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KOMMENTAR

GRUSS GOTT

Vor lhnen liegt das Heft
12 der COMMODORE
WELT. Die zwolfte und
letzte Ausgabe fiir das
Jahr 1987. Womit wie-
der ein Jahr ,,herumge-
bracht’ waére, ein Jahr
Computergeschichte
voriber ist. Fiir das Me-
dium Computer, mit
welchem wir uns aus-
schlie8lich beschéftigen,
ist dies eine lange Zeit-
spanne, dementspre-
chend viele Neuerungen
brachten diese zwolf Mo-
nate. Denken wir nur

an die zwei neuen Amiga-
Modelle 500 und 2000,
welche Anfang 1987 vor-
gestellt wurden. Fiir viele
war damit das Thema der
8-Bit-Computer aus dem
Hause Commodore offi-
ziell beendet. Doch eine
solche Denkweise ist
nicht in jeder Hinsicht
richtig, denn die , kleinen
Rechner haben durchaus
ihre Berechtigung, erle-
ben gar einen neuen
Boom. Ob es nun C 64
oder 128 sind, welche
wie die vielzitierten war-
men Semmeln iber die
Ladentische wandern,
oder die ,,kleineri”” Com-
puter der Reihe C16/
Plus 4, die derzeit zu Su-
perpreisen zu erwerben
sind. Existenzberechti-
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gung haben all diese Rech-
ner alleine schon aufgrund
ihres Verbreitungsgrades,
der fiir samtliche Soft-
warehersteller Grund ge-
nug ist, standig neue Pro-
gramme zu entwerfen.
Dezember steht auch fiir
ein anderes Ereignis:
Weihnachten steht vor der
Tiir, die Zeit des Schen-
kens. Und was liegt fiir ei-
nen Computer-Freak na-
her, sich selbst mit einem
Computer zu beschenken
oder auch die Verwandt-
schaft mit einem ,,elek-
tronischen Freund’* zu
versorgen? Und mit den
erschwinglichen Preisen
sind gerade die 8-Bitter
fiir diesen Verwendungs-
zweck préadestiniert. Was
dabei besonders beachtet
werden sollte: Nichts eig-
net sich besser zum Ein-
stieg in die Computer-
welt als ein solcher Klein-
Rechner, welcher leicht
zu bedienen und trotz-
dem leistungsféhig ist.
Dementsprechend hélt
auch die Firma Commo-
dore nach wie vor am
Konzept des C 64 fest
und falSt sogar eine weite-
re Uberarbeitung dieses
Modells ins Auge.

Der letzte Monat hatte
auch ein weiteres Ge-
sprdchsthema: Die
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Systems in Miinchen,

der Welt gro8te Compu-
ter-Fachmesse. Wir haben
uns auf dem Messegeldande
umgesehen und berichten
in diesem Heft iiber das
25 Hallen fiillende
Spektakel. Bei allem Tru-
bel fanden wir allerdings
Zeit fiir ein anderes
Mammut-Thema: Gleich-
zeitig mit Erscheinen die-
ses Heftes finden Sie in
den Fach-Kiosken die
Jahrbiicher der Commo-
dore-Welt. Zum einen
sortiert nach den
Schwerpunkten Listings
und Testberichte, zum
anderen natiirlich abge-
stimmt auf die Gerdterei-
hen C 64/128 und C 16/
Plus4. Insgesamt warten
damit vier Hefte mit
knapp 600 Seiten Um-
fang auf Sie, prall gefiillt
mit den Essenzen unserer
Redaktionsarbeit. Also,
egal, ob Sie iiber den Weih-
nachtsurlaub genug
,,Stoff” zum Abtippen
suchen, beim Kauf von
Soft- und Hardware gut
informiert sein wollen
oder einfach nur diese
einmalige Zusammenstel-
lung der COMMODORE
WELT nutzen mochte:
Sie sind beim Kauf der
Jahrbiicher garantiert gut
beraten.

Aber auch fiir die Fans
der Amiga-Reihe, egal,

ob sie mit dem Kauf eines
solchen Modelles lieb-
augeln oder gar gliickliche
Besitzer eines Amiga sind,
haben wir etwas Neues zu
bieten: Ebenfalls zur weih-
nachtlichen Zeit finden
Sie an den Kiosken unser
erstes Sonderheft, wel-
ches sich nur mit diesen
Computern auseinander-
setzt.

AbschlieBend mdchten
wir lhnen ein frohes Fest
und schéne Feiertage
wiinschen und hoffen,
dal8 Sie auch mit lhrem
Hobby Computer die
weihnachtlichen Tage
verbringen kénnen.
Torsten Seibt
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ACTION PUR

Weltraumspiele gibt es fiir den C 64 bekanntlich geniigend.
Trotzdem kénnen manche Games immer wieder Gefallen finden,
so zum Beispiel das neue ,,Zynaps”’.

Die Softwarefirma Hewson, die ja
fir Produkte wie Uridium und
Paradroid berithmt ist, hat ein neues
Weltraum-Aktionspiel herausge-
bracht. Es nennt sich schlicht und
einfach “Zynaps”. Unter diesem
nichtssagenden Namen verbirgt sich
ein hervorragendes Game, das viel
Aktion und Spielspaf’ garantiert.

Die Story ist nicht sehr einfalls-
reich, aber das haben Weltraum-
spiele nun mal so an sich. Sie steu-
ern das Raumschiff unseres Bild-
schirmhelden, der von einer frem-
den (und bosen) Raumstation ent-
kommen ist und nun zum groflen
Befreiungsschlag gegen die fremde
Macht ausholt. Ziel des Angriffs ist
die Zerstorung der geheimen Trutz-
burg; doch die wird natiirlich be-
wacht und mit allen Mitteln ver-
teidigt. Sie stehen nun vor der er-
sten Verteidigungswelle und werden
eine Menge Schwierigkeiten haben.
Das Spiel wartet mit 16 Armeen
und vier verschiedenen Kommando-
schiffen auf. Diese lauern auf Sie in
insgesamt 40 Levels. Da gibt es
einiges zu tun!

Nach dem Laden erscheint ein
Titelbild mit schonen Farbeffekten
und einer gut komponierten Musik.
Erst nach Druck auf den Feuer-
knopf konnen Sie ins Spiel einstei-
gen. Hier gibt sich der Spielscreen
zunichst noch leer. Bald darauf ist
er aber mit seltsamen Weltraumbla-
sen und ganzen Geschwadern von
Feindschiffen gefillt. Der Bild-
schirm scrollt dabei sehr langsam
ruckfrei von rechts nach links,
wihrend die feindlichen Jéger
schon animiert iiber den Bildschirm
kurven. Trotz der langsamen Scroll-
geschwindigkeit kommt der Spieler
oft in starke Bedringnis bei den
Ausweichmanodvern, um nicht mit
den “Blasen” zu kollidieren.

Die Farbgebung ist gut gelungen
und l4f3t alle Objekte gut erkennen.
Der Sound besteht zum grofiten
Teil aus Schiefs- und Expolosions-
gerduschen, die effektvoll einge-
setzt werden und gut programmiert

sind. Ein Musikstiick ist, abgesehen
von der Titelmusik, nicht vorhan-

FAZIT:

den. Das Spiel kann iiber die Tasta-
tur oder iiber den Joystick gesteuert
werden. Die Joysticksteuerung ist
dabei sehr prizise und schnell und
13t keine Wiinsche mehr offen. Der
Spielwitz ist sehr hoch, auch nach
lingerem Spielen flaut er noch lan-
ge nicht ab, da immer neue Objek-
te auftreten und es nicht leicht ist,
Zynaps zu beenden.

“Zynaps” ist ein Aktionsspiel der
Oberklasse. Es besticht durch seine
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tolle und schnelle Graphik, den gu-
ten Sound die speziell eingebauten
Extras, die das Game immer wieder
interessant erscheinen lassen. Ein
Fan solcher Aktionspiele sollte sich
Zynaps unbedingt einmal ansehen.
Es ist zum Preis von ca. 30 DM fiir
Kassette und 40 DM fiir Diskette
bei Ariolasoft zu erhalten. (mn)

Schnelle Grafik und toller Sound sorgen
bei Zynaps fiir den notwendigen SpaR
am Spiel.
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TEST

HOT WHEELS

Schon wieder haben wir ein Auto-
rennspiel in den Hinden; das x-te!
Diesmal hat es aber weder mit
schneller 30-Graphik aufzuwarten
noch mit einem hervorragenden
Autosprite. Heute betrachten wir

das ganze Spektakel einmal aus der
Vogelperspektive. Von oben sieht
alles ganz anders aus — auch die
Autos.

Das neue Rennspiel heifst “Super
Sprint” und wird von Activision
Software vertrieben. In ihm gibt es
acht verschiedene, frei anwihlbare
Rennstrecken, die alle ihre eigenen
Tiicken und Gefahren bergen: Sich
offnende und schliefende Tore,
Unterfithrungen und Sprungram-
pen.

Gespielt werden kann wahlweise
einzeln oder zu zweit. Natiirlich
macht es zu zweit viel mehr Spaf3,
da sich dann oft eine richtige Stras-
senschlacht entwickelt.

Nach dem Laden erhilt der Spie-
ler die Moglichkeit, graphisch zwi-
schen dem Ein- und Zweispieler-
modus zu wihlen. Ist dies gesche-
hen, so winkt ihm der Fahrer eines
Rennwagens freundlich mit erho-

benem Daumen zu. Daraufhin kann
man sich eine von acht Rennstrek-
ken aussuchen.

ACHT RENNSTRECKEN

Anschliefend geht es ab auf die
Piste. Hier macht man die ersten Er-
fahrungen, wie schwer es ist, einen
Rennwagen iiber eine kurvenreiche
Strecke zu steuern.

Die Graphik der abgebildeten
Rennpiste ist Mittelmafs. Sie ist
nicht sehr farbenfroh wund be-
schrinkt sich grofitenteils auf Grau-
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téne. Durch eine gelungene Schat-
tur wird aber ein gewisser Tiefen-
effekt erzeugt, der auch Mauern
und Abhinge gut erkennen lafdt.
Die Fahrzeuge selbst sind zwar
nicht besonders gelungen, aber
noch als Rennwagen zu erkennen.
Blof#} hiipfen sie in der Kurve regel-
recht; dort ist die Animation recht
schwach.

Neue Perspektiven gibt es bei Super-
sprint, welches mit schwieriger Steuerung
aufwartet.
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Der Sound besteht aus einem
recht gut komponierten Musik-
stiick, das allerdings nach lingerem
Spielen an den Nerven zerrt. Eine
Option zur Umschaltung auf Effek-
te hitte nicht geschadet. Der Spiel-
spafd ist aber, obwohl die Qualitat
des Spiels nicht vom Feinsten ist,
sehr grof}. Besonders mit einem
zweiten Spieler lassen sich gut Tur-
niere am Bildschirm austragen.

STEUERUNG NUR PER
JOYSTICK

Die Fahrzeuge k6nnen nur mit dem
Joystick gesteuert werden. Er rea-

giert dabei recht prizise, der erste-
negative-Eindruck triigt.

FAZIT:

Super Sprint gehort sicher nicht zur
Elite der Rennspiele. Durch seine
vielen kleinen Extras, die kein an-
deres Rennspiel zu bieten hat,
macht es aber eine Menge Spaf,
und das ist eigentlich das Wichtig-
ste. Leute, die ein lustiges und
fetziges Spiel suchen — und viel-
leicht noch einen Spielpartner ha-
ben — sollten es sich einmal anse-
hen. Es ist zum Preis von 49.95 DM
bei der obengenannten Firma er-
héltlich. (mn)

SEIFEN-
BLASEN-SCHLACHT

Eine ,,friedliche’ Automatenumsetzung ist Bubble Bobble,
welches trotz des lustigen Titels sehr interessant ist.

Sie werden es nicht glauben, aber
es gibt doch noch halbwegs fried-
liche Spiele. Dazu gehort auch der
Spielautomat  “Bubble Bobble”.
Mittlerweile ereilte auch ihn das
Schicksal einer Adaption fiir Heim-
computer.

In diesem Game verkorpern Sie
einen  Bantamgewicht-Brontosau-
rier, was immer das auch sein mag,
namens BB (oder BOB). Ziel des
Spiels ist es, einige Storenfriede zu
beseitigen. Dazu miissen Sie einfach
eine Blase auf sie werfen und so
die gefangenen Bosewichter auf
Nimmerwiedersechen vom  Bild-
schirm boxen. Die Schlacht spielt
sich auf vielen verschiedenen Bild-
schirmen mit zahlreichen Platt-
formen ab. Ein einfaches Platt-
formspiel also . . .? Denkste!

DAS GAME

Ist Bubble Bobble geladen, wird
man erst einmal von einem nied-
lichen und graphisch gut gelunge-
nen Titelbild erfreut. Erst auf
Feuerknopfdruck kann man zwi-
schen dem Ein- und Zweispielmo-
dus wihlen. Im Zweispielermodus

verkorpert ein Spieler Bob, der an-
dere Bub. Aber auch allein macht
das Game eine Menge Spafl. Die
Sprites der beiden Minibrontosau-
rier sind auflerordentlich gut ge-
lungen und muten sehr comichaft
an. Auch an besagten Bosewichtern
gibt es nichts auszusetzen. Deren
Animation sowie die unserer bei-
den Helden wurde ebenfalls mit
Sorgfalt programmiert und sind
bestens gelungen. Die Graphik der
Figuren trigt Ubrigens sehr zum
Spielspaf’ bei.

Auch beim Sound gibt es nicht
viel zu beklagen. Wihrend des
Spiels tont ein schon komponier-
tes und gut zum Game passendes
Musikstiick aus dem Lautsprecher.
Auf Soundeffekte wurde bis auf
wenige Ausnahmen verzichtet.

Gespielt werden kann nur mit
dem Joystick. Dessen Abfrage ist
allerdings sehr schnell und prazise.
Im Zweispielermodus werden natiir-
lich zwei Joysticks benotigt.

Der Spielwitz ist, trotz der alten
Machart, relativ hoch gehalten wor-
den. Aufgrund der netten Spielidee,
der schonen Graphik und dem gu-
ten Sound hilt es der Spieler recht
lange vor dem Bildschrim aus. Dazu
kommt, dafy das Spiel anfangs recht
leicht ist, in den hoheren Levels
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aber ziemlich schwer wird. Bubble
Bobble ist auch fiir jingere Com-
puterbesitzer geeignet, da es in kei-
ner Weise Gewalt verherrlicht.

Mit Bubble Bobble ist endlich mal
wieder ein friedliches Spiel auf den

Markt gekommen, das nicht so
schnell langweilig wird. Wer solche
Spiele mag, sollte es sich auf jedem
Fall einmal merken. Es wurde von
Firebird programmiert und ist im
Fachhandel erhiltlich. (mn)

DAS CHAOS
GEHT WEITER!

Vor etwa einem Jahr erschien ein
Spiel namens “Jack The Nipper”
auf dem Softwaremarkt. Die Haupt-
figur war ein kleiner Babybose-
wicht, der es auf die Erwachsenen
abgesehen hatte. Ziel des Spiels war
es, soviel der Bosheitspunkte wie
moglich zu erreichen, indem man
allerlei Unfug anstellt.

Wegen seiner Bosheit wurde der
kleine Jack von den Behorden mit-
samt seiner Familie raus aus Eng-
land und hinein ins schéne Austra-
lien verbannt. Das gefillt dem Bo-
sewicht aber iiberhaupt nicht, und
er springt geradewegs aus dem Flug-
zeug in den Dschungel, wobei er
seine Windeln als Fallschirm be-
nutzt. Das wiederum sieht sein Va-
ter gar nicht gern und er springt
hinterher. Jetzt geht’s auf die
Jagd, das Spiel beginnt.

Von nun an gilt es, durch den
Dschungel zu fetzen und zu ver-
suchen, die Urwaldbewohner, egal
ob Menschen oder Tiere, durch fie-
se Tricks an die Decke zu bringen,
um das bekannte “Bosheitsmeter”
auf einen moglichst hohen Stand
zu bringen. Erst wenn die Skala
den Wert 100 zeigt, ist das Spiel
gewonnen. Dabei muf der Spieler
aber hollisch aufpassen, um nicht
vom stidndig hinterherjagenden Va-
ter erwischt zu werden. Ist das ein-
mal geschehen, wird der Balg win-
delweich gedroschen.

Nun zum Game: Hat der Spieler
das Game geladen, steht er zunichst
hilflos im Dschungel, ohne auch nur
im geringsten zu wissen, wohin er
will. Erst nach einigem Herumexpe-
rimentieren findet er sich langsam
zurecht. Wihrend Jack durch die
Gegend gelenkt wird, sollte sich der
Spieler unbedingt eine Karte anfer-
tigen, da das Spielfeld recht geriu-
mig ist. Das Sprite von Jack ist
nicht unbedingt das Gelbe vom Ei,
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aber noch als “Baby” zu erkennen.
Der Programmierer hat einige Gags,
wie zum Beispiel das Nasenbohren,
wenn man den Joystick eine Zeit
lang nicht bewegt, eingebaut. Die
Qualitat ist auch bei den anderen
Figuren nicht sehr viel besser. Eini-
ge Ausnahmen bestitigen jedoch
die Regel. Die Animation der Spri-
tes gelang allerdings recht gut.

Der Sound liBt keine Wiinsche
mehr offen. Wihrend des Spiels
kann man je nach Bedarf zwi-
schen Soundeffekten und Musik
umschalten. Beides wurde her-
vorragend programmiert und pas-
send eingesetzt. Rob Hubbard
hat mal wieder zugeschlagen.

Die Motivation ist zwar nicht
iiberragend, aber auch nicht gering.
Das Spielfeld ist umfangreich und
deshalb ist es auch nicht einfach,
das Game ganz durchzuspielen.
Trotzdem erhilt der Spieler immer
Erfolgserlebnisse, so daB Frust
keine Chance hat.

FAZIT:

Auf dem ersten Blick sieht Jack
The Nipper II nach einer kleinen
Katastrophe aus. Das liegt sicher an
der zum Teil farbiiberladenen Um-
gebung. Nach lingerem Spielen stei-
gert sich der positive Eindruck aber
gewaltig. Mit Jack The Nipper II
wurde endlich mal wieder eine
Fortsetzung eines Spiels program-
miert, das seinen Vorginger in Sa-
chen Spielspaf’, Graphik und Sound
weit ibertrifft. Fans vom ersten
Teil und auch solchen, die ihn noch
nicht kennen, sei es empfohlen. Es
ist zum Preis von ca. 30 DM fir
Kassette und ca. 45 DM fiir Disket-
te bei Ariolasoft zu erhalten. (mn)
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SERIE

BASIC 7.0:
LASSEN SIE

COMPUTER
UND LAUFWERK
GETRENNT
ARBEITEN

Auch ein Diskettenlauf-
werk ist nicht unfehlbar
und vergifst hin und wie-
der mal, ein paar nicht
mehr benétigte Blocks
freizugeben. Es ist auch
oft der Fall, dafl beim
Loschen, Uberschreiben
und Umlagern von Da-
teien und Programmen
kleine Liicken zwischen
zwei Dateien entstehen.
Diese Liicken sind meist
zu klein, um weitere Pro-
gramme aufnehmen zu
kénnen. Nach hiufigem

Gebrauch mit vielen
(Uber)Schreib- und
Loschoperationen  sieht

eine Diskette dann ver-
bildlicht wie Fleckerl-
teppich aus. Deshalb ga-
ben die Entwickler dem
Diskettenlaufwerk die
Fihigkeit mit, bei Anfor-
derung fir Ordnung zu
sorgen. Mit dem COL-
LECT Befehl veranlaf’t
der Computer den Start
dieses Sduberungspro-
gramms in der Floppy.

Auf dem C 64 ist diese
Funktion als VALIDATE

bekannt. Sie wird dort
mit OPEN 1,8,15,“VALI-
DATE” oder einfach

OPEN 1,8,15,“V” ge-
startet. Dies funktioniert
ibrigens auch auf dem

128’%r noch; der COL-

LECT Befehl macht nur
die Eingabe komfortab-
ler. Da der Computer die-
sen Vorgang nur auslost
und im weiteren die Ar-
beit dem DOS iiberlifit,

ist er wihrend dieser Zeit
auch nicht belegt. (Ein-
geweihte wissen schon
lange,
dem Gehiuse der Floppy
ein Minicomputer ver-
birgt, den man neben sei-
ner Hauptaufgabe, der
Kontrolle und Steuerung
des Laufwerks, auch fiir
eigene Zwecke einspan-
nen kann). Die Floppy
jedoch ist erst einmal be-
schiftigt. Alle anderen
Anfragen werden auf
die Warteliste gesetzt.
(Bei ziemlich vollen Dis-
ketten ist es empfehlens-
wert, sich mit einem
Tasschen Kaffee und
Geduld auszuriisten.) Aus
diessm Grund sollten
wiahrend des Vorgangs
keine  Diskettenbefehle
verwendet werden, da
sonst auch der Computer
warten muf}, bis die Flop-
py wieder empfangsbe-
reit ist. Ein Diskettenbe-
fehl ist z.B. auch ein
CLOSE, das sich auf eine
Diskettendatei  bezieht.
Jede Datei wird durch
COLLECT auf Vollstin-
digkeit hin {iberpriift und
Liicken zwischen Dateien
sind Dateien, die nicht

~ordnungsgeméifd geschlos-

sen werden konnten. Sie
sind im Directory mit
einem Stern gekennzeich-
net, z.B.

0 “TESTPROG” *prg
Verwenden Sie in solch
einem Fall keinen
SCRATCH Befehl, um

dafl sich hinter .

diese Dateirimpfe zu
16schen, da das DOS ja
nicht wei}, wann es auf-
horen muf. Es wiirde wo-
moglich irgendetwas An-
deres teilweise mitlo-
schen. Alle Blocke, die
nicht von giltigen Da-
teien belegt werden, wer-
den durch die Siube-
rungsaktion wieder frei-
gegeben. Auch wenn Sie
mit Direktzugriffsbefeh-
len arbeiten und sich
neue Dateiformate ba-
steln, werden diese vom
DOS (Disk Operating
System = Betriebssystem
des  Floppycomputers)
nicht erkannt. Die Blocke
werden ebenfalls wieder
freigegeben. Arbeiten Sie
deshalb nie mit COL-
LECT auf Disketten, auf
denen sich Direktzu-
griffsdateien befinden!

COLLECT ERFORDERT
VORSICHT

Hinter COLLECT kann
noch angegeben werden,
auf welches Laufwerk
sich der Befehl beziehen
soll. Standardmifig wird
Gerdt Nr. 8 Laufwerk O
angesprochen. Hier ab-
schlieffend noch die
Syntax:

COLLECT DLaufwerk
ON UGeriteadresse

Falls Variablen verwen-
det werden sollen, miis-
sen diese eingeklammert

werden. Die Schliissel-
worte ‘D’ und ‘ON U’
miilssen  mitgeschrieben

werden, wenn der ent-
sprechende Parameter an-
gegeben wird. Ansonsten
kann man Parameter aus-
lassen, aber nicht in der
Reihenfolge vertauschen.
Der nichste Befehl ist
der COLLISION Befehl.
Sein Syntax:
einschalten:
COLLISION Typ, Zeilen-
nummer

. ausschalten:
COLLISION Typ
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Er gehort zu den Befeh-
len, die, einmal einge-
schaltet, von Computer
stindig im Hintergrund
ausgefithrt werden. Das
Programm lauft zwar wei-
ter, aber der Befehl kon-
trolliert stindig, ob ein
Ereignis eingetreten ist.
Wenn dies der Fall ist,

STANDIGE
KONTROLLE

wird das laufende Pro-
gramm unterbrochen, zu
einer Routine gesprun-
gen, diese abgearbeitet
und wieder zuriickge-
sprungen. Danach lauft
das Programm an der
alten Stelle weiter, bis
wieder ein Ereignis ein-
tritt. Mit dem Wert Typ
geben Sie die Art des Er-
eignisses an.

1 Es wird laufend iiber-
prift, ob Sprites zu-
sammenstoflen. Welche
Sprites beteiligt sind,
ist mit der BUMP (1)
— Funktion festzustel-
len.

2 Es wird uberpriift, ob
Sprites mit ‘“norma-
len” Anzeigedaten
(Grafiken, Buchstaben
usw.) zusammenstos-
-sen. (Genaue Aussage
liefert wieder die
BUMP (2) Funktion).

3 Lichtgriffelaktivierung
(Weitere Aussagen lie-
fert die PEN-Funk-
tion)

Mit Zeilennummer geben
Sie die Zeilennummer [h-
res Unterprogramms an,
in dem Sie das Ereignis
auswerten und entspre-
chend behandeln. Falls
ein Ereignis eintritt, wird
der augenblicklich be-
arbeitete  Befehl des
Hauptprogramms noch
ausgefithrt und dann zum
angegebenen  Unterpro-
gramm gesprungen. Da
dieser Sprung wie ein
GOSUB funktioniert,
mufd am Ende des Unter-
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programms ein RETURN
stehen. Ist das Unterpro-
gramm durchlaufen, wird
mit RETURN an die Stel-
le zuriickgesprungen, an
der die Unterbrechung
wirksam wurde, und dort
weitergearbeitet. Am An-
fang Ihres Unterpro-
gramms sollten Sie sicher-
heitshalber den COLLI-
SION  Befehl wieder
riickgingig machen und
erst am Ende (vor RE-
TURN) wieder einschal-
ten. Damit vermeiden
Sie, daft der Computer
Ihr Unterprogramm evtl.
vorzeitig verlialdt, z.B.
durch einen Sprung von
COLLISION, der durch
ein weiteres Ereignis aus-
gelost werden konnte.

Sie schalten die Uber-
wachung aus, indem Sie
das Befehlswort und den
Ereignistyp angeben, aber
keine Zeilennummer. Es
sollen z.B. keine weiteren

KOLLISIONEN
BEEINFLUSSEN

Kollisionen von Sprites
untereinander mehr be-
ricksichtigt werden. Der
notige Befehl hierfiir:
COLLISION 1.

Es koénnen auch mehrere
Ereignistypen {iberwacht
werden. Sie geben die
entsprechenden COLLI-
SION Befehle einfach
hintereinander, da jeder
wie ein Schalter wirkt.
Beachten Sie aber: So-
lange der Computer in
einem von COLLISION
angesprungenen  Unter-
programm arbeitet,
nimmt er keine anderen
unterbrechungsberechtig-
ten Ereignisse zur Kennt-
nis. Im Ubrigen hinkt der
Collision Befehl meistens
der wirklichen Situation
hinterher. Wundern Sie
sich also nicht, wenn der
Computer springt, ob-
wohl das Ereignis im
Moment gar nicht mehr
stattfindet, oder wenn er
zu spit springt.

DIALOG

SCROLLEN —
GARNICHT SO
EINFACH

Ich habe schon seit langer
Zeit vergeblich nach Po-
kes fir den C 128 ge-
sucht, um seinen Grafik-
bildschirm nach allen Sei-
ten “scrollen” zu lassen.
Ich wiirde mich freuen,
wenn Sie mir diese Poke-
Adressen nennen konn-
ten.
(Bostjan Mursak,
Obertshausen)

Mit POKEs allein ist lei-
der nicht abgetan, um
dem C 128 ein “Scrol-
len” des  Grafikbild-
schirms beizubringen, das
erfordert ein ausgewach-
senes Maschinensprache-
programm. Im Prinzip
gelten hier dieselben Re-
geln wie bei einer ver-
gleichbaren Routine fiir
den C 64, da der Video-
chip (fast) derselbe ist.
Vielleicht hat einer unse-
rer Leser bereits so eine
“Scroll”-Erweiterung ge-
schrieben (oder hat dies
noch vor), wir sind gerne
bereit, diese in unserem
Heft zu veroffentlichen.

DAS “FENSTER"”

BLEIBT ZU
Eine Frage zum Pro-
gramm  “Fenster” fir

den C 64 (COMMODO-
re WELT 7/87): Das Pro-
gramm lifdt sich spei-
chern als Maschinenpro-
gramm, aber dann nicht
wieder laden und starten
(nach dem Laden des
Maschinenprogramms

“Fenster” ist der Cursor
verschwunden). Es funk-
tioniert nur, wenn man es
vom Data-Lader aus star-
tet. Der Vorteil sollte
aber eigentlich darin lie-
gen, das Programm als
pures Maschinenpro-

gramm in andere Pro-
gramme einzubauen.
(Jirgen Ellesat, Kassel)

Nach dem Einlesen des

Basicladers  wird  auf
Wunsch das Programm
“M.P. Fenster” auf Dis-
kette gespeichert. Zum
Laden dieses Files ver-
wenden Sie bitte die An-
weisung: LOAD“M.P.
FENSTER”,8,1 (es muf
also absolut geladen wer-
den.) Danach geben Sie
ein. SYS 49152:NEW.
Ab sofort steht das Pro-
gramm mit allen seinen
Funktionen zu Ihrer Ver-
fiigung. Die entsprechen-
den Befehle finden Sie
auf Seite 47 und 51 im
Heft 7/87. :

Mochten Sie dieses File
in cinem eigenen Basic-
programm benutzen, so
schreiben Sie gleich zu
Anfang dieses Programms
folgende Zeilen, z.B.:
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0 IFA=0THENA=I:
LOAD“M.P. FENSTER”,
8,118SYS49152
... Ihr Programm

DERSELBE FEHLER
AUCH BEI DER
FLOPPY 15812

Ich arbeite schon lingere
Zeit mit dem 128 D und
dem Textverarbeitungs-
programm “Protext” und
bin grundsitzlich zufrie-
den. Leider kommt es hin
und wieder vor, dafd beim
Uberschreiben von Da-
teien die Daten durchein-
ander gewirfelt werden.
Mir wurde mitgeteilt, dafy
es sich hierbei um einen
Betriebssystemfehler der
Floppy handelt. Mir
wurde auch von mehre-
ren Seiten gesagt, daf das
Uberschreiben mit dem
“Klammeraffen” im
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Programm sehr proble-
matisch ist und zu Feh-
lern filhren kann. Wie
nun aus COMMODORE
WELT 10/87 zu entneh-
men ist, stellt Commodo-
‘re eine neue Floppy 1581
her. Diese Floppy soll
laut Ihres Berichts an den
128 D angeschlossen wer-
den koénnen und soll voll

- kompatibel sein. Ich wire -

Ihnen sehr dankbar,
wenn Sie mir mitteilen
kénnten, ob dieser Be-
triebssystemfehler bei
dieser Floppy auch vor-
handen ist, bzw., ob beim
Uberschreiben der Da-
teien mit dem Klammer-
affen die Probleme eben-
falls auftreten und ob
diese Floppy voll kom-
patibel mit dem 128 D
ist.

Auflerdem mochte ich
noch anfragen, wie ich
die Geriteadresse bei der
eingebauten Floppy 1571
bei meinem 128 D nach
der Hardware-Methode
von der Geriteadresse 8
auf 9 umstellen kann. Die
im Bedienungshandbuch
angegebenen DIP-Schal-
ter sind auf der Riicksei-
te nicht vorhanden. Das
Gerit selbst habe ich
noch nicht ge6ffnet.

(Johann Sauter,
Hohentengen)

Was Ihnen Ihre Bekann-
ten gesagt haben, ist
richtig. Das Zuriickspei-
chern per Klammeraffe
kann unter Umstinden
recht problematisch
sein. Am besten immer
vorher den SCRATCH-
Befehl verwenden. Das
hdtte der Programmau-
tor von“Protext” aller-
dings auch  beachten
miissen.

Wihrend unserer Test-
phase der Floppy 1581
ist dieser Fehler beim
Zuriickspeichern von
Programmen oder Da-
teien nicht aufgetre-
ten, das DOS ist aber im

Prinzip

genauso
grammiert wie das sei-

pro-

ner  Vorginger 1541,
1570 und 1571. Falls
einer unserer Leser mit

dem Klammeraffen-
Befehl  Schwierigkeiten
hatte, bitten wir ihn,
uns zu schreiben. Die
Floppy 1581 ist voll

kompatibel zu allen &-
Bit-Homecomputern.
Nun zur eingebauten
Floppy 1571 im 128 D.
Eine Umstellung auf Ge-
rdteadresse “9” ist ohne
tiefgreifende  hardware-
mdfige Eingriffe in Ihr
Gerdt nicht moglich, aber
diese interne Disketten-
station sollte sowieso im-
mer die Gerdte-Nr. 8 be-
halten.

Softwaremaﬂzg konnen

. Sie sie allerdings jeder-

zeit umstellen, das kleine
Programm dazu finden
Sie auf Seite 135 in Ih-
rem Floppy-Handbuch.
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SCHWIERIGKEITEN
MIT DEN DATAS

Ich versuche ein Titelbild
darzustellen, wo sich in
altdeutscher Schrift unter
anderem der Titel “The
Search” befinden soll.
Die Schwierigkeit liegt
nun beim Einlesen der
Datas. (Ich habe iibrigens
den C 64.) Bisher handelt
es sich um 3 x 133 Datas,
So bekomme ich nur jede
Menge Klammeraffen
und ein paar Blockgrafik-
zeichen. Noch eine Frage:
Wie kann ich ein Pro-
gramm in 2 oder mehr
Abliufe verzweigen?
(z.B. Schrift  blinkt,
Sprite geht {iber den Bild-
schirm und gleichzeitig
ladt der Rechner ein Pro-
gramm nach.) Geht das in
Basic? (Jochen Weber,

Hannover)

- Das Problem mug in den

Werten Ihrer Datas lie-
gen, die wir allerdings
nicht kennen. Werte, die
in den Bildschirmspeicher
gePOKEt werden, haben
in der Regel das Aus-
sehen wie es die Tabelle
in Ihrem  Handbuch
( “Bildschirm-Codes”’) be-
schreibt. Abhilfe koénnte
hier die Anderung des
Zeichensatzes  schaffen,
indem Sie das Aussehen
des Original-Commodo-
re-Zeichensatzes dndern,
so daf3 die POKE-Werte
auch auf IThrem Bild-
schirm das gewiinschte
Aussehen haben. Dies

- hier auf der Leserbrief-

Seite zu erkldren, ist aber
zu langwierig.

Am besten koénnte Ihr
Problem damit gelost
werden, wenn Sie pro
Buchstaben einen Sprite
definieren und diese dann
als Schrift an der entspre-
chenden X-und Y-Posi-
tion auf den Bildschirm
bringen. Einen ausfiihr-
lich Bericht iiber Sprite-
Programmierung  finden
Sie in der COMMODORE
WELT Heft 7/87.

Das sogenannte ‘gleich-
zeitige” Ablaufen mehre-
rer Programmteile kann
nur durch Verbiegen der
Vektoren fiir die Inter-
rupt-Routine bewerk-
stelligt werden. Es sind
dies die Adressen 788
(Low-Byte) und 789
(High-Byte), die dann auf
ein im Speicher stehendes
Maschinenprogramm zei-
gen miissen, das dann aus-
gefiihrt wird (z.B. Musik
spielen, Sprites bewegen
usw.), bevor der Compu-
ter zu seinen Betriebs-
system-Routinen zuriick-
kehrt. Durch die Ge-
schwindigkeit, in der der
Computer dies ausfiihrt,
sieht es so aus, als wiirde
alles gleichzeitig erfolgen.
Realisierbar ist das aller-
dings nur in Maschinen-
sprache, keinesfalls in
Basic.
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In naher Zukunft werden die Spie-
lefreaks auf dem C-64 wieder
Grund zur Freude haben. Auf der
PCW Show in London wurden zahl-
reiche neue Titel vorgestellt, dar-
unter auch eine Menge fiir den klei-
nen Commodore. Hier ein kurzer
Uberblick.

KNIGHTMARE lehnt an eine Fern-
sehserie im englischen TV an, die
auf der Handlung von Abenteuer-
und Phantasierollenspielen basiert.
Es konfrontiert den Spieler mit
vielen unterschiedlichen Puzzles,
die rdumliches Vorstellungsvermo-
gen und Zahlen- und Wortver-
stindnis testen. Die Handlungsorte
sind auf dem Bildschirm in Form
von Seiten dargestellt, die effekt-
voll umgeblittert werden, sobald
man den Handlungsort wechselt.

Mit GALACTIC GAMES er-
scheint wieder einmal ein Sport-
spiel. Diesmal jedoch ein ganz be-
sonderes:  Der  Hauptdarsteller
ist hier ein- Wurm und hat eine
Reihe von dufderst seltsamen und
unterhaltsamen Disziplinen hinter
sich zu bringen. Dazu gehoren der
Schlingel Sprint und das Welt-
raum-Hockey, in dem Sie einen
lebenden Puck verkorpern.

Einmal selbst erleben, was es
heifst, ein amerikanischer Cop zu
sein, kann man im Sierra-On-
Line Spiel POLICE QUEST. Hier
verkorpert der Spieler einen wasch-
echten Polizisten mit allen mehr
oder weniger alltidglichen Aufgaben.
Er wird mit Drogenhandel, Mord
und auch ganz gewohnlichen Strei-
fenfahrten konfrontiert. Es geht
aber nicht nur um schnelles Schies-
sen, sondern auch um gezielte
Festnahme und Befragung von ver-
diachtigen Personen. Wer zu schnell
schiefst, kann gleich in den vorge-
zogenen Ruhestand  eintreten.
Police Quest wird nur fir den
Amiga, Atari ST und IBM erschei-
nen.

Ein neues Action-Spiel namens
THEXDER wird in naher Zukunft
fir Amiga, ST und IBM Kompatible
auf den Markt kommen. In ihm
steuert der Spieler einen hypermo-
dernen Kampfroboter, der sich
auch in einen Disenjet verwandeln
kann. Ziel des Spiels ist es, einen
Supercomputer zu zerstoren. Der
hilt jedoch allerlei Monster bereit.
Das Game soll Spielhallenqualitét
haben, was aber bei den Compu-
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tern, auf denen es erscheinen wird,
nichts besonderes ist.

Ebenfalls firr die oben genannten
Rechner wird es in Kirze 3-D
HELICOPTER, einen neuen Hub-
schraubersimulator, geben. Er soll
mit vielen verschiedenen Spezial-
effekten aufwarten. Der Spieler
kann entweder direkt im Cockpit
sitzen, seinen Helikopter vom Ra-
darturm aus bewundern oder selbst
in einem Jet hinter ihm herfliegen.
Rasend schnelle Graphik wird fiir
Spannung und Aktion sorgen.

Nach BMG’s World Champion-
ship Boxing wurde jetzt ein neues
Boxspiel von Gamestar fir den
C-64/128 vorgestellt. Es hat den
Namen STAR RANK BOXING II
und soll iiber weit mehr Elemente
als sein Vorginger verfiigen. Hier
kann der Spieler seine Boxer trai-
nieren und in drei verschiedenen

Gewichtsklassen kidmpfen lassen.

Die Joysticksteuerung und die Ani-
mation der Boxer wurde verbessert,
so daf’ einige neue Techniken mog-
lich sind.

Mit PREDATOR wird das Spiel
zum gleichnamigen Kinofilm er-
scheinen. Im Game steuert der

Spieler den Hauptdarsteller na-.

mens Major Dutch Schaefer durch
den Dschungel und mufs gegen den
gefirchteten Predator kimpfen.
Zuvor hat er allerdings noch einige
Levels an Urwald und dessen Ein-
wohner hinter sich zu bringen.

MANIAC MANSION heifst das
neueste Werk von Lucasfilm-Games.
Das Spiel ist ein joystickgesteuertes
Adventure mit einigen Spezialeffek-
ten in Form von filmidhnlichen Ein-
schnitten. So wird von Zeit zu Zeit
von einer in die andere Szene iiber-
geblendet, usw. Das Spiel besticht
besonders durch seine ausgefeilte
und witzige Handlung und die tolle
Graphik. Der Spieler steuert eine
Gruppe von drei Teenagern, die ein
Midchen namens Sandy aus dem
Schlofs eines ausgeflippten Physik-
professors befreien miissen. Dabei
wird er mit vielen verschiedenen,
nicht weniger verriickten, Typen
konfrontiert.

Ebenfalls von Lucasfilm-Games
stammt eine Softwaresammlung
von schon etwas édlteren Spielen,
die trotzdem noch zur Elite ge-
héren. Die Sammlung nennt sich
LUCASFILM-GAMES 4:
PRESTIGE COLLECTION und be-
inhaltet die bekannten  Titel
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“Rescue on Fractalus”, “Koronis
Rift”, “The Eidolon” und “Ball-
blazer”.

Ein Flugrennen in 3-D Graphik
ist GEE BEE. Hier tritt man gegen
seinen Gegner in der schnellen, aber
sehr gefihrlichen Maschine GeeBee
an. Der Spieler kann nicht nur ne-
ben seinem Konkurrenten, sondern
auch hinter, vor, unter und iber
ihm fliegen.

Mit RAMPAGE wurde eine Um-
setzung des hervorragenden Spiel-
automaten vorgestellt. Ziel des
Spiels ist es, als Werwolf, Godzilla
oder Gorilla kriftig zu randalieren.
Hierzu wird man in eine Stadt aus
Hochhéusern versetzt, die man am
besten kurz und klein schligt. Na-
tirlich nehmen das die Biirger nicht
hin und beginnen sich zu wehren.

Das Gegenteil stellt das neue
Game FIRE TRAP dar: Die Auf-
gabe des Spielers ist es, Personen
aus .einem brennenden Wolken-
kratzer zu retten. Dazu mufl man
an der Auflenwand hochklettern
und allerlei Hindernissen, wie flie-
gende Glassplittern, brennenden
Gebaudeteilen usw., ausweichen.

Electric Dreams stellte SUPER
HANG ON vor, die Fortsetzung
zum Spielhallenklassiker Hang On.
Vier verschiedene Rennstrecken in
Asien, Afrika, Amerika und Euro-
pa werden geboten. Jede von ihnen
wartet mit Hiigeln und anderen Hin-
dernissen auf. Auflerdem gibt es
vier unterschiedliche Levels fiir
Anfinger, Junior, Senior und Ex-
perte.

Zum Karateklassiker Internatio-
nal Karate wird eine Fortsetzung
mit dem Namen INTERNATIO-
NAL KARATA PLUS erscheinen.
Gegeniiber seinem Vorginger hat
es einen animierten Hintergrund,
einen zusitzlichen computerge-
steuerten Spieler, bessere Musik
und ein paar neue Modi. Karatefans
sollten sich das Spiel bei Erscheinen
mal ansehen.

Ein weiteres Priigelspiel von Sy-
stem 3 nennt sich BANGKOK
KNIGHTS. Die Haupthandlung be-
teht zum Grofteil aus dem Kampf-
sport Thaiboxen. Der Spieler mufy
sich hierbei den langen Weg ins
Sportstadion erkimpfen, um dort
gegen die eigentlichen Meister anzu-
treten.  Hervorragende Animation
und schnelle Kampftechniken ma-

chen das Spiel interessant.
(mn)
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HULLEN
SIE SICHIN

KURVEN

Durch das komfortable Basic des 128ers ist die Musikprogrammierung
sehr einfach. Trotzdem sind einige uiberfordert, wenn es um Abwechslungs-
reichtum der Sounds geht. Damit dies leichter fallt, vermitteln wir
lhnen mit diesem Beitrag die nétige Hilfe fiir den Envelope-Befehl, mit

' welchem sich liberraschende Effekte erzielen lassen.

Jeder Programmierer kennt sicher das Problem: Ein  ¢) Abschwellzeit
schones Programm wurde geschrieben und jetzt fehlt Dieser Wert gibt an, wie sich ein Ton nach der
nur noch die ansprechende Musik. Mit dem 128er Haltezeit verhilt.
Basic 7.0 sollte das ja kein Problem sein, werden Sie
sich denken. So simpel ist es aber auch wieder nicht.  d) Haltezeit
Die Noten konnen zwar ganz einfach mit der PLAY- Die Haltezeit gibt an, wie lange sich ein Ton auf
Anweisung eingegeben werden, aber auf die Dauer seinem stiarksten (lautesten) Ton hilt.
nervt die gleiche Tonlage der abgespielten Tone.
Um ein wenig Abwechslung in diese Noteneintd- e) Ausklingzeit
nigkeit zu bringen, gibt es die ENVELOPE-Anwei- Sie signalisiert, wie ein Ton nach der Abschwell-
sung. zeit ausklingt.
f) Wellenform
Eine Wellenform gibt an, wie die Grundfrequenz
VIELE PARAMETER des erzeugten Tons klingt bzw. aussieht. Der
128er besitzt 5 feste Wellenformen.
.- i . . 0. Dreieck
Sie wird sicher einige Programmierer mit der ENVE- 1. Sigezahn
LOPE-Parameterwiiste abgeschreckt haben. Schwierig 2. Rechteck
ist das Eingeben dieser Parameter zwar nicht, bis aber 3. Rauschen
der richtige Ton steht, vergeht eine nervenaufreiben- 4. Ringmodulation
de Zeit, die besser genutzt werden kann. ,
Die Envelope-Anweisung kann bis zu sieben unter- .~~~ o
schiedliche Werte aufnehmen. Es konnen natiirlich 10 rem envelope-spy =========== 128 <mk>
auch weniger sein. Ein voll bestiickter Envelope-Be- 20 rem (p) commodore welt team == <kp>
fehl sieht so aus: 30 rem ===s===s====s===s===s==s======= {(ng>
40 rem (c) by andree herman == <ge>
ENVELOPE a, b7 c, dae,fyg 50 rem == <if>
B 68 rem basic-version 7.0 == <nc>
a) Nummer der Hullk9we ) B 70 rem pc 128 4@+80z / ascii == <mm>
Da bis zu zehn Hillurven definiert werden kon- 80 rem == <he>
nen, gibt diese Zahl an, welche Hiilllkurve verin- 90 rem =========================== <jg>
dert werden soll. 180 scnclr:printchr$(14) :a=1:b=1:¢c
b) Anschlagzeit =1:d=1:e=0:f=2048:key1,"x" - <eo>
Diese Zahl gibt an, wie ein Instrument auf eine 118 color®,1:colord,1:colors,2:vel
Betitigung reagiert. Eine Trommel hat keine An- 15:tempo15:goto390 <Ja>
schlagzeit, wihrend eine Flote eine groRe An- 120 getkeyo$ <bg>
schlagzeit benotigt. 130 ifa$="x"then500 <bb>
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140 ifa$="1"thenplay"c":goto120
150 ifa$="2"thenplay"d":goto120
160 ifa$="3"thenplay"e":goto120
170 ifa$="4"thenplay"f":goto120
180 ifa$="5"thenplay”"g":goto120
190 ifa$="6"thenplay"a":goto120
280 ifa$="7"thenplay"b":goto120
210 ifa$="a"thena=a+1

220 ifa$="A"thena=a-1

230 ifa<Bora>15thena=7

240 ifa$="b"thenb=b+1

250 ifa$="B"thenb=b-1

260 ifb<Borb>15thenb=7

270 ifa$="c"thenc=c+1

280 ifa$="C"thenc=c-1

290 ifc<Borc>15thenc=7

308 ifa$="d"thend=d+1

310 ifa$="D"thend=d-1

320 ifd<Bord>15thend=7

330 ifa$="e"thene=e+1

340 ifa$="E"thene=e-1

358 ife<@ore>4thene=1

360 ifa$="f"thengosub490

378 iff<Borf>4095thenf=2048

380 envelopel,a,b,c,d,e,f:play”t!
C"

390 printchr$(147)tab(18) "Envelope

_Spy"

400 print:print:print”"envelope 1,A
,8,C,D0,E,F"

418 printtab(83)"A = "a" {Anschl
agzeit)"

428 printtab(3)"B = "b" ( Abschwe
1lzeit)"

430 printtab(3)"C = "c" (Halteze
it)"

440 printtab(3)"D = "d" (Ausklin
gzeit)"

450 printtab(3)"E = "e" (Wellenf
orm) "

460 printtab(3)"F = "f" {Impulsbre
ite)”

470 printtab(248)"envelopel ,"a","
b", e, "d", "e"  "F

480 gotot12@

490 printtab( 120) "Impulsbreite”:in
putf$:f=val(f$) printchr$( 147) :ret
urn

500 restore

518 reada$:ifaf="x"then390

520 playa$:goto510

530 datac,d,e,g,g,a,g,e,c,d,e,e,d,
c,d,c,d,e,g,g8,3,8,8,c

540 datad,e,e,d,d,c,f,f,f,a,a,a,g,
g,e,c,d

558 datac,d,e,g,g,a,g,e
d,c,x

c,d,e,e,d,

<00>
<cl>
<bd>
<nh>
<ap>
<mn>
<de>
<em>
<el>
<dn>
<he>
<kh>
<of>
<ck>
<cJ>
<bn>
<ac>
<ic>
<ff>
<kn>
<le>
<Fg>
<nj>
<nk>

<al>
<gb>
<np>
<af»>
<bb>
<0 j>
<kg>
<ae>
<bj>
<pd>

<ll>

<jg>
<hh>
<ob»>»
<dg>
<op>

<ko>

<ca>

Genauere Informationen stehen im Handbuch
(4-156).

g) Impulsbreite
Mit der Impulsbreite 1df3t sich nur die Rechteck-
Wellenform (2) verandern.
Hieriiber steht nun im Handbuch: ‘wodurch sich
auch das Verhiltnis der Harmonischen zueinander
verandert’. Was das wohl nur heiflen mag?!
Im Grunde nichts anderes, als daf’ die Rechteck-
welle je nach Wert (04096) verindert werden
kann.

Der 128er verfiigt, wie bereits erwihnt, iiber zehn vor-
eingestellte Hiillkurven. Diese stehen im Handbuch
auf Seite 4-57. ‘

SIMULIERT VERSCHIEDENE INSTRUMENTE

Da sie sich vom gewiinschten Instrument (Trom’mel
Xylophon) teilweise stark unterscheiden, haben wir
sie etwas korrigiert:

Klavier 1,0,9,0,0,2,1400
Akkordeon 1,10,0,4,5,1,0
Zirkusorgel 1,4,0,15,0,0,0
Trommel 1,0,9,0,0,3,0
Flote 1,7,3,4,0,0,0
Gitarre 1,0,9,2,10,2,1500
Cembalo 1,0,9,0,8,2,450
Orgel 1,0,9,6,0,2,2000
Trompete 1,4,7,4,1,2,600
Xylophon 1,0,9,0,15,0,0

Programmbedienung von “Envelope-Spy”

Mit den Tasten a, b, c, d, e und f kann die Hullkurve
verindert werden. Nach dem Driicken einer der ge-
nannten Tasten wird der jeweilige Wert inkrementiert
(Wert+1).

Wird zusitzlich mit der Taste die SHIFT-Taste be-
tatigt, wird der entsprechende Wert dekrementiert
(Wert-1).

Da der Wert der Impulsbreite bis zu 4095 betragen
kann, wird der benotigte Wert per INPUT-Anweisung
abgefragt.

| MELODIEN SPIELEN PER ZAHLENTASTEN

auf den Tasten 1, 2, 3, 4, 5, 6, und 7 liegt die C-Dur
Tonleiter. Diese Tonleiter ist zum Testen der Hiill-
kurve vorgesehen.

Nach Druck der Taste ‘F1’ wird ein kleines Musik-
stiick gespielt, das natiirlich je nach Envelope-An-
weisung unterschiedlich klingt.

Die Daten firr dieses Musikstiick stehen in den 3
Datazeilen. Diese kénnen natiirlich je nach Belieben
verindert werden.

Wichtig ist nur, daf} als letzte Note ein ‘x steht.( )
‘ ah
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KAUFENTSCHEIDUNG:
KLEIN ODER GROSS?

Angesichts der erdriicken-
den Vielfalt von Super-
computern auf der
SYSTEMS 87 wird sicher
mancher von der Vorstel-
lung geplagt, daf} er fort-
an nicht mehr ohne ein
Mitglied der 80xxx-er-
Familie und unter 1 M-
Byte leben konne. An
alle, die nicht mehrere
Tausender hinblittern
konnen, um in die Welt
der Computer einzustei-
gen, ein paar trostende
Worte: Zunichst einmal
ist es bei diesen Superma-
schinen, wie zum Beispiel
dem Amiga 2000, nicht
damit getan, sich den
Computer anzuschaftfen.
Uberlegen Sie vorher kri-
tisch, was Sie mit dem
Gerit anfangen wollen
und bedenken Sie, daf} je-
der Schritt, den Sie zu-
sammen mit dem Compu-
ter unternehmen, eben-
falls viel Geld verschlin-
gen wird. Was niitzt Ih-
nen ein 2000-DM-Com-
puter, wenn Sie damit nur
Ihre Abrechnung ma-
chen wollen, die dann
auf einem preiswerten
Typenraddrucker ausge-
geben wird?
- Um die fantastischen
“Maéglichkeiten eines
80xxx-er-Computers zu
nutzen, braucht man
auch fantastische (und
damit teure) Programme
und Peripherie-Gerite.
Auch ist die Erstellung
von Programmen bei ei-
nem C16-Bonsai-Compu-
ter im Vergleich zu einer
solchen Supermaschine
einfacher, ganz zu schwei-

~ DIE SEITE16
FUR ALLE 16 er!

Heute ist die Seite 16 einmal wieder randvoll mit
Tips & Tricks. Sie finden Neues iiber die 128-K-
Erweiterung fiir den C16, wie man Listings auf ein-
fache Weise lesbarer macht und noch einiges mehr.

+ Floppy) geben.

NACHTRAG ZUR
128-K-ERWEITERUNG

Die in CW 10/87 vorge-
stellte Speichererweite-
rung lauft bei uns nach
wie vor fehlerfrei. Da wir
damals versdumt haben,
das dazugehorige Foto
abzudrucken, holen wir
dies hiermit nach. Sie se-
hen (Foto Seite 23),
daf’ die Platine so bemes-
sen ist, dafd sie bequem
in das Gehiuse des C16
pafdt. Im Anschlufd an die
. Seite 16 finden Sie auch
das in der CW 10/87 be-
sprochene Programm
RAMFLOPPY, wobei wir

gen von den Hemmschwel-- den Programmautor dazu

len, die jeder Anfinger
beim ersten Umgang mit
dem Computer hat.
Uberlegen Sie es sich
also zweimal, mit wel-
cher Maschine Sie oder
Ihre Kinder den Start in
die Computerwelt wa-
gen wollen. Fiir die ersten
Schritte ist der C16/
PLUS4 zur Zeit der idea-
le Computer. Sicher wird
es zur Weihnachtszeit
wieder sehr glinstige
Preispakete (z.B. C16

bewegen konnten, eine
64-K-Version zu schaffen.
Sie hat alle Moglichkei-
ten, die auch die 128-K-
Version besitzt, nur, dafd
eben wesentlich weniger
Speicherplatz fiir die
RAM-Floppy zur Verfi-
gung steht (25087 Byte
fiir Programme und 31488

Byte fiir die RAMFLOPPY,
bei der 128&8-K-Version sind

es 57855 +63744). Wer
viel mit der RAMFLOPPY
arbeitet und vor allem

grofdere Programme be-
nutzt, wird sich sicher bald
iiberlegen, ob er seinen
C16/Plus4 nicht doch auf
128 K erweitern will. Es
ist eine preiswerte Alter-
native zu einer Disketten-
station, da man alle Pro-
gramme, mit denen man
arbeiten will, von der Kas-
sette in die Ramfloppy
ablegen und damit blitz-
schnell laden und spei-
chern kann. Interessant
finden wir die Moglichkeit,
Datenfiles anzulegen und
somit einen schnellen Da-
tentransfer zu erreichen
(z.B. Textprogramm,
Adressenverwaltung). In
diesem Zusammenhang
wollen wir unsere noch in-
aktiven potentiellen Pro-
grammautoren anspornen,
etwas zu tun.

PROGRAMMAUTOREN
GESUCHT

Abgesehen davon, daf}
unsere Redaktion sich
iiber jede Leserbeteiligung
freut, finden wir es scha-
de, dafd sich so viele Pro-
grammierer unnotige Ar-
beit machen: Taglich er-
reichen uns teilweise sehr
gute Programme, die wir

16

aber leider zuriickweisen
miissen, weil wir ein dhn-
liches Programm bereits
abgedruckt hatten. Wenn
sich jedoch eine wesent-
liche Qualitatssteigerung
ergibt, kann es durchaus
vorkommen, dafd es trotz-
dem veroffentlicht wird.
Zum anderen schreiben
uns viele, daf sie gern ein
Programm fiir uns erstel-
len wiirden, wenn sie nur
witen, was es sein soll-
te. Deshalb unser Aufruf:
Schreiben Sie uns lhre
Wiinsche. Welche Program-
me vermissen Sie, was soll-
te in der Seite 16 anders
werden (Sie konnen sich
natiirlich auch lobend
duflern). Schicken Sie uns
Thren Brief unter dem
Kennwort , SEITE 16°.
Wir wollen alle Wiinsche
auswerten und Ihnen dann
in einer der nichsten Aus-
gaben eine Hit-Liste von
Programmwiinschen vor-
stellen, damit diejenigen
unter Ihnen, die gerne pro-
grammieren, diese als An-
haltspunkte fir eigene
Entwicklungen nehmen
konnen. Fir Programmie-
rer, die gute Maschinen-
kenntnisse besitzen, hier
ein Tip: Wenn Sie Inter-
esse daran haben, Program-
me fiir die 128-K-Erweite-
rung zu erstellen, so wen-
den Sie sich an den Herstel-
ler der Erweiterung,

W. D. Herrn, Bischofsgas-
se 9, 6940 Weinheim.
Folgende Programme wiir-
den sich zum Beispiel fiir
eine Speichererweiterung
anbieten:

a) Ein Programm, das den
gesamten Inhalt der Ram-
floppy auf Kassette ab-
speichert oder eine vor-
gegebene Zahl von Pro-
grammen vom Band in die
Ramfloppy lddt. Dadurch
wire eine sinnvolle Alter-
native flr eine echte
Floppy geschaffen.

b) Verwendung der zwei-
ten 64 K als Drucker-
puffer. Dabei sollte ein
Text (z.B. von Script/
Plus) vom Programm in
den Speicher geladen und
dann interruptgesteuert
ausgedruckt werden, wo-
bei man nebenher mit
dem Computer normal ar-
beiten kann.
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Sie sollten die Programme
moglichst so anlegen, daf
sie auch mit der 64-K-Ver-
sion laufen.

Sollten Sie noch andere
Ideen haben, so verwirk-
lichen Sie sie doch. Oder,
wenn Sie sich das nicht zu-
trauen: Schreiben Sie uns,
damit wir Thre Idee an
Autoren weitergeben
konnen, die nur darauf
warten.

ENDLICH FLOPPY —
WAS NUN?

Aufgrund der stark ge-
sunkenen Preise fur die
Floppy 1551 fiir den C16/
116 bzw. Plus4 haben
sich viele unserer Leser
endlich eine Diskettensta-
tion gekauft (oder bekom-
men sie noch zu Weih-
nachten). Jetzt ist der
Zeitpunkt gekommen,
endlich unter den Pro-
grammkassetten aufzu-
rdiumen und die guten Pro-
gramme auf Diskette zu
liberspielen. Das ist meist
mit sehr viel langweiliger
Arbeit verbunden: Zum
einen hat man nicht im-
mer alles sorgfiltig aufge-
schrieben, zum andern ge-
‘stalten die Ladezeiten von
Kassetten das ganze Unter-
nehmen sehr zeitraubend.
Zunichst sollten Sie wis-
sen, was auf der Kassette
gespeichert ist. Falls der
Inhalt nicht dokumentiert
ist, kann man sich die
Filenamen auf einfache
Weise ausdrucken lassen:
Man 6ffnet zuerst den
Druckerkanal mit

. ‘OPEN4,4 und lenkt die
Bildschirmausgabe mit
‘CMD4* auf den Drucker
um. Dann braucht man
nur noch ‘LOAD“XYZ*
einzugeben und schon
sucht der C16 nach dem
nicht vorhandenen Pro-
grammnamen, wobei er
jeden gefundenen Namen
auf dem Drucker ausgibt.
Inzwischen kann man in

Ruhe einen Kaffee trinken.

Das Ganze geht natiirlich
auch auf dem Bildschirm.
Meist mufd man am Ende
des Bandes mit einem
RESET abbrechen. Jetzt
weifd man, welche Pro-
gramme auf Diskette {iber-
tragen werden sollen. Ste-

hen diese hintereinander
auf Kassette, so kann man
sich die Arbeit wieder ge-
waltig vereinfachen.
Wie Sie wissen, kann man
die Funktionstasten mit
allen moglichen Befehlen
belegen. Man kann also
den LOAD- (von Kassette)
und dahinter den
DSAVE-Befehl (auf Dis-
kette) hintereinander
schreiben. Damit nun das
Programm auf der Dis-
kette den selben Namen
hat, fiigt man noch ein
paar Steuerzeichen ein,
damit das DSAVE dort
steht, wo vorher FOUND -
stand. Jetzt miifite man
nur noch nach jedem La-
den und Speichern ein-
mal auf F1 driicken.
Diese Arbeit soll uns aber
der Computer abnehmen.
Dazu gibt es einen SYS-
Befehl (SYS 56364), der
die Funktionstaste star-
tet. Zuvor muf} noch mit
POKE 2035,n (X-Regi-
ster) die Funktionstaste
festgelegt werden. So
kann man zum Beispiel
mit ‘POKE2035,1:
SYS56364° die Funktions-
taste F2 starten (die
Zihlung beginnt hier bei
0). Hier ein kleines Pro-
gramm, das diese Funk-
t1onstasten Belegung
vornimmt:
10 cl$=chr$(147):c18=
chr$(13):cu$=chr$(145)
20key 1,cl$+<10+cr
+cu$+cud+cud +4dS*
+chr$(34)+cr$+“p020
35,0:5y556364“+cr$

Nach RUN braucht man
nur noch eine formatier-
te Diskette einzulegen,
das Band zu positionieren
und F1 zu driicken. Am
Bandende RUN/STOP-
RESET driicken.
Die Funktionstasten sind
auch dann hilfreich, wenn
man Programme aus
dem Directory in die
RAM-Floppy laden will:
10for1—1to20 cr$=cr$
+chr (29):next:cu$=
chr$(145)+chr$(145)
+chr (l45)+chr (145)
+chr$(145)
2 keyl,“dL “+01$ +¢
“+chr$(la)+cu$+“ S
+chr$(13) ,

Hier listet man das Direc-
tory auf den Bildschirm,

fahrt mit dem Cursor
auf das Programm, das
iibernommen werden
soll und drickt F1. Bei
mehreren Programmen
empfiehlt es sich, von
unten nach oben vorzu-
gehen, da man sich sonst
alles iiberschreibt.

TIP FUR
SCRIPT/PLUS

Wer bisher oft Texte mit
Script/Plus bearbeitet hat
und diese von Kassette
auf Diskette (oder um-
gekehrt) tibertragen will,

“der sucht im Handbuch

lange vergebens nach ei-
ner Umschaltmoglichkeit
von Kassetten- auf Dis-
ketten-Betrieb.

Der Trick ist ganz ein-
fach: Man geht nach dem
Laden des Textes mit
‘ESC SHIFT CLEAR

Y Y* (nacheinander ein-
geben) zuriick zum Ein-
gangsmenii und wihlt dort
das entsprechende Aus-
gabemedium. Der Text
bleibt dabei erhalten und
kann nun abgespeicnert
werden.

LISTINGS
EINMAL ANDERS

Beim Erstellen langer Pro-
gramme sind REM-Zeilen
unerldfilich, um einen
guten Uberblick iiber das
Programm zu bekommen.
Damit sich diese gut abhe-
ben, wird oft davor und
danach eine Doppelpunkt-
Zeile eingefligt, also eine
Programmzeile, die

nur einen ‘:‘ enthilt und
so die REM-Zeile optisch
hervorhebt. Oder sie wird
zwischen *-Zeichen ge-
packt, was besonders spei-
cherintensiv ist. Aber war-
um wollen Sie es zur Ab-
wechslung nicht mal re-
vers darstellen? Damit das
funktioniert, muf’ man
einige Tricks kennen. Ei-
niges davon wurde schon
in unserem Listschutzkurs
erklart, deshalb das wich-
tigste hier nur ganz kurz:
Steht hinter dem REM-
Code (143) im Speicher
eine 18 (Codezahl fiir Re-
vers), so wird beim Listen
der Rest der Zeile revers
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dargestellt. Nun ist es
aber nicht so einfach, die-
sen Code beim einfachen
Programmieren in die
REM-Zeile zu schreiben.
Der Code 18 entspricht
einem reversen ‘r‘, das mit
‘CTRL r* geschrieben wer-
den kann. Ohne Anfiih-
rungszeichen wird es aber
nur als einfaches ‘r* iiber-
nommen, mit Anfithrungs-
zeichen erscheint es auch
im Listing als reverses ‘r*
und erfullt nicht die ge-
wiinschte Funktion. Einen
Ausweg liefert hier der
Code 141 (SHIFT/
RETURN), der dem
reversen ‘M‘ entspricnt.
Dieser wird auch hinter
Anfiithrungszeichen aktiv,
setzt den Cursor auf die
nichste Zeile und 16scht
den Anfithrungszeichen-
modus. Man kann also wie
folgt vorgehen: Hinter
REM schreibt man zwei
Anfithrungszeichen, l6scht
eines davon, schaltet den
Revers-Modus ein und
schreibt ‘MQr‘ und dahin-
ter den Text. Das reverse
‘Q¢ entspricht Cursor Up,
wodurch Zeilennummer
und REM iiberschrieben
werden.

Der Text sollte daher im-
mer langer sein als Zeilen-
nummer + REM + Anfiih-
rungszeichen. Weil diese
Prozedur zu umstindlich
ist, sollen uns die Funk-"
tionstasten auch hier
helfen:

10 key 1,“rem‘“+chr$
(34)+chr$(34)+chr$( 1 57)
+chr$(18)+“MQr +
chr$(146)

Nach dem Starten dieses
Einzeilers mufd nur noch
hinter der Zeilennummer
F1 gedrickt werden,
dann kann man den REM-
Text schreiben. Am be-
sten sieht es aus, wenn
man 40 Zeichen schreibt.

REM-ZEILEN IM
FLASH-MODUS

Wem es nicht geniigt, dafy
die REM-Zeilen revers
sind, kann die Zeile auch
blinken lassen. Dazu

mufd nur noch hinter

‘M* ein ‘B¢ geschrieben |
werden. Dies ist besonders
effektvoll fir Copyright-
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Vermerke und Programm-
schutz.

Auch alle anderen Steuer-
codes sind moglich.
Einige Beispiele:

S:  Bildschirm l6schen
s:  HOME

n: Grof-/Kleinschrift
Natiirlich sind auch die
Farben einsetzbar. Schau-
en Sie mal ins Handbuch
und spielen Sie ein wenig
mit der Methode.

* Dazu eine Bitte an alle
Programmautoren.
Denken Sie daran, dafy
ein solches Listing nicht
abdruckbar ist. Wenn Sie
uns lhre Programme -

schicken, entfernen Sie
solche REM-Zeilen bitte
vorher.

PROGRAMME MIT
EINGEBAUTER
ANLEITUNG

Jedes Programm sollte ei-
ne Anleitung haben.
Meist steht sie im Menii
und wird von dort aus
aufgerufen. Oft will man
nur fiir sich einen Hilfs-
text abspeichern, wie
zum Beispiel das Datum,
an dem diese Version ent-
standen ist, und was man
sich noch an Erweiterun-

gen ausgedacht hat. Oder
man hat ein Listing aus

~ der COMMODORE-

WELT abgedruckt und
will sich nicht jedesmal
die Zeitschrift heraussu-
chen, in der die Anleitung
steht. Dafiir gibt es einen
verbliffend einfachen

Trick: Man 16scht den Bild-

schirm und schreibt alles
Interessante darauf. Dann
sucht man sich eine freie
Zeile und tippt ein:
POKE44 12:DSAVE
“name*‘:POKE44,16
Dadurch wird der BASIC-
Anfang auf den Beginn
des Bildschirmspeichers

(3072) herabgesetzt und
dieser somit beim SAVE-
Befehl mit abgespeichert.
Jetzt mufd man allerdings
beim Laden mit:
LOAD“name*,8,1 bzw.
LOAD“name*,1,1

das Programm absolut
laden, damit der Bild-
schirm an die alte Adres-
se und, vor. allem, das
Programm an den richti-
gen BASIC-Anfang gela-
den wird. Das Ganze funk-
tioniert auch mit der un-
teren Hilfte des Bild-
schirms, wobei der
BASIC-Anfang dafir mit
POKE44,14 zu setzen ist.

DIE RAM-FLOPPY
FUR C16/PLUS 4

In der vorletzten Ausgabe wurde
eine Erweiterung auf 128 KB fiir
den C16 vorgestellt. Das Zusatzpro-
gramm zu dieser Erweiterung wird
heute unter die Lupe genommen.
Das abgedruckte Programm ist

eine Version, die auf dem norma-
len oder auf 64 KB erweiterten C16
lauffihig ist. Sie pafdt sich automa-
tisch dem Speicherplatz an. Aller-
dings hat man bei 16 KB nur noch
relativ wenig Speicher zur Verfi-
gung (nur ca. 700 Bytes). Damit ist
jeder in der Lage, das Programm

zu testen.

SPEICHERN UND LADEN

Das Programm wird ganz normal
von Basic aus geladen und mit RUN
gestartet. Wenn Sie es erst noch ein-
tippen miissen (im Monitormodus),
sollten Sie es vor dem Start mit
S“name®,1,1001,1 D80 abspeichern
(wer eine Floppy hat, muf’ die 1
durch 8 ersetzen), da es sich nach
RUN implementiert und der Teil,
der das besorgt, iberschrieben und
nicht mehr gebraucht wird. Sie er-
halten dann eine Meldung, wieviel
Speicher zur Verfiigung steht. Wenn
nicht, haben Sie sich irgendwo ver-
tippt. Wenn jedoch eine ordentliche
Meldung erscheint, haben Sie 10
neue Befehle zusitzlich.

Die Befehle lauten:
1.RSAVE“name‘ : Speichert

das geladene Basicprogramm unter
dem Namen “‘name* in die RAM-

Floppy.
2. RLOAD “name*:

Ladt das Programm ‘‘name*‘ in den
Basicspeicher.
3. RMGERGE “name*‘:
Hingt das Programm “‘name** (aus
der RAM-Floppy) an das im Basic-
soeicher an.
4. RNEW “‘name*:
Loscht das Programm “‘name*‘ in
der RAM-Floppy. Vorsicht! Fehlt
in dem Befehl “name*, so wird die
gesamte RAM-Floppy geloscht.
5. RDIR:
Zeigt alle Basicprogramme und
Dateien, ihre Linge und den noch
ibrigen Speicherplatz an.
6. ROPEN “name‘ $.,a bzw.
_ ROPEN ““name*‘ +a:
Offnet eine String- oder Flieftkom-
mandodatei. Fiir diese Datei werden
a Pages reserviert (1 Page sind 256
Bytes).
7.ROPEN “name*‘,< bzw.

ROPEN “name*>:
Dieser Befehl 6ffnet eine bestehen-
de, aber im Moment noch geschlos-
sene Datei. Dabei wird der Daten-
zeiger auf die erste Eintragung zu-
riickgesetzt (die dann gelesen oder
iiberschrieben werden kann) oder
aber er verbleibt in der Stellung, in
der die Datei geschlossen wurde.
Dies ist wichtig, wenn man mehre-
re Dateien gleichzeitig beschreibt,
da fiir einen Typ nur eine Datei ge-
offnet werden kann.
8. RCLOSE $ bzw. RCLOSE +:
Schliefdt eine String- bzw. eine
FlieBkommadatei.
9. RWRITE $,a$:
Schreibt den String a$ in die geoff-
nete Stringdatei (analog ROPEN
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+,a bei Flielkkommadateien).

10. RREAD $.a$:

Der String wird aus der Datei gele-
sen und der Variablen a$ zugeord-
net (analog RREAD +.a).

Fir alle Befehle kann “name*
durch einen Stringausdruck ersetzt
werden, der maximal 16 Zeichen
lang sein darf.

Ahnliches gilt fiir a und a$. Die Be-
fehle konnen mit je zwei Buchsta-
ben abgekiirzt werden, wobei der
zweite geshiftet wird (z.B. rD fiir
RDIR).

NEUE FEHLERMELDUNGEN

Mit diesen Befehlen gibt es auch
noch fieue Fehlermeldungen. Die
Meldungen sind zwar alt, haben aber
noch weitere Bedeutungen:

OUT OF MEMORY kann jetzt noch
heifSen, dafd kein Speicherbereich
mehr frei ist, oder aber, daf’ Sie be-
reits 31 Basicprogramme abgespei-
chert oder Dateien eroffnet haben.
Mehr geht nicht.

SYNTAX ERROR und FILE NOT
OPEN bedeuten das Ubliche, bezie-
hen sich aber auch auf die RAM-
Floppy.

Bei NOT INPUT FILE haben Sie ver-
sucht, ein Basicprogramm abzuspei-
chern oder eine Datei erstmalig zu
eroffnen, aber der Name existiert
schon.

FILE NOT FOUND: Ein Name
wurde angesprochen, der in der
RAM-Floppy nicht vorhanden ist.
Der Name mui} tibrigens immer ganz
ausgeschrieben werden, “*° ist nicht
moglich. .

Dies waren die wesentlichen Ande-
rungen bei den Fehlermeldungen.
Wer das Programm jetzt beniitzen
mochte, dem steht nichts mehr im

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 23
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>1b4@ @a Bc 8@ fd a4 d1 cc B4 :<ef> >1d10 4e 44 20 08 ad b3 11 38 :<25>
>1b48 9 d® 85 a2 10 18 90 10 :<55> >1d18 ed b1 11 a2 088 20 SFf a4 :<9c>
>1b50 a® B0 91 dB e6 dB@ dB B2 :<71> >1d20 20 4f 14 4c @83 80 a9 05 :<bb>
>1b58 e6 d1 ald B85 8c 0B fd 60 :<26> >1d28 8d 00 td 60 a® Na Bc BB :<1¥>
>1b60 a9 85 8d BB fd 4c a2 12 :<8b> >1d30 fd a4 d1 cc 84 f9 dO® @05 :<39>
>1b68 a® Ba 8c V@ fd 8d B4 f9 :<cd> >1d38 a? 18 4c 60 fc a@ B0 b1 :<30>
>1b70 a® 8BS 8c B® fd 60 3e ff :<7e> >1d4@ dO@ e6 dBO dBO B2 e6 d1 a® :<78>
>1b78 58 6@ 3e ff 58 60 00 @00 :<ad> >1d48 85 8c B0 fd 68 a® f8 f@ :<bf>
>1b88 78 8d 3f ff a@ 8@ b1 d2 :<ff> >1d50 ff ff 00 fO ff ff 70 00 :<eS5>
>1b88 Bd 3e ff 58 ac 74 18 e6 :<44> >1d58 ff ff 86 60 ff ff f8 fO :<Be>
>1b9@ d2 d® B2 e6 d3 68 Bc 74 :<1b> >1d6@ ff ff f@ f@ ff ff f@ @ :<dd>
>1b98 10 78 8d 3f ff a® 08 91 :<aS5> >1d68 ff ff f8 f@ 00 08 ff ff :<69>
>1ba® d2 8d 3e ff 58 ac 74 1@ :<38> >1d70 @0 @8 ff ff @0 @8 ff ff :<31>
>1baB e6 d2 dO 82 e6 d3 60 a9 :<6a> >1d78 00 8B +f +Ff £f ff 00 OB :<dB>
>1bb® 1e 85 d2 a9 f9 85 d3 a9 :<7b> >4000 a2 06 Be 08 1b Be 17 1b :<1b>
>1bb8 B 28 a7 13.66 d3 eﬂ 7e :-<@e> >40BB Be 32 1b Be 34 1b 8e 53 :<af>
>1bc@® dB f7 a9 f9 85 d3 a9 83 :<63> >48180 1b B8e 55 1b a2 87 Be 06 :<26>
>1bcB 85 d2 a9 80 20 a? 13 608 :<6b> >4018 1b Be 15 1b Be 24 1b Be :<b®>
>1bd@® 2@ 62 13 ad 78 18 28 a7 :<2e> >4020 38 1b Be 45 1b Be 59 1b :<ae>
>1bd8 13 ad 79 16 20 a7 13 6@ :<4b> >4028 a2 08 Be 27 1b Be 48 1b :<a9>
>1be® 20 62 13 2@ Be 13 8d 78 :<61> >4038 Be 6f 1b a2 @1 8e dc 13 :<e9>
>1beB 10 20 Be 13 8d 79 18 6@ :<bb> 43838 a2 01 Be 94 1c a2 8d Be :<83>
>1bf@ 20 ff 08 00 fFf ff 00 0@ :<ea> >4040 95 1c a2 b3 Be 96 1c a2 :<@d>
>1bf8 FFf ff 0D @@ ff ff 00 @@ :<dg> 30848 11 Be 97 1c a2 20 8e 98 :<95>
>1cB@ a6 38 ca Be f9 12 Be @7 :<7e> >4050 1c a2 f2 8e 99 1c a2 12 :<@2>
>1cPB 13 Be 15 13 Be 25 13 Be :<d2> 43858 Be 9a 1c a2 38 Be 9b 1c :<3b>
>1c18 37 13 8e dB@ 13 ca ca Be :<29> >4060 a2 e9 8Be 9c 1c a2 @7 Be :<ab>
>1c18 7e 13 ca Be aa 12 Be ad :<22> >4868 9d 1c a2 ea Be 9e 1c a2 :<cd>
31028 12 Be 53 13 Be Se 13 Be -<bi»> 4070 a9 8e 36 1c a2 @1 8e 37 :<d7>
>1c28 6a 13 Be 77 13 Be c5 13 :<ac> 3878 1c a2 8d 8e 38 1c a2 b1 :<42>
>1c30 Be d4 13 ea ea ea Be 27 :<f@> >4080 B8e 39 1c a2 11 Be 3a 1c :<16>
>1c38 1b 8e 48 1b 8e 6Ff 1b ca :<97> >4088 a2 8d 8e 3b 1c a2 dc 8e :<d@>
>1c48 ca ca ca Be 7a 17 28 aa :<67> >4A9@ 3c 1c a2 13 8e 3d 1c a2 :<3d>
>1c48 14 a6 38 ca 86 19 a2 1b :<bc> >4098 ea 8e 3e 1c Be a4 1c 8e :<7d>
>1c5@ B6 17 aB @@ 84 16 B4 18 :<1b> >48a@ a5 1c 8e a6 1c 00 08 VB :<87>
>1¢58 78 8d 3f ff b1 16 91 18 :<91>
>1c60 cB dB f9 a5 38 38 e9 B8 :<F6> = - -,
>1c68 B85 19 a9 18 B85 17 a9 @5 :<df> S 8 =
>1c7@ 85 18 a® @@ B4 16 a2 B4 :<96> ] o ﬂ ﬂ
>1c¢78 b1 16 91 18 c8 d@ f9 e6 :<18> c ~ ‘
>1c80 17 e6 19 ca d@ f2 8d 3e :<30> -— /p) ’
>1c88 ff 58 28 9b 14 a5 38 8d :<be> ) = ‘.
>1c9@ b2 11 38 €9 88 8d b3 11 :<ci1> EE (b} ‘:
>1c98 20 f2 12 4a 8d b1 11 8d :<4d> o= {3 ::,
>1ca® 34 @5 85 38 8d dc 13 a9 :<ed> OR= < ‘ [
>1caB 18 8d 32 @S B85 2c a9 0@ :<89>
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Weg, aufder er ist stolzer Besitzer der
128-KB-Erweiterung (dafiir wurde
das Programm ja urspriinglich ge-
schrieben). Da es nicht zweimal in
voller Linge abgedruckt werden
kann und andererseits nur einige
Anderungen vorzunehmen sind,
wurde noch ein kleines Programm
in Maschinensprache geschrieben,
welches das erstere an 128 KB an-
pafdt. Dazu lidt man zuerst das

nutzt. Die zu 4ndernden Befehle

stehen an %en Speicherstellen:
$1B02,$1BOB,$1B11,$1BI1A,
$1b20, ng3B,$ 1B41,$1B50,
$1B62,$1B6A,$1B72

Zum Beispiel andert man den Assem-
blerbefehl bei $1B02 wie folgt:

D 1B02 (RETURN)
Dann fihrt man mit dem Cursor auf
‘STA $FDO00‘ und idndert den Befehl

,.grofde‘“ Programm (RAMFLOPPY
64) wie oben beschrieben (aber
nicht starten!) und springt in den
Monitor. Dort schreibt man das
,.kleine‘‘ Programm (WANDLER)
ab der Adresse $4000 in den RAM-
Speicher und startet mit G 4000.
Ist das fertig, wird es mit dem Save-
Kommando (ebenfalls oben be-
schrieben, es indert sich nichts)
abgespeichert.

ANDERUNGEN FUR DEN
PLUS4

Da das Programm urspriinglich fir
die 128 K-Erweiterung von D. Herrn
aus Weinheim geschrieben wurde, be-
nutzt es Adressen, die nur beim
C16/116 frei sind, beim Plus4

aber benutzt werden. Daher sind fiir
den Plus4 einige Anderungen notig.
Laden Sie dazu bitte das RAM-
FLGPPY-Programm (64-K-Ver-

sion) und gehen, ohne es zu starten,
in den Monitor. Jetzt miissen alle
Befehle gedndert werden, bei de-

nen ein Zugriff auf die Speicherstel-
le $FDOO erfolgt. Als neue Speicher-
stelle benutzen wir $F902. Diese
liegt in dem vom Programm gesicher-
ten Bereich, wird aber nicht be-

Speichererweiterung fiir Ram-Floppy

in ‘STA $F902¢ (RETURN nicht
vergessen!).

WIE FUNKTIONIERT DAS
BANKING?

Damit interessierte Leser verstehen
konnen, wie man durch Bank-
Switching mit einem 8-Bit-Rechner
mehr als 65356 Adressen anspre-
chen kann, soll hier die Wirkungs-
weise der 128K-Erweiterung kurz
erliutert werden. Das Prinzip ist ein-
fach: Will man einen bestimmten
Adressbereich mehrfach nutzen, so
missen mehrere Chips ‘parallel’ ge-
schaltet sein, das heift, sie haben
alle hardwaremifig die gleiche
Adresse. Jetzt braucht man nur
noch eine Elektronik, die diese
RAM-Bereiche im richtigen Moment
umschaltet. Im Falle der 128-K-Er-
weiterung ist es noch etwas schwie-
riger, da hier nicht nur ein Teil der
64 KByte, sondern alles ausgenutzt
wird.

Wie bereits in der CW 10/87 erklirt
wurde, sind nach dem Einschalten
beide Binke gleichzeitig aktiv, d.h.,
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alles, was sich im Speicher abspielt
(auch in der Zeropage) ist doppelt
vorhanden. Erst durch einen POKE
werden die beiden getrennt. Die
RAM-Floppy nutzt nun diese Tat-
sache aus, denn wenn das Programm
nicht auch gleichzeitig auf der 2.
Bank stiinde, wiirde der Computer
abstiirzen, nachdem auf die 2. Bank
umgeschaltet wird; so aber merkt
der Computer das Umschalten gar
nicht.
Nach dem Starten des Programms
werden teilweise die Befehle ab
$£500 kopiert (bei 64 bzw. 128 KB)
und ab $f900 werden Tabellen ange-
legt. Ab $fc00 befindet sich der
Ubergabebereich, dort stehen sechs
Unterprogramme:
$FC00: RAM-Zeiger setzen
$FCOF: RAM-Zeiger holen
$FCI1E: Zeichen von RAM-Zeiger-
Position holen
$FC3F: Zeichen an RAM-Zeiger-
Position setzen
$FC60: Fehlermeldung ausgeben
$FC68: setzt die oberste Page der
RAM-Floppy

ZWE| ROUTINEN ERGANZEN
SICH

Wie man sieht, erginzen sich je 2
Routinen. Am Unterprogramm
‘Zeichen von RAM-Zeiger-Position
holen‘ soll die Funktionsweise gezeigt
werden, wie Daten von einer Bank
auf die andere transferiert werden.
Will man sich diese Routine mit dem
Monitor ansehen, so muf’ man mit
Hilfe der Speicherstelle $07F8
(2040) auf das obere RAM umschal-
ten, da sonst im Monitor die Be-
triebssystemsroutinen erscheinen.
Dies geschieht, indem man mit dem
>‘-Befehl im Monitor die Speicher-
stelle $07F8 von $00 auf $80 abin-
dert (anschliefiend wieder auf $00
setzen!).

fcle 1dy #$0a

fc20 sty $fd00 Bank 2 einblenden
fc231dy $07

fc25 cpy $0004 ist Speicher voll?
fc28 bne $fc2f bei nein weiter

fc2a ldx #$10

fc2ce cle bei ja wird Fehler-
fc2d bec $fc60 meldung ausgegeben
fc2f 1dy #8$00 lade Zeichen von
fc31 1da &306),y RAM-Zeiger-Position
fc33 inc $06

fc35 bne $fc39

fc37 inc $07  RAM-Zeiger erhohen
fc39 1dy #$05

fc3bsty $fd00 Bank 1 einblenden
fc3e rts

Die 64-K-Version funktioniert im
Prinzip dhnlich, nur wird hier nicht
umgeschaltet. Roland Klein
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IHR C 64 ALS
DIRIGENT:
SO KANNS
NOCH NICHT
EINMAL DER
KARAJAN!

In der heutigen Pop- und
Unterhaltungsmusikszene
wird Keyboard-Arrange-
ments immer mehr Be-
deutung zugemessen, vor
allem deswegen, weil
Live-Musiker gar nicht
mehr in der Lage sind,
diese komplexen Sounds
auf die Biihne zu bringen.
Um diese vielschichtige
Klangfiille aber iberhaupt
erst exakt zu ermogli-
chen, muf} der Computer
in die Bresche springen.
Der Durchbruch des in-
zwischen fast legendiren
MIDI ist nicht mehr auf-
zuhalten. ’

Der folgende Bericht
umfalt neben Beschrei-
bungen und Erkldrungen
auch gute Demonstra-
tionsprogramme zur Ver-
anschaulichung und prak-
tische Anwendungen.
Gute Midi-Software ist
nicht unter DM 500,—
erhiltlich, schon deshalb
soll der Artikel als Anre-
gung dienen, eigene Pro-
grammpakete zu entwik-
keln. Fragen wie “Was
ist MIDI?”’, “Wie funktio-
niert’s?” oder “Wie lifdt
sich MIDI ansteuern?”,
finden hier ihre Antwort.

. Vor einigen Jahren
entwickelte die Industrie
einen Standard fiir den
Datenaustausch zwischen
Computer und Musik-
instrument: das “Musical
Instruments Digital Inter-

(Empfinger) unterschie-
den. ’

Welchen Vorteil es mit
sich bringt, wenn mehre-
re Musikgerite von einer
Stelle angesteuert wer-
den, wird klar, wenn ein
Computer mit von der
Partie ist. Angenommen,
wir wirden den Compu-
ter als Master einsetzen,
dann konnte der kleine
C 64 zu einem grofien
Dirigenten eines 16 Kopf
starken Orchesters wer-
den. .

Alles, was wir jetzt
noch brauchen, ist ein

hen vier wichtige Infor-

mationen.

Bit 1 Bit O:

Bestimmen die Taktfre-

quenz des Midis

0 0

Die eingestellte Taktfre-

q(l)xenz wird iibernommen
1

Die Taktfrequenz

16 mal verlangsamt

1 0

Die Taktfrequenz

64 mal verlangsamt

Bit 4 Bit 3 Bit 2:

Konfiguration Datenlédn-

ge, Gleichstellung, An-

zahl der Stopbits

wird

wird

ABR.’

SENDEN

W] wasren

C

SLAVE

o4

face”, kurz MIDI ge-
nannt. Es handelt sich
hier um eine Schnittstel-
le (Interface) zwischen
zwei oder mehreren elek-
tronischen Musikgeriten,
die auch von verschiede-
nen Herstellern sein kon-
nen, (z.B. Keyboards,
Rhythmusgerite oder
Effekte diverser Art), um
siec zu einem zentral
steuerbaren Instrumen-
tarium zusammenzuschal-
ten.

“MEISTER” UND
“SKLAVE"

In einem MIDI-System
(Abb. 1) wird zwischen
einem “MASTER” (Sen-
der) und einem “SLAVE”

C 64, ein Midi und ein
Synthesizer mit Midi-
schnittstelle.

2. Wie funktioniert Midi?
Im Herzen des Midi-Inter-
faces schlummert ein
ACIA 6850 Chip. Es hat
die Aufgabe, ankommen-
de und zu sendende Da-
ten zu kontrollieren. Um
nun mit dem Midi in Ver-
bindung zu treten, miis-
sen wir auf seine vier Re-
gister zugreifen.

Sie heifden:

Control Register

Status Register

Transmit Register
Receive Register

Schauen wir uns die Re-
gister etwas genauer an.
Im Control Register ste-
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1 0 0
Diese Einstellung ist Mi-
diformat: 8 Bit Worter,
keine  Parititskontrolle
und 2 Stopbits
Bit 6 Bit 5:
Ubertragungsinterrupt,
Sendeerlaubnis holen
0 0
Der Interrupt wird ver-
hindert
0 1
Beim Senden wird ein In-
terrupt ausgelost
Bit 7: Empfangsinterrupt
0 Kein Interrupt
1 Beim Empfangen
wird Interrupt aus-
gelost

Transmit-Register

Wenn das Transmit-Re-
gister leer ist, kann ein
neues Datenbyte hinein-
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geschﬁeben werden (d.h.,
in dieses Register kann
mann nur schreiben!).

Status Register

Bit O:

Das Bit wird auf 1 ge-
setzt, wenn ein Byte
empfangen wurde. Beim
Lesen des Datenbytes
wird dieses Bit automa-
tisch geloscht.

Bit 1:

Wenn das Midi bereit ist,

dem Midi-Interface in
Verbindung treten soll?
Gliicklicherweise  lassen
sich die vier Register iiber
den Adressbus des C 64
ansprechen:

$DEQO4 Control Register
$DEOS5 Transmit Register
SDEO6 Status Register
SDEOQ7 Receive Register

Nachdem wir nun alle
Grundlagen haben, kon-
nen wir uns voran ma-

belle (s.0.) iibersetzen
und ins Control-Register
eintragen.

Procedure Einschalten:
LDA #%00010010;
Lade Init in Accu
STA $DEO4;
Schreibe ins C-K
RTS; Return from
subroutine

Die Procedure Ausschal-
ten besteht nur aus dem

ein Byte zu senden, wird chen, die wichtigsten Auslosen des Systemre-
dqs B1t_ auf 1 gesetzt. Routinen Midi zu ent- sets des Midi:
Wird ein Byte in das wickeln. Es gibt vier Procedure Ausschalten:
Transnut-Reglster ge- Unterprozeduren, die in LDA #%00000011;
ABB.?
o0 4 $1 o

Ll

1O\ 10IW/ NI

- DIN STEREOKABEL

w (MID1\out

(C 64

schrieben, wird dieses Bit
automatisch geloscht.

B 2: Dateniibertra-
gungsanzeige
Sendebereitschafts-
flag

Fehlerhaftes Uber-
tragungsformat
Uberlauf des
Empfangsregisters
Bit 6: Parititsfehler

Bit 7: Interruptflag
Receive-Register

Wenn das Receive-Regi-
ster voll ist, dann kann
ein Datenbyte aus diesem
Register gelesen werden
(nur Leseregister!).

3. Vorbereitung

Schon und gut, wird
manch einer sagen, doch
wie erklire ich meinem
Computer, dafl er mit

Bit 3:
Bit 4:
Bit 5:

jedem Midiprogramm un-
abdingbar sind:

Procedure Midi einschal-
ten

Procedure Midi ausschal-
ten .
Procedure Senden
Procedure Empfangen

Um das Midi einzuschal-

ten, miissen wir dem Con-

trol Register die Initiali-

sierungsdaten iibergeben.

Die normale Betriebsart

des Midi besteht aus:

a) 1/64 Taktgeschwindig-
keit

b) Datenformat 8 Bit
Wort, 2 Stopbits

c¢) keine Interrupts

Nun miissen wir diese In-
formationen mit Hilfe
der Control-Register-Ta-

Daten in Accu laden
den

STA SDEO04; Accu ins
C-R schreiben .
RTS; ReTurn from
Subroutine

Wie wir eben gesehen ha-
ben, kann ein Byte nur
dann gesendet werden,
wenn das Transmit-Re-
gister leer und das Midi
bereits ist, eine Ubertra-
gung zu organisieren (das
soll natiirlich nicht heis-
sen, dafl das Midi vollig
willkiirlich arbeitet). Bit
1 des Status Registers
zeigt genau das an, was
wir wissen wollen. Wir
fragen also so lange, ob
das Bit 1 gesetzt ist oder
nicht, bis wir endlich
senden konnen.
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Procedure Senden:
LDA $DEO06; lade Sta-
tus Register in Accu
LSR; schiebe Bit O ins
Carry
LSR; schiebe Bit 1 ins
Carry
BCC Senden; steht im
Carry 0, dann nochmal
LDA (Datenbyte);
Midi war bereit, Byte
laden
STA SDEOQOS; Daten-
byte ins Transmit-
Register
RTS; ReTurn from
Subroutine
Die letzte wichtige Proce-
dure heifit Empfangen.
Wir fragen das Midi, ob

-es ein Datenbyte empfan-

gen hat. Wenn ein Da-

- tenbyte angekommen ist,

DATENBYTE
AUSGELESEN

dann kénnen wir es auch
auslesen: .
Procedure Empfangen:
LDA $SDEOQ06; lade Sta-
tus-Register in Accu
LSR; schiebe Bit O in
Carry :
BCC Empfangen; wenn
Bit 0 = 0, dann neu
LDA S$DEO7; lese Da-
tenbyte aus Receive
RTS; Register
Mit diesem Grundstock
sind fast alle Midipro-
gramme zu schreiben.
Nun koénnen wir endlich
unseren Makro-Assembler
oder Monitor einladen
und unser erstes Midi-
programm vollenden.
Dieses Programm soll uns
bei der Analyse von Midi-
daten _helfen, indem die
ankommenden Daten auf
dem Bildschirm ausge-
geben werden.

4. Erste Versuche

Wie Sie sicher schon be-
merkt haben; sind Midi-
programme darauf ange-
wiesen, daf} sie schnell
laufen. Wirrden wir die
Programme in  Basic
schreiben, so gibe das
ein heilloses Durchein-

ander, weil stindig neue »

S S
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Daten ankommen wiir-
den, die der Computer
nicht verarbeiten konnte.
Leider ist der Commo-
dore von Hause aus nicht
der Schnellste, so daf}
selbst die Assemblerpro-
grammierung Probleme
mit sich bringt.

Wir wollen nun in einem
ersten Programm Daten
vom Synthesizer lesen
und auswerten. Dazu
brauchen wir nicht mehr
als unsere Standroutinen
Einschalten, Ausschalten
und Empfangen. In dem
unten stehenden Assemb-
lerquellisting sehen Sie
nach dem Block der
Standroutinen das Haupt-
programm. Zuerst wird

INITIALISIERUNG
DES MIDI

das Midi initialisiert (Aus-
schalten/Einschalten).
Dann folgt eine Schleife,
die die Mididaten einliest.
Am Ende des Programms
steht nur noch die Aus-
gabeprocedure, die di¢
ankommenden Daten als
Hexadezimalwerte  auf
dem Bildschirm ausgibt.
Wie startet man das Pro-
gramm?

Nachdem Sie. das einge-
tippte oder bestellte Pro-
gramm gesichert haben,
schlieffen Sie Ihr Midi-
Interface an den Compu-
ter (Achtung, der Com-
puter muf} aus sein!!).
Verbinden Sie Ihren
Synthesizer von der Midi-
Out-Buchse iiber sein
Stereoiiberspielkabel mit
der In-Buchse des Midi-
Interfaces (s. Abb. 2).
Nun schalten Sie Synthe-
sizer und Computer an.
Nachdem Sie den “Da-
tenmonitor” eingeladen
und mit SYS 49152 ge-
startet haben, wartet der
-Computer auf Ihre Fin-

gaben. Kaum driicken Sie

ein paar Keyboardtasten,
erscheinen die ersten
Zahlen und Buchstaben
auf dem Bildschirm.

RECORDER - MERUE

10

recorder.menue ==========§4§
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rem <ii>
20 rem (p) commodore welt == <hf>
30 rem ==ss=====s========s=s=s===== (ng>
40 rem (c) by lutz becker == <ek>
50 rem == <if>
68 rem == <nd>
70 rem version 2.0 40z/ascii == <bp>
80 rem ¢ 64 + midi-interface == <dm>
90 rem =s==============s===s====s=== (jg>
95 gosub 60000 <jp>
1080 sys57812"recorder.code”,8,1:po
ke?780,0:s5ys65493 <dc>
110 printcl$ye$” midi recor
der version 1" <lb>
120 poke 53280,0:poke 53281,0 <bg>
130 printspc(14)c4$"[f1] record" <jh>
140 printspc(15)ca4$"[f3] play” <kl>
158 printspc(15)ca4$"[ 7] ende" <ec>
160 poke 198,0:wait 198,1 <kg>
170 get a$ <ia>
180 if a$=chr$(133) then poke 1116
,62:s5ys 49293:poke 1116,32 <11>
190 if a$=chr$(134) then poke 1196
,62:8ys 49351:poke 1196, 32 - <ok>
2080 if a$=chr$(136) then end <mj>
218 goto 160 <nc>
60800 rem nachspann ==========z==== <pj>
60010 rem farbcodes/steuercodes = <ka>
608028 c4%$=chr$(01?) :cl1$=chr$(147) <ol>
600830 ye$=chr$(158) <fh>
60040 return <hc>
AKKORD . MENUE
180 rem akkord.menue=============64 <nn>
20 rem (p) commodore welt == <hf>
30 rem ====================s======= (ng>
40 rem {(c) by lutz becker == <gk>
58 rem == <if>
60 rem ‘ == <nd>
78 rem version 2.0 48z/ascii == <bp>
80 rem ¢ 64 + midi-interface == <dm>
90 rem =s==s=s======s======s========= (jg>
95 gosub 60000 <jp>
180 sys 57812"akkord.code”,8,1:pok
e780,0:sys 65493 <ob>
110 data c ,c#,d ,d#,e ,f ,f# <mk >
120 data g ,g#,a ,b ,h , <fl>
130 dima$(11) <no>
140 fori=0to11:reada$(i) :next <np>
150 at=2: rem anzahl der
toene <bk>

- Befenl —

Die erste Hexzahl jeder

Zeile gibt einen Befehl

an. Die weiteren erginzen

den Befehl.

Zum Beispiel gibt die Zei-

16 90 4¢ 39 an, dafd

a) 90 Fin Ton angeschal-
tet wurde

b)4c Dieser angespielte
Ton ein C-3 ist.

¢) 39 Das angespielte C-3
mit der Anschlagsstir-
ke $39 niedergedriickt
wurde.

Versuchen Sie selbst, die
Daten Ihres Gerits zu
dechiffrieren.
Hier noch einige Informa-
tionen:
erginzende
Bytes Funktion
90 — Note — Anschlag
Note einschalten
CO — Programmnummer
Soundprogramm ein-
stellen
EO — Low — High
Benderstellung

* FO — Register — Wert

Registereinstellungen

Das sind einige wichtige
Befehle, die Ihnen wahr-
scheinlich begegnen wer-
den. Leider ist es unmog-
lich, eine allgemeingiiltige
Liste zu erstellen. Mei-
stens konnen Sie aber
weitergehende Informa-
tionen IThrem Bedienungs-
heft entnehmen.

BIS ZU 16 GERATE
VERBINDEN

Zurick zur Datendarstel-
lung: Wir sprachen an-
fangs davon, dafl es mog-
lich sei, bis zu sechzehn
verschiedene Gerite mit-
einander zu verbinden.
Doch wie erkennt nun
z.B. ein Drumcomputer,
welche Daten fiir ihn be-
stimmt sind?

Gliicklicherweise wird je-
dem Befehl eine Kanal-
nummer mit auf den Weg
gegeben, die wir im rech-
ten- Nipple eines Befehls-
codes finden. In unserem
Beispiel von vorhin hat-
ten wir eine $90 als Be-
fehlsnummer, d.h., der




rechte Teil der Hexzahl
ist eine Null und somit

r die Kanalnummer
auch gleich Null.

Verstellen Sie an [hrem

Keyboard den Midikanal
und iiberzeugen Sie sich
am Bildschirm von Ihrer
Umstellung. »

Sie werden wahrschein-
lich bemerkt haben, dafy
das Programm nicht im-
mer das liefert, was Sie
sich erhofft haben, cder,
anders gesagt, wenn man
zehnmal dieselbe Taste
driickt, heifit das noch
lange nicht, daf® auch
zehnmal dieselbe Zahlen-
folge auf dem Bildschirm
erscheint. Das liegt aber,
wie schon oben erwihnt,

DEN RECHNER
BESCHLEUNIGEN

an der “Schnelligkeit”
des Computers.

Um diesem Makel entge-
genzuwirken, miiflen wir
von der Interruptpro-
grammierung Gebrauch
machen.

5. Projekt: Midi-Recorder
Einen semiprofessionel-
len Midi-Recorder zu pro-
grammieren, ist leider
kein Kinderspiel. Deshalb

kann an dieser Stelle nur

der Grundstein fir ein
Midipaket gelegt werden.
Wir wollen einen Real-
timerecorder  erstellen.
Realtime heif’t Echtzeit,
also soll das, was ich auf-
genommen habe, in der
gleichen Zeit auch wieder
abgespielt werden.
Unsere erste Aufgabe be-
steht darin, eine softwa-
regesteuerte  Uhr zu
basteln.

Dazu brauchen wir einen
der beiden Peripheriebau-
stene CIA. Die CIA
(Complex Interface
Adapter) verfiigt unter
anderem iber zwei 16-
Bit-Timer.

Im Register 4 eines CIAs

finden wir das Lo-Byte -

des Timer A. Wir fragen
nun per Interrupt dieses

TIPS & TRICKS

160 open1,®

170 rem bildschirmmaske

180 poke 53288,0:poke 53281,0

190 printcl$ye$tab( 13) "akkord-cont
rol"

200 prlnttab(10)c4$04$04$"anzah1 d
er toene >3<"

210 printtab(12)c4$"grundton >c
<"

220 printtab(12)"2.ton (+4)
230 printtab(12)"3.ton (+3)
248 printtab(12)"4.ton (+0) >--<"
258 printtab(12)"5.ton (+8) >--<"
260 printtab(14)c4$cdP"split: >55«<
278 printtab(12)c4$c4$"[f1] neuein
gabe"

280 printtab(12)"[f3] aktivieren"
290 rem eingabe

300 poke 198,08:wait 198,1:geta$
310 if a$=chr$(134) then gosub 650
320 if a$=chr$(133) then gosub 350
330 goto300

340 rem werte einstellen

350 poke 1212,46

360 get a$

370 x=val(a$):ifaP<"2"ora$>"5"then
360

380 poke 1212,x+48

390 poked9196,x*2+1

400

410 cp=1324
420 y=0

438 for i=1 to x-1

440 poke cp,46

450 get a$

460 z=val(a$):ifa$<"0"ora$>"9"then
450

470 poke cp,z+48

480 y=y+z:ify>11theny=y-12
490 poke cp+4,asc(left$(a$(y)
64

500 poke cp+5,asc(right$(a$(y), ))
510 cp=cp+40

520 poked9203+i%5, ¢

>e <"
>g <"

:rem cursorposition

)1))—

530 next

540 ifx=5then60®

550 fori=x+1tob

5608 pokecp+4,45:pokecp+5,45
5780 cp=cp+4@

580 next

590 :

600 printhe$left$(qd$, 13) tabl22);
618 input#1,a$

620 x=val(a$) :poked9287,x
630 return

640 rem program aktivieren
650 printhe$"aktiviert”
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<fc>
<hd>
<ng>

<cc>

<la>

<gy>

<mk >
<bc>
<nm>
<bn>

<ne>

<cg>
<gd>
<dc>
<ml>
<io>
<ij>
<fe>
<nm>
<ca>
<hc>

<nf>
<lm>
<ij>
<fn>
<dg>
<ch>
<pec>
<ed>
<eh>

<ef>
<mk >
<hb>

<gn>
<pf>
<fj>
<fm>
<kk>
<cb>
<if>
<bo>
<bn>
<ao)
<nk>
<cb>
<kf>
<lo>
<ho>
<ah>
<pi>

Register ab, ob es einen
von uns vorgewihlten
Wert iiberschritten hat
und setzen dann, wenn
das der Fall war, unseren
Softwaretimer hoch.

So einfach ist das. Der
Timer wird dadurch ge-
startet, da® im Register
14 das Bit 0 auf 1 gesetzt
wird.

Welche Proceduren wer-
den nun zum “Aufneh-
men” gebraucht? Nach-
dem wir den Timer ge-
klart hitten, brauchen
wir wieder die standard-
mifligen FEin- und Aus-
schaltproceduren.

Hier ergibt sich fiir das
Einschaltprogramm eine
kleine Anderung:

Ich sprach oben von der
tollen Moglichkeit, mit
Interrupt zu arbeiten.
Hier wollen wir auch or-
dentlich zulangen.

Wie Sie sich erinnern,
verfiigt das Controlre-
gister iiber ein Flag fir

- einen Receive Interrupt.

Setzen wir dieses Flag auf
1, dann 16st das Midichip
bei jedem ankommenden
Byte einen Interrupt aus.

EIN INTERRUPT
WIRD AUSGELOST

Die Arbeit des C64 wird
unterbrochen (Interrupt)
und ein spezielles Unter-
programm wird aufgeru-
fen. Das ist unsere grofie
Chance! Wir sagen dem
Mikroprozessor, er soll
zu unserer Procedure
springen und speichern
von dort aus die ange--
kommenen Daten in un-
seren Datenspeicher. Die
Speicherstellen $0314
und $0315 (Dezimal:
788/789) enthalten die
Einsprungadresse der
normalen Interruptrou-
tine. Diesen Zeiger ver-
biegen wir in der Proce-
dure Initrec, die fiir die
Initialisierung des Re-
cording System zustin-
dig ist, auf unsere IRO-
Routine IROREC.

Zuriick zum Einschalten: »
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Wir {ibergeben das nor-
male Midiformat + Re-
ceive Interrupt an das
Controlregister:
Midiein
LDA #%10010010: s.
Tabelle
STA Controlregister
RTS

Da der Computer genau-
so wie das Midi-Inter-
face hartnickig auf einen
Interrupt pocht, miiflen
wir beide zufriedenstel-
‘len. Wir fragen zuerst in

-der Routine IROREC, ob.

ein Midisignal angekom-
men ist oder nicht. Wenn
keins da ist, brauchen wir

660 sys 49152
670 printhe$”
es

680 return
60000 rem nachspann=====s=s=======
60810 rem farbcodes/steuercodes
60020 c4%$=chr$(017) :he$=chr$(019)
60030 cl$=chr$(147) :ye$=chr$( 158)
60040 rem zeichenfolgen ==========
60050 for gq=1 to 40

60060 qd$=qd$+c4a$

60078 next q

600888 return

":rem 9 spac

<oh>

<fd>
<pod>
<da>
<ka>
<nc>
<jg>
<ie>
<dg>
<ed>
<ji>
<md>

LEDIGLICH DIE UHR
,,HOCHSETZEN"

nur die Uhr hochzusetzén
und das “normale”

Unterprogramm aufzuru-

fen. Normales Unterpro-
gramm deswegen, weil
der Computer im Grund-
zustand den Interrupt ab
SEA31 ausfithrt. Unsere
modifizierte  Interrupt-
routine kann aber auch
ihr eigenes Unterpro-
gramm aufrufen (das ist
der Fall, wenn wirklich
Daten zum Auslesen be-
reit sind). Im Listing ist
zu erkennen, dafl der
Buffer (also unser reser-
vierter - Speicher) aktuali-
siert wird, indem der Buf-
ferpointer erhoht und
die Daten eingetragen
werden.
Jeder neue Eintrag hat
folgendes Format:
1. Byte: Befehlscode
2. Byte: Timer Low
3. Byte: Timer High
4, Byte: erginzende
Daten
5. Byte: ergidnzende
Daten

Wie erkennt man nun das
Ende eines Befehls (das
ist beim Abspielen sehr
wichtig!)? Ganz einfach.
Wir haben festgestellt,

RECORDER—-CODE

18 rem recorder.code-basiclader=64
20 rem (p) commodore welt ===
30 rem =====s=====s==s=s====s===z====
40 rem (c) lutz becker ===
5@ rem ===
60 rem ===
7@ rem version 2.0 40z/ascii ===
80 rem ¢ 64 + midi-interface ===
90 rem ==========s===s=s=====z======

100 fori=49152t049430:readd:pokei,
d:next

1801 as=49152:0peni,B8,1, "recorder.c
ode"

182 print#1,chr$(ae-int(aa/256) %25
6);

103 print#1,chr$(aa/256);

104 fori=0to277?

105 print#1,chr$(peek(aa+i));

186 next:closel:end

110 data169,146,141,004,222,096,16
9,003, 141,004,222,096,173,004, 221,
201,016,144

120 data®@6,230,254,208,002,230, 25
5,096, 169,000, 133,254, 133,255, 169,
001,141,014

130 data221,096, 120,032,006, 192,03
2,000,192,0832,0826,192, 169,084,141,
220,003, 169 '

140 data192,141,021,003, 169,000, 13
3,248, 169,048, 133,249,088, 096, 120,
832,006,192

150 data169,049,141,020,003, 169,23
4,141,021,003,088,096, 120,173, 006,
222,074,144

160 dat6044,238,032,208,160,00@,23
@,248,208,002,230,249, 173,007,222,
145,248,016

170 date020,230,248,208,002,230,24
9,165,254, 145,248,230, 248,208, 002,
230,249, 165
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<kh>»
<ch>
<ng>
<ih>
<ei>
<pe>
<hl>
<1¥>

<Jg>
<bg>
<al>

<km>
<ol>
<lp>
<dk>
<ca>

<gj>

<ne>

<pl>

<gc>

<bi>

<gj>

<df>

dafy sich Befehlscodes
dadurch auszeichnen, dafy
ihr Bit 7 gesetzt ist, d.h.,
in der reproduzierenden
Procedure wird stindig
das 7. Bit getestet. Das
eigentliche  Recordpro-
gramm besteht nur noch
aus ein paar Zeilen. Es
miiflen eigentlich nur der
Timer und die IROREC-
Routine initialisiert wer-
den; aber irgendwann will
man das Programm viel-
leicht wieder abbrechen.
Dazu priifen wir die F7-
Taste und springen, wenn
sie gedriickt wurde, zur
Stop-Procedure, die das
Programm beendet (aus-
schaltet).

Noch einfacher haben wir
es mit dem Playpaket.
Analog zum INITREC
gibt es ein INITPLAY,
welches die IROPLAY-
Routine vor den nor-
malen Interrupt kop-
pelt. Wie schon eben
kurz angerissen, ver-
gleicht unsere PLAY-
Procedure die aktuelle
Zeit mit einem gespei-
cherten Zeitwert und
iibergibt den dazugeho-
rigen Befehl, wenn die
Zeiten iibereinstimmen,
ans Midi.

ZUM SCHLUSS
EINIGE VORSCHLAGE

Die Grundlagen fir Midi-
programmierung sind
damit vollstindig. Im
anschlieffenden  letzten
Kapitel folgen einige
Ideen und Vorschlige.

6. Weitere Entwicklungen
Wem die teilweise fast
1000 DM teuren Module
oder Programme zu teuer
sind, der muf’ selbst ans
Werk. Ich zum Beispiel
habe einen Automatic-
Accord-Player geschrie-
ben. Die Bedienung ist
recht einfach. Durch
Driicken auf F1 gelangt
man in den Editiermo-
dus. Hier bietet sich die
Moglichkeit, einen eige-
nen Akkord zu kreiern.
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180 data255, 145,248, 104,168, 104,17
0, 104,064,032,012,192,076,049,234,

832,838,192 <ph>
190 datal165,203,201,003,240,003,07
6,144,192,168,081, 169,255, 145,248,
876,868, 192 <ii>
200 datat20,832,006,192,032,000, 19
2,832,0826,192,169,192,141,020,003,
169,192,141 <cn>
210 dataB21,003,169,001,133,248,16
9,048,133,249,088,096,120,832,012,

192 076 849 <ad>
220 data234 832,162, 192 165,203,20
1,003,240, 201 160 002 177 248 197

255 208 250 <je>
230 data136 177,248, 19? 254,208,25
8,136,177, 248 032 01& 193 238 032
208,024,165 <ce>
240 data248,105,003,133,248, 144,00
2,230,249,177,248,048,012,032,010,
193,230,248 <if>
250 data208,245,230,249,0876,243,19
2,201,255,208,195,076,068, 192,072,
173,006,222 <am>
260 dataﬁ74 074,144,249,104,141,00
5,222,096 <gp>
RECEIVER-CODE

10 rem receiver.code-basiclader 64 <kg>
20 rem (p) commodore welt === <ch>
30 rem =================s=ss=s====== (ng>
48 rem (c) lutz becker === <ih>
50 rem === <@i>
60 rem === <ge>
70 rem version 2.0 40z/ascii === <hl>
80 rem c 64 + midi-interface === <1f>
90 rem ==========s=====s=s======== (jg>
100 fori=49152t049251:readd:pokei,
d:next <nm>
101 aa=49152:0pen1,8,1,"receiver.c

ode" ' <ld>
182 print#1,chr$(aa~-int(aa/256) *25

6); : <km>
183 print#1,chr$(aa/256); <ol>
184 fori=0to99 <fe>
105 print#1,chr$(peek(aa+i)); <dk>
106 next:closel:end <ca>
110 data076,025,192,169,018,141,00
4,222,096,169,003,141,004,222,096,
173,006,222 <nb>
120 data®74,144,258,173,007,222,09
6,120,832,009,192,032,003, 192,032,
015,192,016 <pj>
130 data®03,032,046,192,032,054,19
2,076,032,192,072,169,013,032,071,
171,104,896 “<nh>
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140 data®72,074,074,074,074,168,18
5,082,192,032,071,171, 104,041,015,

168, 185,082 <dp>
150 datal192,032,071,171,169,032,03
2,071,171,096,048,049,0850,051,052,

853, 054 055 <ko>
160 dataﬂ56 857,065,866, 06? 068 06
9,070,001 903 <pl>
AKKORD—-CODE

10 rem akkord.code-basiclader =64 <ef>
20 rem (p) commodore welt === <ch>
30 rem ==================s======== <ng>
40 rem (c) lutz becker === <jh>
50 rem : === <@i>
60 rem === <pe>
70 rem version 2.8 4@z/ascii === <hl>
80 rem c 64' + midi-interface === <]f>
98 rem ==========caz=zz=sa=======x= (g
100 fori=49152t049333:readd:pokei,
d:next <cc>
101 aa=49152:0pen1,8,1,"akkord.cod

e" ' <mc>
102 print#1,chr$(aa-int(aa/256) *25

6); ' <km>
103 print#1,chr$(aa/256); <ol>
184 fori=0to180 <lg>
185 print#1,chr$(peek(aa+i)); - 2dk>.
106 next:closel:end <ca>
110 date032,018,192,076,158,192,16
9,003,141,004,222,096,169,018, 141,
004,222,096 <fg>
120 data120,032,006,192,032,012,19
2,088,096, 162 000 173 006 222 0?4

0?4 144 249 <pJ>
130 data189 171,192,141,005,222,23
2,224,00?,144,238,096,173,060,0@3,
024,141,172 <ec>
140 data192,105,004,141,174,192,10
5,003,141,176,192,105,000,141,178, _
192,105,000 <gh>
150 data141 180,192,096, 169,144,14
1,121,192, 032 ﬂ27 192 096 169 128

141 171 192 <de>
160 dat5032 027,192,096,032,111,19
2,201,128, 144 249 141 059 003 032

111 192 141 <gb>
170 dat3060,003,096,173,0@6,222,07
4,144,250,173,007,222,096, 032,094,

'192 173 059 <cp>
180 dataﬂQS 201,144,208, 246 173,06
9,003,201 056 176 239 032 048 192
032,076,192 <km>
190 data®032,094,192,173, 59,003,20
1,176,208,246,032,085, 192,096, 165, .
203,201,004 <go>»
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200 data24@,006,032,121,192,076,15
8,192,096, 144, 055,064,059, 064,062,

064,000,064
210 datad0o,064

<ab>
<ol>

NEWS & FACTS

Beispiel: Sie mochten ei-
nen Major-7 Ihre Tonlei-
ter rauf und runterspie-
len; dann geben sie ein:
1.) Anzahl der Téne (=4)
2.) Die Halbtonabstinde
vom vorherigen Ton

3.) Keyboardsplit.

Wie errechnet man die
Halbtonschritte? Dazu
nehmen wir die Synthe-
sizertastatur und bilden

einen Major-7 auf C

(=C-E-G-H).

c cisd dise f fisg gisa
cisd

. b -h c
T

Der erste Ton steht im-
mer fest (=0). Der zweite
hat eine Differenz von
4 Halbtonschritten zum
ersten Ton. Der dritte ist
vom zweiten Ton 3 Halb-
tone entfernt und der
vierte Ton schliefflich ist
noch einmal 4 Halbtone
weit weg.

Sicherlich mochte keiner

nur Akkorde spielen, son-
dern die Akkorde sollen
zur Untermalung dienen.
Deshalb kann man einen
Split definieren. In der
Grundeinstellung hat er
den Wert 56, d.h., alle
Tasten, die unterhalb
vom F= liegen, werden
als Akkord interpretiert
und alle anderen Tasten
werden vom Programm
ignoriert.

Hat man den Accord-
Player einmal aktiviert,
so lift er sich bequem
mit F1 wieder abbrechen.
Haben Sie schon die er-
 sten Ideen im Kopf? Ein
Grund mehr, Sie weiter
zu inspirieren. Versuchen
Sie doch einmal, den
Recorder zu erweitern.
Funktionen wie Vorspu-
len, Zuriickspulen, Pause,
Editieren, Teile kopieren,
Endlos-Schleifen, ~ etc.,
;- kénnten das Programm

perfektionieren. Oder wa-
gen Sie sich an ein Par-

titurdruckprogramm; das

ist durchaus moglich.

Wie wire es mit einem
Soundeditor oder einem
Step-by-Step-Sequenzer?
Selbst ein Automatisch-
Bass-Spieler ist. eine niitz-
liche Sache und auch
schnell geschrieben.

Ich arbeite zur Zeit an ei-
nem Programm, dafl die
angekommenen Daten fir
den Computer zurecht
biegt, so dafd ich in kiir-
zester Zeit die Musik fiir
meine  Spielprogramme
erstellt habe. Sie sehen,
es gibt unendlich viele
Moglichkeiten, ein Midi
zu nutzen. Was werden
Sie programmieren?

Hinweise zum Abtippen.
Die Listings haben wir

zum einen als Basiclader -

veroffentlicht, die nach
dem Eintippen und dem
Start mit “Run” (vorher
abspeichern nicht ver-
gessen!) die notigen Ma-
schinensprache-Files auf
Diskette schreiben:
BASLAD.RECEIVER
BASLAD.AKKORD

‘BASLAD.RECORDER

Als besonderen Service
fir die Assembler-Freaks
unter unseren Lesern
finden diese auch die so-
genannten “Source-
(Quellcode)”’-Listings

abgedruckt, die natiirlich
nur mit einem Makro-
Assembler eingegeben
werden konnen. Das Star-
ten der Programme soll-
ten Sie in folgender Rei-
henfolge durchfiihren:

1) LOAD*“RECEIVER.
CODE” 8,1 : SYS
49152

2) LOAD*“AKKORD.
MENU”,8 : RUN :

3) LOAD“RECORDER.
MENU”.8 : RUN

' (Lutz Becker/hb)

“AUFGERAUMTES"
DRUCKPAPIER

Schlu mit dem “Ge-
wurschtel” des Drucker-
papiers  hinter [hrem
Drucker. Mit “Top

Deck”, einer an nahezu
jedem Drucker anzubrin-
genden Papierauffangvor-
richtung, ist dieses Pro-

blem gelost: Die ausge-
worfenen, bedruckten
Seiten falten sich {iber
dem Drucker sauber zu-
sammen. Kosten soll die-
ser Zusatz aus Plastik,
der von der Fa. Atep
GmbH, Dissseldorf, ver-
trieben wird, DM 199,—.

COMMODORE LAUFT
UND LAUFT UND
LAUFT ...

Ca. 2,5 Millionen Besitzer
von Commodore-Com-
putern werden in der
BRD gezihlt, wobei na-
tirlich die Zahlen fiir die
Amigas und die stindig
wachsende Zahl der PC’s,
auf die sich Commodore
in jiingster Zeit intensi-
viert, eingerechnet sind.
Der Erfolg wird nicht nur
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auf die ausgewogene
Produktpalette  zuriick-
gefilhrt (“fir jeden et-

~was”), sondern auch auf-

die speziell gepflegte Ko-
operation mit den Ver-
triebspartnern: Hier
Fachhindler, (fir die
teuren, leistungsfihigen
Maschinen), da Konsum-
mirkte wie Kaufhiuser,
Grof¥flichenmirkte und
Versandhandel (fir die
Homecomputer). Der Er-
folg scheint dieser Ver-
triebspolitik recht zu ge-
ben.

QUALITAT BEI
5.25-ZOLL-DISKETTEN

Eine hohe Auszeichnung
haben die Disketten
“boeder disky 2 D” von
der wunabhingigen Stif-
tung Warentest bekom-
men: sehr gut. Die Dis-
ketten sind allerdings
nicht billig: DM 35,— bis
DM 40,— missen Sie
schon fir 10 Stiick anle-
gen. Der Hersteller, Dob-
belin & Boeder, Flors-
heim, vertreibt sie {iber
den Fachhandel.




‘ .LISTING |
NMONEY,
IMONEY,
MONEY

Eigentlich ist er ja schon ein “Oldie”, dieser
schmissige Song der ehemaligen Gruppe “Abba”
aus Schweden.

Das Musikprogramm in Basic mit Sprite-Un-
terstiitzung ist eine sehr gelungene Umsetzung
fir den C 128, der ja aufgrund seiner Sound-
Befehle im “Superbasic” 7.0 eine solche Pro-
grammierung eigentlich zum Kinderspiel werden
1aBRt (was nicht heifien soll, daf’ wir die Arbeit
der beiden Autoren nicht hoch genug einschit-
zen!).

Beim Abtippen des Listings werden Ihnen si-
cher einige eigenartige Stringdefinitionen auf-
fallen, z.B. in Zeile 220: a$ = “V104IE V203IA
V303IE™.

“PLAY”-ANWEISUNG VERARBEITET
STRINGS

Dazu ein paar erklirende Worte:

Der Befehl “PLAY” im Basic 7.0 des C 128 verar-
beitet Noten- und Taktwerte, die als String defi-
niert iibergeben werden miissen (anders als beim
C 64, der firr seine Notenwerte ein Low-und High-
byte in der entsprechenden Speicherstelle braucht).

Allerdings kann in diese Zeichenketten alles
hineingepackt werden, was zur “professionellen”
Darstellung eines Tons erforderlich ist: der Ton
selbst, der den offiziellen Bezeichnungen einer
‘Tonleiter entspricht, also Ton “C” als Buchstabe
“C”. Auflerdem konnen mit den Zusidtze “#”,
“$” und “.” die Notenwerte veridndert werden
(halber Ton hoher oder tiefer, Ton um die Hilfte
des Wertes verlingern). Verschiedene Buchstaben
vor den Notenwerten variieren die Toéne, wieder
andere dienen als Steuerzeichen fir die “PLAY”-
Anweisung, um unterschiedliche Musikeffekte zu
erzielen. Beispiel: V3 spielt die dritte Stimme, 04
die vierte Oktave, U5 mittlere Lautstirke. All die-
se Optionen konnen Sie ibersichtlich erkliart im
Handbuch zu Ihrem C 128 nachlesen (Seite 4-156
und folgende). _—

Das Programm soll fiir Sie eine Anregung sein,
nach dieser String-Methode selbst Musikprogram-
me zu erstellen, die sich horen lassen kénnen.

(Karten Lotz [Jérg Fleischmann/hb)
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Money —Money

10 rem money,money,money =====c128
20 rem (p) commodore welt
30 rem =s================zs=s======
40 rem (c) by karsten lotz &
50 rem joerg fleischmann===
6@ rem =========c====c====s====s===
7@ rem version 7.0 40 z/ascii===
80 rem c 128+floppy od.datas.
90 rem

ST ST=S==S=SSSs==SS========

100 fast

110 color1,14:color®,1:color4,1:gr

aphicit,1

120 char,12,2,"money,money,money":

colorit,1

138 circle, 160,99,10

140 fori=1toB:readb$(i),a(i),b(i):

char,19,12,b%$(i) : sshapea$(i), 149,1

12,171,89:sprsava$(i),i:next

150 sprite?,1,8,,1,1:sprite2,1,5,,
1

H

160 sprite3,1,7:sprited, 1,4

170 sprite5,1,16,,1,1:sprite6,1,2,
1

)

180 sprite?,1,4 :sprite8,1,9,,1
190 fori=1to8:movspri, 168,99 :movsp
ri,a(i)#b(1i) :next

.200 :

210 tempo12:play"vio3t7u15 v203t0
v302tS5

220 a$="v1o4d4ie v203ia v3o03ie

230 b$="v1o3sesaodscse

240 c$="v104i%e v203ia v303if

250 d$="v103sfsaodscse

260 e$="v3o02hd viodqd v2o3ga viodi
c v203if vio3ia v203if v3o2he v203
i#fg vilodic v2o03q#g viodqco3g.a v2o
3g.e v3olqg.a viodia v2o3ia v3o0ia

.T

220 f$="v301ul5ia vio3sasb v302ia
viod4scse .

288 g$="v103ia v3o0lia v1o3ie v301i
a

290 h$="v203hc vio3ieif v3o02iaia v

-103ifie v3o02iaia”

300 i$="v203hd vio3ie v3o02i#g vio3
if v302i#g v103if v302ifg vio3ie v
302i#g v203hd vio3ie v3o02i#g vio3i
a v3o02i#g vio3ia v3iffg v1o3ifg v3i
#g" -

310 j$="v3o02ieieieie v1o4id v203ib
v3o2ie vilodqd v2o3gqb v3o02ieie vio
4id v203ib v3o02ie viod4qc v203ga v3
o2iaiasiaiaisiaiaia v203id

320 k$="v3o02ieieieie viodif v2o0did
v3o2ie v1o4qf v2o4qd v3o2ieie v2o
4q.c v1o4if v3o02ie viodge v3o2iaia
iaiaiaiaiaia v203id

<ko>
<ch>
<ng>
<hp>
<1j>
<nk>
<pi>
<ha>
<jg>

<lc>
<ic>
<pi>
<hf>
<pl>

<da>
<ai»>

<@c>
(mg)

<go>
<ml>
<bd>
<km>
<dec>

<ch>
<he>

<nh>
<gl>
<ok>

<ko>

<pg>

<bm>

<cCc>
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330 1$="v203q.a viodid v302ia viod
qd v3o2iaia viodhc v203ia v3o02ia v
203ha v3o2iaiaia viodic v3o2ia
348 m$="v203q.e vio3ib v3o02ia v103
gb v3o02iaia v203g.e v302ia viodsco
3sbga v3o2iaiaiaia
350 n$="v302if viodid v302if viodqg
d v2o3gqa v302ifif v2o3ha viodic v3
02if v1odqc v302ifif viodic v3o02if
36@ 0$="v203q.a v103ib v302if vio3
gb v302ifif v203q.f v302if viodsco
3sbga v3o02ififie vio3ia v3o2ie
370 p$="v203wf v301wd v1o3iaibibia
iaibibia v2o03w#f v3oilwHd vio3iaibi
biaiaodicico3dib
380 q$="v2o03ieifidieicido2ibo3ie v
302ie v203if v302id v2o03ie v302ie
v203ic v302ic v203id v302id v202ib
v3o1ib v203qc v3o2qc
398 r$="v203he vio3ia v302ia v1o03i
b v3o02ia viodic v3o02ia vi1o3ia v302
ia v103ib v302ia viodic v3o2ia v2o0
3ie v3o02ia v203if#d
400 s$="v302gb v203h.#d v302ib vio
4ic v302ib vio03ia v3o02ib v103ib v3
02ib viodic v302ib v203i#d v3o3ic
v203id
410 t$="v302qe v2o03he v3o02ie v103i
b v3o2ie v1o3ia v3o02ie v203q.#g v1
odic v3o02ie viodqc v3o2ieie vio3qg.
a v203q.f v3o2ieiaiaiaiaia v203ses
d v3o02ia v203sco2sa
420 u$="v302ia v103sco2sb v3o2ia v
1o2ia
430 v$="v203h.e v1o3ia v302ia vio3
ib v302ia viodic v3o02ia vio3ia v3o
2ia v1o03ib v302ia v1odic v302ia v2
03ie v302ia v203i#d
440 w$="v302qb v203h.#d v302ib vio
4ic v302is v103ia v302ia vio3ib v3
o02ia vlodic v3o02ia v203i#d v3o03ic
v2o03id .
450 x$="v1o03ia v203ic v3o02ia viodi
f v2o04id v3o02ia
460 y$="v104hf v204hd v302idididid
v2odq.d viodif v302idid viodsgsf
v302ib v203q.b v1odie v302id vio4w
e v3o2ieie v203ie v302ie v203id v3
o2ie v2o03ie v3o02ie
470 z$="v203qf v3o2ieie v203q.#c v
3o02ieiaia v2o4q#c viod4if v302ia v1
o4ie v3o02ia v2o4q#c viodif v3olia
viodie v302ia vio3ia v203ig v302ia
480 aa$="v104id v203ia v302id v1io4
qd v2o3ga v302qdqd m viodqc v203ga
v302qf vilo3gb v203q#g v3o2ge v203
h.e v1o3ia v302ia v103ib v302ia v1
odic v302ia vio3ia ’

<jd>

<od>

<lj>

<ci>

<ge>

<ik>

<gk>

<nm>

<kd>

<ff>

<hh>

<ka>

<df>

<ab>

<fo>

<bn>




LISTING

Monmney —Money

490 ab$="v302ia v103ib v3o02ia viod
ic v3o02ia m v203ie v3o02iaq.d v203i
fhf v302id vio3ib v302id v103ia v3
02id v203q.#g viodic v3o02ie viodqc

v3o2ieie <co>
500 ac$="v103q.a v203q.e v302ieqa
m vio3ie v2o03ic B <pg>
510 ad$="v302hd qr v203qf vio3ibia
v3o2he v203q.#g viodicqc vio3ia v
203e : <af>
520 ae$="v103gqa v203qe v3o2iaia <jf>

530 af$="v103ia v302ia vio3ie v302
ia : <jg>
540 ag$="v1o3qa v203qe v302qa viod
s#g v2o4sd v3o02se viods#fg v2o4sd v
302sd viodsf#fg v2odsd v3o2sc viods#
g v2o4sd v3o1sb viodia v2od4ie v3o1

ia <dm>
550 slow <me>
560 : <jo>
570 playa$+a$+a$+a$+ab+ab+b$ <bh>
580 playc$+c$+ch+ch+c$+cB+d$:playe
$ <ol>
590 playf$+fE+fe+fE+FfE+Ff$+f$:playg
$ <np>
600 do:a=a+1 <gk>
610 playh$+h$+i$:playi$+h$:playh$+
i$:playk$:playl$+m$:playn$+o$ <fn>
620 playp$+q$:playr$+s$:playt$+u$:
playv$+w$:playt$+x$:playy$:playz$ <an>
630 playaa$:playab$+acP:playaB+as+
a$+a$+bP:playc+ch+cP+ch+cP+cs+d$+
ad$+ae$ <ob>
640 ifa=1thenplayfP+fS+fE+fE+fG+f$
+af$:1loop <gk>
650 playag$:getkeya$:graphico, 1 <ch>
6608 fori=1toB:spritei,@:next <fg>
678 rem - data‘’s - <dm>
680 data10,152,5,11,170,5,25,200,3
,28,220,5,1$,220,6,50,190,4,wc, 162
,4,dm,195,5 <ib>

PRINT SPRITE

Sprite fir den C 64 zu erstellen, ist eine relativ
miithselige Sache. Zunichst miissen Sie sich ein
Sprite-Entwurfsblatt skizieren, danach Ihr Gebilde
(das mal ein Sprite werden soll) einzeichnen, dieses
“Gemilde” nach einem streng ausgekliigelten Al-
gorhithmus berechnen und die errechneten Werte
in Form von DATA-Zeilen im Programm unter-
bringen. Die wiederum werden mit einer Einlese-
schleife eingelesen und an die von Ihnen gewihlte
Speicheradressen gePOKEt, z.B. in Rlock 11 (Ad-
resse 704 - 766 beim C 64). Puh!

Abhilfe schaffen hier sogenannte “Sprite-Edi-
toren”, die das Erstellen eines Sprites auf dem
Bildschirm ermdoglichen (der C 128 hat so einen
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‘sogar betriebssystemmiig namens “SPRDEF”

eingebaut). Sie miissen hier aber in Kauf nehmen,
ein relativ langes Programm, ob in BASIC oder in

" Maschinensprache, vorher laden zu miissen. Zum

anderen bleibt immer noch die unvermeidliche
Generierung von DATA-Zeilen, voll von Zahlen,
die ins gewiinschte Sprite-Programm integriert wer-
den miissen.

Dieses kleine Utility-Programm geht einen ande-
ren Weg: Der gewinschte HIRES-Sprite wird in
Form von ganz normalen Strings (Zeichenketten)
definiert, 21 Bildschirmzeilen zu je 24 Spalten er-
geben Ihr Sprite. Sie koénnen diese Zeilen in
“PRINT”-Form oder als Variablen iibergeben, am

-besten indiziert. (z.B. AS$ (1) ist eine indizierte

Variable).
Ermoglicht wird das durch die kleine Maschinen-

routine, die den Speicherplatz Ihres C 64 von

49152 - 49236 belegt. Wollen Sie nach Erstellung
der “PRINT”-Zeilen den Sprite in einem Speicher-
bereich ablegen, so benotigen Sie keine DATA-
Einleseroutine, sondern nur die Anweisung: .SYS
49152, (Blocknr.), wie in Zeile 390 geschehen. Da-
mit lassen sich Sprites sehr iibersichtlich definieren,
diese Routine lift sich in jedes eigene Programm
einbauen. Als Beispiel hat der Autor ein Sprite
namens “DEMO” in den entsprechenden Zeilen
190 - 390 erstellt, das Sie jederzeit nach dem Auf-
listen dieser Zeilen nach eigenen Wiinschen ab-
andern konnen. ‘
Eins noch zum Schluf}: Mit diesem kleinen Pro-
gramm lassen sich nur HIRES-Sprites erstellen.
(Hua Phuoc Can/hb)

Print—Sprite

18 rem print-sprites============64 <ja>
20 rem (p) commodore welt == <hf>
© 30 rem ===s===s=====z=z========s===== ng>
48 rem (c) by hua phuoc can == <npi>
50 rem == <if>
6@ rem == <npd>
7@ rem version 2.0 4@z/ascii == <bp>
80 rem c 64 == <fa>"
90 rem =s==============s=====s====== (jg>
95 gosub 60000 <jp>
180 fori=49152t049236:readq:pokei,
g:next : <mn>
110 data32,253,174,32,158, 183,142,
76,192,169,0,162,6,14,76,192,42,20
2,208,249 <hec>
120 data141,77,192,162,62, 169,248,
133,250, 169,4,133,251, 160, 255, 169,
1,141,214 <dm>
130 data?,169,0,141,215,7,177,250,
201,32,240,9,173,215,7,13,214,7,14
1,215,7 <dn>

140 datal36,192,255,208,2; 198,251,
14,214,7,208,229,173,215,7, 157, 192
,2,46,214

<fd> ”



LISTING

158 data?7,202,16,212,96 <ma>
160 : <hl>
170 rem **#3¥% demo *¥**% <dn>
180 : <kd>
190 printhe@"#x% HARFE H % *
"3 <mh>

200 print "R s swar wxx

") (mp)
210 print "t et 0 s

"' <fa>
220 print "* % % *ox o % %

n; <ik)
230 print "* % % % ox ox  ox

"; <da>
240 print "x 3 x PR o

"y <nd>
250 print "% * 3 LR K

n; ‘ <oh>
260 print "% * % * % % % *

", (np>
278 print "* * % E #

" . <mf>
280 print "= HomEARE ¥ ¥ ¥ % %

", <1h>
29@ print "® o# dxExx % o ox o %

"; <1j>
3008 print "= LR 2 T R I »

"

. <hn>
310 print "% % =% TN R

n; (bl)
320 print "# * % * % % % *

n; (li)
330 print "* * % o % s

" <ib>
340 print "® % % * o ow B *

"; <pi>
350 print "= * % R #

n; ; <mo>
360 print "% % % # o oxox on

u, (di)
370 print "M s 3% % s

n; <gi>
380 print " x w % % s

n’ (hl)
390 print "#EE mErr x % ox o

":8ys49152,11:rem block 11 <ap>
400 <fn>
410 v=53248:printcl$:poke53288,6:p
oke2040, 11:pokev,32:pokev+1,74:pok
ev+21,1:end <ma>
66008 rem nachspann ============== <pj>
60018 rem farbcodes/steuercodes == <ho>
60020 he$=chr$(019) :c1$=chr$( 147) <md>
60030 return <fo>

COMMODORE-WELT

JEDEN MONAT NEU

 START-
ADRESSEN-
CHANGER

Jedes File auf Diskette, ob BASIC- oder Maschi-
nenprogramm, hat eine bestimmte Startadresse,
die in Form von 2 Bytes als Disketteninformation
geschrieben wird. Wichtig ist die Startadresse vor
allem beim sogenannten “absoluten” Laden eines
Programms, beim C 64 mit “LOAD” (Prg.-Name)
(3 ,8’1 ”.

Nach Eingabe dieser Anweisung wird das Pro-
gramm an die in diesen beiden Bytes definierten

ABSOLUT LADEN: AN VORGEGEBENE
ADRESSE

Adresse geladen und in der Regel mit einem SYS-
Aufruf gestartet. Verwenden Sie nur die Ladean-
weisung “LOAD” (Prg-Name)”,8, so wird ein Pro-
gramm-File immer an den jeweiligen Anfang des
Basic-Speichers geladen; beim C 64 ist das die Spei-
cherstelle 2048 (in der steht immer “Null”, das
eigentliche Programm beginnt erst ein Byte spiter
bei “2049”).

Beim C 128 gilt dies analog, der Basic-Anfang
liegt hier allerdings erst bei 7168, aulerdem kann
zum absoluten Laden der komfortable Befehl
“BLOAD” verwendet werden.

Es gibt viele Griinde, die eine Anderung dieser
Ladeadresse notwendig machen konnen. Der trif-
tigste ist sicher der, dafl Sie eventuell ein Maschi-
nenprogramm mit einem Maschinensprache-Mo-
nitor bearbeiten mochten, dieses Programm aber
den selben Speicherbereich belegt wie eben dieser
Monitor.

Bedienungsanleitung:

Nach dem Start mit “Run” stellen Sie sicher, dafs
die Diskette mit dem Programm (oder den Pro-
grammen) eingelegt ist, deren Startadresse Sie ver-
indern mochten. Nun werden Sie aufgefordert,
Zahleneingaben (z.B. die neue Startadresse) in
dezimaler Form einzugeben (also nicht § CO000,
sondern “49152” o.i.). Nach Angabe der alten
Ladeadresse geben Sie einfach die neue, gewiinsch-
te ein. Es werden nun Low- und Highbyte dieser
neugewihlten Adresse eines betreffenden Pro-
gramms auf die Diskette zuriickgeschrieben. Ab
sofort wird jeder absolute Ladevorgang an dieser
Anfangsspeicherstelle stattfinden. (Markus Nix/hb)




LISTING

18 rem startadressen-changer ==64
28 rem (p) commodore welt. ==
30 rem ===========s===z=s==s=====s===
40 rem (c) by markus nix ==
50 rem - 3 :
60 rem 'A ==
70 rem version 2.0 40z/ascii ==
80 rem c 64 + floppy ==
98 rem ===s=======================
95 gosub 60000

188 poke53280,0:poke53281,0:printw
h$:q=53265

110 pd$=1eft$(q2%,16) :printcl$” s
tartadressen-changer/von markus ni
x"

115 printc4$”
bitte dezimall"
120 cr$=chr$( 13) :c8%=chr$(0) :c1$=c
hr$( 1)

130 printc4$" name des prg’s";:inp
utfl$g

140 f1$=left$(fl$+pd$,16)

150 printc4$" suche nach "f1$

160 pokeq,11:o0pen1,8,15:0pen9,8,9,
"#":gosubd30:s%=1:0k%=0

170 print#1,"b-r"9;0;18;s%:gosub43
0

180 print#1,"b-p"9;1:get#9,ns$:ifn
s§=""thenns$=c0$

190 print#1,"u1"9;0;18;s%:gosub4d30
200 fori=2to0226step32:print#1,"b-p
"9;i:get#9,ty$:ifty$<>chr$( 130) got
0260

210 print#1,"b-p"9;i+19:print#9,cr
$;
220 print#1,"b-p"9;i+3:input#9, nm$
:ifnm$<>fl$goto260

230 print#1,"b-p"9;i+1:get#9,1t$:i
flt$=""thenlt$=c0$

240 print#1,"b-p"9;i+2:get#9,1s$:1
fls$=""thenls$=c0$

250 ok%=1:1i=226

260 nexti:ifok%then290

270 s%=asc(ns$) :ifB<s%ands%<20goto
170

280 pokeq,27:printc4$” "f1$" nicht
gefunden!":end

290 t%=asc(1t$) :s%=asc(1s$) :print#
1,"u1"9;0;t%;s%:gosub430

300 print#1,"b-p"9;2:get#9,108$:ifl
0$=""thenlo$=c0$

310 print#1,"b-p"9;3:get#9,hi$:ifh
i$=""thenhi$=c0$

320 lo%=asc(lo$) :hi%=asc(hi$) :ad=1
0%+256%*hi%

330 pokeq,27:printc4$” jetzige lad
e-adresge: "ad _

340 printcd$" ok (j-n) 7

achtung:eingabe

<in>

<hf>

<ng>
<pf>
<if>
<nd>
<bp>
<lh>
<Jg>
<jp>

<ege>

<kd>
<ni>
(gm)
<dd>
<ag>
<lj>
<bm>
<hh>
<fec>
<ck>
<fe>
<pa>
<cc>
<jb>
<cl>
<lk>
<fc>
<if>
<oe>
<pc>
<mf>
(pO)
<11>

<dg>
<jn>

350 getg$:ifg$<>"j"andg$<>"n"goto3
50 <hb>

360 ifg$="j"gotos20 <oa>
370 printc4$” neue lade adresse”;:
inputad$ <ac>
380 ifasc(ad$)=160thenprintc2$+c2$
+c28:go0to370 <no>
390 ad=val(ad$):hi%=ad/256:10%=ad-
256%hi% <ap>
400 pokeqg,11:print#1,"b-p"9;2:prin
t#9,chr$(lo%) chr$(hi%) ; <mi>
4190 print#1,"u2"9;0;t%;s%:gosub430
:goto290 <pd>
420 pokeq,11:close9:close?:pokeq,2
7:printc4$” "f1$"geaendert!”:end <od>
430 input#1,en$,em$,et$,es$:ifens=
"00"thenreturn <nc>
440 close9:closel:pokeq,2?:printcd
$" i/o error "en$" "em$" "et$" "es
$:end <mm>
60008 rem nachgpann ============== (pj>

60010 rem farbcodes/steuercodes == <ho>

60020 wh$=chr$(005) :c4$=chr$(017) <ee>
600830 c2%=chr$(145) :c1$=chr$(14?) <no>
600408 rem zeichensatz/graphik " <ao>
600508 s2%=chr$( 160) <io>
60068 rem zeichenfolgen <fh>
60070 for q=1 to 40 <ko>
60080 q2%$=q2%$+s2$ <md>
60090 next g <oi>
60100 return <ol?
TIPP TIPP HURRA!
DATA -ZEILENEINGABE
BEIM C128 PER ZEH-

NER-TASTATURBLOCK

Dieses kleine, aber ungemein wirksame Utility-Pro-
gramm unseres Lesers Waldemar Giitschow aus Han-
nover finden wir so hilfreich, daft wir es mit besonde-
rer Freude auch den anderen Lesern zukommen las-
sen mochten.

Versetzen Sie sich in folgende Situation: Sie haben
in einem Heft der COMMODORE WELT ein Listing
gefunden, das es Ihnen wert wire, abgetippt zu wer- -
den.

Sorgenvoll betrachten Sie die 100 Zeilen, gespickt
mit DATAs, die sich wie ein Rattenschwanz am hin-
teren Teil des Programms befinden, und denken mit
Grauen an die Tipparbeit.
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"DATA-WUSTEN" LEICHTER BEWALTIGEN

Nun, die kann Ihnen dieses Utility zwar auch nicht
abnehmen, aber doch sehr erleichtern. Die C 128-
Benutzer haben den Vorteil, daf’ sie auf der Tastatur
rechts die numerische Tastatur, den sog. Zehnerblock,
vorfinden, die geradezu pridestiniert zur Zahlenein-
gabe von Datas ist. Ein wenig hinderlich wirkt sich
hier lediglich aus, daf} die Finger zum Eintippen der
Kommas und des Befehls “DATA” stindig von die-
sem Tastenblock abweichen miissen. Es gibt natiirlich
die Moglichkeit, den Befehl “DATA” auf eine Funk-
tionstaste oberhalb dieser Zehner-Tastatur zu legen.
Allerdings finden Sie nach dem Eintippen des kleinen
Programms und dem Start mit “RUN jetzt eine An-
derung der Tastebelegung und der entsprechenden
ASCII-Codes vor:
aus “+” 943) wird “d” (68)
aus “—" (45) wird “A” (193)

s “.” (46) wird “,” (44)
aus “ENTER” (141) wird “RETURN” (13)
aber nur dann, wenn Sie den SHIFT-Modus einge-
schaltet haben, also die Taste “SHIFT-LOCK”
standig elngerastet ist. (Sonst reagieren d1ese Tasten
vollkommen normal.)

ZEILEN ZUM CHECKSUMMER DAZUTIPPEN!

Falls Sie sich iiber die etwas unkonventionelle Zeilen-
numerierung (von 432 - 438) gewundert haben —
auch dabei hat sich der Autor etwas gedacht: Wenn
Sie diese Numerierung beibehalten, konnen Sie die-
se Zeilen zum COMMODORE-WELT-Checksummer
problemlos dazuschreiben und haben dies “erweiter-
te” Hilfe jederzeit zum Listing-Abtippen zur Verfii-
gung. (Waldemar Giitschow/hb)

Daten per Zehnerblock

432 fori=1toB89:poke(4863+i),peek(6
4216+1i) :next

434 poke(4863+74),68: poke(4863+75)
, 193 <jp>
435 poke(4863+83),44:poke( 4863+77)

, 13 <mm>
436 pokeB32,4864-int(4864/256)*256 <af>
438 pokeB33,int(4864/256) <nj>

<cf>

NUTZEN SIE DEN
KOSTENLOSEN
ANZEIGENTEIL

STRADENK

Ein Strategie- und Denkspiel fiir die ganze Familie!

Das Programm ,,Stradenk*‘ wird von 2 Spielern mit T
Joystick und Cursortasten gespielt. Geladen wird das
Programm mit DLOAD ‘STRADENK‘ und mit ‘RUN*
gestartet. Nach Betitigen von ‘SPACE erscheint eine
kurze Spielanleitung. Nach nochmaligem ‘Space*
werden die Namen der Spieler eingegeben, danach er-
scheint das Spielfeld. Es beginnt der Spieler, unter
dessen Namen das entsprechende Zeichen blinkt.

Spielanleitung:

Zwei Spieler setzen abwechselnd, mit Feuerknopf bzw.
Space, ein Zeichen (Herzchen oder Kreuzchen) in die

81 Felder. Jedes Zeichen wird mit einem Punkt hono- !
riert, welcher sofort in dem Feld unter dem betreffen- |
den Namen angezeigt und addiert wird.

Der Spieler, dem es gelingt, 3 Zeichen in einer Reihe )
neben- oder untereinander zu setzen, darf ein Zeichen
zusitzlich setzen; wem es gelungen ist, in einer Reihe

6 Zeichen zu setzen, ist fiir weitere 2 Zeichen gut.

Wer es geschafft hat, 9 Zeichen in einer Reihe zu set- |
zen, darf 3 Zeichen zusitzlich plazieren. Jeder Spieler J
versucht also, 3, 6 oder sogar 9 Zeichen neben- oder 1
untereinander so zu setzen, da{S dem Gegner dies :
nicht gelingt. ‘
Wenn alle Felder mit Zelchen ausgefiillt sind, ist das |
Spiel beendet. Der Spieler, der die meisten Zeichen |
setzen konnte, hat gewonnen.
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STRATEGIESPIEL

1@ rem stradenk================¢16
28 rem (p) commodore welt team

30 rem =====s=s==sS===sS====ss=ss====
48 rem (c) by e.-w. wolters

50 rem

68 rem

78 rem basic v3.5

80 rem c16/116/pluséd

9@ rem =============S=ss=====s====
18@ gosub 2380 .

118 a$="B"+z5%:aa%=a$

120 fori=1to9:aa$=aa$+"B ":next
130 aa$=aal+a$+"B"

148 bb%="BC"+za$+"C":a$=zi$+"CB"

158 fori=1to8:bb$=bbP+ym$+"C" :next
:bb$=bb$+a$

168 scnclr:printchr$(14)

170 vol 6

180 form=0to39

198 poke3072+m, 102:pokedd32+m, 102
200 fors=1to6:nexts:sound1,788,2:s
ound2,703,2

218 nextm

228 form=1to23

230 1=1+40

240 poke3872+1,102:poke3111+1,102
258 nextm

268 char1,13,3,"S"+s2$+"T R A"+s2$
+"D"+52§+"E"+528+"N K"

278 char1,13,4,27$+27$+27$+27$+27$
+z7$+278+279+278+278+27$+278+278+2
7$+27%

280 char1,5,6,"":print”Strategiesp
iel fuer 2 Personen”

298 printleft$(qr$,11)cd$ca$bl$"co
pyr.by E.W.Wolters"bk$

308 printc3$left$(qd$,6) "Gespielt
wird mit‘’Joy’ u.’Cursortast.’

310 printc4$c4$c3$c3$"Zur Spielanl
eitung ’‘Space’ druecken!”

328 sound1,608,15:sound2,603,15
338 geta$:ifa$<>chr$(32)then3do
348 printcl$left$(qr$,6) "S"s2$"P"s
28"I"s2%"E L"s2$;

358 print"A"s2$"N"s2$"L"s2$"E"s2¢"
I"s2$"T"s28"U"s28"N"s28"G "

368 printc4$c3$"Setzen Sie abwechs
elnd ein Zeichen in

378 printc3$"das Spielfeld. Jedes
Zeichen ergibt

380 printc3$”einen PUNKT.
n Sie moeglichst

398 printc3$"3, 6, 0.9 Zeichen neb
eneinander aoder

480 printc3$”untereinander zu setz
en und zu verhin-

410 printc3$”dern, dass Ihrem Gegn
er dieses gelingt

versuche

<lec>
<ho>
<ng>
<ni>
<pd>
<ah>
<nl>
<ki>
<jg>
<fc>
<mk>
<c j>
<ok>
<mh>

<ed>
<fk>
<jg>
<bk>
<lo>
<bb>
<jl>
<ag>
<ol>
<fo>
<dl>

<cc>

<dh>
<cg>
<hl>
<lo>
<il>
<nj>
<bm>
<ei>
<on>
(bg)
<cl>
<ic>
<gp>
<ma>

(gc)
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42@ printc3$”"Zeichen setzen m. ‘Feu

erkn.’ bzw.’Space’”
438 printc3$c4$”"3 Zeichen neben.-
oder untereinander
448 printleft$(qr$,4)ca8"ergibt 1
Zeichen zusaetzlich!

450 printc3$c4$ca$"6 Zeichen nebe
n.—- oder untereinander

460 printleft$(qr$,4)ca$"ergibt 2
Zeichen zusaetzlich!

470 printc3$c4$cd4$"9 Zeichen nebe

n.- oder untereinander

480 printleft$(qr$,4)ca$"ergibt 3
Zeichen zusaetzlich!

4908 char1,9,24,rn$+" ¥ Weiter mit

‘Space’ * "+rf$

500 sound1,600,9:sound2, 603 9

510 geta$: 1fa$<>chr$(?2)then510

520 scnclr:volS5:soundl, 600 9:sound

2,683,9

530 r1$“chr$(18)

540 sp=3211:ze=3581

558 s1=18:21=12

560 dim p1(6@) :dim p2(68) :dim sn(1

1)

578 color4,6,6:color@,6,6

588 volS:printchr$( 142)

590 printc4$left$(qr$,S) "namen ein

geben dann ‘return’”

608 zm=10

610 for x=1 to 2:zm=zm+3

620 get a$:1=len(na$)

630 if a$=chr$(28)and 1>0 then na$

=left$(na$,1-1) :goto 670

648 ifasc(a$)>64 and asc(a$)<91 th

enna$=na$+al

650 if 1=1@ then a$=chr$(20) :goto

630

668 char1,2,zm-1,"name spieler ":p

rintx;":"

678 char1,20,zm,""

hr$(9S) rfg" "

68@ if a$<>chr$(13) then 620

698 na$( x)=naP:nalP=""

708 sound1,500,9:next x

70 :

728 w=0:p1=0:p2=0:pa=pa+p1(y) :pb=p

b+p2(y)

738 printc2%cl$

74@ char1,8,3,"":printbl§"uUCCCCCCC

cceecececceeceececer”

758 printtab(8)"B";

760 fori=1to11:printz5$”"8";

rint

770 printtab(8)"BCUC";

788 fori=1toB:printzh$"C"; :next:pr

int"I1CB"

798 fori=1toB8:printtab(8)aa$

:printc2%$na$rnsc

:next:p

<hp>
<km>
<ke>
<nk>
<jn>
<fm>
<jb>
<le>
<jd>
<pm>
<l1>
(oj)
<ab>
<nk>
<nl>

(ok>.
<jf>

_ <dp>

<ke>
<ac>
<gd>

<ab>
<db>
<bf>
<me>
<bo>
<da>
<ii>
<oi>

<ml>

<np>
<pk>

<pa>
<be>

<ca>
<mp>

<dp>
<am>




STRATEGIESPIEL

800 printtab(8)bb$:next

810 printtab(8)aa$

820 printtab(8) "BCJC";

830 fori=1to8:printzg$"C”; :next:pr
int"KCB"

848 printtab(8)"B";

8508 fori=1toll:printz58"B"; :next:p
rint A ’

860 printtab(8) "JCCCCCCCCCCCCCECEC
CCCCK"bk$

870 rem ——---—————-———=————— ==
888 rem
898 rem ———-———————————————————————
908 char1,0,0,"":printusingre$+rn$
+" HEHBHRARE T+rTE+bKE+T ";na$( 1)
918 char1,13,8,gr$+"ewwv programm”
+bk$

928 char1,27,0,"":printusing” "+oe
$+rn$+" HHHHAREA"+D28+rFE+bkS; na$(
2)

93@ y=y+1:sn=sn+1:sn(y)=sn

940 char1,@,5,"":print"sp./pkt”
958 char1,32,5,"":print"sp./pkt"”
960 : '

978 zp=6

988 ifsn>18then 2270

998 for p=1tol0

1000 zp=zp+1

1018 char1,®,zp,"":printusingre$+r
n$+"###"+rf$;sn(p);

1828 printusing” "+re$+rn$+"##F"+r
£$;p1(p)

- 1038 char1,32,zp,"":printusingoe$+
rn$+"###"+rf$;sn(p);

1040 printusing™ "+oe$+rn$+"H#HF"+r
f$+bk$;p2( p)

1858 char1,8,19, "ges-pkt":char1,32
,19,"ges-pkt"”

. 1868 char1,8,21,"":printusingre$+r
n$+"#HRA#" +b28+r TS pa

1878 char1,32,21,"":printusingoe$+
en$+"#H#HH"+b2S+r TS pb

1888 next p:sound1,508,9:sound2,50
3,9

1090 z=int(rnd(1)#*2)+1

1188 ifz=1then zs=83:goto1160

1118 ifz=2then zs=88:goto1440

1120 ifzs=83then116@:else1440

1130 rem -————-———-—-——--—- e
1140 rem feld waehlen mit joy
1158 rem —————————————————————————

1160 zs=83:poke3195,zs:poke2171,18
@:poke3227,32:sound1,908,8

1170 geta$:ifjoy(1)=1thenze=ze-80:
z1=21-2

1180 ifjoy(1)=5 thenze=ze+80:z1=2z1
+2

1198 ifjoy(1)=3 thensp=sp+2:s1=si+

<ab>
<mj>
<af>

<ee>
(gp)

<mm>

<cc>
<gg>
<fe>
<kn>

<bg>

<fg>

<kl>
<dh>
<gm>
<ph>
<mb>
<ig>
<kl>
<ga>
<aj>

<eh>
<eh>
<fb>
<fp>
<eb>
<pi>
<kf>
<fp>
<mf>
<il>
<hd>
<om>

<aa>
<1j>

<cf>

<nd>

<kb>

<ia>
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1208 ifjoy(1)=7 thensp=sp-2:si=si-
2

1218 ifjoy(1)=128then 1300

1220 ifze<3261thenze=3261:2z1=4
1238 ifze>3901thenze=3901:z1=20

1240 ifsp<3203thensp=3203:51=10

1258 ifsp>3219thensp=3219:51=26
1260 char1,s1-2,z1,b1$+"B":charl,s
1,z1-2,"B"+c3%+"B"

1278 chart,s1,z1,bk$+"("+c3$+") "
12808 char1,s1+4,21,b1$+"B":char1,s
1,z142,"B"+c3$+"B"+bk$

129@ goto1170

1388 sz=(ze-29)+(sp-3192)

1310 ifpeek(sz)=83orpeek(sz)=88the
nsound1,908,5:goto 1268

1320 pokesz,zs:pl=pl+1:p1(y)=pl:so
und1,308,9:sound2,305,9

1338 zq=6

1348 for g=1to10

1358 zq=zq+1

1360 char1,@,zq,"":printusingre$+r
n$+"#H##"+1r¥$;sn(q);

1370 printusing” “+re$+rn$+"#H#H#"+r
f$;p1(q)

1388 char1,32,zq,"":printusingoe$+
rn$+"###"+rf$;sn(q);

1390 printusing”™ "+oe$+rn$+"H#H#H# " +r
f$+bk$; p2(q)

1480 next g:goto 1700

1410 rem ————--———————————-———————
1428 rem feld waehlen mit tasten
1438 rem —————————————-———————————
1448 zs=88:poke3227,zs:poke2283,18
B8:poke3195,32:sound1,900,8

1450 geta$:ifa$=chr$( 145) thenze=ze
-8@8:z1=2z1-2

1460 ifa$=chr$( 17) thenze=ze+88:z1=
z1+2

1478 ifa$=chr$(29) thensp=sp+2:s1=sg
142

1488 ifa$=chr$(157) thensp=sp-2:s1=
s1-2 '
1498 ifa$=chr$(32) then 1580

1580 ifze<3261thenze=3261:z1=4
1510 ifze>3981thenze=3901:z1=20
1528 ifsp<3283thensp=3283:s51=10
1538 ifsp>3219thensp=3219:51=26
1548 char1,s1-2,z1,bl1$+"B":char1,s
1,21-2,"B"+c3$+"B"

1558 char1,s1,z1,bk$+"( "+c3$+") "
15608 char1,s1+4,2z1,b1$+"B":char1,s
1,z142,"B"+c3$+"B"

1570 goto1450

1580 sz=(ze-29)+(sp-3192):

15908 ifpeek(sz)=83orpeek(sz)=88the
nsound1,908,5:goto1540

<nh>

<lm>
(jb)

- <p0>

<ik>
<ja>
<of>

<pf>
(ap)

<bd>
<gh>
<lc>

<la>

<ep>
<ce>
<la>
<pn>

<la>
<jf>
<al>
<pl>
<be>
<bg>
<gk>
<nj>
<pp>
<ea>
<aj>
<ck>
<1J>
<cm>
<fa>
<hf>

<00>
<fi>

<al»>
<fn>

<fp>
<ja>

<en>

<il>




. S USSR A S AN S ~ s T S— -
e r— T ) [ — r— - —m e —
[y SRRy R R R S R .
W R - -
[ — - o :
AN SNNS NN — r—a a
- A v S — —a
. —— r—— T — ]
. NS &

20/64/128 5

Das unabhédngige Commodore- Magazm...._. ——

KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN
INS HAUS
WICHTIGE RECHTLICHE

GARANTIE!

Sie konnen diesen Abo-Auftrag

binnen einer Woche nach Eingang

der Abo-Bestitigung durch den

Verlag widerrufen — Postkarte ge-
niigt. Ansonsten lauft dieser Auf-
trag jeweils fiir zwolf Ausgaben,
avenn ihm nicht vier Wochen vor
Ablauf widersprochen wird, weiter.

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 Ihnen per Post zwilf
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.

e
Y
NU"I'ZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVYICE

-~

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

iberschritten 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 fiir Privat-Inserenten keine Beleg-

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

sonstige Gebote verstoBen, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,

kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nichsten

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 berii.cksich.tlgen,

wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu
laRt. v '
39




ANZEIGENSERVICE

Die groBe Barse 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 filr gewerbhche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veroffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, insbesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstdft. Private Chiffrean-
zeigen werden mcht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen 4 28 Anschidge. Fiir gewerhliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE WELT
ANZEIGENABTLG
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

Name

Vorname

StraBe/Hausnr.

Piz/Ort

PEC——— e —— e e ————

ABO-SERVICE-KARTE

1287 COUPON

Ich nehme zur Kenntnis,
daB die Belieferung

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

COMMODORE WELT

- ABO-SERVICE 12/87
POSTFACH 1161
D-8044
UNTERSCHLEISSHEIM

Ja, ich mochte von Ihrem Angebot
Gebrauch machen.

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

Name .
Vorname
StraBe/Hausnr. . =
Plz/Ort

Ich bezahle:

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

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung

O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) undOrt .
Kontonummer

Bankleitzahl -

(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.

Unterschrift .

12/87
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PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf

O Kassette ‘12/87 (20 DM)

Ich zahle: ,
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( )

O Diskette 12/87 (25)

Bar ( )

Gegen Bankabbuchung am Vérsandtag ()

Meine Bank (mit Ortsname)

Meine Kontonummer

_ 12/87

Meine Bankleitzah!

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 12/87

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

GEWINNEN SIE EINE COM-
PUTER-UHR! Und zusitzlich
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. Zusatzlich 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

.

Strale/Hausnr.

Plz/0rt

als neuen Abonnenten der COM-

MODORE WELT geworben.

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!) 12/87
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' VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen Commodore VC 20 oder C 64?
Einen 16/116, Plus 42 Oder einen 128? Kdnnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE-WELT lhnen die Mog-
lichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

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

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

Name des Einsenders:;

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

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

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

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

StraBBe/Hausnr./Tel.:

Piz/Ort:

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

" Benatigte Gerate:

Beigefiigt  ( ) Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

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

right geht insoweit auf den Verlag uber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE WELT
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTEHSCHLEISSHEIM
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STRATEGIESPIEL

1600 pokesz,;zs:p2=p2+1:p2(y)=p2:s0
und1,300,9:sound?2, 385,9 '
1618 zp=6

1628 for z=1to10

1638 zp=zp+1 .

1648 char1,@,zp,"":printusingre$+r
n$+"###"+rf§;sn( z);

1658 printusing” "+re$+rn$+"##H"+r
f$;p1(2)

1660 char1,32,zp,"":printusingoe$+
en$+"##f"+rf8;sn(z);

1678 printusing”™ "+oe$+rn$+"#f#"+r
f$+bk$;p2( 2)

1688 next =z

1690 rem —————————-—————— e
1708 rem pruef. senkr.

1718 rem —————————----—————— o
1720 a=B:b=0:h=0:w=0

1738 wx=wx-1:ifwx<Bthenwx=0

1748 for x1=1to9

1758 ifpeek(spth+4@)=zsthena=a+1:b
=b+1: elsea=0

1768 h=h+80

1778 ifa=9thenw=3

1780 nextx1l:wx=wx+tw:w=0

1798 ifb<3then 1970

1808 ifb<6then1870

1818 a=08:h=0:for x2=1ta13

1820 ifpeek(sz+h-488)=zsthena=a+1:
elsea=0

1838 h=h+80

1848 ifa=6then w=2

1850 ifa>6then w=0

1860 nextx2:wx=wx+tw:w=0

1878 a=0:h=0

1888 for x3=1ta?

1898 ifpeek(sz+h-24@8)=zsthena=a+1:
elsea=@

1988 h=h+80

1910 ifa=3thenw=1

1920 ifa>3then w=0

19308 nextx3:wx=wx+w:w=0 )
1940 rem ————————————--—-——— -
1958 rem pruef. waager.

1960 rem ———————————-———-————————e

19780 h=0:a=0:b=0

1988 for x4=1to18
1990 ifpeek(sz+h-18)=zsthena=a+1:b
=b+1: elsea=0

2000 h=h+2

2018 ifa=9thenw=3

2020 nextx4:wx=wx+tw:w=0

2038 ifb<3then 2180

2048 ifb<6then2110

2050 a=0:h=8:for x5=1to13

2060 ifpeek(sz+h-12)=zsthena=a+l:e
lsea=0

2078 h=h+2

<kj>
<ko>
<ga>
<e0>

<ld>
<ob>
<p0>

<cn>
<1j)
<mo>
<ni>
<fh>
<fk>
<am>
<hk>

<bc>
<fd>
<fb>
<b j>
<dl>
<pb>
<je>

<ff>
<aa>
<mk>
<g0>
<mb>
<lk>
<nm>

<om>
<gi>
<kd>
<am>
<fm>
<nj>
<el>
<pd>
<jf>

- <ga>

<ha>
<1f>
<gc>
<pc>
<il>
<ha>
<bh>

<ng>
<je>
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2880
2090
2100
2118
2120

2130
sea=0
2140

2150
2160
2170
2180
2190
b$=st
2200
2210
2220
1,3,"
2238
2240
2258
2260
2278

ifa=6thenw=2

ifa>6then w=0
nextx5:wx=wx+w:w=0

a=0:h=0

for x6=1to?
ifpeek(sz+h-6)=zsthena=a+1:el

h=h+2
ifa=3thenw=1

ifa>3then w=0
nextx6:wx=wx+w:w=0
w=0:a=0:h=0
ifzs=83thenza$=str$(wx) :elsez
r$(wx)
ifwx=0thenza$="":zb%=""

char1,0,3,b3%$:char1,32,3,b2%
char1,0,3,"":printza$:char1,3
":printzb$

ifp1+p2=81then 2298
ifwx>Bthen 1120:else2250
ifzs=B3then144B:else1160
sound1,500,308:sound1,658,40
char1,7,24,"noch eine runde?

"+f1$+rn$+"y"+rf$

2280

printfo$+”es / "+f1$+rn$+"n"+

rf$+fog+"a":goto2320

2298

sound1,500,38:sound1,600,40:s

ound2,603,40

2300
+f1$+
2310

char1,7,24,"noch ein spiel? "
rn$+" j"+rf$§
printfo$+™a / "+f1$+rn$+"n"+r

f$+foP+"ein”

2320
2338
2340
2350
2360
,9)"d
2370
nd
2380
2390
2400
2418
2420
2438
2440
2450
2460
2476
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550

geta$:ifa$="3"then?20
ifa$="y"thenrun520
ifa$="n"then2360

goto2320

printcl$left$(qd$,S) left$(qr$
as spiel ist beendet!"”
sound1,400,308:sound?2,483,30:e

rem nachspann s======s==========
rem % farbcodes/steuercodes #
c4$=chr$(817) :rn$=chr$(018)
re$=chr$(0828) :c3$=chr$( 829)
gr$=chr$(030) :b1$=chr$(@31)
oe$=chr$( 129) : f1$=chr$( 130)
fo$=chr$( 132) :bk$=chr$( 144)
c2%=chr$( 145) : rfP=chr$( 146)
cl$=chr$(147)

rem ¥*# zeichensatz/graphik *
s2$=chr$( 160) : z5%=chr$( 166)
278=chr$( 168) : za$=chr$( 171)
zg$=chr$( 177) : zh$=chr$( 178)
zi$=chr$( 179) : ym$=chr$(219)
rem #®FEEERERR zeichenfolgen *
for q=1 to 40
qd$=qd$+ca$:qre=qre+c3$
nextq:b$=chr$( 32)

<ab>

<ln>

<hb>
<dd>
<ih>

<mc>
<dn>

<he>
<dn>
<in>
<gc>

<k §>
<pb)
<bd>

<if>
<pm>
<fg>
<dk>
<ci>

<mf>
<aj>
<1lj>
<lm>

<ni>
<ff>
<fn>
<eg>
<gi>

<me>

(gm)
<kh>
<ad>
<fm>
<hn>
<fl>
<pk>
<g j>
<mf>
<dd>
<hn>
<lec>
<cl>
<dp>
<fo>
<fi>
<pp>
<o0j>
<nc>




LISTING

2568 b2%$=b$+b$:b3$=b2%+b$:return
2570 rem ========s================= <0p>
2580 rem 12277 bytes memory <ae>
2598 rem 07231 bytes program <aj>
2608 rem 00427 bytes variables <ci>
2610 rem 08731 bytes arrays <ok>
2628 rem @@543 bytes strings <cf>
2630 rem 83345 bytes free (8) <fh>
rem ========================= <]h>

2640

BORSE

Verkaufe C16/Plus4¢ m. Flop-
py 1551, 2 Datas., Turbo-
modul v. Kingsoft, Orig.-Soft-
ware Paperboy, Ace+4,
Spacepilot, 20 Sonderhefte,
Biicher: alles Plus4, alles C16,
floppy-Buch, Grafik, Masch.-
Sprache-Biicher, M+T-Hefte,
Disk. Tel. 040/5275504.
Preis VB.

Suche f. Plus 4: Spiele,
Anwender-Prog. usw. im
Tausch. Auf Disk. od. Tape.
Liste anfordern bei: Michael
Gode, Verdener Str. 35, 3030
Walsrode

++ Top-Programme C16/116/
+4. Uber 650! Tausche, ver-
kaufe, kaufe. Liste gg. 1,—
DM. Schreibt an: Frank
Bauer, Seeor 2, 8261 Polling.
Tel. 08631/14588

* SYS-CRACKER V. 1.0
ersetzt Kopierprogramm. Fiir
C16/116 u. Plus4. Erstmals
konnen Sie jetzt 98 % a. '
Orig.-Kass. auf Disk. iiber-
tragen. Mit ausfiihrlicher dt.
Anl. incl. Disk. 39,— DM.

R. Grotjohann b. Hille,
Goethestr. 23,4690 Herne 1

Hilfe! Wer hat das Data-
Becker-Buch ,,Compiler ver-
stehen, anwenden, entwik-
keln‘‘? Meine Ausgabe scheint
unvollstindig zu sein! Suche
auch C64-ROM-Listing.

T. Thieen, Bahnhofstr. 7 B,
2202 Barmstedt

C16, C16/64K. Suche Copy-
Programme f. Sicherheitsko-
pie! Tape-Tape. Aufierdem
Textprogramme, CAD, Grafik
usw. Nur Kass.! Wer hat
Spiele zum Abgeben? Suche
aus Raum HN Floppy u.
Drucker f. max. je 200,—
DM. Gibt es C16-Clubs?
Helmut Fischer, Kirchhiuser-
Str. 18, 7103 Schwaigern 2

Stop! Suche Computer-
schrott. Alles Mégliche. Uber
Preis it sich reden. Schreibt
mit genauer Beschreibung u.
wenn moglich mit Foto an:
Frank Bauer, Seeor 2, 8261
Polling

Suche voll funktionsfihigen
Commodore 64. Zahle bis
zu OS 1.500,—. Tel. A-0463/
43534, Osterreich. Nach
Xandi fragen!

COMMANDO MAX

Wir schreiben das Jahr 3045 n. Chr, Auf einem lber
300 Lichtjahre von der Erde entfernten Planeten tobt

ein Bruderkrieg zwischen den einstmals von Terra aus-

gewanderten Kolonisten. Nach jahrelangen Gefechten
wurde endlich ein Waffenstillstand vereinbart. Die

von der Gegenseite gemachten Gefangenen sollen der
Raumbasis “MAX‘ ibergeben werden. Der Gegner
allerdings wirft die Gefangenen kurzerhand ab. Die
Raumbasis MAX mufd versuchen, sie aufzufangen.

Mit Hilfe eines kiinstlich aufgebauten Antigravitations-
feldes gelangen die Gefangenen, falls “MAX"‘ sie er-

reichen kann, unbeschadet

in die Raumbasis.

Gestort wird “MAX‘‘ durch den auf dem Planeten
lebenden Urvogel Goram, der hochexplosive Eier fal-
len 1laft. MAX muf diesen Geschossen ausweichen
oder mit. Hilfe der Feuertaste den Vogel abschiefien.
Gesteuert wird mit dem Joystick in Portl.

18 rem commando max============¢16 <ak>
20 rem (p) commodore welt team <ho>
3@ rem =s====ss==s=====s============ {ng>
" 48 rem (c) by sven dahringer <nc>
58 rem & oli soft$ <dm>
68 rem <ah>
78 rem basic v3.§5 <nl>
808 rem c16/116/plusd <ki>
90 rem =========================== g
108 vol 5 <hm>
118 color @,1:color 4,%:color 1,1 <op>
128 poke 55,8:poke 56,68:clr:x$=ch
r$(13) <pc>
138 keyd,"tdeed,d3ff,3cB0"+x$+"x"+
x$+"g0158" +x$ ' <aa>
148 poke2835,3:sys56364:monitor <jl>
158 scnclr:color1,8:gosub2868 <nd>
168 sa$=" ABC "+ca4$+left$(ql$,5)+"
DEF "+ca$+left$(ql$,5)+" GHI " <nj>
178 bb$=" KLM"+ca4$+left$(ql$,q4)+"
NOP" <mk>
188 cc$=" QRS"+ca4$+left$(ql$,4)+"
TUv”" <cp>
198 dd$=bag+ca$+1eft$(ql$,4) +b4$ <kg>
208 ee$=c4$+c1$+c18+c1$ <ip>
210 printleft$(qd$,10) left$(qr$,13
) "please wait " <no>
228 poke 65299,60 <jj>
238 poke 65298, 192 <ak>
240 for i=@to239 <cb>
250 read a <dj>
260 pokeb@#256+8%65+1i,a <la>
278 next i <ik>
288 poke1351,0 <mc>
298 rem -—-—-—---—-——————— oo <bn>
300 rem fuer neue zeichen <og>
310 rem ——————————-—————— - <me>
320 data 0,48,0,4,4,2,2,1 <em>
330 data 56,0,8,0,40,16,16,17 <em>
348 data 0,12,0,64,64,128,128,0 <np>
350 data 33,16,8,4,2,1,3,5 <ih>
368 data 17,186,186,254,124,255,1,
255 <bf>
378 data 4,8,16,32,64,128,192,160 <bn>
380 data 9,31,31,126,121,127,127,1
27 <fm>
390 data 255,195,195,0,0,255,255,2
55 <em>
400 data 144,248,248,254,254,254,2
54,254 <ke>
418 data 0,255,0,255,08,255,0,255 <hf>
428 data @,15,15,3,1,32,48,56 <ej>
430 data ©0,128,224,248,248,252,126
, 127 <md>
440 data 0,0,8,0,24,60,102,254 <np>
450 data 28,31,63,15,28,56,48,32 - <cf>
468 data 127, 195,255,255,115,33,33
,82 <fp>




COMMANDO MAX

478
480
498
55
500
510 data
520 data

538 data
540 data
5508 data
560 data
578 data
580 data
598 data
0

680
146
610
8

620
-630
640
650
660

data 98,76,80,128,128,0,0,128
data 0,0,8,0,0,14,15,63
data 0,0,195,231,255,195,195,2

data 0,0,8,0,0,112,240,252
63,0,0,1,2,4,0,0
255,90,129,0,0,0,0,0
255,0,0,128,64,32,0,8
8,248,0,240,0,254,0,255
8,31,0,7,8,127,8,255
8,199,8,247,0,255,8,255
8,131,0,199,0,247,8,255
8,24,08,28,0,124,0,255
17,68,176,45,134,16,66,13

data 65,16,124,56, 108,238, 186,

data 16,124,84,48,146,255,56,6

rem
rem
scnclr:x=18 :
printtab(44)" c omm a n d o"
678 for y=25to 8 step-1

680 charl,y,x,"ABC "+c4S+left$(ql$
,4)+"DEF "+c4$+1eft$(ql$,4) +"GHI "
698 fort=1tod0:nextt

708 nexty

718 for 1=16to S step-1

728 charl,y+1,1," m"+cA$+c1$+™ "
738 fort=1to20:nextt

748 nextl

750 for y=8to 1@

760 chart,y,x,” ABC"+caA$+left$(ql$
,3)+" DEF"+ca$+1eft$(ql$,a)+" GHI"
770 fort=1tod4@:nextt

788 nexty

7908 for 1=16to 5 step-1

808 charl,y,1,” a"+c4$+c18+™ "

810 fort=1to28:nextt

820 nextl

838 for y=1@to 13

848 char1,y,x,” ABC"+c4$+1eft$(ql$
,4)+" DEF"+cA4$+1left$(ql$,4)+" GHI"
858 fort=1tod@:nextt

860 nexty .

878 for 1=16to 5 step-1

880 charl,y,1,” x"+c4$+c1$+"™ ~

8908 fort=1to28:nextt

900 nextl

918
928
930
940
958
960
97@

rem
rem
sound1,715,18@:sound1,643,7
sound1,715,10:sound1,643,7
soundt,715,18:so0und1,643,7
sound1,715, 18:sound2,548, 18:so

<pc>
<ld>

<pl>
<dn>
<ka>
<gg>
<ep>

(al)v

<pf>

<lc>

<ke>
<np>

<cm>
<ip>

<bm>
<cn>
<kl>
<hh>
<oh>
<mk>
<mp>

(fj)
<mf>
<fi>
<gf>
<po>
<eg>
<ok>
<kn>

<bg>
<al>
<jk>
<ko>
<pi>
<al>
<cn>
<1g>

<on>
<ed>
(nj)
<ol>
<pi>
<ma>
<gp>
<fc>
<nb>
(gp)
<jb>
<aj>
<ab>
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und1,643,7:sound2,490, 10

980 sound1,715,18:sound2,5208,15:s0
und1,643,7

998 sound1,715,108:s0und1,643,7
1088 sound1,715,18:so0und2,540,10:s

ound1,643,7:so0und2,490, 10

1818 sound1,878,15:sound1,823,7:s0

und1,849,7:sound1, 800, 15

1828 sound1,823,7:sound1,849,7:sou

nd1,800,15

1838 sound1,799,7:so0und1,816,7:sou

nd1,800,7
1840 rem
1850 rem
1868 rem
1878 scnclr

1088 printtab(42)g1$b6$"c o m m a

ndo"

1890 printtab(42)gi1$bE"m"b2¢"a"b2$
Hxﬂ

1100 printtab(42)g2$"”
raumstation m a x."
1118 printtab(42)br$”
hes raumschiff”

11208 printtab(42)1rg”
ene hinaus !!1!°

11308 printtab(42)g1g”
sie auffangen be-"
1140 printtab(42)1bg”

den boden fallen."
1150 printtab(42)1rg”

der riesenvogel goran”
1160 printtab(42)g1$” laesst stein

e auf die raum-" ‘

1178 printtab(42)" stadion fallen

spielanleitung

sie sind die
ein feindlic
wirft gefang
sie muessen
vor sie auf

vorsicht!!!

1180 printtab(42)g2%$" weichen sie
ihnen aus."

1198 printtab(42)oe$” viel spass b
eima x 11t"

1200 getkey q$

1218 rem - ——----———————---————————
1228 rem fuer bestimmungen

1238 rem -~-----—--——————-—-——-—-———
1248 n$( 1) ="drago(s.d)":h(1)=9625
12580 for s=1to108:next s:scnclr
1260 fori=2to9:h(i)=0:n$(i)="JJJJJ

JdJddddddd® inext:colort, 3,4
1278 1i=3:5c=0:m=0:0=0
1280 rem
1290 rem fuer hintergrund
1368 rem
1318 printoe$cl$left$(qd$, 13) left$
(g2%$,4)b$b$b$b2Sym$s2$ym$

1320 print"JW"s2$s28b581left$( q2%,7
)b$baSbAS" XY JJ”

1338 print"JJJIW"s28b2%1left$(q28,7
)b5$852$52$s28b38ymEb5$s2$528" XJJJ

<mb>
<cd>
<oe>
<hi>
<be>
<hd>
<he>
<lb>
<ch>
<jk>

<pk>
<pj)
<ci>
<ib>
<Jg>
<fg>

<ie>
<l1l>
<fk>
<gm>
<la>

<gk>

<am>
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COMMANDO MAX

1340 print"JJJJJIW"s2$b3$left$(g2$,
6)b5$s2$ba$" JJ"bAS " XJJJJJII"

1350 print"JdJJJJIW"s28b2%1left$(q2$
» 18) "XJJW JJJIW" 528528 XJ"

136@ print"JJdJdJdJdJJIXJIIIZIIYIIN" 52

$7 XJJddddIddddIIIdI”

1370 print"JJdJdddddddddddaddddddddd

Jddddddddddddddd”™ .

1380 print"JJ"ba$b3$"JJJIJIJII"bASbLIS

"JJJJII"DbASLIS T IIII"

1398 print”Jdd lives JJJJJJ score J

Jdddd m a x JJdJdJd”

1488 print"JJ"b4$b3$"JJJJJd"bas$b3$

"JJJdJdJdd"bagb3g"ddJd”

1418 print"JJJIW"s28"XJJJJJJJJIJJJ

JdYJJIXJJJJSJJIJdddId ™

1428 char1,8,8,1r$+" ABC"+ee$+"DEF

"+c4$+c1$+c1$+c1$+"GHI"+b3%+"m a x
"+c2$+c2$

1430 printb2$"ABC"+ee$+"DEF"+ca4$+c
1$+c1$+c1$+"GHI"

1448 x=15:y=13

1450 gosub2@9@

1468 gosub211@

147@ char1,@0,22,""

printc3%$c3%c38" "li

printc2$left$(qr$, 15) sc

printc2$left$(qr$,38) ;m

rem
rem joystick und bewegung

rem

charl,y, x,aa$

J=Jjoy(1)

chart,d,s,bb$

char1,g,f,cc$
1=18+int(rnd( 1) *11)

h=8+int( rnd( 1) #10)

1608 d=d+1

1618 if d>3@then chari,d,s,dd$:gos

ub2090

1620 g=g+1

1638 if g>3@8then chart,g,f,dd$:gos

ub2110

16408 if j>127then goto2160@

1650 ifg=1then goto2310

166@ ifd=hor d=h+2or d=h-2then got

02530 ‘
1670
1680

1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1568
1578
1580
1590

if m>9 then goto270@

if g=16then i=iit

1698 if i=3 then goto2740

1708 if j=3 and y<22 then y=y+1:so
und3, 1828, 3:goto 1540

1718 if j=7 and y>5 then y=y-1:sou
nd3,1019,3:goto1548

1720 if y<?7 or y>2@ then goto2000
1738 goto1550

<nh>
<nd>
<mo>
<pa>
<dp>
<ff>
<dl>
<ha>

<jf>

<ne>

<ep>
<gk>
<l1>
<pi>
<00>
<gd>
<ph>
<ma>
<dl>
<pi>
<ek>
<em>
<ap>
<bn>
<gk>
<pm>
<pe>
<cp>

<ie>
<pa>

<1¥>
<ll>
<ip>

<he>
<cj>
<lj>
<mi>

<ok>

<jg>
<jb>
<ji>
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2858

1740
1750
1760
1778 rem
1780 fori=1to9:ifsc>h(i)then m=i:g
oto1800 )

1798 next:goto1898 :

1800 fori=9tom+1step-1:h(i)=h(i-1)
n$(1)=n$(i-1) :next

1818 printc4$c4$c3$c3$c3$"score: "
f1$;sc

1828 printc4$c4$c3$c3$c3$"name:JJd
Jddddddddadm1eft$(ql$, 14) ; :poke238
("]

)

1830 fori=1to3@:getk$:next:k$="":n
$="I'

1840 fori=1to15:getkeyk$:ifk$=chr$
(13)thengoto1880

1858 ifi=14thenprintk$:n$=n$+k$:go
to1880

1868 u=asc(k$) :ifjoy( 1) =0andu<9lan
du>31thenn$=n$+k$:printk$; :next
1870 i=i-1:next

1888 n$(m)=n$:h(m)=sc

scnclr:color 1,11
rem
rem fuer rekordliste

- 1890 print:printc1$ca4$ca$ca$left$(

qr$, 14)rn$"highscores"rf$;ca$

1980 fori=1to9:printye$left$(qr$,8
)i;c1$™. ";n$(1i)

1918 printc2$left$(qr$,28);h(i) :ne
xt

1920 printc4$ca$left$(qr$,13) "agai
n(y/n)?2"

1930 getkeyv$

1940 ifv$="n"then end

1958 ifv$§="y"then gotol1270

196@ goto1930

1978 rem
1980 rem fuer getroffen werden
1990 rem
2000 1i=1i-1

2618 charl,y,x,re$+" "+yn$+yn$+yn$

4" "+cA$+left$(ql$,Ss)

2820 print”™ "+yn$+ynG+yn$+" "+cd$+
left$(ql$,5)+" "+yn$+yn$+yn$+" "
2830 fort=1to7:sound3,333,8:s0und3
,500,6:nextt

2048 if 1i<@ then goto 1740

goto 1310

rem
rem fuer bestimmungen ii
rem
s=5
d=3+int(rnd( 1) *4) :return
f=3
g=0+int(rnd( 1) #3) :return
rem
rem fuer schiessen
rem

20860
20870
2088
2090
2100
2118
2120
2130
214@
2150

<dn>
<hh>
<cc>
<lp>

<fk>
<ng>
<km>

<af>
<kb>
(gp)

<cc>
<nk>
<bb>
<nb>
<il>
<ce>
<ap>
<ho>
<db>
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COMMANDO MAX

2168 fort=14to3step-1

2178 charl,y+2,t,yn$+c48+c1$+" "
2180 char1,d,s,” KLM"+cA$+left$(qgl
$,4)+" NOP" .

2190 chart,g,f,” QRS"+caA$+leftP(ql

$,4)+" TUV"
2200 d=d+8.5:g=g+0.5

221@ if d>38then char1,d,s,dd$:gos
ub2090 :
2220 if
ub2110

2230 if

g>30then chart,g,f,dd$:gos

t=fand y=g then goto2810
2248 if t=sand y=d then goto2440
2258 if t=sand y=d-1 then goto2440
2260 sound3,333,1:next t

2270 charl,y+2,t+1,b2%:goto1470
2288 rem
2298 rem gefangene abwerfen
2300 rem
2318 fort=f+1 to 16

2328 if t>15then goto2410

2338 char1,1+1,t," "+c4$+c1$+z2$
2348 it l=y+landt=x then m=m+1:sc=
sc+125:goto 1470

2358 charl,y,x,” ABC "+ca4$+left$(q
1$,5)+" DEF "+c4$+left$(ql$,5)+" G
HI *

2368 j=joy(1)

2370 if j=3 and y<22 then y=y+1:so
und3,1820,3:t=t+1:goto2320

2388 if j=7 and y>5 then y=y-1:so
und3,1019,3:t=t+1:goto2320

2398 if y<7 or y>208 then goto2000
2488 fore=1to7:next e:nextt

2410 if m=18 then goto2700

2420 if m>1 then m=m-1

24308 char1,1+1,t-1," "+c4$+c1$+" "
:goto1470

2448 sc=sc+200

2458 chart,d,s,” "+yn$+yn$+yn$t+ca$
+left$(ql$,4)+" "+yn$+yn$+yn$

2460 fort=1to7:sound3,313,8:s0und3
,598,6:nextt

2470 char1,d,s,b4$+ee$+ba$

2480 gosub2090

2490 gotot147@

2500 rem
25180 rem fuer steine abwerfen
2520 rem
2538 fort=s+1 to 16

ift>15 then goto2650
chartl,h+1,t," "+c4$+c1$+yo$
if h=y andt=x then goto2000
if h=yt+tandt=x then goto2008
2580 if h=y+2andt=x then goto2000
2598 charl,y,x,” ABC "+cd4$+left$(q
1$,5)+" DEF "+c4$+left$(ql$,5)+" G
HI "

2558
2560
2570

<na>
<kh>

<li>

<gk>
<je>

<dp)

<hj>
<am>
<hec>
<hk>
<ol>
<ne>
<hn>
<li>
<oc>
<ii>
<ig>

<ca>

<pd>

<fl>
<ff>

<bhe>

"<db>
<ab>.

<kp>
<am>
<op>

<ch>
<dn>

<ka>

<pg>
<ei>
<pe>
<pj>
<ho>
<ek>
<nb>
(gg)
<hj>
<do>
<jd>
<mc>
<dn>

<ep>
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2680 j=joy(1) ,

2610 if j=3 and y<22 then y=y+1:so
und3,1828,3:t=t+1:goto2548

2628 if j=7 and y>5 then y=y-1:so
und3,1819,3:t=t+1:goto2540

2638 if y<?7 or y>28 then goto2000

2648 nextt —

2650 charl,h+1,t-1," "+c4$+ci1$+™ "
:gotol47e

2668 if j=3 and y<22 then y=y+1:so
und3, 1028,3:goto1540

2670 rem
2688 rem fuer bonus
2690 rem
2708 char1,10,4,"m a x
":sc=5c+750:m=0:0=0+1

2718 if o0=3 then char1,8,4,"m a x

: bonus 750

:bonus = live 1":1i=1i+1:0=0@:sc=sc
+750

2728 for e=1to01080:nexte

2738 goto 1318 -

2748 1i=1i-1

2758 char1,18,4,"no, ma x ! ! 1"

2768 charil,y,x,re$+" "+yn$+"m"+yn$

+" "+c48+1eftP(qgl$,Ss)

2778 print” "+yn$+"a"+yn$+"” "+ca$+
left$(ql$,5)+" "+yn$+"x"+yn$+" "
2788 fort=1to7:sound3,333,8:so0und3
,508,6:nextt

2798 if 1i<@ then goto 1740

2888 goto 1318

2810 if m<4 then goto1540

2820 char1,2,4,cl$+"sie haben das
raumschiff getroffen”

2838 char1,6,6,"es =tarben 3 gefan
gene" :m=m-3

2848 forl=1to1580:nextl

2850 gotol1318 '
2868 rem nachspann
28708 rem * farbcodes/steuercodes #
2880 c4%$=chr$(817) :rn$=chr$(018)
2898 re%=chr$(028) :c3%=chr$(029)
29808 oe$=chr$(129) : f1$=chr$( 130)
2918 c2%$=chr$( 145) :rf$=chr$( 146)

2920 cl1$=chr$(147) :br$=chr$( 149)
2930 1r$=chr$( 150) :g1$=chr$( 151)

2948 g2%=chr$(152) : 1b$=chr$( 154)
2950 c1$=chr$(157) :ye$=chr$( 158)
2968 rem ##* zeichensatz/graphik #*
2970 s2$%$=chr$( 160) : ym$=chr$(219)
2988 yn$=chr$(220) :yo$=chr$(221)
2990 zz$=chr$(255)

3008 rem wxEauExAX zajichenfolgen *
3610 for q=1 to 40

30820 q2%$=-q2%$+s2%$:qd$=qd$+c4a$

3038 qr$-gr$+c3$:al$=ql$+c1$

3848 nextq:b$=chr$(32) :b2%$=b$+b$
3050 b3$=b2%$+b$:b4%$=b3$+h$

<jh>
<ld>

<la>
<am>
<ma>

<0a>

<l1>
<pi>
<ag>
<jf>

<io>

<oe>
<bb>
<ap>
<lo>
<ia>

<ik>
<de>

<no>
<nd>
<mi>
<co>

<mk>

<dj>
<ae>
<cc>
<hm>
<dm>
<bn>
<ga>
<gm>
<je>
<nf>
<gn>
<lec>
<ig>
<gb>
<fe>
<li>
<hp>
<be>
<am>
<hk>
<ei>.
<ie>

<eh> »




REPORT

Eine gute Computerzeitschrift steigt und
fallt mit der Qualitit ihrer Leser. Ohne die
vielen wertvollen Beitrige, die uns in Form
von Postkarten, Briefen, aber aber auch
auf Datentréger erreichen, wiren wir wohl
stark iiberlastet. Woher sollten wir all die
kleinen aber ungemein wirkungsvollen
Tips und Tricks, die Superspielepokes und
so weiter erhalten, wenn nicht von unseren
Lesern ? Jeder unserer Kiufer ist dazu auf-
gefordert, uns seine Erfahrungen mit dem
Computer oder mit seinem Hindler per
Brief zuzusenden. Programme allein fiillen
eine Zeitschrift nicht. Sicherlich gehéren
Sie unbedingt dazu, ist es doch um einiges
einfacher, die Programmiersprache BA-
SIC gleich an Hand eines Beispieles zu
erlernen als ein trockenes Handbuch
durchzublittern. Dennoch miissen eben-
falls andere Informationen weitergegeben
werden. )

Nehmen wir zum Beispiel die Clubs : -

Durch die Méoglichkeit, daB sich jeder
Computerverein bei uns vorstellen und sei-
ne Tatigkeiten beschreiben kann, werden
iiber die COMMODORE WELT Kontak-
te gekniipft, die jedem Teil Vorteile bringt:
- Dem Club, da er seine Miztgliederzahl
erhohen kann und somit effizienter wird.

- Dem Leser, der sich mit seinen Proble-
men an fachkundige Spezialisten wenden
kann

- Der Zeitschrift, die durch diese Vermitt-
lungen erstens Leser in entscheidender
Weise hilft, was diese meist zweitens durch
den fortwihrenden Kauf unseres Heftes
honorieren.

Uberdies haben wir immer die Hoffnung,
daB die verschiedenen Computerclubs uns
ihre verschiedenen Infos zur Verfiigung
stellen, so daB die Redaktion stets auf dem
neuesten Stand der Dinge ist.

Dennoch gibt es mit verschiedenen Leser -
und Clubzuschriften immer wieder kleine
und groBe, aber vor allem nicht notwendi-
ge, Probleme.

Um die Mitarbeit unserer Leser zu optimie-
ren, wollen wir auf die haufigsten Fehler zu
sprechen kommen. Beginnen wir mit:

- PROGRAMMEINSENDUNGEN
Programmformat : Téglich bekommen wir
aus allen Teilen Europas Leserprogramme
fiir unsere unterschiedliche Gerite.

Das ist erfreulich.

Téglich versenden wir Dutzende von Le-
serprogrammen, weil diese nicht unserem
Format entsprechen. ‘

Das ist weniger erfreulich.

Doch dagegen konnen Sie etwas tun: Bevor
Sie uns ein Programm (oder vielleicht auch
mehrere) zusenden, nehmen Sie sich eines
unserer Hefte und schauen sich die dort
abgedruckten Listings fiir Thren Rechner-

typ an.
Sicher haben Sie schon festgestellt, daB wir

‘die Commodore-spezifischen Invers - und

Grafikzeichen vermieden und statt dessen
Variable eingesetzt haben. Programme un-
serer Leser, die diesen Schritt ebenfalls
unternommen haben, werden auf jeden
Fall nidher betrachtet, Programme, die
noch modifiziert werden miissen, werden
an den jeweiligen Autor zuriickgeschickt,

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

_ Nur selten haben wir noch geniigend Zeit,
um uns mit der Modifikation der Program-

me zu beschiftigen, so daB nur die wirklich
allerbeste Software von uns gesndert wird.
Programmbeschreibung :

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

'sender ein hoheres Honorar zu erwarten

hat.

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

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

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

Programme :

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

Lottozahlenermittlung

Vokabeltrainer

Mathetrainer

Wiirfelspiele

Datenbanken (Adressverwaltung, ...)

und Kartenspiele

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

Wie wiire es denn mit einem kleinen Baller-
spiel gekoppelt mit etwas Geschicklichkeit
und Raffinésse ? Oder einem (wirklich)
einfallsreichen Adventure mit mehr als 5
‘Befehlen und 3 Rdumen ?
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Es gibt doch noch derart viele Méglichkei-
ten, die der C64 bereithilt. Warum sollten
DIE nicht ausgenutzt werden ?!?
Ausgenutzt werden sollte ebenfalls die
Moglichkeit, sich schriftlich zu duBern. =
- ARTIKEL UND LESERBRIEFE .
Leserbriefe “erfordern keine besondere -
Form und kénnen daher auch handschrift-
lich'an uns geschickt werden. Artikel hin- -
gegen miissen das Format von 40 Zeichen
Breite und 60 Zeilen Linge je Seite bein-
halten. ‘ ,
Damit haben wir die Moglichkeit, das
Schreiben nach unseren Vorstellungen,
falls notwendig, zu modifizieren. Optimal
erscheint uns aber die Moglichkeit, daB uns
der Artikel sowohl als Ausdruck als auch
auf einem Datentriger zugesandt wird.

Da wir so ziemlich jedes Textverarbei-
tungsprogramm fiir die Commodore Ma-
schinen in unserem Archiv haben, kénnen
wir die auf der Diskette befindlichen Daten
in optimaler Weise korrigieren und in unse-
rem Format ausdrucken bzw. auf einer

_ Satzmaschine belichten

Ein weiteres Problem scheint die Honorar-
frage zu sein:

- HONORAR

Hat sich bei uns ein Redakteur fiir die
Veroffentlichung eines Programmes oder
eines Artikels entschieden, so wird der be-
treffende Autor umgehend benachrichtigt.
Danach wird das Werk in eines der nich-
sten Hefte iibernommen. Damit ist der Au-
tor honorarberechtigt. Dies erhilt er aller-
dings nicht gleich nach einer Veréffentli-
chung, sondern erst nach einer angemesse-
nen Frist, damit auch die Kassetten bzw.
Diskettenbestellungen der. Leser in die Ho-
norierung mit einbezogen werden kénnen.

- RUCKPORTO
Manuskripte und Datentréger, die unauf-
gefordert eingesandt wurden, sollten mit
Riickporto versehen sein oder kdnnen Sie
sich vorstellen, welche Kosten uas anson-
sten enstehen ?!?

- CLUBECKE:

Wollen Sie einen Club griinden oder su-
chen Sie weitere Mitglieder in IThrer Umge-
bung? Senden Sie uns bitte, falls vorhan-
den, ein Clubinfo und vor allem genaueste
Informationen iiber :

Verwendeter Computer

Beitragsgebiihren

Treffen (wann, wo, wie oft) .
Mitgliederanzahl

Clubsatzung

Hauptthemen des Clubs

Nur so konnen wir unsere Leser umfassend
uiber die Aktivitdten der unterschiedlichen
Computerclubs informieren.

Zum SchluBl mochten wir nochmals die Ge-
legenheit wahrnehmen, alle Leser unserer
Zeitschrift aufzufordern, sich an ihren
Computer zu setzen und uns die Produkte
ihrer geistigen Arbeit zuzusenden.

Gerne teilen wir Thnen bei einer Anfrage
mit, welche Programme wir gerade benoti-
gen und welche im UberfluB vorhanden
sind.

Die Adresse steht auf unserem Blatt "Ver-
dienen Sie Geld mit Ihrem Computer”.




“TEST

ALTERNATIVE:_
DOS-MODUL FUR
SCHNELLE FLOPPY

Firr alle, die ihren C 64
nicht aufschrauben
mochten und dennoch
die Dateniibertragung
zur Floppy beschleunigen
wollen, gibt es von der
Fa. DELA Elektronik ein
DOS-Modul, das nur in
den Expansionsport ge-
steckt werden muf.

Die meisten Floppy-
speeder arbeiten mit ei-
nem Parallelkabel zum
Diskettenlaufwerk 1541,
1570 oder 1571. Damit
werden zwar die Nachtei-
le des langsamen seriel-
len C64-Bus umgangen,
aber nicht ohne geringen
Aufwand. Meist sind
aufler dem Parallelkabel
zwei Platinen erforder-
lich, die in den C 64 bzw.
in das Floppygehduse
eingebaut werden miis-
sen.

Zum einen sind dazu
einige Kenntnisse erfor-
derlich, will man nicht
das empfindliche Innen-
leben beider Gerdte be-
schidigen, zum anderen
erlischt eine Werksga-
rantie auf die Geriite.
Das gilt auch dann, wenn
evtl. auftretende Schi-
den mit dem Umbau
nichts zu tun haben; das
blof’e Aufschrauben des
Gehiuses genigt zum
Garantieverlust.

Eine Alternative zu
den Parallelkabel-Schnell-
ladern ist das o.a. DELA-
DOS-Modul. Da es nur

auf den Expansionsport

des C 64 aufgesteckt
wird, werden weder spe-
zielle Kenntnisse noch
ein Schraubenzieher be-
notigt, um den Datenflufd
zwischen  Diskettensta-
tion und C 64 zu be-
schleunigen.

Das Modul bietet dem

Anwender ein neues
64er-Betriebssystem an.
Trotz Verwendung des
vorhandenen seriellen
Commodore-Busses  er-
laubt dieses ein bis i zu
achtmal schnellers LOAD
und SAVE. Das integrier-
te DOS 5.1 erleichter das
Arbeiten mit der Floppy-
Station und ermoglicht
aufBerdem eine Hardcopy
des aktuellen Bildschirm-
inhaltes auf den Drucker.
Dies gilt leider nur fir
Texte, aber dafir kann
zwischen zwei Grofen ge-
wihlt werden.

Ein Test des Gerites
bestitigte die Hersteller-
angaben beziiglich der
Geschwindigkeits-Ver-
besserung, und auch die
Handhabung des Moduls
ist komfortabel. Die
RS232-Routinen des
Original-C64-Betriebssy-
stems bleiben voll erhal-
ten, ebenso die Kaset-
tenroutinen. Der User-
Port ist frei und eben-
falls voll funktionstiich-
tig. Das DELA-DOS ak-
zeptiert aber leider keine
zweite  Diskettenstation
und, eigentlich  viel
schlimmer, keinen einge-
schalteten Drucker am
seriellen Bus. Zwar ist
eine Centronics-Schnitt-
stelle eingebaut, aber wer
eben einen Commodore-
Drucker besitzt, dem
bleibt nichts anderes iib-

rig, als den Drucker dau- -

ernd an- und auszuschal-
ten, was weder dem
Drucker noch dem Rech-
ner auf Dauer gut be-
kommt.

Mit der Softwarekom-
patibilitdt gab es Kaum
Probleme. Die meisten
Programme laufen ein-
wandfrei.

~— Belegung der

Das DOS 5.1 erlaubt
die Belegung der Funk-
tionstasten mit DIR,
LIST, RUN, LOAD,
OLD, SYS, SAVE und
“Lesen des Fehlerka-
nals”. Diese Idee ist zwar
nicht mehr neu, aber des-
halb nicht weniger kom-
fortabel. FEine weitere
Hilfe fir den Anwender
ist eine spezielle RE-
SET-Erweiterung, die ei-
nen Ausstieg aus jedem
Programm erlaubt, zu-
mindest aus allen geteste-
ten.

Zusammengefadt nun die
Leistungen des DELA-
DOS-Moduls:

— 8mal schneller LOAD
und SAVE

-- Eingebuate Centronics
— Schnittstelle am
Userport

Funk-
tionstasten mit DIR,
LOAD, SAVE usw.

— RESET — Erweiterung
zum Programmstop

— Hardcopyroutine des
Bildschirminhalts

— Verbesserter Editor
mit zusdtzlichen Cur-
sorfunktionen

— Eingabe von Zahlen in
Dezimal, Binidr oder
Oktal

- Farbeinstellung iiber
Tastatur

— Old-Befehl zur Wieder-
gewinnung von Pro-
grammen nach RESET
oder NEW :

-- Einfache Montage
durch Aufstecken auf
den Expansionsport

— glinstiger Preis

Als Nachteile
nennen:

sind zu

— DOS 5.1 unterstiitzt
kein zweites Disketten-
laufwerk

— ein Drucker am seriel-
len Bus mufs ausge-
schaltet werden bei
SAVE und LOAD

— Hardcopy nur fiir Text
und nicht fiur Grafik
moglich
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— Fehlende Eingabemog-
lichkeit fiir hexademi-
male Zahlen (werden
diese doch hiufiger
gebraucht, als z.B.
oktale)

" Alles in allem kann das

DELA-DOS
fir den Commodore
64 und ubrigens auch
fir den C 128 empfoh-
len werden, jedoch ist
der Anwenderkreis ein
wenig  einzuschrinken.
Besitzer eines Commo-
dore-Druckers oder einer
zweiten Floppy sollten
die Nachteile genau ab-
wigen, allen anderen ist
das preisgiinstige Modul
sicherlich eine sinnvolle
Alternative zu herkémm-
lichen Floppyspeedern.
Mit 79,— DM liegt der
Preis recht ginstig im
Vergleich mit anderen
Beschleunigern.

Oliver Rosenbaum

5.1-Modul

NAUTIK-PROGRAMM
GESUCHT

Ich habe mir den 128 D
erst kirzlich in Amster-
dam gekauft. Im Moment
suche ich einen Software-
Lieferanten fir ein Nau-
tikprogramm.

Gibt es einen deutschen

Commodore User Club?
(Werner H. Sawallich,
Chiefengineer MV
“Winna”, c/o Nebam
Agency, P.O.Nox 512
1970 AM Ijmuiden —
Holland)

Leider kéonnen wir Ihnen
keinen unser bekannten
Software-Hersteller  fiir
ein  “Nautik-Programm”
nennen, vielleicht kann
Ihnen unser Leserkreis
weiterhelfen.  Deutsche
Commodore-Userclubs
gibt’s eine ganze Menge,
bitte beachten Sie unse-
re Kleinanzeigen.




LISTING

DISKETTEN-,,RECYCLING”

Weggeworfene Flaschen oder Altpapier, sogar Plastik
und Autoreifen werden — nach entsprechender Be-
handlung — wieder verwendet, warum sollten Sie also
eine schadhafte 5.25-Zoll-Diskette gleich auf den Miill
werden? Mit diesem Programm machen Sie eine “un-
ladbare” Diskette zumindest teilweise wieder funk-
tionsfihig. .

Sicher ist es Thnen schon einmal passiert, da’ Sie
eine Diskette an der Schreib-/Lese6ffnung mit den
Fingern berithrt, die Disk verbeult, verbogen oder
schwere Gegenstinde darauf gelegt haben. Wundern
Sie sich nicht, wenn sich die “Scheibe” nach einer sol-

chen Behandlung durch nichts und niemand mehr la- -

den laBt. Die Commodore-Floppy-Stationen erken-
nen, auch wenn sie noch so intelligend sind, keine
Hardware-Fehler (also Beschidigungen, Kratzer,
Bruchstellen 0.4) und scheitern hier mit einer Feh-
lermeldung.

Wie arbeitet nun dieses “Wiederherstellungspro-
gramm”? Stellen Sie sich vor, auf einer Strafle fihre
ein Auto. (Das ist der Schreib-/Lesekopf, der, durch
das DOS gesteuert, Daten auf die Diskette schreibt
oder davon liest.) Befindet sich nun die Strafle in
einem miserablen Zustand (1000 Schlagldcher), konn-
te das Auto dort hineingeraten und sich die Achse
brechen. :

Ebenso geht’s im iibertragenen Sinn dem Schreib-/
Lesekopf. Das DOS bricht nach mehreren erfolglosen
Versuchen mit einer Fehlermeldung ab. Die Strafle
miidte gesperrt, ein Umleitungsschild angebracht wer-
den. Doch wie soll das auf einer Diskette geschehen?
Auf jeder formatierten, beschriebenen Diskette exi-
stiert ein Belegungsplan, die sogenannte BAM (Block
Availability Map). In diesem Plan wird unter anderem
festgelegt, welche Blocks bereits belegt sind und
nicht mshr beschrieben werden koénnen. Mit diesem
Wissen in der Hinterhand konnen wir jetzt die Dis-
kette nach Fehlern durchsuchen und jeden “kaput-

ten” Block als belegt kennzeichnen. Nach dieser “Re-
paratur” ist es wieder moglich, Programme und Da-
ten zu speichern, allerdings miissen Sie in Kauf neh-
men, daf} nicht mehr so viele freie Blocke auf Ihrer
Diskette zur Verfiigung stehen. Der Ausdruck “Re-
paratur” wurde absichtlich’ in Anfiihrungszeichen
gesetzt, da bereits zerstorte Daten nicht mehr zu-
riickgeholt werden koénnen.

(Was wieder einmal mehr beweist, wie wichtig es
ist, sich Sicherheitskopien von Programm- oder Ar-
beitsdisketten zu machen!) )

PROGRAMMANLEITUNG

Nach dem Laden und Starten mit “Run” erscheint
das Titel-Menii, in dem Sie verschiedene Optionen an-
wihlen konnen:

1) Anfangs- und Endtrack eingeben:

Falls Sie schon wissen, auf welchen Spuren
(Tracks) sich der Hardwarefehler befindet, k6nnen
Sie sich die Suche sparen. Beachten Sie dabei aber,
da} das normale Commodore-DOS nur die Spuren
1-35 zulafst. Sind Sie im Besitz einer Hardware-
Erweiterung, die bis zu 40 Tracks schreiben kann
(z.B. Turbo Trans), so wird auch dies vom Pro-
gramm unterstiitzt.

2) Standardeinstellung Tr. 1 - 35:
Legen Sie nun die defekte Diskette ein, das Pro-
gramm erledigt das tibrige.

3) DOS-Befehle:
Mit * dieser Option stehen die ganzen Floppy-
Befehle des DOS zur Verfigung. Zur Auswahl ste-
hen SCRATCH zum Loschen von Files, RENAME

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 52
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Disk—-Recycling

disk-recycling======¥====64

10 rem

28 rem (p) commodore welt ==
30 rem s=s====s======ss==s=====s====
48 rem (c) by michael schumack ==
5@ rem ==
60 rem ==
7@ rem version 2.8 48z/ascii ==

BO rem c 64 + floppy 1541 ==
98 rem

95 gosub 606000

100 poke53280,8:poke53281,08:printc
y$chr$( 142) chr$( 8)

110 poke53280,8:poke53281,0:printc
y$

120 for i=8toc1@1:read x:poke 49152
+i,x:next . k

130 data169,1,162,285,160,235,32,1
89,255,169,8,133,186,169,96,133,18
5,32,213

140 datez243,165,186,32, 180,255, 165
,185,32,150,255,165,0,133, 144,160,
3,132,251

<of>
<hf?>
<ng>
<ng>
<if>
<nd>
<bp>
{jf)
<jg>

<jp>
<lo>»

<ig>

<ge>

<ab>

150 datalZ, 165,255, 133,252,164, 144

,208,52,32,165,255, 164, 144,208, 45,

164,251 ,

160 data136,208,233,166,252,32,205

,189,169,32,32,210,255,32,165, 255,

166,144

170 data208,23,170,240,6,32,210,2

5,24,144,240,169,13,32,210,255, 32,

225,255

180 data24@,4,160,2,208,193,76,66,

246

190 printcl$left$(qr¢,s5)"
d.c.a.r.” ‘

191 print"

repairing”

200 printc4$cd4$”"repariert ihre kap

utten disketten t "

- 210 printc4$"CCCCCCCCCCLCCLeeeeece

CCCccececeeecoeeeceeeee”;

220 print"1-- anfangs- und endtrac

k eingeben”

230 print"2 -

tr.1-35"

240 print"3 -

256 print"4 - directory

260 print"5 - ende”

270 print"CCCCCCCCCCCCCDOCCCOCCOCEE

cceceececcecececceccoee”

280 geta$:ifa$=""then2B0O

290 if a$="1" then gotold5@

300 if a$="2" then au=l:eu=35:goto

370

310 if a$="3" then gotob6d

326 if 5%="4" then printcly:sys49i

- 52:g0osub1388:goto190

disk-checking and

standardeinstellung.

dos-befehle"

<jd>
<ko>

<nf>

<og>

<fh>.

<np>
<df>
<pk>
<hk>
<md>
<pe>

<ne>
<pl>

. €ac>

(gg)
<en>

<gp>
(bj)

<fn>

51

330 if a8%="5" then end

348 gotolB@

350 printcd4$ci$”anfangs-track:"c3%
c3%c38"1"c1$;c18c1$; :inputau ‘
360 printcdfc4$”end-track:"leftiq
r§,4)"35"1eft$(ql$,4); :inputeu

370 printrn§left$(qd$,4)leftf(qr$,
10) "defekte disk einlegen"rf$§

380 geta$:ifaf=""thengoto3l80

390 printcl$”track sector":prin
t"fehlermeldung ":print:print:prin
t"abbruch mit taste *,’"

480 rem kanaele definieren

410 open1,8,15,"#" :rem fehlerkan
al

420 open2,8,2,"#" :rem arbeitska
nal

436 datat,17,20,18,24,18,25,30,17,
31,35,16,36,40,15

440 rem at/as-et/es definieren
458 read at:read et:as=%1:read es
455 if eu>40 then 620

460 if aur=et thendin

478 if au>at then at=au

480 for kt=at to et

498 for ks=as to es

506 print#1,"b-r";2;0;kt;ks

518 input#1,a,b$,c,d

520 if eu<kt then&l@

525 if eu»4® then goto £20@

530 printhe$ca§left$(qr$,13);a;b8;
he$left$(grs,5)" "c1$c 18018 Kt

531 printhefleft$(qr$,15)"  "cige
1%c18; ks

548 iT a<>@ then gosub&ld

550 getq$:ifq$="(fthen goto620

568 next ks

570 next kt

580 ifet<euthend&d

590 goto620

600 print#t,"b-a";08;kt;ks

£10 return

620 printgt,"i"

630 printrn$left$(qd$,8)c3%c2$"dru
ecken sie eine taste"rf$

640 geta%:ifa$=""thenb40

650 run

660
670

printcl$c4%$c4%c4%”"1 - scratch"
print”"2 - rename"

680 print"3 - soft-format"

690 print"4 - hard-format"”

702 print"5 - validate (vorsicht!)
718 print"6 - initislisieren

722 print;:print"CCCCCCCCCCCCCCCCCC

CCCCcceoceeceeeecccecee” :print
730 getaf:ifaf=""then730

740 if a%="1" then gotoB10
750 if a$="2" then gotoB30

Lee>
<ac>

<ke>
<eb>

€ji>
<gj>.

<ge>
<gi>

<hp>
<kk>

<an>
<di>
<0j>
<pp>
<pb>» -
<ch>
<fj>
<pnd>
<ae>
<jij>
<ba>
<jo>?

<dj>

<bi>
<ja>
<bk>
<id>
<ne>
(gg)
<1g>
<me>
<fg>
<co>

<ea>
<na>
<kd>
<kg>
<ee>
<cl>
<fp>
<ke>
<hd>

<ic>
<if>
<hc>»

tn> 3P




D

isk—-RAecycling

760
770
780
790
800
818
820
lose
830
840
850
b136
860
rbei
870

if a$="3" then gotoB60
if a$="4" then goto1328
if a$="5" then goto1340
if a$="6" then goto1350
goto730 o
input”"name: ";a$

opent,8,15,"s:"+a3%:gosub1360: ¢
1:gotol90 '
input"alter name: ";a$
input”neuer name: ";b$

open1,8,15,"r:"+a$+"="+b%:gosu
B:closel:goto190
input"disk2,8,2,"#" "aad” a
tskanal
datal,17,20,18,24,18,25,30,17,

31,35, 16,36,40, 15

880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
he$l
971
18c
980
999
1000
1010

1820

1030
1040
1058
1060
1870
ueck
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
)

1158
1160

rem at/as-et/es definieren
read at:read et:as=1:read es
if au>=et thend4o

if au>at then at=au

for kt=at to et

for ks=as to es
print#1,"b-r";2;0;kt; ks
input#1,s,b%,c,d

if euc<kt then62@
printhe$ci4$left$(qr$,13);a;b$;
eft$(qr$,5)" "c1$c1%c1$;kt;
printhe$left$(qr$,15)" "c1$c
$;ks o

if a<>@ then gosub6on

getqg$: ifq$="¢ "then goto620

<fp>
<pd>
<di>»
<jh>

<pb>'

<kf>

<nj>
<hk>
<hl>

<aa>
<fec>

<mn>
<bj>
<gn>
<ia>
<hg>
<mj>
<gi>
<cl>
<bi>
<jb>

<gl>

<gj>
<k j>
<mh>
<eo>
<jo>
<ip>
<fi>
<pg>
<mk >
<lo>

<dm>
<bk>
<bg>

(0g>
<do>
<dh>
<ol>

(gh)

next ks

next kt

ifet<euthend50

goto620

print#1,"b-a";0;kt; ks

return

print#1,"i"
prlntrn$left$(qd$,8)03$c3$"dr
en sie eine taste"rf§
geta$:ifa$=""thenb40

run

printcl$cd4$ca$cd4$"1 - scratch
print"2 - rename"

print"3 - soft-format"
print”"4 - hard-format"
print"5 - validate {vorsicht!
print"6 - initialisieren

print:print"CCCCCCCCCCCCCCCCC
CCCCCEcCccecceccceceeeceecC" :print

1170 geta$:ifa$=""then?30
1180 if a$="1" then gotoB10
1190 if a$="2" then goto830
1288 if a$="3" then gotoBEO
1210 if a%$="4" then goto1320
1220 if a$="5" then goto1340

<df>

<ki>
<nl>
<pa>
<pj>
<lm>
<gl>

<co>

1230 if a%$="6" then goto1350 <pe>
1240 goto?73D 7 <if>
1258 input"name: ";a$ <ho>
1260 opent,8,15,"s:"+a$:gosub1360:

closel:goto190 <hl>
127@ input”alter name: ";a% <na>
1288 input"neuer name: ";b$ <lo>

1290 opent,B,15,"r:"+a$+"="+b%:gos

ub136@:closel:goto190 <l1>
1300 input”diskettenname: ";a$ <kh>
1310 opent,B8,15,"n:"+a$:gosub1360:

closel:goto190 . <ep>
1320 input"diskettenname: ";a$ <gk>
1330 opent,8,15,"n:"+a$+",088"gosub

136B:closetl:gotol190 <ge>
1340 open1,8,15,"v":gosub136B:clos

el:goto198 <ec>
1350 open1,B,15,"i" gosub1360 clos

el:goto190 <hk>
1360 input#1,a,b$,c,d <ig>
1378 printc4%cd$;a;b$;c; <ag>
1388 printc4$cd4$rn$”taste druecken

"rf$ <lh>
1390 geta$: 1Fa$=”"then1?90 <pp>
1488 return <ii>
60000 rem nachspann ============== <pj>
60010 rem farbcodes/steuercodes <lb>
60820 c4$=chr$(017) :rnP=chr$(0818) <pj>
60030 he$=chr$(019) :c3%=chr$(029) <ln>
60048 aa%$=chr$( 143) :rfP=chr$(146) <dn>
68850 cl$=chr8(147) :c1$=chr$(157) <nm>
60060 cy$=chr$(159) <il>
60070 rem zeichenfolgen <ob>
60080 for g=1 to 40 <kh>
60090 qd$=qd$+c4%:qr$=qr$+c3$ <jb>
60100 ql1$=ql3+c1$ <ej>
68110 next q <di>
60120 return <bd>

Fortsetzung von Seite 50

zum Umbenennen. “VALIDATE” gebrauchen Sie
zum “Aufriumen” der Diskette, und, falls mehre-
re Disketten die gleiche ID (Identitits-Kennung)
besitzen, miissen Sie das Laufwerk noch “INI-
TIALISIEREN”, um dem Rechner mitzuteilen,
daB eine andere Diskette eingelegt wurde.

Um eine neue Diskette firr das Laufwerk nutzbar
zu machen, benutzen Sie bitte diesen Meniipunkt.
Wollen Sie nur eine schon benutzte Disk 16schen,
wihlen Sie “SOFT - FORMATIEREN” (ohne An-
gabe der ID-Kennung), da das bedeutend schneller
geht.

4) DIRECTORY:

Liest das Inhaltsverzeichnis der Diskette ein.

i

5) ENDE:

Beendet das Programm ‘Disketten-Recycling”
(Michael Schumack/hb)




COMMANDO MAX

3060 b5%$=b4%$+bP:b6$=b5$+b$ <cp>
© 3078 b$=b5%$+b5%:return <ao>
3080 rem ==============z=========== {Qp>
3898 rem 12277 bytes memory <ae>
31080 rem 088846 bytes program <ne>
3110 rem 00385 bytes variables <ld>
3120 rem 08182 bytes arrays <nf>
3130 rem 00@8BB7 bytes strings <kh>
3140 rem 010824 bytes zeichensatz <gh>
3150 rem 81113 bytes free (@) <fj>
31608 rem ========s==s======s======== <cd>

BORSE

Verk. Sanyo Farbmonitor
Type CD3195C, 14 inch, m.
Anschlufikabel f. Commodore
VB 350,— DM. Tel. 069/
732913. W. Schnitzler, Id-
steinerstr. 30, 6000 Frank-
furt 1

Suche Tauschpartner f. C16-
Plus4-Software (Disk.). Habe
jede Menge Anwender, Spiel-
u. Grafik-Programme! Schickt
Eure Liste an: Michael Bacz-
manow, Bahnhofstr. 17, 4470
Enns v

Wer hat f. den MCS-801
Color-Printer ein Hardcopy??
Kann auch Modul sein. Muf}
auf C16/+4 laufen u. mufl
Hires-Grafik drucken!! Frank
Bauer, Seeor 2, 8261 Polling

Verkaufe C-16 + 64K Spei-
chererweiterung Datasette
und Software (Spiele u.
Anwendungsprogramme) fiir
200,— DM. Ideal fiir Einstei-
ger. Tobis Hindle, Lerchen-
weg 11/2, 7262 Althengstett,
Tel. 07051/4570

Suche Tauschpartner/in fiir
C64 Software. Habe selber
ca. 300 Disks mit Spielen und
anderen Programmen auf
Disk und Tape, suche Spiel-
Pokes. Meldet euch bei:

Mayr Wolfgang, Marktplatz
6, 8892 Kiihbach

Drucker Citizen 120D neu-
wertig wegen Systemwechsel
zu verkaufen DM 450,—
Anschlufifertig fir C16/+4
Klaus Schmidt, K.-Adenauer-
Str. 27, 6072 Dreieich,
06103/62871

Verkaufe Commodore Disc
64/128 1/87, 2/87 sowie
Input 11/86 und Software
Club Kassette 4. Alles original
verpackt! Angebote an Till
Franzmann, 06132/8168
(Freitag ab 19 Uhr)

Plus 4 Floppy 1551 Turbo
Plus Modull, viele 16er Son-
derhefte, ca. 100 Spiele auf
Disk und Tape, Anwender-
programme und Utilities, Ko-
pierprogr.u.a. Preis 550,— DM
Tel. 05742/3136 ab 19 Uhr

Suche Software fiir Plus/4
Angebote an: Thorsten
Sander, Lilienstr. 45, 43 Es-

Suche billige Programme fiir
C16 + 64K. Bitte Angebote
an Stefan Vouruouli, Pfilzer-

*kk O G4 F**

Wer schenkt Armem Schluk-
ker C64 (kann auch defekt
sein) + Floppy und alles
andere? Oliver Peter, Sold-
nerstr. 107, 8510 Fiirth, Tel.
0911/733851 Oliver

111 Club-News !!!

Der Commodore Club sucht
noch dringend Programmau-
toren. Alle, die schon Pro-
grammieren kdnnen, sollten
sofort an uns schreiben.

Alle, die unser INFO anfor-
dern, bekommen von uns das
NEUE SUPER PROGRAMM
DES JAHRES (NSPDJ) !!!
Gratis. Mit diesem Programm
konnen Sie Ihr Leben vollig
andern. (Von Dr. John Nichol-
son)

Fordert unser INFO bei
QUEEN SOFTWARE CCC
Auf dem Kamm 67, 5040
Briihl, Tel. 02232-34116 an.
PS.: Wer noch Lust hat, bei
uns Mitglied zu werden, sollte
sich schnellstens mit unserem
Leiter (Siegfr. Lambertz)

in Verbindung setzen (Adres-

~ses.o.)

Verkaufe Drucker MPS 801
DM 200, Rudolf Schulzen,
Lintforter Str. 7B, 4130

Moers 3, Tel. 02841/72584

Anwender Prog. + Superspie-
le fir C64 + C128D. Faktu-
ra, FiBu, Lohn + Gehalt,
DataBase, Adress, + Text-
verwaltung. Liste gegen DM
2,— P.0.Box 1233, D-2803
Weyhe

Suche fiir Plus/4: Lighvtpen *

Maus * Sounddigitizer.
Angebote an: Mario Rohde *
Rosenweg 8A * 2057 Rein-
bek. PS: Tausche auch Soft-
ware !!!

Achtung! Kaufe Computer-
schrott jeder Art fiir bis zu
20,— DM! Bitte vorher anru-
fen! Bei: Pablo de Castillo,
zur Wilhelmshohe 32, 4980

* Hilfe * Suche dringend
Bedienungsanleitung fiir IEEE
488 Modul VIC1112 fiir
VC20. Schreibt an Martin
Schiefer, Fichtestrafie 2A,
5090 Leverkusen 1 oder

ruft ab 17.00 Uhr an unter
0214/935 34

—— Verkaufe —

C16, Datasette, Joystick,
126 Programme, Handbuch,
Zeitschriften. Preis: 400 DM

- Bitte melden bei: Erik Herr-

mann, Hauptstr. 58a, 6601
Klarenthal, Telefon 06898/
31226

Suche Floppy 1570, biete
300,— DM. Suche RAM Kar- ,
te 1750, biete 200,— DM.
Angebote an Jiirgen Heinisch,
Xantener Str. 40, 4270 Dor-
sten 19.

Tel. + BTX: 02866376.
Suche auch Tauschpartner

fiir 128PC Programme.

CBM 610 128K Neuw. mit
Biicher 220,— VHB VC20
m. Datasette ca. 50 Spielen,
16K Erw. 160,—
06735/793

AMSTRAD-Schneider-User-
Club AACHEN — Inter-
national (iiber 200 Mitgl.),
nimmt noch Mitglieder auf.
Gegen 3 DM in BM senden
wir Clubzeitung zum Probe-
lesen. Adr. A.S.V.C.A.
Richard Cloots, Zeisstr. 7,
5132 Ubach-Palenberg

Suche zuverlissigen Tausch-
partner firr Top-Games und
Anwendungsprg. Bitte keine
Anfanger! Disk only C64.
Schreibt an: Uwe Maas, West-
wall 18, 4150 Krefeld.
Neueste Prg. immer vorhan-
den. Suche auch Prog. fiir
C-128

Hilfe — Hilfe, Floppy 1541
fiir C64 gesucht. Sehr eilig!
Preisvereinbarung unter
Tel. 07731/23773 Peter

sen 1 str. 1, 5000 Kéln 1 Biinde, Tel.: 05223/62872 Steinhoff

l‘*COMMODClF!E""C0MMODOFlE*@*COOIM!JD0I.:!E*"COMM(?lDl'JFIE"ﬁ"CO'ml:)DOF\E""COIIMl'JDOF!E*"CDMMC)D(JRE*"l:)l'.|MMC!D(‘JF\E""COMMODORE‘;l

|

Load Error! Out of Memory! Load Error! Out of Memory! Load Error! 0Out of Memory!

Diese Meldungen deuten auf eine fehlerhafte Kopfeinstellung Ihrer Datasette hin.

Wir beheben diesen Fehler schnell und preiswert! Fir 15.-DM in Bar oder Scheck.
AnschluB-Probleme! Device not present! AnschluP-Probleme! Device not present!
AuBerdem fertigen wir diverse Computerkabel in allen GroPen und Ausfihrungen,
nach Ihren persdnlichen Winschen und Bedirfnissen.

Welte-Soft * B. Welte * Brackeler Hellweg 150 * D-4680 Dortmund 12 * Tel. 0231/252381

*CDMMODOFlE*COMMODORE*COMMODORE*COMMODORE*COMM000FiE*COlm0DOHE*COMMODORE*COHMODOHE*COMHODORE*‘I

53




TIPS & TRICKS _

Natiirlich gibt es kein
Interface fiir 20 DM.
Fiir diesen Preis bekom-
men Sie hochstens ein
Kabel nebst dazugehori-
gen Steckern. Doch das,
nebst Interfacesoftware,
geniigt vollauf, um iiber
den Userport und
Centronic einen Drucker
zu betreiben.

Die Frage nach dem rich-
tigen Drucker beantwortet
sich nicht selten dadurch,
ob ein Interface fiir
Commodore-Computer
erhiltlich ist und, wenn
ja, ob ohne Aufpreis.
Man hitte ja vielleicht
gerne den soeben auf
den Markt gekommenen
Nadeldrucker, jedoch
100 oder 200 DM erschei-
nen zu teuer fir ein
eventuell zusitzlich zu er-
werbendes Commodore-
Interface. Andererseits
ist das Geld auch wieder
hinausgeworfen, wenn
man sich fiir einen Billig-
drucker entschliefdt, der
nur einen Commodore-
anschlufd hat, und man
spater sowieso auf einen
PC umsteigen mochte.
Bei einem optional ohne
Aufpreis erhitlichen
Interface kann es nun
passieren, dafy der Druk-
ker haargenau wie ein
Commodore-Drucker be-
treibbar ist, jedoch die
sonst druckerspezifischen
besonderen Moglichkei-
ten nun nicht mehr vor-
handen sind.

KABEL UND
SOFTWARE

Um einen Centronic-
drucker am Plus4 zu be-
treiben, sind lediglich ein
Userportstecker, ein
Centronicstecker und das
dazwischenliegende Kabel
notig. Der Preis fir das
Material diirfte bei ca.

20 DM liegen. Fir einen
geringen Aufpreis kon-
nen Sie es (sieche Bezugs-
quellenverzeichnis) bereits
fertig verlotet geliefert

bekommen. Was noch fehlt,

ist die entsprechende Soft-
ware, die nun, anstatt
iber den seriellen Port,

die zu iibertragenden Da-

DRUCKERINTERFACE

FUR DEN PLUS 4

ten in geeigneter Weise
tiber den Userport an den
Drucker weitergibt. -

DATA, STROBE
UND BUSY

Um Daten iiber Centronic
an den Drucker zu iiber-
tragen, braucht es, ein-
mal abgesehen von der
Masseleitung, zehn Lei-
tungen. Dies sind acht
Datenleitungen, die
STROBE-Leitung und die
BUSY-Leitung. Auf die
Datenleitung ist der zu
tibertragende Code zu
legen. Veranlafst wird die
Dateniibergabe, indem
wir die Strobeleitung

fur mindestens funf Mikro-
sekunden auf LOW set-
zen, anschliefdend stel-
len wir sie wieder auf
HIGH zuriick. Der Druk-
ker puffert die eingege-
benen Daten. Kann der
Drucker keine weiteren
Daten empfangen, weil
sein Puffer voll ist, so

NUR 20.-DM 2?2?

meldet er durch das
BUSY-Signal, daf$ er be-
schaftigt ist und wir mit
dem Ubertragen weiterer
Daten zu warten haben.

CENTRONIC-
ANSTEUERUNG

Die entsprechenden Pins
konnen wir iiber folgende
I/O-Adressen ansprechen:

Daten: $FDI10 (64784)

STROBE: $FDO0? Bit 3
64770)

BUSY: FDO1 Bit 5
(64769)

Die Ubertragung in Basic

wiirde sich folgenderma-

3en gestalten:

100 LF$=CHR$(10):
CR$=CHR$(13)

110 GOTO 220

120 FOR I=1 TO LEN
(X$)

130

140

150
160

GOSUB150:NEXT:
RETURN

POKE 64784,X
POKE 64770,0:

54

X=ASC(MID$(X$.1,1))

POKE64770.8
IFPEEK(64769)AND
32=0THEN170
RETURN

170

180
190
200
210
220

230

REM HAUPTPROGRAMM
REM
X$=“DRUCKER
AUSGABE
X$=X$+LF$+CR$:
GOSUB120

MASCHINENSPRACH-
PROGRAMMIERUNG

Damit 1afdt sich schon et-
was anfangen. Freilich
wiirden wir gerne den
Drucker nicht nur aus ei-
genen Basicprogrammen
heraus ansprechen kon-

_nen, sondern ganz nor-

mal, als ob ein Commo-
doredrucker am seriellen
Port hingen wiirde. Im
Buch ,,Alles iiber den
Plus4‘‘ (Markt & Technik-

Verlag) findet sich eine

derartige Maschinenrou-
tine, die aber leider un-
vollstindig ist und so
nicht funktionieren kann;
hochstens mit einem Druk-
ker, der zusitzlich am se-
riellen Port hiangt. Zwar
wurde hier die neue Druk-
kerausgabe richtig ver-
fadt, doch leider ist iiber-
sehen worden, daf} zur
Druckerausgabe auch
Offnen/Schlieffen sowie
Aktivieren/Desaktivieren
eines Kanals gehoren.
Wird der Druckerkanal
eroffnet und aktiviert,

so wird gleichzeitig nach-
gepriift, ob ein solcher
iiberhaupt am seriellen
Port betriebsbereit ist.
Wenn nicht, erfolgt eine
Fehlermeldung, und
schon kann man die Aus-
gabe {iber Centronic ver-

" gessen.

Wir probierten es ein-

- mal Uber die Geriteadres-

se zwel, also iiber das Er-
offnen der RS232-
Schnittstelle bei ange-
schlossenem Centronic-
drucker. Dabei hatten wir
Glick. Allerdings wurde
dies schnell wieder ge-
triibt, als wir Script-Plus
und Ausgabe iiber Cen-
tronic versuchten.
Anscheinend initialisierte
Script-Plus die RS232-
Schnittstelle so, daf} die-
se Handshaking vom Cen-
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wir iiber Centronic aus,

CENTRONIC
andernfalls normal.

tronic-Drucker verlangte,
was der ihr natiirlich

nicht zu bieten vermoch- o o o e e e e CLRCH und CLOSE be-

te. . L. diirfen einer kleinen Er-

: Dokumentiertes Assemblerlisting ginzung. Unser Flag, die

TRICK MIT zum CENTRONIC-Frogramm Sekundiradresse, ist dort

SEKUNDARADRESSE =  ~——-rrmem e e wieder auf Null zu set-
— - Centronic: BSOUT-Routine zen, zum Zeichen, dafs

Da wir mit der Gerate- o o o o e e e e nun keine Druckeraus-

adresse zwei nicht zum
Ziel kamen, blieb uns

gaben, sondern normale
Bildschirmausgaben ge-

nichts anderes iibrig, als . 03f7 48 pha i leichen wiinscht sind.
aoul!SésIr\]}%lSOUT und ; retten
etzteres hatten . 0348 a5 99 lda %9 . 3 . MIT UND OHNE
wir benutzt, um dem 2 o da %99 4 Geratenr ASCII-WANDLUNG
System klammheimlich - 03fa 9 03 cmp #303 3 =3 7
statt der Geriteadresse » 03fc . d0 2b  bne $0429; - wenn < Wir haben zwei Fassun-
vier eine zwei unterzu- . 03fe aS ad lda $ad 3 Sek.Adr. gen des Programmes ver-
jubeln) auch die Betriebs- . 0400 9 74 cmp #$74 ;3 = 20 7 fafdt: Eines uibergibt un- .
systemroutinen CHKOUT | 0402 d0 25  bne $0429; -> wenn ¢»  verandert die Daten. Es
(Kanal aktivieren) , kdnnen somit die, die dar-
CLRC)H (Igagélijéiselssakti- . 0404 &8 pla i tZ‘ei chen an gewohnt sind, Script-
vieren) un abzu- i holen Plus auch im Epsonmodus
indern. Gerade die Rou- . 0405 4c 08B 04 jmp $0408; reservier- benutzen, sie brauchen
tine CLRCH bedarf be- i ter Platz somit nicht auf die spezi-
ilondv:relr1 IZ%\?{eEQun(gi, . i z.B, zum flscheg Steue;zelcgen zZu
it einem Programma- # Einbau Frang wandelt die Grofs
\éland, der viell zu viel von ; eines Code- und Kleinbuchstaben so
em nur spirlich vorhan- ; wandlers um, dafd der Drucker sie
denen frei verfiigbaren . 0408 «c9 od cmp #50d : RETURN ? ohne zusitzliche Wand-
Speicherplatz kostet, erst . 040a d0 07  bne $0413; -> wenn ¢» lungrichtig wiedergibt,
emlmlzlil a%zufragen, 1}11rr}11 040c 48 " pha . CR retten Diese Fassung verwenden
At 3 . . ; ! Seise. Wi
boi eigentlich handelt. AL~ - 040d a% 0a  lda #$0a ; Linefeed ﬁ'é;ﬁgf,n;fg erweise. Vir
so suchten wir nach einer . 040¢ 20 13 04 jsr $041 33 ausgeben Script-Plus im Commo-
apdergrn.Lké')sunlg. Mit Hilfe . 0412 48 pla ; CR holen dore-Modus benutzen.
eines Tricks gelang es . 0413 . -
dann doch. den Speicher- 8d 10 fd sta $fd10; DATA-Signal INTEGRIERTE SOFT-
PEICC . 0416 a9 00 lda #$00 ; STROBE = 0
platzbedarf auf ein Mini - ! WARE ALS
mum zu senken: In der . 0418 Bd 02 fd sta $fd02; SPIELVERDERBER
OPEN-Routinejube]ten . 041b a9 08 lda #%$08 H STROBE = 1 -
wir anstatt der Gerite- . 041d 8d 02 fd sta $fd02; Die eingebaute Software
adresse 4 (Drucker) dem . 0420 a9 20  lda #$20 ; BUSY ? des Plus4 ist wieder ein-
Computer eine 3 (Bild- 0422 2c 01 fd bit $ . mal, wie es bereits beim
schirm) unter und verwen- ' 04;5 48 ! de}), . o deutschen Zeichensatz
dlet%rll die Sekundiradresse . 0427 18 fb b;eq $0422; 6’ falls ja = der Fall war, der Spiel-
als Flag, indem wir sie . clc ; OK-Flag verderber. Da sie nicht
auf 20 setzten. Die Open- . 0428 60 rts : Ricksprung auf ubliche Weise iiber die
routine trigt diese Werte . 0429 48 1 . i : vorher erwihnten Routi-
tatt d A £ pla ; leichen D
nun anstatt der vom An- . 042a 4c 4b ec jmp $ecdb; normal nen den Drucker an-
wender benutzten in die ! spricht, ist vorerst guter
F}illetabizlle ein. Die Spei- i ausgeben Rat teuer.
cherstelle, die die aktuel-
Le lSekundéiradresse Nt
alt, setzten wir nach die- L - . FORTSETZUNG FOLGT
sem Vorgang einfach wie- Centronic: OPEN-Routine
der auf Null. Die Routine =~ ~777 777777 mrommmmmemmmmmnmmmmmmmmm e Wir miissen dort wieder-
CHKOI{Tdbrauc(;lllten wir um eine gesonderte Ver-
nun zu dndern, denn es zweigung in unser Cen-
gelangen dort die unter- ) tronigE-P;gogramm ein-
die dafiir vorgesehenen . 0683 e0 04 cpy #%04 ; =4 7 aber erst im nichsten
gpeighprﬁtellen. ng Zuge . 0687 d0 08 bne $0691; -> wenn <> H}fft. Der deutsche Zei-
er Zeichenausgabe , 0689 a2 03 . #3503 3 chensatz, neu aufbereitet
(BSOUD) fragen wir s, ougy 8 ae  atx fae | ser 3 undin Verbindung auch
. : ! neL .
‘Ausgabegerit sei und 20 . 068d a2 74  ldx #$74 ; Sek.Adr. i‘;‘f&;ﬁf{,‘;‘a‘gmﬁv“v‘é‘iﬁ sich
der Wert der Sekundir- . 058f 86 ad stx $ad ; auf 20 Spezial 5/88.
adresse. Wenn ja, geben 0691 4c ab 06 jmp $0b6ab; Abschluf A.M.
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- - - - - - - - - - - - - —— . = " - " -

. 0694
. 0696
. 0698
. 04%a
. 069¢c
. 069%e
. 0bal
. 06a3
. 06al
. 0bab
. 06a9
. Obac
. Qbaf

aé ad
e0 74
do 04
a2 00
86 ad
0 0c
a2 00
86 ad

ldx ¢$ad
cpx #3574
bne $049e
ldx #$00
stx $ad
ef jsr $eflc
ldx #$00
sty $ad

W Wme WE we s ‘es e we can

ef jsr $efS3;
06 jmp $06al;
ee jsr $eedd;
06 jmp $0bal;

CENTRONIC

18 rem centronic/ascii=======plus4 <ic>
20 rem (p) commodore welt team <ho>
30 rem ======================s==== {ng>
48 rem (c) by alfons mittelmeyer <cg>
50 rem & bernd welte <fp>
68 rem <ah>
7@ rem basic v3.§ <nl>
80 rem pluss <hn>
90 rem ================s=======s=== {jg>
108 fori=1015 to 1068 <dg>
110 reada:pokei,a:next <ne>
120 data 72,165,153,201,3,208,43 <pp>
138 data 165,173,2081,116,208,37 <fh>
140 data 104,76,94,6,201,13,208,7 <pm>
158 data 72,169,18,32,19,4,104 <l1>
160 data 141,16,253,169,08,141,2 <nh>
178 data 253,169,8,141,2,253,169 <fo>
180 data 32,44,1,253,240,251,24,96 <of>
190

data

Sek.Adr.

= 20 7

-» wenn <>
Sek.Adr.
auf 20
CLRCH
Sek.Adr.
auf 20
Ricksprung
OPEN-
Abschluf
CLOSE
Abschlug

104,76,75,236, 142,55, 1 <ii>
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208 data 201,17,208,4,24,96,234 <bj>
210 data 234,170,41,127,201,65,48 <hh>
228 data 12,201,91,16,8,224,0,48,5 <bg>
238 data 73,32,208,1,138,174,55,1 <kl>
240 data 76,8,4,166,174,224,4,208 <mi>
250 date 8,162,3,134,174,162,116 <fg>
260 data 134,173,76,166,6,166,173 <pl>
27@ data 224,116,208,4,162,0,134 <1f>
280 data 173,32,12,239,162,0,134 <dd>
298 data 173,96,32,83,239,76,161,6 <em>
300 data 32,93,238,76,161,6 <bn>
318 fori=1630 to1713 <eh>
328 reada:pokei,a:next <pc>
330 poke?792,131:poke?93,6 <ad>
340 poke80O,148:pokeBBd1,6 <ml>
350 pokeB@4,247:poke805,3 <lc>
368 poke?794,172:poke?95,6 <jd>
370 rem ========g=p=(=e=========== <kc>
CENTRONIC

18 rem centronic=============plus4 <bb>
20 rem (p) commodore welt team <ho>
30 rem ==============s===ss======= g>
408 rem (c) by alfons mittelmeyer <cg>
58 rem & bernd welte <fp>
60 rem <ah>
70 rem basic v3.5 <nl>
80 rem plus4d <hn>
90 rem ===================s====s=== (jg>
180 fori=1815 to 1068 <dg>
118 reada:pokei,a:next <ne>
128 data 72,165,153,201,3,208,43 <pp>
13@ data 165,173,201,116,208,37 <fh>
140 data 104,76,8,4,201,13,208,7 <kh>
158 data 72,169,10,32,19,4,104,141 <hj>
160 data 16,253,169,0,141,2,2583 <gh>
170 data 169,8,141,2,253,169,32,44 <pp>
18@ data 1,253,240,251,24,96, 104 <ne>
190 data 76,75,236,166,174,224,4 <in>
200 data 208,8,162,3,134,174,162 <on>
210 data 116,134,173,76,166,6,166 <nk>
220 data 173,224,116,208,4,162,0 <fc>
230 data 134,173,32,12,239,162,0 <gl>
248 data 134,173,96,32,83,239,76 <0j>
250 data 161,6,32,93,238,76,161,6 <pk>
268 fori=1667 to 1713 <mc>
2708 reada:pokei,a:next <jj>
280 poke?792,131:poke?793,6 <gh>
298 poke80@0, 148:poke8B1,6 <cn>
300 poke804,247:pokeBBdS, 3 <kh>
3108 poke794,172:poke?795,6 <lo>
328 rem =========g=p=d=e========== <cf>
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Ein Commodorebesitzer,
der sich einen Drucker
zulegen will, steht immer
wieder vor der Entschei-
dung: Seriell oder
parallel? Da aber die
Commodorecomputer bis
zum PC-128 hoch keine
genormte Schnittstelle
fiir Drucker mit Parallel-
schnittstelle (Centronic)
besitzen, legen sich die
meisten Kiufer einen
Drucker mit Commodore-
Schnittstelle zu und stel-
len dann verwundert fest,
dafd diese Drucker spiter
nicht an andere Compu-
ter mit anderer (Centro-
nic-)Schnittstelle anzu-
schliefSen sind. Hier ka-
men findige Kopfe auf
die Idee, den Commodore-
computern einfach soft-
waremaflig eine Centronic-
Schnittstelle vorzugau-
keln. Was ist darunter zu
verstehen?

WAS IST CENTRONICS?

Die Centronic-Schnittstel-
le wurde von der Firma
Centronic als Drucker-
schnittstelle fiir ihre eige-
nen Drucker entwickelt
und hat sich auch aufler-
halb dieser Firma fiir die-
se Anwendungen weitge-
hend durchgesetzt. Es
handelt sich hierbei um
einen sogenannten Indu-
striestandard, der im Ge-
gensatz zu den vergleich-
baren Schnittstellen keine
Normung aufweist. Die
wichtigste Eigenschaft die-
ser Schnittstelle ist die
parallele Dateniibertra-
gung, die bei vielen Aus-
gabegeriten angewendet
werden kann. In der Re-
gel ist die Schnittstelle in
den meisten Computern,
Druckern, Plottern usw.
standardmifdig eingebaut.
Im Vergleich mit anderen
Schnittstellen ist sie fiir
den Anwender relativ ein-
fach zu handhaben und
zu verstehen. Soviel zu
den Grundziigen der Cen-
tronic-Schnittstelle.
Kommen wir nun zu den
Eigenheiten des Plus4:

Im Gegensatz zu den an-
deren Commodore-Com-
putern VC-20, C-64 und
PC-128, bei denen der
Userport — als Ausgang

CENTRONIC SCHNITTSTELLE
FUR DEN PLUS 4

Userport VC-20/C-64/PC-128/Plus/4

LY

| - p W B 4 -
A H

\ Userportbelegung
VC-20/C-64/C-128/PLUS/4

Pin VC-20 C-64/128 Plus/4
Obere Kontaktreihe

1 GND GND GND

2 +5Volt +5 Volt +5 Volt

3 RESET RESET RESET

4 JOYO CNT 1 PB2

5JOY 1 SP 1 PB 3

6 JOY 2 CNT 2 PB4

7 LIGHT PEN SP2 PB S

8 CASSETTE SWITCH PV 2 RxC

9 SERIAL ATNIN SERIAL ATN IN SERIAL ATNIN
10 9 Volt AC 9 Volt AC 9 Volt AC
11 9 Volt AC 9 Volt AC 9 Volt AC
12 GND GND GND
Untere Kontaktreihe .
A GND GND GND
B CB1 FLAG 2 PBO
C PBO(RxD) PB 0 (RxD) RxD
D PB1(RTS) PB 1 (RTS) RTS
E PB2(DTR) PB 2 (DTR) DTR
F PB 3 (R PB 3(R1I) PB 7 (RI)
H PB4 (DCD) PB 4 (DCD) DCD
J PBS PBS P6
K PB6(CTS) PB 6 (CTS) PB 1 (CTS)
L PB7(DSR) - PB 7 (DSR) DSR
M CB2(TxD) PA 2 (TxD) TxD
N GND GND GND

In Klammern die Bezeichnungen fir RS 232 (V.24) Schnittstelle

Userport Plusi4 Centronic Stecker

RT

B o PB o 2
K o- P 0 3
4 o P2 -0 4
5 o P3 o 5
§ o P4 o 6
17 o P o 1
J (S P6 ¥e) 8
F o P7 o 9
H o—OCOBUSY o 1
A o___MAS.Sf.__.o 16
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fir die Schnittstelle —

nur einen Ausgangsbau-
stein benutzt, miissen
beim Plus4 zwei Aus-
gangsbausteine angespro-
chen werden. Auch weicht

~die Userportbelegung des

Plus4 von denen ande-

_rer Computer ab, was

wiederum ein anderes
Verbindungskabel voraus-
setzt: Fir eine funktionie-
rende Centronic-Schnitt- -
stelle benotigen wir aufBer
den acht Datenleitungen
noch eine Reihe von
Steuerleitungen. In unse-
rem Fall kommen wir
aber mit nur zwei weite-
ren Leitungen aus.

Dazu kommt dann noch
die Masseleitung, so daf}
wir jetzt elf Leitungen
haben. Mit dem entspre-
chenden Material und ei-
nem hoffentlich heifen
Lotkolben sollte es an-
hand der nachfolgenden
Zeichnung jedem User
moglich sein, sich sein spe-
zielles Kabel selbst herzu-
stellen. Fiir alle anderen
gibt es eine Firma, die
das entsprechende Kabel
incl. der entsprechenden
Software auf Diskette
oder Kassette liefert.

Mit dem Kabel allein ist
es nicht getan, denn der
Computer weifd ja nicht,
was Sie von ihm wollen,
wenn Sie den Drucker
iber das Centronic-Kabel
angeschlossen haben.

Er benotigt noch einige
Anweisungen in Form ei-
nes Programmes, um die
Druckeranweisung auf den
richtigen Weg zu schicken.
Hier finden Sie zwei
Programme, mit denen
Sie den Drucker iiber

die Geriteadresse 4 anspre-
chen koénnen. Das erste
Programm versetzt Sie in
die Lage, den Drucker
auch aus lhren eigenen
sprechen, das zweite Pro-
gramm ermoglicht dem
Drucker, Script/Plus

auch im Epson-Modus zu
Drucker, Script/Plus

auch im Epson-Modus zu
benutzen. Die Program-
me werden einfach mit
DLOAD geladen und

mit RUN gestartet. Der
Druckerkanal wird wie
bisher mit Gerdteadresse
4 geoffnet.
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EINGABE-
HILFE FUR
MASCHINEN-
PROGRAMME

Maschinenprogramme .
mit Priifsumme einzu-
geben, ermdglicht unser
superkurzes Programm
“CHECKMON®". Nicht
langer mehr ist unwahr-
scheinliches Gliick von-
ndten, um Maschinen-
programme zum Laufen
zu bekommen.

Gegen Tippfehler ist nie-
mand gefeit. Anders als
in Basic gibt es bei
Maschinenprogrammen
keine Fehlermeldung

wie z.B. SYNTAX
ERROR IN 10¢, sondern
meistens verabschiedet
sich das Programm auf
Nimmerwiedersehen.

Da fraglich ist, ob das
Programm nach dem Ab-
sturz noch intakt ist,
bleibt nichts anderes iib-
rig, als es zur Fehlersuche
standig neu zu laden,

was insbesondere Data-
settenbesitzer ganz schon
zur Verzweiflung treiben
kann. Auflerdem ist ohne-
dies eine solche Fehler-
suche ziemlich zeitauf-
wendig und frustrierend.
Was not tut, ist eine Ein-
gabehilfe auch fir Ma-
schinenprogramme.

CHECKMON
UND TEDMON

Laden und starten Sie
doch einmal unseren
‘CHECKMON® und ge-
ben dann mit ‘MONITOR®
hinein. Wenn Sie sich

mit ‘M1000° den Speicher-
bereich ab Adresse $1000
ansehen, so sollten Sie ei-
nen Unterschied zum
normalen Aussehen des
Bildschirmes entdecken:
Rechts neben dem Dop-

pelpunkt finden Sie

nicht die gewohnte ASCII-
Darstellung des Speicher-
inhaltes, sondern eine
Prifsumme, wie Sie sie

in dhnlicher Form schon
von unserem Checksum-
mer her kennen. Andern
Sie einfach einmal ein
paar Speicherinhalte, in-
dem Sie die zu sehenden
Hexadezimalzahlen durch
andere iiberschreiben.
Wie Sie sehen, findet nun
eine entsprechende Ande-
rung der Prifsumme statt.
Zum Abspeichern eines
Maschinenprogramms
ziehen Sie bitte Ihr Rech-
nerhandbuch und die
Angaben in den jeweili-
gen, zu den einzelnen Pro-
grammen gehorenden,
Artikeln zu Rate.

DER TRICK MIT DEM
>'-ZEICHEN

Unser Programm ist we-
der in den Monitor einge-
bunden, noch fragt es auf
irgendwelche Weise ab,

ob wir uns im Monitor
befinden. Es beobachtet
einfach, ob ein >‘-Zeichen,
wohin auch immer, ausge-
geben wird. Das Programm
sieht dann die in den Spei-
cherstellen 161 und 162
vermerkten Werte als die -
Adresse an, ab der sich die
in eine Prifsumme zu ver-
wandelnden Bytes befin-
den. Die Anfangsadresse
wird ebenfalls bei der Be-
rechnung beriicksichtigt.
Wenn wir uns im Monitor
befinden, lauft alles wie ge-
wiinscht, anderenfalls ent-
stehen nach der Ausgabe
eines ,>‘-Zeichens selt-
same Effekte wie plotz-
lich auftauchende, nichts-
sagende Hexzahlen zwi-
schen Kleiner- und Grofier-
zeichen, unterschlagene
Zeichen und Leerzeichen,

doch dies soll uns weiter
nicht storen.

AUSGABE VON
30 ZEICHEN

Nach dem Berechnen der
Priifsumme sind 30 Zei-
chen auszugeben, nimlich
vom ,>’-Zeichen angefan-
gen bis zum Doppelpunkt.
Ein Zihler wird auf 30
initialisiert und zihlt bei
jeder Ausgabe um eins
herunter.

PRUFSUMMEN-
AUSGABE

Die nun normalerweise
erscheinenden, revers
dargestellten, ASCII-
Codes wollen wir nicht.
Wir unterdriicken die Aus-
gabe, bis wir den
RETURN-Code bemer-
ken. Wir geben nun unse-
re Prifsumme zwischen
Kleiner- und Grofierzei-
chen als Hexzahl aus
und iiberschreiben den
Zeilenrest, in dem sich
noch von vorher revers

dargestellte Zeichen be-

finden konnten, mit
Blanks. Dann erst

kommt unser Return.
Anschliefiend geht es wie-
der von vorne los mit dem
Warten auf das ,>‘-Zei-
chen.

ZU GUTER LETZT

Fir Interessierte haben
wir neben dem Basiclader
ein dokumentiertes
Assemblerlisting beige-
fugt. Interessant ist dort
vor allem die Verzwei-
gung {iber einen Verteiler
anstatt iiber mehrere Ab-
fragen. Am Anfang weist
der Verteiler auf die
Adresse $0144, die wei-
teren Adressen lassen sich
dem Listing entnehmen.
Bei komplexeren Struk-
turen konnten sich auf
diese Weise eine Menge
Wenns* und ,Aber" er-
tibrigen. Daf} Sie mit dem
Abtippen von Maschinen-
programmen vielleicht
mehr Erfolg als bisher
haben, wiinscht Ihnen

A. Mittelmeyer

CHECKMON

40 rem checkmon ===z============¢clé {cn’
50 rem (p) commodore welt team {ke?
&0 rem s====s====z=====z=s====s====== {nk}
70 rem (c) by a.mittelmeyer {ag>
80 rem c1b6/116/plusé <ki>
90 rem ===========c==Szzzzz==zz===== (jg}
100 fori=312to398:reada {eir
110 pokei,a:next <ep2
120 data 132,218,108,219,0,132,219 <oe>
130 data 164,218,76,75,236,201,62 <nk>
140 data 208,249,165,161,10,101 {jc>
150 data 162,160,7,10,113,161,136 <ej>
160 data 16,250,133,216,169,30,133 (oh>
170 data 217,169,62,160,97,208,220 <{mk>
180 data 198,217,208,218,1460,105 <ai?
190 data 208,212,201,13,240,4,164 <ha>
200 data 218,24,96,169,60,160,68 {lh¥
210 data 32,61,1,165,216,32,16,251 {ec>
220 data 169,62,160,5,208,2,149,32 <om>
230 data 32,75,236,1364,208,248,169 <ol>
240 data 13,208,176,219,68,220,1 <{go}
250 data 804,56,805,1 <hn’
260 fori=ltod:readaireadbipokea,b <lm}
270 next:new Cjid
280 rem ===z=z====p=p=d=ps========== {(cCc’
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CHECEMON

oy o ot - o - tan o o o i o o S o o oo

Dokumentiertes Assemblerlisting

zu CHECKMOM

- - - = o~ e - -

- . e - W o v - ot~ s B S o . - -

. 0138 B4
. 013a  &c

; $da

($00db)

iY retten
jVerteiler

., 013d B4
. 013f a4
. 0141. 4c

jVerteiler
yandern
;Y holen
sleichen
jausgeben

. 0144 9
. 0146 dO

Je
9

“emp

bne

#33e

LR
= 7377

- - - " -~ . = .t - - - -

. 0148 ab
014a 0Oa
014b 635

. 014d a0

., 014f OQa

. 0150 71

. 0152 88

. 0153 10

. 0155 8%

. 0157 a%

. 0159 835
015b a9

. 013d a0

. 015f doO

07

al

fa
d8

le
d9

bpl

lda
sta

$a?

#5507

{$al),y

$014+4
$d8

#5le
$d9

;Memory-
jAdresse LB
;Rotieren
;Memory-
;sAdresse HEB
1 Y=7

;1 (8 Bytes)
;jRotieren
s1Bytes fir
jPriafsumme
1 ¥Y=Y-1
;-swenn =20
jPrifsumme
imerken
yAnzahl der
jnun aus-
yzugebenden
;Bytes=30
;{bis Dop-
ipelpunkt)
;737 ausge-
jgeben
jVerteiler
sauf $0161
sAbschluf

. 0lb1 b

. 0163 dO

a9

da

dec

bne

$d9

$013¢4

yleichen-
yzdhler er-
jniedrigen
{=> wenn >0

. 0185 a0 69 ldy #%69 sVerteiler
jauf %0169
0167 dO dé4 bne $013d j;Abschluf
Warten auf RETURN
0169 c9 od cmp #$0d s RETURN ?
. 016b £0 04 beq $0171 - wenn =
016d a4 da ldy #%da ;Ausgabe
. 016f 18 cle junter-
. Q170 60 rts sdricken
Frifsummenausgabe
0171 a9 3c lda #%3c ;'<7 aus-
;geben
0173 a0 44 ldy #$44 jVerteiler
jwieder auf
jAngfangs-
. 0175 20 3d 0! jsr $013d jroutine
. 0178 ab d8 lda $d8 iPrifsumme
017a 20 10 ¥b jsr $fbl0 jals Hex-
’ szahl aus-
ygeben
BLANKS und RETURN
017d a9 3e lda ##%3e I
0174 a0 05 ldy #$05 yZahl der
sBlanks
. 0181 d0 02  bne $0185 ;->
. 0183 a9 20 lda #$20 ;Blank
. 0185 20 4b ec jsr $ecd4b jleichen
jausgeben
0188 88 dey s ¥Y=Y-1
0189 do +8 bne $0183 j;->wenn <>0
. 018b a9 0d lda #$0d $ RETURN
. 018d d0 bo bne $013f j;->ausgeben

DRUCKERPROBLEME
MIT UMLAUTEN

Ich bin Besitzer eines C
128 und eines MPS 1200,

- wobei ich das Textverar-

beitungsprogramm “‘Pro-
text” verwende. Alle drei
Komponenten sollen
100%ig kompatibel sein,
trotzdem habe ich einige
Probleme bei der Anwen-
dung. Dazu folgende Fra-
ge: Wie gelingt es mir,
iiber meine Anlage den
landesspezifischen = deut-

‘schen Zeichensatz (vor al-

lem die_ Umlaute) aus-
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drucken zu lassen? Bisher
erhalte ich trotz aller Be-
mithungen lediglich den
Commodore-Zeichensatz
auf dem Druckerpapier.
(Frank Stute, Solingen)

Eventuell-haben Sie IThren
Drucker noch nicht auf
den deutschen Zeichen-
satz eingestellt. Dies erle-
digen die entsprechenden
Druckersteuercodes laut
Handbuch oder der be-
treffende  DIP-Schalter
an Ihrem Drucker.
Ansonsten wenden Sie
sich bitte um Rat an den
Verlag, der diese Softwa
re vertreibt.
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BEI COMMODORE

GEHT DIE POST AB

- verlocken, bietet es doch

Die Systems in Miinchen
gehort neben der Hanno-
ver-Messer CeBit zum
Groften, was in Deutsch-
land an Computermessen
geboten wird. Wir sahen
fiir Sie eine Woche lang
nach, was es von dort in
Sachen Commodore zu
berichten gibt.

Das “Volk” sollte von
vornherein der Systems
fernbleiben, so wollte es
zumindest die Messelei-
tung. Die nimlich erliefs
den Passus, dafs Ausstel-
ler auf Homecomputer
im herkommlichen Sinn
zu verzichten und ge-
falligst nur ihre “profes-
sionellen” Losungen zu

prasentieren hitten. Dem-
entsprechend diister sah
es auch fir die Fans aus
dem Bereich der 8 Bit-
Computer aus: Die Geri-
te waren so diinn gesit,
dafl auch mit der Lupe
nicht viel zu finden war.
Lediglich einige wenige
Aussteller zeigten spora-
disch den einen oder an-

deren C 64 oder 128, an-

sonsten bewegten sich
die gesamten Exponate
ausschliefSlich im Bereich
der Rechner ab 16 Bit
aufwirts. Aus diesem
Grunde gibt es iiber die
Rechner C 64 und 128
PC von der Systems auch

~herzlich wenig zu berich-

ten: sie fanden mit

Ausnahmen schlicht und
einfach nicht statt. Diese
Ausnahmen hier im kurz-
zen Uberblick:

Commodore selbst setzt
bei den beiden Rechnern
derzeit voll auf BTX. Da-
von zeugte auch der ein-
zige 128er, der auf dem
Commodore-Stand ausge-
stellt wurde: Als Demon-

stration eines BTX-Ter-
minals auf den Commo-
dore  Homecomputern.
Die Bundespost wird
dankbar fiir diese Unter-
stiitzung des bisher so
maroden Bildschirm-
dienstes sein, kann sie
doch auf insgesamt iber
1,5 Millionen C 64-
und 128-Besitzer hoffen.
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Originalton Commodore
hierzu: “Da geht die Post
ab”. Das Zusatzteil in
Form einer Erweiterungs-
box kann den Homecom-
puterbesitzer in der Tat

fir einen vergleichsweise
geringen Preis gegeniiber
den Terminals der Post
denselben Nutzen. Hin-

COMMODORE
IM BTX-TREND

zu kommt, dafd sich ein
Computeranwender  in
der Regel besser mit sei-

nem Gerdt auseinander-
setzen kann als ein Neu-
ling, der sang- und klang-
los vor ein BTX-Termi-
nal der deutschen Bun-
despost gesetzt wird.

Auf einigen anderen
Stinden waren auch noch
Anwendungen des C 64
und des 128 PC zu be-
sichtigen, die allerdings
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nichts Neues offenbarten.

NICHTS NEUES FUR
DEN C 64

Sei es die Verwendung

zur Ansteuerung der be-
kannten Fischertechnik-
Baureihe oder der Umbau
auf ein 4 MHz. System,
wirklich Bewegendes war
nicht zu erblicken. Eben-
so diister sah es auf der
Systems auch in Sachen
Software fir die 8 Bit-
Homecomputer von
Commodore aus. Sehr

interessant erschien uns
allerdings ein Produkt der
Firma BOMICO, welches
derzeit nur fir die Atari
ST-Serie verfiigbar ist,
aber auch auf dem C 64
zu haben sein wird:
Comics auf dem Compu-
ter zum Mitspielen. Dabei
geht es nicht um banale
Joystick-Spiele, in denen
der Spielwitz auch bald
verraucht ist. Vielmehr
soll sich der Spieler in so
bekannte Figuren wie
“Asterix und Obelix”
hineinversetzen und in
diesen Figuren des Spiel
erleben.

Selbstverstindlich  wer-
den wir IThnen sofort be-
richten, wenn dieses Pro-
dukt fir den C 64 erhilt-
lich ist.

Damit wire eigentlich der -

Bereich abgedeckt, den es
fir den 64/128-Freak auf
der Systems zu entdek-
ken galt. Gehen wir daher
iiber zu den neuen Pfer-
den in Commodores Stall

und zu den Rechnern, de- .

nen laut dem Frankfurter
Biiromaschinen-Hersteller
die Zukunft gehort.

Stichwort: Amiga. Auch
hier verspiirte der Besu-

Die Systems war absolut im
Profilook gehalten. Auch bei
Commodore gab es daher
aus dem 8-Bit-Sektor nichts
zu sehen. Dafiir prasentierte
das Unternehmen das neue
Flaggschiff, den 80386-AT
PC 60 und zeigte, daB auch
Commodore in dieser
Leistungsklasse Erstaunliches
bieten kann.

cher des Commodore-
Standes, daf’ nur profes-
sionelle Systeme auf die-
ser Messe erlaubt waren.
Obwohl laut Commodo-
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res Pressesprecher Gerold
Hahn geplant war, min-
destens zwei Amiga 500
auszustellen, entschied
man sich ob der Auflage
der Messeleitung in Miin-
chen dazu, lediglich Ami-
ga 2000-Systeme und

PROFESSIONALITAT
AUCH BEI AMIGA

Rechner der MS-DOS-

Welt zu exponieren. In
dieser Richtung gab es

dann allerdings auch
wirklich einiges zu sehen,
der (wie immer) stindig
uberfiillte Commdore-
Stand sprach Binde. In
Sachen Amiga kann in
vollem Umfang behaup-
tet werden, daf sich die-
ses Geridt in der Biiro-
Landschaft und in der
professionellen Anwen-
dung etabliert hat. Der
Trend geht hierbei zum
einen in Richtung Video-
Animation, simple Mal-
programme kamen so gut
wie garnicht zur Ausstel-
lung. Was in diesem Be-
reich gezeigt wurde, darf

durchaus als richtungs-
weisend betrachtet wer-
den.  Dreidimensionale
Animationsprogramme
und sogar ganze ‘“Video-
Workstations” zum Her-
stellen kommerzieller
Video-Clips wurden ge-
zeigt, die in der Qualitit
allmdhlich auch an die
Klasse der professionellen
Grafikrechner heranrei-
chen. Detailliertere Infor-
mationen hierzu werden
Sie in unserem zweiten
Heft der AMIGA AKTIV
finden.

Im sogenannten ‘‘Busi-
ness-Bereich”, also dem
Markt der Biro-Welt,
geht nun auch der Trend
bei den Amigas immer
mehr zu “Paketen”. Hier-
unter sind komplette Pro-
gramme zu verstehen,
die, ineinander integriert,
verschiedene  Aufgaben
erfillen. Bestes Beispiel
ist das Bureau-System des
Miinchener  Fachhauses
Edotronik. Es vereint ne-
ben der Textverarbeitung
und Adressverwaltung
auch noch verschiedene
buchhalterische Funktio-
nen, wie die Lohnbuch-

PROGRAMMPAKETE
GEWINNEN LAND

haltung, in einem kom-
pletten Paket. Weiterhin
wurden einige bekannte
Produkte der MS-DOS-
Ebene in speziellem Hin-
blick auf den Amiga
2000 mit seiner Emula-
torkarte  gezeigt.  Sie
machten deutlich, wie
der Anwender trotz des
starren  Betriebssystems
MS-DOS dank der Amiga-
Fihigkeiten sehr kom-
fortabel mit verschiede-
nen Fenstern und Maus-
bedienung arbeiten kann.
Neu zur Systems kam fiir
den Amiga 2000 auch die
Emulatorkarte auf den
Markt, mit der dem Be-
sitzer eines solchen Rech-
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ners nun auch der Ein-
stieg in die Welt der AT’s
moglich wird. Die AT-

Karte, die im Biirobe-
reich derzeit eines der
leistungsfihigsten Einzel-
platzsysteme in den
2000er integriert, wird
knapp iiber 1900 Mark
(samt Diskettenlaufwerk)
kosten, ein durchaus ak-
zeptabler Preis.

Auch in den Sphiren von
MS-DOS tat sich einiges
bei Commodore. Beim
Kleinsten beginnend: Der
PC 1, kleinster MS-DOS
PC von Commodore, hat
nun endgiiltig seine Er-
weiterungsbox  bekom-
men. Diese bietet neben
den  Steckplitzen fir
Erweiterungskarten auch
noch Raum fiir ein zwei-
tes 5 1/4-Zoll Laufwerk
und kann dank exakter
Formanpassung  direkt
unter bzw. auf die Zen-

Als ,,Home-PC" sieht Commo-
dore den kleinen PC 1, welcher
bereits auf der CeBit zu sehen
war. Erstmals auf der Systems
wurde nun auch die Erwei-
terungsbox fiir diesen Rech-
ner vorgestellt, die den Ein-
bau von Zusatzlaufwerken

und Steckkarten ermdglicht.

traleinheit des Rechners
gestellt werden. Die Er-
weiterungsbox wird sich
voraussichtlich im Preis-
bereich von 500,— DM
bewegen.

Absolut brandneu aller-
dings war ein neuer PC
AT, iiber den ja schon
lange spekuliert wurde.

Mit dem Top-Prozessor
80368 bringt es dieser
Rechner auf Geschwin-
digkeiten, von denen
selbst AT-Besitzer nur zu

NEUES COMMODORE-
FLAGGSCHIFF

~ triumen wagen. Die neu-

en PC 60/40 und PC 60/
. 80 lassen sich bis zu einer
Taktfrequenz von 16
MHz. aufriisten; zum Ver-
gleich hierzu: Ein Amiga
taktet mit 7,44 MHz. Das
von Commodore als
neues Flaggschiff geprie-
sene System bringt es in
«der  60/40-Ausstattung
auf einen Preis von etwas
iiber 12.000 Mark, in der
60/80 Ausstattung auf
etwas iber 16.000 Mark
und bewegt sich damit im
preislichen Mittelfeld in
dieser  Leistungsklasse.
Mit diesem System run-
det Commodore seine
Marktprisenz nach oben
ab und stellt damit wie-
der einmal die wohl um-
fangreichste Palette in
der  Computerbranche.
Von 250 Mark (C 64)
bis 16.000 Mark (PC 60/
80) ist fiir jeden Geldbeu-
tel, firr jeden Bedarf und
fir jeden Geschmack bei
Commodore * vorhanden,

was das Herz begehrt.
Obwohl Commodore auf
der Systems fast aus-
schlieBlich auf die Ver-
treter der 16- und 32-
Bit Generation einging,
konnen sich auch alle un-
sere Leser freuen, die auf
dem C 64 oder 128 PC
arbeiten: Wie Sie an an-
derer Stelle in diesem
Heft nachlesen konnen,
sind diese Gerite beileibe
noch nicht so “tot”, wie
sie mancher “Fachmann”
gerne sehen wiirde. Und
einmal mehr bewies Com-
modore zur Systems, wie-
viel Innovation in diesem

Unternehmen steckt.
Torsten Seibt
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HEIM. “DESKTOP-
PUBLISHING"” MIT
DEMC64

Nichts ist so gut, daf’ es
nicht noch verbessert
werden konnte. Das gilt
auch fiir das kombinierte
Text-/Grafiktool “Print-
fox” fir den C 64. Die
“Super”-Moglichkeiten

dieses Programms konn-
ten vor allem aufgrund
des ziemlich begrenzten
Speicherplatzes dieses
Computers nicht so ge-
nutzt werden, wie sie es
verdient hitten. Der stark
verbesserte  Nachfolger,
“Pagefox™ (ein Wortspiel
aus “Pagemaker” und
“Printfox”) setzt dem
ein Ende und bietet auch
auf dem kleinen Home-
computer C 64 die Mog-
lichkeit, professioniell
aussehende Zeitungen
und  Grafik-Textblatter
zu entwerfen und aus-
zudrucken. Hans Haberl,
verantwortlicher Soft-
ware-Gestalter, hat eini-
ges gegeniiber “Printfox”
verbessert. Der “Ham-
mer”: “Pagefox” wird
als Einsteckmodul (fir -
den Expansionsport)
angeboten, das zugleich
den Speicher des C 64
auf insgesamt 160 KByte
erweitert! :

PAGEFOX EROFFNET
NEUE DIMENSIONEN

Das Modul soll Anfang
Dezember 1987 bei der
Fa. Scanntronik, 8011
Zorneding, zum Preis von
DM 248, — erhiiltlich sein.
Anwender, die bereits
“Printfox” besitzen, er-
halten bei Einsendung
der Originaldiskette einen
Preisnachla von DM
50,—. Nach einem aus-
fiihrlichen Test dieses
neuen Kombinationsmo-
duls (Speichererweite-
rung + Software) werden
wird in einem der nich-
sten Hefte dariiber be-
richten.
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WIE SAGE
ICH ES MEINEM
DRUCKER?

Immer wieder bereitet die Anpassung des Druckers auf den
deutschen Zeichensatz Probleme. Auch 128er-Besitzer bleiben hiervon nicht ver-
schont. Doch es gibt auch Hilfe: Mit unserem Zeichenwandler.

Viele Besitzer eines PC
128/D stehen bei der
Ausgabe von Druckerda-
ten vor dem Problem,
den deutschen Zeichen-
satz auf Papier zu bekom-
men. Es ist nicht die
Rede von professionellen
Programmen, die so et-
was beherrschen sollten,
als vielmehr von selbstge-
schriebenen, die, da der
deutsche Zeichensatz auf
der Tastatur vorhanden
ist, natirlich auch auf
dem Papier erscheinen
sollten.

Doch vor den Erfolg hat
COMMODORE den
Schweifd  gesetzt. Die
ASCII Code der Tasta-
turumlaute stimmen
nimlich nicht mit denen
der Druckertabelle {ber-
ein. Im einzelnen bedeu-
tet das nun folgendes:
Der von der Tastatur er-
zeugte Code mufd inner-
halb des Programms in ei-
nen druckerverstind-
lichen Code umgewandelt
werden. Und hier fingt
das Problem auch schon
an: Schaut man .in das
Handbuch, dberfilit ei-
nen der absolute Frust,
man steht férmlich im
Wald und zwar ziemlich

allein, denn COMMO-
DORE hat zwar den
deutschen Zeichensatz

eingebaut, aber vergessen,
da} er ja auch gelegent-
lich gedruckt werden soll-
te.

Es gibt aber nun die Mog-
lichkeit, innerhalb seines

19 rem zegichenwandler =========123
28 rem (p) E?/87 commodors welt =
3G o S=E=ESSSTSSSSS oSS S SoS=S===TS=====
4% r=m (c) @2/37 by ) =
54 rem kernd welts =
AY rzm =
79 rem version 7.9 4¢/8d z/ascii =
839 rem pc 128/128d +157g/71 =
9 rem =S=SSS=S=SSSTSSSSSSSSSSSSSSSS=S==

160 bi$s=chr$(123):b2%=chr$(124) :b3s=
chr$(125):b4$=chr$(251):b§$=chr$(252
) ibBF=chr$(253) :bFE=chrH(254)

119 als=chr$(?1)1a26=chr$(%2):a3%=ch
r&E(23) 1 add=chrs(123):aSk=chrs(129):a
E%=chr$(123)1a?E=chr$(124)

299 closed:opend,q4,?

5 printchrs(l4) tinput"Text";as
1093 s$=a$:gosubS@ddd: printid,s$
2869 printiprintss:gotosdd

SEU9d a=instr(sk,bls):ifathenmids(ss
sa)=al$igotoSdody
SEH1Y a=instr(s$,b2%)
) =aZ%:gotoSgg1ly
S0Ee2d a=instr(s$,b3%):
ya)=a3%:90to050029
SPEY3d a=instr(s$,bd%):
y2)=ad4$:30t0509339
SEH4d a=instr(s$,b5%)
»3)=a8%:g90toS59g49
SEE5@ a=instr(s$,bés)
ya)=as%:g90to50959
598488 a=instr(s$,b7%)
,a)=a?$%:gotoSdgdeu

ifathenmids(s$

ifathenmid$(s3$

ifathernmid®(ss$

ifathenmids (s

ifathznmids(s$

ifathenmids(s$

SYHE7E return

2E9€8d rem zeichenwandler ========12%
39399 rem 1223465 bytes memory ===
SYLlEYg rzm @F11E3 bytes programm ===
5118 rem $EEEIT bytes variables ===
SELRE ren YUOEEES bytes arrays ===
SIL2E rem COCESY bytes strings ===
T@14AE remn JIGEET bytes free (g) ===
ZYLSE rem OY0E6FT bytes frees (1) ===
'3g15g re SS=SSSSSSCSSSSSSSS=SSSSS=====

eigenen Programmes eine
Codewandlung  vorneh-
men zu lassen. Dazu wer-
den am Programmanfang
einige Zeilen definiert
und eventuell am Ende
ein Unterprogramm ange-

hingt. Dieses wird dann
vor jeder Druckausgabe
angesprungen und nimmt
die Umwandlung in Um-
laute vor. Da vor bzw.
hinter jeder Druckanwei-
sung nur eine bzw. zwei
Anweisungen stehen, hilt
sich der Aufwand in
Grenzen.

Wie weifl nun der Com-
puter, welchen Code er
in welchen umzuwan-
deln hat? Schauen wir
uns die beiden Zeilen am
Anfang des Programmes
einmal genauer an: In
der ersten Zeile werden
die 128 spezifischen Zei-
chencode an Variable
libergeben. In der zweiten
wird mit den Druckerco-
de analog verfahren.

Die folgenden 7 Zeilen
enthalten nun die Um-
wandlung der Rechner-
code in Druckercode. Um
eine Umwandlung vor-
nehmen zu konnen, mufy
dem Computer nur noch
mitgeteilt werden, was er
umzuwandeln hat. Da es
sich in erster Linie um
Strings handelt, ist das
Verfahren recht einfach.
In Zeile 1000 wird der
Variablen s$ der Wert der
Variablen a$ zugewiesen.
Dann wird die Unterrou-
tine ab Zeile 50 000 an-
gesprungen, der String
nach Umlauten durch-
sucht und mit der Print-
anweisung in Zeile 1000
ausgedruckt. Das wars
schon. Starten Sie zur
Probe das folgende Pro-
gramm und beobachten
Sie, was passiert. Sie miis-
sen natiirlich IThren Druk-
ker auf den deutschen
Zeichensatz  eingestellt
haben. »

- - - —
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PROGRAMM-
ERKLARUNG-

128’er Umlaute auf dem
Drucker

Zeile
10- 90 Commodore
Welt
Programmkopf
100-110 Variablenfest-
legung
Druckerkanal
erdoffnen
Texteingabe
Variablen-
wandlung und
Sprunganwei-
sung
Text auf dem
Bildschirm aus-
geben (Kon-
trolle)
String wird
nach Umlauten
durchsucht
und in die ent-
sprechenden
Variablen um-
gewandelt.
Commodore
Welt
Programman-
hang.

500

600
1000

2000

50000-
50070

50080-
50160

Die Programmteile, die
Sie in Ihr Programm ein-
bauen miissen, beziehen
sich nur auf die Zeilen
100 - 110, 1000 wund
50000 - 50070. Alle
anderen Zeilen dienen
lediglich zur Demonstra-
tion des Programms.
Wichtig ist, daB die Zeile
mit der Sprunganweisung
(hier Zeile 1000) vor je-
der Druckerausgabe in-
stalliert werden muf.
Die GOTO Spriinge hin-
ter den Zeilen 50000 -
50070 missen imm auf
die gleiche Zeile lauten,
da die Schleifen so lange
durchlaufen werden miis-
sen, bis alle Umlaute aus
dem String gefiltert sind.
Anschlieffend wird die
nichste Zeile abgearbei-
tet. bw

Immer wieder gesucht,
aber nicht gefunden, so
kann man dieses Gerit
(Bit-Profi) umschreiben,
das von der Firma Pioch
vertrieben wird. BIT-
PROFI ist ein Rechen-
schieber fir Bits und
Bytes, der einem Pro-
grammierer das umstind-
liche Umrechnen von
bindren Zahlen in dezi-
male Zahlen erleichtert
bzw. ganz abnimmt.

Das postkartengrofie Ge-
rit ermoglicht iiber acht
Schieber die Eingabe ei-
nes Bit, wobei der ent-
sprechende Zustand in
Fenstern angezeigt wird.
Die dazugehorige Dezi-
malzahl wird in einem
grof’en Fenster dem Be-
nutzer mitgeteilt. Das
sonst {bliche Umrech-
nen mittels Taschen-
rechner oder Bleistift
entfillt vollig. Auch die
sich sonst einschleichen-
den Rechenfehler geho-
ren nun der Vergangen-
heit an.

Wer aber der Meinung ist,
es handle sich um iiber-
flissiges Spielzeug, wird

BIT-PROFI

in der Praxis schnell eines
besseren belehrt. Compu-
teranwender und Pro-
grammierer, die viel bi-
nire Zahlen in dezimale
Zahlen umrechnen miis-
sen — natiirlich auch die
User, die hauptsichlich
auf das POKEN angewie-
sen sind, z.B. VC 20 oder
C 64 Benutzer — werden
BIT-PROFI schnell zu
schiatzen wissen. Nicht
umsonst hat der Leiter
einer Wartungsabteilung
(Verkehrsignaltechnik)
diese Gerite an seine Mit-
arbeiter ausgegeben, da-
mit diese beim Program-
mieren vor Ort nicht im-
mer in der Luft hingen,
wenn mal einige Byts ge-
dndert werden miissen.
Oder wissen Sie immer
auf Anhieb, welche Wer-
tigkeit z.B. Bit 5 hat?
In diese Liicke stof3t nun
BIT-PROFI und ich kann
sagen, er fiillt sie aus.

Wie arbeitet man nun mit
BIT-PROFI? Die meisten
Computer verlangen nun
mal beim Veridndern von
Speicherstellen nach bi-
nidren Zahlen, die aber in

64

den iiberwiegenden Fil-
len in dezimaler Form
eingegeben werden miis-
sen.

Beispiel:
In einem Register soll Bit
6, 4, 3, 1 und O gesetzt
werden. Mit BIT-PROFI
setzen Sie die geforder-
ten Bits auf 1 und sehen
anschaulich die Form des
Bytes sowie die dazuge-
horigen Dezimalzahl. Mit
dieser Zahl machen Sie
einfach eine ODER Ver-
kniipfung, und das Pro-
blem ist ohne weitere
Hilfsmittel gelost. Ohne
BIT-PROFI wire die
Addition der Zahlen (Bit-
wertigkeiten) 64+16+8+2
+1 erforderlich. Wird z.B.
in einem Register gefor-
dert, die Bits 3,4 und 5
auf ‘0’ zu setzen, wobei
die verbleibenden Bits
unverdndert bleiben sol-
len, setzen Sie einfach die
verbleibenden . Bits 0, 1,
2, 6 und 7 auf ‘1’ und
machen mit der ables-
baren Dezimalzahl eine
UND Verkniipfung. Die
umstdndliche Rechnerei
entfillt. Denn gerade bei
der Registerinderung hat
ein Rechenfehler schlim-
me Folgen. Aber auch
bei der Erstellung von ei-
genen Zeichen lifit BIT-
PROFI Sie nicht im
Stich. Soll der Drucker
im Grafikmodus eine Fi-
gur erstellen, setzen Sie
das entsprechende Bit
auf ‘I’. Die verbleiben-
den Bits zeigen dann das
Aussehen der Druckreihe
auf BIT-PROFI an. Die
ablesbare Dezimalzahl
kann nun direkt ins Pro-
gramm iibernommen wer-
den. Beispiele befinden
sich auf der beiliegenden
Anleitung.
Auf der Erfindermesse
’86 in Niirnberg erhielt
BIT-PROFI eine Silber-
medaille fiir hervorragen-
de Leistungen. Der Preis
fir das Gerit betrigt
19,90 DM.

bw




Der intergrierte Baustein
SID 6581 — das Sound
Interface Device — diirfte
fir Musikliebhaber wohl
der Hauptgrund fir den
Kauf eines C 64 oder
C 128 sein. Es handelt
sich hierbei um einen aus-

- gesprochen leistungsfihi-

gen  Sound-Synthesizer,

der bis zu drei voneinan-

der vollkommen unab-

hingige Musik-Stimmen

hervorzaubern kann. Je-

de “Stimme” kann sepa-

rat definiert werden.

Welche Kriterien sind

nun zur Darstellung eines

Tons erforderlich?

a) die Lautstirke

b) die Tonhohe (Fre-
quenz)

¢) die Klangfarbe (ver-
schiedene Instrumente
haben verschiedene
Klangfarben)

d) Die Anschlagsstiarke
und deren Dauer.

Alle diese Komponenten

bewirken, daf’ uns Téne

verschieden

und uns so eine Melodie,

ein ganzes Musikstiick
vorgaukeln.
Mit Hilfe des Sound-

Chips SID konnen Sie
mit Thren Computern

C 64 oder 128 PC Klinge
erzeugen: der SID wurde.

namlich unverindert in
die ROM-Bausteine des

erscheinen

IM C 64 UND C 128:
DER GLEICHE
SOUND - CHIP

128ers iibernommen, er
belegt sogar die selben
Speicheradressen wie
beim C 64. Allerdings
unterstitzt das BASIC
7.0 des C 128 verschie-
dene Sound-Parameter
viel komfortabler als das
Basic des C 64.
Trotzdem: alle “Musik”-
Stiicke, die Sie auf dem
C 64 (in Basic, wohlge-
merkt) programmiert ha-
ben, laufen ohne Ande-
rung auch im C 128 (so-
weit es nur die Adressen
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KLANGE AUS

des SID-Chips betrifft).
Sehen wir uns, bevor wir

ein kleines Musik-Bei-
spielprogramm erstellen,
diesen  Speicherbereich
genauer an:

Ahnlich wie beim Grafik-

“chip (VIC II) kann man

von einer Basisadresse
ausgehen und die folgen-
den aufzurufenden Spei-
cheradressen als Register
bezeichnen.
Beispiel: Basisadresse SID
=54272
Adresse firr Lautstiarke
=54296
Ziehen Sie nun die Zahl
der Basisadresse von der
gewlinschten anderen
“Einstelladresse™ ab, so
bleibt als Ergebnis die
“Registerzahl” (54296 -

DERSID UND SEINE
25 REGISTER

54272 = 24). Somit ist
unsere Speicherstelle fiir
die Lautstdrke eines To-
nes eben Register “24”.
Sicher dirfen Sie auch

DEM COMPUTER

beim Programmieren die
Originalzahlen der Spei-
cheradresse verwenden,
aber die Verwendung von
Registern, ausgehend von
einer Basiszahl, ist be-
deutend komfortabler.

Wie wir vorhin schon ge-
sehen haben, benotigt
man viele Adressen, in
die bestimmte Werte ge-
schrieben werden miissen
(mit POKE), um dem C
64 einen Ton zu entlok-

" ken. Darum liegt das Pro-

grammieren in Assemb-
ler, eben Maschinenspra-
che, nahe, aber auch mit
Basicbefehlen lassen sich
ganz annehmbare Melo-
dienfolgen programmie-
ren.

Die Grundvoraussetzun-
gen, die ein Ton haben
mufs, sind vorher schon
aufgelistet worden. Kiim-
mern wir uns nun darum,
wie sie zu realisieren sind.

A. Lautstirke Register 24
(54296)

Hier gibt es die Auswahl
zwischen 0 (kein horba-
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rer Ton) bis 15 (hochste
Lautstirke). Natiirlich ha-
ben Sie durch den Laut-
stirke-Regler am Monitor
oder Fernseher noch im-

‘mer die Moglichkeit, dies

zu beeinflussen.

Beispiel 1: SID=54272:
POKESID+24, 15
(hochste Lautstirke)

Beispiel 2:

POKE 54296,8 (mitt-
lere Lautstirke)

Auflerdem sind Bit 4 - 6

ebenfalls fir die Einstel-

lung der Filtermodi zu-
stindig, die wieder Hand
in Hand mit der Einstel-
lung der Frequenzberei-
che zusammenarbeitet

(she. Abschn. B). Sie ha-

ben die Wahl zwischen

Low-Pafd (Bereiche iiber

der von lhnen eingestell-

ten Filterfrequenz wer-
den gefiltert, die darunter

AUSWAHL DER
FILTERIN
REGISTER 24

durchgelassen), Band-Pafy
(Jlafst nur die Filterfre-
quenz durch) und High-
Pay (das Gegenteil von
Low-Paf}). Das Bit 7 die-
ses Register 24 schlief’-
lich bietet die Moglich-
keit, die Stimme 3 auszu-
schalten, da es manchmal
nicht erwiinscht ist, sie zu
horen (z.B. bei Ringmo-
dulation,  Synchronisa-
tion - Begriffe, auf die
wir noch zu sprechen
kommen).

B. Tonhohe
Stimme 1: Register O
bis 1
Stimme 2: Register 7
und 8
Stimme 3: Register 14
und 15

Diese wohl wichtigste Pa-
rametereinstellung  gibt
die Frequenz an, die die
Hohe des Tons bestimmt.
Es sind hier Werte von 0

(tiefste) — 65535 (hoch- S




TIPS & TRICKS

ste) maoglich. Eine Ver-
dnderung dieser Fre-
quenz-Angaben bewirkt
das Spielen verschiedener
Tone oder Tonleitern; es
sind praktisch die Spei-
cheradressen, die Ihrem
Computer iiberhaupt das
“Musikmachen” ermog-
lichen. Ein Problem be-
steht bei 8-Bit-Compu-
tern allerdings immer:
Werte, die hoher sind als
“255”, kann er in einer
Speicherstelle nicht
unterbringen, daher be-
notigt er eine Adresse fiir
das niederwertige Byte
(Low-Byte) und eine fiir
das hoherwertige Byte
(High-Byte). Das erklirt
auch, warum am Anfang
die Speicherzellen fiir die
Frequenzen der verschie-
denen Stimmen 1 - 3
paarweise aufgefiihrt wur-
den. Im Anhang zu Ihrem
Handbuch beispielsweise
finden Sie die geliaufig-
sten Musiknotenwwerte
bereits aufgesplittet in
Low- und Highbyte. Es

ACHT OKTAVEN

steht Thnen ein Frequenz-

bereich von 8 (!) Oktaven

zur Programmierung zur

Verfigung.

Beispiel: Hohes “C” der
vierten Oktave: SID=
54272: POKE SID,
207: POKE SID+1,34
oder
POKE 54272,
POKE 5427334
(Fiir die anderen Stim-
men 2 - 3 sind eben die
entsprechenden  Spei-
cheradressen zustin-
dig).

 C. Pulsbreite:

Stimme 1: Register 2
und 5

Stimme 2: Register 9
und 10

Stimme 3: Register 16
und 17

207:

An anderer Stelle haben

Sie den Begriff “Pulsbrei-

te” sicher schon einmal
gelesen, was nichts ande-
res als die Art der Schall-
wellen bedeutet, die Ihr
Ohr erreichen.

Der SID kennt nun vier
Formen:

1) Dreieck (17)
2) Sdgezahn (33)
3) Rechteck (65)
4) Rauschen (129)
Diese  “Wellenformen”
werden im Register 4

(54276), und zwar in Bit
Nr. 4, gespeichert. Die
Werte hinter den ange-
gebenen  Wellenformen
bezeichnen den Wert,
den Sie ins Register 4
POKEn missen, um den
gewinschten Toneffekt
zu erzielen. Doch zuriick
zum Thema: Die erwihn-
te Pulsbreite muf’ noch
zusitzlich definiert wer-
den, wenn Sie die Form
“Rechteck” (65) gewihlt
haben. Dadurch wird das

WIE LANGE DAUERT
EINE
“SCHALLWELLE"?

Verhiltnis zwischen zwei
Rechteck-Phasen be-
stimmt (Werte von O-

4095), eine Verinderung
derselben wirkt sich gra-
vierend auf den Ton aus,
denn je weiter sich die
Pulsbreite einer regelmis-
sigen Schwingung nihert,
desto dumpfer klingt es.
Der genaue Mittelwert
(2048) veranlaft eine re-
gelmifige Rechteck-
Schwingung; bei den Wer-
ten 0 oder 4095 werden
Sie nichts horen: es wird
namlich kein Ton ausge-
geben. Alle Werte da-
zwischen bis 2048 lassen
die Pulsbreite ansteigen,
von 2048 - 4095 wieder
abfallen.

Auch hier muf zur Spei-
cherung der Werte ein
Low- und High-Byte er-
rechnet werden!

D. Wellenform
Stimme 1: Register 4
Stimme 2: Register 11
Stimme 3: Register 18
Welche Einstellmoglich-
keiten diese Adressen bie-
ten, wurde schon kurz

unter Abschnitt C. be-

handelt. (Nicht verges-
sen: bei Wahl der Wellen-
form “Rechteck” auch
die Pulsbreiten in den be-
schriebenen Adressen an-
geben!)

Allerdings kann diese
Speicherzelle noch mehr:

1@ rem sound-beispiel in basic <in?
20 rem fuer c 64 und 128 pc <mi>
30 rem =============s=============3 {ng>
40 rem (c) commodore welt/h.b. <ge>
5@ rem =s=s======s=s=s====sz======= <db>
68 rem variablen definieren <ii>
70 s51d=54272:rem basisadresse sid-

chip <lj>
30 f1(1)=sid:rem lowbyte fraguenz
1.stimme <gp>
9@ fh{ 1)=sid+1:rem highbyte freque

nz 1.stimme <gf>
100 fl(2)=sid+7:rem lowbyte freque

nz 2.stimme <pn>
118 fh(2)=sid+8:rem highbyte frequ

enz 2. stimme <ad>-
120 pl(1)=sid+2:rem lowbyte pulsbr

eite 1.stimme <ad>
130 ph(1)=sid+5:rem highbyte pulsb
reite 1.stimme <dn>

66

Synchronisation und Mo-
dulation der Stimmen 1
und 3. Wenn Sie also
fir die Stimme 1 einen
Ton programmieren, mit
Lautstirke,  Pulsbreite,
Wellenform usw., so miis-
sen Sie fir die 3. Stimme
nur noch die Frequenz
des gewihiten Tons ange-
ben. Starten Sie jetzt das
Programm fiir Stimme 1
und haben das Bit 1 des
Registers 4 eingeschaltet,

SYNCHRON UND
MODULIERT

wird die Tonfrequenz
von Stimme 1 abhingig
vom Wert in Stimme 3
gedndert. Bei der Modu-
lation sieht’s folgender-
maflen aus: Ist bei Stim-
me 1 die Wellenform
“Dreieck” definiert und
das Bit 2 des Registers 4
eingeschaltet, so andert
sich ebenfalls der Ton in
Stimme 1, je nach dem,
welcher Wert fir Stimme
3 gespeichert ist. So kon-
nen unharmonische Ober-
tone erzeugt werden. Das
Bit 3 dieser Speicherstel-
le schliefdlich setzt eine
blockierte Stimme mit
einem RESET wieder auf
den Original-Wert.

E. Hillkurve
Stimme 1: Attack/De-
cay Register 5
Sustain/Release
ster 6
Stimme 2: Attack/De-
cay Register 12

Regi-

Sustain/Release Regi-
ster 13
Stimme 13: Attack/

Decay Register 19
Sustain/Release Re-
gister 20
“Hillkurve”

Eine be-

- stimmt den Verlauf der

Lautstiarke innerhalb

eines Tons. Vier Grund- -

begriffe dazu soliten Sie
kennen:
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Decay gespeichert in

Bit 0 -3
Attack gespeichert in

Bit 4 -7 _
Release gespeichert in

Bit0-3
Sustain gespeichert in

Bit 4 -7
der entsprechenden Regi-
steradressen.  “Attack”
bedeutet die Zeit, die ein
Ton braucht, um die
hochste Laufstarke zu er-
reichen, “Decay” den
Zeitaufwand, den er be-
notigt, um wieder auf die
Grundlautstarke zuriick-
zufallen.
“Sustain” gibt die Dauer

DIE ADSR-WERTE

der Grundlautstarke des
Tons an, wenn “Attack”
und “Decay” durchlau-
fen wurden. Zum Schlufy
wird “Release” einge-
schaltet (d.h., wenn
das Bit O von Register
4 wieder ausgeschaltet
wird), dies ist die Zeit,
die der Ton braucht, um
wieder auszuklingen. Sie
konnen die POKE-Werte
fur die einzelnen Adres-
sen nach folgender For-
mel berechnen:

“DECAY-Wert” + 16 *
ATTACK-Wert

“RELEASE”-Wert + 16 *
SUSTAIN-Wert

F. Filter
Register 21 Frequenz
Low-Byte
Register 22 Frequenz
Hi-Byte
Register 23 Signalquel-
le und Resonanz

Jede der drei moglichen
Stimmen kann iiber einen
Filter geleitet werden,
der bestimmte Teile der
Frequenzbandbreite in
den Vorder- und Hinter-
grund stellt. Es sind Wer-
te zwischen 0 und 2047
moglich, wobei diese
nichts mit den Frequenz-

140 pl(2)=sid+9:rem lowbyte pulsbr
eite 2.stimme

150. ph(2)=sid+1@:rem highbyte puls
breite 2.stimme

160 w(1)=sid+4:rem wellenform 1.st
imme

170 w(2)=sid+11:rem wellenform 2.s
timme

188 a(1)=sid+S:aa(1)=sid+6:rem ads
r t.stimme

198 a(2)=sid+12:a8a(2)=sid+13:rem a
dsr 2.stimme

200 1t=sid+24: rem lautstaerke

210 rem hauptprogramm ===s========
220 pokelt,15:rem hoechste lautsta
erke

230 pokepl(1),1:pokeph(1),2:rem pu
lsbreiten

240 pokepl(2),3:pokeph(2),4

250 pokea(1),16+10:pokeaal( 1),12%16
+15:rem adsr-werte

260 pokea(?2),16+15:pokeaal(2),15%16
+15

270 readal,a2,a3,ad,d

280 ifad4=-1thenpoke208,0:wait208,1
:restore:goto270

290 pokefh(1),al:pokefl(1),a2:poke
fh(2),a3:pokefl(2),a4d

308 pokew(1),65:pokew(2),33:rem we
llenformen ausfuehren

318 fori=1tod:next:rem tondauer
320 pokew( 1),@:pokew(2),0:rem well
enform auf null setzen

330 goto270

340 rem notenwerte (she.handbuch)
350 data13,10,13,1,580:rem g3

360 data23,59,23,20,500:remfd

370 data21,237,21,207,125:rem e4d
380 data17,103,17,70,250:rem c4
390 data13,10,13,1,500:rem g3

400 datal13,10,13,1,500:rem g3

418 data23,59,23,20,500:remfd

420 data21,237,21,207,125:rem ed
430 data17,103,17,70,250:rem c4

440 data13,10,13,1,500:rem g3
450 datal14,162,14,130,125:rem a3

460 datal16,109,16,70,250:rem h3

470 data17,103,17,70,500:rem c4

480 datal17,1083,17,70,500:rem cd

490 data19,137,19,107,500:rem d4
500 data21,237,21,207,750:rem e4d
510 data17,103,17,70,258:rem c4

520 data14,162,14,130,580:rem a3
530 datal19,137,19,107,500:rem d4
540 data17,103,17,70,500:rem c4

556 datal16,109,16,78,500:rem h3

560 datal17,103,17,70,1000:rem c4
5786 data-1,-1,-1,-1,0

67

(nl?
<hf>
<hh>
<ma>

<fb>

<jo>
<Fg>
<pg>

<jk>

<dp>
<Jd>

<nb>

<pb>
(je)

<dm>
<ip>

<de>
<ih>

<kj>
<fo>
<gf>
<lh>
<cf>
<if>
<eh>
<pa>
<ge>
<mk >
<ep>
<on>
<jn>
<gf>
<of>
<mf>
<pn>
<lg>
<gk>
<op>
<nm>
<lp>
<kc>
<bo>
<pn>
<ad>

werten bei der Tonhdhe
bzw. Klangfarbe zu tun

AUSFILTERN UNER-
WONSCHTER
FREQUENZEN

haben. Am besten benut-
zen Sie zur Berechnung
folgende Formel: Filter
= (Hertz-30)/5.82. Das
Lowbyte wird in Register
21, das High-Byte des Er-
gebnisses in Register 22
abgelegt.

Auch das Register 23 be-
inhaltet zwei wichtige
Filter-Funktionen:  die
erste bestimmt, welche
Stimme eigentlich gefil-
tert werden soll (1-3),
das bestimmt der Zu-
stand von Bit 0 - 2, mit
Bit 3 kann ein externes
Signal von aufen aufge-
rufen werden. Die Bits
4 - 7 sind fir die Reso-
nanz des gespielten Tones
verantwortlich, es kann z.
B. so ein “schirferer”
Klang ausgegeben wer-
den. Wenn Ihnen jetzt

ABTIPPEN UND DAMIT
“EXPERIMENTIEREN"

der Kopf “raucht” ob
dieser grauen Theorie,
sollten Sie sich zur Ent-
spannung das abgedruck-
te kleine Beispielpro-
gramm abtippen, das Ih-
nen als Anregung fiir wei-
tere  Musikprogrammie-
rung in Basic dienen soll.
Die verschiedenen Para-
meter und POKE-Werte
sind in den REM-Bemer-
kungen dokumentiert,
sie kénnen von Ihnen je-
derzeit zu “Versuchs-
zwecken” verdndert wer-
den, ebenso wie die
DATA-Werte (das sind
die Noten der Melodie)
am Programmende. Mu-
sik ist nidmlich Ge-
schmackssache ... (hb)
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Achtung! Landesgruppe des
CMC in der Schweiz! Herr
Miiller, bitte in der Zentrale
od. beim Chefredakteur mel-
den! Wichtig! T. Thissen, Tel.
02151/732023 od. 735678

Hilfe! Wie bekomme ich mit
meinem Plus4 dt. Umlaute
auf Drucker TXP 1000? Z.B.
Script/Plus od. eingebaute
Software? Nicht Microtext
2.0! Bin f. jeden Tip dank-
bar! Tel. 05642/5134 nach
19 Uhr.,

Hallo, C-16-User!!! Verk.
Games z.B. Dallas, Airwolf,
Poker, Defense usw. Es ste-
hen iiber 50 Games ab 50 Pf.
zur Auswahl. Es gibt natiirlich
auch Sparpakete. Ruft an bei
Albert Korinth Tel. 02232/
26715 ab 13 Uhr

C16/116/Plus4-Top-Software:

iiber 400 Spiele u. Anwender-
Prog. ab 0,50 DM. Viele Ko-
-pierprog. Tape to Disk., Tur-
botape etc. Liste anfordern
gg. frank. Riickumschlag bei
M. Rohlf, Hasselrade 18,
2300 Kiel 1

Verk. div. Orig.-Software auf
Kass. f. C16/Plus4 zum hal-
ben NP u. 8 Spielemappen u.
3 Seiten voll Pokes f. 10,—
DM. Betrag an Jens Schréder,
Osterholzer Mohlendamm 55,
2800 Bremen 44 od. Info
unter Tel. 0421/421238

Kostenlose Freeware-Pro-
grams gibt es bei Fr. Neuper,
8473 Pfreimd, Postfach 72
~ fiir Com. C64/C128. Einfach
Liste anfordern.

Plus4/C16. Div. Module zu
verkaufen. Logo (inkl. Demo-
disk. u. Handbuch) 50,—
DM; Turbo-Plus 30,— DM;
3+1 (deutsch) f. C16 45,—
DM sowie alle Ersatzteile f.
C16/+4. Harald Hobbelmann,
Junkernkamp 18, 2822
Schwanewede, Tel. 04209/
5390

Suche Floppy 1541 u. Softw.
f. C64, preiswert. Manfred
Lang, Schiffergasse 30,

6200 Wiesbaden

Verk.: C128D, s/w Monitor,
Datamat Plus, Biicher: ,,Basic-
Prog. f. den Funkamateur®,
,,G128 ROM-Listing*, ,,C128
Programmieren in Maschinen-
sprache‘‘, Zubehor: Disk-Box
f. 100 Disk., 20 Disk. dazu.

6 Wochen alt gg. Gebot ab
1.200,— DM, Tel. 0711/
711968 ab 18 Uhr

An alle Mitglieder des CMC!
Wir, die Redaktion der EC
suchen noch Redakteure u.
freie Mitarbeiter. Bitte beim
Chefredakteur melden! T.
Thissen, Talring 44,4150
Krefeld 1, Tel. nach 20 Uhr
02151/735678

*** SUCHE *** Freesoft
aller Art (besonders Program-
me aus Heften z.B. Happy
Comp., 64er usw.). Kaufe od.
tausche (bitte Liste gg. 1,30
DM anfordern). Boris Bou-
chon, Larchenweg 5, 3501
Bergshausen

C16/Plus4: Verk. Anschluf3-
karte f. CBM 600/700 Tasta-
tur u. neues Betriebssystem.
Brenne auch Eprom. Verk.
Eprom m. Anwenderprog.
z.B. Checksummer u. Disk.-
Prog. u. Platine. Tel. 040/
7125694

Verk. C16, Datasette, Data
Becker Buch, 14 ,,Compute
mit*, 6 Sonderhefte, 1 Joy-
stick, 15 Prog. f. 300,— DM.
Zuschriften an: Dirk Scholz,
Hem. Bahnhofstr. 2 d, 4750
Unna-Hemmerde

Verkaufe C 64!! C64, Floppy
1541, Farbdrucker MCS 801,
Freeze Frame, ca. 50 Disk.,
Orig.-Prog. u. Hefte. Preis:
900,— DM FP. Tel. 0911/
7591427 ab 18.30 Uhr

***% DATA-CLUB *** Soft-
ware — Hardware * Top-
Games f. C16 * Top-Games
f. C64. Wir wollen nicht nur
die Groften sein — wir sind
die Grofiten. DATA-CLUB,
Kurze Str. 3 a, 2993 Ester-
wegen

Gorlitz-Epson-DIN-Interface
,,VCEI/DIN“ f. C 128 (Druk-
ker-Einbauinterf.) 135,— DM.
Evtl. auch Tausch gg. ext.
Gorlitz-Interface, Tel. 07031/
84513

Der COMMODORE MINI
CLUB teilt mit: Homecompu-
terborse am 5.12.87. Alle
Interessierten wenden sich
bitte an den CMC, Postfach
1314, 4150 Krefeld 1, od.
Btx: Nr. 021576881, od.
Hexagon MB 8N1-02162/
58457

* The Happy Hackers * Der
Freesoft-Club! Uber 500
Pokes, iiber 600 Prog., ver-
billigte Angebote (f. Club-
mitglieder)! Info gg. 1,60 DM
Porto bei: The Happy Hackers
(C64, C128,C16, VC20),
Kasseler Str. 39, 3501 Fulda-
briick 1

Verkaufe Orig.-Software f.
C16/Plus4: Mercenary 15,—
DM; Winter- u. Sommer-Olym-
piade je 15,— DM; Bridge-
head 10,— DM; Computer-
Hits 3 f. 15,— DM; 2 Sonder-
heft-Disketten. Tel. 04491/
834.

Verk. Plus4, 8 Mon., 130,—
DM VB. Spiele: Winter Olym-
piade, Bongo, Quiwi, Legende
in Eis, Sport-Show auf Disk.
je 15,—; 2 Joystick a 10,—;
Disklocher 3,—; je 2 Disk-
Spiele v. Sonderheft 64er u.
Compute mit incl. Heft je
15,—. Tel. 06021/44351

Suche Software (Orig.): Print-
Manager, Print-Master, Copy-
Shop, Peepshow, Sam.-Fox-
Strip-Poker (Kass. od. Disk.)
ZumKkeller,Tel. 07221/271584

KAUFE Physik-Programm:
Simulation eines Zusammen-
stofles zwischen zwei unglei-
chen Kugeln, elastisch, eben,
nicht zentrisch. VERKAUFE:
Drucker Epson LQ800 (24
Nadeln) m. Traktor f. Endlos-
blatteinzug, 1 Jahr alt, wg.
Umstellung auf DIN A3-For-
mat, f. DM 1.090,—. Orig.-
ROMs f. 260 ST od. 520 ST,
6 Stiick f. DM 99,—. Tel.
09732/4297

Neueinsteiger C16! Wer ver-
schenkt od. verkauft ganz
billig Basis-Biicher und ande-
res, was weiterhelfen kann?
Wer sucht noch Clubmitglie-
der? Bin iiber alle Zuschrif-

- ten sehr dankbar! Michaela

von Borstel u. Michael
Cordes, Trift 18, 2160 Stade,
Tel. 04141/81574

Hallo, C16/Plus4-User!!!
Verk. auf Disk.: 500 Prog. f.
70,— DM od. 900 Prog. f.
110,— DM (keine Raubko-
pien). Betrag an: Jens Schro-
der, Osterholzer Mohlen-
damm 55, 2800 Bremen 44,
od. Info einholen unter
0421/421238

C64-Disk. beidseitig m. selbst-
erstellten Games bespielt f.
nur 11,— DM Vorkasse!
Tausche HEAVY-METAL-
TAPES z.B. Iron Maiden,
Venom, Métley-Criie, ZZ-Top
usw. A. Plutte, Haldenstr. 1,
7963 Altshausen * Aber
Hallo *

Wir wollen nicht die Grofiten
sein, nur die Besten!!! Com-
modore mini club, Postfach
1314, 4150 Krefeld 29. Tel.
02151/735946, Btx 02157
6881, Hexagon MB 8N1
02162/58457

Achtung! Verkaufe Plus4,
1531, 1551, Drucker Citizen
IPD560, 5 Lernbiicher, 1
ROM-Listing, Joystick (m.
Adapter), Disk.-Box, Spiele
auf Tape u. Disk. (Originale)
u. jede Menge Zeitschriften.
Ralf Schmidt, Tel. 02774/
51180. Preis VB 700,— DM.

Mittelloser C116/User (An-
finger) sucht moglichst preis-
wert (am besten gratis) Soft-
u. Hardware. Alles an Hard-
ware aufier Datasette wird be-
notigt. Angebote an Th. Wolf-
ram, Schneiderei 2, 8813
Schillingsfiirst. * Danke *

Software * Hardware. Gliicks-
spiele etc. f. Commodore
Plus4! Infos gratis! Leere
Comp.-Kass. ab 3,80 DM.
Postkarte an: P. Schifers,
Riekestr. 5, 4402 Greven

Tausche Commodore 1551
ungebraucht gg. wenig ge-
brauchte 1541. Verk. Plus4
orig. Software ROM m. Hand-
buch 50,— DM. Tel. 06126/
56825

Suche 16/116/P4-Floppy
usw., defekt oder lebendig,
ferner Zubehor, Softw., Lit.
u. dergl. Angebote an Mike
Kuhn, Weidenhiuserstr. 62,
3550 Marburg

Verk. Wiesemann-Interface
92000 f. 80,— DM (neu
169,—), 6 Mon. alt. Data
Becker Biicher: Tips u. Tricks
f. Plus4/C16/C116; Das
Grafikbuch f. Plus4/C16; ,
je 15,— DM. Lightpen v. Tro-
Jjan u. Softw.-Disk. f. Plus4 f.
40,— DM (neu 69,— DM).

Tel. 06021/44351

Verk. Plus4 m. Floppy 1551,
super SP 180 VC Drucker,
eingeb. Softw., Datas., Joy,
200 Prog. auf Disk. u. Tape,
Papier, viel Lit., super Copy-
Prog., Kass.-Kopier-Modul,
def. C116 als Ersatzteillager,
Abdeckhaube, Lernkurse. NP
iber 1.950,— DM. Angebote
an 05163/6628. PS: neuwer-
tig!

C16-Freak sucht Anschluf} an
zuverlissigen Club. Suche
Tauschpartner aus aller
Herren Linder! Nur Tape!
Listen an: Sascha Schott,
Friedr.-Ebert-Str. 10, 6457
Maintal 1

Hardware-Service, PDS-Biblio-
thek, Clubmagazin, CF-1
Video u. Hérfunk, Mailbox,
Btx ... wo es das alles gibt?
Bei uns natirlich! Commo-
dore Mini Club, Postfach
13,14, 4150 Krefeld 29
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Suche Computerschrott C64
u. gebrauchte Datasette!!!
Ubernehme Porto u. Ver-
packung. Tel. 19—21 Uhr
02507/2093. Sven Konigs-
feld, Stapler Str. 14, 4409
Ravixbeck 1

*** Hallo, C64-User! ***
11-jahriger sucht f. C64
funktionierende Floppy 1541
od. 1551 u. funkt.-tiichtigen
Drucker. Nicht zu teuer, da
wenig Taschengeld. Tel.
02292/4692

*** Hilfe * SOS *** Compu-
ter-Freak sucht kostenlosen
Computerschrott aller Art,
wenn moglich m. Fehleranga-
be, u. funktionierende 64er-
Platine. Angebote an Joachim
Ritter, Theodor-Heuf3-Str. 20,
7147 Hochdorf, Tel. 07042/
77508

C 16/116/+4 *** Suche
Leute, die mit mir Prog. f.
C16 tauschen wollen. habe
ca. 500 Stiick. Suche auch
Hardware zu guten Preisen.
Also, wenn Ihr Lust habt,
schreibt an: Andreas Balgar,
Fortkamp 7, 4250 Bottrop

C64 — C16 — Plus4 — Lernprg.
Techn. Mathe + Schulanwend.
+ Grafik zu reellem Preis.
Cass/Disk z.B. Bruchrechn.
Vokab. Geometrie, Zahnr.
Festigk. Hydr. E-Techn. Kata-
log 1 DM Briefm.-Comp. Typ
angeben! Softvers. A. Ristau
Peetzweg 9, 3320 Salzgitter 1

Computermirkte mit Compu-
ter-Flohmarkt: 28. u. 29.11.
in 406 Viersen, ev. Gemeinde-
haus; 5. u. 6.12. in 5600
Wuppertal, Stadthalle; 12. u.
13.12. in 405 Monchenglad-
bach 1, Saal Loers. Jeder
kann als Anbieter teilnehmen.
Info u. Anmeldung: 02845/
27260

Disk. m. 21 gesammelten
Hilfs- u. Kopierprogrammen
f. nur 20,— DM. Schein an:
Holger Scherer, Jungstr. 25,
6550 Bad Kreuznach

Verkaufe: C128D, 1/2 Jahr
alt, f. 650,— DM. Farbmon.
Orion CCM 1280 450,— DM.
Joachim Bir, Grifin-Monika-
Str. 20, 7486 Scheer 1, Tel.
07572/3048 ab 18 Uhr

Fange jetzt erst an, Spiele

f. den C64 zu sammeln. Su-
che Tauschpartner. Habe eini-
ge Spiele zum Tauschen. Bitte
Liste od. Disk. an: Martin
Bruestle, Botnanger Str. 70,
7000 Stuttgart 1 ’

C64 C128 VC20User Achtung
Lichtgriffel mit Programmen
und dt. Anleitung nur DM 49,
Versand gegen Scheck/Nachn.
Fordern Sie unseren kosten-
losen Commodorezubehor-
prospekt an. Firma Klaus
SchiBlbauer, Postfach 1171C,
8458 Sulzbach, Tel.: 09661/
6592 bis 21 Uhr. Sonderak-
tion: Legen Sie lhrer Prospekt-
anforderung DM 10,~ bei.
Sie erhalten 10 Superprogram-
me auf Kass. od. Disk fiir
C64/C128.

Suche f. Plus4: Lightpen, 80-
Z.-Karte; Module: Turbo
Plus, Script Plus, Calc Plus;
Prog.-Sprachen: Logo, Pascal,
Forth; Flpppy-Speeder f.
1551; RS-232, Centronics.

T. Thieflen, Bahnhofstr. 7B,
2202 Barmstedt, Tel. 04123/
3350

C64 Simon’s Basic Modul m.
engl. Handbuch DM 30,—.
C64-Assembler-Disk. m.
engl. Handbuch DM 25,—.
Gerhard Engels, Loyerender
Weg 25, 2900 Oldenburg

Happy Days For Portemon-
naies. Habe Top-Software fiir
C16/Plus 4 u. C64. Auflerdem
Top-Angebot: 50 Spiele 25,—
DM, Datentrager: bei C64
Disk., bei +4 Kass. Liste an-
fordern bei: H.-H. Buf},
Hauptstr., 2992 Dorpen

ZU VERKAUFEN! Plus 4 m.
Datasette, Floppy 1570,
Drucker Seikosha GP 500,
Monitor (griin), Computer-
tisch u. vielen Disk. u. Kass.
(Spiele der Fa. Kingsoft) f.
1.500,— DM VB (inkl.
Biicher). Reiner Hickel, Mull-
bergerstr. 115, 2964 Wies-
moor

64 KByte-Steckmodul-Erw. f.
C16 bis max. DM 45,— ge-
sucht. Kaufe auch laufend
Spiele, Anwenderprog. etc.
Suche Club zwecks Mitglied-
schaft. Schickt Eure Listen,
Adressen, Angebote an:
Sascha-Oliver Schott, Friedr.-
Ebert-Str. 10, 6457 Maintal

Hilfe, C64-User, wenn Ihr den
3. od. weitere Teile von dem
engl. Abenteuer Gypsum
Cave habt, bitte melden! Rolf
Rosser, Gartenstr. 16, 3553
Colbe, Tel. 06421/84308

Verkaufe C64!! Suche Amiga
500 od. Atari St, auch de-
fekt!! Tel. 0911/7591427 ab
18.30

Suche Wimbledon, Footballer
of the Year, Sommer-Olym-
pia. Zahle 10,— DM, f. Som-
mer Olympia mehr. Oder
Tausch! (European Games,
Sport Show, Indoor Soccer).
Suche auch Tauschpartner
bzw. Info. Austausch! Alles
C16! Ch. Schweier, Hermann-
str. 98, 4330 Miilheim 1

*¥*** Schweiz! Suche Tausch-
partner f. C64-Software!
Habe Top-Games! Schickt
Listen an: Remo Pichler,
Galtschinisweg, CH-7324
Vilters. 100 % Antwort!
Disk!

*** Hey, Einsteiger ***
Verk. billig Top-Games an
Euch z.B. Last Ninja, Califor-
nia Games, Defender o.t.
Crown ... ab 17 Uhr, Tel.
05962/2225, Klaus Plonner
jun., Herzlakerstr. 10, 4479
Dohren. Nur Disk. f. C64.

C16/116/Plus4. Suche Tausch-
partner, nur Tape. Auch 64K.
Habe z.B. Terra Nova, Sabo-
teur, International Karate,
Demolition ... Schickt Listen
an Christian Picker, Ems-
grund 11, 4410 Warendorf 1

Mittelloser Azubi sucht 1551
u. Kopierprog. moglichst
billig, am besten geschenkt.
Bitte schreibt an: Thomas
Vor dem Berge, Riester Weg
29, 455 Bramsche, oder ruft
an: Tel. 05461/63635

Achtung — Achtung — Ach-
tung. Verkaufe Commodore
VC-20 m. vielen Spielen auf
Kass. gg. Hochstgebot!! Verk.
auflerdem Simon’s Basic (Mo-
dul) m. Anl. gg. Héchstgebot!
Marko Heinsdorff, Berliner
Allee 23,4152 Kempen 1

SOFTWARE zu TIEFST-
PREISEN! OKI-DRUCKER.
Sparen Sie ab DM 348,—!
Computer? INFO DM 2:
Fa. RUEHL — Soft- & Hard-
ware, Burg — 19d, 4150 Kre-
feld 11

Hallo, Freaks! Suche Tausch-
partner f. C64-Software.
Habe neueste Games (Last
Ninja, Defender o.t. Crown)!
Sendet Eure Listen od. Disks
an Andreas Signer, Buelacher-
weg 22, CH-8306 Briittisellen!
100 % Antwort, nur Disk.!

Verk. C16-Orig.-Spiele zur
Hilfte des Normalpreises, auf
Tape! Andreas Fehres,
Schwalbenweg 15, 6710
Frankenthal

Computerclub? SYNTAX
ERROR sucht Computerfans
des C64 u. des C16/Plus4.
Die ersten 5, die uns schrei-
ben, bekommen eine Zeitung
vom Club kostenlos. Wir neh-
men auch noch Freaks auf:
H.-H. Bu$, Hauptstr., 2992
Dérpen/Ems

Verk. f. C16, 116 ... CAD-
Master und andere selbster-
stellte Programme, auch Disk.
od. Kass. m. Utilities. Liste
von Uwe Eder, Christbusch
54, 5600 Wuppertal 2

Suche C-64-Platine. Muf§

voll funktionsfihig sein.
Zahle bis zu 50,— DM. Ange-
bote an: Bernhard Bierek,
Am unteren Weinberg 5,
8403 Oberndorf

Disk.-Programme fiir C64:
Basketball 9,50 DM. Masch.-
Sprache-Kurs 9,50 DM.
Kniffel 9,50 DM. 30 KB
Tips u. Tricks 9,50 DM.
Sprite-Copy 9,50 DM. Gero
Engels, Loyerender Weg 25,
2900 Oldenburg

Club? SYNTAX ERROR m.
neuen Ideen, Clubzeitschrift
u. Software-Bibliothek sucht
Mitglieder mit +4/C16/C116
u. C64. Nur geringer Club-
beitrag, der die Unkosten
deckt. SYNTAX ERROR, H.-

. H.-H. Buf}, Hauptstr., 2992

Dorpen

C64-Spiele u. Anwenderprog.
St. 1,— DM. Liste anfordern
gg. frank. Riickumschlag,
Floppy- u. Datas.-Beschleu-
niger, Kopierprog. u. iiber
100 Spielepokes (nur Disk.).
Schickt 20,— DM an M. Rohlf,
Hasselrade 18, 2300 Kiel 1

Suche Tauschpartner f. C16/
Plus4-Software (aller Art).
Auch Ausland! (Disk. u.
Tape!) Schreibt an (100 %
Antwort): Michael Baczma-
now, Bahnhofstr. 17, A-4470
Enns, Osterreich

C16/Plus4: Biete Software!!!
Habe ca. 600 Prog. (Disk.)
zum Tauschen! Schickt Eure
Liste an: F. Burzlaff, Bunsen-
str. 5, 2120 Liineburg, Tel.
04131/50421. Suche Turbo-
Plus-Modul u. Disk. zu 64er/
SH 14 (PED). Anrufe bitte
nach 18 Uhr

COMMODORE MINI CLUB?
Der besondere Club! CMC,
Postfach 1314, 4150 Krefeld
29. Oder Hexagon MB 8N1
24H CMC/CMC: 02162/
58457. Oder Btx Nr. 02157/
6881.
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Fir nur 20,— DM! Versch.
astrologische Berechnungen,
Personlichkeitsbeschreibung,

Horoskop fiir ein ganzes Jahr. -

Bamert Felix (Schweiz),
Tel. 055/781485

FREESOFT! NEUE LISTE!
Computerclub Ruhrgebiet,
c/o AWO Jugendwerk, Pferde-
markt 7, 4300 Essen 1. Bitte
Riickporto beifiigen! PC 128,
Cl6, +4, C64, VC20.

Tauschpartner f. den C64 ge-
sucht. Disk. u. Kass. Besitze
viele Topgames. Interessen-
ten, schickt Eure Prog.-Listen
sofort an: Foh Gerhard, Les-
singstr. 10, 8074 Gaimers-
heim

Hallo, C16/Plus4-User!!!
Verk. 3 Disk. voll m. Sprach-
demos f. nur 20,— DM; insge-
samt ca. 20 digitalisierte
Lieder f. 20,— DM. Schein an
Jens Schréder, Osterholzer
‘Mohlendamm 55, 28 Bremen
44, Tel. 0421/421238

Verk. Spiele f. C16 z.B. Kane
u. Ghost’n Goblins. Suche
64er Sonderheft 8/86 f. C16.
Holger Justen, Am Tanzberg
11, 5441 Bell. Tel. 02652/
1363

VERKAUFE ** FAKTU-
MAT 128 ** = Prog. f. Fak-
turierung, Lagerbestandsfiih-
rung, Kunden- u. Lieferanten-
verwaltung, 80 Zeichen/Z.
(Data Becker), 1/2 Preis:
99,— DM. Kaum beniitzt.
02451/8397 nach 18 Uhr
C16 Turbo Master, alle I/O
Anweisungen: Save, Load,
Open, Close, CMD, Print#,
Input#, Get# 10mal schneller.
Preis: 30,— DM. Info/Best.
Reinhold Krammer, Konigs-
berger Str. 8, 6257 Hiinfel-
den 5

Public Domain f. C16/116/P4.

Info gg. Riickporto. Viktor
Jiirgens, Prinzenstr. 131,
2330 Eckernforde

Wer hat f. VC20 Programme
od.

Programmbhefte billig abzuge-
ben, bin Anfinger. Kay-Uwe
Nitsche, Bergweg 2, 2244
Oesterwurth, Tel. 04833/
1600

* Plus4 * Citizen 120 D *
Suche ein Grafik-Drucker-
Prog. f. den Citizen 120 D,
bei dem ein Kreis wirklich

als Kreis u. nicht als Ellipse
gedruckt wird. Hajo Stengert,
Ehrenmalstr. 15, 4130 Moers
2, Tel. 02841/61321

Suche dringend defekten
Rechner Plus4 od. Platine
ebenso Eprommer sowie Hard-
copy-Programme, Anwender
u. gute Spielesoftware (nur
Disk.). Tel. 02861/2994

tigl. ab 17 Uhr

Suche Tauschpartner f. C64
u. C128-Programme (nicht
nur Spiele) auf Disk. Sendet
Listen an: Joachim Schwan-
ter, Keilbergweg 5, 8225
Traunreut

C16/+4 GRATIS-INFO:
Kopier-, Spiel- u. Anwender-
Prog. — gratis Poke-Liste.
Second-Hand-Programme
(orig.) Th. Gortz, Friedr.-
Ebert-Str. 113, 6103 Gries-
heim

Hilfe. Fiir meinen Drucker **
Itoh Mod. 1550 ** fehlt mir
ein Handbuch. Wer kann mir
eines borgen bzw. weifl, wo
ich eines bekommen kann.
Bin fiir alle Hinweise dankbar.
Bitte schreibt an: Jorg Wild,
Mommsenstr. 69, 1000 Berlin
12, Tel. 030/8823241

Achtung: Anfinger sucht
alles f. P4 z.B. Biicher, Hefte,
Drucker, Floppy, Farbmon.
usw. Bitte auch Software.
Angebote an: W. Stocker,
Postfach 1550, 7760 Radolf-
zell

Plus4! Biete Plus4 m. Data-
sette, Biichern u. Software.
Preis: VHS. Angebote unter
Tel. 0581/15874v. 17—-19
Uhr. Sven verlangen, Angebo-
te moglichst aus dem Raum
Uelzen, auch andere er-
wiinscht.

Computermarkt m. Compu-
ter-Flohmarkt 19. u. 20.12.
in 5190 Stolberg, Stadthalle.
Jeder kann als Anbieter teil-
nehmen. Info: 02845/27260

Suche Tauschpartner f. C64,
C128. Habe 1.000 Program-
me! Bei Bedarf bitte melden
bei: Michael Thiel, Alte Bahn-
hofstr. 4, 7550 Rastatt.
Ferner bin ich auch telef. zu
erreichen. 07222/51726

+++ C16/116/Plus4 +++
Verk. einwandfreien C16 f.
nur 40,— DM. Sehr gut erhal-
ten. Michael Stenglein, 8602
Trunstadt, Schumbergstr. 8,
Tel. ab 18 Uhr: 09503/1608

Hallo Du! Ich suche zuverlis-
sigen Tauschpartner f. C64
Commodore. Schickt mir
Eure Listen! Habe: Road-
runner, California-Games,
Death Wish 3, Game Over,
Wizball etc. Antworte 100 %.
Fredy Grolimund, Linden-
str. 14, CH-8307 Effretikon

Suche kostenlos Computer-
schrott (Computer, Floppy,
Monitor, Drucker ...) u. alte
Comp.-Zeitschr./Bii., auch
total zerfleddert. Schreibt an:
Thorsten De Bruyn, Alstade-
ner Str. 160, 4200 Oberhau-
sen. Danke!

Wer sucht Software f. C16/
116/+4? Verk. Disk. m. 10
Spielen u. 5 Anwendern f.
10,— DM! 10-DM-Schein od.
Verrechnungsscheck an Jens
Borau, Ahornstr. 4, 3549
Volkmarsen!

Suche f. Plus4 Turbo-Plus-
Modul. Zahle bis 20,— DM.
AuBlerdem Script/Plus-Modul
bis 30,— DM. Gibt es im
Raum Go6ttingen-Duderstadt
Plus4-User? Bitte melden bei
A. Schétschel, Am Steinberg
22,3401 Seeburg, Tel.
05507/7580

C16/Plus4! C16/Plus4! Suche
alle Module f. diese Gerite.
Aufierdem verkaufe ich orig.
Software zum halben Neu-
preis. Adresse: J. Schroder,
Osterholzer Mohlendamm 55,
2800 Bremen 44 od. Info
unter Tel. 0421/421238

VERKAUFE: C16 (defekt);
Floppy 1551 u. Speichererw.
64 KByte u. Spiele auf Kass.
(z.B. Winter-Olymp.) u. Mer-
cenary auf Disk. Marc Hoh, in
der Au 47, 7210 Rottweil,
Tel. 0741/6915

Hallo C16/Plus4-User: Verk.
500 Prog. f. nur 70,— DM od.
900 Prog. f. nur 110,— DM
(keine Raubkopien). Betrige
an: Jens Schréder, Osterhol-
zer Mohlendamm 55, 2800
Bremen 44 oder Info unter
0421/421238

Wer will seine C64-Kass.-
Version v. Pirates loswerden?
Bin bereit f. Orig. 50,— DM
zu bezahlen! Angebote an:
Jens Holst, Ringenbergerstr.
43, 4236 Namminkeln. Vie-
len Dank im voraus.

Suche f. C16 64K-Erweite-
rung u. Anwenderprog. aller
Art, speziell BWL, Mathe,
Grafik etc. Schickt Angebote

~m. Tel. an S. Dimitroff, F.-

Braunstr. 1, 6411 Kiinzell 6

C16/+4 KOPIERMODUL
zum Kopieren v. Orig.-Pro-
grammen. Gratisinfo b. Th.
Gortz, Friedr.-Ebert-Str. 113,
6103 Griesheim, Tel. 06151/
719132. Postkarte geniigt!

Disk. m. 34 Spielen f. P4 nur
30,— DM. Disk. 2-seitig.
Scheine an: Holger Scherer,
Jungstr. 25, 6550 Bad Kreuz-
nach. ** Spiele **

Ich suche Programme f. Com-
modore Plus4: Textverarbei-
tung, Astrologie, I Ging, Utili-
ties u. sonstige Anwendungen.
Angebote an Peter Busch,
Hamburger Str. 20, 6236
Eschborn

Suche Top-Games u. Anwen-
der-Prog. f. C64/128, nur
Orig:, zu kaufen. Ute Schulze,
Postfach 1606, 2070 Ahrens-
burg

Suche Lernprogramme aller
Art (Mathe, Englisch usw.)
Entweder auf Kass. od. als
Listing zum Selberabtippen.
Preis nach Vereinbarung.
Hojas Christian, Im Oberdorf
5b, A-6812 Meiningen (
05522/27488 abends)

Suche Drucker fir +4. Mog-
lichst billig, aber ok. Harald
Preis, Goethestr. 9, 3523 Gre-
benstein

Tausche u. verk. Spiel- u.
Anwenderprog. f. C16/64K
(Kreis Paderborn). Tape! Tel.
02955/6222, A. Blume,
Kessberg 26, 4796 Salzkot-
ten 2. PS.: Bitte nach 18 Uhr
anrufen!

Verkaufe f. C16/116/+4: .
16 Orig.-Spiele auf Kass. f.
nur 30,— DM. Schickt 30,—
DM u. 5,— DM Porto/Ver-
packung noch heute an:
Gregor Lipinski, Miilsdunkel-
str. 10a, 4670 Liinen

Commodore 16 Plus4. Suche:
Kopierprogramm. Biete: Int.
Karate, King Size (50 Pro-
gramme). Anrufen bei: Mag-
nus Buschatz, Tel. 056475/432

C128-Benutzer. Biete an: Pro-
text u. Prodat nur 90,— DM.
Fontmaster 50,— DM. C16-
Benutzer. Biete an: Super-
script u. Superbase 90,— DM.
Kass.im Pak. 10 St. DM 50,—.
Tel. 0431/36720 ab 19 Uhr

Verk. guterhaltene Computer-
zeitschriften wie z.B. Com-
modore Welt, Compute mit,
Computronic, Pascal Inter-
national, ferner Sonderhefte.
Freitag ab 19 Uhr, Till Franz-
mann, Tel. 06132/8168

C64 / C128-Programm — Gra-
tisinfo. Public-Domain und
Freeware bei Fr. Neuper,
8473 Pfreimd, Postfach 72
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Er lauft und lauftund ... .

DER C64 IST

NOCH LANGE

NICHT TOT!

Anhanger der 8 Bit-Reihe
von Commodore konn-
ten auf der Systems nicht
glicklich werden. Sie
wurden mit professionel-
len Systemen konfron-
tiert und es schien, als
seien die Homecomputer
64 und 128 in der Ver-
senkung verschwunden.
Da dem nicht so war,
unterstrich Commodore
bei der Pressekonferenz
zur Systems, zu der die
beiden “Klein”-Rechner
weiterhin als starkes Fun-
dament der Commodore
Produktreihe prasentiert
wurden.

Allerorten wird zwar ver-
kiindet, da} die Zukunft
den 16- und 32-Bit Com-
putern vom Schlage eines
Amiga oder Atari ST ge-
hore. Doch die Wirklich-
keit scheint im Falle
Commodore diese Tat-
sache zumindest teilweise
Liigen zu strafen. Der C
64 verkauft sich nach wie
vor unglaublich gut, der
128er hilt ebenfalls in
den Verkaufszahlen eine
erstaunliche Position.

RIESIGES
SOFTWAREANGEBOT

Das Fundament eines je-
den Computers bildet die
Software. Ohne diese
geht auch der sensatio-
nellste Computer unter;
umgekehrt beschert ein
stindig erweitertes Soft-
ware-Umfeld einem
Rechner ein langes Le-
ben. Wie gut es hier im
Falle der 64er und 128er

Spektakular gestaltete Com-
modore die Pressekonferenz
im Firmen-Zelt: Die komplet-
te FC-Bayern-Mannschaft war
angetreten, um die Produkt-
reihe zu prasentieren, Damit
machte das Frankfurter
Unternehmen deutlich, wie
umfangreich die angebotene
Rechner-Palette dieses
Hauses wirklich ist.

bestellt ist, mufl wohl
nicht nochmals betont
werden. Dies wird von
der Kiauferseite durchaus
honoriert, wie die Ver-
kaufszahlen beweisen.
Wir unterhielten uns zur
Systems auch mit Com-
modore  Pressesprecher
Gerold Hahn iiber dieses
Thema. Und dessen Aus-

serungen konnen den
64er-Freak trotz des
trostlosen Bildes der Pro-
fi-Messe Systems beruhi-
gen: Commodore wird
laut Hahn auch weiterhin

~ handelsketten,

AUCH WEITERHIN
AKTUELL: DIE 64er

am 64er festhalten, es ist
sogar eine neue Version
des Dauerbrenners in Pla-
nung. Wie Gerold Hahn
weiter ausfiihrte, wiirden
pro Monat bis zu 15.000
C 64 verkauft; Zahlen,
von denen andere Her-
steller nicht zu triumen
wagen. Weiterhin plane
Commodore eine noch
grofdere Aktion mit Grof-
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wie sie
beispielsweise beim “Aus-
verkauf” der C 16 und
Plus/4-Reihe verfolgt
wurde. Es sei geplant, ein
attraktives Paket in Form
eines 64ers mit einigen
interessanten  Software-

Produkten zu giinstigem
Preis anzubieten. Gerade
auch vom Weihnachtsge-

schift verspricht sich
Commodore eine weitere
Ankurbelung der Um-
sitze hinsichtlich des
64ers. Es ist also durch-
aus abzuwarten, wann die
Feier zur zweiten Million
C 64 in Deutschland ab-
gehalten wird. Zur Sy-
stems wurden bereits
ilber 1,4 Millionen ver-
kaufte Einheiten ver-
zeichnet.

Auch  hinsichtlich des
128 PC in beiden Ausfiih-
rungen ist Zuversicht an-
gesagt. Diese Modelle er-
freuen sich nach wie vor
auch im semi-professio-
nellen Bereich gleichblei-
bender Beliebtheit. Kein
Grund also fir Commo-
dore, diese Modellreihe
fallen zu lassen. Es wird
im Gegenteil - versucht,
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- SERVICE

die Produkte durch Ver-
einfachungen in der Her-
stellung und Verlagerung
‘der  Produktionsstitten
gleichbleibend kosten-
giinstig zu halten bzw. gar
im Preis zu senken. Den
neuesten Bereich zur An-
kurbelung des Umsatzes
siecht Commodore, wie

ATTRAKTIVIERUNG
DER MODELLREIHE

auch an anderer Stelle
dieses Heftes berichtet,
im BTX-Pool der deut-
schen Bundespost. Hier
sollen die beiden Home-
computer C 64 und 128
neue Perspektiven fiir den
Heimanwender - setzen,
stellen sie doch die preis-
giinstigste Alternative
zum Einstieg in diese In-
formationswelt dar. Als
Dreingabe erhilt der Kidu-
fer “nebenbei” eben auch
noch einen Homecompu-
ter. Dies unterstrich
Commodore auch mit
dem einzigen ausgestell-
ten 8-Bit-Computer auf
dem Systems-Stand: Es
handelte sich um -eine
128 D in Verbindung mit
dem BTX-Modul.

HOFFEN AUF DIE
CEBIT -

Es sieht also durchaus
noch rosig aus fiir die Be-
sitzer eines dieser Com-
puter und diejenigen, die
mit dem Kauf eines sol-
chen liebidugeln. Unterm
Strich war die Systems
in dieser Hinsicht nicht
besonders ergiebig, mehr
kann hierbei von der
CeBit im nichsten Jahr
erwartet werden. Es ist
jedenfalls beruhigend
zu wissen, dafl Commo-
dore auch weiterhin den
Eignern der “kleinen”
Rechner die Stange hilt.

Torsten Seibt

NEWS
& FACTS

DURCHBLICK AUF
- DEM BILDSCHIRM

NEUE SPIELE FUR
DEN C 64

Eine der wichtigsten Vor-

‘aussetzungen fur fehler-

freies Arbeiten am Bild-
schirm iiberhaupt ist die
gute Lesbarkeit, vor al-
lem, wenn die Zeichen
z.B. im 80-Zeichen-Mo-
dus beim C 128 doch
recht winzig werden.
Durch Staub, Zigaret-

tenrauchriickstinde oder

Fiir Durchblick sorgen geeig-
nete Reinigungsmittel, die
den Bildschirm optimal
saubern.

Fingerabdriicke ist man-
ches nur noch “ver-
schwommen” lesbar,
Tippfehler sind prak-
tisch  vorprogrammiert.
Abhilfe schafft hier ein
neues Reinigungsspray
mit Anti-Statik-Effekt
von der Fa. Kontakt
Chemie, Rastatt. Das Set
besteht aus drei Reini-
gungsdosen und 20 Ti-
chern. Es soll im Fach-
handel DM 41,70 kosten.

Der neueste Film von Ar-
nold Schwarzenegger
macht jetzt auch als C
64-Game Furore: “Preda-
tor”. Sie schliipfen in die
Rolle des Hauptdarstel-
lers und sollen den “Pre-
dator” vernichten. Vor-
her haben Sie allerdings
verschiedene Levels des
Dschungels mit all seinen
Feinden zu {berwinden.
Das Spiel von Activision
soll ab Januar zum Preis
von DM 4495 auf Dis-
kette erhiltlich ein. :
“World

Wer Dbereits
Championship Boxing”
besitzt, wird sich auf

“Star Rank Boxing II”
freuen — mit noch flissi-
gerer Animation und bes-
serer Kontrolle iiber die
Boxer. Bevor Sie zum
Titelkampf antreten,
miissen Sie sich einen
Trainingsplan entwerfen
— Laufen, Sparring, Ar-
beiten mit Sandsack.
Eine Tabelle gibt Ihnen
Uberblick iiber Ihren mo-
mentanen  Trainingszu-
stand. (Von Activision,
zum Preis von DM 44,95
ebenfalls ab Januar im

Handel).

Bereits erhiltlich ist
ein Spiel vom selben
Softwarehaus, das sich
an die  Freunde einer
anderen Kampfsportart
wendet: Karate. “In-

ternational Karate Plus”
verfiigt {ber einen zu-
sitzlich computerge-
steuerten Spieler, einen
gut animierten Hinter-
grund, drei zusitzliche
Bewegungsabliufe. Nach
einer Kampfrunde er-
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scheint der mystische
Richter und spricht sein
Urteil — sind Sie gut ge-
nug gewesen, diirfen Sie
sich noch einer Prifung
unterziehen. Preis DM
4495 als Diskettenver-
sion, ebenfalls von Ac-
tivison.

STARSTELLT NEUEN
LASER-DRUCKER VOR

Auf der Systems durfte
man stehen und staunen:
Star Micronics Deutsch-
land, deren Drucker ge-
rade bei C 64 und C 128-
Freaks sich hierzulande
grofier Beliebtheit erfreu-
en, konnte mit einem
Prototyp aufwarten, der
allerdings erst Anfang
1988 in den Handel
kommt: der Laser Prin-
ter 8. Diese Zahl steht
fir die Leistungsfihig-

keit von acht Seiten pro
Minute, der Standard-
Druckerspeicher kann bis
zu 1 Megabyte aufneh-
men. Die Ausdrucke, die
wir sahen, waren von her-
vorragender Qualitit.
Kosten soll dieser “Su-
per”-Star ca. DM 6500,—,
fir = manchen  Home-
computer-Besitzer- si-
cher eine Nummer zu
grofy, fir kommerzielle
Anwendungen aber
bestens geeignet. Ein aus-
fuhrlicher Testbericht
erscheint in einem der
nichsten Hefte.
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Es gibt Dinge fur lhren
C 64 und 128 PC, die Sie
noch nicht kennen! Wir
zeigen sie lhnen! Im
grossen Test-Jahrbuch '88
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SERIE

COMPUTER-FIEBER !

‘Besser Programmieren’ heute einmal in Krimiform, Harry Hacker steht

kurz vor der Beendigung seines Werkes, als sich Unvorhergesehenes ereig-

net. Die Aufklarung des Falles fordert niitzliche Einzelheiten und wertvol-
le Tips zu Tage.

seine Verwunderung iiber das, was
mit seinem User geschehen war,
ausdriicken wollte. Spuren aufler-
licher Gewalteinwirkung konnten

Es geschah um Mitternacht. Harry
Hacker, der nimmermiide Compu-
terfreak, safd vor einem brotkasten-
dhnlichen Gebilde, gebannt auf den
in sattem Griin erstrahlenden Moni-
tor blickend. Das flinke Spiel seiner
Finger und das unablissige Klap-
pern der Tasten zeugten davon, dafy
er seinen Computer meisterhaft im
Griff hatte. Zufrieden lehnte er sich
zuriick, um sein Tagwerk noch ein-
mal ausgiebig zu betrachten, bevor
er noch schnell seine letzten Ein-
gaben machen und sich zur Nacht-
ruhe begeben wollte. Nicht das Ge-
ringste, kein Knarren der Dielen-
bretter, kein unruhiges Flackern

einer lichtschwachen Kerze, kein
eiskalter Lufthauch und auch kein
gespenstischer Ruf eines Kduzchens
deuteten die Gefahr an, die
drohend wie ein Damoklesschwert
iiber dem Haupte Harry Hackers
schwebte.

SCHRECK AM MORGEN

Am frilhen Morgen fand man ihn,
vorniibergesunken, die Arme herab-
baumelnd, den Kopf auf der Tasta-
tur liegend. Unablissig scrollte der
Bildschirm, stindig den Buchstaben
‘0’ ausdruckend, als ob er gleichsam
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nicht festgestellt werden. Etwas irri-
tierte auch der fast ‘triumphierend’
zu nennende Blick der sonst leblo-
sen Augen. Vom Schock tief getrof-
fen, standen die Familienangehori-
gen da, mit aschfahlen Gesichtern,
die Knie so weich und so zittrig,
daf} es wie ein Wunder erschien, wie
sie sich iiberhaupt noch aufrecht
halten konnten. Ein Wunder auch
war, daf® das schwache Herz der
Mutter nicht versagte und noch
grofBeres Unheil der Familie erspart
blieb. Welch Hohn des Schicksals
wire dies wohl gewesen, in Anbe-

Bitte Lesen Sie weiter auf Seite 76
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Wir lassen Sie nicht
im Stich! Das grosse
C16/P4-Handbuch!
Alles, was Sie wissen
mussen

Tricks
Woonal-
beralun

Alles iiber
ihren
Ci16/P4a

- Das ' ' . '
Jetzt an Ihrem Kiosk und
im Bahnhofs-Buchhandel
Durchgehend in Farbe! DM 19,80




tracht dessen, was nun sich ereignen
sollte.

Ein Schrei brach iiber die Lippen
des Vaters, der, den ersten Schreck
iiberwunden, pulsfilhlend, blut-
druckmessend, mit einem vorsint-
flutlichen Stethoskop nach Herz-
tonen suchend, an seinem Sohne
sich zu schaffen machte. Wiewohl
seine Anstrengungen auch vergeb-
lich blieben — kein Wunder bei
seinen Kenntnissen der menschli-
chen Anatomie —, so gewahrte er
doch, was bisher schon stdndig pri-
sent war, jedoch keiner noch so
recht bemerkt hatte: das rhytmi-
sche Blihen der Nasenfligel, be-
gleitet von gelegentlichen Schnarch-
lauten. Freude bebte in seiner noch

gekommen, sie beim Lernen der
Vokabeln, welches ihr schon immer
ein Greuel gewesen — und das hatte
er beim Vokabelabfragen schon
hiufig zu spiiren bekommen —, mit
Hilfe des Computereinsatzes zu
unterstiitzen. Nicht unbetrichtliche
Miihe hatte er auf die Erstellung ei-
nes geeigneten Vokabelprogrammes
verwandt, welches ihm auch recht
gut gelungen schien. Ganz zuletzt
hatte er zu Demonstrationszwecken
ein paar Vokabeln eingegeben.

Es funktionierte alles wunderbar,
bis er, da ein einziges deutsches
Wort die Bedeutung des englischen
nur recht unzureichend wiederzu-
geben vermochte, durch Komma ge-
trennt, mehrere deutsche Bedeu-
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zitternden Stimme, als sich die
Frohbotschaft seinem Munde ent-
rang, da} der schon Totgeglaubte
am Leben sei. Mit vereinter Be-
mithung gelang es, in gar nicht so
langer Zeit den tief Schlafenden
zum Bewuftsein zu erwecken und
den Vorfall in seiner ganzen Trag-
weite aufzukliren.

DER FALL KLART SICH AUF

Noch etwas benommen, mit brii-
chiger Stimme, erzdhlt der Sohn
nun den Hergang: Da seine Schwe-
ster doch noch in der jetzigen Wo-
che Geburtstag habe, dachte er sich,
daf’ sich hierfiir doch etwas Brauch-
bares gezieme.

Wohlwissend, daf} sie in Englisch
nicht gerade ein As war und ziem-
lich mit dem Klassenerhalt zu
kimpfen habe, war ihm der Einfall

tungen zu erfassen gedachte. Da sei
es eben geschehen. ‘?EXTRA
IGNORED’ war auf dem Bild-
schirm zu lesen, nur das erste Wort
war vom Computer erfaldt worden,
alles ab dem Komma wurde ein-
fach ignoriert. Dies war der Aus-
16ser fir die unheimliche Krank-
heit, der immer wieder die Com-
puterfreaks zum Opfer fallen, und
die nun auch ihn befiel. Das Com-
puterfieber hatte wieder einmal sein
Opfer gepackt. Nicht mehr konnte
er nun an Schlaf auch nur denken,
nicht mehr bracht er es fertig, sich
vom Computer zu losen. Wie
hypnotisiert sa® er da, einzig und
allein vom Gedanken durchdrun-
gen, dieses Problem, das schier un-
l6sbar schien, zu knacken, koste es
was es wolle, und ging es auch iiber
seine Krifte. Was sollte er grofd
sagen, er hatte es geschafft! Gerade
als die ersten Sonnenstrahlen den
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Horizont in purpurrotes Licht
tauchten, hatte er das Problem
nicht nur im Geiste gelost, sondern
auch bereits die Losung realisiert.
Nun spiirte er plotzlich, als alle An-
spannung von ihm wich, dafs auch
seine Krifte sich anschickten, ihn
zu verlassen. Hochste Zeit, dachte
er bei sich, jedoch dranzudenken,
sich auch zu erheben, dazu kam er
nicht mehr, denn schon hatte ihn
eine bleierne Midigkeit tiberwaltigt,
die ihn wohl in einen fast totendhn-
lichen Schlaf geworfen habe.

DENKET DER GEFAHREN

Sind wir froh, daft die ganze Sache
glicklich verlief, wie leicht hitte,
sei es durch volligen Krifteverzehr,
sei es, dafl das schwache Herz der
Mutter dem Schock nicht standge-
halten hitte, die Sache auch bose
enden konnen. Drum denkt an die
moglichen Gefahren, an die schmer-
zenden Gelenke der Hinde, an die
rotlichen, brennenden Augen, an
die Zustinde erhohter Nervositit
und Gereiztheit, denkt daran, ob
im Alter Ihr nicht einmal Euer Ver-
halten in noch jungen Jahren be-
klagt. Drum sein auch mafdvoll in
dem, was Ihr tut. Doch denkt auch
daran, Entdeckungen, heroische
Taten geschehen nicht wie von
selbst, ereignen sich nicht im
schleppenden Trott des Alltags,
sondern verlangen grof¢ Entbeh-
rungen und Opfer. Stolz, wie Harry
Hacker, wiirden auch wir gerne
berichten, was wir Neues gefunden,
welches Werk unser erfinderischer
Geist soeben vollbracht hat. Lau-
schen wir nun, was Harry davon
dem Freunde erzihlt.

?EXTRA IGNORED

Zuerst, so spricht er, habe er sich
gefragt, warum wohl der Computer
seine Eingaben verschmihe. Schnell
wurde ihm klar, da} der ‘INPUT’-
Befehl ja gar nicht anders konne.
Dieser sei extra zur Erleichterung,
jedoch ihm leider zur Erschwernis,
so gemacht, dad mit einer einzigen
Anweisung, z.B. ‘INPUT “KOOR-

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 78
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Software satt
fur c16 & P/4- User
COM ;;;; Je]J: DAS BESTE AUS CW

Sammelband Nr. 1/88
DM 14,80-0OS 124-SFR 14,80

SPECIAL :i7

CW-SPECIAL

WARE ..

110 PRINT THE BEST OF COMMODORE- WELT
JAHR-

130 LOAD “LISTING 1" :

140 LOAD "LISTING 2" : RUN
BUCH 150" LOAD "LISTING 3™ : RUN

160 LOAD "LISTING 4" :

170 REM. B o

1988 180 REM "IF YOU WILL LOAD AND RUN, "

190 REM "YOU WILL HAVE A LOT OF FUN

1988

200 REM "

Super-
Spiele

fur lhren
16/116

und Plus 4!

Die besten
Anwender-
Programme

Jetzt an lhrem Kiosk und
im Bahnhofs-Buchhandel
Rund 150 Seiten! DM 14,80




SERIE

DINATEN X,Y”;X,Y’, mehrere
Eingaben moglich seien. Das Kom-
ma oder der Doppelpunkt fungier-
ten hierbei als Trennzeichen. Das,
was bei seiner Eingabe nach dem
Komma gestanden habe, habe der
Computer als zu weiteren Variab-
len gehorig bezeichnet. Da er, Har-
ry, mit ‘INPUT XS’ jedoch keine
weiteren Variablen verlangt hatte,
hitten weitere Zuweisungen nicht
stattfinden kénnen, und dem Com-
puter sei nichts anderes iibrig ge-
blieben, als den Rest zu ignorieren,
jedoch nicht, ohne Harry mittels
der Meldung *?EXTRA IGNORED’
davon in Kenntnis zu setzen.

NACHFORSCHUNGEN IM
ROM-LISTING

Zwei mogliche Wege der Losung sah
Harry vor seinem geistigen Auge:
Entweder mufdte er mittels einer
eigenen Subroutine mit Hilfe von
‘GET’-Anweisungen die ‘INPUT’-
Routine zu ersetzen versuchen,
oder aber ihm wiirde gelingen, die
Schwiche des ‘INPUT’-Befehles auf
einfache Weise zu beheben. Zweier-
lei macht ‘INPUT’, so dachte er
sich. Erst veranlaf’t es die Zeilen-
eingabe am Bildschirm, dann nimmt
es die Variablenzuweisung in An-
griff. Wenn man nur wiilte, wie die
Zeileneingabe allein zu bewirken
und wo die eingegebenen Daten im
Anschluf} zu finden seien. Glithend-
heifs fiel ihm ein, daf er ja noch das
ROM-Listing im Biicherschrank
stehen habe, das er sich einstmals
angeschafft, dann aber, da er doch
mangels entsprechender Ubung und
fehlenden Assemblerkenntnissen
damit nicht allzuviel anzufangen
wufdte, nicht mehr weiter beachtet
hatte. Gleich am Anfang, es war ein
ROM-Listing fir den C 64 — bei
den anderen Rechnern mufl man
wohl erst noch ein wenig suchen —,
findet sich das Verzeichnis mit den
Adressen der Basic-Befehle. Somit
braucht man nicht das ganze Listing
zu durchbliattern, sondern findet
gezielt und schnell das Gesuchte.
Am Ende der ‘INPUT’-Routine als
Unterroutine ist die Ausgabe des
Frage- und des Leerzeichens und
die Zeileneingabe im Kommentar
zu lesen. Was speziell interessiert,
ist die Adresse der Zeileneingabe.

Auch dort wire es ganz gut, einen
Blick hinzuwerfen, ob etwa nicht
Wissenswertes, z.B. die Adresse des
Eingabepuffers oder die Markierung
des Eingabeabschlusses, sich hier
finde.

Und in der Tat, genau dieses
fand sich. Eine Null im Eingabe-
puffer markiert das Ende der ein-
gegebenen Daten. Der Eingabepuf-
fer liegt bei Adresse 512 ($200),
ist 89 Bytes lang und kann 88 Zei-
chen fassen. Dies gilt nicht nur fiir
den C 64, sondern auch fiir den
VC 20, fir den C 16/C 116 und
den Plus 4. Der Eingabepuffer des
C 128 dagegen erfreut sich einer
groferen Linge. 160 Zeichen sind
hier unterzubringen, die Anfangs-
adresse hingegen unterscheidet sich
nicht von denen der anderen Rech-
ner. Die Eingaberoutinen der ver-
schiedenen Rechner unterscheiden
sich vollig untereinander hinsicht-
lich ihrer Adresse, wie aus nach-
stehender Tabelle hervorgeht:

VC 20: SYS 50528
C 64: SYS 62336
C 16/Plus 4: SYS 34906
C128: SYS 20371

DIE NEUE 'INPUT'-ROUTINE

Das folgende Programm zeigt die
Anwendung der gewonnenen Er-
kenntnisse:

DG DR s s o e e s
110 REM SYSTEMVARIABLEN
120 REM
130 EINGABE=62336:REM C64
140 PUFFER=512

) 83, N Lot AR
160 REM SUBROUTINEN

Tt §e o AANRNCRERE . . 7 ST e
180 GOTO 270

190 SYS EINGABE

200 [X-PUFFER: X$=*"

210 X=PEEK(IX): IX=IX+1

220 [F X=0 THEN RETURN

230 X$=X$+CHRS (X):GOTO 210
ST e O bls ot
250 REM HAUPTPROGRAMM
e s o e P R s e P
270 PRINT “EINGABE ?”’;

280 GOSUB 190:REM INPUT

290 PRINT X$

Obwohl das Programm systemspezi-
fische Adressen verwendet, kann es
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genausogut auch auf den anderen
Rechnern laufen, sofern die Adresse
der Fingaberoutine in Zeile 130
entsprechend abgeindert wird. Oft
hére ich die Meinung, der VC 20,
der C 64, der C 16 und der C 128
seien verschiedene Rechner und
untereinander kaum vergleichbar.
Jedoch: sofern keine Sprites ver-
wendet werden, man sich auf die

SYSTEMUNABHANGIG
PROGRAMMIEREN

Soundmoglichkeiten des C 16 und
auf den Basicbefehlssatz des C 64
beschrinkt und systemspezifische
Variablen am Programmanfang de-
finiert, ist systemunabhingiges Pro-
grammieren moglich. Zwar befin-
den die Routinen des Betriebssy-
stems sich an vollig anderer Stelle,
unterscheiden sich auch des 6fteren
etwas im Aufbau, doch sinngeméify
entsprechen sie einander und be-
niitzen zur Parameteriibergabe die
selben Register. Zu #ndern sind nur
bisweilen einige Adressen.

WAS NOCH ZU SAGEN BLEIBT

Wir hoffen, Sie nehmen die Idee
uns nicht krumm, dad wir wertvol-
le Tips in krimidhnlicher Form wei-
terzugeben versuchten. Dafd system-
spezifische Variablen am Pro-
grammanfang Verwendung finden,
liegt uns sehr am Herzen, denn
mithsam ist es zuweilen, ein Pro-
gramm nach Peeks und Pokes zu
durchforsten, oft nicht genau wis-
send, was die eine oder andere Ad-
resse bewirkt. Um wieviel erleich-
tert werden koénnte doch die Um-
arbeitung, wenn dafiir bei der Pro-
grammierung bereits Sorge getragen
wiirde. Routinen am Programman-
fang oder auch weiter verweisende
GOTO-Spriinge helfen, daf® nach ei-
nem zwischendurch erfolgenden
“RENUMBER’ nicht die Adressen
wichtiger Routinen plétzlich unauf-
findbar sind. Die abgeinderte ‘IN-
PUT’-Routine ist IThnen bei vielen
Texteingaben sicherlich von Nut-
zen. Bis zum nichstenmal grifdt
Sie
HH. und
das Commodore-Welt-Team
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Sowas hat es noch
nie gegeben! Die
Programm-
Bibliothek fur C64
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Jetzt gibt es

Deutschlands erste
Commodore-2Zeitschrift
mit Programm-Diskette

fiir lhren 64er und 128er!

COMMODORE

DISC

C64/
C128

Bis zu 180 kB Programme
ohne Abtippen!

COMMODORE DISC
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im Bahnhofs-Buchhandel
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