61068
788 getkeyo$:ifo$-chr$( 13)then
color5,2:return:elseifoaf<>","a
nda$<>"."onda$<>"<"anda$<>">"a
nda$<>"d"then780

B11 ifo$-"d"theny~y:gosub6100@
1130 print™ [,] Datensatz=Dat
ensatz-1":print” [ .] Datensatz
=Datensatz+1":print” [<] Date
nsatz=Datensatz-18":print™ [>
] Datensatz=Datensatz+18"

1131 print™ [D] Datensatz aus
drucken ";:return

1158 print” [ BPACE] = Weite
r suchen”:print” [ RETURN] =
'~ Buche beenden”:print” "aa$"a
tte":printc2%left$(qgr$,6)" suc
-ht z.B nech Pl1"aa$"atte”

<nk>

<ee>
<cb>

<hm>

<oo>

<gl>

1151 printtab(B)rn$"Taste zum

Menue"rf$ . <nl>
1168 print” Datensatzausdru
ck [D]";:return <hi>
61000 closed4:opend,4,7:0open3,3
:printchr$(19); <n¥>
61190 forz=1to18:b$=" ":k=39:F
ors=ltok:get#3,a$:b$=b$+a$:nex
ts:printchr$( 157) <lb>
61200 ifmid$(b$,k,1)=" "thenk=
k—1:b$=left$(b$,k) :ifk>Bthenb61
200 ‘ <h 3>
61388 print#4,b$:nextz:closel:
closed:return <lk>

DIRECTORY ANZEIGEN

Der C 64 kennt einen komfortablen Befehl zum
Laden und Anzeigen des Disketteninhaltsverzeichnis-
ses (Directory), den Sie sicher alle kennen:
LOAD"S’,8 mit anschlieRendem “"LIST".

1@ rem directory c 64 <pl>
28 rem by christian kroell <km>
~ 30 rem commodore welt <io>
4@ for i=0to181:read x:poke 49
152+1i, x:next:new <ai>
5@ data169,1,162,2085,1608,235,3
2,189,255,169,8,133, 186, 169,96
,133,185,32,213 <op>
6@ data243, 165, 186,32, 180, 255,
165, 185,32, 158,255,169,0, 133, 1
44,160,3, 132,251 <ao>
70 data32, 165,255,133,252, 164,
144,2088,52,32, 165,255, 164,144, -
208,45,164,251 <lo>
80 data136,208,233,166,252,32,
2085, 189, 169,32, 32,210,255, 32,1
65,255, 166, 144 <ml>
99 datal208,23,170,240,6,32,210
,255,24,144,240,169, 13, 32,210,
255, 32,225,255 ' <ld>
190 data240,4,160,2,208,193,76
, 66,246 <ig>

vor dem Laden des
,,Directory‘ hochsetzen,
und zwar hinter das Ende
des im Speicher stehen-
den Programms, so dafy -
dieses erhalten bleibt. Ih-
re Eingabe im Direktmo-
dus muf’ dann so aus-
sehen:

POKE 44, PEEK(46)+1

Einen Nachteil hat die gan-
ze Sache allerdings: Das
,,Directory‘ wird an den
Anfang des Basic-Speichers
geladen, ein Programm,
das sich im Speicher be-
findet, wird Gberschrieben
und damit geloscht.

Es gibt nun in Basic eine
recht elegante Losung,

die den C 64-Insidern be-
stimmt auch nicht mehr
neu ist: Den Basic-Anfang
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Wenn Sie dann das
,Directory“ auf die vor-
her besprochene Weise la-




TIPS & TRICKS

den, k6nnen Sie es mit
“List‘“ ansehen bzw. auf
den Bildschirm bringen.
Um wieder in Ihr vorhe-
riges Programm zu kom-
men, geben Sie bitte ein:
POKE 44 8. Das ,,Direc-
tory*‘ ist zwar weg, aber
das Hauptprogramm wie-
der da.

Ein wenig umstindlich,
aber es funktioniert.

Wem dies trotzdem zu

diffizil erscheint, der tip-.
pe sich das kleine Listing
,,Directory C 64 ab.

Die Ausgabe des Disket-
teninhaltsverzeichnisses
bewirkt nun dieses Maschi-
nenprogramm, das Sie je-
derzeit — direkt oder in-
nerhalb eines z.B. Datei-
verwaltungsprogrammes —
mit dem Befehl “SYS
49152 aufrufen k6n-
nen. (hd)

FASTBACKUP 1541

Dieses schnelle Kopierprogramm ist in der Lage, eine
komplette Diskette zu duplizieren. Dazu miissen Sie
nur dreimal die Disketten wechseln.

Wie schon aus dem Programmnamen ersichtlich, arbei-

tet es aber nur mit dem Betriebssystem der Floppy

1541 zusammen, mit der 1570 oder 1571 funktioniert

es leider nicht. Es spielt allerdings keine Rolle, ob Sie

den C 64 oder den C 128 im 64er-Modus dafiir be-
nutzen.

Die Floppy 1541 wird dariiber hinaus beim Kopiervor-

gang um das 10 — 12fache beschleunigt.

,,Fastbackup.1541‘ ist in Maschinensprache geschrie-

ben und belegt den Speicherbereich Ihres C 64 von

2048 ($0800) bis 4369 ($1111). Gestartet wird es mit

“SYS 2061¢“. Beim Abtippen des Programms beachten

Sie bitte die folgenden Eingabehinweise (den ,,Check-

summer*‘ bitte vorher laden und starten!).

1) Das Listing ,,Fastbackup-Lader‘ abtippen und als
erstes Programm auf Disk speichern.

2) Jetzt |, Fastbackupl541.Source* eingeben, eben-
falls auf Disk speichern.

3) Tippen Sie nun den ,,MC-Creator‘‘ ab und speichern
diesen ebenfalls.

4) Starten Sie jetzt das Programm ,,MC-Creator*‘
(wenn es sich nicht mehr in Threm C 64 befindet,
muf es selbstverstindlich vorher geladen werden).

5) Der Basic-Anfang wird jetzt nach 8192 ($2000)
verlegt, dann das Quellprogramm ,,Fastbackup.
Source* geladen und sofort gestartet. Zunichst
werden die Daten eingelesen und in die entspre-
chenden Speicherstellen gePOKEt. Danach entsteht
das Maschinenprogramm ,,Fastbackup.1541 auf
Threr Diskette. Bitte werden Sie nicht ungeduldig,
wenn dieser gesamte Vorgang, ein wenig dauert.
Kommt die Floppy wieder zum Stillstand und es
erscheint “READY* mit dem Cursor, dann ist alles
in Ordnung. ]

6) Laden Sie jetzt das Hilfsprogramm , Fastbackup.
Lader* und starten Sie es mit “RUN*. Nun ladt
der C 64 das soeben erzeugte Maschinencode-File
nach. Es wird automatisch mit “SYS 2061 ge-
startet. '

Nun meldet sich das Kopierprogramm mit dem Hin-

weis “Quelldiskette einlegen‘ (damit ist die Disk ge-

meint, die Sie kopieren mochten). Nach Druck auf
jede beliebige Taste beginnt der Kopiervorgang. :

Wenn die LED-Anzeige Threr Floppy dabei dauernd

blinkt, sollte Sie das nicht kiimmern. Falls Sie die

Bildschirmanzeige nun auffordert, die ,,Zieldiskette*

einzulegen. (damit ist die gemeint, auf die kopiert

werden soll), wechseln Sie bitte die Disketten aus

und fahren durch Tastendruck mit dem Kopieren

fort. Die ganze Prozedur miissen Sie dreimal wieder-

. 68

148 poke198,5:end

holen, dann ist die Kopie fertig. Es lassen sich nun
beliebig viele weitere Disketten nach dem selben
Schema duplizieren, Sie brauchen dazu nur wieder
irgendeine Taste zu driicken. Um ,,Fastbackup.1541*
abzubrechen oder ganz zu beenden, schalten Sie

bitte kurz IThren C 64 und die Floppy 1541 aus.
Wichtiger Hinweis: Dieses Kopierprogramm ist nur

in der Lage, eigene Daten- oder Programmdisketten
zu vervielfiltigen, bzw. sich davon Sicherheitskopien
zu erstellen. Dazu ist es nimlich gedacht. Falls Sie
versuchen sollten, sich damit unberechtigte Kopien
von urheberrechtlich und meistens auch kopierge-
schiitzten Originaldisketten anzufertigen, werden Sie
leider scheitern, denn das kann das Programm nicht.
Schlimmstenfalls kann es Ihnen sogar passieren,

dafd diese Originaldiskette dadurch beschidigt und
unbrauchbar wird. Also besser Finger weg von sol-
chen Manipulationen. (Ralph Seyfarth/hb)

Fastbackup1541 MC-Creator -1 -
12 rem fbackup mc.creator ==64 <eh>
20 rem 09/87 commodore welt=== <ec>
30 rem =========s============== <ci>
49 rem 09/87 commodore welt=== <fg>
58 rem h.b === <fo>
rem version 2.8 40z/ascii== <fb>
78 rem c 64 + floppy 1541 <aj>
80 rem =====scss=mscss=ssscs===s <FK>
100 printchr$(147)chr$(172)chr$
(17) "poked3, 1:pokedqd , 32:poke81
92,8:new"”

110 printchr$(12)chr$(17) "load
"chr$(34)"fb.source"chr$(34)",
Bﬂ

111 fori=1toS:print:next:print
"run":printchr$(19);

128 fori=0toS5:poke631+i, 13:nex
t <kh>
148 poke198,5:end <oa>

<ah>

<nm> .

<ca>

Fastbackup1541 Lader -1 -

10 fastbackup1541 lader=64 <fh>
20 #9/87 commodore welt=== <ec>
30 sxrmmssssss=ssss=ssss===== {Ci>
40 <fg>
50 <fo>
60 <fb>
78 rem <aj>
80 rem <fk>
100 printchr$(1472)chr$(1?)chr$
(17)"poked3, 1:pokedd,32:pokeB1
92,0:new"”

118 printchr$(1?2)chr$( 1?7) "load
"chr$(34) "fastbackup.1541"chr$
(34)7,8,1" ,

111 fori=1tob6:print:next:print
"sys2061":printchr$( 19);

128 fori=0OtoS:pokeb631+i,13:nex
t <kh>

rem
rem
rem
rem
rem
rem

#9/87 commodore welt===

h.b, ===
version 2.8 48z/ascii==
c 64 + floppy 1541

<ah>

<ip>

<pe>
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Fastbackup 1541

L S ource

fastbackbp source====64
#8/87 commodore welt===

@e8/87 r.

10
20
30
40
50
60
70
80

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

seyfarth

version 2.0 48z/ascii==
c 64 + floppy 1541

108 fori=20861to04369:reada:poke
i,a:next:goto1480
11@ data162,255,154,189
128 data 27, 8,157,247,
2,208,247, 76, @, 1,169,
32,113,168, 76
130 data174,167,120,230,
e, 0,169, 16,133,174,169,
133,175,169, 19
148 data133,173,132,172,169,25
5,199,172,288, 2,198,173,199,
174,208, 2,198
150 data175,177,174,145,172,16
5,175,281, 8,288,232,165,174,
2081, 156,208,226
168 data162, 1,134,174,169,
8,133,175,177,172,2061, 25,208,
21, 32,102, 1
178 data177,172,17@, 32,102,
1,1727,172,145,174, 32,113,
282,208,248,240
18@ data 5,145,174, 32,113,
1, 32,1062, 1,288,219,169, 55,
133, 1, 88, 76
198 data 5, B8,230,172,208,
6,238,173,165,173,281, 19, 96,
230,174,208, 2
200 dats230,175, 96, 25, 4,
®,169, 5,141, 32,208,169, 14,
141, 33,208, 76 )
210 data 26, 8,
3,226, 17,1808,
133,253,173, 19
228 data 8,133,254,173, 20,
8,133,251,173, 21, 8,133,252,
56,173, 22, 8
230 data237, 26,
3, 23, 8,237, 21,
32,231,255,169
240 dota 15,162, 8,168, 32,18
6,255,169, @, 32,189,255, 32,
192,255, 56, 165
258 data249,233, 34,133,249,16
5,250,233, 0,133,250,144, 4,
169, 34,208, 12 ’
260 data165,249, 73,255,133,24
8,169, 34,229,248,240, 85,133,
248,162, 15, 32

0,20
‘0,

1,16
17,

1,

a,
6,173,

3,
18,

e, 1
8,

8,133,249,17
8,133,250,

<km>
<eb>
<ci>
<fk>
<hi>
<fb>
<aj>
<fk>

<pi>

<og>

<df>

<jp>
<ga>
<1lf>
<eg>
<od>
<jl>
<dn>
<oj>
<op>
<pf>
<gj>
<m§>
<al>

<jm>

278 data2@1,255,169, 77, 32,21
®,255,169, 45, 32,210,255,169,
87, 32,210,255
280 datal165,253, 32,210,255, 16
5,254, 32,210,255, 165,248, 32,
210,255,168, O
298 data177,251, 32,218,255,20
@, 196,248,208,246, 32,204,255,
192, 34,144, 29
380 data 24,165,251,185, 34,13
3,251, 165,252,185, 0,133,252,
24,165,253, 105
318 data 34,133,253,165,254,10
5, 0,133,254, 76, 82, 8,162,
15, 32,281,255
328 datai69, 77, 32,210,255, 16
9, 45, 32,218,255,169, 69, 32,
210,255,173, 24
338 data 8, 32,2108,255,173, 2
5, 1, 25, B8, 32,218,255, 32,
204,255, 32, 18
340 data 11,147, 1?7, 5, 14, 2
5, 12, 32,198,193,211,212, 45,
194,193, 195,263
350 data213,208, 32,214, 51, 4
6, 52, 17, 17, 13, 25, 7, 32,
40,215, 41, 32
360 data 49, 57, 56, 55, 32, 6
6, 89, 32,218, 65, 76, 78, 32,
211, 69, 89, 70
378 data 65, 82,
7, 13, 25, 3,
48,195, 41, 32
380 data 49, 57, 56, 55, 32, 6
6, 89, 32,195,193, 32,214, 69,
82, 76, 65, 71
398 data 83, 32,199, 77, 66,20
@, 25, 6, 32, 25, 7?7, 5,146,
32, 18, 11, 13
408 data 17,209,
6, 68, 73, B3, 75,
69, 32, 69, 73 ,
418 data 78, 76, 69, 71, 69, ?
8, @, 32,200, 10,169,165, 32,
56, 11,169, © .
428 datai62, 16,133,
4, 32,106, 11,248, 31,
@,145, 3,230
438 data 3, 4@, 48, 12, 32,10
6, 11,145, 3,200,208,248,230,
4,208,229, 41 '
44® data 31,170,282, 134,
6, 97, 1@, 32,186, 11, 16,
41, 63,133, S
45@ data 76,144,
@, 32, 18, 11, 13,
‘69, 76, 68, 73
460 data 83, 75,

sa, 72,
5, 25,

5, 1
6, 32,

8s,
69,

69, 76, 7
8a, 84,

3,134,
8,160,

6, ?
7,

9, 32,161, 1
17,218, 73,

69, 84, 84, 6
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<nf>

<jd>

<od>

<gh>

<cf>

<ah>

<ac>

<bd>

(pp)

(gg)

<kn>

<da>

<df>

<dh>

<lc>

<co>

<fi>
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69, 73, 78, 76, 69, 71,

9, 32,
69, 78, 32, @
479 data 32,200, 18, 32, 56, 1
1,169, ©,133, 3,169, 16,133,
4,160, @, 32
480 datal®6, 11,208, 23,177,
3, 8, 32, s6, 11,230, 3, 48,
48,240,177, 3

490 data 32, 56, 11,200,208,24

8,238, 4,288,228, 16, 15, 41,
63,133, 5,165

500 data 3,166, 4,133, 48,13

4, a9, 76,239, 9,201, 3,208,
6, 32,161, 18

518 data 76,108, 9,281, 9,20

8, 11,165, 48,166, 49,133, 3,
134, 4, 76,239

520 data 9,201, 36,208, 3, 7

6,156, 11, 32,161, 18, 32, 18,
11, 13, 17,211 '

538 data 67, 72, 82, 69, 73, 6
6, 45,198, 69, 72, 76, 69, 82,
32,211, B@, B5

54@ data 82, 32, 9,165, 5, 3

2,171, 18, 76,156, 11,169, 54,
133, 1, 32, 18 .
558 data 11, 13, 17,204, 69, B

3, 69, 45,198,
82, 32,211, 80
560 data B85, 82,
®,165, S, 32,171,
11, 32,211, 69
578 data 67, B84, 79, 82, 32,
@,165, 6, 32,171, 18,169, 13,
32,210,255, 169
5808 data 52,133,
4, 9,169, 54,133,
141, 17,288, 96
598 data248,170,2408, 8,169,
@8, 24,105, 1,202,208,250,216,
72, 25, 4, 74
600 data 32,193, 10,184, 41, 1
5, 9, 48, 76,218,255, 88,238,
32,288, 32,228
618 data255,208,
@, 76, .3, 11, 25, 44,
11,141, 17,208
620 datal16@, 32,202,208,253,13
6,208,258, 128, 96,104,133, 53,
184,133, 54,160 \
630 data 0,230, 53,208, 2,23
@, 54,177, 53,248, 11, 32,210,
255,238, 53,208
648 data245,230, 54,2088,241,23
@, 53,208, 2,230, 54,188, 53,
. 9,133,107, 169
650 data 53,133,
1 0,221,173,

69, 72, 76, 69,

32,
10, 32,

5, 5,
18,

1,128, 76,14
1,169, 27,

3, 76,201, 1
0,169,

1,169, 11,14
®,221, 16,251,

b

<ab>

<dm>

<cm>

<hm>

<nd>

<jk>

<ac>
<bd>
<da>
<gl>
<gb>
<ko>
<am>
<ac>
<nm>

<fg>

169, 3,141, @
660 data221,162, 4,169, 3, 7
@,107,106, 70,187,106, 74, 74,

234,141, 0,221
670 dato202,208,239,162, 1,20
2,208,253,169, 52,133, 1, 96,
169, 3,133, 1
680 datal69, 11,141, 0,221,172
3, @,221, 16,251,169, 3,141,

a, 221 162 s

‘690 dat52ﬂ2 234,208,252, 162

4,173, 8,221,
187, 4@, 38,107
700 data202,208,242,169, 52,13

1| 8, 10, 38,

3, 1,165,187, 73,255, 96, 32,
161, 1@, 32, 18
718 data 11, 13, 17, 32, 32,20

3, 79, 88, 73, 69,
82, 84, 723, 71

720 data 32, 33, 32, 32, 13,

@, 32,208, 18, 32,161, 18, 76,

233, 8, 25, @

738 data255, 25, 63,255,165,

®, 41, 6,240, 17,201, 2,208,
3, 76, 26, 3

740 data201, 4,208, 3, 76,19

72, S, 76, 78, 4, 76,158,253,

32, 70, 69,

165, 68, 25, 5

750 data 74,170,189, 74,

'3, 12,165,119,208, 4,230,119,
165, 67,133, 1@
768 data169, 5,133, 9,169, 9

@, 133, 75,169, 82 133 36 32,
86,245, 80,254

778 datal84a,173, 1, 28,197, 3

6,248, 9,198, 75,208,239, 169,
10, 76,105,249

780 datal162, @, 80,254,184,17

3, 1, 28,149, 37,232,224, 7,
144,243, 32,151

798 data244,165, 22, 69, 23, 6

9, 24, 69, 25, 1, 25, 69, 26,

oa0, 7,198, 9O

808 data208,192, 76, 38,244,16

5, 24,197, 6,248, 3, 26, 11,

044,133, 34,165 ‘

810 data 22,166, 23,133, 18,13

4, 19,166, 25, 1, 25,232,232,

228, 67,144, 2

B2@ datal162, 0,169,

9, 76, 61, 4,202,208,
25,. 1, 25, 4

830 data134, 7,134, 25, 1, 2

5,138, 69, 24, 69, 23, 69, 22,
133, 26, 32, 52

840 data249,162, 90,

5, 80,254,184,173,
36, 0,208,218

2,133, 4
21, 76,

32, 86,24
1, 28,217,

25

4,13

<fe>
<ae>
(ep)
<kFf>
<oi>
<gl>
<cm>
<mi>
<Cg>
<f¥>
<kh>
<gj>
<nn>
<in>
<im>
<kl>
<hg>
<fe>

<mn>

<nl> »
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850 data2@®, 192,
2, 86,245, B@®,254,184,173,
28,145, 48,200

8,208,248, 3
1,

860 data2@8,245,160,186, 88,25

4,184,173, 1,
200,208,244, 32
870 data224,248,165, 56,197, ?
1,208, 45, 32,233,245,197, 58,

28,153, @, 1,

2408, 11,166, 7

8808 dataiBg, 88, 1,208, 35,16

9, 5,208, 33,238, 25, 1, 25,

165, 25, 1, 25

89@ data 32, 94, 5,185, @,

2, 32, 94, 5,200,208,247,173,
@, 28, 73, 8

908 datatl4t, @, 28,169,255, 4

4,169,132,166, 7, 9,128,157,
se, 1, 8,160 - :

91@ data @,148,254, 2, 40, 1

6, 7,198, 10,208, 3, 76,158,

253,138, 24,101

928 data 12,197, 67,144, 2,22

9, 67,178,189, 88, 1, 16, 5,

232,138, 76, 54

938 data 4, 76,162, 3, 9,

g9, 1@, 11,173, 12, 28, 41, 31,
9,192,141, 12

948 data 28,169,255,141, 3, 2

8,169, 85,141,
25, 5, 74,170
9508 data189, 190,
@, 0,132, 10,162,
153, @, 2,200
960 data2e®,165, 18,153,
2,200,165, 6,153, O,
165, 19,153, ©
970 data 2,200,165, 18,153,
®, 2,200,169, 15,153, 0,
208,153, @, 2 »
980 data2@®, 185,258, 1, 89,25
1, 1, 89,252, 1, 89,2583, 1,
163,249, 1,230
998 data 18,165, 18,197, 67,14
4,192,152, 72,169, 2,133, 49,
32, 48,254,104
1000 data168, 136,185,

1, 28,165, 68,

5,133, 12,16
9,165, 57,

@,
2,200,

2,

e, 2,1

53, 69, 2,136,208,247,173, 0
, 2,141, 69, 2 ‘

1010 data 32,245,253,169, 0,1
33, 50,169,255,141, 1, 28,162
, 5, 80,254,6184

1828 data2@02,208,250,162, 10,1
64, 50, B88,254,184,185, @, 2
,141, 1, 28,200

1038 data202,208,243,162, 9,
80,254,184,169, 85,141, 1, 28

,282,208,245, 169

1840 data255,162, 5, 88,2541

<ak>

<ai>

<gh>

<ph>

<hb>

<jm>

<1j>

<]lc>

<fa>

<pe>

<mb>

<jn>

<kg>

(hj)

<ga>

<cn>

‘84,141, 1, 28,282,208,247,169
, 85, B®,254,184
1050 datai41, 1,
8@,254,184,169,221, 141,
,232,208,245, 160

1060 data @,
21,141, 1, 28,136,208,245, 169
, 85,166, 12, 80
1870 data254,184
82,208,247, 165,

,133, 50,198, 1@
1080 data208, 142,

28,162,188,
1, 28

28,2

141 1,
)

da, 24,10s,

80,254, 184,

80,254,184, 32, 0,254,169, @
,141,254, 2,133

1090 date 80,169, 1, 76,185,2
49,133, 8, 44, @, 24, 16,251
,169, 16,141, © ,

1100 data 24, 44, ©, 24, 48,2
51,162, 4,169, @, 6, 8, 42
, 18, 6, B8, 42

1110 data 10,141,
08,240,162, 1,282,208,

8, 24,2082,2
0,234

,234,169, 15,141
1120 data ©, 24, 96, 44, @,
24, 16,251,169, 16,141, @, 24

, 44, .©, 24, 48
11308 data251, 162,
53,142, @, 24,162,
, 24, 74, 8, 74
. 1148 data 74,102,
8,282,288,241, 169,
, 24,165, 8, 96
1158 data B8, 11,
93, 6,165, 67,133,
,254,169, @8, 32
1160 data 94, 5,234, 32,142,
s, 48,235,170,282,134, 7,169
, 2,133, 49,168 ’
1170 data ©, 32,142, 5,163,
@, 2,200,208,247, 32,233,245
, 133, 58, 32,143
1188 data247,173,254,
24,169, 0,141,254,
,165, 15,248, 3
1190 data 76,172, 7, 32, 16,2
45,162, 9, 88,254,184,202,208
, 250, 169,255, 141
1200 data 3, 28,173,
a1, 31, 9,192,141, 12,
,255,162, 5,141
1210 data 1, 28,184, 880,254,1
84,282,208,250,160,187,185, @
, 1, 88,254,184
12280 data141, 1,
44,165,124,141,254,
, 80,254,184,141
1238 data 1, 28,200,208,245,
88,254, 32, ©,254,173, @8, 28

26

4,202,208,2
4,173, ©

8, 40,182,
15,141, @
16, 7, 76,

18, 32, ©

2,133,1
2,133, 8@

12, 28,
28,169

28,200,208,2
2,172, 48

<ak>

<df>

80,254,184,169,2

<of>
iag>
<ok>
<pn>
<kb>
<oe>
<eg>
<bh>
<fk>
<hc>
<k j>
<jh>
<pd>
<jl>
<jn>
<he>

<nj>
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chasst:tncac:k.LapJ‘155‘1‘!..EBc:max*c:e; — g —

, 73, 8,141, @ <eh> 41438 data162, 280,157, 88, 1,2

1240 data 28,169, 0,141,254, #2, 16,258, 96,133, @, 88,165
2,198, 10,248, 3, 76,204, 5 , @, 48,252,120 <kl>
, 76,158,253,1280 <pi> 14408 data 96, 32, , 245, 160, 1

1258 data169, 7,133, 71,162, 87,185, ©, 1, 80,254,184, 77
0,202,208,253,169, 1,133, 6 "y, 28,208, 26 <jj>
;;gg’;"g’ 33’:23 2294, 32.163 <gl> 1450 data200,208,242,165,124,1

ata 7, 0T, Sch, S 25 a1,2s4, 2,177, 48, 80,254,184

?, 32,142, 65,165, 6,133, 13 , 77, 1, 28 208 <jk>
,169, @, 32, 94 ; <hi> 43468 data 8,200,192,253,208,2

1278 data 65,165, 6, 9,128, " a1, 76, 86, ‘s, 169 ) 141 284
32, 94, S5, 32,152, 7,169, 0O , 2, 76,197,246 <bf>
» 133,128,133, 131 ' <hj> 1478 data255,255, @, @, 1,

1280 data133,119,133, 16,169,2 25, 5, @, 1, 32 <pn>
26, 32,163, 7,201, 2,144, 22 1480 aa=2061:o0peni1,B,1, "fastba

, 165, 16,288, 18 <la> gkup.1541" <oc>
1290 data169,192, 32,163, 7,1 1490 print#1,chr$(sa-int(aa/25
69,176, 32,163, 7,238, 16,169 6) #256) ; <gh>
» ©,133,128,133 <mf> 45@@ print#1,chr$(aa/256); <pf>
1380 data131,162, ©,134, 9,1 1518 fori=0to2308 <ai>
89, 880, 1,201,255,2088, 8,232 ) 1528 print#1,chr$(peek( aa+i)); <mf>
,228, 67,208,244 . <31> 4538 next:closel:end <eg>
1310 data 76,240, 6,164,120,
85,219,254,2408, 18,169, @,157

, 8@, 1,238, 9 : <gn>

1328 data 76,201, 6,134, 7,2
32,138, 9,128, 32, 94, 5,166 e

7?7, 76,201 6 <in>

? ’ ? ’

1338 data165, 9,248, 23,133,1 BORSE

19,165,131, 56, 249 219, 254 133 _
131 185 219 254 <op>
1 340 data B8, 32,118,214, 1 20 2 Bin umgestiegen! Verk. VC-20  C16/116/+4. Ich suche
30,120, 76,159, 6,165,131, B8  m. 3227 KBErw.u Spiel  Tauschpartner f. Prog. auf
kass. f. 120,— DM. Su. még- Kass. Habe selbst den C+4.

B 32,118,214,120 <fb> lichst billig Prog. aller Art Prog.-Liste an Peter Leimann,
1358 data238, 6,165, 6,201, f. C64/128 auf Disk. Joachim  Horserstr. 185, 4650 Gelsen-
12,240, 11,201, 23,248, 7,201 gggvgglgter, Keiibergweg 5, lggfcj};%l:flﬁ-l §§3£f?§m°ﬁfr
» 36,240, 3, 76 <ba> - raumren solltet wenigstens 5 Prog.
1368 data134, 6,169, @, 32, Suche Tauschpartner fiir haben.

94, 5,169, 1, 32, 94, 5,234 : Is,fl::}f’l\?‘ﬁ_wl)eﬁﬁ‘]l)ﬁ?gegle Y Verkaufe Verkaufe Verkaufe
. 32,142, 5,165 <h1> " bitte an: Burkhard Kitter C64, 1541, Speedos, MPS-
1378 data 13,133, 6,169,176, Gottlich Kellner-Str. 4, 801, Disketten, 2 Joysticks,
o iskboxen, Zeitungen,
32,163, 7,165, 6, 9,128, 32 3500 Kassel Data, 1000 Blatt, Preise: VB.
» 94, 5,169, 5 <mI> o che Software £, C16 Meldet Euch bei: Christoph,
1388 data133, 14,169, 9, 32, (64K Mem). Keine Spiele. Le& 07941/61853
94, 5,169,238, 32,163, 7,169 1719811513911%5, Hasenbiihlweg 44, Verk. 100 G £ 90 . N
} m erk. ames f. 20,—. Nur
»228,162, . 8,134 - <ja> Disk.! Fiir wen? C16/Plus4
1398 data 15, 32,163, 7,201, *kk (0] 6 *** Q16 *** natiirlich. Schickt einen 20-
2,176, 16,169, 9, 32, 94, § Suche f. C16/116/Plus4 einen ~ DM-Schein an Thore Kirks,
23@3. 1S5.169.228 <dd>  Tauschpartner. Ich habe ca. Olbersstr. 6N, 2800 Bremen
: ’ ? ’ 100 Prog. Info bei Thomas 44. Nur Uberraschungs-
1488 data 32,163, 7,281, 2,1 Braun, Lange Gewanne 58, paket
44 . 8900 Augsburg. Antw.
2 ?5;98,71253B8,213,169, 5 oy 8900 fugsburg. Antw Tch biete 7. DM £, all
’ ’ ’ ’ egn C128-Sonderhefte, die Ihr
1418 data 6,165, 6,201, 12,2 Habe ,,halben‘‘ Plus4 erstan- auftreiben kénnt. Weiter
4 den! Suche kompl. Gehi 3,— f. die Hefte 1-5/87 v.
8, 11,201, 23,240, 7,201, 36 o Tastates, PlatIi)ne eegaiuse W Aerdam sucha ieh
240, 11, 76, 68 <em>  Nechme auch Datasette. Gebe  ein Modem f. C128. Ange-
1428 data 7,168, 3, 32, 94, ‘ ab CW-Special (5/87). Hubert  bote bitte an: Fabian Dohmes, .
5, 76,127, .6, 32, 94, 5, 76 Mackenberg, Schmiedebogen Umgebung Bonn, 0228/
, 108, 6,169, @ <df> . 22, 4780 Lippstadt 15 643290




LISTING

TEXTER 128

Das Programm ,,Texter 128 unterstiitzt alle diejeni-
gen, die beruflich oder privat mit Texten zu tun haben.
Es erlaubt, Texte in den unterschiedlichsten Formen
fur Briefe, Notitzen, geschiftliche Korrespondenzen
udw. darzustellen. Damit nicht versehentlich iiber den
Rand des Briefbogens geschrieben wird, kann die Zei-
lenlinge eingestellt werden. Durch eine Tonanze1ge
wird der Schreiber rechtzeitig auf das Ende der Zeile
hingewiesen. Dariiber hinaus kann zur Analogie der
Schreibmaschinentastatur automatisch der Buchstabe
,,Z° mit |, Y ausgetauscht werden. Sollten Texte be-
richtigt oder geloscht werden, so kann dies wihrend
der Texteingabe oder nach Fertigstellung des Schrift-
stiickes erfolgen. Erfate Texte lassen sich iber Bild-
schirm jederzeit anzeigen oder mittels Drucker aus-
drucken.
Sollte es notwendig sein, Texte abzuspeichern, damit
sie spiter wieder verfiigbar gemacht werden konnen,
so steht dafiir ein umfangreicher Diskettenservice
(Texte speichern/laden, anzeigen, Directory, Disketten-
name oder ID dndern, Diskette formatieren, Dateien
umbenennen oder loschen) zur Verfiigung.
Durch ein einfaches und tibersichtliches Menii (farb-
lich unterlegt) wird der Bedlener durch das Leistungs-
spektrum von | Texter 128 gefiihrt.
Dennoch sollte beachtet werden, dafy der Editier-Mo-
dus durch Driicken der Tasten ,,Commodore
& M* verlassen werden kann und daf} das Codewort,
falls der gespeicherte Text mit einem solchen ge-
schiitzt wurde, nicht vergessen werden darf.
Das Programm kann jederzeit mit der Run-Stop-Taste
unterbrochen werden.

' (Eric Steinerberger
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280 printwh$zn$zn$zn$zn$zn$zn$
zn$zn$zn$zn$znbzn$zndzn$zndzn$

—-—'——“+Cy$ - print’pn$wh$"("rf‘$c1$
cy$;

29

Texter 128 _— 1 —
18 rem texter =============128 <cj> zn$cy$cl$ca$ <ph>
20 rem {p) commodore welt -= =z=ip> 290 print” "ye$"1."cy
30 PEmM = i s o <ci> $" editieren" <ac>
40 rem {(c) by eric -= <id> 388 print” "ye$"2."cy
50 rem steinerberger == <am> $" Text speichern” <nk>
66 rem == <ef> 310 print” "ye$"3."cy
7@ rem version 7.0 B@ z/ascii= <ch> §7 Text nachladen” <mc>
80 rem 128 pc+floppy+drucker== <mh> 328 print” ye$"4."cy
90 rem ====S======S=SS========== <ge> g" Fehler berlchtlgen <oe>
330 print"” ye$ 5."cy
95 gosub 60000 <oc> @" Directory anzeigen” <bl>
100 trap1510 <ac> 340 print” "ye$"6."cy
110 a=peek(215):if not a=128 t $" Text drucken” <hb>
hen color®,%:colord,1:printcl$ 350 print"” “"ye$"7."cy
c4$c4$ca4$wh$"bitte BO-zeichen $" Text listen” <dp>
bildschirm einschalten!":end <cp> 368 print” "ye$"8."cy
128 print chr$(14) <io> $" Disk Kommandos” <ik>
138 dim o%$(1000) :dim g$(B8) :d= 370 print” "ye$"9."cy
72 <pm> ¢" Text loeschen” <nh>
148 dim c (88) :dim d$( 1008) :di 380 print"” "ye$"0."cy
m e( 1000) <fp> ¢" ARand einstellen <di>
158 dim b (B8@) :a$(1)=zu$:fast <bk> 398 getkey g$ <im>
160 pr1ntcl$re$left$(qr$ 21) rn 408 if g$="1" then 500 <ok>
8" 410 if g$="2" then 910 <pk>
" , <bo> 428 if g$="3" then 1190 <dg>
170 printleft$(qr$,21)rn$” "r 430 if g$="4" then 1550 ‘<eb>
f$left$(qr$,6) ye$"808 Zeichen-T 449 if g$="5" then printcl$;ch
exter "re$;rn$” "rf$ <op> ,r$(142) :slow:directory:getkey .
180 printleft$(qr$,21)rn$” “r g$:print chr$(14) :fast:goto27@8 <if>
f$left$(gr$,6) pubzn$zn$znbzndz 450 if g$="6" then 7880 ‘ <cl>
n$zn$zn$zn$zn$znbzn$znPznzn$z 460 if g$="7" then printc4$+ca
n$zn$zn$"” "re$rn$” "rf$ <nk> $:gotol1460 . o <jo>
190 printleft$(qr$,21)rn$™ "r 470 if g$="8" then 1800 <gl>
f$left$(qr$,29) re$rn$”™ "rf$ <ia> 4B@ if g$="9" then 2100 <ha>
208 printleft$(qr$,21)rng” “r 490 if g$="0" then2210:else398 <bo>
f$c3%cy$”(c) "wh$"™ by Eric Gt 580 if q1=1 then 520 <cd>
einerberger "re$;rn$"” "rf$ <bg> 510 printc4$”"in den Schreibmas
210 printleft$(qr$,21)rn$” "r chinentastaturmodus wechseln (
f$left$(qr$,29)re$rng” "rf$ <je> y und z vertauscht) j/n ?":get
220 printleft$(qr$,21)rn$” “r keyg$:ifg$<>"j"then520:else pr
f$left$(qr$,?7)1g$"in April 1 intc4$ye$"einen Momment bittel
987"cy$"” "re$rn$” "rf$ <nb> :q1=1:goto2240 <ea>
230 printleft$(qr$,21)rn$" 520 if not a$(1)=zu$ then for
rf$ " 1 x=1 to a:a$(x)="":e(x)=1:next:
<lc> = - =ww ="
54 pr1ntwh$c4$c4$" ?—?.a$(1) :else a$(1) re( x <gb>
Maximale Text 530 pr1ntc4$wh$" aeditieren” <gi>*
laenge: " <dp> 548 print" "ye$zn$zn$zn$zn$zn$
250 PP1“t04$" zn$zn$zn$zn$cy$ca$ <ee>
1000 Zeilen zu 78 Zeic 558 b=@:printrn$wh$"<"rfci$cy
hen!™ <dp> §; <hf>
260 printca$” ‘ 560 for x=1 to 1000 <fd>
] === 78.000 Zeichen = 570 if x/10 = int(x/1@) then p
=":getkey g$ <nn> printc1$+wh$;x;c1$+"te Zeile—-—-
270 printcl$c4$ca4$ye$”86 Zeich 0o
en Texter"” €Ob>

o> 39




Texter 128

580 getkey g$(b):if g$(b)=c4a$

"or g$(b)=c2% or g$(b)=c3% or g
$(bl-c1% or g§(b)-he$ or g$(b)
-cl$ then580

590 1f g$(b)=chr$(13) then pri

nt" ":goto?740

608 if g$(b)=chr$(28) and b=0
then 580 '

618 if b = 77 and g$(b) <> chr

${28) then580

6208 print g$(b);

630 if g$(b)=chr$(34) then pri

nt chr$(34);c1$+" "+c1§;

64@ if g$(b)=chr$(28) then b=b

-1:goto580

650 if b=d then play”we”

660 if g$(b)=z6% then printc1$

+" ":gotobBO

678 if g$(b)=za$ then printc1$

+" ":goto6BB:else?710

680 a=x-1

698 for x=1 to a:if a$( x)=chr$

(13) or a$(x)="" then a$(x)="
":next:else next

700 goto270

718 if g$(b)=":" or g$(b)=",

then e(x)=2 '

728 printrn$wh$"<” rf$cy$c1$,

730 b=b+1:goto580

748 if g$( 1) =chr$(13) then a$(
x)=" ":e(x)=2:goto760

758 for c=8 to b-1:a$(x)=a$(x)

+g$(c) :next

- 27268 if not e(x)=2 then e(x)=1

778 b=0:printrn$wh$"<"rf$cisbcy

$;:next:print™ ":printc4$ye$”T

EXTSPEICHER"s2%" VDLL 1":getkey
g$:goto270

780 if a$(1)=zu$ then printci$

+c4$+ye$+"NOCH" +s2$+"KEIN" +s2$

+"TEXT"+s2$+"EINGEGEBEN !":get

key g$:goto270

790 printc4$”(a)lles drucken o

der (Z)eilenweise 7":getkey g$
:if g$="a" then f=1:g=a:goto85

0 .

B8P@ if g$="z" thenBI10
intc2%c2%c2$:goto790

81@ printc4$"von Zeile
tf

820

£
830

:else pr

5 :inpu
print”bis Zeile"s2$;:input

if f<@ or f>a or not f=int
(f) thenprintc4$+ye$+"falsche
Eingabe":getkey g$:goto27@
84@ if g<f or g>a or not g=int
(g) thenprintc4$+ye$+”"falsche
Eingabe":getkey g$:goto270

<gb>
<oj>

<cg>

<ca>
<ega>

<cp>

<fa>
<ni>

<km>
<gi>
<nb>
<ac>
<pa>
<mk>
<mb>
<en>

<kd>

<mt>
<hh>

<bh>

<fm>

<ch>
<hp>
<nb>

<nf>
<k k>

<mo>

~850 printc4$ye$“drucken laeuft

"cy$

open 7,4:cmd?

for x=f to g

print chr$(17);a$( x) :next
890 print#7," ":close?
oP® printc4$wh$"fertig "cy$:g
etkey g$:printc2$c2%$:goto270

018 if a$(1)=zu$ then printca$
+ye$+"NOCH" +s2$+"KEIN"+52$+" TE

XT"+s52$+"EINGEGEBEN [":getkey
g$:goto270

920 printc4$”Name der Datei ";
:inputb$:if len(b$) > 16 then
printc4$ye$”? FILE"s2$"TO" s2¢%"
LONG" :getkey g$:goto27@

93@ if b$="" then printc2$+ye$
+77 MISSING FILENAME"+cy$+c2$+
c2%:getkey g$:goto910

94@ print b$;" mit einem Code
schuetzen (J/N) 7" :getkey g$:i
f g% <> "j" then970

958 printc4$"Code (6 Zeichen)
" :inputc$:printc4$ca$:if len(
c$) > 6 then printcd4$ye$"CODE"
s2$"ZU"s2$"LANG"” : getkey g$ got
o270

968 if len(c$) < 6 then printc
4$ye$”"CODE"s2$"ZU"s2$"KURZ" : ge
tkey g$:goto270:else990
978 for x=1 to a:d$(x)=""
980 c$="088":printcd$

998 for x=1 to a

1000 if e(x) = 1 then1@90
1210 if a$(x)=" " or a$(x)=""
then d$(x)=zg$:goto 1080

106208 b=len(a$(x))

1838 for y=1 to b

1040 x$=mid$(a$(x),y, 1)

18508 if x$=":" then x$=za$
1060 if x$="," then x$=zi$
1070 d$( x) =d$( x) +x$

1880 next

1898 if e(x) <> 2 then d$(x)=a
$( x) .
1180 printc2$cy$"Bearbeite Zei
le"wh$; x:next:printca$

11180 for x=1 to a:if d$(x)=""
then d$(x)=" ":next

1120 open2,8,2,"§0:"+b$+",s,w"
1138 print#2,a;chr$(13);c$
1148 for x=1 to a

1150 printc2$cy$"speicher Zeil
e"ye$; x

1168 print#2,d$(x);chr$(13);el

86.
870
880

:next

- x)

11780 next:close?2

1188 printc4$wh$"fertig !"cy$:

30

<dn>
<kd>
<cf>
(jb)
<mn>

<age>

<jj>

<l¥>

(gf)

<ni>

<km>

<mp>
<gl>
<dc>
<jic>
<li>

<pd>

<bf>

<kn>
<en>
<oj>
<on>?>
<cm>
<lo>

<mn>
<ac?>
<db>
<bb>
<po>
<bj>
<fj>

<hd>
<ce>




Teaxter 128

getkey g$:goto270

1198 printc4$”Name der Datei
; iinputb$:if len(b$) = 16 then
printc4$ye$”7? FILE"s2%"T0"s2$
"LONG" :getkey gH:goto27@

1200 if b$="" then printc2$+ye
$+"7 MISSING FILENAME" +cy$+c2$
+c2$:getkey g$:goto11908:else p

<bi>

<ma>

<pi>

<f j>
<df>
<ii>
<hn>
(pd)

<ik>
<hm>
<nh>

<km>

<cc>

rintcad$

1218 for x=1 to a:a$(x)="":nex
t

1228 a=@:open 2,8,2,b%+",s,r"

1230 input#2,a,c$ -

1248 for x=1 to a

1258 input#2,d$(x),e( x)

1260 printc2$cy$”lade Zeile"ye
$;x

1278 next

1288 close2

1298 if not a>@ then printc4$y
e$"7 FILE NOT FOUND":getkey g$
:goto270@ '

1300 printcd4$:for x=1 to a:a$(
x)="":next

1318 for x=1 to a

1320 if e(x) = 1 then1410

1330 if d$(x)=zg$ then a$(x)="
":goto1400

1348 b=len(d$(x))

1350 for y=1 to b

1360 x$=mid$(dP(x),y, 1)

1378 if x$=za$ then x$=":"
1380 if x$=zi$ then x$=","
1390 a$( x)=a$( x)+x$

1408 next

141@ if a(x) <> 2 then a$(x)=d
$( x) ‘

142@ printc2%cy$”"Bearbeite Zei

le"wh$; x:next

1430 if not c$="008" then 1440
:else printwh$ca4$”fertig”:getk
ey g$:goto270 .

144@ printca$;b$;™ ist gesiche
rt!”;:input™ code ";b$

1450 if c$=b$ then 27@0:else pr
intc4%ye$rn$"CODE"s2$"ERROR" : g
etkey g$:for x=1 to a:a$(x)="

":next:a$(1)=zu$:a=0:c$="000":
goto270 '

1460 if a$(1)=zu$ then printye
$+"NOCH" +s2$+"KEIN"+s2%+"TEXT"
+s2$+"EINGEGEBEN"+s2%+" 1" :getk
ey g$:goto270

147@ for x=1 to a

1480 if x < 1@ then printwh$;x
;c1$cy$;ad( x) :goto1500

1490 printc1$wh$;x;c1$cy$;ab( x
):if x/22=int(x/22) then getke

<me>

<pg>

<hn>
<fk>
<00>
<jb>
<ck>
<co>
<gh>
<pp>

<ao>

<nf>

<nb>

<kc>

<lc>

<ln>
<ge>

<lp>

y g%
1500 next :getkey g$:goto270

1518 if er= S then close 7:pri
ntc4$ye$”? DEVICE NOT PRESENT"
:getkey g$:resume270

1528 if er=23 then print:print

ye$c4$“?STRING"52$"TD"52$"LONGv

":getkey g$:resume270

1538 if er=24 then print:print
c4$ye$”? FILE DATA ERROR":slee

pS:resume2?@
1540 if er=30 then printcl$+cy
$+ca4$+ca4$+c4$+"Wirklich Schlus
s? Alle Daten werden geloescht
1 (j/n)":getkey g$:if g$ <>"j3"
then resume27@:else scnclr:pr
int chr$(142);:clr:end .
1550 printc4$c4$"Berichtigen v
on Zeile NR. ";:inputf:if f <
1 or £ > 1008 or not f=int(f)
then printc4$+ye$+“"Falsche Ein
gabe !"+cy$:getkey g$:goto270
15680 print”"Berichtigen bis Zei
le NR. ";c:if ¢ < 1 or c > 100
® or not c=int(ec) or ¢ < f the
n printc4$+ye$+ Falsche Eingab
e !"+cy$;:inputgetkey g$:goto2

,78:else print:b=0

1578 if c>a then for x=a+1 to

c:a$(x)=" ":next:a=c

15808 for x=f to c

1590 print c1$ye$;x;c1$wh$™ 7;

a$(x);cy$

1680 printrn$wh$"<"rfcy$c1$;
1610 getkey g$(b) :if g$(b)=c4$
or g$(b)=c2% or g$(b)=c3$ or

g3(b)=c1$ then1610

1620 if g$(@)=chr$(13) then pr
int a$(x) :next

1638 if g$(b)=chr$(13) then pr
int™ ":goto1760

1640 if g$(b)=chr$(20) and b=0
then1610 v

1658 if b = 77 and g$(b) <> ch

r$(28) theni61@

1660 print g$(b);

1678 .if g$(b)=chr$(34) then pr

int chr$(34);c1$+" "+c1$;

1680 if g$(b)=chr$(28) then b=

b-1:goto1610 ,

1698 if g$(b)=z6% then printcl

$+" ":goto1700:elsel1?730

1700 a=x-1

1718 for x=1 to a:if a%$( x)=chr

$(13) or a$(x)="" then a$( x)=s

2¢:e( x)=2:next:else next

17280 goto270

1730 if g$(b)=":" or g$(b)=","

31

<d¥f>
<po>

<mp>

<in>

<jb>

<pn)

<pe>

<jh>

<ih>
<ok>

<pa>
<df>

<fc>

<aj>
<da>
<g£>

<fp>

<fe> .

<ed>
<ip>
<lk>

<nb>

<hd>
<ga>

»
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—_— P -
then e(x)=2 * <mk> - 2p6@ printc2$cy$”sicher ";:inp
1740 printrn$wh$"<"rfécy$c1$; <mb> tb$ <gi>
1758 b-b+1:goto1618 <hi> 2@g7@ if b$="j" then 2088:else2
1760 a$(x)="":if not e(x)=2 th 70 ' <gi>
en e(x)-1 ~ <kb> 2880 open 15,8,15,"s:"+g$:clos
1778 for y=8 to b-1:a$( x)=a$( x e15 . . <hf>
)+g$(y) :next ‘ <pb> 2@9@ printc4$wh$"fertig ! weil
1780 b=@:printrn$wh$”"<"rfEcy$c ter (j/n) ?"cy$:getkey g$:if g
1$. * ‘ . - <eh> $="a" then scnclr:goto1888:els .
1790 next:printc1$”™ ":printc4a$ e27 <ki>
wh$"0.K.":getkey g$:goto278 <dl> 2108 if a$(1)=zu$ then printcd
1808 printc4$ca$wh$™1. "cy$"D $+ye$+"NOCH" +s2§+"KEIN"+52§+"T
iskette formatieren™ <gb> EXT"+s2$+"EINGEGEBEN"+s2$+"!":
- 1818 printwh$"2. T"cy$"Datei 1 . getkey g$:goto270@ ‘ <if>
oeschen” : " <ff> 5491@ printca$c4a$”(a)lles loesc
1828 printwh$"3. "cy$"Disk ID ~ gen oder (z)eilenweise ?":getk
veraendern” <ek> ey g$:if g$="a" then216@:else?2
183@ printwh$"4. "cy$"Disk Na 120 <fd>
me veraendern” <gj> 2128 printc4$”von Zeile ";:inp
184@ printwh$”5. "cy$"Datei-N utx:print”bis Zeile ";y:if y>x
ame aendern” <pa> or not y=int(y) or not x= int
18580 printwh$"6. "cy$""enue" <ed> (y) then printye$+cd$+"das geh
1860 getkey g$ <fa> t.- nicht!";:inputgetkey g$:goto
187@ if g$="1" then1920 <of> 278 <Fj>
1888 if g$="2" then2820 <oi> 2130 printc4$ye$"sicher (j/n)
1898 if g$="3" or g$="4" then 7" :getkey g$:if g$="j" then214
23580 <do> @:else270 <go>
1908 if g$="5" then2490 <ak> 2140 for z=x to y:a$(z)="":e(z
1910 if g$="6" then 27@:elsel8 )=1:next ' <ep>
60 : <1n?‘ 2158 printwh$ca4$"0.K.":getkey
1928 f$="":g$="":printca4$”Disk ] g$:goto276 <dk>
etten-Name ";:inputf$ ‘<jb> 2168 printca$"sicher (j/n) 7 "
1930 input”Disketten ID ";g$ <li> wh$;:getkey g$:if g$ <> "ji" th
1948 if len(f$) >16 or len(g$) en print”"N":sleep1:goto278:els
>2 then printc4$ca$ye$”™? FILE" e print”"J” <dm>
s2$"TO"s2$"LONG" :getkey g$:got 2178 for x=1 to a <cd>
02780 <pb> 92488 if x=1 then a$(x)=zu$:got
1950 if f$="" then f$=" 02200 ‘ <bd>
" ' <jh> 2190 a$(x)=" ":e(x)=1 <kF>
1968 if g$="" then g$=" " <kd> 2298 next:a=@:printc4$wh$”fert
1970 printca$” "ye$"j" <ib> jg"cy$:getkey g$:goto270 <ba>
19808 printc2$cy$”sicher ";:inp 2218 printc4$"Warnton Bei (Zei
uth$ <bn> chen NR. 5-77 ) ";:inputf <na>
1998 if not h$="j" then270 <om> o2o0p if f<6 or ¥>77 or not f=i
2000 open«15,8,15,”n:"+f$+“,"+ nt(f) then printc4$+ca$+ye$+"f
g$:closels <en> alsche Eingabe”:getkey g$:goto
2010 printc4$wh$”fertig!  Nohm 290 <jf>
al?":getkey g$:if g$="3" then 2230 d=f:printc4$wh$”0.K.":get
scnclr:goto1800:else270 <oo0> key g$:goto270 <aa>
2020 g$="":printc4$c4$”"Name de 2248 bank 15 <co>
r Scratchdatei ";:inputg$ <gj> 2250 for i=0 to 90%4 <gl>
2030 if g$="" then printca$+ye 2260 poke 6656+i,peek(64128+1) <he>
$+"? MISSING"+s2$+"FILENAME":g 2298 next , <gi>
etkey g$:goto270 <am> 2280 poke 2757,peek(2757) or 1
2040 if len(g$) > 16 then prin 28 <1l1l>
tc4a$ye$”? FILE"s2$"TO"s28"LONG 2290 poke 6656+12,89:poke 6656
"cy$:getkey g$:goto270 <gj> +25,90 <ga>
2050 printye$"” " <pd> 2300 poke 6656+89+12,89+32 <eg>
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2318 poke 6656+89+25,98+32
2320 poke 830,0:pokeB31,26
2330 poke B32,B89:pokeB33, 26
2348 printwh$" 0.K.":gotob520
2350 open15,B,15:print#15,“i“+
dv$:o0pent,8,3,"#":print#15,
:3"dv",18,08"

2368 if g$="4" then 2420

2370 pr1ntc4$ Neue Disk-ID (5
Zeichen) ";:inputni$

2380 if len(ni$) >5 then print
:printye$”? FILE"s2$"T0"s28"LO
NG"s2$:printleft$(qu$,S5)cy$:ge
tkay g$:goto2370

2390 ni$=left$(ni$+" *,5)
24080 print#15,"b-p:3,162":prin
t#1, ni$':print#lS,"uZ:B”dv",18
.8 ‘

241@ i$="i"+mid$( str$(dv), 2) p
rint#15,i$:goto2460

2420 printc4$”Neuer Disk-Name

(16 Zeichen)";:inputnd$

2430 if len(nd$) > 16 then pri
nt:printye$”"? FILE"s2$"T0O"s28"
ONG":getkey g$:printleft$(qu$,
5)cy$:goto2420

2448 nd$=left$(nd$+"

,16)
2450 print#15,"b-p:3,144":prin
t#1,nd$; :print#15,"u2:3"dv", 18
,8":goto2410
2468 printc4$wh$”0.K. weiter
(j/n) 7":getkey g$
2478 poke198,2:poke631,13:poke

632,13 ,
2480 if g$="j" then scnelr:pri
ntcda$cd4$:goto1800:else270

2490 printc4$c4$”alter Dateina
me ";:inputg$

2500 input”"neuer Dateiname ";f
$ ,
2510 if len(g$) > 16 .or len(f$
) > 16 then printcd4$ye$™? FILE
"s28"TD"s2$"LONG" :getkey g$:go
to270

2528 open 15,8,15,
25380 printc4$wh$"fertig wei
ter (j/n) ?":getkey g$:if g$="
j" then scnclr:printc4$c4$:got
01800:else270

:T+FE+"=0:

60008 rem nachspann ==s=======
60010 rem farb—/steuercodes
60820 wh$=chr$(0085) :c4$=chr$( 0
17)

60038 rn$=chr$(018) :he$=chr$( 0
19)

600840 re$=chr$(828) :c3%=chr${ 0

<en>
<ki>
=ph=®
<bn>

<ff>
<na>

<jg>

<ai>
<op>

<dg>

‘<fb>

<fl>

<po>

<ej)

<ap>

<dm>

<dn>

<11>

<l1l>

<mc>

<mh>

<jg>

<ij>
<nf>
<ka>

<lh>

<no>

29) <mk>
600850 c2%$=chr$(145) :rf$=chr$(1

46) . - <ne>
60060 cl$=chr$(147) :1g$=chr$(1

53) . <pd>
68078 pu$=chr$( 156) :c1$=chr$(1

57) ' <pi>
60088 ye$=chr$( 158) :cy$=chr$(1

59) <ch>
68098 rem zeichensatz/graphik <la>
60100 s52%=chr$( 16@) : z6%~chr$(

67) <ao>
60110 za$=chr$(171) : zg$=chr$( 1

77) _ <ec>
60120 zi$=chr$(179) : zn$=chr$(1

84) <gb>
60138 zu$=chr$(191) <ae>
608148 rem zeichenfolgen <cg>
60150 for q=1 to 40 - <jn>
68160 qu$=qu$+c2$:qr$= qr$+03$ <dc>
60178 next q <mi>
68180 return <in>
ready.

BORSE

Suche Spiele, Anwend.-Prog.
u. Listings (C64). Angebote
an: Frank Stuckstedte, In der
Helle 15, 4840 Rheda-Wie-
denbriick. Abgelehnte Ange-
bote sende ich zuriick!

Hallo, C16/Plus4-Freunde!
Wer will Prog. auf Disk. tau-
schen? Listen an: Matthias
Franke, Schlebacher Str. 11,
5308 Rheinbach-Merzbach,
Tel. 02226/13252

Achtung VC20Achtung VC20
Software sehr giinstig zu be-
kommen, z.B. Prog. schon ab
0,40 DM. Infos bei F. Segovia
gg. 1 DM anfordern! Nord-
walderstr. 83, 4407 Emsdet-
ten. Tausche auch!

An alle C16-Besitzer: Besitze
Prog. aus anderen Comp.-
Zeitschr. Schickt mir eine
Kass. m. Euren Prog. u. Ihr
bekommt die gleiche Anzahl
von Prog. 100 % von mir
zuriick. Schreibt an: Sandro
Sali, Am Kraftwerk 36,

4600 Dortmund 50

Suche Commodore-Drucker
MPS 801 o. 803, voll funkt.-
fah.! H.-J. Wallrabe-Adams, -
Gerh.-Hauptmann-Ring 176a,

_ 6000 Frankfurt, T. 579809

~ C64: Chicken Chase (C) 8,—;

Operation Fireball (C) 9,—;
Fighting Warrior 18,—; Thing
on a Spring (C) 18,—; Ultima -
1 (D) 70,—; Turbo 50,—;
Game Killer 50,—. Keine
Kopien, nur Orig., nur je

1 x vorhanden! Fred Mart-
schin, Reherweg 5a, 3258
Aerzen

Suche Software f. C16 u.
Plus4! AuBlerdem suche ich
Kontakt zu Computerclubs.
Angebote bitte an: Jorn
Drescher, Liitjenburger Str.
69, 2300 Kiel 14

** C16/C116/Plus4 **
30 Spiele 20 DM (z.B. Karate-
schule, Champ., Dreikampf
usw.). 15 Prog. 10 DM.
Schickt Geldschein an:
D. Wink, Hinter d. Mauer
Nord 35, 3530 Warburg/
Westf. Die Kass. kommt
sofort!

** (G128 ** C128 ** C128 **
Einsteiger u. Software u.
Anwenderprog. in Richtung
Architektur, Massenberech-
nung, Ausschreibung, Preis-
spiegel usw. f. C128 u. 1571.

- An Lothar Bischeldorfer, An

der Steig 8, 7750 Konstanz,

. Tel. 07531/33777
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'BESCHREIBUNG

Es mag dies das einhundertste Adref-Programm fiir
den Amiga sein. In jeder Dateibeschreibung wird an-
hand einer Adrefliste eine Beispiel-Datei erklart. Trotz-
dem habe ich mir ein eigenes Programm geschrieben,
weil kein Programm meine Forderungen erfiillte. Es
mag universelle Programme wie Superbase und andere
geben, die die gleiche Darstellung ermoglichen, doch
ist mir die Einrichtung und Dateipflege zu aufwendig
und umstindlich. Aufierdem haben diese Programme
auch einen relativ hohen Anschaffungspreis.
Meine Forderungen an das Programm waren:
1.) Es muften neben der privaten Telefonnummer
auch die geschiftliche Nummer angegeben wer-
den konnen.

2.) Ein Feld sollte fiir Geburtstagsdaten zur Verfi-
gung stehen.

3.) Essollte auf jedem Blatt eine Uberschrift mit
Seitenangabe sein.

4.) Die Anfangsbuchstaben mufiten herausgestellt
sein.

5.) Der Zeilenabstand sollte etwas verringert sein.

6.) Fir eine gezielte Korrektur sollte die Datensatz-
Nummer ausgedruckt sein.

7.) Essollte der Ausdruck nach einem bestimmten

Personenkreis moglich sein.
Der Programmaufbau ist wieder dhnlich wie beim
Autokostenprogramm. Bei der Ubernahme des Pro-
gramms sollte jeder Anwender seine eigenen Codes
verwenden. Sie stehen in den Labels: SubCode und
CodeMaske.
Nach dem Programmstart befindet man sich im Aus-
wahlmenii. Nun zur Erkliarung der einzelnen Punkte.

1 Datei einlesen

Ist eine Datei bereits vorhanden, wird diese zuerst
eingelesen. ,

2 Neuer Eintrag

Man tragt in die entsprechenden Felder Name, Vor-
name, Strafle und Hausnummer, PLZ und Ort, evtl.
Geburtstag, die private und geschiftliche Telefon-
nummer, sowie den Zuordnungscode ein.

Bei Ubereinstimmung mit vorhergehendem Namen
braucht nur RETURN gedriickt zu-werden.

3 Daten speichern

Die Daten werden als sequentielle File unter dem
Namen “Tel.Datei‘ gespeichert.

4 Daten andern/Idschen

Mit den Pfeiltasten wird wieder geblattert:
links 1 Satz zuriick

rechts 1 Satz vor

oben 10 Satz vor

unten 10 Satz zuriick

mit “1* wird ein Satz geldscht,

mit “a‘ leltet man eine Anderung ein,

mit ¢ m ¢ gelangt man wieder ins Menii.

TELEFONBUCH

5. Daten sortieren

Nach jeder Korrektur bzw. Neueingabe sollten die
Daten neu nach dem Familiennamen sortiert werden.

6 Ausgabe Drucker

Man wird zuerst gefragt, ob alle Daten oder nach Code
gedruckt werden-soll. Bei Druck nach Code kénnen
auch mehrere Codes einfach aneinandergereiht werden.
Nun wird die Uberschrift mit Seitennummer ge-
schrieben.

Es folgen die Eintrige, sortiert nach Alphabet. Der An-
fangsbuchstabe ist jeweils beim ersten Datensatz nach
links geriickt. Dann kommt die laufende Nummer,
Name, Vorname, Geburtstag, Codierung, Tel. privat
und in der 2. Zeile Strafie, PLZ und Ort und geschift-
liche Telefonnummer und eine Trennlinie zum néch-
sten Satz.

Nach je 26 Ausgaben ist eine Seite voll und es geht

mit dem nichsten Blatt weiter.”

7 Ausgabe Bildschirm

Die Ausgabe erfolgt am Bildschirm. Mit “m*‘ kommt
man auch vorzeitig nach jeder Bildschirmseite zuriick
ins Auswahlmenii.

8 Ende
Beendet das Programm .

LISTE DER WICHTIGSTEN VARIABLEN
Variable

Erkldrung

sa$ kompletter Datensatz

nf Anzahl der Eintrige :

C Flag bei Ausdruck nach Code

Code$(0) Codestring bei Auswahl Gesamt

Code$(n)  Codestring bei Auswahl (2 Stellen)

a% Anzahl der Auswahl-Codes

ab Anfangsbuchstabe

fc Anfangsbuchstabe der vorherigen Zeile

22% Zeilenzihler

Aufbau des Na$ Name mid$(sa$(n),1,22)

Datensatzes Vn$ Vorname  mid$(sa$(n).23,16)

Sa$: St$ Strae mid$(sa$(n).40.22)
Ot$ Plz und Ort mid$(sa$(n).63.25)
Gt$ Geburtstag mid$(sa$(n),89,8)
Tp$ Tel. privat mid$(sa$(n).98.14)
Tg$ Tel. gesch. mid§(sa$(n),123,14)
Co$ Codierung mid$(sa$(n),138,1)

Erforderliche Hardware: Amiga 500/1000/2000
Drucker

Amiga-Basic

Ausgabe einer Adrel3- und
Telefon-Liste sortiert nach
Alphabet

Erforderliche Software:
Ziel des Programms:
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* Telefonbuch
* {c) by COMMODORE WELT ‘ ==
* (p) by Franz Bayerstadler
’ Gernlinden

* Amiga 500/1000/2000

* AmigaBasic, Drucker

f oo =S

Vorbereitung:
CLEAR, 3200680, 2000
11¢="
‘Leerstring
ue3$=STRINGS$( 79,45)
*?79 Zchn -
ued4$=STRING$(79,61)
*79 Zchn = :
DIM sa$(2@88) , Code$(12)
PALETTE 0,0,0,0 ‘schwarz’
Color ® Hintergrund schwarz

PALETTE 1,1,1,1! ‘weiss

Color 1

PALETTE 2,1,1, .08 ‘gelb

Color 2

PALETTE 3,.3,.5,1 - ‘dunkelbl
au Color 3

WIDTH "scrn:",80 ’Bildschi
rmbreite
Menue:

BEEP )

LINE (10,1)-(615,185),3,b

LINE
LINE
LINE
LINE

(28,5)-(605,188),3,b
(31,108)-(595,175),3,b
(4@,15)-(585,17@) ,3,b
(50,28)-(575,165) ,3,b

LINE (60,25)-(565,160),1,b

LINE (16@0,7)-(465,22),0,bf ’
Ausschnitt fuer Ueberschrift oben

LINE (160,166)-(465,182),0,bFf *

Ausschnitt fuer Statusanzeige unt
en

LOCATE 2,33:COLOR 1:PRINT
efonbuch”™

LOCATE 3,21:COLOR 2:PRINT " ein
Programm von Franz Bayerstadler

"Tel

LOCATE 9, 12: COLOR 1:PRINT "17
; :COLOR 3:PRINT " Datei einlesen

LOCATE 9,43: COLOR 1:PRINT non
; :COLOR 3:PRINT " neuer Eintrag”

LOCATE 11,12: COLOR 1:PRINT "3"
COLOR 3:PRINT " Daten speicher

; .
n

I 0 I

0000

Q0

e Rleliy)

iz}

)

leY sl e ] le]ls]

DEOOonnonIo
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10
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COLOR 1:PRINT "4~

LOCATE 11,43:
; :COLOR 3:PRINT " Daten andern /
loschen” :
LOCATE 13,12: COLOR 1:PRINT "5"
; :COLOR 3:PRINT " Daten sortiere
n"
LOGATE 13,43: COLOR 1:PRINT "6
; :COLOR 3:PRINT " Ausgabe Drucke
LOCATE 15,12: COLOR 1:PRINT "7"

; :COLOR 3:PRINT "~
hirm"

LOCATE 15,43: COLOR 1:PRINT "8"7
; :COLOR 3:PRINT " Ende"

Ausgabe Bildsc

Waehlen: :
a$=INKEY$:IF a%$="" GOTO Waehlen -
IF a$< "1" OR a$ >"8" THEN GOTO
Waehlen
IF a$="1" THEN GOTO Lesen
IF a$="2" THEN GOTO Eingeben
IF a$="3" THEN GOTO Speicher

IF a%$="4" THEN GOTO Editor
IF a$="5" THEN GOTO Sort
IF a$="6" THEN GOTO Druck
en
IF a$="7" THEN GOTO Bild -
schirm ' '
IF a$="8" THEN GOTO Bee
nden

Lesen:
LINE (61,26)-(564,159),08,bf
OPEN "i",#2,"Tel.Datei"”
INPUT#2,nf
LOCATE 22,28: COLOR 2:PRINT
"Tel.Datei gefunden”™
FOR n = 1 TO n¥f
LOCATE 22,48: PRINT n
INPUT#2,sa%$(n)
NEXT n
CLOSE#2
GOTO Menue

Speichern:

LINE (61,26)-(564,159),0,bf
LOCATE 22,27: COLOR 1:PRINT "Si

nd Sie sicher M Menu” :60SUB Ta

ste

OPEN "Tei.Datei" FOR OUTPUT AS
#2

LOCATE 22,26: PRINT " Tel.Dat
ei gespeichert "
WRITE#2,n¥
FOR n = 1 TO nf

LOCATE 22,49: PRINT n
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WRITE#2,sa%$(n)
NEXT n
CLOSE#2
GOTO Menue

Eingeben:
nf=nf+1:n=nf
* Zahler Anzahl Datensatze
CLS
CcOoLOR 2
GOSUB .CodeMaske
GOSUB AnschrMaske
60SUB EingabeMaske
G0OSUB SubBRichtig :CLS
GOSUB Uebernahme
GOTO Menue

Sort:
LINE (61,26)-(564,159),0,bf
LOCATE 22,32: COLOR 1:PRINT "Ic
h sortiere "
FOR n 1 TO nf-1
FOR m n+1 TO0 nf
IF LEFT$(sa$(n),25) > LEFT$(sa
$(m) ,25) THEN SWAP sa$(n),sa$(m)
NEXT m '
LOCATE 22,49:PRINT n:NEXT n

(o] o 19 oo

o]

[lledle

0I0
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LOCATE 22,27: PRINT USING"# -

##";n; :PRINT " Datensatze sortier
t "
GOSUB Taste
GOTO Menue
Editor:
CLS

LOCATE 12,15:INPUT "Ab welchem

Datensatz wollen Sie blattern ",n

IF n>nf AND n<1 GOTO Editor

~CLS -
GOSUB CodeMaske
COLOR 1 '

LINE (5,165)-(609,185),2,b

LOCATE 22, 3:PRINT "Cursor
links = 1 Satz vor ode
A Andern L Loschen

‘rechts
r zuruck

LOCATE 23,3:PRINT "Curso
— unten 1@ Satz vor od
‘ M Menu™;

r oben
er zuruck

Blaettern:
COLOR 2
GOSUB Entpacken

GEORDOININININEIO
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GOSUB AnschrMaske
Entscheide: '
a$=INKEY$:IF a%$="" GOTO Entschei
de

IF ASC(a%$)=31 THEN n=n-1:IF n<1

THEN n=nf ELSE GOTO Blaettern~’
1 rueck

IF ASC(a$)-3@ THEN n=n+1:IF n>
nf THEN n=1 ELSE GOTO Blaettern’
1 vor .

IF ASC(a$)=28 THEN n=n+1@8:1IF n>
nf THEN n=nf ELSE GOTO Blaettern’
18 vor

IF ASC(a$)=29 THEN n=n-10:IF n<

1 THEN n=1 ELSE GOTO Blaettern”’
1@ rueck : )

IF a%$="1" THEN GOTO Loeschen

IF a$="a"™ THEN GOTO Aendern

IF a$="m" THEN COLOR 3:CLS: 6OT
0 Menue o
'~ GOTO Blaettern
Loeschen:

a=n

FOR x=n TO nf-1:
$( x+1) :NEXT:nf=nf-1

LOCATE 21,27: PRINT USING"###"
;a@; :PRINT ". Datensatz geloscht "

SWAP sa$%$(x),sa

GOTO Blaettern
Aendern: '
- GOSUB EingabeMaske
GOSUB Uebernahme
IF n<nf THEN n=n+1 ELSE n=1
GOTO Blaettern

Drucken:
CLOSE 1
OPEN "PRT:" FOR OUTPUT AS 1
CLS
IF nf <1 THEN CLOSE 1:LOCATE 22
,26:PRINT "Keine Datensatze vorha
nden”: GOTO Menue ’
PRINT#1,CHR$(27) "ABz";
1/8 pro Linie
GOSUB SubWahl
ue1$="T E L EFONL I ST
Seite” ‘
ue2$="<

4

E A
NR NAME / ANSCHRIF
T GEB.-TAG
CODE TELEFON"™

zz%=0: m=1: n=1

GOSUB SubUeberschrift

Schleifel:

- IF n> nf THEN GOTO Menue

IF a%>® THEN FOR x=1 TO a%:
Code$( x) <> MID$(sa%$(n), 122,2)

IF
,THE




LISTING

NEXT x : n=n+1 :60T7T0 Schleife1

c IF zz%X <26 THEN GOTO Label3 EL
SE zz%=0

o}

C Label3:

C ab$=MID$(sa$(n),1,1)

f = Anfangsbuchstab
e
[ IF ab$<>fc$ THEN PHINT#1,ab$;“
"; ELSE PRINT#1," ";

C PRINT#1,USING"###";n; :PRINT#1,
- *1fd.Nr

c PRINT#1,MID$( sa$(n),1,22);" ";

‘Name

C PRINT#1,MID$(sa$(n),23,16);" "
; ‘Vorname

C PRINT#1,MID$(sa%$(n),B86,8);" ";

‘GebTag

C PRINT#1,MID$( sa$(n),122,2);
; "Privat 7; ‘Code

[ PRINT#1,MID$(sa%$(n),94,14)

‘Tel prlvat

[ ’ nun Druck 2.Zeile

c PRINT#1, "5

c PRINT#1, MID$(sa$(n) 39,22);" "
; ’Stra3e

c PRINT#1,MID$(sa$(n),61,25);

Gesch. 7; ‘PLZ Ort
c PRINT#1,MID$(sa$(n),188,14)
‘Tel geschaft
C PRINT#1,ue3$ .
‘ ’Strich
c fc$=ab$
’ ‘Ubergabe Anfang
sbuchstabe

c n=n+1:zz%=zz%+1:

‘pas.Zaher + Zeilenzahler +
1

c IF zz%>25 THEN FOR j = 1 TO 13
: PRINT#1,: NEXT:m=m+1:zz%=0:G05U
B SubUeberschrift

[ IF n> nf THEN CLOSE 1: GOTO Me
nue ELSE GOTO Schleifel

C

c

c

C Bildschirm:

C CLS

€C FOR n = 1 70 nf

Cc GOSUB Entpacken

c IF x =>7 THEN x=8: GOSUB Taste

:CLS , ‘ : '

c "PRINT USING"H####";n; :PRINT "
"i;na$; " ";vn$;" T gt$;" ";co$;
Priv ";tp$

c PRINT SPC(S);st$;" ";ot$;"

Gsch ";tg$

BDIOOONINOPIBININNIO
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PRINT
x=x+1

ue3$

NEXT
GOSUB Taste
GOTO Menue

:CLS

Beenden:
END .

SubRichtig:
coLOoR 2
Label1:
LOCATE 23,23: PRINT "Alle Anga
ben richtig ? (J/N/M)";
a$=INKEY$:IF a$="" GOTO Label
1
IF a$ = "m"THEN nf=nf-1: CLS
:COLOR 3: GOTO Menue ‘
IF a$ = "n"THEN nf=nf-1:
TO Eingeben
COLOR 3
RETURN

GO

SubWahl:
COLOR 2
Label?2: »
LOCATE 22,21:PRINT "Ausgabe nu
r nach Code oder Alles ? (C/A)"
a$=INKEY$:IF a$="" GOTO Label

2
IF a$ <> "c" AND a$ <>"a"™ TH
EN GOTO Label?2 . '
IF a$="c"™ THEN GOSUB SubCod
e
COLOR 3 :CLS LUCATE 11,33
:PRINT "Ich drucke ..."
RETURN
SubCode:
CLS
COLOR 1 .
LOCATE 5,19: PRINT "fu Familie
Uschi ff Familie Fran
Z“
LOCATE 7,19: PRINT “"gu Geschaf
t Uschi gf Geschaft Fran
z'.
LOCATE 9,19: PRINT "hs Haus Be
rl.Str fr Freunde™
LOCATE 19: PRINT "co Compute
r am Amter”™
LOCATE 13,19: PRINT "ba Banken
ei Einkauf"™
LOCATE 15,19: PRINT "lo Lokale
so Sonstiges™
coLoR 2

LOCATE 22,27:INPUT

"Bitte Codes 3P



LISTING

eingeben ",Code$(8)

c

000

e nonnina

NRINIB0INI0

(el

10

10

010 (olle} 00 10

00

a%=LEN( Code$(0)) :a%=a%/2
‘ ‘Anzahl der
Codes - ‘
p=0
FOR n=
Code$( n)
: p=pt2
NEXT n
RETURN

1 TO a% )
MID$( Code$(80) ,p+1,2)

SubUeberschrift:
PRINT#1,ued$
PRINT#1,CHRS$(27) "abw"; ’
itschrift ein ’
PRINT#1,SPC(3);uel$;m
PRINT#1,CHR$(27) +"A5w"; -
Breitschrift aus
PRINT#1,ue3$
PRINT#1,ue2$
PRINT#1,ued$
RETURN

Bre

CodeMaske:

LOCATE 3,4: PRINT "Codierung

Eintrag Nr."; :PRINT USING"###"

;N
COLOR 1

LOCATE 5,4: PRINT "fu Familie U
schi A ‘ -
B TP I

LOCATE 6,4: PRINT "ff Familie F
ranz"

LOCATE 7,4: PRINT "gf Geschaft
Franz

.......... e

LOCATE B,4: PRINT "gu Geschaft
Uschi” o

LOCATE 9,4f PRINT "hs Haus Berl
.5tr

..................... <="

LOCATE 18,4: PRINT "fr Freunde”
LOCATE 11,4: PRINT "co Computer
e e e e e e e e e e e e e e <"
LOCATE 12,4: PRINT "am Amter”™
LOCATE 13,4: PRINT "ba Banken

‘ T

T.MM.JJ<-"

LOCATE 14,4: PRINT "ei Einkauf"”
LOCATE 15,4: PRINT "1lo Lokale
_______________ <="

LOCATE 16,4: PRINT "az Arzte™
LOCATE 17,4: PRINT "hw Handwerke

0
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LOCATE 1B,4: PRINT "nb Nachbarn”
LOCATE 19,4: PRINT "so Sonstiges
LOGCATE 17,4B:PRINT "............
..<="
LOCATE 19,4B:PRINT "..<-"
LINE (5,18)-(178,168) ,2,b
RETURN '
AnschrMaske:

LOCATE 3,59: PRINT USING"###";
n

COLOR 3

LOCATE 5,26: PRINT "Name

-";:COLOR 2:PRINT na$%:C
OLOR 3 v
LOCATE 7,2?: PRINT “Vorname
"5 :COLOR 2:PRINT wvn$:C -
OLOR 3
LOCATE 9,26: PRINT "Stra3e Nr.
", :COLOR 2:PRINT st$:C
OLOR 3 '
LOCATE 11,26:PRINT "PLZ Ort
";:COLOR 2:PRINT ot$%$:C
OLOR 3 .
LOCATE 13,26:PRINT "Geburtstag
";:COLOR 2:PRINT gt$:C
OLOR 3 ' :

LOCATE 15,26:PRINT "Telefon pri
vat ";:COLOR 2:PRINT tp$:C
oLoR 3 ' .

LOCATE 17,26:PRINT "Telefon ges
‘chaftlich ";:COLOR 2:PRINT tg$:C
OLOR 3 ( A

LOCATE 19,26:PRINT "Code

*; :COLOR 2:PRINT co$:C
oLOR 3 - ‘

LINE (185, 108)-(609,1608),2,b

RETURN
EingabeMaske:

COLOR 3

LOCATE 5,48: LINE INPUT "",na1$
:IF na1$<>"" THEN na$=nal$

LOCATE 7,48: LINE INPUT "",vn1$
:IF vn1$<>"" THEN vn$=vn1$

LOCATE 9,48: LINE INPUT "",st1$
:IF st1$<>"" THEN st$=st1$

LOCATE 11,48B:LINE INPUT "",o0t1$
:IF ot1$<>"" THEN ot$=0t1% .

LOCATE 13,48B:LINE INPUT "",gt1$
:IF gt1$<>"" THEN gt$=gt1$

LOCATE 15,4B8:LINE INPUT "",tp1$
:IF tp1$<>"™" THEN tp$=tp1$

LOCATE 17,48:LINE INPUT "7 tg1$
:IF tg1$<>"" THEN tg%=tg1$

LOCATE 19,4B:LINE INPUT "",co1$

:IF co1$<>"" THEN co$=co1$
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KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN

INS HAUS

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

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

WlCHTIGE 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.

-~

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS!

Das bietet lhnen COMMODORE-WELT: KLEIN-
ANZEIGEN SIND KOSTENLOSE FUR PRIVATAN-
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver-
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club griinden?
Coupon ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Brief-
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht
das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, 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: EinschlieBlich lhrer Adresse und/oder Tele-

fonnummer sollten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht

iiberschritten werden.
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS_!

Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten

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

Exemplare!
Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote versto8en, 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-

 laft.
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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.4., 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 verstoBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen a 28 Anschlige. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE WELT
ANZEIGENABTLG 9/87
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM  Piz/Ort

Name
Vorname
StraBe/Hausnr.

x—'—"'””““"‘"‘"‘,“"“"""—f‘_""——"”__;'---_-—"_‘—‘,""‘""‘—

ABO-SERVICE-KARTE

S

%7 COUPON

Ich nehme zur Kenntnis,
daB die Belieferung

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

COMMODORE WELT
ABO-SERVICE 9/87
POSTFACH 1161
D-8044
UNTERSCHLEISSHEIM

Plz/Ort

Ja, ich mochte von threm Angebot zwolf Ausgaben an untenstehende
Gebrauch machen. Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo-
Bitte senden Sie mir bis auf Wider- chen vor Ablauf kiindige, lauft diese
ruf ab sofort jeweils die nachsten Abmachung automatisch weiter.

Name
Vorname
Strae/Hausnr.

Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung

O bargeldlos per Bankeinzug von-meinem Konto

bei (Bank) und Ort
Kontonummer

Bankleitzahl -~ .
(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift _

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
Unterschrift . 9/87
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PROGRANMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf
O Diskette 9/87 (25) ohne Amiga-Programme

O Kassette 9/87 (10 DM)

Ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( )

O AMIGA-DISK: (25 DM) auf 3,5

Bar ( )

Gegen Bankabbuchung'am Versandtag ( )

Meine Bank (mit Ortsname)

9/87

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl

\Vorname

Nachname

Str./Nr.

(steht auf jedem Bankauszug):

Plz/Ort

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

Nichtfunktionieren.
. Unterschrift

Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 9/87

POSTFACH 1161

'D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

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

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

Herrn/Frau

StraBRe/ Hausnr.

Plz/Ort

als neuen Abonnenten der COM-

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 zusam-
men mit der Abo-Bestellkarte
links einsenden!) 9/87

MODORE WELT geworben.
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LISTING

RETURN
Uebernahme:
na$=na$+11%$: na$=LEFT$(na$,22):
sa$(n) =na$

c vn$=vn$+11%: vn$=LEFT$(vn$,16):

sa$(n)=sa$(n)+vn$

c st$=st$+11%: st$=LEFT$(st$ 22) :

sa$(n)=sa$(n) +st$

c ot$=ot$+11%: ot$=LEFT$(ot$,25):

sa$(n)=sa$(n) +ot$

C gt$=pgt$+11%: gt$= LEFT$(gt$ 8) :

sa$(n)=sa$(n) +gt$

[ tp$=tp$+11%$: tpS=LEFTS(tp$,14):

sa$(n) =sa$(n) +tp$

C  tg$-tg§+11§: tgS-LEFTS(tg$,14):

sa$(n)=sa$(n)+tg$

c co$=co$+11%$: co$=LEFT$(co$,2):

sa$(n)=sa$(n) +co$

c RETURN

o}

C Entpacken: :

C na$=MID$(sa$(n),1,22) :vn$=MIDS$(s
a$(n),23,16) :st$=MID$(sa$(n),39,2
2)

C ot$=MID$(sa$(n),61,25):gt$=MID$
(sa%$(n),86,8) :tp$=MID$(sa$(n),hb94,
14)

c tg$=MID$(sa%$(n), 108, 14) :co$=MI
D$(sa$(n),122,2)

c RETURN

c

C Taste: :

C COLOR 2 :BEEP

[ Label4q:

c LOCATE 23,27: PRINT "bitte ein
e Taste drucken”;

c a$=-INKEY$:IF a$="" GOTO Label
q

C IF a%$="m" THEN CLS COLOR 3

GOTO Menue

c COLOR 3

cC RETURN

c

Menschen in IVat
brauchen Hilfe: zuverlissig,
. schnell, wirksam. Die beiden
" kirchlichen Hilfswerke
nehmen ihren Auftrag ernst.

Deutscher Cantasverband, Konto 202,
Postgiro Karlsruhe oder Banken
und Sparkassen.

Diakorisches Werk, Konto 502, ?
®  Postgiro Stutgart oder Banken und

Spaf/(asse B oNOT I AFRIKA: -

SENSOR

Der Computer gibt eine Tonfolge vor, die iiber
Druck auf die Funktionstasten nachgespielt werden
mufd. Wird dies fehlerfrei gemacht, fiigt der Computer
eine weitere Note an die Folge. Die Noten werden
zum einen akustisch und zum andern graphisch in
unterschiedlichen Farbténen auf dem Bildschirm dar-
gestellt.

Fehler macht man
— wenn man den falschen Ton spielt,
— wenn man eine andere Taste als F1-HELP oder

ESC betitigt,

— oder wenn man zu lange zogert.

Am Anfang wird die Spielstirke auf einer Art Ther-
mometer eingestellt. Dann beginnt das Spiel auf
Tastendruck. Mit ESC kann man das Spiel Vorzemg
beenden.

Durch Training mit diesem Programm kann man
seine Konzentrationsfihigkeit und sein Gedichtnis
steigern.

Also, auf nach dem Motto:
Kalk!” Viel Spaf!!

“C-16 fur Grips statt

Zum Programm

Zeilennr. - Kommentar

120 - 130 Funktionstasten werden mit ASCII-
Code belegt

150 - 280 Titelbild mit Schwierigkeitsskale

200 - 400 Bewegung des Balkens mittels der
Cursor-Tasten

410 Bestimmung des Schwierigkeitsgrades

420- 460 Warten auf Start

470 Riicksetzen der Variablen

480 - 490 Spielbildschirmgestaltung

510 Erzeugung einer Zufallszahl

520- 550 Umwandlung der Zahl in einen String

560 Ankettung der Note an den Haupt-
string, Ausdruck der Linge des Haupt-
strings, also der Nummer des Durch-
gangs :

570-700 Der Hauptstring wird in Notenwerte
umgewandelt und horbar gemacht.
Das Unterprogramm druckt den Bal-
ken im entsprechenden Farbton an die
jeweilige Stelle

710 - 990 Abfrage der Notenfolge

740 - 750  Abfrage der Tastertur

760 - 780  Wer zu lang zogert, fliegt ‘raus‘!

790 Bei ESC wird das Spiel beendet

800 Weder ESC noch F1-HELP gedruckt
—— Ende

810 Die aktuelle Note wird bestimmt

820 - 960" Die betitigte Note wird gespielt und

per Leuchtbalken dargestellt

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 45
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SENSOR

1@ rem sensor=============c16= <hd> 400 goto310@ <ko>
20 rem (p) 7/86 commodore welt <pj> 410 1l=int(1/1%*5000) <dk>
30 rem ======================= <Cci> 420 rem *¥*¥* gpielstart ##*** <od>
4@ rem (c) 1986 by <lo> 4308 scnclr:print:printtab(16)"”
5@ rem jan lichtenberg <mb> Sensor":printtab( 16) "======":p
6@ rem : <ml> rint <jj>
7@ rem basic v3.5 <cd> 44@ char,18,12,"8Bitte "+rn$+"R
80 rem c16/116/plus4d <ph> " ETURN"+rf$+" fuer Start"” <on>
9@ rem =====s=s=s==soss=s=oss=== <ge>  45@ getkey a$:if a$<>chr$( 13)
100 gosub 1410 <lh> then 450 . <am>
110 trap1270 <ap> 460 char,10,12,left$(bk$,25) <fc>
120 key1,chr$(133) :key2,chr$(1 470 b$="":e=0 - - <je>
37) <mb> 48@ char,2,5,"F1":char,2,9,"F2.
130 key3,chr$(134) :key8,chr$(1 ":char,2,13,"F3" A <jn>
40) -<mo> 49@ char,2,1?,"HELP":char, 25,2
140 printchr$(14) :printchr$(8) 2,"Durchgang: " <fa>
:color@,1:color1,6:volS <hb> 5808 rem ##¥%¥ ton bestimmen *¥##X* <dp>
150 rem ##%* gchwierigkeit ###%* <bn> 518 b=int(rnd(1)#4)+1 <pb>
16@ scnclr:print:printtab(16)" 520 if b=1 then c$="1" <op>
Sensor”":printtab(16) "======":p . 530 if b=2 then c$="2" <pl>
rint <ik> 540 if b=3 .then c$="3" <ah>
170 char S 5,"Schwierigkeitsgr 558 if b=4 then c$="4" <bd>
ad" <hp> 560 b$=b$+cB:char,36,22,str$(1
180 char,5,6,zm$+zm$+zm$+zm$+z en(b%$)) <ll1l>
m3+zmP+zmB+zmP+zmP+zmP+zmP+zm$ 578 rem %% melodie spielen #* <ic>
+zm$+zmP+zmP+zmP+zm$+zm$ <bd> 5880 for i=1to len(b$) <bb>
190 char,25,9,"Benuetzten Sie" <ol> 590 b=val(mid$(b$,i,1)) <kn>
200 char, 25 10,"bitte die Tas- 608 rem ** notenwerte erkennen <jo>
:char, 25 "ten <ih> 610 on b goto 620,630,640,6508 <kk>
210 chear, 25 13 rn$+"CURSOH auf 620 p=5:t=770:gotob660 <oc>
"+rf$ <nd> 630 p=9:t=810:gotob660 <ol>
220 char,25,15,rn$+"CURSOR run 648 p=13:t=854:goto660 <ci>
ter"+r+$ <od> 658 p=17:t=881 <nh>"
230 char,25,17,"Bestaetigen Si 660 gosub1300 - <oh>
e” <gj> 670 sound 1,t,int(1/80) <lo>
240 char,25,18,"bitte mit" <mk> 680 for g=1tol/4:next <om>
250 char,25,20,rn$+"RETURN"+rf 690 gosub1360 <al>
$ : <bp> 700 next i <ij>
260 char,9,9,ze$+" sehr schwer 718 rem ##¥%## abfrage HitHHiHRFF <gbh>
" <ik> 720 for x=1to len (b$) <km>
270 char,9,20,zm$+" sehr leich 730 char,12,12,f1$+"27777227777
t" <lc> ?7?7?7"+fo%:poke239,0 <ek>
280 char,2,24,rn$+"(C) 1986 by 748 for i=1 to 1/1.5:get a$:if
Jan Lichtenberg, Bremen" <ld> a$<>"" then 790 ‘ <bn>
290 1=1 <fc> 750 next 1i <ll>
3008 for c=20 to 20- 1+1 step -1 760 sound1,300,30:char, 8,5,"S
:char,6,c,rn$+bl$+blP+rf$:next <bh> 1ie haben zu lange gewartet 1" <pl>
310 getkey a$ <dg> 7780 for m=1to1000@:next m <ce>
320 if a$=chr$(13) then 410 <jl> 780 gotol1070 <ga>
330 if a$=chr$(145)then 360 <np> 790 a=asc(a$):if a=27 then 107
340 if a$=chr$(17) then 380 <lj> O <bi>
350 goto310 <hm> 800 if a<>133 and a<>137 and a
360 1l=1+1:if 1=12 then 1l=1-1:g <>134 and a<>148 then 1130 <bk>
otol310 <pi> 810 b=val(mid$(b$,x,1)) <jji>
370 gotol300 <ip> 8208 rem % tastaturcode wandeln <im>
380 1=1-1:if 1=0 then 1=l1+1:g 830 if a=133 then a=1 <cb>
oto310@ <lj> 840 if a8=137 then a=2 <da>
390 char,6,20-1,b1$+bl$ <ii> 850 if a=134 then a=3 <di>
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860 if a=140 then a=4 <ea> e if aP<>"n"thenprintc2%c2$;:¢g

B7@ rem %*#* notenwerte erkennen <kn> o0to1240 <hh>
888 on a goto B90,900,910,920 <mb> 1260 print:print:print”na dann

898 p=5:t=778:goto930 <pb>. bis bald.tschuess !!" <pg>
900 p=9:t=810:goto930 : <pk> 1270 printchr$(9):printchr$(14

918 p=13:t=854:got0930 : <dh> 2):end <ca>
920 p=17:t=881 <og> 1280 return <jd>
930 gosub1308 : <pg> 1298 rem % balken ausdrucken # <je>
940 soundi,t,int(1/80) <mn> 13@@ f=8-b <dg>
950 for j=1to 1/4:next <pe> 131@ color?,3,f <am>
968 gosub 1360 <bk> 1328 for t1=pto p+3 <ag>
978 if e<>b then 1170 <kp> 1338 char,6,t1,rn$+left$(bks,2

980 char,12,12,1left$(bk$, 14) <fm> ©0)+rf$ <ie>
93908 next x : <11> 1340 next:colort,6:return <dp>
1200 if len(b$)=29 then 1030 <hi> 1350 rem *# balken loeschen *¥ <ia>
1210 for y=1to 60B8:next y <ab> 1360 for t1= pto p+3 <co>
1820 gotoS5S10 <pp> 1378 char1,6,t1,left$(bk$,20) <ah>
1030 scnclr:print:print:print: 1388 next:return o <ld>
print:print”"Bravo, Du hast mic 1398 rem nachspann =========== <dl>
h geschafft 11" <le> 1400 rem farbcodes/steuercodes <ak>
1848 print:print”"Du hast 29 Du 1410 rn$=chr$(018) : f1$=chrP( 13
rchgaenge gemacht !!11!1" <hb> @) . <pm>
1050 gosub1200:gosub1240 <pm> 1420 fo$=chr$(132):c2%=chr$(14

1860 gotol160 <ei> B5) <ob>
1878 scnclr:print:print:print: 1430 rf$=chr$(146) :blg=" " <jo>
print ' <gg> 1440 bk$=bl$:fori=1to5:bk$=bk$

1080 print"Du hast genze";len( +bk$:next ’ <np>

b$)-1;" Durchgaenge geschafft. 1450 rem zeichensatz/graphik <l1>
" <dn> 14608 ze$=chr$(175) :zm$=chr$(18

1090 if len(b$)<11 then print” 3) . ’ <eo>
Du musst aber noch etwas ueben 14780 return <fb>
.":goto1110 <ic> 1480 rem 12277 bytes memory <lp>
1180 print"Du bist ja wirklich 1490 rem -03808 bytes program <ai>
ein Konzentrations-":print”ku 1580 rem BB161 bytes variables <ii>
enstler !":gosub 1200 <lb> 1510 rem BGBOOB bytes arrays <md>
1110 gosub1240 <ko> 1520 rem 0B383 bytes strings <dd>
1120 gotol160 <ie> 1530 rem 07925 bytes fre(©) <hk>
1138 scnclr:print:print:print: 1540 rem 0000@ bytes fre(0) <go>
print:print”"Jetzt hast du eine 1558 rem =s=s========s========s== <ke>
falsche Taste" B <kl> . :

1140 print"gedrueckt ! Deshalb ittt il
ist das Spiel zu=-":print”"ende Fortsetzung von Seite 43

" ' : <f1l> .

1158 for y=1to01500:next <gf> SENSOR

11760 goto1070 : <nn>

117@ scnclr:print:print:print: 970 Priffung, ob die betétigte Note falsch
print:printtab(8)"Des war fals ist

ch." <ag> 1000 Mehr als 25 Durchgiinge —— Spitze!
1180 sound 1,300, 30 <pj> 1030-1060 Wer mehr als 25 Durchginge geschafft
1190 for i= 1to 15@@:next i:go o ' hat, wird hier gelobt

to 1070 ‘ : <fb> 1070-1120 Auswertung der Leistung

1200 for i=1tol@ cgg> 1130-1190  Fehleranalyse . ,
1210 for y= 1000 to BO@ step-8 <nd> 1200 -1230  Neuer Spielstart oder Spielende

1220 31 1. . - <dp» 1100-1170 Hier werd_e;n die Balken gedruckt und

soun 2y, tinext y,1 P wieder geloscht

1238 return <ga> ) o

1248 print:printrn$”Noch ein S Auferdem ist das Programm mit einigen REM-
pielchen ?"rf$:getkey a$ <cd> Kommentarzeilen versehen, so dafs es sehr leicht ist,
1250 if a%$="3" then return:els den Programmaufbau zu verstehen.
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SKEET

10 rem skeet===s============¢c16
28 rem (p) 7/87 commodore welt
30 rem =======================
40 rem (c) hubert muelbacher
50 rem '
rem
rem
88 rem
98 rem
108 pokeb55,0: pokeSG 48 clr
118 gosub 1230
120 color @,%1:color4d,1
130 data -40,-39,
, — 41
140 fori=1toB:readx:ax(i)=x:ne
xt
156 x=15:y=7
168 get a%:if a$=" " then 280
178 color1,x,y:colord,(x+1),y
1880 printrn$"DDDDDDDDDDDDDDDDS
DkDeDeDtDDDODDDODDDDDDDDD"
180 y=y-1 :ify= 1then 210
208 goto 160
218 colorl,x,y:colord,(x+1),y
220 printrn$"DDODDDDDDODDDDDDODS
DkDeDeDtDDDDDDDDDDDDDDD"
230 y=y+1:if y=8 then 250
2480 goto 210
2508 y=7:x=x-1
260 goto160
270 getkey a$:list
288 color1,1:vol 8
290 poke 65298,peek(65298)and2
51 :
300
or48
310
320
330
8
340
350

70 basic v3.5

c16/116/plusé

:scnclr
1,41,40,39,-1

:ifx=1 then x=15

—199:enq

poke 65299,peek(65299)and3

for i = @ to 17 : read a
pokeB19+i,a:next:sysB819
for za=12808 to 13148 step

for i=Bto7:read a

if a=999 then 430 o
360 poke za+i,a:nexti :nextza
370 datal162,0,189,0,208,157,0,
48,189,0,209,157,0,49,202, 208,

241 , 96

380 data O, 60, 182, 9@, 98, 1

02, 60, © '

390 data 24, @, 24, 165, 165,

24, 8, 24 '

400 data 24, 6@, 126, 62, 124,
126, 24, 60

410 data 8, 66, 16, 132, 33, 8
, 66, 16

420 data 999,999,999,999,999, 9
99,999,999
430 color@
440 s=3811

, 14,5
:p=2@0:mu=62:h=410:m

<fc>
<pk>
<ci>
<on>
<mb>
<ml>
<cd>
<ph>
<ge>
<gl>
<mb>
<ma>

<1j>

<gb>
<ic>
<ah>
<ff>

<jn>
<dj>
<pi>
<hn>

<mf>
<gl>
<am>
<ml>
<cf>
<ol>
<nl>

<fm>
<bp>
<pb>

<ba>

<kc>
<no>

<mg> '

<fh>

<cl>

<fi>

<go>

<bb>

<ge>

<le>
<li>

=-1
as0
460

scnclr
color4d,1

470 color1,1

480 printhe$rn$"
49@ prlnthe$rn$left$(qr$ 12) "h
ighscore"hc;c1$".....

500 pr1nthe$rn$left$(qr$ 28)"
core”sc;c18"......

510 char1 0,1,
528 for wa=3952 to 4071

530 pokewa,67:poke(wa-10824),53
tnext

540 goto1168

568 ax=joy(1)

56@ if ax>127? then 780

5780 ifax<>Bthenri=ax(ax):goto6
20
580
590
600
610
620
630
640

tauben"t;c18"

pokes, 66

goto 640
1fpeek((s+r1))<>32then630
s=g+ri
pokes,66:poke(s-ri), 32
ifpeek((s+ri))=65then610
poket, 32

650 if t>@ then 720

660 rl=int(rnd(1)%10) +1
1:5a8=0

6780 if ta>1@then ta=0
680 printrn$he$left$(qr$,?)ta;
c1$” "

690 if ta=0then 1160

700 l=int(rnd(1)*10)+10

718 ifrl<6thentr=-39:t=3#pr1+39
@9:elsetr=-41:t=3%r1+3921

720 d=d+1 .

730 if d>landd<(1+10) then tr=
4ae

740 if d>(l+9)then t=0:d=0:got
0550

:ta=ta+

750 t=t+tr

768 poket,65

770 goto 550

780 sa=sa+1:sb=sb+1

790 ifsa>2then640

BBB ifpeek(s)<>65theng0D

810 poke s,68

B20 p=p-(d#*5):if p<=0Bthen p=10

830 if p>200 then p=200

840 sc=sc+p

850 sound3,853,15:d=0:t=0:p=20
Q:at=at+1

868 printrn$he$left$(qr$, 33) sc
8780 ifsc>hcthen hc=sc

880 printrn$he$left$(qr$,21)he
B90 pokes,32:goto550

<ib>
<kl>
<ef>
<em>

<oh>
<na>
<pk>

<nh>
<pbi>

<fi>
<gp>
<me >
<oh>

<me>
<mi>
<hd>
<ok >
<ab>
<dm>
<fk>
<po>
<im>

<lec>
<pa>

<kh>
<cf>
<bh>

<nJ>
<oh>

<fj>

<ia>.
<jk>
<hm>
<ci>
<lf>
<fm>
<cd>
<lb>
<fo>
<jk>
<cd>

<ep>
<hf>
<ea>
<hl>
<ff>




SKEET _ —=—

968 sound3,999,10 <pi> 1250 c4%=chr$(017) :rn$=chr$( 01
9180 goto 550 <le> 8) <ee>
9280 color@,2,1 <gn> 1268 he$=chr$(@19) :c3%=chr$( o2
938 printhe$cy$left$(qd$,8) lef - 9) <do>
t$(gr$,?7) "DDDDDDODDDDDDODODDDDODDD 1270 oe$=chr$(129) :bk$=chr$( 14
opooDODOD " ) <fe> 4) <gg>
940 printcy$left$(qr$,?)"D"pu$ . 1288 1g$=chr$( 153) :pub=chr$( 15
"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA" Cy$" 6) <ii>
D" <ea> 1290 c18$=chr$(157) :ye$=chr$( 15
95@ printcy$left$(qr$,7) "D"pu$ 8) <hc>
TAL A"cy$" 1380 cy$=chr$(159) - <ec>
o" . <ki> 1310 rem *¥#*i#¥kx% zeichenfolgen <jj>
968 printcy$left$(gr$,?)"D"pu$ - 1320 for gq=1 to 40 <ok>
"A.."ye$"g ame....over.." 1338 qd$=qd$+c4$:qr$=qr$+c3% <fo>
pu$"A'cy$"D" <jh> 1348 next. q <be>
970 printcy$left$(gr$,?)"D"pu$ 1358 return o <nj>
R S A"cy$" 1360 rem ===================== <gf>
p"" <no> 1378 rem 12277 bytes memory <fb>
988 printcy$left$(qr$,?)"D"pu$ 1380 rem 03529 bytes program <jk>
"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA" CyS" 1390 rem 00273 bytes variables <bo>
D" <gi> 1480 rem 00062 bytes arrays <fn>
990 printcy$left$(qr$,?) "0ODDDD 141@ rem 00432 bytes strings ~ <ma>
DODDDDDDDDDDDDDDDDDDD"bk $ <fk> 1420 rem 00512 bytes zeichen <k¥F>
1000 printoe$cd$left$(qr$,?)". 1438 rem 07469 bytes fre(0) <b j>
..neues spiel? j/n"bk$ <pi> 1440 rem ===================== <df>
1010 for tn= 1000 to 400 step -
- 10 <hi> e
18280 sound1,tn,3:sound2,(tn+1)
y3:next <qc>
1030 geta$:ifa$="3"thenat=0:mt ’ SKEET — TONTAUBENSCHIESSEN
=0: ro=0:sc=0:goto430 <bo>  gchiefen ist keine Kunst, das Treffen dagegen schon,
10480 if a$="n" then1060 <lg> zumal, wenn das zu treffende Objekt einfach nicht
1080 ototiane cel> ngﬁﬁ?ﬂmgL halten, d it%'ﬁszeﬂnuﬁpb
i " sichtlich kurz gehalten, dam 1 -
.;Sﬁgdzrg??slg$cd$le+‘t$(qr$, 15) <ne> Dbenist, ist c!iesesgSpiel. Mit dem Joystick in Port 1
1070 ke65290 . 160 <ieo haben Sie die Aufgabe, ein Koordinatenkreuz, welches
pore ’ Je das Visier eines Gewehrs versinnbildlicht, mit der ir-
1080 fora=0to? <11>  gendwo aus einer unsichtbaren Abschufivorrichtung
1098 poke65287,a <fg>  hervorsausenden Tontaube in Deckung zu bringen und
1122 next a <bd> hnrmhﬁgmlAygmﬂﬂmkaufdenF@uaknopfzudqwkmm
1110 fora=7to@ step -1 <fo> driicken. Das hort sich vielleicht leichter an, als es ist.
1120 poke65287,a <he> Es braucht aber viel Ubung, bis man dieses meister-
! haft beherrscht.
1130 next a <db> ,
1148 poke 65287,8 <hp>
11580 goto 1080 <ne>
1160 if at<mtthen 920 <ec>
1170 at=0:mt=mt+1:ifmt>1@0then
mt=10 ) <oj>
1180 ro=ro+1 <gp>
1190 printbk$rn$he$rnfleft$( qd
$,23)1eft$(qgr$,6)"..runde.."ro
;18" L. min.."mt;c1¢".." <jk>
1208 for tn =500 to 900 step
8 <dm>
1218 sound 1,tn,2:sound2,(tn+1
),3:next . <fa>
1220 gotoS55@0 <ol»>
12380 rem nachspann =s========-= <jk>

1240 rem farbcodes/steuercodes <gj>
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SERIE

C128
INTERN

Der Zugriff auf den Videochip 8563, der fiir die
80-Zeichen-Darstellung zustandig ist, kann — auch
von Basic aus — (iberraschende Effekte auslGsen.
Im letzten Heft hatten wir.-bereits durch direkten
Zugriff auf diesen 80-Zeichen-Manager gezeigt, wie
selbst durch ein einfaches Basicprogramm eine Hard-
copy-Routine fiir ASCII-Zeichen programmiert
werden kann. Wenn man ein wenig mehr iiber diesen
Baustein weif}, sind aber auch noch andere, teilweise
sehr verbliiffende Effekte zu programmieren. Da-
mit auch wir uns schlau machen konnten, haben wir

.verschiedene Unterlagen gewdlzt. Dabei fiel uns auf,
daR sich die — uns vorliegenden — Unterlagen
teilweise widersprechen. Wir richteten uns deshalb

vor allem nach den englischen Unterlagen. Da wir
aber nicht voraussetzen kénnen, dal} jeder C-128-
Besitzer englisch versteht, haben wir die Tabelle teil-
weise eingedeutscht. Wer noch weiter gehen will,
als wir es mit diesem Artikel tun, kommt ohne weiter-
fihrende Literatur nicht aus und noch mehr Details
wiirden den Rahmen dieses Artikels sprengen.

Im 80-Zeichen-Mode ge-
schieht die Video-Ausgabe
(RGBI) iiber den 8563,
der nur iiber zwei Adres-
sen angesprochen werden
kann. Auch der Bild-
schirmspeicher (16 K-
Byte) ist nur indirekt er-
reichbar, wie Sie in unse-
rer letzten Ausgabe bereits
lesen konnten.

Der 8563-Videochip ist
mit verschiedenen Regi-
stern ausgestattet, die
iiber insgesamt zwei Adres-
sen angesprochen wer-
den. Uber die Adresse
$D600 erreicht man das
Adref3- und iiber $D601
das Datenregister. Um
mit dem Videochip kom-
munizieren zu konnen,
mufd dem Adreﬁreglster
erst mitgeteilt werden,
welches der internen Re-
gister angesprochen wer-
den soll. Dies geschieht
von Basic aus dadurch,
dafd durch den Befehl:
POKE DEC(*'$D600'"),x
mitgeteilt wird, dafd das
Register mit der Nummer
X gemeint ist.

Der 8563 besitzt 37 in-
terne Register mit den
Registernummern O bis
36. Jedem dieser Register

sind besondere Aufgaben
zugeteilt. Siehe hierzu
Aufstellung 1.

- Wie Sie dieser Aufstel-

lung entnehmen konnen,
sind die in manchen Re-
gistern stehenden Werte
fur verschiedene Punkte
zustindig.

Wir kénnen nur andeu-
tungsweise auf die viel-
faltigen Moglichkeiten
der Manipulation von
Basic aus eingehen, wol-
len aber gleich darauf
hinweisen, daf$ nicht
alles, was in Maschinen-
sprache realisiert werden
kann, auch von Basic
aus durchfiihrbar ist.
Wie Sie aber den vielen
Programmbeispielen ent-
nehmen koénnen, ist es
trotzdem jede Menge.

EXPERIMENTIEREN
IST ANGESAGT!

Einige der Programmbei-
spiele entstanden bei uns
durch Experimente, nach-
dem wir mit dem Lese-
programm VDCREAD
(Programm 1) die Inhalte
der verschiedenen Regi- -
ster ausgelesen hatten.

1@ REM VDCREAD

110 REM FROGRAMM ZUM AUSLESEN
12D REM DER REGISTER DES WDC 8567
130 REM :

140 RO=DEC("D&RB") 1 R1=RO+1

150 INFUT"REGISTER-NR: ";RN

160 FOXE RO,RN

170 FRINT FEEK (R1}

5O G0TO 152

Dieses Programm dient zum Auslesen der VDC-Register-
Inhalte.

REM EFFEETE 1 )

REM NUR ZUR DEMONSTRATION WAS DURCH
REM BEEINFLUSSUNG DER VDC~REGISTER
REM GETRIEBEN WERDEN KANN

REM

R@O= DEC("DbDD") R1=RO+1

FOR I =0 TO 1S5:FOKE RO,?:FOKE R1,I
FOR J 1 TO Z20@:NEXT J

18@ NEXT I

19@ FOKE R@,?:FOKE R1,7

Kurz aber effektvoll — abtippen und laufen lassen.

120
110
120
172
140
150
160
17@

100
110

REM AUFZUMITTE
R@=DEC ("D&6@B" ) : R1=RO+1

120 FOR I = 1 TO 80:Af=AF+"%*":NEXT I

120 FRINTCHR$ (147):FORI=1 TO 20:FRINTAF:NEXTI
140 :

150 FOR I = 9@ T0 7 STEP-1

160 FOKE R@,%4:FOKE R1,92-1:FOKE R@,35: FOKE R1,1
170 NEXT I

180

190 hEM RUECKSTELLUNG

200
210

FOKE RO,35:FOKERL, 100
FOKE R®,34:FOEERL, 125

Is)lesf Methode der VDC-Manipulation eignet sich gut fiir
ple e.

REM SCHRAEGSCREENZ
R@=DEC ("D&EO") :R1=R@+1
130 FOKE RO, 1:FDOKERL,7%
140 FOKE RO,Z:FOKERL, 110
150

168 GETXE: IFKE=""
17@ IF X#&="g"
1288 =

P90 FOKE RO, 1:FOHKE R1,80
710 FOKE R@,2:FOKE R1,102

108
110

THEN
THEN STOF

1563

" Falls Sie mit schragem Listing arbeiten wollen driicken

Sie bitte ‘S’.

102 REM ZAUF-AB

11@ R@=DEC("D6@@") :R1=RO+1:CS$=CHR$ (147)

120 =

120 PRINTCS#"COMMODORE-WELT": PRINT: INFUT"VERZOEGERUNG : "3V
140 :

15@ FOR I = 1 TO
16@ FRINT"
178 NEXT I

180 :

190 FOR 1 = 25 TO 1 STEF -1:POKE RO,6:FOKE R1,I1:GOSUE 240:NEXT I
200

210 FDR I =1 TO 25:POKE R@,46:FOKE R1,I:GOSUB 24@:NEXT I
22@ END

23@ REM VERZOEGERUNG
248 FOR J = 1 TO V:NEXT J:RETURN

Lassen Sie Zeilen verschwinden und wieder auftauchen.
Wiahlen Sie anfangs kurze Verzégerungszeiten.

48




SERIE

180 REM ZITTERN
11@ R@=DEC("D&@0") : R1=RO+1:CS$=CHR$ (147)
12@ FRINTCS$"COMMODORE-WELT
130 FRINT:FRINT"HEUT® HAB ICH ABER WIEDER ANGST!
140 FRINT:PRINT"SIEHST DU, WIE ICH ZITTERE? (ICH ARBEITE ™ lNTERLAFE NDDUS )
15@ FRINT:FOKE RO,8: PDKERX 1:REM INTERLACE-MODUS EI
16@ FPRINT:FRINT" WILLSY DU MIR DIE ANGST NEHMEN 7 (J = JA N=NEIN)
170 : .
180 BETX#$: IFX$="" THEN 180
198 IF X#="N" THEN FRINT"GUT, DANN HAB' ICH EREN WEITER ANGST!":END
200 IF X$="J" THEN FRINT"DANKE DAS IST WIRKLICH NETT VON DIR'!'":GOTO 250
Z1@ FRINT"DA MUSS MAN JA ANGST HABEN, DU KANNST JA NICHT EINMAL LESEN®
22@ PRINT"ES SOLLTE 'J’ ODER ‘N’ GEDRUECKT WERDEN UND NICHT: “X$:G0TO 16@
230 =
240 REM RUECKSTELLUNG
¢ 250 FOKE R@,8:FOKE R1,0

Interlace-Mode — nicht auf allen Bildschirmen gut sichtbar.

REM HAMMER
FRINTCHRF(147):FORI=1 70 20
FR*NT"**%*****%%*%*%%*%****
NEXT I

ERINT"ZUM rE':NDEN ‘B DRUECFEN
R@=DEC("D6@B") : R1=R@+1

FOR I = Z2 T0O 26 STEF-4

FOKE R@,7:FOKERL1,I

10@
118
1208
170
140
150
1460
178

168 FOR J=1 TO 2Q:NEXT J

190 NEXT I

208 FOR I = 22 TO 7

210 FOKE RO,7:FOKER1,I

2@ FOR J=1 TO Z20:NEXT J

230 NEXT I

240 GETX#: IF X${:"E" THEN 160
250 =

268 FOFE F\CZ),/.FD} ER1,Z22

Wirkt wie ein Hammer - abtlppen laufen lassen und
ansehen.

REM SCHRAEGSCREEN
RO=DEC("D&BR") : R1=RO+1
13@ FOKE RO, 1:FDKERL,79
140 FOKE R@,2:FOKERL, G0
150 =

148 GETXF: IFXE="" THEN 1640
17@ IF X#="8" THEN STOF
i858 @

0B FOKE RD,1:FOKE R1,E0
21@ FOKE RB,Z:FOKE R1,102

190
118

Nochmal ein schrager Bildschirm — diesmal anders.

100 REM PIXRADIER

11@ REM VERAENDERUNG DER DARGESTELLTEN ZEICHEN FRO ZEILE
120 =

13@ RO=DEC (" Dbﬂm ) 1R1=R@+1: X=9: C$=CHR$ (147) : WS=SD: AZ= 15
140 Z%="
150 FPRINT C#:FOR I=1 TO AZ:PRINT Z#:NEXT I

17@ FRINT"BITTE DIE SFACE-TASTE DRUECKEN!

180 BETX#:IFX$<> CHR#(32) THEN 18@

190 :

2008 FOR I = @ TO X:GOSUB 310:REM SCHLEIFE ZUR AENDERUNG DER FIXELZEILEN
21@ GOSUB 328: REM VERZOEGERUNG

22@ NEXT I:REM NAECHSTER SCHLEIFENDURCHLAUF

230 :

44@ PRINT MOMENT -ES GEHT NOCH WEITER ~ NUN ALLES ANDERS HERUM!

25

me FOF I =X TO @ STEF-1: GOSUB 'lﬂ GOSUB 32@:NEXT I

270 :

280 FOKE R@,23:FOKE R1,9: END

290 :

308 REM UNTERFRO(

310 FOKE R@,23:FOKE R1,I:RETURN: AENDERUNG DER- FIXELZEILEN
I20 FOR J=1 TO WS:NEXT J:RETURN:REM VERZOEGERUNGSSCHLEIFE

Pixelzeilen verschwinden und tauchen wieder auf.

Die von uns ausgelesenen
Werte finden Sie ebenfalls
in Tabelle 1. Aufgrund
der widerspriichlichen

Angaben und auch deshalb,

weil wir noch nicht alles
nachgepriift haben, kon-
nen wir noch keine ge-

- nauen Details bringen.

Mit Details meinen wir in
diesem Falle, welche Bits
(in den verschiedenen
Registern) fiir was zustin-
dig sind. Eine derartige
Uberpriifung muf} aber
(um wirklich sicher zu
gehen) auf Maschinenspra-
che-Ebene geschehen und
das nimmt sehr viel Zeit
in Anspruch. Wer also
weiter gehen will, als wir
es in diesem Artikel tun,
kommt um weiterfithren-
de Literatur und auch

die Programmierung in
Maschinensprache nicht
herum. Artikel iiber die
Programmierung in
Assembler (Maschinenspra-
che) sind aber eigene
Beitrige, verzeihen Sie
deshalb, wenn wir es in
dieser Artikelserie nicht
beriicksichtigen konnen.
Zum allgemeinen Ver-
stindnis konnten die An-
gaben in der Tabelle aber
schon ausreichen.

Zwar konnten wir auf-
grund der ausgelesenen
Werte vieles verstehen,
einiges blieb aber auch
noch im Dunkeln! Trotz-
dem sind mit den Pro-
grammen Beispiele auf den
Bildschirm zu zaubern,
die manchen verbliiffen
werden. Und das, obwoht
(wir erwidhnten es schon)
in manchen Publikatio-
nen zu lesen ist, die Be-
fehle PEEK, POKE und
WAIT koénnen  fir Zu-
griffe auf den 8563-Video-
chip nicht benutzt wer-
den! Wir beweisen das
Gegenteil! Wie Sie durch
die Programmbeispiele
selbst feststellen konnen,
ist auch mittels Basic vie-
les moglich. Durch eigene
Experimente kénnen Sie
noch vieles andere heraus-
finden und noch viel
schlimmere Effekte auf
den Bildschirm bringen,
als wir es tun.

Benutzen Sie in den
Beispielprogrammen ru-
hig einmal andere Werte.
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Aber bevor Sie ein Pro-
gramm mit gednderten
Werten starten, speichern
Sie es sicherheitshalber
ab! Wenn Sie mit dem
Bildschirm und den Ein-
gaben nach einem Pro-
grammlauf nicht mehr
klarkommen, dann fih-
ren Sie am besten einen
Neustart durch.

ZU DEN PROGRAMMEN

Es wire nun wirklich zu
umfangreich, auf alle
Demonstrationsprogram-
me, die wir hier abdruk-
ken, genauestens einzu-
gehen. Sie sollen nur als
Anregung fiir eigene Un-
terprogramme dienen.
Damit der Einstieg aber
nicht zu schwer wird, hier
die Erlauterung zum Pro-
gramm VDCREAD (Pro-
gramm 1). Die Zeilen bis
130 enthalten lediglich
Bemerkungen. In Zeile

140 werden den beiden

Variablen RO und R1

die AdreBwerte mitgeteilt.
In Zeile 150 erfolgt die
Abfrage nach der Regi-
ster-Nummer, dessen In-
halt Sie abfragen wollen.
In Zeile 160 wird die ge-
wihlte Register-Nummer

~dem Adref3register mit-

geteilt. Durch Zeile 170
wird der Inhalt des aus-
gewihlten Registers auf
den Bildschirm ausgege-
ben. Durch Zeile 180
fahrt das Programm fort.
Sie sehen, das Basiswis-
sen, das man zur Beein-
flussung des VDC-Chips
bendotigt, ist gar nicht so
umfangreich. Kompli-
zierter wird es aber dann,
wenn man noch tiefer ein-
steigt. Trotzdem bleibt

‘die Vorgehensweise aber

immer gleich. Dem Adref}-
register die interne Regi-
sternummer mitgeteilt
und dann das Datenre-
gister ($D601) ausgele-
sen oder hineingeschrie-
ben. Das ist alles! Sinn-
vollerweise aber setzen

Sie bei Ihren Experimen-
ten (vor einem Pro-
grammlauf) im Programm-
ende immer die Werte, die
Sie aus dem zu manipulie-
renden Register ausgele-
sen oder unserer Aufstel-
lung entnommen haben.
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100
110
120
130
140
150

REM AUWEI
R@=DEC ("D&6@2") : R1=RO+1

PRINT"MANCHMAL SIEHT ES

FRINT CHR#(147)"COMMODORE-WELT":FRINT

FRINT"WENN" DURCH MANIFULATION DER
PRINT"8563-REGISTER, DER BILDSCHIRM

160 FPRINT"QUASI ZUSAMMENBRICHT"
170 PRINT:FRINT"DER FROGRAMMAUTOR
180 :

198 FOR J = 1 TO 2

200 FOR I = @ TO B8@:FOKE R@,

218 FOR I = 4@ TO 1 STEF ~1:

220 FOR I = @ TO 80:FOKE RO,

23@ NEXT J .

240 :

25@ FOKE RO, 1:FOKE R1,80

Sieht wirklich schlimm auf dem Bildschirm aus.

JA SCHLIMM AUS,

1:FOKE R1,I:NEXT I )
FOKE R@®,1:POKE R1,I: NEXT I
1:FOKE m 1:NEXT I

1@@ REM CRAZYSCREEN
110 RQO=DEC("D&@@") :R1=R0O+1:CS¥=CHR% (147)

140 :
16@ VZ=20:FOR 1 = 102 TO @ STEP-1:GOSUB

17@ :

200 :
21@ FRINT"DAS GANZE NUN NOCH SCHNELLER .
220 VZI=5:FOR I =

240 FOR I = @ TO 1@2:
260 GOSUB 34@:FOR I = @ TO 80:G0SUB 370:

280 VZ=10:FOR I=1 TO 80:GOSUE 760:GOSUE
290 :

310 FOKE R@,1:FOKE R1,80:FO0KE R@,2:FOKE
L3P0 REM UNTERFROH

120 FRINT CS$"DIESES PROGRAMM DER COMMODORE-WELT BEEINFLUSST DEN
130 FRINT"BS563-VIDEO-CHIF DES C128 IN VERSCHIEDENER WEISE

15@ PRINT:FRINT"SCHIEBEN WIR DEN TEXT ERST EINMAL LANGSAM NACH RECHTS ..->

180 FRINT TAB(15)"ETWAS SCHNELLER WIEDER ZURUECK, ALSDO AB NACH LINKS .
198 VZ=1@:FOR I = @ TO 102:GOSUE 36@:GOSUB 33@:NEXT I:FRINT

102 TO @ STEF-1:GOSUB Z6@:NEXT I:1=102:G0SUB 360:FRINT
230 FRINT"START VON DER ‘NULLSTELLUNG' AUS, AB NACH LINKS ..
FOKE RO,2:POKE R1,I:NEXT I:PRINT

250 PRINT"NUN SCHMEISSEN WIR ALLES DURCHEINANDER, BAUEN AUF UND WIEDER AE'"

270 FOR I = 80 TO 1 STEF ~1:GOSUB 37@B:NEXT I

300 REM KORREKTUR AUF KORREKTE WERTE UND ENDE

T60:GOSUB ITB:NEXT I

o=

-RECHTS... ->":G0SUB 340

<= ...":608SUB F40

NEXT I

I30: GOSUB 370@:GOSUB 33I@:NEXT I

R1,102:END

6@ FOKE RQ,2:POKE R1,I:RETURN
37@ FOKE R@,1:POKE R1,l1:RETURN

II@ FOR J = 1 TO VZ:NEXT J:RETURN:VERZOEGERUNGSSCHLEIFE 1
340 FRINT:PRINT"BITTE DIE SFACE-TASTE DRUECKEN'"
350 GETX$: IFX$<»CHR#(3I2) THEN 350:ELSE RETURN

Mehrere Beeinflussungen gleichzeitig — sieht stark aus.

Spafd mit den Program-
men und vor allem auch
mit Thren eigenen Experi-
menten.

ZEILENNUMMERN
AUTOMATISCH
ERZEUGT

Auch wenn die Ubersicht-
lichkeit durch die Verga-
be von Zehnerschritten
(manche Computer-Maga-
zine halten sich daran!)
doch ziemlich verbessert
ist, die Tipparbeit bleibt
halt doch. Lassen Sie das
kiinftig Ihren C 64 erle-
digen! Das folgende, klei-
ne Programm erweitert
das Basic 2.0 um den
Befehl “AUTO*, wie ihn
beispielsweise der C 16,
Plus/4 oder der C 128
kennen. Er wird vor der
Abtipparbeit mit der ge-
wiinschten Schrittweite
(z.B. 10) eingegeben, und
nach jeder eingetippten
Listingzeile, die mit der
RETURN-Taste vom
Computer ilbernommen
wurde, erscheint am néch-
sten Zeilenanfang die

neue Zeilennummer, so
dafd Thnen diese Arbeit
schon mal abgenommen
ist und Sie gleich mit dem
Listingtext weitermachen
konnen.

Das Programm ,,Autonum-
ber.64‘, das Sie nach dem
Eintippen sofort abspei-
chern sollten, initialisiert
nach “RUN* den neuen
Befehl “A* (von “AUTO*)
fur den C 64 durch ein
“SYS 49269 und l6scht
sich selbst. Der Basic-
speicher ist fiir die Ein-
gabe Thres Listings frei,

das Sie nun abtippen wol-
len. Sind die Zeilennum-
mern z.B. in Ser-Schritten
im Heft vorgegeben, so
lautet der Befehl:

A 5 (anschlieRend driicken

Sie die <RETURN> -Taste!)

Beginnt nun das Listing
mit der Zeile 100, so ge-
ben Sie diese Zeile ein.
Nach <RETURN> er-
scheint dann in der nich-
sten Zeile die Zahl “105°,
in der Sie dann sofort
weitertippen konnen.
Falls es einmal erforder-

AUFSTELLUNG 1:

Register # Zweck - Inhalt
00 Gesamt-Zeichenanzal pro Zeile 127
01 Dargestellte Zeichen pro Zeile 80
02 Synronisationsposition horizontal 102
03 Vertikale/horizontale Sync-Breite 73
04 Rasterzeilen vertikal (gesamt) 38
05 Justierung vertikal (total) 224
06 Anzahl der dargestellten Rasterzeilen 25
07 Synchronisationsposition vertikal 32
08 Modus-Kontrolle (Interlace-Mode) 252
09 Gesamtzeichen vertikal 231
10 Erste Cursorzeile/Cursor-Modus 160
1 Letzte Cursorzeile 231
12 Start Bildwiederholspeicher (high) 0
13 Start Bildwiederholspeicher (low) 0
14 Cursorposition (high) X
15 Cursorposition (low) X
16 Lichtgriffelposition vertikal (34)
17 Lichtgriffelposition horizontal (102)
18 Update-Adresse high X
19 Update-Adresse low X
20 Start Attributspeicher high 8
21 Start Attributspeicher low - 0
22 Zeichendarstellung horizontal 120
und Zeichenanzahl gesamt (horizontal)
23 Zeichendarstellung vertikal 232
24 Smooth-Scrolling vertikal, Zeichen- 32
Blinkrate, revers, Block kopieren
25 Smooth-Scrolling horizontal 71
Pixelbreite, Semigrafik, Zeichenattribute,
Text-/Grafik-Modus
26 Hinter- und Vordergrundfarbe 240
27 Adresse erhéhen pro Zeile 0
28 . RAM-Typ, Startadresse Zeichensatz 47
29 Rasterzeilen beim Unterstreichen 231
30 Bytezahler X
31 Daten ) X
32 Block-Quell-Adresse high 15
33 Block-Quell-Adresse 208
34 Anzahl der dargestellten Zeichen Beginn 125
35 Anzahl der dargesteliten Zeichen Ende 100
36 - Refresh-Zyklen pro Rasterzeile 245

Die in obigef Aufstellung unter Inhalt angegebenen Werte wur-
den mit dem Programm 1 ausgelesen und stellen in den meisten
Fallen den Standardwert dar. Dort wo x steht, erhielten wir bei
mehreren Abfragen unterschiedliche Werte.

Aufteilung des 8563-RAM-Bereiches

0000 — O7FF Zeichenanzeigebereich (Bildwiederholspeicher)
0800 — OFFF Zeichenattribute (Code fiir Farben, Blinken usw.)
2000 — 3FFF Zeichensatz-Definitionen

“113¢ er§cheinen!). Der

lich sein sollte, konnen :
“Auto‘‘-Modus 14Bt sich

Sie vorher diese vorgege-

bene Zeilenzahl auch ver-
idndern, z.B. in “108¢,
die von Thnen angegebene
Schrittweite wird jedoch
beibehalten, bis Sie sie
andern. (Als nichste Zei-
lenzahl wiirde dann eben
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ganz einfach wieder aus-
schalten: Driicken Sie die
RETURN-Taste, nach-
dem eine neue Zeilen-
nummer auf dem Bild-
schirm erschienen ist.
Das Listing finden Sie a.S. 67!
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KAMPF DEN
ERRORS!

Selbst Profiprogrammierern mit langjahriger
Computererfahrung unterlaufen Fehler. Zeitraubend

ist die Suche nach den ,,Bugs”’,

wie Errors in der

Fachsprache genannt werden. Besonders Anfanger
haben mit Errors Schwierigkeiten: Oftmals wissen sie
nicht einmal, was die jeweilige Errormeldung des
Computers bedeutet. Aus diesem Grund besprechen
wir die einzelnen Fehlermeldungen des Basic 3.5
(Commodore C16) und fiihren auf, wie die Errors zu
beheben sind.

Da C16, C64, C128 und
PC10 dhnliche Basic-Inter-
preter haben, ist dieser
Kurs auch fiir Benutzer
der genannten Computer-
systeme wertvoll.

SPEZIELLES FUR DEN
C16—ANWENDER

Der Basic-Interpreter des
C16 benutzt zur Fehler-
angabe 2 Variablen: ER
und EL.
In ER steht der letzte
Fehler seit Start des Basic-
Programmes, aus EL ist
die Zeilennummer zu le-
sen, in der zuletzt ein
Error auftrat. Die nach-
-folgenden Erkliarungen
gehen zum einen auf die
ER-Nummer des C16,
zum anderen auf den Aus-
gabetext ein, der durch
die Befehlsfolgte PRINT
ERR$(ER) zu erhalten
ist und den andere Basic-
Interpreter bei Auftre-
ten eines Fehlers ohne -
%veitere Eingaben ausge-
en.

UBER CODES, FEHLER
UND TRICKS.

Errorcode des C16: 01
Text: Too Many Files
Error

Offnet ein Programm
mehr als 10 Kanile vom
Rechner zu externen Ge-
riten wie Laufwerk, Mo-
dem oder Drucker, gibt der
C16 beim 11. Versuch,
‘einen Kanal zu 6ffnen,
diesen Fehler aus.

Gerne entsteht dieser Feh-
ler, wenn man im OPEN-
Befehl Variablen benutzt

(Beispiel: OPEN A;B;0),
die schlecht kontrolliert
sind. Am besten priift
man die benutzten Varia-
blen durch einen PRINT
A,B,C-Befehl in einer
neuen Zeile direkt vor
dem OPEN-Befehl, um zu
sehen, ob wirklich

die geplanten Kanile ge-
offnet werden.

Errorcode des C16: 02
Text: File Open Error
‘Soll der Basic-Interpreter
einen Datenkanal 6ffnen,
der bereits geoffnet ist,
reagiert er mit diesem Feh-
ler. Meist verursacht ein
falscher Sprungbefehl, der
die Abarbeitung des Pro-
grammes wieder zur
OPEN-Anweisung fiihrt,
diesen Fehler.
Zweithaufigste Ursache
ist, ahnlich wie unter
Code 1, die unkontrollier-
te Nutzung von Varia-
blen im OPEN-Befehl.
Am Besten ist es hier,
ebenfalls in einer neuen
Zeile direkt vor den
OPEN-Befehl einen
PRINT A,B,C-Befehl zu
stellen (s. Code 1).

Errorcode des C16: 03
Texte: File Not Open
Error

Greift ein Programm auf
externe Gerite wie Druk-
ker, Floppy oder Bild-
schirm zu, ist zuvor ein
Datenkanal hierfur zu 6ff-
nen. Gerne ist ein Tipp-
fehler Ursache dieses Feh-
lers: Entweder in der
OPEN-Anweisung oder in
einer der folgenden
GET#, INPUT# oder

PRINT#Anweisungen.
Auch hier kann unkorrek-
ter Inhalt einer benutzten
Variablen Ursache sein
(selten). Bei Verdacht
auf diese Ursache priift

. man vor jedem GET#,

INPUT# und PRINT# -
Befehl die benutzten Va-
riablen auf deren Inhalt
und vergleicht mit dem
planmiafdigen Inhalt.

Fehlercode des C16:
Texte: File Not Found
Error

Ist am C16 eine Datasette
angeschlossen und sucht
der Rechenr auf der dort
eingelegten Kassette nach
Daten, gibt er einen File
Not Found-Error am Band-
ende aus, wenn er die
Bandende-Markierung
liest. Floppy-Benutzer er-
halten den Fehlercode

04 meist nach DLOAD- .
Befehlen, wenn entweder
das einzulesende File
falsch geschrieben wurde,
die falsche Diskette einge-
legt ist (auf der das ge-
wiinschte Programm nicht
steht) oder der Disketten-
hebel nicht verriegelt ist.

04

Errorcode des C16: 05
Text— Device Not Present
Error

Offnet man einen Daten—
kanal zu einem nicht an-
geschlossenen Peripherie-
gerit oder versucht man,
ein File von Laufwerk

zu lesen oder zu schrei-
ben, ohne daf} die Floppy
angeschlossen oder an-
geschaltet ist, erhilt man
diesen Fehlercode. Man
priift daher, ob alle An-
schliisse richtig sitzen

und ob jedes Gerit Strom
erhilt.

Fehlercode des C16:
Text: Not Input File Error

- Um aus einer Datei Daten

zu lesen, mufd man einen
Datenkanal 6ffnen.

Der dazu verwendete
OPEN-Befehl muf’
OPEN A,B,0 lauten. Das
bedeutet: Variablen A
und B sind frei wihlbar,
der dritte angegebene
Wert muf’ O (firr Lesen)
sein. Meist handelt es
sich bei diesem Error um
einen Tippfehler.
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06

Errorcode des C16: 07
Text: Not Output File
Error

Die Erklarung dieses Feh-
lers dhnelt Fehlercode 06:
Will man aus einer Flop-
py-Datei Daten lesen,
mufl der dritte Wert der
OPEN-Anweisung 1 oder
2 sein, um dem Inter-
preter klar zu machen:
Aus dieser Datei soll ge-
lesen werden. Benutzt man
den Wert 2 und Datasette,
schreibt der Commodore
automatisch nach Abspei-
chern aller Daten die
Bandendemarkierung
EOT auf Kassette.

Errorcode des C16: 08
Text: Missing File Name
Error '

Liadt man ein Programm
von Diskette (DLOAD)
oder transferiert Daten
mit anderen Befehlen
(DSAVE R, W, ...) zwi-
schen Rechnern und
Laufwerk, ist stets der
Filename anzugeben.
Fehlt der Name der Da-
tei oder des Programm-
files, gibt der Basic-Inter-
preter den Missing File
Name-Error aus.

Errorcode des C16: 09
Text: lllegal Device
Number Error

Offnet man einen Daten-
kanal auf den Bildschirm
und versucht, von dort
eine Datei auszulesen,
gibt der Rechner diesen
Fehler aus. Denselben
Error erhalten Sie eben-
falls, wenn Daten vom -
Drucker eingelesen wer-
den sollen. Derartige
,,Unmoglichkeiten* stam-
men meist aus Tippfeh- -
lern.

Errorcode des C16: 10
Text: Next Without

For Error .

In einer FOR-NEXT-
Schleife (Beispiel: FOR -
I=1to50:PRINT I:NEXT)
fithrt der Rechner simt-
liche Befehle zwischen
FOR und NEXT sooft
aus, wie in einer Zihlva-
riablen angegeben.

StoRdt der Computer je-
doch auf ein NEXT, ohne
im FOR-NEXT-Modus zu
sein, gibt er den NEXT-
WITHOUT FOR-Error
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aus. Meist liegt der Fehler
darin, daf} eine Variable
verwechselt wurde.
(Beispiel: FOR I=1t050:
NEXT A) '
Eine weitere Moglichkeit:
Der Rechner wird durch
einen GOTO- oder
GOSUB-Befehl an eine
Stelle des Programmes
geschickt, an der er un-
vorbereitet auf ein NEXT
stofdt.

Errorcode des C16: 11
Text: Syntax Error
Haufigster aller Fehler.
Jedesmal, wenn der Com-
puter eine Anweisung
absolut nicht versteht
und keine nihere Erkla-
rung fir den Fehler fin-
den kann, gibt er Syntax
Error aus. Meist ist ein
Tippfehler (GOWO,
PLINT, etc.) der Grund.
An zweiter Stelle steht
das Benutzen von Basic-
Schliisselwortern in

Variablen. Die Anweisung:

LET WORTS$=*‘Hallo*¢
interpretiert der Compu-
ter als LET W OR T$
=*“Hallo*, da er OR als
reservierten Befehl behan-
delt. Aus LET W OR T$
kann der Interpeter aller-
dings keinen Sinn erken-
nen: Deshalb der Fehler.
Ein weiterer Grund ist
oftmals vorheriges, sinn-
loses Herum-GePOKe

im Betriebssystem. Dann
hilft nur noch ein Hard-
ware-RESET oder Aus-
schalten.

Errorcode des C16: 12
Text: Return Without
Gosub Error ,
Ahnelt Fehlercode 10:
Next Without For Error.
Trifft der Interpreter auf
den Befehl RETURN;,
ohne im GOSUB-Modus-
Zu sein, gibt er den

- Error-Code 12 aus. Der
Grund hierfiir liegt in der
GOSUB-RETURN-An-
weisung: Springt der In-
terpreter in ein Unter-
programm, ,,merkt‘ er
sich die Zeilennummer,
von der er kam. Trifft er
nun auf die Anweisung
RETURN, nimmt er sich
die ,,gemerkte‘* Zeilen-
nummer und bearbeitet
das Programm ab der fol-
genden Zeile weiter.

Ist allerdings keine Zeilen-
nummer im Gedéchtnis,
gibt es auch keine Rick-
sprungzeilennummer:
Also Error. Meist tritt der
Fehler auf, wenn der
Basic-Interpreter nach Ab-
arbeiten des Hauptpro-
grammes ein folgendes
Unterprogramm bearbei-
tet, anstatt auf eine END-
oder STOP-Anweisung zu
stof’en. Manchmal fithrt
eine Verwechslung der
Befehle GOSUB und
GOTO zu dem Fehler.

Bei GOTO gibt es kein
RETURN.

Selten ist der Error eine
Folge des Befehles POP.
POP 16scht die letzten
Riicksprungszeilennummer
im Gedichtnis des Rech-
ners. Das Kurzprogramm
10 GOSUB 100

20 END

100 POP

110 RETURN

endet mit RETURN
WITHOUT GOSUB
ERROR in 110, da in Zei-
le 100 Befehl POP die
gemerkte Zeilennummer

10 (siehe 10 GOSUB 100)

16scht.

Errorcode des C16: 13
Text: Out Of Data Error
Eine beliebte Art, Maschi-
nenspracheroutinen in
Basic-Programme einzu-
figen, sind DATA-Anwei-
sungen. Die Zahlenwerte
des Unterprogrammes
stehen in langen Kolon-
nen nach dem DATA-
Befehl (Beispiel: 100
DATA 10,23,22,6) und
werden durch eine FOR-
NEXT-Schleife und
READ ausgelesen, bevor
der Interpreter sie per
POKE in den Speicher
schreibt (Beispiel:

10 FOR 1=768t0770

20 READ A: POKE LA
30 NEXT I

90 DATA 1,2,3)

Manche Unterprogramme
sind so lang, dafy beim

‘Abtippen der Kolonnen,

ein Wert vergessen wird.
Versucht das Programm
in einem solchen Fall

alle vorgesehenen Werte
einzulesen, gibt es den
OUT OF DATA ERROR.

Denn die letzte einzule-

sende Zahl gibt es nicht.
Damit ist auch gleich die

Fehlerursache beschrie-
ben. Beste Losung ist,
alle DATA’s im einge-
tippten Programm auf
Volistindigkeit zu priifen.
Seltenere Ursache ist,
daf der Interpreter ver-
sehentlich zweimal in

die READ-Schleife geriit,
also ein zweites Mal ver-
sucht, alle Daten einzu-
lesen. (Im obigen Bei-
spiel wire das mit der
zusitzlichen Zeile:

40 GOTO 10 ermoglicht.)
Um dieses Problem zu 16-
sen, geniigt in manchen
Fillen der RESTORE-
Befehl vor der FOR-
READ-NEXT-Schleife.

Errorcode des C16: 14
Text: lllegal Quantity
Error

Der C16 gibt Fehlercode
14 beispielsweise bei
den Anweisungen
PRINT A$(—1) oder
POKE 257,0 aus. Der

" Grund: Matrizen neh-

men immer positive Wer-
te inklusive O an, in eine
Speicherstelle des Com-
puters passen maximal
die Werte 0 —255.
Anweisungen mit Werten
jenseits aller Moglich-
keitsgrenzen fiithren zu
ILLEGAL QUANTITY
ERRORS. Meist sind die-
se Errors auf Tippfehler
zuriickzufithren, wobei
der Tippfehler durchaus
in einer Formel versteckt
liegen kann. (Beispiel:

10 A=5

20 B=80 ,
30 C=A*B/Fehler: Ur-
spriinglich sollte hier
C=A+B stehen

40 POKE 768,0)

Errorcode des C16: 15
Text: Overflow Error
Jeder Rechner hat Bear-
beitungsgrenzen. Im
Commodore 16 ist die
grofite Zahl
1.701411833E+38

und die kleinste
—1.701411833E+37.
Zahlen aufderhalb dieses
Bereiches fithren zu
OVERFLOW ERROR,
egal ob die Zahl in einer
Variablendefinition iiber-
geben wird oder in ei-
ner Formel entsteht.
Meist ist der Fehler Fol-
ge einer falsch eingegebe-
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nen Formel oder un-
kontrollierter Nutzung
von Variablen in Formeln.

Errorcode des C16: 16
Text: Out Of Memory
Error

C16/116-Nutzer ohne
Speichererweiterung schla-
gen sich oft mit diesem
Fehler herum. Im Pro-
gramm selbst ist kein Feh-
ler. Der Grund liegt im
fehlenden Speicherplatz
des Systems.

Gibt man ein Programm
ein und fiillt dabei den
gesamten freien Basic-
Speicher auf, kommt es
bei der niachsten Pro-
grammezeile nach
RETURN-Taste zum
OUT OF MEMORY
ERROR. In diesem Fall
mufd das Programm in

2 oder mehr Teilen ein-
getippt und auf Diskette
gespeichert werden.

Ein Programmteil lidt
bei Bedarf weitere
Folgeteile von Diskette
nach. Weitere Griinde
fiirr Fehlercode 16 sind:
Mehr als 10 FOR-NEXT-
Schleifen sollten zur glei-
chen Zeit er6ffnet wer-
den. Meist liegt der Feh-
ler in einem unkorrekt
eingegebenen GOTO-
oder GOSUB-Befehl, der
den Interpreter immer
und immer wieder an
eine FOR-Programmstel-
le schickt. Dieselbe Zah-
lenbeschrinkung ist bei
DEF FN-Anweisungen

. zu beachten. Sind Pro-

gramme bereits voll ein-
getippt und erscheint der
Fehler erst nach Start
des Programmes durch
RUN, iiberlasten sehr
wahrscheinlich Variablen
den Speicher. Hier hilft
die Funktion Variable
=FRE(0). FRE(0) l6scht
alle nicht weiter benotig-
ten Variablen und schafft
somit Platz fir neue Defi-
nitionen. Oftmals liuft
ein Programm schon seit
Minuten, bis der Error
erscheint. Hier gilt das-
selbe: FRE(0) muf her.
Eine weitere Méglichkeit
ist, von vorne herein mog-
lichst wenige Variable

zu verwenden und bei
FOR-NEXT-Schleifen mog-
lichst oft dieselbe Varia-




ble zu nutzen (I hat sich
eingebiirgert).

Fehlercode des C16: 17
Text: Undef’d Statement
Error

Springt der Interpreter

zu einer Zeile, die noch
nicht eingegeben wurde,
gibt es UNDEF’D
STATEMENT ERROR.
Beispiel:

10 GOTO 100

20 END ‘

fiihrt zu UNDEF’D
STATEMENT ERROR

in Zeile 10.

Dasselbe gilt fiir die Basic-
Anweisungen GOSUB
Zeilennummer oder RUN
Zeilennummer, falls Zei-
lennummer nicht vorhan-
den. Oft wollen Compu-
ter-Benutzer Programme
starten, von denen sie
gerade ein Drittel oder die
Hilfte eingegeben haben.
Tritt in solchen Fillen
dieser Fehler auf, suchte
der Interpreter eine Zeilen-
nummer, die noch nicht
eingegeben war. Bei eige-
nen Programmen sind
meist Tippfehler entweder
im GOTO/GOSUB/RUN-
Befehl oder in der Ziel-
zeilennummer die Ursache.
Manchmal spielt das eige-
ne Gedichtnis einen
Streich, indem es eine
Zeilennummer vorgaukelt,
die nicht benutzt wird.

Errorcode des C16: 18
Text: Bad Subscript
Error
Nutzen Programmierer
Index-Variablen (Bsp.
A(3), B(1,5)) ohne vorher
alle Variablenfelder zu
dimensionieren oder sind
Matrizen zu klein dimen-
sioniert, gibt der 16er die-
sen Fehler aus. Grundsitz-
lich gilt: Matrizen mit .
11 Feldern (O bis 10) miis-
sen nicht DIMensioniert
werden (DIM-Befehl-
Beispiel: DIM A(20),
B(10,15))
Weist man den Variablen-
matrizen tiber 10 Werte
zu, ist die entsprechende
Variable vorher zu dimen-
sionieren.
Beispiel:
10 DIM A(30): Firr 30
freie Variablen
20 FOR I=1 TO 30
. 30 A(D=I
. 40 NEXT
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Nach RUN erhilt jede
Variable den Wert ihrer
Stellung. A(3)ist 3, -
A(23)ist 23.

Gibt man nun im Direkt-
modus:

LET A(31)=31 ein, gibt
der Computer den BAD
SUBSCRIPT ERROR aus.
Oftmals entsteht der Feh-
ler aus Folge einer Aus-
weitung der Programm-
kapazitiat. Im obigen Bei-
spiel wire das die Aus-

- weitung der FOR-NEXT-

Schleife auf iiber 30 Ein-
heiten. Oft ist in ,,verbes-
serten** Versionen der
urspriingliche DIM-Befehl
noch derselbe, was in der
FOR-NEXT-Schleife zu
Fehlern fithrt. Am Besten
ist, Matrizen etwas grofier
als notwendig zu DIMen-
sionieren. Voraussetzung
hierfiir ist genligend Spei-
cherplatz, denn sonst gibt
es bald einen OUT OF
MEMORY ERROR!

Errorcode des C16: 19 -
Text: Redim’d Array
Error

Manche Programmierer
versuchen, Matrizen er-
neut zu DIMensionieren,
weil die vorherige DIMen-
sionierung zu gering war.
Aus Variablenverwaltungs-
griinden geht das beim
C16 nicht. Er gibt Fehler-
code 19 aus. Es ist des-
halb zu vermeiden, gleiche
Variablenfelder mehrfach
zu dimensionieren. Besser
ist, von Anfang an grofie-
re Dimensionen anzustre-
ben. Nicht genutzte Varia-
blen einer Matrix benéti-
gen sehr wenig Speicher-
platz! Soll Auf Biegen
und Brechen dasselbe
Variablenfeld noch einmal
DIMensioniert werden,
muf’ vorher ein CLR
durchgefiihrt werden.
CLR I6scht ALLE Varia-
blen; sowohl Matrizen als
auch String- und sonstige
Variablen.

Errorcode des C16: 20
Text: Division By Zero
Error :
Beim Versuch, irgendeine
Zahl durch 0 zu teilen,
entsteht dieser Fehler.
Selten liegt es daran, daf
direkt eine Variable oder
Zahl durch 0 geteilt wird.
Viel ofter versucht der

Interpreter, eine Variable
durch eine Zahl oder
Variable zu teilen:
C=B/A.
Hat A in diesem Fall den
Wert 0, ist die Rechnung,
so wollen es die Mathema-
tiker, nicht durchfiihrbar.
Um diese Fehler zu ver-
meiden, priift man die
Variable A vor der Divi-
sion auf ihren Wert und
uberspringt die Division,
wenn A=0 ist. Beispiel
hierfir: -
10 IF A=0 THEN PRINT
“A war 0!“:GOTO 30
20 C=B/A
30 PRINT C

Errorcode des C16: 21
Text: lllegal Direct Error
Im C16-Basic gibt es zwei
Modi: Den Direkteingabe-
modus und den Programm-
modus. Der Direkteingabe-
modus ist zur Program-
mierung und direkten
Kommunikation mit dem
Betriebssystem des Rech-
ners gedacht. Er benétigt

. keine Zeilennummer. Im-

Gegensatz zum Programm-
modus, den der Compu-
ter dadurch erkennt, dafy
der Anwender vor der Be-
fehlsfolge eine Zahl (Zei-
lennummer) schreibt.
Einige Befehle funktionie-
ren nur im Direkt- ande-
re nur im Programm-
modus. Gibt man beispiels-
weise

INPUT “Eingabe*; A$

im Direktmodus, also oh-
ne Zeilennummer ein, er-
scheint der ILLEGAL
DIRECT ERROR. Das-
selbe gilt fiir GET. Umge-
kehrt sind beispielsweise
die Befehle DLOAD und
DSAVE im Programm-
modus nur in abgeinder-
ter Form oder mit weite-
ren Funktionen versehen
zu benutzen.

Errorcode des C16: 22
Text: Type Mismatch
Error

Der C16-Interpreter un-
terscheidet zwischen 3
Variablenarten:
Stringvariablen wie A$
oder B$(3), Integervaria-

blen wie A% oder B%(3), -

Zahlenvariablen wie A
oder B(3).

In Stringvariablen stehen
Buchstaben und/oder
Zahlenkombinationen
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wie: “0012AS“, “ttgr*,
“0000*,“Hallo*.

In Integervariablen ste-
hen geradzahlige Werte
wie 12,10034 oder 0.

Bei dem Befehl LET A%
=12.234 behilt die Va-
riable A% nur die Werte
bis zur Kommastelle, im
obigen Beispiel den Wert
12. Zahlenvariablen
nehmen alle Werte, ob
geradzahlig oder mit Kom-
ma, an. In der Verarbei-
tung zwischen String-

und Zahlen-/Integervaria-
blen gibt es grofie Unter-
schiede: Zwar sind Strings
genauso wie Zahlen mit-
einander addierbar, je-
doch ist es unmmoglich,
Buchstaben einer Zahlen-
variable zuzuweisen wie
A=“ABER*‘ oder -
BALL=“HER MIT*,

Die Befehle RIGHTS,
LEFT$, MID$ (siche Hand-
buch) sind nur in Verbin-
dung mit String-Variablen
ohne Fehler anwendbar.
Um Zahlenvariablen in
Stringvariablen umzu-
wandeln, gibt es den
STR$-Befehl. Umgekehrt
erhalten Anwender durch
den VAL-Befehl alle Zah-
len eines Strings bis zum
ersten Buchstaben heraus-
gefiltert. Meist ist Unacht-
samkeit beziehungsweise
Verwechslung zwischen
einzelnen Variablentypen
Ursache des Fehlers.
Wichtigster Unterschied
und weitverbreitetster
Fehler sind Hochkomma-
zeichen (%), die entweder
vergessen oder unsinnig
hinzugefiigt wurden.

Errorcode des C16: 23
Text: String Too Long
Error ‘
Durch den 8 Bit-Prozes-
sor bedingt, ist die String-
verwaltung des C16 auf
bis zu maximal 255 Zei-
chen pro Stringvariable
ausgelegt. Versucht

man, einem String mehr
als 255 Zeichen zuzu-
ordnen, egal ob in einer
LET-Anweisung oder
durch Addition verschie-
dener Strings miteinan-
der, gibt der C16

STRING TOO LONG
ERROR aus. Derselbe
Fehler tritt auf, wenn Pro-
grammierer versuchen, eine
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Basic-Zeile mit mehr als
80 Zeichen (beim C16

entsprechend 2 Bildschirm-

zeilen) einzugeben. Sehr
oft stehen Listings-Ab-
tipper vor diesem Pro-
blem: Da stehen tatsich-
lich mehr als 80 Zeichen
in einer Zeile. Der
Grund: Im Commodore-
Basic sind Befehle wie
INPUT oder READ auch
in Kurzform (Klein i
grofd N “iN** fir INPUT)
einzugeben. Nach LIST
zeigt der Computer die
Befehle jedoch ausge-
schrieben. Bei INPUT
sind damit 3 Zeichen zu
sparen. Aus diesem Grund
sind bei iiberlangen Zei-
len in Programmlistings
stets alle Basic-Befehle
in Kurzform einzugeben.
Eine Tabelle mit Kurz-

schreibweisen ist dem
Handbuch angegliedert.
Letzte Ursache fiir die-
sen Fehler: Gibt der An-

wender bei Abfragen durch

INPUT mehr als 80 Zei-
chen ein, erscheint eben-
falls Fehlercode 23.
Errorcode des C16: 24
Text: File Data Error
Dieser Fehler entsteht,
wenn falsch abgespei-
cherte Daten von Kasset-
te wieder in den Compu-
ter geladen werden sol-
len. Sind Daten beispiels-
weise nicht korrekt durch
CHR$(13) entsprechend
RETURN-Taste getrennt,
kommt es zum Uber-
laden des Stringspeichers
nach 255 Zeichen.
Dasselbe gilt beim Ein-
lesen von Daten von
Diskettendateien.

RUND UM

COMMO-
DORE

NOCH SCHLAUERER
FUCHS?

Scanntronik, Zorneding,
bringt bis Herbst eine
neue, verbesserte Version
des Grafik- und Drucker-
tolls ,,Printfox‘‘ auf den
Markt. Er soll das Modul-
Version (fiir den Expan-
sionsport des C 64) mit
Installations-Diskette
verkauft werden. Da uns
eine Testversion zur Ver-
fiigung gestellt werden
soll, werden wir dariiber
zu gegebener Zeit be-
richten.

BILDSCHIRM-TEXT
FUR DEN C 64
UND 128 PC

Commodore Deutschland
will anldflich der Inter-
nationalen Funkausstel-
lung Berlin das bereits an-
gekiindigte BTX-Modul

fur den C 64 und 128 in
Zusammenarbeit mit der
Fa. Siemens vorstellen.

Siemens ist fiir das Innen- -
‘leben dieses Moduls ver-

antwortlich, Commodore
stellt das Exterieur. Als
Erstverkaufsauflage sind
10 000 Stiick geplant.
Der Endpreis soll knapp
unter DM 400, liegen.

von dem, der mit 24
Nadeln druckt, merkbar
unterscheidet. (1/72 Zoll
gegeniiber 1/60).
Auflerdem werden die
Abstinde der Grafik-
druckzeilen neu berech-
net, was der Grafikdichte
des Bildes zugute kommt.
Das neue Eprom kann
problemlos ausgetauscht

- werden,

SPIELE-KLASSIKER

Mitte September will das
Software-Haus ,,Activi-
sion‘‘ vier schon iltere
Spiele von Lucasfilm -
Games auf einer Diskette
oder Kassette auf

den Markt bringen, da
noch immer eine nennens-
werte Nachfrage bestehen
soll: Ballblazer, Rescue

on Fractulus, The Eidolon,

Koronis Rift.

Kosten soll dieser ,,Lucas-
film Games-4-Greatest*-
Sampler in der Kassetten-
version DM 34,95, auf
Disk DM 49,95.

EPROM IM AUSTAUSCH

Die Fa. Rolle-Kommuni-
kationstechnik, Miinchen,
die erst vor kurzem mit
ihrem universell kompa-
tiblen Druckerinterface
fur Furore sorgte, hat dies
bereits wieder verbessert:
Im Austausch wird jetzt
ein neues Eprom angebo-
ten, das die Qualitdt von
8-Nadelgrafik-Ausdrucken
noch verbessern soll, da
der Nadelabstand eines
8-Nadel-Druckers sich

STRATEGIE-
KRIEGSSPIELE

Ebenfalls von ,,Activision*

kommen in Kiirze zwei
sogenannte ,,Strategie-
Spiele‘‘ auf den Markt:
High Frontier und Guade-
canal. Das erste beschif-
tigt sich mit SDI-(Strate-

gie Defence Initiative), der

wohl meistumstrittensten

Verteidigungspolitik unse-
rer Zeit, das andere bezieht

sich auf die Schlacht im

Deutschland erhiltlich
sein. Unsere Bildschirm-
fotos zeigen das wohl
interessanteste Produkt .
,,California Games‘‘. In
gewohnter Bedienungs-
art, wie sie ja schon von
Summer- und Winter
Games bekannt ist, kann
sich der Sport-Fan jetzt
in typisch amerikani-
schen Sportarten messen:
Surfen, Rollschuhlaufen,
Skateboard, BMX-Ren-
nen und noch weitere
Disziplinen erwarten

den Spieler. Epyx bliebt
auch hier wieder bei den
Joystick-mordenden Be-
wegungen zum Aktivie-
ren der Figuren, die Zu-
behorindustrie kann sich
also ebenfalls auf das Er-
scheinen von California
Games freuen. Ebenfalls
neu sind zwei weitere
Produkte, die unter dem
Namen ,,Street Sports**
erscheinen. Zur Zeit exi-
stieren zwei Street Sports
Versionen: Basketball
und Baseball.

Jahr 1942 um ,,Guadecanal- Noch eine weitere inter-

Island* zwischen Japan
und USA. Obwohl wir
den effektiven Wert sol- -
cher Spiele fir den Be-
nutzer in Frage stellen,
werden wir nach ausfithr-
lichem Test dariiber be-
richten.

Die bekannte amerika-
nische Softwarefirma
Epyx (Winter Games,
Summer Games), kiindig-
te auf einer Pressekonfe-
renz in Miinchen einige
neue Produkte an. In
Kiirze werden die neuen
Games, die sich nahtlos
in die bekannte Sport-
spiel-Reihe von Epyx
einfiigen, auch in
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essante Meldung kommt
von Epyx: Dort wurde
Mitte Mai David S. Morse
zum ,,Chief Executive
Officer®, also als ober-
ster ,,Boss‘‘ des Unter-
nehmens (aufler dem
Prisidenten), berufen.
Morse war der Grinder
der damaligen Firma
Amiga Computer, die ja
bekanntlich 1984 von
Commodore aufgekauft
wurde. Es ist also zu
hoffen, daf’ durch Morse
einige neue Innovationen
in Richtung Amiga-Soft-
ware stattfinden (schlief’-
lich war er Mitentwick-
ler des Amiga-Systemes).
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EIN COMPUTER
WAS IST DAS ?

Wer alle Méglichkeiten seines Computers voll ausschopfen mdchte,
bemerkt sehr schnell, daR er mit Basic nicht sehr weit kommt. Weiterfiihrende
Aufsitze in Computerzeitschriften setzen oft bereits soviel an Grundlagen-
wissen voraus, daR man nur frustriert aufgeben kann. In unserer neuen Serie
schlieRen wir nun diese Liicke und zeigen, wie ein Computer funktioniert.

Sie erfahren Wissenswertes iiber seine Bausteine, und lernen, ihn mittels Monitor,
Assembler, Compiler und Interpreter zu programmieren. Am Ende des Kurses
steht lhnen ein Programmiersystem zur Verfiigung, mit welchem Sie jeden
Computer, unabhingig davon, welche CPU er besitzt, oder ob es nun ein Home-
computer oder PC ist, mit Komfort programmieren kénnen.

Wie ein Computer aussieht,
diirfte fast jedem, jeden-
falls aber unseren Lesern,
bekannt sein. Dariiber,
was ein Computer eigent-
lich seinem Wesen nach
ist, herrschen viele, oft
falsche, Vorstellungen.
Manche meinen, ein Com-
puter sei gescheit oder
klug, weil er so vieles
kann, manche betrachten
ihn auch fast wie ein in-
telligentes Wesen.

Wenn ein Computer aber
intelligent ist, dann jeden-
falls nur in dem Sinne,
wie man manche Biicher
auch als schlau bezeich-
net. Nicht das Papier des
Buches ist schlau, oder
die Druckerschwirze,
sondern hochstens der
Autor, der mit Einfalls-
reichtum und Ausdauer
seine Ideen in lesbare
Form gebracht hat. Die
Information in einem
Buch ist dafiir gedacht,
vom Auge eines Men-
schen wahrgenommen zu
werden. Die Datentech-
nik tut sich dagegen mit
Daten, die auf Magnet-
trager gespeichert sind,
wesentlich leichter.

DER DATENRECORDER
ALS STEUERGERAT

( Ich kann sie allﬂ

sette fiir einen Computer
ist der Recorder vielen
bekannt. Wir konnten ihn
auch als Massenspeicher
fir eine elektronische
Schreibmaschine beniit-
zen, oder Text auf einen
Bildschirm ausgeben. Wir
konnten ein sogenanntes
automatisches Klavier
mit ihm bedienen, oder
die Bewegungen eines
Greifarmes mit ihm

paar Bewegungsmuster
benotigt, um verschiede-
ne Aufgaben zu erledigen,
dafd aber so ein Bewegungs-
muster oft aus einer Un-
zahl kleinster Einzelbe-
wegungen zusamimenge-
setzt ist, die alle gesteuert
werden miissen, so wird
uns vielleicht bewufdt,
was ein Computer einem "
Datenabspielgerit voraus
hat, nimlich die Selbst-

steuern. steuerung.

WAS MACHT DEN DIE ERFORDERLICHE
COMPUTER ZUM ERGANZUNG
COMPUTER?

Normalerweise werden
die Signale eines Kasset-
tenrecorders an einen
Lautsprecher gesandt, der
sie dann als Sprache oder
auch als Musik fir das
menschliche Ohr horbar
macht. Jedoch sind auch
andere Verwendungsar-
ten denkbar. Als Data-

Ein Kassettenrecorder
oder auch ein Filmprojek-
tor haben etwas gemein-
sam. Sie spulen ihre Auf-
zeichnungen ab, und
Zwar ganz genauso, wie
diese aufgenommen wur-
den. Wenn wir uns nun -
vorstellen, daf} ein Greif-
arm vielleicht nur ein

Auf einem Recorder, der
sich selbst steuern kann,
braucht nun nicht jedes-
mal eine ganze Steuer-
sequenz fiir ein bestimm-
tes Bewegungsmuster
abgespeichert sein, son-
dern lediglich die Befehls-
folge, die notwendig ist,
um das Band auf die
Stelle zu spulen, wo sich
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die entsprechende Se-
quenz befindet. Aller-
dings gibt es eine Schwie-
rigkeit. In dem Augen-
blick namlich, wenn das
Band beginnt, sich zu-
riickzuspulen, wird das
Steuerprogramm fiir den
Riickspulvorgang unter-
brochen und das Unter-
nehmen ist mifllungen.
Abhilfe schiife ein zwei-
ter Recorder, der dem
ersten diese Aufgabe
abnihme.

MACRO- UND
MICROPROGRAMM

Natiirlich ist es etwas auf-
wendig, einen Recorder
zu steuern. Mit einer
Musikbox braucht man
nur zwei Tasten zu drik-
ken und schon ist die
richtige Platte angewihlt.
Anstelle eines zweiten
Recorders stellen wir uns
daher besser eine Musik-
box mit vielen Platten
vor. Ein Code auf dem
Band reicht nun aus,

eine ganze Codesequenz
anzusteuern. Ein Macro-
code, sozusagen, generiert
eine Folge von Micro-

. codes. Die Programme

auf den Platten nennen
wir daher ,,Micropro-
gramme*‘ und das Pro-
gramm auf dem Band
,,Macroprogramm®.

DER BEFEHLSZYKLUS

Haben wir bei einem Da-
tenabspielgerit einfach
das Band abspielen las-
sen konnen, so hat nun
eine gesonderte Regelung
zu erfolgen. Macropro-
gramm und Micropro-
gramme miissen gegensei-
tig Riicksicht nehmen.
Erst wenn das gewihlte
Microprogramm abge-
arbeitet ist, darf mit dem
Macroprogramm weiter-
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