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KOMMENTAR

Wer
hat
Angst
vor

der
CeBIT

1988 ?
Dem  Erfinder fallt
nichts mehr emm. Den
Hersteller  driickt  die

Konkurrenz. Der Hind-
ler rauft sich die Haare.
Der Programmmierer ist
wiitend. Der Amateur re-
agiert frustriert, der Ein-
steiger blofi noch ratlos.

Wenn all diese Umstin-
de an einem Tag zusam-
mentreffen,  hat  der
Miinchner den Fohn als
Erklirung. Wie lautet die
Entschuldigung bei der
Computerindustrie?

Die Tage bis zur nich-
sten CeBIT, dem ,,Welt-
Centrum der Biiro- und
Informationstechnik“ in
Hannover (16.-23. Mirz),
sind gezdhlt.

Was wird es Neues ge-
ben, wer wird wo welche
Riickzieher machen? Ge-
riichte und Trendmeldun-
gen gehéren zum Vorfeld
jeder Fachmesse wie das
Klappern zum Handwerk.

Grundlegende Frage:
Wird der 16-Bit-Compu-
ter seinem Vorginger end-
gultig Rang und Kdufer-
mdrkte ablaufen? Ein neu-
er C64 mit einem einge-
bauten Amiga soll markt-
reif sein. Pech fiir viele,
die sich bei der zeitlich
rasanten Entwicklung auf

dem Computermarkt in
der Situation sehen, thre
Programme,  Disketten,
thre Einrichtungen alle
zwei Jahre auf den Miill
werfen zu miissen.

Gemach:  Fir den
Amiga gibt es einen C64-
Emaulator, bei der entspre-
chenden maschinellen
Einrichtung konnen alle
C64-Programme verwen-
det werden. Der Emula-
tor erspart also den Kauf
eines zusdtzlichen Rech-
ners. Was aber, wenn der
schon vorhanden ist? Las-
sen die Hersteller den
Verbraucher dann im Re-
gen stehen?

Der , Kwiiller zur
CeBIT soll bei Commodo-
re ein neuer C64 mit
1541- oder 1581-Lauf-
werk sein — mit 5.25-
oder 3.50-Zoll-Floppys,
das Ganze in neuem
Design, versteht sich.

Bleibt abzuwarten, ob
das neue Gerit nur ein
Verschnitt des SX64 ist,
oder ob es die Technolo-
gie des Jahres 1988 auf-
weist: ein C64 mit bes-
serem BASIC, fehlerfrei-
em Betriebssystem, hohe-
rer . Taktfrequenz, mehr
Speicher, schnelleren
Disketten - Operationen
und anderen eingebauten
Vorteilen. COMMODO-
RE WELT wird das Ge-
heimmnis fiir Sie liften.

Auch ber anderen No-
vitdten hat COMMODO-
RE WELT die Nase vorn.
In diesem Heft finden Sie
einen Testbericht iiber
das neue Laufwerk 1541-
II. Es ist Bewers dafiir,
dafd die Acht-Bit-Aranoch
nicht abgelaufen ist, —
wenngleich die Technolo-
gie kriftig auf 16 und 32
Bit marschiert.

Das grofite Programm-
angebot aller Computer
der Welt ist auf den C64
zugeschnitten. Allein in
der Bundesrepublik
Deutschland gibt es an-
derthalb Millionen C64-

Besitzer. Fir viele war

und ist der C64 der Ein-
stieg in die Computer-
welt. Das wird sicher auch
so bleiben.

Die Leistungsfihigkert
des C64 ist noch langst
nicht ausgereizt. Das be-
weisen immer wieder Pro-
grammierer, die aus dem
grauen Kasten Programme
herauskitzeln, auf die ein
16-Bit-Gerdt stolz sein
konnte.

So ist es fiir die Herstel-
ler auch eine Frage der

Produktpolitik, ob sie
sich aus breiten Mirkten
herausstehlen und die

Kiufer ihrem Dilemma
iberlassen wollen.

Kein Anwender, ob
Profi oder Amateur, wird
sich gegen modernere,
komplexere Technologien
wehren. Doch er erwartet
— mit Recht — von den
Herstellern Unterstiit-
zung. Die kann zum Bei-
spiel schon bei Anleitun-
gen und Handbiichern
durchaus verbessert wer-
den. Denn hier entsteht
haufig der Eindruck, Her-
steller wiirden iiberhaupt
keinen Wert legen auf
Newcomer in der Compu-
terwelt.

Doch aufer der ,,Bahn-

steigkarte* und besserer
Technologie erwarten An-
wender bedienungs-
freundlichere Gerite, bes-
seren Service bei Repara-
turen, weniger Qualitits-
streuung, groffere Kompa-
tibilitdt und ausgereifte
Modelle. Kein Anwender
will unfretwillig Versuchs-
person fiir ein Entwick-
lungsmodell sein. Uberzo-
gene Forderungen? Wir
meinen: Nein.
Denn, ins Stammbuch
der Hersteller und ihrer
Vertriebsfirmen geschrie-
ben, der ,,User‘ ist — der
Kaufer.

In diesem Sinne, bis zu
den Berichten um die
CeBIT
Thre
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ZEITMESSELEKTRONIK MIT DEM C64

Alles hort auf
den C64 - stop!

Jeder von lhnen ist bestimmt schon voller Spannung vor

dem Fernseher gesessen und hat ein morderisches Skirennen auf eisglatter
Piste verfolgt. Den anderen interessieren Bob- und Rodelwettkampfe.
Eine in diesem Zusammenhang als selbstverstandlich empfundene
Serviceleistung hat COMMODORE WELT unter die Lupe genommen:

die Zeitmessung und Auswertung der Ergebnisse.

Die End- oder Zwischenzeiten eines
Rennlaufes zu messen, zu ordnen
und dann in der richtigen Reihen-
folge auf die Ergebnistafel zu iiber-
tragen ist, obwohl die Vorginge heut-
zutage reibungslos und meist fehler-
frei ablaufen, die Summe komplizier-
ter rechnerischer Ablidufe.

Unser Studienobjekt war die Bob-
und Rodelbahn im Bundesleistungs-
zentrum Konigsee in Berchtesgaden.
Dort werden die Zeitauswertungen
durch Commodore-Computer vor-
genommen, und zwar durch einen
C64. E. Dolag, Inhaber eines be-
kannten Spezial-E.cktronik-Unter-
nehmens im Miinchner Osten, lud
uns ein, die Anlage zu besichtigen.

ES MUSS NICHT IMMER EIN
TEURER PC SEIN

Der in Berchtesgaden installierte
C64 ist kein Einzelfall: er steht
auch an der Rodel- und Bobbahn
Igls in Innsbruck; Verhandlungen
mit dem Wintersportzentrum Win-
terberg in der DDR scheinen erfolg-
reich zu sein. Ja, der gute alte Brot-
kasten kann eben doch einiges
mehr, als nur Weltraum-Invasoren
abzuschiefien. Ganz allein kann er’s
freilich nicht, er ist eher unver-
zichtbares Glied in einem ausgeklii-
gelten Auswertungssystem. Der
,,Vater dieses Systems ist E. Dolag.
Die Vorgeschichte: 1979 wurde die
Bob- und Rodelbahn Ko6nigsee er-
baut, die unvermeidliche Anzeige-
tafel (fur die laufende Zeit und die
Siegerreihenfolge) wurde von einer
Schweizer Firma entwickelt, aller-
dings nur mit der Anzeige der er-
sten drei Bestplazierten. Im Jahre
1983 war das dem zustindigen Ko-
mitee aus Konigsee nicht mehr ge-
nug, es wollte die ersten fiinf Sieger
auf der Tafel sehen. Der Auftrag zur
Anderung der Grofdanzeigetafel wur-
de an die Firma Edotronik verge-
ben. Das Know-how dieses Unter-

nehmens steht aufer Zweifel,
schlieBlich war Dieter Preiss, der
neue Leiter der Entwicklungsabtei-
lung von Commodore, Schiiler von
E. Dolag. In wochenlanger, akribi-
scher Kleinarbeit wurde ein hieb-
und stichfestes System ausgekliigelt,
das noch heute unverindert seinen
Dienst tut. )

TECHNISCHE RAFFINESSE:
DIE ZEITMESSANLAGE

Die Zeitmefielektronik hat verschie-
dene Aufgaben: Messen der jeweili-
gen Start-, Zwischen- und Einlauf-
zeiten, sie auszuwerten, festzuhal-
ten und anzuzeigen. Entlang der

—
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Rennbahn stehen 19 Lichtschran-
ken, die den MefRimpuls auslosen,
wenn sie durchfahren werden. Diese
Signale werden einem Gerit zuge-
fithrt, das von allen recht salopp
Klavier genannt wird — wohl wegen
der Anordnung der Tastatur.

Diese Eigenentwicklung von Edotro-
nik arbeitet mit einer Priorititslo-
gik. Es werden Lichtschranken aus-
gewihlt, die vor dem Start von der
Aufsichtsperson im Starterhaus ein-
gestellt werden (bei unserem Besuch
in Konigsee war es gerade der Neffe
des Rodelweltmeisters im Zweier,
Stangassinger). Diese Lichtschran-
ken leiten die Zeiten an zwei Zeit-
meficomputer weiter, von denen ei-
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ner im Starterhaus steht. Der zwei-
te Computer steht an einem sicheren
Ort (im Nebenraum), zur Sicherheit,
falls.der im Starthaus ausfallt.

Dieser Spezial-Computer ist natiirlich
kein C64, damit wire er heillos {iber-
fordert. Allerdings wiirde auch kein

SICHER IST SICHER:
ZEITEN WERDEN DOPPELT
GEMESSEN

grofler PC.oder ein Amiga annihernd
die Genauigkeit erreichen, mit der
der Alge-Sport Timing-Zeitme3com-
puter aus Osterreich arbeitet. Auf ei-
nem schmalen Papierstreifen werden
die Zeiten zur Kontrolle ausgedruckt,

auflerdem an einen Steuerblock der
Anzeigetafel geschickt, der fur die
Anzeige der Startnummer und der
aktuellen Zeit zustindig ist.

Damit hat dieser Zeitmeficomputer,
der TDC 4000 heif’t und immerhin
4000,— Mark kostet, der auch ohne
Stromversorgung mit Batterie betrie-
ben werden kann, seine Arbeit erfiillt.
Allenfalls die Einblendungen der
Startnummer und der laufenden Zeit,
die Sie am Fernsehbildschirm verfol-
gen konnen, gehen auf sein Konto.

DIE ARBEIT DES C64 BEGINNT

Im folgenden Verlauf sind die wei-
teren Teile des Zeitmefsystems ge-
fordert, wobei der C64 die Haupt-
arbeit leistet. Dieser Commodore-
Computer mufd die so gewonnenen
Zeiten ordnen und zur Reihung
verarbeiten. Nicht zu vergessen: Die-
se Daten werden auf die grofie An-
zeigetafel weitergeleitet, die fiir Fah-
rer, Trainer und Zuschauer eine stin-
dige Kontrolle des momentanen
Standes des Rennens gibt.

Seine Daten erhilt der C64 dafiir
von der Alge-Uhr durch ein Parallel-
kabel, das am Userport angeschlos-
sen ist. Mit einer abgestimmten
Software, die teils aus Assemblerrou-
tinen, teils aus compiliertem BASIC
(hier erwies sich der gute, alte Pet
Speed-Compiler fir den C64 als am
geeignetsten) besteht und als ROM-

DATENDISKETTE WIRD IM
DIREKTZUGRIFF BESCHRIEBEN

Modul in den Erweiterungsport des
C64 gesteckt wird, werden die Da-
ten gesammelt, geordnet und fiir je-
de einzelne Startnummer mit Direkt-
zugriffsbefehlen (B-R, B-W) auf
Diskette geschrieben. Fast zur sel-
ben Zeit werden diese aufbereiteten
Zeiten wieder weiter an die Anzeige-
tafel gesendet, auf der dann die mo-
mentan giiltige Reihung der finf fiih-
renden Fahrer erscheint.

Diese Aufgabe tibernimmt ein zwei-
ter Steuerblock, der dieselben Funk-
tionen besitzt, nur daf® dieser aus-
schlieRlich mit dem C64 kommuni-
ziert. Dieser Steuerblock besitzt ei-
ne serielle Schnittstelle. E. Dolag
gab zu, dafd bei der Entwicklung der
Software anfangs einige Probleme
auftraten, Daten auf dem Userport
parallel zu empfangen und prak-
tisch zur selben Zeit seriell an die
grofde Tafel weiterzugeben. Schliefd-
lich konnte aber auch dieses Pro-
blem zufriedenstellend gelost werden.
Uberhaupt, die Software. Durch sie
werden nicht nur die Daten der Zeit-
uhr ibernommen und bearbeitet,
sondern an einen Drucker Epson
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RX-80 weitergegeben, der auf Ta-
stendruck die Ergebnislisten aus-
druckt. Dieser gesamte Vorgang
lauft automatisch ab und behindert
den Starter im Starthaus bei seinen
eigentlichen Aufgaben (Durchsagen,
Rickstellen des , Klaviers* und der
Zeituhr) nicht.

Damit aber nicht genug. Auf beson-
deren Wunsch der Trainer und Fah-
rer hat E. Dolag etwa ein Jahr spiter
einen zweiten C64 mit Monitor und
Plotter BMC B-1500 dort aufgebaut

SOFTWARE IM
ROM-EINSTECKMODUL

und eine Softwarediskette dazugelie-
fert. Die Ergebnisse, die vom ersten
C64 auf die Datendiskette geschrie-
ben werden, konnen nun umgerech-
net und grafisch auf dem Bildschirm
und/oder Farbplotter dargestellt wer-
den. Es ist daraus leicht ersichtlich,
wo Zeiten verloren oder gewonnen
wurden, denn die Zwischenzeitstel-
len bestimmen die grafischen Koor-
dinaten. Soviel zur Zeitmefanlage,
die aus Klavier, Zeitmefuhr, Start-
uhren und C64 plus Floppy besteht.
Bleibt nur noch ein kurzer Blick

auf die etwa 4 Meter hohe Anzeige-
tafel. Die Buchstaben- oder Zahlen-

STEHT IM BLICKPUNKT:
DIE ANZEIGETAFEL

felder darauf bestehen aus einer
5x7-Matrix leuchtender Punkte und
ist kompatibel zur Commodore-
Tastatur. (Sie konnten damit auch

Haben
Sie Fragen?

Nutzen Sie die
COMMODORE
WELT-
HOTLINE

Jeden Mittwoch
15 - 192
Tel .: (089)1298013

ohne weiteres den Klammeraffen
oder den ,,Pfeil nach oben* dar-
stellen, was aber im Wettkampfall-
tag nie vorkommen wird.)

Zur Software im ROM-Modul ist zu
sagen, daf} als vorbereitende Arbei-
ten die Teilnehmerzahl, Startnum-
mer, Titel des Wettkampfes, Da-
tum, Jury-Mitglieder, Delegierte,
Rennleiter, Bahnchef, ja sogar der
Sanititsdienst und die Witterung
am Wettkampftag eingegeben wer-
den konnen.

Sollte wirklich einmal eine Fehl-
funktion auftreten (Absturz oder
Stromausfall), ist selbstverstidndlich
auch eine manuelle Eingabe der Zei-
ten moglich, hier mufd man halt auf
die vom Alge-Zeitcomputer auf dem
Papierstriefen ausgedruckten Daten
zuriickgreifen. Etwas mehr Arbeit,
aber der kontinuierliche Rennver-
lauf ist gewihrleistet.

Im Vorfeld der Rodel-Europamei-
sterschaften 1988 hielt das Organi-
sationskomitee eine Besprechung
ab, bei der auch ein Cheftechniker
von Commodore anwesend war.

GEPLANT: COMMODORE-U-
WAGEN AUF DEM NEUESTEN
STAND DER TECHNIK

Die Aufgabe dieses Mannes und sei-
ner Crew ist die technische Betreu-
ung von Sportereignissen in ganz
Europa, bei denen Commodore die
Ergebnisauswertung ilbernommen
hat. Von ihm konnten wir auch er-
fahren, dafs Commodore dabei ist,
einen Ubertragungslastwagen einzu-
richten, der mit etwa 20 PCs der
neuesten Generation (PC 60—80)
und diversen Amiga 2000 bestiickt
sein soll.

Der neueste Stand der Computer-
technik steht also auch im Dienste
des Sports. Dabei sollten wir nicht
unbeachtet lassen: Commodore er-
hilt keinerlei Leasing- oder Leihge-
bithren, egal, wo dieser U-Wagen
dann aufgestellt wird. Lediglich ei-
ne gewisse, von einer internationa-
len Kommission vorgeschriebene
Zahl von Fernseh-Einblendungen
des Firmenemblems ist gestattet, so
dafd die Kosten fiir diese mobile
Fernsehstation wohl als Werbungs-
kosten abzuschreiben sind.
Inzwischen ist abzusehen, daf} die
Tage des guten, alten C64 als Zei-
tenumrechner und -verteiler an der
Konigseeer Bob- und Rodelbahn
nach vier, fiinf Jahren treuer Dien-
ste doch gezihlt sind. Die beiden
Acht-Bit-Computer sollen im Laufe
des niachsten Jahres von einem
Amiga 2000 abgelost werden. E.
Dolag arbeitet bereits an der ent-
sprechenden Software. ro O

6

Nach Schitzungen wird bereits im
Jahr 1990 jeder zweite Arbeitneh-
mer ohne Computer-Wissen nicht
mehr auskommen, an 13 Millionen
Arbeitspldtzen wird ein PC-Terminal
mit Bildschirm installiert sein. Wel-
che rasante Entwicklung dieser
Trend seit 1985 gemacht hat, soll
Ihnen unsere Tabelle verdeutlichen.
Immer weniger Arbeitnehmer wer-
den kiinftig zu Block, Kugelschrei- 4
ber oder gar zur Schreibmaschine
greifen, denn der Computer bietet
da mit einigen Tastendrucken un-
gleich mehr Moglichkeiten: Text-
oder Datenverarbeitung, Grafik-De-

sign, komplizierte Rechenvorginge
werden schneller und exakter ausge-
arbeitet, als es Menschen je konnten.

STIEFKIND DES STUNDEN-
PLANES: EDV-UNTERRICHT

Ist eigentlich jeder Schulabginger,
der sich ins Berufsleben stiirzen will,
fur diese Anforderungen geriistet?
Wohl kaum, denn nicht jeder besitzt
einen ernstzunehmenden Computer
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k zuhause (wir sprechen hier nicht
BESSERER BERUFSEINSTIEG MIT EDV-WISSEN von Homecomputern). Vor allem

o0 @ mangelt es an vielen Schulen recht
krass an einem Pflichtfach Informa-

Onnen WII. tik — von den fehlenden Geriten
(PCs zum Uben und Lernen und Leh-
rern) gar nicht zu reden. Ohne Ei-

geninitiative von Schulleitern, Leh-
rern, Eltern und Schiilern, die dafiir

. ; . : . ihre Freizeit opfern, ginge hier der-
Industrie, Verwaltung, Dienstleistungsbetriebe werden in zeit gar nichts.p » BINE

standig zunehmendem MaRe von einem pragnanten Schlagwort beherrscht: Fachleute, die den Trend erkannt ha-

Elektronische Datenverwarbeitung (EDV). In naher Zukunft wird oh- ben, fordern eine staatlich reglemen-
ne Computer-Technik nichts mehr laufen. Ein nicht zu unterschatzendes tierte Bestiickung der Schulen mit
Argument fiir alt und jung, sich beizeiten mit diesem Medium Computern, und zwar aller Schu-
auseinanderzusetzen. len. Wenn heutzutage iiberhaupt In-

formatikunterricht im Stundenplan
vorgesehen ist, so ist er immer nur
auf die Oberstufe der Gymnasien
beschriankt. An den Hauptschulen
findet er so gut wie gar nicht statt.
So erreichte uns unlingst der Bitt-
brief eines Rektors, der unsere Re-
daktion um ausgemusterte Commo-
dore-Homecomputer bat. Wir haben
ihn mit seiner Bitte an Commodore
Deutschland verwiesen.

Finden Sie nicht, daf} es schon €in
Armutszeugnis fur die Kultusmini-

DIE SCHEUKLAPPEN DES
KULTUSMINISTERIUMS

sterien oder die dafiir zustandigen
staatlichen Institutionen darstellt,
dafd sich dieser Schulleiter mit sei-
ner fortschrittlichen Entscheidung,
an seiner Schule Computer zu instal-
lieren und Informatik-Unterricht zu
geben, nicht vertrauensvoll an seine
vorgesetzte Dienststelle, sondern an
private Verlage oder an den Herstel-
ler selber wenden mufd? Ist die An-
schaffung von Turngeriten oder
Basketball-Korben soviel wichtiger?
Hier hitte unser Rektor in keinem
Fall Schwierigkeiten gehabt.

Die Verantwortlichen der Kultus-
ministerien sollten endlich anfangen,
die Scheuklappen abzulegen, um den
ihnen fir zehn bis dreizehn Jahre an-
vertrauten Schiilern alle Vorausset-
zungen mitzugeben, um ihnen eine
Lehrstelle oder einen Beruf zu er-
moglichen.

Schon bei Einstellungsgesprichen fir
Auszubildende wird immer hiufiger
die Frage gestellt, wie’s denn eigent-

5 lich mit den Computer-Kenntnissen
ZUNAHME DER EDV IM BURO aussieht. Wer hier passen muf}, kann
sich selbst ausrechnen, ob er den Aus-
Gerite-Art Anzahl bildungsplatz bekommt oder ein an-
1985 1987 derer, der sich in der EDV auskennt.
Sicéler ?at sich dﬁ: EDV—Ausbildgng
. : in den letzten Jahren in verschiede-
Bildschirmtext 20.000 40.000 nen Bundeslindern verbessert. Doch
Teletext 13.000 18.000 immer noch mangelt es an spezifi-
Telefax 26.000 64.000 scher, also schulgerechter Software
Personal-Computer 350.000 900.000 sowie an qualifizierten Lehrkriften
fir den Informatikunterricht. Wie
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sieht es denn in der Praxis aus?
Meist vermittelt der Fachlehrer fiir
Mathe und Physik nachmittags in
einer Extrastunde interessierten

dungs- und Arbeitsmarkt. Darum
folgen die IHKs dem lobenswerten
Beispiel vieler grofier Unternehmen,

Schiilern seine Kenntnisse, die UM EINEN AUSWEG AUS
nicht unbedingt aus einem Infor-

) DEM DILEMMA BEMUHT
matik-Studium stammen. Ein Ama-

teur gibt also sein autodidaktisch er- EDV-Unterricht fiir Lehrlinge auf
worbenes Wissen an interessierte freiwilliger Basis einzurichten, wo-
Amateure weiter. Eine Situation, von sehr rege Gebrauch gemacht
iiber die man lachen konpte, wenn wird. Auf solchen Lehrgingen wird
sie nicht so gravierend wire. dem Azubi zwar vor allem die Be-
Erschwerend kommt noch ein dienung der Gerite beigebracht,
menschliches Problem dazu, das es doch bemiiht man sich auch. zu ver-
schon seit Inbetriebnahme der ersten mitteln, wofiir das gut ist. Kennt-
Computer vor einigen Jahrzehnten  nisse iiber Software und die Arbeits-
gibt: Die Angst, vom Kollegen Rech- weise des Computers werden zu-
ner aus dem Job gedringt zu werden. sitzlich zur reinen Tastatur-Lehre
Mit ein Grund, warum viele Lehr- vermittelt. Informationen iiber an-
krifte nichts mit diesem Teufels-
zeug zu tun haben wollen. Auch
deshalb ist Informatik als Pflicht-
fach an Schulen schwer durchzu-
setzen.

AUSBILDUNG AM COMPUTER?
DAVON STEHT NICHTS
IN DER VORSCHRIFT

Die Hoffnung, da® einem am Ausbil-
dungsplatz das Computern beige-
bracht wiirde, ist schlichtweg falsch.
Heutzutage sind in fast allen Unter-
nehmen mit mehr als 500 Mitarbei-
tern Computer installiert, etwa 70
Prozent der mittleren und kleinen
Betriebe arbeiten mit der EDV. Die-
se Tatsachen allein garantieren noch
keinen Ausbildungs- oder Arbeits-
platz.

In der Praxis sieht’s anders aus: Je-
de Firma wird sich hiiten, einen Be-
rufsanfinger oder Auszubildenden
an ihre Computeranlage zu lassen:
Das ist in der Ausbildungsverord-
nung nicht fur den Lehrbetrieb ver-
pflichtend vorgesehen. Alles weite-
re beruht auf freiwilliger Basis des
Lehrherrn. Es gibt natiirlich Aus-

Informatikunterricht an Schulen gibt es
bisher nur auf freiwilliger Basis. Die
IHKSs veranstalten EDV-Kurse.

dere Computersprachen (Pascal,
Forth, C usw.), Datenschutz, sowie
Beispiele aus der Praxis (Textverar-
beitung, Lohnabrechnung etc.) diir-
fen dabei nicht fehlen.

Im Vergleich zum Wissen, das ver-
mittelt wird, sind die Kosten fiir so
einen Lehrgang ein Klacks: etwa
50,— Mark fiir 35 Unterrichtsstun-
den. Weitere Auskiinfte erhalten Sie
bei der zustindigen Industrie- und
Handelskammer.

Vielleicht ein Schritt, den sich ein
Jugendlicher iiberlegen sollte, der
den Vorsatz hat, in nichster Zeit
als Azubi ins Berufsleben einzustei-
gen. Home-Computer-Kenntnisse
auf dem C16 oder dem C64 werden
den meisten Personalchefs nicht ge-

niigen, wenn er Sie nach Threm
EDV-Wissen fragt. Professionelle
Arbeit mit der EDV hat nimlich
recht wenig mit den Fihigkeiten ei-
nes Homecomputers gemeinsam . . .
her O

nahmen, wie im Banken- und Ver-
sicherungsgewerbe, in der Hotel-
und Reisebiiro-Branche und selbst-
verstindlich fiir den, der den Beruf
ei;”ﬁes EDV-Kaufmanns ergreifen
will. -

Die Industrie- und Handelskam-
mern strduben sich aber, die EDV-
Schulung fiir Auszubildende in den
Pflichtkatalog aufzunehmen, denn
dies wire auch fiir kleinere Betrie-
be bindend, die keine EDV-Anlage
besitzen oder keine brauchen. Die
Folge wire, daf’ von kleinen Betrie-
ben keine Ausbildungspldtze mehr
zur Verfiigung gestellt wiirden, ei-
ne Verschirfung der sowieso be-
reits recht angespannten Situation
auf dem bundesdeutschen Ausbil-

'COMMODORE-WELT

Mailbox
24 Stunden online
Parameter 8N1
Tel.: (089) 183951
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1520 RICHTIG EINSETZEN

Das verkannte
Genie

Durch den immer rascheren Preisverfall der Computer bleibt es nicht aus,

daB auch die Preise fiir die Zubehorgerite in den Keller stiirzten.
MuBte man noch vor Jahresfrist einige Hundertmarkscheine auf den

Ladentisch legen, gibt es mittlerweile Geréte, die unterhalb des damaligen

Einkaufspreises liegen. Dazu zédhlt auch der Commodore Plotter 1520.
Obwohl er so unscheinbar aussieht, hat er doch einiges im Kasten.

Der Printer Plotter 1520 von Commodore, mit tollen Moglichkeiten.

Aufder der Moglichkeit, grafische
Darstellungen auf Papier zu bannen,
bietet er doch einiges mehr: die
80-Zeichen-Darstellung eines
Schriftstiickes, das mit einem Text-
verarbeitungssystem erstellt wurde.
Umlaute kann er zwar nicht, aber
sonst konnen sich seine Leistungen
sehen lassen.

Um die optimale Ausnutzung der
Moglichkeiten des Plotters zu ge-
wihrleisten und die Funktionen zu
verstehen, ist es wichtig, die allge-
meine Arbeitsweise des Gerites zu
kennen.

Dazu ein Blick auf die wichtigsten
Daten:

® Vier Kugelschreiberminen
(schwarz, blau, griin, rot)

® Vier verschiedene Zeichengrofien
(10, 20, 40, 80 Zeichen pro Plot-
terzeile)

® 13 Schriftzeichen pro Sekunde
bei kleinster Schriftart

® 96 Zeichen

® 50 Zeichenschritte pro Zenti-
meter

® 480 Zeichenschritte in X-Rich-
tung

o 999 Zeichenschritte in Y-Rich-
tung

@ 264 Zeichenschritte pro Sekunde

® Finf Zentimeter Zeichenschritte
pro Sekunde (X- oder Y-Rich-
tung)

® Sieben Zentimeter Zeichenschrit-
te pro Sekunde bei 45-Grad-
Winkel

® 11,4 cm breites Papier.

Bei voller Ausnutzung ist der Plot-
ter schon ein kleines Wunderwerk,
wenn man bedenkt, dafy auch mehr-
fargige Grafik-Hardcopys moglich
sind.

10

Auch die Zeichengeschwindigkeit
1483t nicht zu wiinschen iibrig, wo-
bei man den Preis und die Grofie
des Geriites in Relation setzen muf.
Fiir den Homecomputer-Besitzer ist
die Leistung allemal ausreichend,
obwohl doch die Papierbreite die
Anwendungen etwas begrenzt.
Genug der Theorie, kommen wir
nun zu einigen grundlegenden An-
wendungen, die dieses Gerit ermog-
licht. Wie eingangs erwihnt, 14t es
sich auch mit einer Textverarbei-
tung kombinieren. Auch als eigen-
stdndige Schreibmaschine, der nur
die Tastatur fehlt, kann es einge-
setzt werden.

Hier stof3en wir auch zum ersten-
mal auf die, vielen nicht ganz ge-
heuren, Sekundiradressen, die so
manchem Computeranwender den
Angstschweif} auf die Stirn treiben
gelegentlich aber auch die Zornes-
rote, weil jeder Druckerhersteller
seine eigene Meinung von diesen
Adressen besitzt und halt nur die
optimalen fiir seine Erzeugnisse be-
nutzt.

SIEBEN VERSCHIEDENE
SEKUNDARADRESSEN

Uber die Sekundiradressen-Steue-
rungen des Plotters konnen die zum
Drucker iibertragenen Daten ge-
steuert werden. Auf diese Weise ist
ein Drucken, Zeichnen und Andern
der Zeichenfarbe sowie weitere
Steuerungen moglich.

SA=0: Ausdruck von ASCII-Daten
SA=1: Zeichnen von X-Y-Daten
SA=3: Farbwahl

SA=4: Zeichendrehung

SA=5: Wahl der Linienart

b

SA=6: Grof}/Grafik- Kleln/GroiS-
" Umschaltung
SA=7: Plotterriickstellung und
Speicherldschung.

Das iibertragene Format sieht dann
SO aus:

OPEN Ifn,6,0 oder OPENIfn,6
PRINT#lfn,Daten PRINT#Ifn,Daten
CLOSElfn CLOSElfn

Wobei Ifn fiir eine laufende Nummer
steht, die zwischen eins und 255 be-
tragen kann. Diese Nummer bezeich-
net man als File-Nummer.

Fiir die verschiedenen Sekundiradres-
sen kommen noch die zusédtzlichen
Adressen, die dann die entsprechen-
den Befehle aufrufen. So werden
iber die weiteren Befehle die Zei-
chengrofie, Farbe, Linienart, Zei-
chendrehung und Groﬁ/Klelnschrlft
ausgewdihlt.

So betrachtet, verfiigt der Plotter
1520 iiber eine breite Palette von
Moglichkeiten, die es nur aus ihm
herauszuholen gilt.

(Wird fortgesetzt, Red.) bw
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BASIC-BEFEHLE DES C64 — SELBST GEANDERT

Thr C64

versteht auch
Deutsch!

Das Basic 2.0 des C64 bietet trotz des Fehlens
einiger komfortabler Anweisungen doch noch genii-
gend Moglichkeiten, um recht ansehnliche
Programme in BASIC schreiben zu kénnen.

Den einen oder anderen
wird es schon einmal ge-
reizt haben, die Befehle
oder sonstigen Anwei-
sungen, die bei der Ar-
beit mit dem C64 ausge-
geben werden, in Deutsch
zu iibersetzen. (Englisch

Schlieflich muf er ja je-
desmal in dieser Tabelle
nachsehen, ob Ihre Be-
fehlseingabe auch richtig
und fiir ithn verstindlich
war. Wenn nicht, dann
folgt der bekannte
SYNTAX ERROR.

Die wichtigsten BASIC-
Befehlsworte, Schliissel-
worter zur Zahlenbe-
handlung sowie die Feh-
lermeldungen des BASIC

TABELLARISCH
GESPEICHERT: BASIC-
SCHLOSSELWORTER

2.0 finden Sie in unserer
Tabelle aufgelistet; der
entsprechend belegte
Speicherplatz wird von
den beiden Dezimalzah-
len vor dem Befehlswort
dargestellt.

Sie wissen alle, wie Sie
den Speicherinhalt einer
Adresse verindern kon-
nen: Mit POKE Adresse,
Wert (der die Zahl ‘255¢
nie iibersteigen darf!).
Nun wire es ja ganz ein-
fach, aus dem Handbuch

driickt sind das die PEEK-
Werte 76 (= L), 73 (= D),
83 (=S)und 212 (=T).
Aber halt, in unserem
Handbuch steht doch der
Wert 84 fiir T!

Das hat seine Richtigkeit.
Wie Sie namlich aus der
Tabelle ersehen, sind die
Werte fiir die BASIC-Be-
fehle im groflen und gan-
zen fortlaufend hinterein-
ander abgelegt. Der letz-
te Buchstabe so einer An-
weisung ist zugleich fiir
den Computer eine Art
Ende-Erkennung. Er weif

WORT-ENDE
= ASCII-CODE
PLUS "128°

damit, daf} er das richtige
Wort gefunden hat und

ist ja nicht jedermanns
Sache.) )
Wie wire es, wenn Sie bei-
spielsweise Threm C64
sagen kénnte, LADE

statt LOAD, ZEIG statt
LIST oder NEU fiir NEW
USW., USW.

Alle Anweisungen und Be-
fehlsworte, durch die

Sie sich mit dem C64 un-
terhalten, sind an ganz
bestimmten Speicherstel-
len abgespeichert.

Der C64 in seinem schlichten
Kleid 1aRt nicht vermuten,
was noch alles in ihm steckt.
Der Brotkasten, wie er von
Fans liebevoll genannt wird,
hat trotz groBer Konkurrenz
aus dem eigenen Lager noch
keine Probleme mit den
Verkaufszahlen.

die entsprechenden ASCII-
Codes rauszusuchen und
sie anstelle der bereits vor-
gegebenen Zahlenwerte
zu POKEn.

Nehmen wir etwa an, Sie
mochten das Befehlswort
LIST in ZEIG éndern. Al-
so suchen Sie sich aus der
hier abgedruckten Tabel-
le die Speicheradressen
heraus, in denen LIST
steht (41229 bis 41232).
In ASCII-Codes ausge-

11

es interpretieren kann.
Daher haben sich die Soft-
ware-Entwickler des C64
eines ganz einfachen
Tricks bedient: Der letzte
Buchstabe, also das Ende-
zeichen, wird einfach um
den Wert 128 erhéht. Das
ist ibrigens bei allen ande-
ren Homecomputern von
Commodore ebenso. Rech-
nen Sie nach: 84 + 128 er-
gibt 212. Normalerweise
wird mit diesen um 128
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erhohten Zeichen die
Blockgrafik des C64 dar-
gestellt, die mit der
SHIFT-Taste zu erreichen
ist. Oder die Grofbuch-
staben, wenn Sie den
Klein/Grofdschriftmodus
eingestellt haben.

Soweit wire nun eigent-
lich alles in Butter, wenn,
ja wenn der C64 mitspie-
len wiirde. Aber Sie kon-
nen die neuen Werte fiir
das Wort ZEIG (90, 69,
73, 199) in den vorgesehe-
nen Speicherplatz POKEn
so oft Sie wollen, der
Computer reagiert nach
wie vor nur auf sein ange-
stammtes Wort, namlich
LIST.

RAM IST NICHT
GLEICH ROM

Was ist denn nun wieder
los, werden Sie sich fra-
gen. Die Antwort ist ein-
leuchtend: Der Teil des
Speichers,.in den Sie so
gerne hineinschreiben
(POKEn) mochten, be-
findet sich im ROM (eng-
lisch Read Only Memory,
zu deutsch Nur-Lese-Spei-
cher). Die Bezeichnung
sagt es schon: Lesen kon-
nen Sie daraus, aber
nichts hineinschreiben.
Genau ausgedriickt: Das
BASIC-ROM befindet
sich exakt ab Adresse
40960 ($A000) bis 49151
($BFFF). Ist es also
,,Essig*® mit der ersehnten
Umwandlung der BASIC-
Befehle?

Mitnichten. Die Erfinder
des C64 waren niamlich
wahre Meister im Verstek-
ken von Speicherplatz.
Den gibt’s in der gleichen
Grofle und Ausdehnung
nochmals, unter dem
BASIC-ROM versteckt.
Und das Allerwichtigste:
Das ist ein RAM-Speicher
(engl. Random Access
Memory, zu deutsch
Speicherplatz, der mit be-
liebigen Daten gefiillt

werden kann). Also, haben

wir es doch noch gefun-
den, unser Ei des Kolum-
bus!

Normalerweise ist dieser
Bereich leer. Um aber da-
mit etwas anfangen zu
koénnen, miissen wir den

exakten Inhalt des ROM
vom BASIC-Interpreter
dort hineinkopieren,
Byte fur Byte.

Mit einer einfachen BASIC-

Anweisung ist das mog-
lich:

FORI = 40960 TO 49151

: POKE I, PEEK(1):NEXT

Schlafen Sie bitte nicht
ein dabei, es dauert in
BASIC eben seine Zeit,
bis genau 8192 Byte von
einer Baustelle zur ande- .
ren geschaufelt sind . . .
Allerdings konnten Sie
sich auch die einmalige
Miihe machen und das
hier abgedruckte Listing
‘ROM-COPY* abtippen.
Hier wird per Maschinen-
routine das Kopieren in
knapp einer Sekunde er-
ledigt.

Normalerweise weifd die-
ser relativ doofe Compu-
ter namens C64 jetzt
aber immer noch nicht,
daf} er sich seine Informa-
tionen aus dem kopierten
RAM-Bereich holen soll
(in dem Bereich, in dem
Sie jetzt Ihre neuen Be-
fehlsworte eingetragen
haben).

DIE SCHALTSTELLE:
ADRESSE 1

Aber auch daran haben
die Viter des C64 ge-
dacht: Es gibt einen
Schalter in Speicherstelle
1. Je nach Wunsch kann
das ROM oder RAM ein-
geschaltet werden, dazu
ist nur der Speicherinhalt
zZu dndern.

Der Normalwert von
Adresse 1 ist beim C64
immer 55, also die ROM-
Bereiche vom BASIC-
Interpreter und KERNAL,
eingeschaltet. Beim C64
im 128PC iibrigens ist die-
ser PEEK-Wert in 1 im-
mer um 64 hoher. Das hat
mit der DIN-Taste zu tun,
dadurch wird dem C128
im 64er-Modus mitgeteilt,
daf} diese spezielle Taste
nicht gedriickt ist. Anson-
sten reagiert diese Adres-
se aber genauso wie beim
,.,reinen‘ C64.

Um endlich in das RAM
umzuschalten, das Sie so-
eben aus dem ROM ko-
piert haben, miissen Sie

ROM—-COPRPY .84

9r
10
20
30
31
40
hx{
50
c(l
1))
60
xt
70
80
90
100
110
120
130
14@
150
160
178

gM ==========s=s=s====s=ss======
rem rom-copy c 64

rem (c) commodore welt/h.b.

rem $aB00 - $ffff (40960-65535)
rem
dimhx(75) :fori=0to9:hx(48+i)=1i:
65+i)=i+10:next
fori=49152t0492308:readmc$:hi=as
eft$(mc$,1)) :lo=asc(right$(mc$,

B S L T

dz=16*hx( hi) +hx( 1lo) :pokei,dz:ne

sys49152:new

data78,a2,00,86,62,a2,bf,86

data63,ad,ff,a2,37,86,01,b1
data62,s82,34,86,81,91,62,88
datac®,ff,d0,ef,c6,63,a5,63
datac9,9f,d0,e5,a2,ff,86,63
dataal,ff,a2,37,86,01,b1,62
dataa2,34,86,01,91,62,88,c0
dataff,d@,ef,c6,63,a85,63,cH9
datadf,dd,e5,a02,37,86,01,58
dataab,01,29,fd,85,01,60

ROM—COPRPY . 64

110
a:n
120
a:n
130
a:n
140
a:n
150
90,
160
,89

rem ======ss===sc======= se=sse===

rem zusatzprogramm rom-copy 64
rem aenderung der basic-befehle

rem (c) commodore welt/h.b.

rem load = lade

rem save = rett

rem list = zei

rem error = fehler

rem ready. = okay!!

rem =======s==ss=====sssss====
fori=41193to41200:reada:pokei,

ext
fori=41229to41232:reada:pokei,

ext
fori=41834to41839:reada:pokei,

ext
fori=41848to41853:reada:pokei,

ext
data?76,65,68,197,82,69,84,212,

69,73,199

data?@,69,72,76,69,82,79,75, 65
,33,33

<nd>
<pm>
<dp>
<gb>
<kh>

<fj>

<md>

<bl>
<of>
<ch>
<oh>»
<fd>
<no>»
<gp>
<ol>
<hn>
<1lf>
<jd>
<jm>

<jf»>
<im>
<na>
<ge>
<le>
<ch>

<pl>»
<lh>

<ck>
<id>
<fp>
<mh>
<ib>
<ca>
<gf>

<mn>

12




Tabelle der Anweisungen 4134241345
BASIC 2.0 C64

Adresse von — bis Anweisung

41118-41120
4112141123
41124—41127
41128—41131
41132—41137
41138—41142
41143—41145
41146—41149
41150—41152
41150—41152
41157—41159
41160—41161
41162—41168
41169—41173
41174-41179
41180-41182
41183—41186
41187-41188
41189—41192
41193—41196
41197—-41200
41201—-41206
41207—41209
4121041213
41414—41219
41220—41224
4122541228
4122941232
41233—41235
41236—41238
41239—41241
41242—41245
41246—41250
4125141253
41254—41256
41257—41260
41261-41262
41263—41264
41265—41268
41269—41272
41273—41275
41276—41279
41285—41287
41288—-41289
41293—41295
41296—41298
41299—41301
41302—41304
41305—41307
41308—41310
41311-41313
41314—41316
4131741319
41320—41322
41323—41325
41326—41328
41329-41331
41332—41334
41335—41338
41339—41341

enD
foR
nexT
datA
input#
inpuT
diM
reaD
leT
gotO
ruN
iF
restorE
gosuB
returN
reM
stoP
oN
waiT
loaD
savE
verifY
deF
pokE
print#
prinT
conT
lisT
clR
cmD
syS
opeN
closE
geT
neW
tab(
tO

fN
spc(
theN
noT
steP
anD
oR
sgN
inT
abS
usR
frE
poS
sqR
rnD
loG
exP
coS
siN
taN
atN
peeK
leN

41346—41348
41349—-41351
41352—41355
41356—41360
41361—-41366
41367—41370
41371-41372
41374—41387

41388—41396
41397—41409

41410—41423
41424—41441
41442—-41455
41456—41470
41471—-41487
41488—-41508
41509—41524

41525—41530
41531—41550

41551—41561
41562—41577

41578—41585
41586—41598

41599—41615
41616—41628
41629—41641
41642—-41657
41658—41671
41672—41684
41685—41699

41700—41708
41709—41727

41728—41741
41742—41757

41758—41763
41764—41767
41829—41830
41833—41839
41841—41844
41848—41853
41859—41863

strS

valL

asC

chr$

left$
right$
mid$

gO

too many
fileS

file opeN
file not
opeN

file not
founD
device not
presenT
not input
filE

not output
filE
missing file
namE
illegal device
numbeR
next without
foR
syntaX
return with-
out gosuB
out of datA
illegal
quantitY
overfloW
out of
memorY
undef’d
statemenT
bad
subscripT
redim’d
arraY
division
by zerO
illegal
direcT
type
mismatcH
string too
lonG

file datA
formula too
compleX
can’t
continuE
undef’d
functioN
verif Y
loaD

ok

error

in

ready.
break
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lediglich das erste Bit,

also Bit Nr. O (beachten
Sie bitte die Zahlenanga-
ben, das ist kein Druckfeh-
ler) 16schen, um ins RAM
umzusteigen. Der C64
holt sich jetzt seine be-
triebswichtigen Informa-
tionen aus der RAM-Kopie,
was aber seiner Leistungs-
fahigkeit keinen Abbruch
tut. Sie werden den Unter-
schied nicht einmal mer-
ken, bis . . . ja, bis Sie das
zweite, kleine Listing ab-
getippt und mit RUN ge-
startet haben. Die neuen
Befehlsworte, die damit
implementiert wurden,
stehen in den REM-Zeilen.

KEINE GRENZEN FUR
EIGENE EXPERIMENTE

Falls IThnen das nicht ge-
niigt, nehmen Sie ruhig

die Tabelle der BASIC-An-
weisungen zur Hand und
entwerfen Sie sich weite-
re neue Befehle, die Sie
dann nur in der Art an
die betreffenden Adressen
POKEn miissen. Nach ei-
nem RESET wird aller-
dings die Speicherstelle 1
wieder mit dem Normal-
wert 55 beschrieben, also
ist leider die Direkteinga-
be von ‘POKE 1,54 (oder
‘POKE 1,118 fiir den
C64er-Modus im C128 un-
umgénglich, sonst zeigen
Thre neuen Befehle keine
Wirkung.
Ubrigens: Seien Sie nicht
verwundert, wenn die al-
ten Anweisungen mit
einem SYNTAX ERROR
quittiert werden, fiir ei-
nen Computer gibt’s im-
mer nur entweder, oder. ..
hb O

DER SCHLUSSEL ZU DEN FUNKTIONSTASTEN

Key -

das

Z.auberwort

Funktionstasten und die Méglichkeit,
sie jederzeit mit gewiinschten Befehlen oder anderen

Daten belegen zu kénnen,

sind eine feine Sache —

leider nicht beim C64.

Das Betriebssystem und
das BASIC dieses Commo-
dore-Computers sieht so
etwas nicht vor. Zwar be-
sitzt jede einzelne Funk-
tionstaste einen eigenen
Character-Code (von F1 =
CHR$(133) bis F8 =
CHR$(140)), aber alles,
was Sie normalerweise
beim C64 damit anfangen
konnen, ist, eine Abfrage
Zu programmieren, ob so
eine Taste gedriickt wurde,
um dann Thr Programm
entsprechend reagieren
lassen zu konnen.
Herzlich wenig, nicht
wahr? Da sind die anderen
Commodore-Home-Com-
puter vom C16 iiber den
Plus4 bis hin zum 128PC
eine ziemliche Nasenlinge
voraus. Allerdings: Diese
als Listing abgedruckte
Maschinensprache-Routi-
ne macht diesen Mangel
wieder wett und erweitert
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das schmalbriistige BASIC
2.0 des C64 um den neu-
en Befehl KEY.

. Das Programm belegt den

C000 (49152) bis

C1FD (49661), wobei
folgende Funktionstasten-
belegungen bereits enthal-
ten sind:

%peicherbereich von

F1 = LOAD
F2 = PRINTCHR$(147)
+ RETURN

F3 = SAVE

F4 = DATA

F5 = RUN + RETURN
F6 = GOTO

F7 = LIST + RETURN
F8 = GOSUB

Wie Sie sehen, alles An-
weisungen, die bei Threr
taglichen Arbeit mit

dem C64 stindig vorkom-
men und nun per Druck
auf die entsprechende
Funktionstaste auf den
Bildschirm geschrieben




TIPS & TRICKS

KEY .64

10 rem key 64 <Ff>
11 rem funktionstastenbelegung <om>
12 rem by commodore welt/h.b. - <kj>
13 dimhx(75) :fori=0to9:hx(48+i)=i:
hx(65+i)=i+10:next <hg>
14 fori=49152t049661:readmc$:hi=as
c(left$(mc$,1)) :lo=asc{right$(mc$, :
1)) <0j>
15 dz=16*hx(hi) +hx(1lo) :pokei,dz:ne

xt <cl>
16 sysd49172:new <dh>
17 data a2,0d,a®,00,a9,80,99,6c <em>
18 data c1,ca,f0,08,98,18,69,14 <ep>
19 date a8,4c,04,c0,78,a9,9d,8d <mn>
20 data 14,03,a9,c0,8d,15,03,a9 <kn>
21 data 2b,8d,08,03,a9,c0,8d,09 <be>
22 date ©3,58,60,20,73,00,c9,4b <al»>
23 data 0,06,20,79,00,4c,e?,a? <cl>
24 data 20,73,08,c9,45,70,03,4c <ki>
25 data 32,c0,20,73,008,c9,59,f8 <jk>
26 data 83,4c,32,c0,20,73,00,20 <mg>
27 data 9e,b?7,e0,00,d0,03,4c, 1a <ph>
28 data c1,e0,0d,b8,3d,a9,00,ca <hk>
29 data f0,06,18,69,14,4c,5f,cO <dc>
38 data a8,84,fb,20,fd,ae,208,9e <co>
31 data ad,20,a3,b6,c9,15,b08,22 <jn>
32 data 85,fc,86,f7,84,f8,a6,fb <md>
33 data a@,00,a5,fc,f8,0c,b1,f? <kd>
34 data 9d,6c,c1,e8,c8,c6,fc,4c <ph>
35 data 82,c0,a9,80,9d,6c,c1,4c <ag>
36 data ae,a?,4c,48,b2,a5,cc,f0 <me>
37 data 03,4c,31,ea,ab5,cb,c9,04 <ei>
38 data d0,05,a0,81,4c,cd,cB,c9 <fk>
39 data 85,d0,05,a0,83,4c,cd,cO <dj>
48 data ¢9,06,d8,05,a0,085,4c,cd <pl>
41 data c@,c9,03,d8,05,a0,07,4c <hd>
42 data cd,cB,4c,31,ea,ad,8d,02 <go>
43 data ¢9,01,d0,04,c8,4c,e5,cld <cm>
44 data c9,02,d0,09,98,38,e9,01 <bf>
45 data 4a,18,69,09,a8,84,F7,20 <kf>
46 data 87,ea,a5,cb,c9,40,d0,f7 <fh>
47 data ab6,f?7,a9,008,ca,f0,06,18 <pl>
48 data 69,14,4c,f4,c0,a8,b9,6¢c <cm>
49 data c1,f0,14,c9,2a,f0,07,20 <im>
50 data d2,ff,c8,4c,fe,c0,ad,01 <nk>
51 data 85,c6,a9,0d,8d,77,02,4c <ea>
52 data 31,ea,20,79,00,f0,03,4c <me>
53 data ©8,af,a9,00,85,f8,a2,01 <ff>
54 data 86,f7,a9,0d,20,d2,ff,a9 <df>
55 data 00,a6,f7,20,cd,bd, a9, 3e <lj>
56 data 20,d2,ff,a9,22,208,d2,ff <af>
57 data a6,f8,bd,6c,c1,f0,06,20 <ja>
58 data d2,ff,e8,d08,¥5,a9,22,20 <hm>
59 data d2,ff,a9,0d,208,d2,ff,eb <ge>
60 data f7,a5,f7,c9,08d,d0,03,4c <on>
61 data ae,a?,a5,f8,18,69,14,85 <bi>
62 data f8,4c,2f,c1,4c,4F,41,44 <jj>

63 data 00,00,00,ff,00,ff,00,ff  <mh>
64 data 00,ff,00,ff,00,ff,00,ff  <nb>
65 data 50,52,49,4e,54,43,48,52  <gp>
66 data 24,28,31,34,37,29,20,00  <ii>
67 data 00,ff,00,ff,53,41,56,45  <ha>
68 data 00,00,00,ff,00,ff,00,ff  <mo>
69 data 00,ff,00,ff,00,fF,00,ff <ei>
29 data 8584088 41:80:55:00. 5 &
72 data 00,ff,00,ff,52,55,4e,2a <gf>
73 data 00,ff,00,ff,00,ff,00,ff  <fe>
74 data 00,ff,00,ff,00,ff,00,ff  <ml>
75 data 47,4f,54,4f,00,00,00,ff  <bi>
76 data 00,ff,00,ff,00,Ff,00,FF <>
77 data 00,ff,00,ff,4c,49,53,54  <eg>
78 data 2a,00,00,ff,00,ff,00,ff  <nc>
79 data 00,ff,00,ff,00,ff,00,Ff <dl>
80 data 47,4f,53,55,42,00 <mf>

oder sofort ausgefiihrt
werden. Das sind vor al-
len Dingen diese Befehle,
die in unserer Ubersicht
mit dem Zusatz ‘+ Return®
gekennzeichnet sind.
Diesen Belegungsvor-
schlag der verschiedenen
F-Tasten brauchen Sie al-
lerdings in keiner Weise
einzuhalten, Sie kénnen
den Text, der auf einer
Taste liegt, jederzeit
idndern.

Loschen einer Belegung:

KEY Nr. d. F-Taste, “
zB.KEY1,““

Belegen einer F-Taste:
KEY Nr. d. F-Taste,
“(Text)

z.B. KEY3,“LOAD*

mit sofortiger Ausfiih-
rung (Anhingen von
Carriage Return): Dazu
ist notig, den ‘Asterix*
(das Sternchen), unmit-
telbar an den Text anzu-
héingen:

z.B. KEYS5, “LIST**

Bitte beachten Sie diese
Syntax genau, damit kei-
ne Probleme entstehen.
Wie Sie die Funktionsta-
sten mit den geraden Zif-
fern (2, 4, 6, 8) erreichen,
ist Thnen sicher bekannt:
Durch gleichzeitiges Driik-
ken der SHIFT-Taste. Die-
ses Programm sieht noch
ein weiteres Bonbon vor.
Wenn Sie statt der SHIFT-
die COMMODORE-Taste
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driicken, kOnnen die vier
gleichen Funktionstasten
nochmals belegt werden,
sie werden dann compu-
terintern als F-Taste
9 bis 12 gefiihrt und kon-
nen von IThnen auch mit
Angabe dieser Zahlen be-
legt werden.
Mit der Eingabe “KEYO0*
(und dem Driicken der
Taste ‘Return‘) bekom-
men Sie Thre Funktions-
tastenbelegung auf dem
Bildschirm angezeigt.
Bitte beachten Sie, daf
der Text, den die F-Ta-
sten dann ausgeben sollen,
nie ldnger als 18 Zeichen

ro Taste sein darf.

ie Befehlserweiterung
KEY ist nach dem Laden
des BASIC-Ladeprogram-
mes und dem Start mit
RUN nach einer kurzen
Daten-Einlese-Zeit be-
triebsbereit, allerdings
nicht gegen den NMI-In-
terrupt geschiitzt. Der
entsteht, wenn Sie die
Tastenkombination
STOP/RESTORE driicken
(oder einen RESET) aus-
fithren.
Durch ‘SYS 49172°¢ kén-
nen Sie jedoch dieses
Utility-Programm wieder
aktivieren. Wenn Sie statt
dessen ‘SYS 49152°¢ ver-
wenden, so wird die mo-
mentan aktuelle Funk-
tionstastenbelegung ge-
16scht, so daf Sie sie neu
definieren miissen. &b O
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TIPS UND TRICKS ZU SUPERBASE

Fehler erkannt
Fehler gebannt

Superbase ist zweifellos die interessanteste
und professionellste Datenbanklosung fiir die
Commodore Computer C64/Plus4 und PC128. Leider
scheint sich bei diesem Programm eine alte Weisheit
zu bewahrheiten, wonach ein flexibles Pro-
gramm schwieriger in der Einarbeitung ist, als ein
einfaches, auf einen Datentyp festgelegtes Programm.
Die meisten Fehler entstehen immer wieder bei der
Erstellung der Bildschirmmasken.

Zum ersten ergeben sich
Probleme mit der Bezeich-
nung eckige Klammer.
Mit diesen eckigen Klam-
mern sind die Klammern
gemeint, die auf den Ta-
sten mit dem Doppel-
punkt oder dem Semi-
kolon liegen. Werden an-
dere Klammern benutzt,
nimmt das Programm
scheinbar die Berechnung
an, fiithrt aber, wie sich
spater herausstellt, die
Berechnungen falsch
durch. Auch die Mel-
dung ungiiltige Berech-
nung kann einen schon
zur Verzweiflung bringen,
wenn man bei der Einga-
be der Feldnamen nicht
aufpafdt. Superbase nimmt
zwar Feldnamen (Varia-
blen) bis maximal zwolf
Zeichen an, aber diese
miissen dann auch hun-
dertprozentig stimmen.
Wobei zu beachten ist,
daf} Superbase die Feld-
namen von rechts nach
links bis zum ersten Blank
zahlt.

Beispiel:

Gesamt Zahlung

Letzte Zahlung

In diesem Beispiel haben
beide Felder den Namen
Zahlung. Um Abhilfe zu
schaffen, kénnen die
Feldnamen logisch abge-
kiirzt werden.

Beispiel:

Ges.-Zahlung
Letzte-Zahlg.

Dabei wird die Bedingung
der Einzigartigkeit erfiillt,
die Superbase fiir die
Feldnamen erwartet.
Desweiteren treten Pro-
bleme auch bei der Ein-
gabe der Daten auf, wo-
bei nach RETURN Daten
in alle anderen Felder ko-
piert werden. Auch dies
hat mit dem Feldnamen
zu tun. Meistens wurden
dann die Felder in folgen-
der Weise angelegt:

Vorname :

Name :

Strafde :

Plz/Ort :

Haben Sie diese oder ei-
ne dhnliche Kombination
fur Thre Maske gewihlt,
so werden nach Eingabe
von Daten in das Feld
,,Vorname*‘ diese Daten
sofort in alle anderen

Felder kopiert. Das Leer-
zeichen zwischen dem
Namen und dem Doppel-
punkt wird als Trennzei-
chen interpretiert.

SPEICHERPLATZ-
BERECHNUNG

Vielen Superbase-Anwen-
dern ist immer noch un-
klar, wie die Speicher-
platz-Verteilung auf einer
Datendiskette zu organi-
sieren ist. Dabei scheiter-
te an diesem Problem
schon so manche fein ge-
plante Datenbank.
Errechnen 143t sich der
Bedarf auf folgende
Weise:

Felder—1+Felderlinge
+5=Speicherbedarf

Als kleinste Einheit reser-
viert Superbase 128 Byte
auf der Diskette. Fiir je-
des weitere Bit werden
erneut 128 Byte reser-
viert.

EIGENE
PROGRAMME

Wenn Sie sich schon ein
wenig mit Superbase aus-
kennen, werden Sie an-
fangen, eigene Program-
me zu schreiben. Dabei
missen Sie folgende Re-
gel beachten:

Sie diirfen maximal 79
Zeichen pro Programmzei-
le eingeben. Da Superbase
Befehle auch in gekiirzter
Form erkennt, diese aber
nach erneutem Listen
vollstindig anzeigt, ist es
ratsam, alle Befehle in
der ausgeschriebenen Ver-
sion zu benutzen. Da-
durch wird erreicht, dafy
Sie jede Zeile vollstindig
auf dem Bildschirm se-
hen und kein Befehl ver-
lorengeht.

DATEIEN LOSCHEN

Bei Arbeiten mit Super-
base kann es schon ein-
mal vorkommen, daf} eine
grofdere Anzahl von Da-
tensitzen geloscht wer-
den miissen. Man kann
sich jeden Datensatz ein-
zeln anzeigen lassen und
dann mit delete 16schen;
bei einer grofderen Anzahl
von Datensitzen kann das
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in Arbeit ausarten. Und
wenn wir schon einen
Computer benutzen, kann
dieser die Arbeit doch
viel besser iibernehmen.
Was benotigt wird, ist ein
kleines Programm, wel-
ches im Programmiermo-
dus eingegeben werden
mufd. Gestartet werden
die Programme aus den
beiden Hauptmeniis mit
der Taste F7 oder aber
dem Befehl execute.
Nach einer Sicherheitsab-
frage 16scht das Programm
alle Datensitze der ent-
sprechenden Datei und zu-
siatzlich auch die Dateide-
finition.

10select first

20select delete:eof

goto40
30goto 20
40Qask“Datei 16schen ?¢

50if f$ “j*“ then menu
60select delete
70maintain other
80menu

GANZEN BEREICH
LOSCHEN

Das zweite Programm
l6scht Datensitze, die di-
rekt hintereinander fol-
gen. Voraussetzung ist,
daf’ die Schliisselfelder in
einer ununterbrochenen
Reihe sortiert sind.

10ask‘erster Datensatz‘
;an
20ask‘‘letzter Datensatz*

en

30select an$

40display
<Schliisselfeld>

50if ‘Schliisselfeld® en
then menu

60select delete:eof
menu

70goto 40

AUSGEWAHLTE
DATENSATZE
LOSCHEN

Das dritte Programm er-
moglicht das Loschen von
Datensitzen, die nach be-
stimmten Kriterien sortiert
in Schliissellisten vorliegen.

10select from
“Schliisselliste ¢
20eo0l menu
30select delete
40goto 10
bw O




TIPS & TRICKS

C64-PROGRAMME
AUF DEM C16

Es erreichen uns immer
wieder Zuschriften von
Lesern, die wissen wol-
len, wie man die C64-
Programme auf den C16
umschreiben kann. Um
Thnen diesen Software-
Markt zu erschlieen, ver-
offentlichen wir einige
Tips, die IThnen beim Um-
schreiben helfen.

Es ist freilich nicht mog-
lich, Maschinenprogram-
me vom C64 auf den C16
zu ibertragen. Lediglich
bei BASIC-Programmen
kann sich der Aufwand
lohnen.

Das V3.5-BASIC des C16/
116 ist vollkommen auf-
wirtskompatibel zum
V2.0 des C64, das heifdt,
dafd reine BASIC-Pro-
gramme, welche nicht
mit SYS, PEEK, POKE,
USR oder WAIT, also mit
Befehlen arbeiten, die auf
bestimmte Speicherstel-
len wirken, vom C64 di-
rekt auf den C16 iibertra-
gen werden konnen. Sie
werden von Diskette ganz
normal mit DLOAD...
geladen und laufen ohne
Probleme, solange der -
Speicherplatz reicht.
Wenn das Programm nur
auf Kassette vorliegt,
kann es nicht in den C16
eingelesen werden. Hier
sollte man eine(n) gute(n)
Freund(in) mit Floppy
haben, damit das Pro-
gramm auf dem Umweg
iiber die Diskettenstation
auf den C16 iibertragen
werden kann. (Wer keine
solchen Freunde hat,
kann sie iiber unseren An-
zeigenservice finden!)
Probleme gibt es vor al-
lem bei den zahlreichen
Pokes, die beim C64 no-
tig sind, da es nicht iiber
ein so komfortables BA-
SIC verfiigt. Hier wollen
wir Thnen zunéchst ein-
mal ein paar der hiufig-
sten Poke-Adressen auf-
listen, womit schon ein
hoher Prozentsatz der
Programme konvertiert
werden kann:

POKE 53280,F
Hintergrundfarbe setzen;
POKE 53281,F

DIE SEITE 16
FUR ALLE 16er!

Heute wieder einige Tips zum Umgang mit der
Diskettenstation, letzte Meldungen von der
128-KByte-Erweiterung und schlieRBlich die von vielen
Lesern gewiinschten Tips zur Umwandlung von
C64-Programmen auf den C16.

Rahmenfarbe setzen;
POKE 646 F
Zeichenfarbe setzen.

Diese Pokes werden
durch die entsprechenden
Color-Befehle ersetzt.
POKE198,0:WAIT198,
1:GET A$ (wartet auf
Tastendruck) wird durch
GETKEY A$ ersetzt.
Beschrinken Sie sich bei
Ihren Bemiithungen, C64-
Programme auf Ihren
C16 oder Plus4 zu iiber-
tragen, fiir den Anfang
auf einfache Program-
me ohne Grafik, verin-
derten Zeichensatz und
Sound. Sind es nur weni-
ge Pokes oder Wait-Be-
fehle, so ,,verstecken**
Sie diese einmal probehal-
ber durch REM und te-
sten das Programm. Oft
sind diese Tricks nur Ver-
schonerung und das Pro-
gramm lauft trotzdem.
Fiir diejenigen Leser, die
auch C64-Programme mit
sehr vielen Pokes umwan-
deln wollen, arbeiten wir
gerade an einer Poke-Ver-
gleichstabelle, in der dann
alle wichtigen Adressen
enthalten sind. O

VORSICHT VOR
ER, ST UND DS

Der C16 hat eine Reihe
von Moglichkeiten, um
Programme absturzsicher
zu machen, indem durch
den Trap-Befehl eine Feh-
lermeldung abgefangen
und das Programm bei ei-
nem Fehler auf eine Feh-
lererkennungsroutine
umgeleitet werden kann.
Hier hat man die Moglich-
keit, mit Hilfe der Varia-
blen ER die Fehlernum-
mer zu erfragen oder mit
PRINT ERR$(ER) den
dazugehorenden Text aus-
zugeben. Bei Fehlern mit
der Diskettenstation
braucht man die entspre-
chenden Variablen DS
und DS$, die die Fehler-
nummer oder den Fehler
beinhalten, sowie die Sta-
tusvariable ST. Meist
fragt man dann im Pro-
gramm die Fehlernummer
ab, gibt die entsprechen-
de Anweisung an den Be-
nutzer aus und testet
dann erneut, ob alles in
Ordnung ist.
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Hierbei wird oft eine sehr
wichtige Tatsache iiber-
sehen. Wenn kein neuer
Fehler auftritt, bleibt die
Nummer des alten Feh-
lers erhalten und die Ab-
frage wird zu einer End-
losschleife, da das Pro-
gramm durch die Abfra-
ge des alten Fehlers nicht
erkennen kann, ob der
Fehler behoben wurde.
Hierzu ein Beispiel:

Will man testen, ob die
Diskettenstation einge-
schaltet wurde, kann
man durch Abfrage des
Fehlerkanals (zum Bei-
spiel mit A$=DS$), nach-
dem man einen Trap-Be-
fehl auf die Folgezeile
gerichtet hat, in der fol-
genden Zeile abfragen, ob
ein Fehler erfolgte. Ist die
Diskettenstation nicht
eingeschaltet, steht in ER
die Nummer 5 (DEVICE
NOT PRESENT). Ver-
sucht man den Disketten-
fehler abzufragen (IF
DS=...) so kommt man in
Schwierigkeiten, da ja da-
durch wieder der Fehler-
kanal angesprochen wer-
den muf} und das geht ja
gerade in diesem Fall
nicht. Also bleiben wir
bei ER.

Nachdem durch eine IF-
Abfrage erkannt wurde,
daB} die Diskettenstation
nicht eingeschaltet ist

(IF ER=5 THEN PRINT
“EINSCHALTEN!*
:GETKEYAS$), springt
man mit GOTO wieder
auf die erste Zeile, in der
ein erneuter Versuch un-
ternommen wird. Inzwi-
schen ist die Diskettensta-
tion eingeschaltet, der Zu-
griff auf den Fehlerkanal
erfolgt fehlerlos, aber lei-
der wird ER nicht wieder
zuriickgesetzt und so ist
die Abfrage nach ER wie-
der positiv. Das Programm
befindet sich in einer
Schleife. Leider kann man
ER nicht wie bei anderen
Variablen mit ER=—1 zu-
riicksetzen, da ER eine
reservierte Variable ist,
die nur vom Interpreter
verindert werden kann.
Hier bietet sich als Aus-
weg die Statusvariable

ST an. Diese ist —128,
wenn die Diskettenstation
ausgeschaltet ist. Sie hat
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FLOPPY—-TEST

10 rem floppy-test =============16 <nb>
20 rem (p) commodore-welt-team <ie>
38 rem ===s=====s==s======= ======== <ng>
48 rem (c) by schmid-fabian <lo>
50 rem heidelberg <kp>
60 rem <ah>
78 rem basic v3.5 <nl>
80 rem c16/116 p4  floppy <ce>
9@ rem === = <jg>
182 fe$=chr$(27)+"t":ho$=chr$(19) <mj>
110 re$=chr$(29) +chr$(29) +chr$(29) <dn>
1286 sc$=chr$( 19) +chr$( 19) +chr$( 147

) <kf>
130 rem —-—————————— <hh>
140 rem einschalttest <ho>
150 rem ' - -- <jj>
160 trap178:a=ds <le>
178 if st=-128 then print"Diskette
nstation einschalten”:getkeya$:got

0160 <aa>
180 rem -——--————————— <mp>
190 rem diskname testen <ep>
200 rem ———————————— <bf>
210 printsc$:char,5,3,fe$:input”Di
skettenname”;dn$:iflen(dn$)>16 the

n 210 <1¥>
2208 if len(dn$) <16 then dn$=dn$+"
":goto 220 <bi>
230 printfe$;:directory™#" <ai>
240 f$="":printho$re$; :open3, 3:for
i=1to16:get#3,a$:f$=F$+a$:next:clo

sed <ja>
258 bl$="":print:open3,3:fori=1to3
:get#3,a8$:b1$=bl§+a$:next:closeld:p
rint:print <ga>
260 trap 210 <gi>
270 if dn$<>f$ then print"Bitte ri
chtige Diskette einlegen”":getkeya$
:print:goto230 <gg>
288 rem - --=-=- <io>
298 rem filename testen <gi>
300 rem - - - <ji>
310 printsc$:char,5,3,fe$:input”Fi
lename”;p$:iflen(p$)>16 then 310 <ac>
320 trap330:a$=ds$:open8,8,8,p$ <hf>
330 if ds>@ thenprint™Floppyfehler
":printds$:getkeyq$:closeB:goto310 <fc>
310 close8 <mm>
A65@ rem ======g=p=d=g============= <of>

den entscheidenden Vor-
teil, daf sie bei jedem

Diskettenzugriff auf den
entsprechenden Wert ge-

setzt wird und ohne

Schwierigkeiten abgefragt
werden kann. Vorsicht ist
auch bei der Ausgabe des

Fehlers mit PRINT
ERR$(ER) geboten. Hier
mufd unbedingt eine
Abfrage vorausgehen, ob
iiberhaupt ein Fehler vor-
lag, da sonst ein ILLEGAL
QUANTITY ERROR er-
folgt, weil ER den Wert
—1 hat. Am einfachsten
macht man das so:

IF ER THEN PRINT
ERR$(ER) O

SICHERHEIT IM
UMGANG MIT DER
FLOPPYSTATION

Besonders schlimm sind
Programmabstiirze, wenn
sie nach lingerer Arbeit
beim Abspeichern der Da-
ten erfolgen. Damit IThnen
das in Zukunft nicht mehr
passiert, haben wir das
Programm Floppy-Test
fiir Sie geschrieben. Es
beinhaltet alle moglichen
Fehlerquellen.

Zunichst wird natiirlich
gepriift, ob die Disketten-
station eingeschaltet ist.
Dann wird untersucht,
ob die richtige Diskette
einliegt. Hier kann man
die Abfrage nach DN$

im Programm ersetzen,
wenn die Daten immer
auf eine bestimmte Dis-
kette geschrieben werden
sollen. Wenn dies gleich-
giltig ist, kann man den
Teil weglassen.

Auch wenn Sie keine Ab-
frage nach dem Disket-
tennamen brauchen, soll-
ten Sie sich den hier ver-
wendeten Trick ansehen.
Der Diskettenname wird
namlich quasi vom Bild-
schirm gelesen. Hierzu
wird er mit DIRECTORY
“#‘ angezeigt und der
Cursor auf den Anfang
des Namens positioniert.
Dann wird der Bildschirm
als Eingabekanal ge6ffnet
(OPEN3,3) und die fol-
genden 16 Zeilen mit
GET#3,A$ gelesen (Zei-
le 250).

Zum Schlufd wird ab Zei-
le 310 noch gezeigt, wie
man priiffen kann, ob ein
bestimmter Filename

auf Diskette steht (im-
mer zusammen mit dem
Einschalttest). Dazu wird
das File zum Schreiben
geoffnet und gleich wie-
der geschlossen. Ist das
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File nicht vorhanden,
wird der Fehler in Zeile
330 angezeigt.

WAS IST BESSER:
HIGH ODER DOUBLE?

Viele Neulinge im Um-
gang mit der Diskettensta-
tion sind unsicher, wel-
che Diskette sie verwen-
den sollen. Hier gibt es

SS (Single Sided: nur eine
Seite), DS (Double Sided:
beide Seiten nutzbar),

SD (Single Density: einfa-
che Schreibdichte) oder
DD (oder auch 2D,
Double Density: doppelte
Schreibdichte). Am billig-
sten ist es, Single Sided
und Single Density zu
kaufen und durch eine
zweite Kerbe (symme-
trisch zur ersten) auch die
zweite Seite zu nutzen
(aber nur bei solchen Dis-
ketten, die nicht allzu hiu-
fig benutzt werden).
Teurer sind die DD-Disket-
ten, da ihre Beschichtung
eine hohere Schreibdichte
erlauben. Hier gehen die
Meinungen iiber die Ver-
besserung der Datensicher-
heit beim C16/P4 ausein-
ander. Wenn DD besser ist
als SD, wie gut muf} dann
erst High-Density sein?
Diese Disketten sind fir
Computer gedacht, die ei-
ne noch hohere Daten-
dichte auf der Diskette
abspeichern (zum Bei-
spiel IBM-AT). Versuche
mit diesen Disketten bei
der Floppy 1541/1551
bringen aber meist nur
das Ergebnis, daf’ sich die-
se Disketten nicht einmal
formatieren lassen. Die
Beschichtung ist ndmlich
fiir kleinere, enger gebiin-
delte Magnetfelder aus-
gelegt.

Wird mit den normalen
Commodore-Disketten-
stationen beschrieben, so
kommt es zwischen den
Spuren zu Ubersprechern.
Also bleiben Sie bei den
preiswerten Disketten. O

100 PLATINEN
SUCHEN 100 BASTLER

Wir haben in den vergan-
genen Ausgaben mehr-
mals iiber die 128-KByte-
Erweiterung des Herrn
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Herrn aus Weinheim be-
richtet. Wie wir kiirzlich
erfuhren, wurde die Pro-
duktion der Erweiterungs-
karten eingestelit. Der
Preis ist offensichtlich so
niedrig, daf} sich kein ver-
niinftiger Gewinn erwirt-
schaften 13t und zu ei-
nem hoheren Preis 1af3t
sich die Erweiterung nicht
verkaufen.

Wer nun noch schnell sei-
nen C16 auf 128 KByte
aufmotzen will, muf}
schon selbst zum Lotkol-
ben greifen. Es gibt etwa
100 unbestiickte Platinen
(durchkontaktiert, dop-
pelseitig beschichtet), die
zusammen mit dem Be-
stiickungsplan, einer aus-
fiihrlichen Bauanleitung
und dem Programm
RAMFLOPPY (siehe

CW 12/87) fir 28,—
Mark per Nachname
(oder 30,— Mark Scheck/

bar) abgegeben werden.
Also ran an den Létkol-
ben — aber vorsichtig.

Die Bauteile, mit denen
die Platine bestiickt wer-
den mufy, sind leicht in
Elektronikgeschiften zu
beziehen, wobei die RAM-
Bausteine den grofiten
Teil des Preises ausma-
chen. Aber verwenden Sie
bitte keinen ,,RAMsch*,
sonst gibt es mehr Arger
als Freude. Achten Sie
vor allem darauf, dafd nur
die in der Bauanleitung
beschriebenen wirklich
schnelle RAMs sind. Auch
sollten Sie eine gute Lot-
station und etwas Erfah-
rungim Loéten besitzen. O

Bezugsadresse fiir die
128-KByte-Platinen:

Wolf Dieter Herrn
Bischofsgasse 9

6940 Weinheim

MIKROCOMPUTER-GRUNDLAGEN

_ Bescheid
wissen = besser
programmieren

Wer komfortabel in Maschinensprache
programmieren will, benotigt hierzu einen Assembler.
Sich selbst einen solchen in BASIC zu schreiben,
ist nicht einmal besonders schwer. Neben
der Arbeitsweise des Assemblers lernen Sie die CPU-
Befehle zur Realisierung einer Programmlogik kennen.

Anstatt einen Maschinen-
code-Interpreter in BASIC
Zu programmieren, ma-
chen wir einen grofien
Sprung nach vorwirts aus
folgenden Uberlegungen:
Ein vollstindiger Inter-
preter miiBte jeden CPU-
Befehl interpretieren kon-
nen. Ein eigenes Unter-
rogramm fiir jeden Be-
ehl wiirde das Programm
ziemlich lang machen.
Wir kennen auch bereits
die quilend langsame Ge-
schwindigkeit der Abarbei-
tung. Bei einer langen
Liste von Befehlen wiirde
sich die Geschwindigkeit
noch weiter vermindern.
Die Losung ist: Wir schrei-

ben uns selbst ein Assem-
bler. Unser nicht zu inter-
pretierendes, sondern as-
sembliertes Programm be-
sitzt die grofditmogliche
Ablaufgeschwindigkeit.
Auflerdem ist ein Assem-
bler relativ einfach zu

DIE ARBEITSWEISE
UNSERES
ASSEMBLERS

realisieren, da die Befehle
leicht in einigen Befehls-
gruppen zusammenge-
faf3t werden konnen. Wir
brauchen also nur ein
paar Listen von Befehlen
anzufertigen und zu jeder
Liste eine Tabelle, die die

richtigen Befehlscodes
enthalt.

In Datazeilen steht unser
Quellprogramm. Es ent-
hilt, durch Komma ge-
trennt, wie es der Natur
von Datas entspricht,
Assembleranweisungen,
CPU-Mnemonics, Adres-
sierungskennzeichen und
Daten in Form von Zah-
len oder als Text. Liest
das Assemblerprogramm
nun einen Befehl, so wird
das gelesene Wort mit den
Elementen der verschie-
denen Listen verglichen.
Als Ergebnis dieses Ver-
gleichs erhalten wir die
Nummer der Liste und
des gefundenen Listen-
elementes.

i= Nummer der Liste
j = Nummer des
Elementes.

Mit diesem Wissen ausge-
riistet, fallt es nicht
schwer, in das dazugeho-
rige Unterprogramm zu
verzweigen, und dort ent-
weder den Operations-
code zu besorgen oder
aber eine weitere Ver-
zweigung vorzunehmen.

BEFEHLSGRUPPEN

Wir unterscheiden zwei
Gruppen von Befehlen:

1. Assembleranweisungen
2. CPU-Befehle.
Assembleranweisungen
machen ein komfortables
Arbeiten moglich. An-
statt per Hand alle mog-
lichen Adressen auszu-
rechnen, setzen wir nur
entsprechende Marken.
Die eigentliche Arbeit
nimmt uns dann der As-
sembler ab. Daf} wir ohne
CPU-Befehle nichts zu er-
reichen vermogen, ver-
steht sich wohl von selbst.
Uns erschien folgende
Unterteilung der CPU-Be-
fehle recht vielverspre-
chend: :

1. Implizite Adressierung
2. Relative Spriinge

3. Absolute Spriinge

4. Mehrfache Adressierung.

IMPLIZITE
ADRESSIERUNG

Das ist die einfachste Be-
fehlsart. Dem Operations-
code, kurz Opcode, fol-

gen keinerlei Parameter.
Es braucht also nur der
ausfindig gemachte Code
an die durch den Schreib-
zeiger bestimmte Stelle

in den Hauptspeicher ge-
POKEd, und anschlief’end
der Zeiger um eins erhoht
werden. Einige Beispiele:

INX erhoht den Inhalt
des X-Registers

DEXerniedrigt ihn

INY erhoht den Inhalt
des Y-Registers

DEY erniedrigt ihn

RTS entspricht einem
RETURN in BASIC

SEI unterbindet den
Systeminterrupt

CLI 1lafdt ihn wieder zu

SEC setzt das Carry-
Flag

CLC loscht es

SEB (Set Borrow) ist
kein extra CPU-Be-
fehl, sondern ent-
spricht einem CLC.
Wir definierten ihn,
um den Ubergang auf
andere CPUs zu er-
leichtern, bei denen
im Unterschied
zur 6502 oft ein
SEB einem SEC
entspricht.

CLB (Clear Borrow)
entspricht bei der
6502 einem SEC.

RELATIVE SPRUNGE

Ein wichtiges Element
der BASIC-Programmie-
rung bilden die IF-Anwei-
sungen, die bereits aus-
reichend wiren, um eine
Programmlogik zu reali-
sieren. Auf FOR-NEXT-
Schleifen konnte eigent-
lich verzichtet werden,
wenn diese nicht schnel-
ler als IF-Anweisungen
in Verbindung mit
GOTO-Spriingen abgear-
beitet wirrden. Das Com-
modore-BASIC muf} bei
Spriingen niamlich vom
Programmanfang an alle
Zeilen durchsuchen, bis
es die gewiinschte Zeilen-
nummer findet. Bei Spriin-
gen in Maschinencode
gibt es diese Problematik
nicht. Der Sprung kann
direkt auf die gewiinsch-
te Programmstelle erfol-
gen. Wir unterscheiden
absolute und relative
Spriinge. Bei absoluten
Spriingen folgt dem Op-

18
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code die Sprungadresse.
Da zwei Byte zur Adres-
senbildung notig sind,
und diese auch von der
CPU gelesen werden miis-
sen, dauert ein solcher
Sprung linger, als wenn
dem Opcode nur ein Byte
folgen wiirde. Ein weite-
rer Nachteil des absolu-
ten Sprunges ist, daf Pro-
gramme mit absoluten
Sprungadressen nicht oh-
ne entsprechende Uber-
arbeitung im Hauptspei-
cher verschoben werden
konnen. Lag ndmlich vor-
her eine Sprungadresse
zum Beispiel bei $2000
und das Programm wird
um $1000 nach oben ver-
schoben, so muf} die
Sprungadresse nun auf
$3000 abgeandert werden.
Relative Spriinge umgehen
dieses Problem. Dem Op-
code folgt nicht eine ab-
solute Adresse, sondern
die Sprungweite. Die An-
weisung ,,Springe 100
Byte vorwirts‘ besitzt
auch noch nach einer
eventuellen Verschiebung
des Programmes ihre Giil-
tigkeit. Wenn die Sprung-
weite auf einen Bereich
von 256 Byte beschrinkt
ist, so geniigt bereits ein

- einziges Byte zur Angabe
der Sprungweite, was
sich vorteilhaft auf die
Abarbeitung auswirkt.
Damit nicht nur Vor-
wirts-, sondern auch
Riickwirtsspriinge erfol-
gen konnen, wurde fol-
gende Vereinbarung ge-
troffen:

Zahlen von 0 bis 127 sei-
en positive Zahlen und
bewirken einen Vor-
wartssprung.

Zahlen von 128 bis 255
seien negative Zahlen und
bewirken einen Riickwirts-
sprung.

Da 255+1=256, was der
Computer als Null ansieht,
entspricht die 255 einer
—1. Analog gilt:

128 entspricht —128.

Fiir relative Spriinge muf}
unser Assembler iiberprii-
fen, ob die Sprungweite
in dem Bereich von —128
bis +127 liegt und bei ne-
gativem Vorzeichen
durch die Subtraktion
von der Zahl 256 den ein-
zusetzenden Wert berech-

nen. Nach dem Schreiben
des Opcodes und der
Sprungweite muf} der
Schreibzeiger um den
Wert zwei erhoht werden.

DAS FLAGREGISTER

Das Flagregister verein-
facht die Syntax bei be-
dingten Spriingen. Je nach-
dem, wie das Ergebnis
bei einer Operation aus-
fillt, werden bestimmte
Bits des Flagregisters ge-
setzt. Der Zustand der je-
weiligen Flags entscheidet
dariiber, ob ein bedingter
Sprung nun ausgefiihrt
wird oder nicht. Hier die
Flags, die fiir unsere be-
dingten Spriinge interes-
sant sind:

Zero-Flag (Null-Flag)
Carry-Flag (Ubertrags-
Flag) :
Signum-Flag (Vorzeichen-
Flag) N
Overflow-Flag (Uberlauf-
Flag).

Zero-Flag: Ist das Ergeb-
nis einer Operation Null,
wird die Zero-Flag ge-
setzt, ist es nicht Null,
wird es geldscht.

Carry-Flag: Bei Schiebe-
befehlen ist das nach
links oder recht herausge-
schobene Bit nicht so-
gleich verloren, sondern
setzt, wenn es sich um ei-
ne eins handelt, die Carry-
Flag, bzw. 16scht sie. Die
Carry-Flag wird des wei-
teren durch Additions-,
Subtraktions- und Ver-
gleichsbefehle beeinflufdt.
Ist das Ergebnis einer Ad-
dition grofder als 255, so
wird der dabei entstande-
ne Ubertrag durch das
Setzen der Carry-Flag
kenntlich gemacht. Ist
bei einer Subtraktion
oder einem Vergleich das
Ergebnis kleiner als Null,
so wird der Ubertrag eben-
falls durch ein entspre-
chendes Léschen oder Set-
zen der Carry-Flag erfafdt.
Ob das Carry nun gesetzt
wird oder nicht, ist von
CPU zu CPU verschieden.
Die 6502 und ihre Ab-
kommlinge vermerken
den durch Subtraktion
oder Vergleich entstande-
nen Ubertrag (Borrow)
durch das Léschen der

Carry-Flag. Hier entspricht
also ein gesetztes Borrow
einem geloschten Carry
und umgekehrt. Bei ande-
ren CPUs wie der Z80
oder 8086 entsprechen
Carry und Borrow einan-
der. Um das Umschreiben
von Programmen auf eine
andere CPU zu vereinfa-
chen und Verwechslungen
zu vermeiden, haben wir
unserem Assembler spe-
zielle Befehle fiir eine fik-
tive Borrow-Flag mitgege-
ben, welche natiirlich
nichts anderes als unsere
inverse Carry-Flag ist.

Signum-Flag: Die Signum-
und die Overflow-Flag
sind eigentlich nicht unbe-
dingt notig, erleichtern
aber mitunter das Rech-
nen mit vorzeichenbehaf-
teten Zahlen. Ist das Er-
gebnis einer Operation
grofler als 127, so wird
die Signum-Flag als
Kennzeichen einer negati-
ven Zahl gesetzt.

Overflow-Flag: Die Si-
gnum-Flag allein ist zur
Kennzeichnung einer
vorzeichenbehafteten
Zahl nicht ganz ausrei-
chend. Entsteht durch
Addition zweier positiver
Zahlen eine Zahl grofier
als 127, so diirfen wir
wohl kaum von einer ne-
gativen Zahl sprechen.
Eine gesetzte Overflow-
Flag sagt uns, daf} die
Signum-Flag den Sachver-
halt nicht richtig wieder-
gibt. Dasselbe geschieht
auch bei einer Subtrak-
tion, wenn das Ergebnis
kleiner als —128 sein soll-
te, was bedeutet, daf ei-
ne Zahl von 0 bis 127 da-
bei herauskommt. Die
Signum-Flag wiirde uns
vorgaukeln, es handle
sich um eine positive Zahl.
Die Overflow-Flag sagt
uns, dafd das Gegenteil
der Fall ist.

BEDINGTE SPRUNGE

Da vier Flags existieren,
die jeweils zwei unter-
schiedliche Werte anneh-
men kénnen, ben6tigen
wir acht bedingte Sprung-
befehle. Die sind:

BEQ (Branch Equal:
Zero=1)
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BNE (Branch Not Equal:
Zero=0)

BCS (Branch Carry Set:
Carry=1)

BCC (Branch Carry Clear:
Carry=0)

BMI (Branch MInus:
Signum=1)

BPL (Branch PLus:
Signum=0)

BVS (Branch oVerflow
Set: Overflow=1)

BVC (Branch oVerflow
Clear: Overflow=0).

Aus bereits erwahnten
Griinden fithren wir zu-
sitzlich ein:

BBS (Branch Borrow Set:
= BCC)

BBC (Branch Borrow
Clear: = BCS).

Bei der 6502 und ihren
Abkoémmlingen sind die
bedingten Spriinge relati-
ve Spriinge, wobei das
dem Opcode folgende
Byte die Sprungweite an-
gibt. Soll ein bedingter
Sprung auf eine Adresse
auflerhalb des méglichen
Sprungbereichs von 127
Byte vorwirts und 128
Byte riickwirts erfolgen,
so ist dieses nur durch ei-
ne Kombination eines be-
dingten Sprunges mit ei-
nem unbedingten absolu-
ten Sprung moglich. Be-
vor wir hierzu iibergehen,
wollen wir uns an-

hand eines Beispieles den
Unterschied zu BASIC
verdeutlichen.

Laufschleife in BASIC:
30 x=x-1
40 ifx<>O0then...

Laufschleife in Assembler:
dex
bne ...

Jede Zeile bendtigt in
BASIC bereits fiinf Byte.
X=X~—1 sind bereits wei-
tere fiinf Byte. Sollte der
Sprung auf eine zweistel-
lige Zeilennummer erfol-
gen, so bendtigen wir fir -
die IF-Anweisung noch
einmal acht Byte. Zusam-
men wiren dieses bereits
23 Byte, wogegen die
Assemblerschleife mit 3
Byte auskommt. Ermog-
licht wird dieses durch ei-
nen speziellen Decrement-
Befehl und dem Flag-Kon-
zept. Viel wird dadurch
gespart, dad nicht, wie in
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BASIC, eine speicherplatz-
fressende Zeilenstruktur
benotigt wird.

ABSOLUTE SPRUNGE

Die unbedingten Spriinge
unserer CPU sind absolu-
te Spriinge. Uns stehen
drei unterschiedliche
Sprungbefehle zur Ver-
fiigung:

JMP Jump: direkter
Sprung, entspricht
in BASIC einem
GOTO

JSR Jump Sub-Routine:
Routinenaufruf, ent-
spricht in BASIC ei-
nem GOSUB

@JMP Indirekter Sprung:
mit ihm lassen sich
Sprunglisten realisie-
ren, wie sie uns bereits
von BASIC her
durch die Befehls-
folge:

ON N GOTO 100,
200,300
bekannt sind.

Dem Opcode fiir den
Sprung folgen zwei Adref3-
Byte, bei der CPU 6502
zuerst das LOW-Byte,
dann das HIGH-Byte.
LOW-und HIGH-Byte

LB und HB errechnen

sich folgendermafien aus
der Adresse AX:

HB=INT(AX/256:
LB=AX-256*HB

Diese Werte poken wir
hinter den Opcode des
Sprungbefehles und er-
hohen den Schreibzeiger
um den Wert drei.
Problematisch allerdings
ist bei Sprungbefehlen

die Bestimmung der
Sprungadressen, wenn wir
uns nichts besonderes ein-
fallen lassen. Denn das
Programm von vorne nach
hinten Byte fiir Byte nach
Sprungadressen durchzu-
zdhlen, bereitet recht viel
Miihe und fihrt bald zur
Frustration. Wenn wir zu-
letzt feststellen, da® wir
in unserem Assembler-
programm noch irgendei-
nen Befehl vergessen ha-
ben, diirfen wir noch ein-
mal von vorne mit der Be-
stimmung der Sprungadres-
sen beginnen, weil diese
sich nun fast alle verschie-
ben, eine wahre Sysiphus-

arbeit, die diejenigen si-
cher kennen, die schon
Maschinenroutinen mit
dem eingebauten Maschi-
nenmonitor des C16/116/
Plus4 oder des C128 ent-
wickelt haben. Diese Ar-
beit jedoch konnen wir
uns ersparen.

SPRUNGADRESSIE-
RUNG DURCH LABEL

LABEL heif3t soviel wie
Etikett. Beim Programmie-
ren verstehen wir darunter
das Anbringen von
Sprungmarken. Die mei-
sten Assembler erlauben
uns, irgendeiner Programm-
stelle, die wir anspringen
wollen, einen Namen zu
geben. Fiir unsere Zwecke
mag es vorlaufig geniigen,
wenn wir die Sprungmar-
ken lediglich numerieren.
Ein kleines Beispiel:

LDX,#,3
ASL.A
DEX
BNE,0

Mit LAB,O veranlassen
wir den Assembler, die
Programmadresse, an wel-
cher der Shift-Befehl steht,
in seiner LABEL-Liste zu
vermerken. Der Assembler
kann daraufhin beim bald
folgenden BRANCH-Be-
fehl die Sprungweite zum
LABEL Nr.0 berechnen
und den entsprechenden
Wert einsetzen. Als Resul-
tat wird der Akku-Inhalt
um drei Stellen nach links
geSHIFTet, was einer Mul-
tiplikation mit acht ent-
spricht.

Problematisch ist folgen-
des Beispiel:

LAB,0,

Hauptprogramm
LDX,#,3
JSR,0
Unterprogramm
LAB,0, JMP?2
LAB,1, ASLA
LAB,2, DEX
BPL,1
RTS

Diese beiden Programm-
teile haben dasselbe Er-
gebnis wie unser erstes
Beispiel. Durch den Auf-
ruf des Unterprogrammes
lassen sich, sofern mehr-
fach ein Verschieben im
Lesen Sie bitte weiter a. S. 23
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18 rem assembler=

========== cbm

20 rem (p) commodore-welt-team

30 rem ========sss==ss========zzz==
4@ rem (c) by alfons mittelmeyer
50 rem

60 rem

78 rem basic v2.8

88 rem c64/c16/c116/plusd/c128

90 rem sS=s=s====== sz =====
188 rem -——————————
118 rem zu assemblieren

120 rem ——————————

138 data =adr,2,30872:rem screen (c

64/128 =adr,2,1024)

140 data org, 14336

150 data sei

160 data lab,3, jsr,0

170 data inc,$,1

188 data bne, 3

190 data cli

200 data rts

210 data lab,0, ldx,#,618,2
220 data stx,$,61,0
230 data lda,#,&h8,2
240 data sta,$,62,0
250 data 1da,$,1

260 data ldy,#,4

278 data ldx,#,0

288 data lab,1,adr,B8, sta,$x,0
290 data inx

308 data bne, 1

310 data dey

320 data beq,?2

330 data inc,$,62,0
348 data Jmp,1

350 data lab,2, rts

3608 data adr,1,db,®

370 data end

380 rem ———-—————
39@ rem ende

400 rem ——————————— e
1000 rem ============= ==mss=ssssss
1010 rem assemblerprogramm

1820 rem ============s=s==========
1838 poke55,0:poke56,56:clr:goto1@
ge

1848 hb=int(ax/256) : 1b=ax-256%hb:r
eturn

1850 rem - ———-—————————————
1060 rem restore programmdatas
18780 rem e
1888 fori=1to10000

1090 readx$:ifx$<>"end"thennext
1100 i=10000:next

1110 rem ———————————
1120 rem befehlssatz einlesen
1138 rem ———————————- -
1148 dimbf$( 100)

<kl>
<ie>
<ng>
<cg>
<pd>
<ah>
<ned>
<of>
<jg>
<op>
<cp>
<p0>

<nj>
<og>
<kg>
<he>
<bh>
<me>
<00>
<od>
<pj>
(gg)
<dl>
<pp>
<cg>
<ei>
<fg>
<dh>
<gg>
<oi>
<ia>
<lk>
<1lk>
<hn>
<Cco>
<gl>
<dm>
<kn>
<bk>
<fc>
(np)
<ko>
<ge>

<eb>

<bd>
<im>
<jp>
<an>
<nl>
<cm>
<fa>
<kh>
<jn>
<aa>
<hj>
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1150
1168
1178
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1318
1328
1338
1340
135@
1360
1378
1380

j=0:forn=1to5:fori=0to100
readb¥$( j)
ifbf$(j)<>"..."thenj=j+1:next
az(n)=1:i=100:next:nextn
fori=1to10:readac$(i) :next
dimmn$(az(5)) :bj=j+1
forn=1to3:x$=""

fori=1toaz(n) :readx
x$=x$+chr$( x) :next
op$(n)=x$:nextn
forn=1toaz(5) : x$=""
fori=1to18:reada$
x$=x$+chr$(val(a$)) :next
mn$( n) =xP:nextn

rem
rem
rem
forpa=-1to@

print®pass "pa+2:print
restore:forpc=0to2000
raadx$:printx§

forn=0tobj

ifx$<>bf$(n) thennext
ifn=bjthenprint”"unknown comma

assemblerprogramm

nd”:end

1390
1408
next
1410
1420
90

1430
1448
1450
1460
1470
1480
1490
15008
1518
1520
1530

j=n:n=bj:next:az=08:forn=1tob
ax=az:az=az+az(n) :ifj>=azthen

j=j+t1-ax:i=n:n=6:next
onigoto1460,1510, 1600, 1680, 18
rem ————— e
rem
rem
pokesz,asc(mid$(op$(i), j, 1))
sz=sz+1:nextpc

rem
rem bedingte spruenge
rem
sz=sz+2:readx:ifpathennextpc
x=1b( x)-sz
ifx<-128orx>127thenprint"labe

implizite adressierung

1 out of range":end

1540
1550
)

1560
1570
1580
1590
1600
1610
)

1620
1630
1640
1650
1660

ifx<Bthenx=x+256
pokesz-2,asc(mid$(op$(i), j, 1)

pokesz-1,x:nextpc
rem
rem unbedingte spruenge

rem ——-— -
sz=sz+3:readx:ifpathennextpc
pokesz-3,asc(mid$(op$(i), j, 1)

ax=1b( x) :if j=3thenax=ad( x)
gosub1840:pokesz-2,1b
pokesz-1,hb:nextpc

rem - -
rem assembleranweisungen

<fa>
<fe>
<li>
<gk>
<mc>
<ip>
<hl>
<pa>
<jp>
<bh>
<pf>
<af>
<ig)
<gc>
<ii>
<poe>
<hi>
<jg>
<be>
<bl>
“jn®
<ji>
<bho>

<gf>
<ih>

<mi>
<jb>

<fa>
<nj>
<oe>
<pd>
<od>
<ne>
<ha>
<ko>
<nb>
<jm>
<gm>

<bh>
<nb>

<k j>
<1j>
<no>
<df>
<fh>
<jh>

<dk>
<md>
<cj>
<na>
<oi>
<ai>
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1678 rem
1680 onjgoto1690,1700,1710,1720,17
3a,1740,1750, 1780, 1818, 1828, 1798, 1
830, 1850

1690 readsz:nextpc:rem org

1700 readx:1b(x)=sz:nextpc:rem lab

1718 readx:readax:1b(x}=ax:nextpc:
rem =lab

1728 readx:readax:ks(x)=ax:nextpc:
rem =konst

1738 readx:ad(x)=sz:nextpc:rem adr
1748 readx:readax:ad(x)=ax:nextpc:
rem =adr

1750 readx$:1=len( x$) :ifpathen1770
:rem dt

1768 fori=0tol-1:pokesz+i,asc(mid$
(x$,i,1)) :next

1778 sz=sz+l:nextpc

1788 readx:pokesz,x:sz=sz+1:nextpc
:rem db

1790 pc=2008:nextpc:nextpa:rem end
1800 print"fertig”:end

1818 readax:gosub104@:pokesz,lb:po
kesz+1,hb:sz=sz+1:nextpc

1828 printsz:nextpc

1838 readl:ifpathen177@:rem rb
1840 fori=0tol-1:pokesz+i,B:next:g

oto1778

1850 readl:goto177@:rem rs

1860 rem --- - -
1878 rem mehrfache adressierung
1880 rem -—----—————————————
1890 readx$:x=0:forn=1to10

1900
1910
1920

ifac$(n)=x$thenx=n:n=10
next:ifx=8then2160
a=asc(mid$(mn$( j),x, 1))

1938 ifa=@8then2160

1940 pokesz,a:readx$:x1$=left$(x$,
1) :a=val( x$) : 1=1len( x$)

1950 onxgoto1960,2040,2100,2150,21
00,2100,2100,2040,2040,2100

1960 ifx1$="k"orx1$="&"thenreada
1978 ifpathen2030

1988 ifx1$="k"thena=ks(a)

1998 ifx1$<>"E"then2020

2088 ax=ad(a)+val(right$(x$,1-2))
2810 gosub104@:a=1b:ifleft$(x$,2)=
"&h"thena=hb

2028 pokesz+1,a

2030 sz=sz+2:nextpc

2048 ifx1$="&E"thenreada

2858 ifpathen2890

2068 ax=ad(a)

2078 ifx1$="E"thena=ad(a)+val(righ
t$(x$,1-1)) :ax=a

2088 gosub104@:pokesz+1,1lb:pokesz+
2,hb

2098 sz=sz+3:nextpc

<k j>
<hf>
<fo>

<dm>

<li>
<mp>

<ei>
<kh>

<gg)
<bm>

<fc>
<lp>
<om>

<nn>
<jn>
<ih>

<bg>
<cj>
<ig>
<bp>
<kl>
(cg)
<gi>
<gl>
<aj>
(ep)

(go)

<hm>
<ah>
<mk>
<in>
<jd>
<ig>

<aj>
<dg>
<co>
<ej>
<gd>
<eb>

<cm>

<gj>
<ih>
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2100
2110
2120
2138
220

2140
2150
2160

2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2328
2338
2340
2358
2360
2370
2388
2390
2400
2410
2428
2430
2440
2450
2460
2478
2488

- 2490

2500
2518
2528
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2648
2650

ifx1$="&E"thenreada
ifpathen2830

a=ad(a) :ifx1$<>"E"then2020
a=a+val(right$(x$,1-1)) :goto2

a=ad(a) :goto1970
sz=sz+1:nextpc
print"nicht implementiert”:en

rem
rem
data brk,clc,cld,cli,clv,dex
data dey,inx,iny,nop,pha,php
data pla,plp,rti,rts, sec, sed
data sei,tax,tay,tsx,txa,txs
data tya,seb,clb, ...

FeM —m == e
rem bedingte spruenge

rem
data beq,bne,bbs,bbc,bes,bee
data bmi,bpl,bvs,bvc,.

rem
rem
rem
data jmp, jsr,@jmp,...

rem ——- -
rem assembleranweisungen

rem
data org,lab,=lab,=konst,adr
data =adr,dt,db,dw,?adr,end
data rb,rs,.

rem —--—- - -
rem mehrfache adressierung
rem
data adc,and,asl,bit,cmp,cpx
data cpy,dec,eor,inc,lda, ldx
data 1ldy,lsr,ora,rol,ror, sbc
data sta,stx,sty,...

rem
rem adressierungsarten
rem -

data #,$,%,a,@x
data @y, %x,$x,8y,%y
rem
rem
rem
data 000,024,216,088, 184,202
data 136,232,200,234,072,008
data 104,040,064,096,0856,248
data 120,170,168, 186,138, 154

unbedingte spruenge

implizierte adressierung

data 152,024,056

rem

rem bedingte spruenge

rem

data 24@,208,144,176,176,144

data 848,016,112,080
rem -

<ci>
<pg>
<fk>

<kp>

<fp>-

(ij)

<nm>
<cf>
<ko>
<dg>
<ie>
<ai>
<gl>
<ml>
<mk>
<ib>
<lm>
<pc>
<lh>
<cb>
<oc>
<di>
<la>
<dn>»
<dh>
<mh>
<eb>
<ba>
<no>
<ne>
<jm>
<hk>
<gea>
<kg>
<fd>
<nm>
<mh>
<pd>
<in>
<nf>
<li>
<if>
<nb>
<ag>
<ga>
<gd>
<gf>
<lk>
<jo>
<gn>
<an>
<pf>
<kb>
<ie>
<ke>
<gb>

2668 rem unbedingte spruenge <ap>
2670 rem --——- e <oi>
26808 data 076,032,108 <nd>
2690 rem -———-——---—- -—= <jf>
2788 rem mehrfache adressierung <kj>
2710 rem ——————————— <mo>
2728 data 1@5,109,1081,---,897: adc <bf>
2730 data 113,117,125,121,——- <ea>
2740 data 041,045,037,---,833: and <dl>
2758 data 049,053,861,057,-—- <hb>
2768 data ---,014,006,810,——-: asl <pd>
2770 data ---,0822,038,-—-,-——- <li>
2788 data ---,044,836,—--,——-: bit <mh>
2790 data -—,——,———,———,——~ <bp>
28008 data 281,205,197,---,001: cmp <km>
2818 data 209,213,221,217,——- <kp>
2828 data 224,236,228,---,-—-: cpx <ie>
2838 data -—,-——, -, -——, ——~ <ff>
2840 data 192,204,196,---,---: cpy <be>
2858 data ---,-——,-———,~——, -~ <ni>
2868 data ---,206,198,---,--—: dec <km>
2870 data -—-,214,222,---, -~ <bd>
2888 data ©073,077,0869,---,065: eor <ab>
2890 data ©81,085,093,089,——— <gh>
29088 data ---,238,2308,---,---: inc <ho>
2910 data ---,246,254,—--,——- <oc> -
2928 data 169,173,165,---,161: 1lda <kl>
2938 data 177,181,189,185,-—- <oa>
2940 data 162,174,166,---,---: 1ldx <nb>
2958 data ---,--—-,---,190,182 <gl>
2960 data 160,172,164,---,---: 1ldy <jn>
2970 data -—-,180,188,—--,-—- <be>
2980 data ---,078,078,874,---: lsr <fi>
2998 data ---,086,094,---,——- <di>
30088 data 009,013,005,---,001: ora <ld>
3010 data ©17,021,029,025,-—- <mn>
30280 data —--,046,038,042,-—-: rol <bp>
3038 data ---,054,062,---,-—— <bn>
3048 data -—-,110,102,1086,---: ror <al>
3850 data --—-,118,126,——-,-——- <fl>
3060 data 233,237,229,---,225: sbc <ig>
3078 data 241,245,253,249,--- <ki>
3080 data ---,141,133,---,129: sta <bb>
3098 data 145,149,157,153,——- <on>
3180 data -——,142,134,-—-,——-: stx <hp>
3110 data -—,-——,-——-,-—-, 150 <lg>
31208 data ---,140,132,--~,-—-: sty <kb>
3138 data -—,148,———,—-,——- <cf>
3148 rem =========e=p=d=e========= <hl>

Fortsetzung von Seite 20.

Gesamtprogramm bené-

sprunges. Dem Assembler

tigt wird, die Anzahl der
benotigten Byte in den
Hauptprogrammen redu-
zieren. Das Unterpro-
gramm ist nun allgemei-
ner ausgelegt. Es liefert
auch bei X=0 ein richti-
ges Ergebnis. Dazu bedarf
es aber eines Vorwirts-
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ist jedoch, wenn er den
Sprungbefehl bearbeiten

will, noch nicht die Adres-

se von Label 2 bekannt.
Die einfachste Art dieses
Problem aus der Welt zu
schaffen, ist der Zwei-
Pass-Assembler.

Dieser arbeitet das zu as-
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semblierende Programm
nicht nur einmal durch,
sondern in zwei Durch-
ingen. Im ersten werden
gprung- und sonstige
Adressen noch nicht ins

DER TWO PASS
ASSEMBLER

Programm eingetragen,
sondern nur die Adressen
der Marken in der LABEL-
und Adressen-Liste ver-
merkt. Beim zweiten
Durchlauf sind dem As-
sembler alle benotigten
Adressen bekannt und er
kann nun sein Werk ohne
Probleme vollbringen.

SPRUNGE IN DAS
BETRIEBSSYSTEM

Wir haben bereits die
Label-Definition kennen-
gelernt, mit welcher wir
Stellen in unserem zu
assemblierenden Pro-
gramm markieren konnen.
Oft aber mochten wir
auch andere bereits fix
und fertig in unserem
Rechner vorliegende Rou-
tinen anspringen kénnen.
Zu diesem Zweck fithren
wir eine weitere Label-
definition ein, mit deren
Hilfe wir direkt eine
Sprungadresse iibergeben
konnen.

Programmbeispiel:
ORG,14336
=LAB,0,65508:REM
ZEICHENEINGABE
=LAB,1,64490:REM
ZEICHENAUSGABE
LAB,2, JSR,0
JSR,1
JMP,2

Mit =LAB, gefolgt von
Labelnummer und
Sprungadresse konnen

wir nun auch Adressen
von Betriebssystemrouti-
nen in die Label-Liste ein-
tragen. Die ORG-Anwei-
sung sagt dem Assembler,
wohin er das Maschinen-
programm schreiben soll.
In unserem Beispiel kon-
nen wir es anschlieRend
mit SYS 14336 aufrufen.
Eine Ausnahme macht al-
lerdings der C128. Bevor
wir hier ein in der BASIC-
Bank liegendes Maschinen-
programm starten kénnen,

miissen wir vorher mit
BANK 0 die BASIC-Bank
aktivieren.

Leider liegen aber die Be-
triebssystemroutinen in
der Bank 15. Da wir an
dieser Stelle aber noch
nicht auf die Problematik
des Bankswitching einge-
hen wollen, probieren Sie
das Beispiel am besten im
C64-Modus aus. In einer
Endlosschleife werden hier
die gedriickten Tasten ein-
gelesen und dann auf den
Bildschirm ausgegeben.

LABEL OUT OF RANGE

Diese Fehlermeldung be-
kommen Sie zu sehen,
wenn die Sprungweite fiir
einen bedingten Sprung
zu grof} ist, wenn die
Sprungadresse also aufder-
halb des moglichen
Sprungbereiches liegt. Ist
in folgendem Beispiel die
Sprungweite zu grof3, so
missen wir das Programm,
wie weiter unten gezeigt,
abiandern.

Ausreichende
Sprungweite:
LAB,0, LDA,#,0

BNE,0
RTS

Abinderung bei zu groRer
Sprungweite:
LAB,0, LDA#,0

LAB,1,

Wir ersetzen unseren be-
dingten Sprung durch ei-
nen unbedingten absolu-
ten. Da dieser bei nicht
zutreffender Bedingung
nicht ausgefiithrt werden
soll, miissen wir ihn in die-
sem Falle iiberspringen.

FORTSETZUNG FOLGT

In dieser Folge unserer
Reihe Micro-Computer-
Grundlagen haben wir die
Sprungbefehle abgehan-
delt. Was uns jetzt noch
fehlt, sind die Befehle zur
Datenmanipulation und
ihre Adressierungsarten.
Weiter geht es damit im
nichsten Heft. O

Alfons Mittelmeyer

STRUKTURIERTES SORTIEREN

Von Ast

Zu Ast

Der Sinn eines Dateiprogrammes besteht darin,
Daten eingeben und auf Tastendruck einfach und
unkompliziert wieder aufrufen zu kénnen, stimmt’s?

Allerdings kennen unsere
Acht-Bit-Commodore-
Homecomputer keinen
Sortierbefehl wie zum
Beispiel der Amiga, es ist
auch keine Sortierroutine
im Betriebssystem einge-
baut. Das muf} leider je
nach Bedarf vom Anwen-
der in sein Dateiverwal-
tungsprogramm integriert
werden. Wir stellen IThnen
hier einen relativ unbe-

19 rem
280 rem heap sort

38 fori=1to26:cr$=cr$+chr$(29)

tnext

sortierroutine

kannten, aber sehr effekt-
vollen Sortieralgorithmus
vor, den Heap-Sort.

Die Bezeichnung stammt
aus dem Englischen und
bedeutet soviel wie
Haufen. Das Programm,
das Sie anhand der gravie-
renden Listingzeilen je-
derzeit als Unterroutine
in eigene Programme ein-
bauen konnen, macht aus
einem bunt zusammenge-

<ab>
<ck>

<dn>

40 ci$=left$(cr$, 12) :rn$=chr$(

18)
50 m=20:dims$(m)

<jn>
<ep>

60 scnclr:printrn$”unsortiert:

<ak>

70 fori=1tom:reads$(i) :prints$
(i) :next:printchr$(19) cibrng”s

orting:"

80 le=int(m/2)+1:ri=m

980 ifri<=1then210

100 ifle<=1then130

116 le~le-1
120 z=le:goto169

<ip>
<em>
<bl>
<1l>
<nd>
<bp>

1380 s18=s$( 1) :s$( 1) =sP(ri) :s$(

ri)=s1$:printci@;ri;s$(ri)

140 ri~ri-1
150 z=1

160 s2%=s%$( z)
1706 f1=0

180 ifz#2<=riandfl=0then?220

180 s$(z)=s2%
2880 goto90
2180 goto280
220 z1=z*2

<ac?>
<ef>
<le>
<kp>
<kd>
<bl>
<cm>
<ak>
<nk>»
<pd>

230 ifzi<rithenifs$(z1)<s$(z1+

1) thenz1=z1+1 <jk>
2480 ifs2%>=s$(z1) then270 <ol>
250 s$(z)=s%(z1) <aa>
260 z=z1:goto180 <ag>
2780 fl=1:goto180 <cb>
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2808 printchr$(19)cr$rn$”sortie

rt:" <ol>
290 torj=1tom:printcr$s$( j) :ne
xtj <gk>
300 datapascal,diskette,floppy
,sprites,drucker,chip,ram,rom,
videochip,basic <fi>
318 dataassembler,maske,amiga,
datei,text,grafik,pixel,softwa
re,tastatur,monitor <ie>

wiirfelten Haufen eine
mathematisch berechen-
bare Menge, bei der das
grofte Element immer an
der Spitze steht.

Durch die entsprechenden
Programmschritte wird
dieses groRte Element je-
weils ausgefiltert und zur
Seite gestellt. Die restli-
che Menge wird wieder so
eingeteilt, daf} das Ele-
ment mit dem hochsten
Wert wieder ganz oben
steht. Am besten 143t sich
diese Struktur mit einem
Datenbaum vergleichen.
Da durch die programm-
technische Einteilung des
Datenfeldes bereits eine
grobe Vorsortierung er-
reicht ist, sind die weite-
ren Sortierschritte ohne
langwierige Suchzeiten
durchfiihrbar.

Der Algorithmus handelt
nach folgendem Prinzip:
Die rechte, obere Grenze
des Datenfeldes ist immer
gleich der Anzahl der ein-
zelnen Datenelemente;
die linke Grenze gibt den
Wert der gerade giiltigen
Suchvariablen (geteilt
durch zwei) an. Im Listing
finden Sie dies durch die
beiden numerischen Varia-
blen le und ri definiert.
Eine Flagge (flag) gibt an,
ob der nachstzuzuweisen-

de Platz innerhalb des
Sortierfeldes diesem ge-
rade in Arbeit befindli-
chen Datenelement zuge-
wiesen werden kann (de-
finiert durch die Variable
fl

).
Mag auch die Funktions-
weise dieser Sortierroutine
nicht gleich auf den ersten
Blick verstdndlich sein, so
zeigt Thnen doch das abge-
druckte Beispielprogramm
nach dem Start mit Run,
dafd Heap Sort zu den
schnellsten Sortierrouti-
nen gehort. Als Datas wur-
den von uns zufillig aus-
gewihlte Begriffe rund
um den Computer gewéhlt,
die Sie zunichst in unsor-
tiertem Zustand auf dem
Bildschirm links angezeigt
bekommen. Nach Durch-
lauf des Sortierprogram-
mes, dessen Arbeitsweise
Sie in den Hauptschritten
verfolgen konnen, wird
die exakt sortierte Reihen-
folge rechts ausgegeben.
Bitte, denken Sie immer
daran: Ein Dateiverwal-
tungsprogramm ist nur
dann sinnvoll, wenn die
von Ihnen gewiinschten
Daten innerhalb kiirzester
Zeit wieder abgerufen
werden konnen. Das ist
ohne effektives Sortierpro-
gramm kaum realisierbar. tc

Menschen in Not

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

Deutscher Cantasverband,_Konto 202,
Postgiro Karisruhe oder Banken
und Sparkassen. }

Diakorisches Werk Konto 502,
Pastgiro Sturtgart oder Banken und
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LICHT IM DISKETTEN-DICKICHT

Lassen Sie
sich kein
X furein U

vormachen

,,Nehmen Sie am besten XY-Disketten im Format
5,25 Zoll. Und achten Sie darauf, da es sich um
die Qualitatsstufe Double Sided, Double Density bei
48 TPI handelt. Viel SpaB noch mit lhrem neuen
Computer.” . . . und so nimmt sich COMMODORE
WELT diesem Kauderwelsch, der Computer-
fachsprache, an. COMMODORE WELT erklart, was
die verwirrenden Bezeichnungen bedeuten.

Ein neuer Computer steht
zu Hause. Voll ausgeriistet
mit Floppy, Drucker und
RGB-Monitor: Der ganze
Stolz von Friederich Bech-
telsheimer. Tag und

Nacht sitzt er vor dem Ge-
rat. Programmlisting

nach Programmlisting
tippt er ein und so kommt
es, wie es kommen muf}:
Die Diskette ist voll.

Also muf eine neue, leere
Diskette her; am besten
gleich ein ganzer Zehner-
pack. Also kratzt Friede-
rich 32,47 Mark seiner
letzten Ersparnisse zusam-
men und geht zum Com-
putershop, drei Strafien
weiter. Kaum im Laden,
sieht er schon ein Regal
voller Diskettenschach-
teln. Weil beide anwesen-
den Verkiaufer bereits
Kundschaft bedienen, die
Kasse frei ist und Friede-
rich moglichst schnell zu
seinem Computer zuriick
will, geht er aufs Disket-
tenregal zu, um sich einen
ZehnerPack zu nehmen.
Doch bei niherer Be-
trachtung erkennt er: Da
sind Dutzende von ver-
schiedenen Disketten-
sorten und -marken aufge-
reiht. Und die Preise rei-
chen von 12,95 Mark bis
iiber 50 Mark. Also war-
tet er auf Verkiufer. Be-
reits acht Minuten spiter

steht der ersehnte Berater
bei Friederich und erklirt
den Diskettenwirrwarr:
Am einfachsten ist die
Unterscheidung von Dis-
ketten nach deren Grofde,
gemessen in Zoll. Frither
waren Acht-Zoll-Disketten
weit verbreitet; mittlerwei-
le wurde diese Grofde

,BEZEICHNENDE
BEZEICHNUNGEN"

durch 5,25-Zoll-Disketten
abgelost, die ihrerseits in
Zukunft den 3,5-Zoll-Dis-
ketten Platz machen. An-
hand der Grofde der Dis-
kettenhiille ist zu erken-
nen, um welchen Typus
es sich handelt. Die Grofie
der bendtigten Disketten
ist abhingig vom Lauf-
werk.

Aufer physikalischen Un-
terschieden sind Disket-
ten in unterschiedliche
Qualitétsstufen eingeteilt.
Dabei gilt: Je leistungsstiir-
ker das Diskettenlaufwerk,
um so hochwertiger miis-
sen die verwendeten Ma-
gnetscheiben sein.

Ein Beispiel: Betreiber
der Floppy 1541 kénnen
Disketten sehr niedriger
Qualitatsstufen nutzen,
da der Floppy-Schreib-Le-
sekopf zirka 170 KByte
auf Diskette Ubertragt.
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Dabei ist es uninteressant,
ob die benutzte Diskette
fiir diese Kapazitit oder
fur Datenspeicherungen
von 500 KByte und mehr
ausgelegt ist. Floppy
1541-Besitzer verwenden
demnach Disketten gerin-
ger Qualitit.

Anders sieht es bei SFD
1001-Nutzern aus. Dieses
Laufwerk speichert zirka

1 MByte Daten, das sechs-
fache einer 1541-Station.
Dementsprechend sind Dis-
ketten mit hohen Kapazi-
titen zu verwenden. An-
dernfalls ist mit Aufzeich-
nungsfehlern und Daten-
verlusten zu rechnen. Vor
allem nach lingerer Nut-
zungsdauer steigen Read-
oder Write-Error-Zahlen
an.

WAS IST WAS?

Welche Aufzeichnungska-
pazitit eine Diskette be-
sitzt, ist unter verschiede-
nen Bezeichnungen er-
sichtlich. Zum einen gibt
es Unterschiede in der
Aufzeichnungsdichte, be-
zeichnet als Single Den-
sity und Double Density
oder, in Deutsch, einfache
Dichte und doppelte
Dichte.

Mehrere Hersteller verwen-
den Kurzbezeichnungen:
sd fiir einfache Dichte und
dd fur doppelte Dichte.
Grundsitzlich sind Disket-
ten doppelter Dichte zu
bevorzugen. Der Unter-
schied zwischen sd und

dd: dd-Disketten durch-
liefen erfolgreich einen
Qualititstest, bei dem dop-
pelt so viele Daten auf
Magnetscheibe gespeichert
und wieder gelesen wur-
den, als bei einer sd-Dis-
kette. Oftmals sind sd-Dis-
ketten bei dd-Disketten-
tests ,,durchgefallen‘ und
haben sich erst bei sd-
Tests zum Verkauf qua-
lifiziert.

Weitere Qualitdtsunter-
schiede sind durch die Be-
zeichnungen ss und ds
festgehalten: ss steht fiir
single sided, zu deutsch,
einseitig und ds fiir double
sided, zweiseitig. Viele
Computernutzer lesen aus

 diesen Worten falsche Be-

deutungen heraus: Eine
einseitige Diskette ist
nicht etwa nur auf einer
Seite mit einer Magnet-
schicht versehen, sondern
nur auf einer Seite ge-
testet.

Mit anderen Worten: Der
Hersteller garantiert bei
einseitigen Disketten hun-
dertprozentige Funktions-
sicherheit der Schreib-/
Leseseite, wihrend er bei
doppelseitigen Disketten
diese Funktionsgarantie
auch auf Seite zwei aus-
weitet. Erfahrungsgemifl
sind einseitige Disketten
ohne Probleme durch Dis-
kettenlocher zweiseitig zu
benutzen. Bei Preisunter-
schieden iiber 20 Prozent
sind einseitige Disketten
vorzuziehen.

Ausnahmen sind wichtige
Arbeitsdisketten.

Fachleute werfen gerne

mit Fachbegriffen um sich.

Bei Disketten gehort TPI,
Tracks Per Inch, zu diesen
gerne benutzten Ausdriik-
ken. Im 5,25-Zoll-Bereich
sind 48- und 96-TPI-Dis-

WAS BEDEUTET TPI?

ketten, im 3,5-Zoll-Be-
reich 57,5- und 135-TPI-
Disketten handelsiiblich.
TPI gibt an, wieviel Da-
tenringe innerhalb eines
inch liegen diirfen. Auf
Disketten sind Daten ring-
formig um den Mittel-
punkt angeordnet. Je
mehr Ringe innerhalb ei-
ner Strecke vom Mittel-
punkt nach auflen fith-
rend Platz finden, um so
hoher sind Datendichte
der Diskette und die
TPI-Zahl.

Benutzer leistungsfihiger
Laufwerke sind auf Dis-
ketten mit hohen TPI-
Werten angewiesen. Nutzt
man ein Laufwerk oder
Diskettenbetriebssystem,
das die garantierte TPI-
Zahl einer Hochleistungs-
diskette nicht erreicht,
sind Magnetscheiben nie-
derer Qualitéit sinnvoll.

UBER MARKEN
UND SANDKORNER

Diskettenmarken gibt es
wie Sand am Meer.
Manchmal dhneln sich
Disketten verschiedener
Marken genauso wie Sand-
korner. Nicht selten be-
liefert ein Diskettenher-

steller mehrere verschiede-
ne Markendiskettenver-
triebe mit ein und dersel-
ben Diskettenserie. Alles,
was da noch an Unter-
schieden im Laden bleibt,
sind

® Preise;

® Markenaufkleber;

® Verpackungen;

® und Werbespriiche.

Mehr und mehr ist daher
der Trend zum Kauf giin-
stiger No-Name-Disketten
zu verstehen. Uberdies
bieten viele Markendis-
ketten-Vertriebe ihren
Héndlern No-Name-Dis-
ketten zu giinstigen Prei-
sen an, deren einziger Un-
terschied zu den Marken-
disketten das Fehlen der
Markenaufkleber ist. Auf
diesem Weg versuchen die-
se Firmen, Uberbestellun-
gen moglichst rasch zu
verkaufen, ohne dabei die
Preise ihrer eigenen Mar-
ken zu driicken.

WAS HANDLER
NICHT VERRATEN

Jedoch: Computerhindler
verkaufen gerne Marken-
disketten. Sie versuchen
damit, Konkurrenten wie
Kaufhiusern zu kontern,
welche No-Name-Produk-
te zu ruindsen Preisen an-
bieten. Aufierdem: 10 Pro-
zent Gewinn an zehn
Mark teuren Disketten
sind eine Mark, wihrend
10 Prozent von 40 Mark
immerhin vier Mark Ge-
winn ergeben . . .

Sven Faulhaber [

Zwei Themen — ein Ereignis:

Hobbey-tronic .

11. Ausstellung fir Funk-
und Hobby-Elektronik

P
==
e ———
Westfalenhallen
Dortmund

4. Ausstellung fir Computer,
Software und Zubehér

Die umfassende Marktibersicht fir Hobby-Elektroniker
und Computeranwender, klar gegliedert:
In der Westfalenhalle 5 das Angebot fir CB- und Amateur-
funker, Videospieler, DX-er, Radio-, Tonband-, Video- und
TV-Amateure, fir Elektro-Akustik-Bastler und Elektroniker.
Mit dem Actions-Center und Laborversuchen,
Experimenten, Demonstrationen und vielen Tips.
In der Westfalenhalle 6 das Superangebot fir Computer-
anwender in Hobby, Beruf und Ausbildung.
Dazu die Mikrocomputer-Beratung un
die Stande der Computerclubs.

Messezentrum Westfalenhalien Dortmund
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TIPS & TRICKS

SUCHEN UND FINDEN

Machen Sie
mehr aus
Threm 128!

Kaum ein Home-Computer aus der Acht-Bit-
Familie von Commodore eignet sich so uneinge-
schriankt zur Datenverwaltung und -bearbeitung wie
der 128PC, nicht zuletzt durch seine Darstellungs-

moglichkeit von 80 Zeichen pro Textzeile.
Von dem grandiosen Speicherplatz in Bank 0 und
Bank 1 (Variablenspeicher) gar nicht zu reden.

Der Computer-Anwender
kennt zwei Arten von Da-
teien: Zum einen die fer-
tigen, bei denen die Rei-
henfolge, sprich Sortie-
rung stimmt und die nach
Moglichkeit nicht mehr
veriandert werden sollte.
So eine fertige Datei dient
als Nachschlagewerk zum
Beispiel fiir Adressen, die
sich auf dem Bildschirm
und/oder auch dem Druk-
ker gesamt oder einzeln
pro Datensatz ausgeben
laBt. Die Datensitze sind
wie in einem Karteikasten
ordentlich gereiht abge-
legt, was zum Suchen
und Finden natiirlich sehr
hilfreich sein kann.

Die andere Art, wollen
wir sie einmal offene Da-
tei nennen, besitzt den
Charakter eines unendli-
chen Notizzettels (unend-

IM PRINZIP
UNSORTIERT:
OFFENE DATEIEN

lich selbstverstindlich nur
bis zur Grenze des verfiig-
baren Speicherplatzes in
Threm Computer), bei der
ein Datensatz praktisch
die Datei selbst ist. Ein
Datenfeld umfafit dabei
der Einfachheit halber ei-
ne Textzeile auf dem Bild-
schirm (es ist selbstver-
stindlich auch eine logi-
sche Eingabezeile moglich,
beim C128 betrigt sie 160
Zeichen), und es lassen
sich Textzeichen in belie-
biger Vielfalt eingeben.
Zahlen werden hierbei
ebenfalls wie ein Text be-

handelt und kénnen nicht
zu Berechnungen heran-
ezogen werden. Kommt
hnen das bekannt vor?
Richtig, eine Menge Text-
verarbeitungsprogramme
verfolgen dieses Datei-
prinzip.
Daf} hier eine der iiblichen
Sortierroutinen, die Da-
tenfelder zum Beispiel
alphabetisch sortieren,
fehl am Platze wire, ver-
steht sich von selbst,
denn die Datenfelder soll-
ten ihre Position im ge-
samten Datensatz so be-
halten, wie sie eingegeben
wurden.
Nehmen wir doch gleich
ein praktisches Beispiel:
Als eifriger Leser unserer
COMMODORE WELT
haben Sie sich schon seit
langerem mit dem Gedan-
ken getragen, den Inhalt
der einzelnen monatlich

EIN ANWENDUNGS-
BEISPIEL

erscheinenden Ausgaben
endlich einmal nach Sach-
gebieten aufgeteilt zu ka-
talogisieren. Es ist doch
zu dumm, immer samtli-
che Exemplare eines Jahr-
gangs durchblittern zu
miissen, nur um festzustel-
len, wo iiberall etwas zum
Thema Sprites steht, weil
Sie gerade dariiber eini-
ges nachlesen mochten.
Auch wenn Sie sich nur
durch die Inhaltsverzeich-
nisse arbeiten, bei zwolf
oder mehr Heften kann
das ganz schon frustrie-
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SUCHDATEI 128

10 rem suchdatel ==============102§
20 rem (c) commodore welt ==
30 rem s=s=========s=s====ss==s===
48 rem by (hb) ==
58 rem ==
68 rem ==
7@ rem version 7.0 80z/ascii

80 rem ¢ 128 + floppy

100 color6,7:color5,4
118 fast:sys51328:sys
,0,79,24,1:poke2603,7
B40:gosub850

120 fori=0to38:1n$=1n
ext:fl=0

130 n=750:dima$(n),s1
140 fori=0Bto76:11%(1)
192) :next

150 11$(2)=left$( 11%(
1680 fori=0to76:11%(3)
32) :next

170 11$8(4)=1left$(11%(
180 1rg="

":rem 25 spaces

190 um$( 1) =chr$(176)+
74)

200 um$(2) =chr$(221)+
21)
210
89)
220
74)
230
21)
240
89)
250 1=1:gosub660:char
@:gosub1380

260 getkeyq$

270 ifq$="n"goto420
280 ifg$="h"org$="p"t
298 ifq$="b"thengosub
300 ifg$="d"goto1130
310 ifo$="a"goto1820
320 ifg$="e"thenend

um$P(3)=chr$( 173) +
ur$( 1) =chr$(176) +
ur$(2)=chr${221)+

urP(3)=chr$( 173) +

+ drucker

51372:windowh
1:print:gosub

$+chr$(192) :n

$(n),s28(n)
=11$( 1) +chr$(

1),40)
=118( 3) +chr$(

3),40)

11$(1) +chr$( 1
11$(3) +chrg(2
11$(1) +chr$(
118(2) +chr$(1
11$(4) +chr$(2
11$(2) +chr$(1

1,0,B8:gosub84

hen1440
1078:goto2508

330 ifq$="1"thengosub?740:goto250

340 ifq$="s"goto970
350 ifq$="v"goto2030
360 ifg$="c"thengosub
goto250

3780 ifq$="x"then2120
388 goto260

390 rem
400 rem = neueingabe
410 rem =============
4280 1=1:gosub71@

B S R e E T

560:gosub570:

]

B

430 char1,1,1,"NEUEINGABE TEXT-DAT

<pg>
<al>»
<ng»
<lo>»
<if>
<nd>

<on>
<po>
<Jg>
<om>

<no>

<mh>
<bo>

<po>
<do>

<oj>
<mn>

<fn>
<pf>

<fe>
<gg>
<fl>»
<pk>
<dd>

<el>
<ah>
<gk>
<hi>»
<km>
<an?>
<eg>
<ip>
<gk>
<lj>
<pf>

<od>
<je>
<ib>
<ej>
<ck>
<bb>
<an>
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EI ":print:gosub830@

440 char1,1,4,"Dateiname: ":poke21
,64:inputcm$:poke2,0

450 window®,8,79,24,1:gosub678:gos
ub580:window@,9,79,24

460 ze=1:cz=0

470 printtab(2) :poke21,64

480 inputa$(ze):poke21,B:print

490 ifleft$(a$(ze),1)=chr$(42)then
9500

500 ze=ze+1:cz=cz+1:ifcz>14thencz=
14

518 gotod?0

528 rem = unterprogramme =========
530 pokel20B,B:wait208,1:return

© 540 opent12?7,4:poke?768,185:print#12
7:closel27:poke76B,63:ifst=-128the
nchar1,1,3,"Drucker nicht betriebs
bereit !!!":sleep2

550 return

560 windowB,®,79,24;chart,1,1,ur$(
1) :fori=2to21:char!,1,i,ur$(2) :nex
t:char1,1,22,ur$(3) :window2,2,41,2
1,1:return

578 directory:ifst=64thenprint:gos
ub590:gosub53B:return

"580 printtab(1)1n$ln$:return

590 println$:return

608 print#4,tab(30);:print#4,"-";e
f;"-":return

618 ifaf=2thenza=0

620 ifi=b1thenforab=1to8:print#4d:n
extab:af=af+1:gosub600

630 return

640 window®,8,79,24,1:char1,0,0,cm
$:windowB,9,79,24,1:gosub580:windo
wd,10,79,24:return

650 fori=1tozx:print#d:next:return
668 window0,0,79,24,1:char1,1,8,um
$(1) :print:fori=1to22:charl1,1,i,um
$(2) :print:next:char1,1,23,um$(3) :
print:return

670 window60,0,76,2:window8,8,79,2
4:return

688 window®,0,79,24:char1,20,6,ur$
(1),%:print:fori=7to11:char1,20,1i,
ur$(2),1:print:next:char1,20,12,ur
$(3),1:print

690 window21,7,68,11,1

700 return

710 window®,8,79,24:char1,0,1,ur$(
1),1:print:fori=2tob6:char1,8,i,ur$
(2),1:print:next:char1,8,?,ur$(3),
1:print

720 windowt,2,48,6,1 -
738 return

740 1=8:gosub?1@:char1,1,0,"D A T
E N loeschen.",1:print

<cc>
<gn?>

<be>
<fn>
<hk>
<po>

<cb>
<of>
<ld>»

<po>
<dl>

(mg)
<no>

<jc>
<bk>
<dj>
<pb>

<lk>
<el>

<cl>

<ho>

<pc>
<ce>

<bd»>

<do>

<gn>
<ek>
<al»>

<gn>
<ip>
<eh>

(mg)

rend sein, bis man fiindig
wird.

Kurzer Rede langer Sinn:
Eine Datei namens
COMMODORE WELT
mufd angelegt werden (das
abgedruckte Listing ist
das Programm dazu).
Auch muf diese Datei je-
derzeit erweiterbar sein,
schliefflich erscheint jeden
Monat eine neue Ausgabe,
die ebenfalls katalogisiert
werden mufd. Auf einfa-
che Weise sollte dann der
gewiinschte Suchbegriff
eingegeben werden kon-
nen und der Bildschirm
und/oder Drucker nach
angemessener Suchfrist
alle Datenfelder ausspuk-
ken, die mit dem Suchbe-
grift irgendwie zu tun
haben.

Auch wenn’s so einfach
klingt, ohne ein gewisses
System, das bereits bei
der Dateneingabe befolgt
werden sollte, wird da-
bei nichts Verniinftiges
rauskommen. .

Falls Sie das Programm
Suchen und Finden zu
dem eben gemachten Vor-
schlag verwenden moch-
ten (es lassen sich natiir-
lich beliebige andere In-
halte von Zeitschriften

ERLEICHTERT DAS
SUCHEN: FORMATIER-
TE EINGABE

oder auch Video- und
Audio-Dateien erstellen),
empfehlen wir Ihnen fol-
gende Eingabe-Syntax fiir
die Datenfeldzeile, da
dann die Suche am we-
nigsten Zeit benotigt:

Heft/Nr. Suchbegriff/
Inhalt*Seite

CWO01/87 GRAF/Grafik-
Booster.128+14

(7 Sp.) (1 Space) (ab 9.
Spalte Suchbegriff
................ Inhalt/ab

SchlieRen Sie diese Ein-
gabe bitte mit RETURN

ab.
Die Suchroutine im Pro-
gramm ist so ausgerich-
tet, dafd sie ab der neun-
ten Spalte oder Eingabe-
zeile eines Datenfeldes
nach dem von Thnen vor-
gegebenen Sammelbegriff
sucht. Der darf nicht lin-
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ger als vier Zeichen sein
(in unserem Beispiel
GRAF fiir Grafik). Die
Schreibweise des Suchbe-
griffes mufd unbedingt
identisch mit der sein, die
Sie im jeweiligen Daten-
feld verwendet haben.
(Also nicht einmal graf
und das nichstemal wie-
der GRAF oder gemischte
Schreibart.)

Wenn Sie das beachten,
so findet der C128 auch
bei grofden Datensitzen
relativ schnell alle Daten-
felder heraus, die mit
dem Kennzeichen GRAF
versehen sind und listet
Sie Ihnen auf. Sollten Sie
sich trotzdem einmal ge-
irrt haben, so ist nichts
verloren, denn nun schal-
tet der Computer auf die
penible Methode. Er
durchsucht jedes Byte
jeden Datenfeldes, ob ir-

DIE LANGWIERIGERE
METHODE: ALLE
ZEICHEN WERDEN
DURCHSUCHT

gendeine Gemeinsamkeit
mit dem von Thnen einge-
gebenen Suchbegriff be-
steht. Daf} das selbstver-
stindlich seine Zeit dau-
ert, vor allem bei grofien
Dateien, mufd wohl nicht
eigens erwihnt werden,
aber Sie kommen auf die-
se Weise zum Ziel. Ma-
chen Sie zum Spaf} mal
die Probe aufs Exempel
und lassen Sie bei einer
bereits erstellten Datei
etwa nach dem Suchbe-
griff x suchen. Nach eini-
ger Zeit werden Sie fest-
stellen, da® Thnen der
C128 alle Datenfelder auf-
listet, in denen irgendwo
in einem Wort ein x enthal-
ten ist. Statt x konnen Sie
auch einen anderen Buch-
staben nehmen.

Soviel zur Dateneingabe
und zum Aufruf des
Suchbegriffes, der von
Thnen frei wihlbar ist.

Das Programm Suchen
und Finden fiir den 128
PC lauft nur im 80-Zeichen-
Modus und ist ein iiberar-
beitetes Modul aus dem
weitaus vielseitigerem Pro-
gramm Multi-Datei (er-
schienen auf COMMO-
DORE DISC Nr. 6).
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750 char1,1,1,"Sind Sie sicher (j/
n}) ?",1:print

768 getkeya$

770 ifa$="j"then78@:else:return
780 charl,1,2,"Bitte warten...",1:
print:i=@:dountili-ze:af(i)="":i=i
+1:loop:cm$=""

798 chart,1,4,"Arbeitsspeicher ist
etzt leer." 1
80e sleep3:re£urn

818 printtab(20):i=0:dountili=36:p
rintchr$(96);:i=i+1:loop:print

828 return

830 char1,1,3,"(Eingabe beenden mi
t '#/}":print:return

840 char1,20,1,"SUCHEN UND FINDEN
Commodore 128":print:return

850 chart,21,2,"0ffene Datei mit §
uchroutine":char1,22,4,"(C) COMMOD
ORE WELT / h.b.":return

860 window3®,13,79,24:1=8:char1,0,
1,ur$( 1) :print:fori=2to1@:char1,0,
i,ur$(2) :next:print:char1,0,11,ur$
(3) :window31,14,70,22:return

870 i=1:dountili=ze
880 ifa$(i)=""then1980:1lo0p
890 return '

900 1=0:gosub68@:char?,1,1,"Daten
speichern ? (j/n)",1:print
910 chart,1,3,"Falls noetig, Daten

disk einlegen !",1:print

920 getkeya$

930 ifa$="j"then970:else:goto250
940 rem =============s=======z======
950 rem = daten speichern =
960 rem ==================s=s=======
978 1=0:gosub68B:char1,1,@,"TEXT-D

ATEI speichern",%1:print

980 char1,1,1,"File-Name oder -num
mer: "+cm$,1:print

990 char1,1,2,cm$+" wird jetzt ges
ichert”,1:print:char1,1,3,"Bitte w
arten.",1

1008 dopen#2,"@"+(cm$) ,w

1810 print#2,ze

1020 i=1:dountili=ze:print#2,a$(i)
ii=i+1:loop:print#2,chr$(10) :close

2

18038 gosub1930:goto1200

1040 rem =========================
1050 rem = daten laden =
1860 rem =========s======ss=======
1078 1=1:gosub6B8@:char1, 1,0, "TEXT-

DATEI laden.":print

1080 fori=0to20:a$(i)="":next

1890 char1,1,1,"Dateiname: ":poke2
1,64:inputcm$:poke21,B:print

1100 dopen#2,(cm$) :char1,1,2,cm$+"

<hl>
<dp>
<en>

<eg>

<mi>
<gl>

<gi>
<pm>

<fi>

<gj>

<jp>

<hi>»
<1¥>
<md>
<ii>

<dm>

<hj>
<fb>
<hf>
<im>
<ap>
<dag>

<ho>

<kh>

<co>
<lb>
<he>»

<ce>
<df»>
<op>
<ca>
<gb>

<fh>
<no>

<fk>
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wird geladen.":input#2,ze:ifds<>0
thenchar1,1,3,ds$:sleep2:dclose:go
sub560:gosub570:goto1070

1110 u=1:dountilu=ze+1:input#2,a$(
u) ;u=u+1:loop:dclosef2

1120 gosub193@:return

1130 1=0:gosub?18:char1,1,0,"Bilds
chirm-Ausgabe TEXT-DATEI ",1:print
1140 char1,1,2," E inzelschritt pe
r Tastendruck",1:print

1150 char1,1,4," G esamte Datei an
zeigen"”, 1

1160 getkeya$

1170 ifa$="e"then1660

1180 ifa$="g"then1720

1190 else:goto1160
1200 1-B:gosub68@:char1,1,1," D =

Drucken ",1:print:char1,1,3," M =

Menue",1

1210 getq$

1220 ifq$="d"thengosub14208:goto250
1230 ifq$="m"then250

1240 gotol1210

1250 gotol210

1260 else:goto1210

1270 rem ==========ss=s===z=ss====
1280 rem = ein/ausgabemenue =
1298 rem ==========s==s======s=====s=
1300 print:printtab(2@0)chr$(18)" N
"chr$( 146) "eue Datei eingeben":pr
int

1318 printtab(20)chr$(18)" S "chr$

(146) "peichern einer Datei":print
1320 printtab(2@8)chr$(18)" B "chr$

(146) "estehende Datei laden":print
1330 printtab(28)chr$(18)" A "chr$

(146) "nfuegen an bestehende Datei”
:print

1348 printtab(2@)chr$(18)" D "chr$

(146) "aten auf Bildschirm":print
1350 printtab(2@)chr$(18)" H "chr$

(146) "ardcopy (Druckerausgabe)":pr

int

1360 printtab(20)chr$(18)" L "chr$

(146) "oeschen von Daten":print
1370 printtab(20)chr$(18)" V "chr$

(146) "eraendern/editieren":print
1380 printtab(28)chr$(18)" X "chr$

(146)" Liste nach Suchbegriff":pri

nt

1390 printtab(20)chr$(18)" C " chr

$(146) "atalog/Directory"”; :printtab

(60)chr$(18)" E "chr$(146) "nde”:pr

int

1480 gosub81@:return

1410 rem ====s======ss=s=====s====
1420 rem =
1430 rem

<kp>

<nj>
<gd>

<cd>
<ao>
<da>
<fo>
<mn>

<kj>
<fb>

<ej>
<dp>
<nh>
<mn>
<ai>
<gi>
<ha>
<cm>
<go>
<dl>
<bi>
<he>

<md>

(ga>

<jec>

<je>
<eb>

<ao>

<dk>
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1440 1=0:gosub?1@:char1,1,0,"TEXT~
DATEI drucken”",1:print

1458 scnclr:print"S = Text im Spei
cher":print”L = laden"

1460 gett$:ift$="s"then1498

14780 ift$="1"thengosub1870:gosub53
D:goto1490

1480 goto1460
1498 =1:gosub680:0h3r1,1,0,"Aende
rung der ":print

1500 char?,1,1,"Sekundaeradresse”:
print

1510 printtab(28)chr$(145)"7?"chr$(
157) chr$( 157) chr$(157) ;:inputsa
1528 print" Wenn Drucker bereit is
t, <RETURN> "

1530 gosub53@:gosub540

1540 ifst=-128then250

1558 af=1:za=0:0pend,d,sa:cmdd
1560 iffg=0andaf=1then1590

1678 iffg=0andaf>1thengosubb6BB:got
01590

1580 print#4,cm$:print#4

1569@ fori=1toze:bl1=af*62-za

1608 gosubb10

1610 print#4,a$(i) :next

1620 print#d:closed:fg=0:goto250
1630 rem =====================s===
1640 rem = bildschirm-ausgabe =
1650 rem ==========s==s=z==========
166@ gosub870

1670 e=1:gosub640@

1688 printe;spc(2)a$(e) :gosub530@
1690 ife=ze-1thenprint:gosub588:go
sub530:goto1200

1700 e=e+1

1718 goto1680

1720 gosub878

1730 s=1:gosub640@

1748 prints;spc(2)a$(s)

1750 ifs=ze-1thenprint:gosub58@:po
ke208,0:wait288,1:goto1200

1760 s=s+1

1770 goto1740

1780 rem ======s======s===========
1798 rem = append (daten an- =
1800 rem haengen) =
1810 rem ==============s===========
1820 1=B:gosub?10:gosubB870:gosubi18
90

1830 char1,1,4,"Eingabe beenden mi
t '®'" 1:ze=ze-1

1840 window®,0,79,24:char1,0,8,cm$
:gosub67@:print:window@,9,79,24,1:
printtab(3)a$( ze)

185@ ze=ze+l:printtab(2);:poke21,6
4:inputa$(ze) :poke21,0:print

1860 ifleft$(a$(ze),1)=chr$(42)the

]

<fd>

<mb>
<ff>

<mk>
<df>

<hf>
<ib>
<pl>

<bi>
<gp)
<pa>»
<hb>
<ek>

<lao>
<ei>
<dg>
<dc>
<kh>
<cc>
<cd>»
<mh>
<hi>
<bd>
<bk>
<fb>

<hc>
<ng)
<cj>
<mp>
<ge>
<pe>

<np>
<gf>
<jn>
<cm>
<nh>
<bh>
<ma>

<ig>

<an>

<nh>

<co>

Fortsetzung von Seite 27 .

ANLEITUNG UND
PROGRAMM-
BESCHREIBUNG

Nach dem Laden und Star-
ten mit RUN erscheint

das Hauptmenii, das folgen-
de Moglichkeiten bietet:

O Neue Datei eingeben

O Speichern einer Datei

O Bestehende Datei laden
O Anfiigen an Datei

* O Datenausgabe auf

Bildschirm
O Hardcopy (Ausgabe
auf Drucker)
O Loschen einer Datei
O Verindern/Editieren
O Liste nach Suchbegriff
O Catalog/Directory (An-
zeigen des Diskettenin-
haltsverzeichnisses)
O Ende.
Aufrufen konnen Sie die
einzelnen Funktionen
durch Driicken des ent-
sprechenden, revers kennt-
lich gemachten Buch-
stabens.
Hier eine Beschreibung
der Optionen:

N Neue Datei eingeben

Links oben erscheint ein
Window, das Sie nach
dem Namen der Datei
fragt, die Sie jetzt anle-
gen mochten. Sodann
kommen Sie in den Ein-
gabemodus, der blinkende
Strichcursor zeigt es IThnen
an. Nun koénnen Sie Thre
Eingaben in der Form wie
vorher besprochen titi-
gen. Schliefien Sie jede
Eingabezeile mit RE-
TURN ab, es spielt keine
Rolle, wenn die Zeile kiir-
zer als achtzig Zeichen ist.
Beenden Sie die Eingabe
und den Datensatz mit
der Taste * (Stern). Da-
nach haben Sie die Mog-
lichkeit, Thre bisherigen
Eintriage sofort auf Disket-
te abzuspeichern, anson-
sten kommen Sie wieder
ins Hauptmenii.

S Speichern

Der Speichervorgang wird
hier ohne Sicherheitsab-
frage ausgelost. Alle Daten
die im Speicher stehen,
werden als sequentielles
File mit dem bei N ange-
gebenen Dateinamen auf

b
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Diskette gespeichert. Be-
achten Sie bitte, dafy das
Programm hierbei den
Diskbefehl At Sign (den
Klammeraffen) benutzt.
Alle Dateien werden bei
jedem Speichervorgang
neu iiberschrieben, wenn
Sie denselben Dateina-
men aufweisen. Danach
werden Sie in einem Fen-
ster gefragt, ob Sie diese
Datei ausdrucken lassen
oder lieber zum Haupt-
menii zuriickkehren
wollen.

B Bestehende Datei laden

Damit koénnen Sie ein er-
stelltes Datenfile von Disk
laden, vorher miissen Sie
aber den Dateinamen an-
geben. Abkiirzungen mit
dem Jokerzeichen * sind
hier nicht erlaubt, weil
das Sternchen in diesem
Programm eine andere
Funktion hat. Falls Sie
vor dem Ladevorgang den
Dateinamen nicht mehr
genau wissen, so benut-
zen Sie die Directory-
Funktion mit der Taste

C (vom Befehl CATA-
LOG des BASIC 7.0).

A Anfiigen an bestehende
Datei

Da es sich hier, wie be-
reits erwdahnt, um eine
offene Datei handelt, soll-
ten nach Moglichkeit Da-
ten angefiigt werden kon-
nen. (Allerdings setzt uns
auch hier der Speicher-
platz Grenzen.) Die zu er-
ginzende Datei muf} sich
im Speicher des C128 be-
finden. Nachdem Sie die-
se Option angewihlt ha-
ben, befinden Sie sich
wieder im Eingabemodus
(wie unter Meniipunkt
N), zur Orientierung wird
das letzte Datenfeld der
Gesamtdatei angezeigt.
Fiigen Sie nun Ihre weite-
ren Datenzeilen an und
beschlieflen Sie diese Ein-
gaben wieder mit der
Sternchen-Taste. Auch
jetzt werden Sie gefragt,
ob Sie die erweiterte Da-
tei im gesamten wieder
abspeichern moéchten, was
ja auch am naheliegend-
sten ist.




TIPS & TRICKS

n1880 .

1878 goto1850

1888 print:goto980

1890 ifze=900then1980

1900 char1,1,0,"TEXT-DATEI ERWEITE
RN.",1:print

1918 char1,1,1,"Datenfelder bisher
:"+str$(ze-1),1:print

1920 char1,1,2,"Letztes Datenfeld
wird angezeigt.",1:print:return
1930 rem =s===ss=ss=s=ssss==a=sa==
1940 rem = disk-fehler ? =
1950 rem ===s=====================
1960 ifds<>Bthenprintds$:cm$="":go

to250

1978 return

1980 1=@:gosub6BB:char1,1,2," Kein
e Daten im Speicher !1!",1

1999 char1,1,4," <RETURN> = MENUE"

,1:g0sub530:goto250

2000 rem ======s==s==s===ss======a=
2010 rem = text veraendern/edit. =
2020 rem s=========s===s=s========
2030 itfa$(1)=""thengosub198@:goto2
50

2040 1=1:gosub?1@:char1,1,1,"TEXT-
Datei aendern/editieren.":print
2050 input" Datenfeld-Nr.";xe:wind
ow8,8,79,24,1:char1,1,0,"Edition T
EXT-Datei":print

2060 printtab(3)a$(xe) :windowd,0,?
9,24:char1,0,9

2070 printtab(2);:poke21,64:inputa
$( xe) :poke21,B:printchr$(13);:goto

900

2080 rem =======ss======s=======s====
2098 rem = auflistung nach =
2100 rem = suchbegriff =
2110 rem =========================
2120 ifze=0thengosub1988:goto250

2130 1=1:gosub?1@:chart,1,1,"Aufli
stung per Suchbegriff”

2140 fori=1ton:s1$(i)="":next:sn=0
:f1(1)=0

2150 char1,1,2:input"Suchbegriff "
;sn$:chart,1,4,"Bitte warten..."
2160 fori=0toze

2170 iflen(sn$)=4andleft$(sn$,4)=m
id$(a$(i),9,4) thengosub2470

2180 next:iffl(1)=1then2228

2190 fori=0toze:fork=1tolen(a$(i))
2200 ifsn$=mid$(aP(i),k,len(snB))t
hengosub247@

2210 nextk,i

2220 window®,8,79,24,1:fori=0tosn:
prints1$(i) :next:char1,70,23,"<TAS
TE>",1:g0sub530

2230 1=0:gosub68@:char1,1,3,"D = d

<jc>
<dg>
<9g>
<la>

<io>
<dn>
<dj>
<kec>
<nn>

<kp>

<dd>
<ab>

<fo>
<fg>
<gl>
<ia>
<np>

<am>

<mb>

<ke>

<ih>

<hJ)
<gb>
<cp>
<je>
<nb>
<bl>

<on>
<nj>

<mj>
<ik>

<ec>
<hg>»
<hf>
<fl>

<il>

<nb>
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rucken ",1:print:char1,1,4,"M = ME
NUE",1:char1,1,8,"N = Neufile (Suc
hliste)",1:print:char1,1,1,"A = AP
PEND (Suchliste)",1:print

2240 getx$:ifx$="m"then250

2250 ifx$="n"thenvb=sn:gosub2510:g
oto2230

2260 ifx$="a"thengosub2620:goto223

g27@ ifx$="d"then2300

2280 goto2240

2290 rem s=======ss===s==ss========
2300 rem = druckerroutine fuer =
2310 rem = suchliste =
2320 rem s====ss===s=================
2330 1=1:gosub68@:chart,1,0,"Such-

Liste drucken.",1:print

2340 chart,1,1,"Aenderung der"
2350 char',1,2,"Sekundaeradresse:"
:print

2360 printtab(20)chr$( 145)"7?"chr$(
157) chr$(157) chr$( 157) ;

2378 inputsa

2380 chart,1,3,"Wenn Drucker berei
t ist, <RETURN>"

2390 gosub530:gosub548

2400 ifst=-128then250 )

2410 s=0:af=1:0pend,d,sa:cmdd

2420 print#4,tab(5)sn$,fl$:print#4d
24380 fori=1tosn:bl1=af¥*62

2440 gosubb61@

2450 print#4,s1$(1i) :nexti

2460 print#d:closed:goto2230

2470 s1%(sn+1)=a(i) :sn=sn+1

2480 f1(1)=1

2490
2500
2510
2520
2530 rem
2540 1=0:gosub68@:vb=sn+1:fori=1to
vb:s2%(1i)=s1$(1i) ;inext

2558 char1,1,2,"Saving "+sn$, 1:cha
r1,1,3,"Bitte warten...",1

2560 fi$=sn$:dopen#f2,"@"+(Ffi$),w
2570 print#2,vb

2580 fori=Ttovb:print#2,s2%(i) :nex
t:print#2,chr$(10) :dclose#2

= neufile liste per =
suchbegriff speichern =

2590 fori=1tovb:s2$(i)="":next:vb=
2 .

2600 return

2610 rem s=s==s====s=====s==s========
2620 rem = append an liste per =
2630 rem = suchbegriff =
2640 rem =========================
. 2650 1=0:gosubb8@:char1,1,1,"Daten

werden an", 1:print:chart,1,2,sn$+
angehaengt.",1

”

<dk>
<gm>

<id»>

<db>
<mj>
<jb>
<cm>
<hf>
<jj>

<ma>

<kh>
<ho>

<bh>

<en>
<fe>»

<he>
<cn>
<bg>
<gk>

<fe> .

<fl>
<pa>
<bd>
<nk>
<po>
<dn>
<bf>
<ko>
<ki>
<md>
<np>

<gl>

<fd>
<ln>
<dm>

<mg>

<pp>
<pc>
<mi>
<d j>
<jj>
<lh>

<ng>
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2660 dopen#2,(sn$) :input#2,vb:fori

=1tovb:input#2,s28%(1i) :next

2670 dclosef?2
2688 append#2,(sn$)

<ap>
<cl>
(hp>

2690 forj=1tosn+1:s2%(vb)=s18( j):p
rint#2,s28(vb) :vb=vb+1:next:dclose

#2:vb=vb-1:g0s5ub2560
2700 return

ready.

<em>
<1l1>

D Daten auf Bildschirm

Die Datei im Computer-
speicher 143t sich damit
am Bildschirm auflisten,
wobei Sie die Wahl zwi-
schen zwei Vorgehenswei-
sen haben: Gesamte Da-
tei auflisten (zum Anhal-
ten des Listvorgangs be-
nutzen Sie bitte die NO-
SCROLL-Taste) oder je-
de Datenzeile einzeln.

Die Zahlen vor den einzel-
nen Zeilen bedeuten die

Nummern der Datenfelder.

Ein Druck auf eine belie-
bige Taste, am besten
SPACE, bringt Thnen die
nichste Datenzeile auf
den Bildschirm. Nachdem
Sie am Datensatzende an-
gelangt sind, fragt Sie ein
Fenster, ob Sie ausdruk-
ken lassen oder wieder ins
Hauptmenii zuriickkehren
mochten.

H Hardcopy-Routine
(Ausgabe auf Drucker)

Nach Wahl dieses Menii-
punktes werden Sie zuerst
gefragt, ob sich die auszu-
druckende Datei bereits
im Speicher befindet oder
ob Sie sie erst von Disket-
te nachladen mochten.
Dann haben Sie in einem
weiteren WINDOW die
Maoglichkeit, die Sekun-
déiradresse zu dndern.
Eingestellt ist die Nr. 7,
die im Commodore-Mo-
dus fiir die Klein-/Grof3-
schrift zustidndig ist. Die-
se Sekundiradresse kann
je nach Drucker oder be-
nutztem Interface ver-
schieden sein, ziehen Sie
dazu bitte Ihr Drucker-
handbuch zu Rate. Wich-
tig zu erwiahnen ist noch,
dafd der Drucker iiber ein
serielles Kabel mit dem

C128 verbunden sein muf,

mit einem Parallelanschlufd
iiber den Userport kén-
nen Sie mit diesem Pro-
gramm nichts ausdrucken.

L Loschen einer Datei

Nach einer Sicherheitsab-
frage wird die ganze sich
im Speicher befindliche
Datei geloscht.

V Verandern/Editieren

Oft ist es notwendig, Ein-
trige eines Datenfeldes zu
indern. Geben Sie bitte
zuerst die Nummer der
Datenzeile ein (Sie sehen
sie beim Auflisten der
Datei auf dem Bildschirm,
wie unter Meniipunkt D
beschrieben), dann wird
diese Zeile auf dem Ein-
gabefeld gelistet, wobei
sich der Cursor am Zeilen-
anfang befindet. So kon-
nen Sie nun dieses Da-
tenfeld verindern. Nach
Druck auf die RETURN-
Taste wird diese so gein-
derte Zeile iibernommen
und ersetzt das bisherige,
unter dieser Nummer ge-
filhrte Datenfeld.

X Liste nach Suchbegriff

Damit kommen wir zum
Herzstiick dieses Dateipro-
grammes. Aus einer prak-
tisch unsortierten Datei
koénnen Sie damit alle
Datenfelder (=Zeilen) aus-
filtern, die den von Ihnen
festgelegten Suchbegriff
aufweisen. Wo der zu ste-
hen hat (ab welcher Spal-
tenposition), haben wir
bereits erwiahnt. Nach der
Eingabe dieses Suchkenn-
zeichens (das Programm
ist auf vier Zeichen einge-
richtet), dauert es ein we-
nig, dann werden die Da-
tenzeilen in der Reihen-

folge, wie sie in der Ge-
samtdatei gefunden wur-
den, auf dem Bildschirm
gelistet. Nach Druck auf
irgendeine Taste erscheint
wieder ein Fenster, das
Thnen folgende Weiterver-
arbeitungsmoglichkeit
bietet:

1. Diese ausgefilterte Da-
tei als Neu-File auf
Diskette abzulegen
(mit dem Dateinamen,
den Sie als Suchbegriff
eingegeben haben)

oder

2. sie an eine bereits be-
stehende Filter-Datei
auf Diskette anzufigen.

Damit ist es unter ande-
rem moglich, aus zwei
oder beliebig mehr Ge-
samtdateien solche heraus-
gefilterten Suchdatensit-
ze zu bilden und diese
wiederum zu einer Gesamt-
datei zu verbinden (die
dann nur Datenfelder auf-
weist, die alle dasselbe
Suchmerkmal aufweisen,
also im Prinzip eine ande-
re Art von Sortierung).
Auflerdem 1afdt sich diese
spezielle Suchdatei, die
Sie gerade auf dem Bild-
schirm aufgelistet bekom-
men haben, auch ausdruk-
ken. Wenn Sie aber wie-
der ins Menii zuriickkeh-
ren, werden Sie feststel-
len, daf’ die vorher gela-
dene Gesamtdatei nach
wie vor so im Speicher
steht und von der gefunde-
nen Suchdatei in keiner
Weise verindert worden
ist. (Die haben Sie ja hof-
fentlich bereits auf Dis-
kette gespeichert, wenn
nicht, missen Sie eben
wieder von vorne zu su-
chen anfangen . . .)

Die beiden abschlieBenden
Meniipunkte C Catalog/
Directory und Ende be-
diirfen wohl keiner aus-
fuhrlichen Beschreibung.
Bei der Arbeit mit der
Suchdatei 128 sollten Sie
immer den Speicherplatz
vor Augen haben (es sind
700 bis 750 Datenfelder,
also Zeilen, pro Datensatz
moglich). Die entsprechend
dafiir eingesetzten Varia-
blen wurden mit der DIM-
Anweisung auf einen

Wert von 750 festgelegt.
Wir glauben, daf dies fiir

VARIABLE IN DIE
BANK 1 DES 128PC

einen Datensatz ausrei-
chend ist. Bedenken Sie
aber bitte, daf} alle diese
Variablen in BANK 1 des
C128 abgelegt werden,
von den Variablen, die
das Programm selbst be-
nutzt, gar nicht zu reden.
Da kann bei recht grofden
Dateien ein Speicher von
64 KByte doch auch ein-
mal knapp werden, vor al-
lem, wenn Sie die Such-
funktion aufrufen. Jedes
gefundene Datenfeld muf}
dann nidmlich in einer an-
deren indizierten Varia-
blen (S1$) festgehalten
werden, was natiirlich wie-
der Speicherplatz ver-
braucht. Andererseits
wird kaum jedes von Ih-
nen eingegebene Daten-
feld genau achtzig Zeichen
lang sein; jedes kiirzere
wirkt sich platzsparend
aus. Sie werden sicher
selbst aufgrund Ihrer in-
dividuellen Bedirfnisse
dahinterkommen, wann
es ratsam ist, eine neue
Datei oder einen neuen
Gesamtdatensatz anzu-
legen. B.U.O

Nutzen Sie
unseren Klein-
Anzeigen-Service.

Kostenlos fur
Privat-Anbieter!
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Was Textverarbeitungen
wirklich leisten konnen

Verglewhe: Referenz"Stenr Konveruer“ngstabe"en' Migliche SpeichergrdBen der Comsodore Textverarbeitungsprograsse

Tips und Tricks zu den Textverarbeitungs-
programmen Easyscript, Scriptplus und Superscript
der Commodore-Rechner C64/Plus4/128PC,
die nicht oder unvollstindig in den Handbiichern
stehen. Konvertierung der Textfiles von Rechner zu
Rechner und Umarbeitung der Druckersteuerzeichen
und Defaultslisten.

Commodore bietet in der Regel selbst ein Textverar-
beitungsprogramm fiir seine Rechner an, so auch ge-
schehen bei C64, Plus4 und 128PC. Wie die Program-
me auch genannt werden, ob Easyscript, Scriptplus
oder Superscript, alle kommen aus dem Software-
Haus Precision Software in Surrey, England, das fir
einige professionelle Programmentwicklungen be-
rithmt geworden ist. Simon Tranmer, der Programmie-
rer der Script-Serie, hat auch Superscript 11 fir die
Commodore-Rechner 2000, 3000, 4000, 8000, 600
und 700 geschrieben. In Kooperation mit Tom Crans-
toun zeichnet er auch fiir Superbase Database verant-
wortlich, das auf C64, Plus4, 8096, 8296, 700 und
Apple II 14uft. Bei den Commodore-Rechnern ist
aufgrund der unterschiedlichen Leistungsfihigkeiten
im Hardwarebereich sowie bei der softwarespezifi-
schen Entwicklung auch einiges in der Bedienung/
Anwendung und im Ergebnis verschieden.

Probleme der Konvertierung aus sequentiellen Da-
teien aller drei Textverarbeitungsprogramme kénnen
nur in Zusammenhang mit Sonderzeichen oder Druk-
ker-Steuerzeichen entstehen, da deren Codierung in-
tern unterschiedlich ist. Eine Anpassung ist ohne gro-
fere Schwierigkeiten moéglich. Wenn Sie aber sequen-
tielle Dateien mit zu grofder Zeichenanzahl in einen

EASYSCRIPT - SCRIPTPLUS - SUPERSCRIPT

TABELLE 1:

SUPERSCRIPT 128 PC

#4Q leichen x 999 Ieilen
80 leichen x 726 leilen
120 Teichen x 484 leilen
168 leichen x 363 Ieilen
200 leichen x 298 leilen
248 Teichen x 242 leilen

# Nur in 48 Zeichen Maodus

40/80 Display mit Bank 1

39988 leichen im Speicher
58088 leichen im Speicher
58088 Ieichen im Speicher
58088 Zeichen im Speicher
588808 Zeichen im Speicher
58088 Zeichen im Speicher

sdglich.

TABELLE 2:
SUPERSCRIPT 128 PC

#48 Zeichen x 432 Zeilen
BB Zeichen x 216 leilen
120 Zeichen x 144 Ieilen
168 Zeichen x 108 leilen
208 Zeichen x 86 leilen
248 leichen x 72 leilen

# Nur ie 40 Zeichen Modus

40/80 Display it Bank 2

17280 leichen im Speicher
17288 Ieichen im Speicher
172688 leichen im Speicher
17280 Zeichen ia Speicher
17288 Zeichen ia Speicher
172808 Zeichen ia Speicher

adglich,

TABELLE 3:

SCRIPT/PLUS C16/C116

48 Display mit BANK 1 mit mindestens 16 KByte

kleineren ZeiChenSpeiCher laden Wollen, geht der 40 Zeichen x 91 leilen = 3648 Zeichen im Speicher
80 leichen x 45 Jeilen = 3408 Zeichen im Speicher
128 Zeichen x 3@ leilen = 3488 Zeichen im Speicher
168 leichen x 22 leilen = 3528 leichen im Speicher
200 Zeichen x 18 Zeilen = 3688 Ieichen im Speicher
248 leichen x 13 Zeilen = 348@ leichen im Speicher

(1) Superscript und Superbase fiir den 128PC

Rest, der nicht mehr in den Zeichenspeicher hinein-
pafdt, verloren. Hier nun ein Speicherplatz-Vergleich
aller drei Script-Programme, relativ zur Rechnerkon-
figuration.

Eine ordentliche Textverarbeitung mit dieser SpeichergriBe ist nicht ratsas,
kann aber durch linken (anhingen) verschiedener Textteile beim Ausdruck

wieder teilweise kompensiert werden.

TABELLE 4:

SCRIPT/PLUS C16/C116/Plusd 48 Display mit BANK { mit mindestens 32 KByte

40 Ieichen x 3581 Ieilen
88 Zeichen x 258 leilen
128 Zeichen x 147 leilen
160 Zeichen x 123 leilen
208 leichen x 1008 Zeilen
240 Teichen x 83 Zeilen

Ein Uaschalten auf Bank 2 ist mit dieser SpeicherqgriBe nicht mdglich.

20048 leichan im Speicher
20008 Zeichen im Speicher
20048 Zeichen ia Speicher
20008 Zeichen im Speicher
20008 Zeichen i Speicher
20048 Zeichen im Speicher
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TABELLE 5:
SCRIPT/PLUS C16/C116/Plus4 48 Display mit BANK 1/2 mit mindestens 44 KByte

40 Zeichen x 501 Zeilen
88 leichen x 258 Zeilen
128 Zeichen x 147 leilen
168 Zeichen x 125 leilen
200 Zeichen x 108 leilen
2408 leichen x 83 Ieilen

20048 Zeichen x 2 = 40088 Zeichen i Speicher
20008 Zeichen x 2 = 42808 Zeichen im Speicher
20048 Zeichen, x 2 = 48088 Zeichen im Speicher
20088 Ieichen x 2 = 4028@ Zeichen im Speicher
20008 Zeichen x 2 = 4808 Zeichen ia Speicher
20040 Zeichen x 2 = 4088@ Zeichen im Speicher

200 Zeichen x 152 Zeilen
248 leichen ¥ 127 Zeilen

TABELLE &1

EABYSCRIPT Cé4 48 Display

40 Zeichen x 764 Zeilen = 3B56@ Zeichen im Speicher
B8 Zeichen x 382 Zeilen = 3856 Zeichen im Speicher
128 Teichen x 254 leilen = 38488 Zeichen im Speicher
168 Teichen x 191 Zeilen = 38568 leichen im Speicher

30408 Zeichen im Speicher
30480 Zeichen im Speicher

TABELLE 7:

Plotterausdruck

Tortengrafik Speicherplatz Vergleich in Prozent
SUPERSCRIPT Bank 1 und 2

SUPERSCRIPT Bank 1

EASYSCRIPT Bank 1

SCRIPTPLUS 64K Bank 1 und 2

SCRIPTPLUS 32K Bank 1

SCRIPTPLUS 16K Bank 1

TABELLE 8:

Plotterausdruck:

Balkendiagrama Speicherplatz Vergleich Zeichen ./. Ileilen
SUPERSCRIPT Bank 1 und 2

SUPERSCRIPT Bank 1

EASYSCRIPT Bank 1

SCRIPTPLUS 64K Bank 1 und 2
SCRIPTPLUS 32K Bank 1
SCRIPTPLUS 16K Bank 1

Textverarbeitungsprogramme kénnen nur so gut genutzt
werden, wie auch der Anwender sie immer einsetzen will,
wie dies der Computer, die Peripheriegerite, das Programm
und der Benutzer zulassen. DaR die Handbiicher zu den
Programmen ein zweites Mal gelesen oder erst gar nicht aus
der Hand gelegt werden sollten, ist nicht nur den Einstei-
gern zu empfehlen.

SUPERSCRIPT

Bei Superscript firr den 128PC betrigt der Bildschirm-
ausschnitt in der Regel 80 Zeichen x 22 Zeilen
= 1760 Zeichen bzw. 40 Zeichen x 22 Zeilen = 880

Zeichen, entsprechend dem gewihlten Display-Modus.

Groflere Zeichenanzahl pro Zeile — 40 bis 240 sind
moglich, das wird durch Scrollen des Bildschirmes
nach rechts oder links, nach unten oder oben bewerk-
stelligt. Dieser sogenannte Lupeneffekt — Sie sehen
immer nur einen bestimmten Teilbereich eines Tex-
tes —, bedeutet bei Superscript 1760 Zeichen (80 Dis-
play) oder 880 Zeichen (40 Display) — bei 58080

(2) Einschaltmeldung Superscript 40 Zeichen

(40 Display) bei 200040 Zeichen bzw. 30560 mogli-
chen Zeichen im Speicher.

Zum Vergleich: Eine vollgeschriebene DIN A4-Seite
mit 1/6-Zoll-Zeilensprung und 10 Zeichen pro Inch
hat 70 Zeilen x 80 Zeichen = 5600 Zeichen pro Blatt.
Superscript besitzt noch drei Statuszeilen als Kopfzei-
len. In denen wird in der ersten Zeile der eingestellte
Modus, zum Beispiel: rechts ‘Edit W.I.N.M.1°¢ links
‘Z: 121 S: 1°. In der zweiten Zeile steht links der ak-
tuelle, geladene Filename hochstens ‘16 Zeichen lang®
und links der Hinweis, dafy mit ‘Menii: F1° das Haupt-
meni aufgerufen werden kann. Die dritte Zeile zeigt
stindig die vom Anwender eingestellten Tabulatoren-
schritte mit Trennstrichen (/——/-—/) an.

Tabelle 9:

EDIT = Editor Mode Eingabemodus

] = MWordwrap on/off  MWortumbruch ein/aus

I = Insert on/off Einfigen ein/aus

N = Numeric on/off  Zahleneingabe ein von Links/aus von Rechts
M = Merge Mode Filldateien Node

1od2= Bank 1/2 Arbeitsspeicher/Textbereich 1 und 2

1 = leilennuamer in der sich der Cursor befindet

S = Spaltennumser in der sich der Cursor befindet

Scriptplus und Easyscript haben nur eine Info-Zeile,
sie wechseln den ganzen Bildschirm in die entsprechen-
den Hilfsmeniis. Ein Umschalten in die Bank 2 ist nur
noch im Plus4 oder mit erweitertem C16/C116 mog-
lich, der C64 bietet hier mit Easyscript diesen zusitz-
lichen Arbeitsspeicher nicht an.

Tabelle 10:
Einschaltmeldung SUPERSCRIPT 128 8@ leichen Bildschira:

MENUE V1Snov8S Superscript 128

Copyright Precision Software Ltd. 1985

Vorhandene Arbeitsdiskette Einlegen
Arbeitsdiskette(Training) Erstellen
Wirterbuchdiskette (Amerika) Erstellen

Nirterbuchdiskette (England) Erstellen

Optionosauswahl Mit Cursortasten Dann (Return)

Zeichen bzw. 39980 moglichen Zeichen im Speicher —
gegeniiber Scriptplus und Easyscript mit 1000 Zeichen
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Ladeanzeige fiir Defaulttabelle und Beispiele der Be-
legung der Stop- bzw. Escape-Taste plus Befehlstaste
(0—9 a—z A—Z), die nach Wunsch verindert werden
konnen. Folgende Kennzeichnung ist zu beachten:

|/ = Befehlsanfang F1, * = Taste Control, “m = Return.

Tabelle 11:

Anzeige W, . . .1, Si1 Kit
defaults

/ / / / / / / /

#cil@:  FI/L/E/C | cil®@ = CHARACTER INCH Zeichen pro Inch
¥ca: ce = COMMENT Kosentarzeile

L F1/L/S/IC E ecn = CENTER NO lentrieren nein
LIsH Fi/L/SIC § cy = CENTER  YES lentrieren ja
#heé:  F1/L/M/B bsé = BOTTOM  MARGINS Untere Textgrenze
#eol:  F1/L/N/E eod = EVEN oD Gerade/Ungerade aus
LITH F1/0/M/C en = CONDITINONAL MERGE Platzhalter B-Linge
#e FL/LIEIF fe = ENTER FEATURE  Druckerbefehle send
#Hn: FI/LISIF E fn = FOOT ALT FuB wachseln N
#pB:  direkt fp = FORM FEED PAGE Neue Seite

#sy direkt fs = FOOT ALT 2, FuBzeile

#t: F1/L/BIF ft = FOOT BORDER 1. FuBzeile

#Hys FL/L/SIF § fy = FOOT ALT Fu wechseln J

#hd: F1/L/B/H hd - = HEAD BORDER 1. Kopfzeile

#hl: F1/L/BIL hl = HEAD LEFT Kopf linker Rand
#hnt FI/L/ISIH E hn = HEAD ALT Kop# wechseln J
#hr: F1/L/B/R hr = HEAD RIGHT Kopf rechter Rand
+hs: direkt - hs = HEAD ALT 2. Kopfzeile

#hy: F1/L/S/H 8§ hy = HEAD ALT Kopf wechseln N
#in: FL/L/MIT in = INDENT  MARGINS Text einricken

#jnt F1/L/S13 E jn = JUSTIFY NO Justieren  nein
#jyt Fi/L/81 8 jy = JUSTIFY YES Justieren  ja
#lib:  F1/L/E/L lié = LINES INCH 4 Teilen pro Inch
#lke F/L/L 1k = LAYOUT  LINK Files verketten
el F1/L/INIL Inl = LEFT MARGINS  Linker Rand 1

#na: F1/D/N/N ne = NAME MERGE Filldatei Namen
#np: F1/L/SIN np = NEW PAGE Usbruch Neue Seite
#of@:  Fi/L/N/0 of@ = OFFSET Druckeroffset @
#pd: pd = PRINTER DEFINATION Druckerdefination
#pl72:  FI/L/N/P pl72 = PAGE LENGHT  Papierlinge 72
#pn22:  FI/L/E/P pn = PABE NUMBER  Seite Nummer 22
#ps: F1/L/p ps = LAYOUT  PAUSE Pause Druckerausgabe
#rns F1/L/SIR E rn = JUSTIFY RIGHT N Rechtsbindig nein
#raB8:  FI/L/N/R raBd = RIGHT MARGINS  Rechter Rand 80
try: FI/L/SIR § ry = JUSTIFY RIGHT Y Rechtsbindig ja
#5¢C PR Xy KX X)X sc = BET COLOR Bildschirmfarben
ks F1/LIE/S sk = SPACE Leerzeilen

#spl:  F1/L/S/S spd = SPACING leilenvorschub 8/1/2
el FUL/N/T ta@ = TOP MARGINS  Obere Textgrenze
#8=/dd ESC @ = DOKUMENT DIRECTORY

#1=/ssf ESC 1 = SET SEARCH  FILE

#2=/ssc ESC 2 = SET SEARCH  CONTINUE

#3=/qd ESC 3= 60 DOWN

#4=/qu ESC 4= 60 up

#3=/fbs ESC 5 = FEATURE  BOLD START

#b=/fbe ESC 6 = FEATURE  BOLD END

#7=/fus ESC 7 = FEATURE  UNDERLINE START

#8=/fue ESC 8 = FEATURE  UNDERLINE END

#9=/duo ESC 9 = DOCUMENT UTILITY OTHER

#a=/el ESC a = ERASE LINE

#h=/ab ESC b = AERA BLOCK

#i=/ai ESC i = AERA INSERT

#n=/an ESC # = AERA NOVE

#r=/ar ESCr = AERA REPEAT

#lkidrucker def Ik = LINK DOKUMENT  Verbinden Files

Wie Sie sehen, ist je nach Geschmack die Defaultliste
(Computer-Grundeinstellung) den eigenen Wiinschen
und Bediirfnissen auf einfache Weise anzupassen und
beliebig zu erweitern. Die in unserer Liste aufgefiihr-
ten Befehlsketten sind nicht statisch, sondern vom

Redakteur willkirlich ausgewihlt worden, sie sollten

nach Haufigkeit des Bedarfs belegt werden. Mit der
letzten Zeile der Defaultliste (Rechner-Grundeinstel-
lung) *lk:drucker def wird die ausgewihlte Drucker
Definationssequenzen nachgeladen.

Tabelle 12: °

tcatdrucker def

leile

#sk3;Ihr Drucker ist definiert als s#sk2
s Mannesmann Tally 85 it Centronics-Interfacedsk?

Ausgabe iber Userport#sk?
Weiter mit Leertaste#sk9
#pd
80: Textweite fir Bildschira / ¥ndern mit Taste F1/5/T 1
8:  (8) fir Centronics/ (2) fir RS232/ (4) fir Seriell/ Druckernusser 2
255t (8/3/5/6/7/8/9/18) Sekundiradresse fir Normaldruck/ (255) = keine 3
51 Daten und Stop Bits fir R§232 4
6:  Baud-Rate fir RS232 5
1:  Paritat fir RS232 [
ft (1) wenn leilenvorschub erwartet/ (@) wenn nicht / LINE FEED 7
@: (1) wenn CBM Codes erwartet/ (@) wenn nicht 8
8: (1) wenn ‘cursor down mode'/ (8) wenn nicht 9
8: (1) wenn Diablo Codes/ (@) wenn nicht 10
@: (1) wenn Spinwriter Codes/ (@) wenn andere 11
It (1) wenn Weitschrift an/ (@) wenn nicht 12
8: (1) wenn Drucker Fettschriftfdhig durch Backspace (B) wenn nicht 13
8: (1) wenn Doppeldruckfdhig mit 1/128 Inch-Schritten (D) wenn nicht 14
8: (1) wenn Drucker Unterstreichfihig durch Backspace (B) wenn nicht 15
1t (x) Anzahl der berschreibungen im Fettdruck 16
8: (1) Wenn unten beschriebene Funktionen in CBM Code () wenn nicht 17
27,45,1: Unterstreichen EIN  (Underline) 18
27,691 Fettdruck EIN  (Enhanced) 19
27,71 Doppeldruck EIN  (Double Strike) 2
15 Engschrift EIN  (Compressed) 2
14: Breitschrift  EIN  (Enlarged) 2
27,83,0: Hochstellen EIN  (Superscript) 23
27,83,1: Tiefstellen EIN  (Subscript) 2%
27,45,8: Unterstreichen AUS  (Underline) 2
27,70: Fettdruck AUS  (Enhanced) 2%
27,72: ~ Doppeldruck AUS  (Double Strike) 27
18: Engschrift AUS  (Compressed) 28
20: Breitschrift  AUS  (Enlarged) 29
27,84: Hochstellen AUS  (Superscript) ait CR 38
27,84: Tiefstellen AUS  (Subscript) ohne CR 3
27,82,8: Sonderwunsch 1 (USA leichensatz) 32
27,82,1: Sonderwunsch 2 (F Ieichensatz) 3
27,82,2: Sonderwunsch 3 (D Zeichensatz) 34
27,82,3¢ Sonderwunsch 4 (BB leichensatz) 35
27,7 Sonderwunsch § (ELITE) 36
27,80: Sonderwunsch & (PICA) 37
27,52 Sonderwunsch 7 (Italic kursiv ein) 38
27,53 Sonderwunsch 8 (Italic kursiv aus) 39
27,112,1: Sonderwunsch 9 (Proportionalschrift ein) 40
27,112,0: Sonderwunsch @ (Proportionalschrift aus) 41
H setze 8 Zeichen/Inch 42
H setze 18 leichen/Inch  PICA-Schrift 4
H setze 12 leichen/Inch  ELITE-Schrift L1}
: setze 15 leichen/Inch 45
: setze 20 leichen/Inch 46
! setze 4 leilen/Inch 4
27,501 setze & Zeilen/Inch 48
27,48: setze 8 Teilen/Inch 49
27,49 setze 12 leilen/Inch 5
' Druckerinitialisierungssequenz ++++++d+tittttsststttttitsss 51
35: Nusmernzeichen # 32
36: Dollar $ 53
64: Paragraph § at sign [] 54
91: Klamser [ 55
35: Pfund £ 56
93: Klamser 1 37
94: 58
123: 59

124 60
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125: b1
([ 39 neu
16,123t @ 83
17,124t @ b4
18,125 @ 65 B f I l o0
19,126: B 86
29 & 6 e e e u.r
23,92 b 48
‘| Thren C16/P4
| eicrerslate Veraloich BASIC-Tool erweitert den Befehlssatz hres C16/
SLPERSCRIPT-ERSYSCRIPT-SCRIPTPLLS C116/Plus4 um 39 niitzliche Tools, die mit SYS-
Sequenzen aufzurufen sind. Den Uberblick der
40 Zeichen Befehle verschafft lhnen die nachfolgende Ubersicht.
_ Am AnschluB daran finden Sie weitere Tips zum
80 Zeichen Umgang mit dem Programm.
L -
120 Zeichen BEFEHLSUBERSICHT :
160 Zeichen Befehl: Old
—rLs 1 Syntax: SYS 1630
200 Zeichen —PLS 32X Wirkung: Retten eines mit New oder Reset gelosch-
—— ten Programmes.
240 Zeichen
E—.SUPER Bl
N P I DU P PR N [ Py Befehl: Kaltstart
0 220 40 60 80 1000 1200 1400 Syntax: SYS 1642
Zeilen Wirkung: Einschaltmeldung: BASIC-Speicher wird
geloscht
Befehl: Reset
Syntax: SYS 1646
Wirkung: Lost einen Reset aus
Speicherplatz Vergleich (in %) Befehl: Cursor
S ecverareiooroam Syntax: SYS 1650,X,Y -
5.9 SPER BL2 Wirkung: Positioniert den Cursor an der Position

1.9% PLLS 16K

Auf der mitgelieferten Diskette werden einige Druk-
kerdefinitionstabellen bereitgestellt, aber diese genii-
gen nicht, die Druckervielfalt, die an den Commodo-
re-Rechnern angeschlossen werden, abzudecken.

Die hier abgedruckte Defaultliste ist fiir den Mannes-
mann Tally 85 mit Centronics-Interface iiber User-
portansteuerung geeignet. Wenn Sie einen Drucker be-
sitzen, der in der folgenden Liste nicht enthalten ist,
missen Sie eine entsprechende Defaultliste selbst an-
fertigen. Mit dem Druckerhandbuch und einer De-
faultliste, die Threm Drucker am nichsten kommt,
haben Sie die besten Voraussetzungen.

(Fortsetzung folgt) Robert Wagner
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X,
Variablen: X=Spalte (0—39)
Y=Zeile (0-24)

Befehl: Window
Syntax: SYS 1674,L.O,UR
Wirkung: Definiert ein Bildschirmfenster mit den

Koordinaten L, O, U, R
Variablen: L=linker Rand
O=oberer Rand
U=unterer Rand
R=rechter Rand

Befehl:  Musik
Syntax: SYS 1716, L, TG, T, OK, TL
Wirkung: Spielt den Ton T der Oktave OK mit der

Lautstiarke L des Tongenerators TG TL-
Takteinheiten lang
Variablen: I =Lautstirke (0—8)
TG=Tongenerator (0—2)
T=Tonho6he (0—-255)
OK=Oktave (0—3)
TL=Tonlinge (0—255)

Befehl: Merge
Syntax: SYS 4099/Load/SYS4126
Wirkung: Lidt ein Programm nach, ohne das alte, im

Speicher stehende Programm zu iiberschrei-
ben. Nach dem Mergen mit SYS 4126 emp-
fiehlt sich, zu renumbern
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Befehl: BG-Color Befehl: Clear Window

Syntax: SYS4137 (ein)/SYS4158 (aus) Syntax: SYS4375

Wirkung: Bei jedem Interrupt wird die Rahmenfarbe Wirkung: Hebt ein zuvor definiertes Bildschirmfen-
um eins erhoht ster auf

Befehl: HG-Color Befehl: List Error

Syntax: SYS4171 (ein)/SYS4158 (aus) Syntax: SYS4383 (ein)/SYS4394 (aus)

Wirkung: Siehe BG-Color, nur daf} anstelle der Rah- Wirkung: Bei Eingabe von List+Return wird ein
menfarbe die Hintergrundfarbe verindert Syntax-Error ausgegeben. Das im Speicher
wird vorhandene Programm lif3t sich somit nicht

mehr listen. Dies ist besonders fiir Adven-

Befehl: Beep tures geeignet

Syntax: SYS4191 (ein)/SYS4158 (aus)

Wirkung: Bei jedem Tastendruck wird ein Pieps ver- Befehl: M-C-T-Mode
ursacht. Dadurch ist Blindschreiben mog- Syntax: SYS4405 (ein)/SYS4414 (aus)
lich Wirkung: Jedes Zeichen erhilt drei Zeichenfarben,

dadurch wird es (manchmal) sehr ent-

Befehl: B.T.A. fremdet. Es bekommt aber eine 3-D-

Syntax: SYS4232 , Ansicht N

Wirkung: BASIC-Tool wird nach einem Reset wieder ~ Achtung: Es funktioniert nur, wenn die Zeichenfar-
aktiviert und der BASIC-Start verschoben ben 9 bis 16 gewihlt werden
w2 B SusE  vsus

. yntax: (ein) (aus)

2;{32; g%rsbfiglf ?eein) /SYS4303 (aus) Wirkung: Save+Return ergibt einen Syntax-Error, so

Wirkung: Schaltet den Bildschirm ab. Dadurch wird gaﬂ’ gas Programm nicht gespeichert wer-
der Computer umdethli) 30 Proze111)t s%hnel- en xann
ler. Dies ist besonders bei zeitraubenden -

Berechnungen sehr niitzlich 18335[};;: g‘{?gﬁ ‘Eg./ RC
Wirkung: Vertauscht Hintergrund- und Rahmenfarbe

Befehl: E-C-Mode

Syntax: SYS4312 (ein)/SYS4321 (aus) ) Befehl: Out

Wirkung: Dieser Befehl erlaubt, jedem Zeichen vier Syntax: SYS4462
Hintergrundfarben zu geben. Es konnen Wirkung: BASIC-Tool wird ausgeschaltet und total
allerdings nur noch die Bildschirmcodes bis geldscht. Vorsicht!
einschlieflich 63 dargestellt werden:

A=A mit Hintergrundfarbe O Befehl:  Softrevers

S+A=A mit Hintergrundfarbe 1 Syntax: SYS4510

R+A=A mit Hintergrundfarbe 2 Wirkung: Die Reverszeichen werden softwaremifig

R+S+A=A mit Hintergrundfarbe 3 erzeugt. Dadurch kénnen 256 Zeichen
neu definiert werden

Befehl: 38 Spalten

Syntax: SYS4330 ) Befehl:  Hardrevers

Wirkung: Der Bildschirm wird auf 38 Spalten verklei- Syntax: SYS4519
nert. Mit diesem Befehl lassen sich schone Wirkung: Die Reverszeichen werden hardwaremifig
Smooth-Scrolling-Effekte erzielen erzeugt. Mit diesem Befehl wird Softrevers

aufgehoben

Befehl: 40 Spalten

Syntax: SYS4339 Befehl: Kill

Wirkung: Der Bildschirm wird wieder auf den Normal- Syntax: SYS4528
zustand gestellt Wirkung: Ein BASIC-Programm wird total geléscht.

Selbst Old kann hier nicht mehr helfen

Befehl: 24 Zeilen

Syntax: SYS4348 Befehl: Dreieck (HGR)

Wirkung: Der Bildschirm wird auf 24 Zeilen verklei- Syntax: SYS4545,F, X1, Y1, X2, Y2,X3,Y3
nert. Fiir diesen Befehl gilt das fiir den Be- Wirkung: Zeichnet ein Dreieck in hochauflésender
fehl 38 Spalten gesagte Grafik

Variablen: X1, Y1 = Eckpunkt 1

Befehl: 25 Zeilen X2, Y2 = Eckpunkt 2

Syntax: SYS4357 X3, Y3 = Eckpunkt 3

Wirkung: Der Bildschirm wird wieder auf Normalzu- F=Farbe —1 + Helligkeit = 16
stand geschaltet

Befehl: M-C-T-Color

Befehl: Space-Zeile Syntax: SYS4672, MF1, MF2

Syntax: SYS4366,Y Wirkung: Stellt die Zusatzfarben 1 + 2 fiir den

Wirkung: Loscht die Zeile Y. M-C-T-Mode. Berechnet wird die Farbe

Variable: Y=Zeile (0—24) wie beim Befehl Dreieck
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Befehl: E-C-Color S%eichermedium mit (D)SAVE“BASIC-TOOLLOA-
Syntax: SYS4701, H1, H2, H3 ) DER* abgespeichert. Nach dem Start mit Run ladt
Wirkung: Bestimmt die Hintergrundfarben 1 bis 3 dieses automatisch den Hauptteil nach und startet ihn.
fir den E-C-Mode. Die Berechnung der
Farben erfolgt nach dem Schema der 2. Die Programme sind vor dem ersten Laden unbedingt
Dreieck-Farbe zu saven. Damit der Programmname des Hauptteiles
mit der im BASIC-Tool-Lader angegebenen Ladean-
Befehl:  Savehgr weisung iibereinstimmt, ist dieser mit (D)SAVE
Syntax: SYS4743 “BASIC-TOOL* abzuspeichern.
Wirkung: Die hochauflésende Grafik wird auf Kasset- v
te abgespeichert und kann durch Loadhgr 3. Fiir Diskettenbetrieb dndern Sie bitte folgende Zei-
wieder geladen werden len ab:
654 DATA A9,02,A2,08,A0,02,20,BA
Befehl: Loadhgr 676 DATA A9,02,A2,08,A0,00,20,BA
Syntax: SYS4778 ) o
Wirkung: Eine auf Kassette abgespeicherte Grafik wird 4. Probieren Sie das Demoprogramm BASIC-Tool
geladen Demo aus, nachdem Sie vorher natiirlich BASIC-Tool
: : geladen und gestartet haben. O
Befehl:  Soff
Syntax: SYhSélt803ci S’lé ST ab. ohne d q
Wirkung: Schaltet die Stimme ab, ohne die ande-

. ren Stimmen zu beeinflussen BASTIC—-—TOOL DEMO
Variable: ST=Stimme (1 bis 3) 18 rem basic-tool demo=========¢16 <ol>
Befehl: ~ Son Co o {p) commodora-welt-team  <ie>
Syntax: SYS4842, ST 8 rem se====== SEss=ss== <ng>
Wirkung: Schaltet die Stimme ST an 4@ rem (c) by michael inden <gh>
Variable: ST=Stimme (1 bis 3) 50 rem <pd>

60 rem <ah>
2;{32; %%%%81 | 7@ rem basic v3.5 + basic-team <md>
Wirkung: Kopiert den Zeichensatz ($D000—$D7FF) gg rem c16/116/ p£g§4 B <ki>
ins RAM (ab $3800). Aufierdem wird das Tem S =S mas====s <jg>
BASIC-Ende auf $37FF herabgesetzt, und 108 clr:gosub438:printcl$ca$cas”
somit der neue Zeichensatz vor dem Uber- demo-menue” <kp>
schreiben durch Variablen geschiitzt 11@ printc4$ca$” 1 = dreiecke zei
Befehl:  Zon chnen™ <hk>
Syntax: SYS4945 120 printc4$” 2 = neue zeichen de
Wirkung: Schaltet. den neuen Zeichensatz an, der ab finieren” <mm>
$3800 liegt 130 printc4$” 3 = deutscher zeich
; ensatz” <fd>
g;fletl;;: ]S)YZS4956/SYSSO8O 148 printc4$” 4 = bildverknuepfun
Wirkung: Der deutsche Zeichensatz mit den Zeichen g + window" - <lo>
A, O, U, B wird erzeugt ‘ 150 printc4$” S = swap” <in>
Tasten: SHIE%"‘S = 8 160 printc4$” 6 = ende" <pe>
EE%FTIU _ U 170 geta$:a=val(a$):ifa<tora>6then
SHIFT+S = goto17@ <ih>
180 onagoto19@,238,310,340,400,428 <oa>
]S3efeih1: %%.4473 AD.A.B.C.D.EF. GH 198 rem dreiecke <mk>
yntax: S ISA%/3, , 4, 5, LU BB, G, T 2008 graphic1,1:forx=188to178step2 <on>
Wirkung: Igg}ilcliilgsfrvr;e?gg;hl konnen eigene Zeichen 210 sys4545,1,1@0,10, x, x, x+2@, x:ne
Variablen:AD = Adresse = 8+[BC]+14336 xt <hd>
A—H = Bytes (0—-255) 228 getkeyk$:graphicclr:goto100 <fe>
[BC] = Pokecode 230 rem n. zeichen <pa>
j 248 printcl$:sys4881:sys4945 <dk>
Befehl: ~ B.V. 250 sys4473,14344,4,14,14,14,31,15
Syntax: SYS4501,X 9.159 . 255 <f1>
Wirkung: Dieser Befehl verkniipft den Bildschirmin- ’ ’
halt mit X(EOR) 260 sys4473,14352,0,0,0,08,0,2,134,
Variable: X (0—-255) 258 <fh>
- 27@ sys4473,14360,255, 159, 159,31, 1
~ 4,14,14,4 <ec>
TIPS ZUM UMGANG MIT PASIC-TOOL 280 sys4473,14368,255,134,2,0,0,0,
1. Programmteil 1 (BASIC-Tool-Lader) wird je nach 8,8 <gj>
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290

300 getkeyk$:sys5080:getkeyk$:goto

100
310

328 sys4956:printcl$cl4$cl4$” eine A
hnliche UberprUfung muS erOrtert

print™ab”c4$;c1$c1$"cd”

rem deut. zeichensatz

werden 1"

330 getkeyk$:sys50888:getkeyk$:goto

100
340
350
360

54

380
390
400

418 sys4445:getkeyk$:sysd4445:getke
yk$:

420
430

rem verknuepf. + window
printcl$:3ys1674,5,5,20,280
fory=5t028:forx=5to020

378 char,x,y,"*":nextx,y:sys4501,

getkeyk$:sysa581,54
getkeyk$:goto100
rem swap

goto100
end

440 rem * farbcodes/steuercodes #*
450 c4%$=chr$(0817) :c18=chr$( 147)

460 c1$=chr$(157)
478 return

480 rem ======g=p=d=e============

BASIC—T0OOL—-LOADER

188 rem basic-toolloader=======
118 rem by michael inden

128 rem ==

130 gosub208

148 printcl$dn$dn$”pokeds,28:pokesd

3,1:poke5120,8:new"dn$dn$

158 print”load"+chr$(34) +"basic-to
0l"+chr$(34)+","peek( 174) dn$dn$dn$

dn$dn$
168 print”"run"ho$;

1780 fort=0to2:poke1319+t,13:next:p

oke239,3

180
190
200
210
220
2308
240
250

end

rem nachspann

rem * steuercodes %
cl$=chr$( 147) :ho$=chr$(819)
dn$=chr$(017)

return

<pb>

<ip>
<ng>

<eb>
<mm>
<gn>
<on>

<ej>

<gh>
<la>

<ef>
<0j>
<lh>
<ig>
<ai>
<me>
<od>

(gp)
" <be>
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100
102
104
106
108
118
112
114
116
118
128
122
124
126
128
130
132
134
136
138
140
142
144
146
148
158
152
154
156
158
160
162
164
166
168
170
172
174
176
178
180
182
184
186
188
190
192
194
196
198
200
202
204
206
208
210
212
214

rem basic-tool=========z=====
rem (p) commodore-welt-team

rem (c) by michael inden
rem

rem

rem basic v3.5+mc

rem c16/c116/plus 4

gosub60808

colort,2:color@,1:printh$h$cl$

rem dotas fuer befehle
fort=1638t01771:readba$
b=dec(ba$) : poket,b:next

dataa9, 14,85,2c,ea, 208, 18,88
data4dc,4c,88,ea,4c,19,080,ea
datadc,f9,¥f,ea,28,91,94,20
data84,9d,8a,48,20,91,94,20
dataB4,9d,68,a8,18,4c,f0,ff
dataea,ea,ea,ea,ea,28,91,94
date20,84,9d,68e,86,07,20,91
data94,2@,84,9d,8e,e7,07,20
data91,94,20,84,9d,8e,e5,087
data2@,91,94,28,84,9d,8e,e8
data®?7,20,67,c5,60,ea,28,91
data94,20,84,9d,20,c0,b8,ea
data20,91,94,20,84,9d,86,80
dataea,20,91,94,20,84,9d,86
data7e,20,91,94,20,84,9d,86
data?7f,ea,208,91,94,20,84,9d
dataBa,al8,a9,088,4c,61,b8,ea
dataea,ea,ea,ea,ea,ea

rem datas fuer merge
fort=4099to04136:readda$
da=dec(da$) : poket,da:next

dataa$5,2b,8d, 1b, 10,a5,2c,8d
datailc, 10, 38,a5,2d,e9,02,85
data2b,a5,2e,e9,00,85,2c,60
dataea,ea,ea,ad, 1b,10,85,2b
dataad,1c, 10,85,2c,60

rem datas fuer bg-colour
fort=4137t04178:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

data78,a9,36,a2,10,8d, 14,03
dataBe, 15,03,58,60,ee, 19, ff
dataea,4c,@e,ce,00,78,a9,08e
dataa2,ce,8d, 14,03,8e,15,03
data58,60
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KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN

INS HAUS

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

WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!

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

’ - " 77\(~ Ablauf widersprochen wird, weiter.

- o~

NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

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 sollten acht Zeilen a 28 Anschlage nicht

iiberschritten werden.
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS
Wir veroffentlichen nur Kleinanzeigen privater In

serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten

pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer.
Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-

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

sonstige Gebote verstoflen, abzulehnen.
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,

kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten

Ausgabe.

Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhangig.

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

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 0.4., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter. Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veriffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, insbesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen & 28 Anschlige. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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COMMODORE WELT tme
ANZEIGENABTLG orname
POSTFACH 1161 StraBe/Hausnr.
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM  Piz/Ort
-~ e e e e e e e e e —
ABO-SERVICE-KARTE
Bl o e et

288 COUPON

Ich nehme zur Kenntnis,
daB die Belieferung

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

COMMODORE WELT
ABO-SERVICE 2/88
POSTFACH 1161
D-8044
UNTERSCHLEISSHEIM

Ja, ich mochte von lhrem Angebot

Gebrauch machen.

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

Name

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

Vorname

2/88

StraBBe/Hausnr.
Piz/Ort

Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

O gegen Rechnung

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

Kontonummer

Bankleitzahl

(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.

Unterschrift
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PROGRAMMSERVICE

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

O Kassette 2/88 (20 DM)

Ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( )

O Diskette 2/88 (25 DM)

Bar ( )

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )

Meine Bank (mit Ortsname)

2/88

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl

Vorname

Nachname

Str./Nr.

(steht auf jedem Bankauszug)

Plz/Ort

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

Nichtfunktionieren.
Unterschrift

Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE WELT

KASSETTENSERVICE 2/88

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

LESER WERBEN LESER

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

StraBBe/Hausnr.

Piz/Ort

“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/O0rt

(Bitte ausschneiden und zusam-
men mit der Abo-Bestellkarte

links einsendent) 2/88
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VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen Commodore VC 20 oder C 64?
Einen 16/116, Plus 47 Oder einen 128? Konnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE WELT lhnen die Mog-
lichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
men mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muB (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
Rickumschlag mit lhrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daB 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.

StraBe/Hausnr./Tel.:
Plz/Ort:

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

Benotigte Gerate:

Beigefigt () 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
right geht insoweit auf den Verlag iber.

Rechtsvertindliche Unterschrift

COMMODORE WELT
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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BASIC—-TOOL

216
218
220
222
224
226
228
230
232
234
236
238
240
242
244
246
248
250
252
254
256
258

rem datas fuer hg-colour
fort=4171to4190:readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

data?8,a9,59,a2,10,8d, 14,83
data8Be,15,083,58,60,00,ce, 15
dataff,4c,@e,ce

rem datas fuer beep
fort=4191to4231:readd$
d=dec( d$) :poket,d:next

data?78,a9,6¢c,ad,10,8d, 14,03
data8c, 15,03,58,60,a5,c6,c9
datad4@,d@,@b,ad,11,ff,29,ef
data8d,11,ff,4c,08e,ce,ad, 11

dataff,09,1@,8d,11,¥f,4c,Pe,ce

rem datas fuer basic-toolaktiv

ierer

260
262
264
266
268
278
272
274
276
278
280
282
284
286
288
290
292
294
296
298
3ee
302
304

fort=4232t04293:readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

dataa2,01,a8,14,86,2b,84,2c
dataa9,93,20,d2,ff,a2,00,bd
dataaf, 10,9d,00,0c,e8,e0,17
datad@®, f5,a2,082,86,cd,a2,00
dataB6,ca,4c,S5e,de,00,00,20
dataaa,aa,a0,82,81,93,89,83
dataad,94,8F,8f,8c,ad,96,b1
dataae,b®,a0,aa,aa,20

»
-

rem datas fuer turbo-mode

fort=4294t04311:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataad,®6,ff,29,ef,8d,06, ff
data6@,ad,®6,ff,09,10,8d, 06
dataff,60

rem datas fuer extended-colour

-mode

306
3e8
310
312
314
316
318
320
322
324
326

fort=4312to04329:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataad,®6,ff,89,48,8d,06, ff
data6®,ad,®6,ff,29, 1b,8d, B6
dataff,6e

rem datas fuer 38 / 48 spalten

fort=4330t04347:readda$

<ol>
<ch>
<pd>
<je>
<gg>
<pp>
<ff>
<fj>
<oh>
(ap)
<cf>
<bh>
<me>
<ll>
<cd>
<bj>
<eon>
<hj>
<dn>
<ck>
<dm>

<bp>
<ge>
<am>
<beg>
<fa>
<kk>
<ne>
<1l1>
<dg>
<db>
<ef>
<hd>
<cn>
<he>
<lb>
<hm>
<00>
<om>
<ii>
(cg)
<mn>
<ip>
<ji>

<cd>
<ka>
(gg)
<ia>
<km>
<ka>
<ec>
<ad>
<lm>
<ig>
<me>
<ej>
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328
330
332
334
336
338
340
342
344
346
348
350
352
354
356
358
360
362
364
366
368
378
372
374
376
378
380
382
384
386
388
390
392
394
396
398
400
402

484
rem datas fuer multi-colour-te

406

da=dec(da$) :poket,da:next

dataad,8?7,ff,29,f0,8d,07,ff
data6®@,ad,0?,ff,09,08,8d,07
dataff,60

rem datas fuer 24 / 25 zeilen

fort=4348to04365:readda$
da=dec( da$) :poket ,da:next

dataad,06,ff,29,7,8d,86,ff
data68,ad,86,ff,089,088,8d,06
dataff,60

rem datas fuer spacezeile
fort=4366t04374:readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

data2@,91,94,20,84,9d,4c,f?
datada

rem datas fuer clearwindow
fort=4375t04382:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataa9,13,28,d2, ff,4c,d2, ff

rem datas fuer listerror
fort=4383t04404:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataa9,a1,a2,94,8d,06,03,8e
data®7,83,60,a9,6e,a2,8b,8d
datab6,083,8e,07,03,60

xt-mode

408
410
412
414
416
418
420
422
424
426
428
430
432
434
436
438
440

fort=4485to04422:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataad,87,ff,09,10,8d,087,ff
data6@8,ad,B87,ff,29,ef,8d,07
dataff, 68

-
-

rem datas fuer saveerror
fort=4423to04444:readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

dataa9,at,8d,30,083,a08,94,8c
data31,03,60
dataa9,a4,8d,30,03,a9,1,8d
data31,03,60

<je>
<na>
<ok>
<pn>
<ig>
<pa>
<pl>
<0i>

<oa>.

<ag>
<pe>
<bhd>
<bo>
<ai>

<ae>.

<oi>
<am>
<ka>
<gf>
<bi>
<1l1l>
<gn>
<ce>
<kd>
<cm>
<mk>
<af>
<di>
<pf>
<eb>
<di>
<ej>
<kg>
<kd>
<ff>
<mc>
<ac>
(pc)
<gf>

<mc?>
<gn>
<ok>
<ge>
<hj>
<dp>
<dec>
<1¥>
<ij>
<lm>
<jb>
<pl>
<dk>
<jn>
<le>
<md>
<fn>
<kl>




BASIC—-TOOL

442
444
446
448
450
452
asa
as6
458
468
462
464
466
468
470
472
474
476
478
on

480
482
484
486
488
498
492
494
496
498

500
502
504
506
508
518
512
5§14
516
518
520
522
524
§26
528

530
§32
534
536
538
540
542
544
546
548
556

rem datas fuer swap hc/rec
fort=4445t04461:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataad,19,ff,85,d1,ad, 15, ff
dataBd,19,ff,a5,d1,8d, 15, ff
data6@

rem datas fuer out
fort=4462to04472:readda$
da=dec(da$) : poket,da:next

dataa9, 1@, 85,2c,a9,01,85,2b
datadc,f9,ff

rem datas fuer zeichendefiniti

fort=4473t04508:readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

data2@,de,9d,85,d3,84,d2,a0
data®@,84,d8,20,91,94,20,84
data9d, a4,d6,8a,91,d2,c8,c0
data@8,dd,ee, 60

-

rem datas fuer bildverknuepfun

fort=4501t04508:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

data2@,81,9d,86,d2,4c,e3,13

fort=5¢91t05117:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next
dataa9,0c,85,d1,a9,00,85,d0
dataa2,04,a0,00,b1,d0,45,d2
data91,d@,88,d0,f7,e6,d1,ca
datad@, 2,60

-
-

rem datas fuer soft-/hardrever

fort=4518t04527:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataad,@7,ff,089,080,8d,087,ff
data6@
dataad,@7,ff,29,7f,8d,07,ff
data6@

rem datas fuer kill

<lb>
<dk>
<1j>
<gp>
<de>
<mf>
<nn>
<hm>
<ge>
<nf>
<hec>
<nnY>
<bd>
<nh>
<oj>
<la>
<fc>
<pf)

<jk>
<pn>
<mk>
<he>
<aj>
<jk>
<fm>
<po>
<ej>
<bn>

<jh>
<cf>
<co>
<kp>

<db>

<mi>
<dj>
<aj>
<kk>
<eg>
<he>
<gb>
<gp>
<im>
<fk>

<ib>
<gc>
<dd>
<gp>
<go>
<hh>
(jl)
<ea>
<1l1>
<ic>
<ak>
<ik>

44

§52
554
556
558
560
562
564
566

- 568

570
§72
574
576
578
580
582
584
586
588
590
592
594
596
598
600
602
604
686

608 :

610
612
614
616
618
620
622
624
626
628
630
632
634
636
638
648
642
644
646
648
650
652
654
656
658
660
662
664
666

fort=4528t04544 : readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

dataa9,01,85,5f,a9,15,85,60
dataa9,ff,85,14,85,15,4c,65
dataae

rem datas fuer dreieck
fort=4545t04671:readda$
da=dec(da$) : poket,da:next

data28,91,94,20,84,9d,86,84
data2@,91,94,20,84,9d,86,d@
data20,91,94,20,84,9d,86,d1
data20,91,94,20,84,9d,86,d2
data20,91,94,20,84,9d,86,d3
data20,91,94,20,84,9d,86,d4
data20,91,94,20,84,9d,86,d5S
dataa2,080,86,d6,ea,a5,d6,8d
dateaae,82,8d,b8,02,8d,b2,082
data8d,b4,082,ea,a5,da,8d,ad
data®@2,a5,d1,8d,af,02,a5,d2
data8d,b1,02,a5,d3,8d,b3,02
data2@,da,c@,ea,a5,d4,8d,b1
data®2,a5,d5,8d,b3,02,20,da
datac®,ea,a5,d8,8d,ad, 082, a5
datad1,8d,af,02,4c,da,c@

rem datas fuer m-c-t-colours

fort=4672t04700:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

data2@,91,94,208,84,9d,86,d1
data20,91,94,20,84,9d,86,d2
dataea,a5,d1,8d,16,+ff,a5,d2
data8d, 17,ff,ea, 60

rem datas fuer e-c-colours
fort=4701t04742:readda$
da=dec(da$) : poket,da:next

data20,91,94,20,84,9d,86,d1
data2@,91,94,28,84,9d,86,d2
data2@,91,94,20,84,9d,86,d3
dataea,a5,d1,8d,16,ff,as5,d2
data8d, 17,ff,a5,d3,8d, 18, ff
dataea,60

rem datas fuer savehgr
fort=4743t04777:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataa9,02,a2,01,a0,01,28,ba
dataff,a9,00,a2,00,a0,00,20

<oc>
<nk>
<jg>
<al>
<je>
<hf>
<kg>
<aa>
<ko>
<dg>
<bp>
<lk>
<bec>
<cm>
<je>
<bk>
(gc)
<gj>
<cp>
<ck>
<of>
<kn>
<1l1>
<ap>
<pc>
<ap>
<ih>
<jn>
<po>
<eb>
<ag>
<pg>
<el>
<bc>
<ah>
<jh>
<ga>
<jg>
<cg>
<ok>
<co>
<mj>
<jo>
<dl>
<fl>
<do>
<hb>
<cj>
<oe>
<dh>
<fh>
<ma>
<fp>
<md>
<ea>
<gl>
<pj>
<pk>




BASTIC—-—TOOL

668
670
672
674
676
678
680
682
684
686
688
690
692
694
696
698
700
702
704
706
7808
710
712
714
716
718

databd, ff,a9,00,85,d2,a9,20
data8$5,d3,a9,d2,a2,00,a0,40
datadc,d8,ff

rem datas fuer loadhgr

fort=4778to4802:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next

dataa9,02,12,01,20,00,20,ba
dataff,a9,00,a2,00,a0,00,20
databd, ff,a2,00,a08,208,4c,dS
dataff

rem datas fuer soff
fort=4803t04841:readda$
da=dec(da$) :poket ,da:next

data20,91,94,20,84,9d,86,d@
dataad, 11,ff,e0,01,d0,05,29
dataef,4c,e6,12,e08,082,d0,05
data29,df,4c,e6,12,e0,03,d0
data®5,29,bf,8d,11,ff,60

rem datas fuer son

7208 :

722
724
726
728
738
732
734
736
738
748
742
744
746
748
750
762
754
756
758
760
762
764
766
768
770
772
774
776
778
780

782 :

fort=4842t04880:readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

data2@,91,94,2@,84,9d, 86, d0
dataad, 11,ff,e0,01,d0, 05,09
data1@,4c,0d, 13,e0,02,d0, 05
data®9,2@,4c,0d, 13,e0,03, d0
data®5,89,40,8d,11,ff,60

rem datas fuer zcopy
fort=4881to04944:readda$
da=dec(da$) :poket,da:next
dataa2,00,bd,00,d0,9d, 00, 38
databd,®@,d1,9d,00,39,bd, 00
datad2,9d,00,3a,bd,08,d3,9d
data®@,3b,bd,00,d4,9d,00, 3c
databd,00,d5,9d,80,3d,bd, 00
datad6,9d,00,3e,bd,00,d7,9d
data®@, 3f,eB,e0,ff,dd,cb,ad
data3?7,a9,ff,85,37,84,38,60

rem datas fuer zon

fort=4945t04955: readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

dataa9,@8,8d,12,ff,a9, 38, 8d
data13,ff,60

<fa>
<mo>
<ma>
<id>
<fa>
<il>
<ao>
<nn>
<jh>
<mc¢>

<1f>

<dl>
<je>
<kl>
<fi>
<ld>
<hd>
<kf>
<lp>
<ke>
<nm>
<ap)
(ij)
<mh>
<nh>
<nf>
<np>
<eo>
<mb>
<ol>
<bd>
<lh>
<eh>
<fp>
<jj>
<ad>
<ge>
<al>
<eo>
<fo>
<bh>
<ba>
<nh>
<lk>
<dj>
<mf>
<bho>
<lm>
<hl>
<dk>
<pe)
<ee>
<po>
<bc>
<fa>
<np>
<bp>
<fm>

784
786
788
790
792
794
796
798
goe
802
804
806
8es8
81@
812
814
816
818
82e
822
824
826
828
830
832
834
836
838
‘84
842
844
846
848
850
852
854
856
858
86@
862
864
866
868
87a
872
874
876

rem datas fuer d.z.
fort=4956t05090: readda$
da=dec( da$) :poket,da:next

dataa2,00,bd,00,d0,9d, 00, 3c
databd,®0,d1,9d,80, 3d,bd, 00
datad2,9d,00,3e,bd,88,d3,9d
data®@,3f,ca,dn,e5,a9,00,8d
datat12,ff,a9,3c,8d, 13, ff,a2
data@@,bd,b8,13,9d,08,3e,e8
datae®,08,d0,f5,a2,00,bd,cO
data13,9d,78, 3e,e8,e0,08,da
dataf5,a2,080,bd,c8,13,9d,a8
data3e,e8,e8,08,d0,f5,a2,00
databd,d@,13,9d,98,3e,e8,e0
data@d,de, 5,60
data66,18,3c,66,7e,66,66,00
data66,3c,66,66,66,66,3c,n0
datab6,00,66,66,66,66,3c,00
data78,66,66,78,66,66,6¢c,608
dataa9,c4,a2,d0,8d,12,ff,8e
data13,ff,60

rem basic-tool
sys4232

rem datas fuer (c)
fort=1015t01063:readb$
b=dec(b$) :poket,b:next

dataa9,ff,an,03,20,88,90,60
data2a,2a,2a,2a,2a,20,28,43
data29,20,42,59,20,4d,49,43
datad8,41,45,4c¢,20,49,4e,44
datad$5,4e,20,49,4e,20,31,39
data38,37,20,2a,2a,2a,2a,2a
dataf@

char1,8,2,"":5ys1015

sys1674,4,0,24,39
sys1716,8,1,234,2,25
end

60000 rem nachspann
688108 rem * steuercodes *

68028 h$=chr$(019) :c1$=chr$( 147)

60838 return

<bk>
<ge>
<eh>
<gn>
<ha>
<bb>
<mi>
<pa>
<kb>
<nk>
<lk>
<bi>
<op>
<km>
<o0j>
<bo>
<mp>
<al>
<al>
(ge)
<dp>
<ke>
<lp>
<lm>
<ag>
<me>
<mf>
<mm>
<nn>
<ne>
<fb>
<dd>
<pa>
<ad>
<dg>
<jk>
<od>
<jn>
<op>
<kf>
<aa>
<pi>
<ai>
<de>
<fg>
<fk>
<bi>
<ge>
<ko>
<fa>
<fo>

COMMODORE-WELT

Ehrlich und
unabhangig
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LISTING

Retour-
Brettspiel

Retour ist eine Version des bekannten Brettspiels
Reversi fiir den C16/116/Plus4. Sie spielen gegen den

Computer. Nach dem Starten des Programms kénnen
Sie wihlen, ob Sie die Spielanleitung sehen wollen.

Dort finden Sie weitere Erklirungen. Danach wihlen
Sie einen der beiden Schwierigkeitsgrade. Ob Sie ger-
ne die roten oder gelben Steine hitten, ob Sie zuerst

beginnen wollen, oder der Computer, kénnen Sie
selbst bestimmen.

O

46

1@ rem retour-brettspiel=======¢16
28 rem (p) commodore-welt-team

30 rem ==s=ss=ssssscnssssssszssaz=o=
48 rem (c) by detlef lokay

50 rem

68 rem

7@ rem basic v3.5

88 rem c16/116/plusa

98 rem ==ssssSss=soxsssssssssossDos
100 gosub 3290

11@ printcl$:color®,2,5:colors, 2,5
:color1,1e,3

1208 print™ "z25$z58$25$2z5$25%" "z5%z
5$25%$25%$z5%" "z5$z5%$25$25$25%;

130 priat” "z5$:5$25$25$25%" "z5%b
3$25%" "z5$25$2z5$25%$25%

148 print” "z5$b3$z5%" "z5$b3%b4%z
5$b3$z58b3$2z58" “z5$b3$25%" "z5$b3
$25%

158 print” "z58$z5$2z5$z5$z5%" "25%z
5$25$258b4$25$b3$25$b3$25%;

168 print” "z5$b3$z58" "z5$25$25%2
5$z5%

178 print” "25$b2$z5$b2$25$b4$b3$2
58b3$z58b3$25$52$25$b3$25$s2$258b3
$25%$s2%

188 print” "z58b3$25$s2$25$h4$b3$~
5$b3$z5%b3$25$52$25$b3$25$52$25$b3
$25%

19@ print” "z58b3$258" "2z5$:5$25%z
5$z58b3825$8b3$25$25$25825$258%;

208 print”™ "z5$z5$25%:5%z5%" "z5%b
3%$25%

218 color1,7,1

228 aa$="UCCCCCCCCCCCCCEeeeeeI

230 ab$="8"+b6$+"lokay"+ba$+bag+"B

248 ac$="B martin-bihn-str.3 8"

258 ad$="B 6054"+bS5$+"rodgau 5 B"

260 af$="dJCCccceeceecececeeeceeeeek™

278 char1,8,9,aa$

288 char1,8,18,ab$

298 char1,8,11,ac$

308 char1,8,12,ad$

318 char1,8,13,af$:color1,6,2

3208 char1,2,20,"c-16 version eines
strategiespieles.”

330 forx=1to2008:next

348 char1,2,20,b$+b$+b$+b6$:color!
1

b

358 char1,6,20,f1$+ye$+"zum start
taste druecken."+1b$+fo$

368 getkeyy$

378 printcl$:printlb$

386 printcl$bk$left$(qd$,5)b3$"ret

our -- ein spiel fuer knobler”:pri

nt

390 printb3$"sie muessen hoellisch

<la>
<ie>
<ng>
<hg>
<pd>
<ah>
<nl>
<ki>»
<jg>
<Ffi>

<eb>
<dj>

<gk>

<gh>
<ja>

<gj>
<hl>

(0g>
(aj)

<he>
<gm>
<kl>

<jp>
<co>
<ok>
<ea>
<hg>
<an>
<jd>
<fa>
<00>

<gi>
<md>

<hk>
<df>

<fe>
<hi>

<am>




RETOUR-BRETTSPIEL - =2 -
aufpassen,” <fh> a <fn>
400 printb3$”"sonst gewinne ich,den 758 printhe$left$(qd$,9) c3$c3$c3sy
n ich bin " <da> e$” Q"bk$" B"ye$" Q"bk$; <ed>
418 printb3$”schlaver als mancher 768 print” B"ye$" Q"bk$" B"ye$" g"
schlauberger” <af> bk$"™ B"yeg" Q"bk$left$(qd$,4] <gh>
420 fqru=1t03ﬂ;uy$=uy$+chr$[29):ne 778 print"durch eingabe einer zahl
xt <kk> fuer die" <ja>
430 forz=1to3S:uz$=uz$+chr$(29) :ne 788 print"reihe und ein buchstabe
xt <cj> fuer die spalte.” <ep>
440 dn$=he$+left$(qd$,20) <gn> 798 print"achtung! es muss mindest »
458 fori=1to39:e$=e$+" ":next <on> ens 1 stein " <ak>
460 fori=1to39:e$=e$+c1$:next <hd> 808 print"gedreht werden.wenn dies
478 printchr$( 144) <fh> nicht moeglich” <pf>
480 fori=1to39:r$=r$+chr$(29) :next <kp> 81@ print"ist,muss gepasst werden,
490 dima(9,9),i4(8), j4(8),d$(2) <ad> indem sie” <jh>
5008 printchr$(147) <ia> 820 print"fuer reihenangabe einfac
51@ printc4$"brauchen sie anweisun h a 8° ein" <ab>
gen ?%; <fi> 830 print"geben." <im>
520 getkeyx$ <ge> 848 print"wenn sie bereit sind,bit
538 ifx$="j"thenprint” ja" <np> te ‘j’ druecken." <fc>
540 ifx$<>"j"thenprint” nein” <fn> 850 getkeyx$ <be>
550 ifleft$(x$,1)<>"j"thenB90 <np> 860 ifx$<>"j"then850 <od>
568 fori=1to580:next <ki> 87@ printcl$ <ca>
578 printcl$ “gespielt wird auf 880 f2=0 <lp>
einem 8 x 8 brett,” <bg> 89@ print"soll ich mich anstrengen
580 print“"reihe "rn$"1"rf$" bis "r 77 <gj>
n$"8"rf$" und spalte "rn$"a"rf$" b 900 s2-=8 <gp>
is "rn$"h"rf$ <ce> 910 getkeyx$ <no>
5908 print"am anfang ist alles offe 92@ ifx$="j"thenprint” ja" <oo>
n.nur in der" <dj> © 938 ifx$<>"j"thenprint” nein” <jm>
600 print"mitte liegen vier steine 948 ifleft$(x$,1)="j"then96n <ke>
.versuchen” <ck> 95@ s2=4 <jg>
610 print"sie ihren stein sao zu le 96@ b=-1:w=1 <hj>
gen,dass er"” <lh> 978 d$(b+1)=re$+"Q"+bk$ <ad>
628 print™meine steine flankiert.h 98@ dg(e+1)=" " <on>
orizontal,"” <pg> 990 d$(w+1)=ye$+"Q"+bk$ <kd>
630 print"vertikal oder diagonal.b 1200 fork=1to8 <jd>
is zum ende." ’ <la> 1018 readia(k),jtl( k) <fh>
648 print"sie wenden ihre steine,w 1820 next <ib>
enn” <jb> 1830 fori=0to9:for j=Bto9 <jk>
650 printb3$"CCC"ym$"CCC"ym$"CCC™y 1848 a(i, j)=0 <be>
m$"CCC"ym$"CCC"ym$"CCC" <ia> 1858 nextj,i <ma>
6608 printb6$"B "re$"Q"bk$" B "reg” 1060 a(4,4)=w <bo>
Q"bk$" B "re$"Q"bk$"™ B "re$"Q"bk$" 1878 a(5,5)=w <cm>
B8 "ye$"Q"bk$ ~ <ki> 1880 a(4,5)=b <bf>
67@ printb3$"CCC"ym$"CCC"ym$"CCC"y 1098 a(5,4)=b <ec>
m$"CCC"ym$"CCC"ym$"CCC" <ke> 1108 c1=2:h1=c1:n1=4:2=0 <jf>
688 print:print"sie,wie hier im be 1118 print” spielen sie"re$” rot"b
ispiel,die " <kl> k$" oder"ye$" gelb"bk$" ?":print <pa>
698 print"steine von"re$" Q"bk$" i 11208 c=w:h=b <bo>
n"ye$" Q"bk$" verwandeln" A <pg> 1130 getkeyx$ <ke>
708 i=ti:j=1:printhe$left$(qds$,9)1 1148 ifx$="r"thenprintre$+"rote st
eft$(qr$,4); <pb> eine"+bk$:print <mh>
710 if(ti-i)>120@then750 <gd> 1158 ifx$<>"r"thenprintye$”gelbe s
7208 ifj=1thenprintye$+"Q"+bk$+c1$; teine"bk$:print <dm>
goto740 <gl> 1168 if left$(x$,1)="r"then1188 <ed>
730 print” "c1$; <fl> 1178 c=b:h=w <bl>
748 j=-1%j:fork=1to150:next:goto71 1180 print"wollen sie anfangen™;  <pk>
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1198 getkeyx$

1200 ifx$= "n"thengosub30sS@
1210 ifx$<>"n"thengosub30890
1220 fori=1to2000:next

1230 printcl$;

1248 gosub2660

1250 ifleft$(x$,1)<>"n"then1628
1268 printdn$e$b2%"ich denke nach

1298 b1=-1:i3=0: j3=0:t1=c:t2=h

1288 fori=1to8:forj=1to8
1290 ifa(i, j)<>Bthen1430
13868 gosub2330

1310 iff1=0then1430

1320 u=-1

1338 gosub 2410

1340 ifs1=@8thent43@

1358 if(i-1)#(i-8)<>0then1370

1368 s1=51+52

1378 if( j-1)*( j-8) <>Btheni390

1380 s1=g51+s2

1398 ifsi<bitheni43@

1480 ifsi>bitheni420

1410 ifrnd(1)>0.5then1430
14208 b1=s1:i3=i:3j3=j

14308 nextj,i

1448 ifb1>Btheniq9e

1458 printdn$c4$e$b2$”ich passe”

146@ ifz=1then1980
1470 z=1

1488 goto1620

14908 z-8

1588 printdn$c4$e$b28”ich gehe nac
b "right$(str$(i3), 1) chr$( j3+64)"

1518 remgosub2458
1520 i=i3: j=j3:u=1
1538 gosub2410
1540 c1=cl+s1+1
1658 h1=h1-s1

1568 n1=n1+1

me ";

1580 prints1;

1590 print"stueck”:gosub323@
1608 gosub2660

1618 ifh1=Born1=64then1980
1620 t1=h:t2=c

1638 printdn$e$b2$”sie sind dran -

1 4
1648 gosub2820

1650 ifi>Borj>8 ora(i,j)>Bthen163

@
1660 ifi<>@then 1730

167@ printdn$;e$”"passen ?( j/n)";

1680 getx$:ifx$=""then1680

1698 ifleft$(x$,1)<>"j"theni630

1708 ifz=1then1980
1718 z=1

1578 printdn$c4$cd4$e$b28™ich bekom

<go>
<g1>
<ob>
<ig>
<lc>
<gl>
<1lh>

<pd>
<lec>
<pn>
<li>
<pa)
<bh>
<mm>
<km>
(jd)
(ij)
<hp>
<ag>
<fd>
<ed>
<em>
<1f>
<hf>
<ji>
<ob>
<aj>
<lh>
<bhl>
<df>
<1j>

<nb>
<bg>
<eo>
<ln>
<on>
<cg>
<jp>

<fi>
(ng)
<ch>
<jg>
<ej>
<ml>

<nj>
<jf>

<nf>
<jn>
<dk>
<na>
<ao>
<mj>
<kd>
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1720
1738
1748
zt"

1750
1760
1770
17880
ch”

1790
1800
1810
1820
1830

goto1270
ifa(i, j)=8then 1760
printdn$c4$e$b2$”leider beset

goto184@
gosub2330
iffi=1thent80@

printdn$c48e$b28"das ist fals

goto1848

u=-1

gosub241@
ifs1>0then1860

printdn$c4$e$b2%™nicht in der

reihe"

1840
1850
1860
1878

3
1880
1890
1908
1918
1920
1938
1948
1950
1968
1976
1980

printe$

goto1630

z=0

printdn$c4$e$b28"sie erhalten

printst;

print"von mir":printe$
u=1

gosub2410

h1=h1+s1+1

cl=c1-s1

n1=n1+1

gosub2660
ifc1=Gorn1=64then1980
goto127@

printdns;e$:printe$:printe$:g

osub3230

1990

printdn$e$b2$"sie haben "hi1"sg

teine”

2000
2010
2020
2038
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2118
212e
2130
2148
2150
2160
2178
2180
2190
2200
2218
2220
2230

printb2$"ich habe "ci"steine”
ifhi=c1then2050
ifh1>cithen2070

printb2$"ich habe gewonnen."
goto2080

print"hart 11"
goto226@

printb2$"ihr sieg !!"
c1=c1-h1
ifc1>8then2110

cl=-c1

c1=(64%c1) /n1
printb2$"das war ein ";
ifc1<11 then2250
ifc1<25 then2230
ifc1<39 then2210
ifc1<53 then2190
print"tolles spiel.”
goto 2260
print"ausflug.”
goto2260

print"kampf."
goto2260
print"heisses spiel."

<fb>
<ak>

<ca>
<cg>
<jg>
<ko>

<j1>
<hbl>
<ok>
<pa)
<oc>

<bn>
<mk>
<kj)
<fh>

<od>
<kb>
<ba>
<ib>
<gn>
<dp>
<pf>
<fo>
<jc>
<kn>
<li>

<e0>

<dm>
<ad>
<cb>
<pd>
<fn>
<hl>
<gb>
<bb>
<kd>
(gg)
<dg>
<ho>
<pn>
<dp>
<mp>
<hk>
<oh>
<gc>
<in>
<bm>
<gol>
<kd>
<kb>
<bn>
<le>
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2248 goto2260 <jg>
2250 print”eine blamage fuer mich.

" ‘ <do>
2260 print <fc>
2278 printb2$"noch ein spiel 2" <eb>
2280 getx$:ifx$=""then2280 <lh>
2290 ifleft$(x$,1)="j"thenrun <ji>
2380 printcl$:print:print:print:pr
int:print:printb6$"danke fuer das
spiel.” <od>
2310 print:printb5%$"mir hat’s spas

s gemacht !" <da>
2320 forx=1to150@:next:printcl$:en

d <ko>
2330 f1=0 <lm>
2348 foril=-1to1 <nl>
2350 forji1=-1to1 <cn>
2368 ifa(i+i1, j+j1)=t2then2390 <gd>
2378 nextj1,it <jl>
2380 return <di>
2398 f1=1 <hj>
2400 return <ga>
2410 s1=0 - <cd>
2420 fork=1taoB <oh>
2430 i5=i4(k) <dg>
2448 j5=ja(k) <li>
2450 i6=i+i5 <la>
2468 j6=3+35 <ab>
2478 s3-=0 <ph>
2488 ifa(i6, j6) <>t2then2640 <dh>
2498 s3=53+1 <cd>
2508 i6=i6+iS <o0>
2510 j6=3j6+i5 <ef>
2520 ifa(i6, j6)=t1then25508 <id>
2538 ifa(i6, j6)=@ then2640 <hl>
2548 goto2490 <ec>
2550 s1=s1+s3 <nk>
2568 ifu<>1then2640 <bn>
2570 i6=i <ao>
2588 j6=j <lk>
2598 fork1=@tos3 <ng>
2608 a(1is6, j6)=t1 <nl>
26108 i6=i6+iS <fh>
2628 j6=36+45S <of>
2630 nextk1 <fa>
2648 nextk <lh>
2650 gosub323@: return <dd>
2660 ifh1=2andc1=2thengosub313@ <mk>
2678 printhe$tab(@)" "; <il>
2688 printc4a$bh3$™a b ¢ d e *F

g h " <ga>
2690 printb3$zf$"CC"zh$"CC"zh$"CC"
zh$"CC"zh$"CC"zh$"CC"zh$"CC"zh$"CC

"zd$ <al>
2700 fori=1to8 <ea>
2718 printi"B"; <hp>
2728 forj=1to8 <fb>
2738 printd$(a(i,j)+1)" B8"; <jo>
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2748 nextj
2750 print

2768 ifi<>8thenprintb3$za$”CC"ym$"
CC'yms"CC"ym$"CC"ym$"CC"ym$“CC"ym$

"CC"ym$"CC"zi$
2778 nexti

2788 printb3$zc$"CC"zg$"CC"zg$"CC"
zg$"CC"zg$"CC"zg$"CC"zg$"CC"zg$"CC

"zs$
2798 return
2800 end

2818 printdn$ca$e$b2$"falsch ! noc

hmal !":goto1630
2820 i=-1:j=-1:k=1

2830 getx$:ifx$<>""then2910
2848 ifk=1thenprintz5%$+" "+c1$+c1$

; -goto2860

2858 print" “c1$;
2860 k=-1%K

2878 forl=1to208:next

2880 ifi>B orj>8 thengoto281@

2890 goto2830@

2900 ifj>8 ori>8 thengoto281@

2910 g=asc( x$)

2920 if47<gandg<58theni=g-48:print

rn$x$rf$;

2930 if64<gandg<74thenj=g-64:print

rn$x$rf$;

2948 ifi<>-1andj<>-1thenreturn

2950 goto2830

2960 printleft$(dn$,2%(i3-1)+5);le

Ft$(r$,a%( j3-1)+5);
2978 k=1:m=0:x$=d$(c+1)

2988 ifk=1thenprintx$ci1$;:goto3000

2990 printb2%c1$;

3008 k=-1%k

3618 forl=1to0200:next
3028 ifm>9thenreturn
3830 m=m+1:goto2980
3048 data®d,1,-1,1,-1,0
1,-1,1,8,1,1

30850 printchr$(147) :print:print:pr

int

3860 printb3$"sie schlauberger,”:p

rint:print

3878 printb3$"gleich werden sie si

ch wundern."

30880 fori=1to5@@:next: return
3890 printcl$:print:print:print:pr

int

3108 printb4$"so koennen sie nie g

ewinnen.”:print:print

3110 printb4%$"na,dann fangen sie m

al an."

3120 fori=1toS50@:next: return
3138 ua$=ye$+"spielstand”+1b$
3140 ub$=gr$+"UCCCI"+pu$+"UCCCI"+1

b$

<ej>
<ck>

<ej>
<lp>

<1p>
<gp>
<hf>

<dd>
<pk>
<fo>

<fo>
<kf>
<be>
<dp>
<jj>
<dk>
<il>
<am>

<hj>

<hl>
<al>
<nd>

(cg)
<nh>
<lb>
<hh>
<db>
(ag)
<gd>
<pk>

<nj>
<1g>
<mg>

<il>
<hk>

<hp>
<ed>
<cl>
<ai>

<hk>

<km>
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RETOUR-BRETTSPIEL

3158 uc$=gr$+"B"+b3$+"B"+pug+"B"+b
3$+"B"+1b$

3168 ud$=gr$+"JCCCK"+pu$+"JCCCK"+1
b$

3178 char1,29,3,ua$

3188 char1,29,4,ub$

3198 char1,29,5,uc$

3288 char1,29,6,ud$

3210 char1,30,7,gr$+"ich"+1b$+b2§+
puP+Tsie”+bk$

3228 return

3238 char1,30,5,b3$

3248 colori1,4,3

3250 printhe$left$(qd$,5) ;uy$;ct
3268 char1,35,5,b3$

3270 printhe$left$(qd$,5) ;uz$;ht :

colori, 1 <ob>
3288 return <eh>
3298 b$=chr$(32) :b2$=b$+b$ <fm>
3308 b38=b2%$+b$:b4%=b3g+b$ <cd>
3310 b5$=bA$+b$:b6$=b5$+b$ <be>
3320 b$=b5$+b5$ <op>
3338 rem nachspann =============== <¢ah>
3348 rem * farbcodes/steuercodes * <jl>
3350 c4$=chr$(@817) :rn$=chr$(818) <ae>
3360 he$=chr$(019) :re$=chr$( 828) <nn>
3378 c3%$=chr$(0829) :gr$=chr$( 830) <gl>
3380 f1$=chr$( 130) : fo$=chr$( 132) <dk>
3390 bk$=chr$( 144) : rf$=chr$( 146) <il>
3488 cl$=chr$(147) :1b$=chr$( 154) <jj>
3418 pu$=chr$( 156) :c1$=chr$( 157) <ga>
3428 ye$=chr$( 158) <gl>
3438 rem % zeichensatz/graphik #* <lp>
3448 s2$=chr$( 16@) : 25%=chr$( 166) <ah>
3450 za$=chr$(171) : zc$=chr$( 173) <jn>
3460 zd$=chr$( 174) : z£$=chr$( 176) <fg>
3478 zg$=chr$(177) : zh$=chr$( 178) <hp>
3480 zi$=chr$(179) : zs$=chr$( 189) <cn>
3498 ym$=chr$(219) <mk>
3500 rem iR zeichenfolgen <am>
3518 for g=1 to 40 <pd>
3528 qd$=qd$+c4$:qre=qr+c3$ <pn>
3530 next q <ld>
3548 return <fh>
3558 rem ===s=======sss=========== <np>
3568 rem 12277 bytes memory <hb>
3570 rem DB336 bytes program <ac>
3580 rem PBS567 bytes variables <ob>
35908 rem @8629 bytes arrays <fd>
3600 rem 00922 bytes strings <ph>
3618 rem 01823 bytes free (0) <jc>
3620 rem ========================= <jo>

Rainbow

Rainbow ist ein unterhaltsames Strategiespiel, an dem
vor allem Schnelldenker ihre Freude haben werden.
Es kann sowohl allein gegen den Highscore, als auch
im Wettkampf zu zweit gespielt werden. In beiden
Fillen wird man feststellen, daf} es bei diesem Spiel
weniger auf Gliick, sondern auf Training und Denk-
vermogen ankommt.

Das vorliegende Programm wurde in einem einfachen
BASIC geschrieben. Anfinger kénnen hierdurch hin-
sichtlich einiger Routinen (zum Beispiel Zeitabfrage)
sicher Anregungen fiir eigene Programme entnehmen.
Viel Wert wurde auf eine moglichst knappe Program-
mierung gelegt. Eine weitere Verkiirzung lafdt sich
durch Weglassen der Zeile zehn zusammen mit dem
Anleitungsteil (Zeile 1140 bis 1430) erreichen; die
Bedienungsanleitung kann schnell dem Listing ent-
nommen werden. O
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RAINBOW

18 rem
28 rem
38 rem

40 rem

58 rem
6@ rem
78 rem
88 rem
908 rem
108 gosub154@:vol6:gosub1240

118 vol6:dimfX(4,24) :dims1%(27) :di

ms2%(27) :dimsS%( 16) :dimco%(24) : hs=
@:a=rnd( 1) -ti

120 restore:fora=3to24step3:readb:
coX(a)=b:s5%(b)=a:next

138 data2,3,5,8,9,13,15,16

140 color4,1:color@,1:scnclr:p1=0:
p2=0:hb=1

158 fora=3to24step3:s1%(a)=0:s2%(a

)=0:next \

160 scnclr:chart1,5,108,wh$+"wieviel
spieler (1 oder 2) 7"

178 poke239,0:getkeyz$

180 ifz$="1"thensa=1:goto240

190 ifz$="2"thensa=2:goto240

208 goto170

210 rem

228 rem hauptprogramm

230 rem

248 scnclr:gosub188@:forhb=3to24st

ep3:vb=5:gosub1030:next:h1=3:gosuh

420

2508 ifsa=2thenforhb=3to24step3:vb=

20:gosub1038:next :h2=3:gosub430

268 forhb=3to24step3:gosub104@:nex

t:ti$="000000":tz=34:color1,7,4

278 ifsa=1thengosub111@:gosub1130:

gosub740:gosub768

284 ifsa=2thengosub111@:gosub1128:

gosub74@:gosub750

298 rem

308 rem joystickabfrage

310 rem

320 ifjoy( 1)=3andh1<24thengosubd4e
:h1=h1+3:gusub42ﬂ:gosub49&:hb=h1:g

osub670

330 if joy(2)=3andh2<24thengosub450
:h2=h2+3:gosub430:gosubﬁﬂﬂ:hb=h2:g

osub690

348 if joy(1)=7andh1>3thengosubd4a:

h1=h1—3:gosub420:gosub490:hb=h|:go

sub670

350 if joy(2)=7andh2>3thengosubd5a:

h2=h2—3:gosub43ﬂ:gosub580:hb=h2:go

sub690

360 ifti$>"000818"thenti$="0n0000"

:elsegoto320

378 tz=tz-1:charl,tz,2,bk$+rn$+" "

(p) commodore-welt-team

(c) by peter bergen

basic v3.5
c16/116/plusa

igp}
Ziag>
<ng>
<pk>
pAe
<nl>
<ki>
<jg>
<jc>

<dj>

<mf>
<kk>

<pb>
<en>
<lc>
(gc)
<da>
<no>
<dc>
<de>
<nf>
<fm>
<lb>
<h+>
<ga)
<pa>
<hb>
<nf>

<ho>
<pn>

<jc>

<gk>

<fj>

<im>

<kp>
<mc>
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380
390
400

iftz=3thenB880:elsegoto320

rem '

rem zeiger

418 rem

428 colori1,2,7:chart,h1,9, rf$+yq$+
rn$+"1"+rf$+z8%+rn$:return

43@ color1,2,7:char1,h2,18,rn$+z8%
+"2"tyq$:return

448 colori1,1:char1,h1,9,b3$:return
458 colori1,1:char1,h2,18,b3$:retur
n

460 rem

478 rem leistenabfrage 1.spieler
488 rem

498 sf=f%(1,h1) :hb=55%( sf) : s1%( hb)
=s1%( hb) +1

508 ifs1%(hb)=4thenvb=5:sound3,500
» 18:g0sub1@38:31%( hb) =@:hb=h1:gosu
b104@:return

510 vb=8-s1%( hb) : gosub 1860

528 b=0:fora=3to24step3:ifsi%(a)>0
thenb=b+1

530 next:ifb<Bthenreturn

540 forhb=3to24step3:gosub?778:vb=5
:gosub1038:s1%( hb) =@:next:return
550 rem

560 rem leistenabfrage 2.spieler
578 rem

580 sf=Ff%(4,h2) :hb=s5%( sf) : s2%( hb)
=52%( hb) +1

590 ifs2%(hb)=4thenvb=28:sound3,68
8,28:gosub1030:s2%( hb) =@:hb=h2:gos
ub184@:return

608 vb=19+s2%( hb) : gosub 1068

618 b=8:fora=3to24step3:ifs2%(a) >0
thenb=b+1

628 next:ifb<8thenreturn

638 forhb=3to24step3:gosub81@:vb=2
B:20s5ub1@830:s2%( hb) =@:next:return
648 rem

65@ rem spielfeldveraenderung

668 rem

670 ri1=f%(1,hb) :r2=F%( 2, hb) : r3=F%(
3, hb) :ra=Ff%( 4, hb)

688 fX%(1,hb)=r2:f%(2,hb)=r3:¥%(3,h
b)=r4:f%(4,hb)=r1:gosub187@:return
698 r1=Ff%(1,hb) :r2=Ff%(2,hb) : r3=F%(
3,hb) :ra=f%( 4, hb)

700 £%(1,hb)=r4:f%(2,hb)=r1:f%(3,h
b)=r2:f%(4,hb)=r3:gosub187@:return
710 rem

728 rem punktestand

738 rem

748 char1,38,6,rn$+wh$:printusing”
####";pi:sound1,s1%(hb)*100,3:retu
rn

758 char1,30,21,rn$+wh$:printusing
"HA##" ;p2: sound1, s2%( hb) *108, 3: ret

<el>
<jo>
<io>
(mg)

<cm>

<bd>
<ib>

<ae>
<ck>
<ke>
<fc>

<no>
<ol>
(ga)

<eh>
<nd>

<gk>
<np>
<fb>
<ah>
<jh>
<lb>
<kh>

<kh>

. <he>

<fl>
<je>
<cm>
<lm>

<np>
<no>
<nn>
<bh>
<ca>

<gk>
<ei>

<lb>




RAINBOW - 2 -
urn - 1170 data798,5, 30,798, 5,60,739, 10,
760 char1,38, 14, ra§+wh$: printusing 60,685, 18,68,739,7, 128,739 20,208 <mp>
“"HH#H#" ;hs:return <ko> 1180 data?QB 5, 30 ?93 5 6@, 739 18,
270 lfslx(hb) =1thenpi=p1+1 <hb> 60,685, 10,60 739 ? 120 739 20 200 <pk>
780 1f51x(hb)‘2thenp1—p1+3 <ab> 1190 dataGBS S, 30 685 5 60, 643 10,
798 ifs1%(hb)=3thenpi—pis1a 203 60,685, 10,60,643,7, 120, 643,20, 288 <on>
888 gosub?40:return <e0> 1200 data?98. 5,308,798, 5, 60,739, 18,
810 ifs2%( hb)=1thenp2=p2+1 <bm> 60,685, 10,60, 739 '7 120 739 ,28 200 <b j>
828 ifs2%(hb)=2thenp2=p2+3 <ac> 1218 rem <am>
83@ ifs2%( hb)=3thenp2=p2+10 <dk> 1220 rem anleitung <la>
848 gosub758:return <dm> 1238 rem <de>
858 rem <dj> 1248 color®,1:color1,7,4:scnclr:ch
860 rem ende <ab> ar1,8,2,"" <nb>
870 rem <gb> 1250 print"versuchen sie innerhalb
888 ifsa=2theng0e <00> einer vorgege-" <db>
898 ifp1>hsthenhs=p1:gosub?60 <dg> 1268 print”benen zeit (gelber balk
98@ char1,3,12,b$+b$+b6$:char1, 3, 1 en) soviel punkte” <ig>
5 b$+b$+b6$ <fi> 127@ print"wie moeglich zu erreich
918 char1,3, 14, wh$+rn$+" noch ein en. punkte werden” <al>
spiel? (j/n) ":e$="ende-ende-ende ‘ 12808 print"vergeben, sobald jede f
-ende-ende-ende”:a=1 <jf> arbe auf ihrer” <pf>
920 restorel17@ <ci> 1290 print"leiste (schmale felder)
930 getz$ <ik> mit mind. einem” <ib>
948 char1,3,13,b1$:printmid$(e$,a, 1308 print"leuchtfeld vertreten is
24) :a=a-1:ifa= @thena=4 <he> t.” <ic>
950 readt1,t2,t3:sound1,t1,t2:soun 1318 print”danach wird wie folgt a
d2,t1+3,t2:c=c+1:fort4=1tot3:next <hc> bgerechnet: " <gi>
968 ifc=25thenc=1:restorel170 <ja> 1328 print™1 feld"b3$"einer farbe=
978 ifz$="j3"then140 <mm> 1 punkt”® <gn>
980 ifz$="n"thenscnclr:stop <ok> 1330 print"2 felder einer farbe= 3
990 gotan93e <nn> punkte” <ci>
1000 rem <gg> 1348 print"3 felder einer farbe=10
1818 rem routinen <bk> punkte” <nc>
1828 rem <ia> 1350 print"die leistenfelder werde -
1838 color1,co%(hb),3:fora=vbtovb+ n gemaess den” <mg>
2:char1,hb,a,rn$+"0"+zm$+"P" : next : 1368 print“breiten feldern zum leu
return <ik> chten gebracht,” <mh>
1040 b=10:fora=1tod:x=int( rnd( 1) *8 1378 print”indem der zeiger des sp
+1)#3:f%(a, hb) =co%( x) : gosub185@: ne ielers (weiss)” <kj>
xt:return <ke> 138@ print"mit dem joystick versch
1858 color1,coX%(x),3:char1,hb,b,rn oben wird. es” <ef>
$+"g~+zm$+~p- char1 ,hb,b+1 "L"+ze$ 1398 print"zaehlt das feld, welche
+zp$:b=b+2:return <jp> s dem zeiger am” <oc>
1860 color1,co%( hb),7:char1,hb,vb, 1480 print"naechsten steht. danach
rn$+"0"+zm$+"p" return <dp> findet eine ver-" <jp>
1878 b=10:fora=1tod:x=s5%( ¥%(a, hb) 1410 print"schiebung der breiten f
) :gosub1@5@:next:return <cp> elder innerhalb” <nb>
1088 color1,2:fora=3to33:charl,a, 1 1428 print“der gewaehlten spalte s
,rf$+ze$:charl,a, 3, zm$:next <k j> tatt.” <ef>
1098 char1,2,2,29$:char1,34,2,23$ <aj> 1430 print"ist eine farbe mit 3 le
1188 color1,8,7:fora=3to33:charl,a uchtfeldern in” <op>
,2,rn$+" ":next:return <ch> 1448 print"der leiste vertreten, b
1118 char1,30,5,"1.sp":return <gm> ewirkt ein vier-" <1i>
1128 char1,38,20,"2.sp":return <la> 1458 print"ter abruf eine loeschun
1138 char1,30,13, "high":return <pm> g und eine zu-" <lo>
1148 rem <hp> 1460 print"fallsaenderung der brei
1150 rem sound <go> ten felder."” <le>
1160 rem <ki> 1470 print”"(weiter mit leertaste)”
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c2$

1480 restore1170:e$="rainbow-rainb
ow-rainbow-rainbow-rainbow-rainbow
-":b=2:a=B:c=1

1498 getz$

1508 colort,b,6:char1,8,8,rn$:prin
tmid$(e$,a,39) :a=a-1:ifa=0thena=8:
b=int( rnd( 1) *14) +2

1518 readt1,t2,t3:s0und1,t1,t2:s0u
nd2,t143,t2:¢c=c+1:fortd=1tot3:next
1520 ifc=25thenc=1:restore1170
1538 ifz$=" "thenreturn:elsegoto14d
90

1548 b$=chr$(32) :b3$=b$+b$+b$

1558 b6$=b3$+b3$:bP=bP+b6$+b3$
1568 rem nachspann =ss==s===zz=====
1578 rem * Ffarbcodes/steuercodes *
1580 wh$=chr$(805) :rn=chr$(818)
1598 bl1$=chr$(@31) :bk$=chr$( 144)
1680 c2$=chr$(145):rf$=chr$(146]
1618 rem *** zeichensatz/graphik *
1628 z8%=chr$( 169) : z98=chr$( 170)
1638 ze$=chr$(1?5):zj$=chr$(180)
1640 zm$=chr$( 183) : zp$=chr$( 186)
1658 yq$=chr$(223)

1668 return

1678 rem ========z===sssssz=zz=zzzsz=
1680 rem 12277 bytes memory

1698 rem 05366 bytes program

1788 rem 00252 bytes variables
1718 rem 00483 bytes arrays

1720 rem 08432 bytes strings

1738 rem 85744 bytes free (@)

1740 rem ============z=z=z=z=s==s====z==

Titelbild - Designer

Mit Hilfe eines Screen-Editors ein Titelbild zu
erstellen, ist wesentlich komfortabler, als mit Print-
anweisungen zu arbeiten. Das Problem ist nur, wie

kann das mit einem solchen Editor erstellte Bild in das
eigene BASIC-Programm eingebunden werden?

Text- und Farb-RAM zusammen ergeben 2048 Byte,
worunter sich auch viele nicht ausdruckbare Codes be-
finden. Wenn hierfiir Stringvariablen definiert wiirden,
wird so ein Bild geradezu unertriglich lang. Jedoch
kann fiir eine Datenkomprimierung gesorgt werden.
Sie sorgt sogar dafiir, dafd dabei noch eine Umwand-
lung in darstellbare Codes stattfindet. Probieren Sie
hierzu doch einmal das Programm Bildgenerator aus.

BILDER AUS DATAZEILEN

Die Datazeilen im Programm enthalten Codes, die, in
geeigneter Weise interpretiert, die Bildschirmdarstel-
lung eines Hauses bewirken. Darstellbar werden die
Codes durch die Beschrinkung auf eine geeignete
Auswahl. Anstatt Codes von 0 bis 255 zu beniitzen,
werden nun 32 Buchstaben von chr$(64) bis chr$(95)
und acht Zahlen von chr$(48 bis chr$(55) verwendet.
8+%32 ergibt ebenfalls 256, also die Gesamtzahl der
moglichen Zeichen. Es braucht nun nicht jedesmal ei-
ne Zahl und ein Buchstaben verwendet zu werden,
um einen beliebigen Code darzustellen.

Eine neue Zahlenangabe ist nur nétig, sofern ein neu-
er 32-Zeichen-Codebereich angewihlt werden soll.
Sollen mehr als zwei gleiche Codes hintereinander
ausgegeben werden, so braucht nicht das zu wiederho-
lende Zeichen mehrmals erfafdt zu sein, sondern ledig-
lich die Anzahl der Wiederholungen. ,,+*, gefolgt von
einem Buchstaben, kann bis zu 32 Wiederholungen
ausdriicken, ,,**, gefolgt von zwei Buchstaben, sogar
1024 Wiederholungen des zuletzt ausgegebenen Buch-
stabens. Hierbei nehmen Leerstellen eine Sonderstel-
lung ein.

Blanks kommen oft vor, das macht eine gesonderte
Behandlung wiinschenswert. Ein Leerzeichen soll
ndmlich den gespeicherten Code des letzten Zeichens
in keiner Weise beeinflussen. Damit das-Leerzeichen
sichtbar ist, wird ein Rufzeichen verwendet.
Wiederholungen des Leerzeichens erfolgen mit ,,—*,
gefolgt von einem Buchstaben oder mit ,,/*, dem.
zwei Buchstaben angehingt werden. Das Dollarzei-
chen, an das sich eine vierstellige Hexzahl anschliefit,
stellt den Schreibzeiger auf die entsprechende Adres-
se um. Das Rautezeichen ,,# kennzeichnet das Ende
des zu generierenden Codes. Eine schnelle Maschinen-
routine anstelle des langsamen BASIC-Programmes
wiirde Bilder mit geradezu atemberaubender Ge-
schwindigkeit auf den Bildschirm zaubern.

BILDER IN DATAS WANDELN

Was uns jetzt noch fehlt, ist die Erzeugung der Bild-
schirmcodes. Zuerst benétigen wir hierzu ein Bild,
welches in die entsprechenden Datas umzuwandeln ist.
Mit dem Programmteil Miniscreen, einem sehr einfa-
chen Screen-Editor, diirfte uns die Erstellung nicht
allzu schwer fallen. Wir miissen das BASIC-Ende her-
absetzen, damit unsere Daten, die wir zuerst in den
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BILDGENERATOR

18 rem bildgenerator===========c1§ <fa>
20 rem by a.mittelmeyer <gm>
K -] I e — <lj>
48 rem bilddatas <jc>
58 rem ———-—m———m e <1l1>
68 data $0c@0/et203wt/aet!t-]2n3w+
m2m-wn—pm-un-rm-s <pp>
78 data n-tm-gn-vm-ono3w+u2pm-o03t!
lo+d-h+te!! j—pt <dg>
8@ data !1t12]13j11203ww2p!13t12]! .
3j1lj-ptrrt12] <k j>
9@ data !3jI1t11501¢12]13401 5-pt1!
t12]1351e01 410 <co>
100 data 1t!12]13511j-ptittt2]13g1!
t20!3311t12]134 <kp>

110 data !!j-pt!twd!It!!jllwed!!j
—pt-it!!13-ij-p2130+h21300zo+hz/Fp¥ <kp>

120 rem e ————— e —————— <po>
138 rem bildgenerator <mf>
148 rem —————————— e __ <fi>
158 scnclr:ar=@:xx=08:goto170 <ac>
168 ad=ad+1 <od>
178 gosub33@ <hi>
188 rem ——————————— <mp>
198 rem interpreterlogik <fa>
200 rem - - <bf>

218 ifx=33thenpokead,32:goto160 <ce>
220 ifx>63thenx@=( xand31) orz:pokea
d,x@8:goto160 <ge>
230 ifx>47thenz=( xand?7) #32:goto178 <bc>
240 ifx=36thenx$="":fori=1tod:gosu
b33@: x$=x$+chr$( x) :next :ad=dec( x$)
:2=32:x0=0:goto170 <hl>
258 ifx=35thenend <hp>
260 ifx=450rx=47thenzx=32:elsezx=x
0 <bl>
278 ifx=470orx=42thengosub330:w=( xa
nd31) #32:elsew=0 <fh>
280 gosub33@:w=( xand31)-1+w:i=ad <o j>
298 forad=itoi+w:pokead,zx:next:go

to170@ <cp>
380 rem -- ——— <jl>
318 rem leseroutine <ig>
3286 rem ---——-- - -- <kp>
330 ifar=xxthenar=1:readxx$:xx=len

(xx$) :elsear=ar+1 <op>
348 x=asc(mid$(xx$,ar,1)) :return <im>
350 rem ========g=p=d=g=====s====== <pb>

Hauptspeicher poken, geschiitzt sind. An das Ende
des Programms fiigen wir die Umsetzroutine und den
Datawandler an. Der Bildgenerator kann auch ohne
die anderen Programmteile existieren. Wenn wir alles
bis auf diesen Teil nach Erstellung des Bildes 16schen
und den Rest renumbern, so haben wir das Bild fir
die Verwendung in BASIC-Programmen zur Verfiigung.
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18 rem titelbild-designer======¢16
20 rem (p) commodore-welt-team

30 rem ========z===c=======zz====
48 rem (c) by alfons mittelmeyer
58 rem

68 rem

78 rem basic v3.§5

88 rem c16/116/plusa
90 rem =======zz====== ====s==z=====

188 rem ettt P
118 rem auswahlmenue

128 rem -

138 pokeS55,8:poke56,48:clr:scnclr:
printchr$(144);

140 bl$=" ":fori=1to3:print:bl$=bl
$+b1$:next

150 fori=1to7:print:readx$:printbl
$x$:next

168 getx:ifx=0then160

178 scnclr:printchr$( 144) :onxgoto3
10,270,260

188 end

198 data titelbild-designer

200 data -

218 data 1=neuanlage

228 data 2=bild ansehen

230 data 3=bild editieren

240 data -—-

250 data ihre wahl?

260 gosub74@:goto310

278 gosub74@:end

280 rem - - -
290 rem mini-screeneditor

380 rem ————--——m e

310 open1,@:printchr$( 19)chr$(27) "
m”;

320 trap34@:input#1,x$:trap

330 closel:printchr$(27)"1";:goto3
9@

348 resume

350 rem ———————
368 rem code-wandler

378 rem --—-—-—-

380 data 65305,65305,65301,65301,3
872,4071,2048,30847,-1

398 ar=dec( "3008") :restore380

4008 readaa:ifaa=-1thenpokear,35:go
to61@

410 readee:pokear,36:xx$=hex$( aa) :
fori=1to4:pokear+i,asc(mid$( xx$,1i,
1)) :next:ar=ar+5§

420 gosub43@:gotosnn

438 x8=0:20=1:b=0: ;=0

448 for i=aatoee

450 x=peek(i) :ifx=32thengosub500:b
=b+1:goto490

468 gosub54@:ifx=x0thenj=j+1:gotos
90

<ap>
<ie>
<ng>
<cg>
<pd>
<ah>
<nl>
<ki>
<jg>
<op>
<en>
<po>

<km>
<1l¥>

<mh>
<gh>

<ke>
<o0j>
<ge>
<lp>
<lo>
<ip>
<fbh>
<3c>
<ac>
<ff>
<dp>
<io>
<og>
<jl>

<nh>
<ol>

<le>
<ia>
<ie>
<11>
<ad>

<pn>
<jp>

<kf>
<ph>
<pg>
<jk>
<dk>
<kd>

<hm>




LISTING

470 gosubS@8:z=int(x/32):ifz<>zBth
enz@=z:pokear, z+48:ar=ar+1

480 y=x-32%z:pokear,y+64:ar=ar+1:x
@=x:goto490

498 next:gosub500:goto540

500 ifj=0thenreturn

510 ifj=1thenpokear,y+64:ar=ar+1:j
=@:return

528 ifj<32thenpokear,43:pokear+1,j
+64:ar=ar+2: j=@:return

538 pokear,42: ji=int( j/32) : j=j-32%
j1:pokear+1,j1+64:pokear+2,j+64:ar
=ar+3: j=0:return

548 ifb=@Bthenreturn

550 ifb<3thenfork=08tob-1:pokear+k,
33:next:ar=ar+b:b=@:return

560 ifb<32thenpokear,45:pokear+1,b
+64:ar=ar+2:b=0:return

570 pokear,47:b1=int(b/32) :b=b-32%*
b1:pokear+1,b1+64:pokear+2,b+64:ar

=ar+3:b=0:return

580 rem ———---——mmem
598 rem datawandler

600 rem ——-——————m

610 ax=dec( "3008") :gosub680
620 gosub69@:i=0:x$=""

638 x=peek(ax+i) :i=i+1:x$=x$+chr$(
x)
648 if x=35theny$=chr$(@):goto660:

elseifi<25then630

658 y$="run628"+chr$( 13)

660 key1l,str$(ax)+" data "+x$+chr$
(13) +y$

670 ax=ax+i:gosub68@:poke2035,0:sy
s56364:scneclr:end

680 ah=int(ex/256):al=ax—256*ah:po

ke216,al:poke217,ah:return

690 ax=peek(217)#256+peek(216) :ret
urn

700 rem ——-—————— e
718 rem bildgenerator

728 rem ———————m e
730 gosub74@:end

740 scnclr:ar=0:xx=0:restor9940:go
to760

758 ad=ad+1

768 gosub92@

770 rem ————-——— e
788 rem interpreterlogik

798 rem ——-———-mm e __
800 ifx=33thenpokead, 32:goto750
810

ifx>63thenx®=( xand31) orz:pokea
d,x8:goto750

820 ifx>47thenz=[xand?)*32:goto?60
830 ifx=36thenx$="":fori=1tod:gosu
b92ﬂ:x$=x$+chr$(x):next:ad=dec(x$)
:z2=32:x0=08:goto760

848 ifx=3Sthenreturn

<kk>

<p6>
<agh>
<im>

<nc>

<mo>

<dk>
<eg>

<bc>

<jp>

<hn>
<ha>
<ie>
<hm>
<ah>
<mi>

<mm>

<gd>
<ic>

<bp>

(gj)
<ac>

<mf>
<ca>
<cm>
<da>
<jd>

<bg>
<nl>
<in>
<ob>
<nl>
<io>
<mm>

<dc>

<fp>

<ad>
<ma>

858 ifx=450rx=47thenzx=32:elsezx=x
e <0j>
860 ifx=470rx=42thengosub920:w=( xa
nd31) #32:elsew=0 <dk>
870 gosub92@:w=( xand31)-1+w:i=ad <mf>
ase forad=itoi+w:pokead,zx:next:go
to760 <hj>
898 rem - ————— <kn>
988 rem leseroutine <po>
918 rem et <fe>
920 ifar=xxthenar=1:readxx$:xx=len
(xx$) :elsear=ar+1 <gf>
930 x=asc(mid$(xx$,ar,1)) :return <pj>
940 x=benoetigter schrott <la>
950 rem e e T P T e (kf)
960 rem bilddatas (programmende) <pg>
970 rem B Y F LT (jk)
Erlduterungen zum Listing:
130: BASIC-Ende wird herabgesetzt
140—-150: Menierstellung
160—180: Verteiler
190-250: Meniidatas
310: Tastatur als Eingabegerit
320: Eingabe mit Fehlerbehandlung
330: Eingabekanal schliefien
380: Zu erfassende Bereiche:
65305 = Rahmenfarbe
65301 = Hintergrundfarbe
30724071 = Textspeicher
2048-3047 = Farbspeicher
390: Anfangswerte Codewandlung ,
ar = Adresse fiir gewandelten Code
400—420: Abarbeitung der Codebereiche
430: Anfangswerte:
x0 = voriges Zeichen (0—31)
z0 = aktueller Bereich (0—7)
b = Anzahl der Blanks
j = Anzahl der Zeichenwiederholug
440—-490: Abarbeitungsschleife
450: Priifung auf Blank
460: Priufung auf vorangegangene Blanks
und Behandlung von Zeichenwieder-
holung
470: Prifung auf Zeichenwiederholung und
Codebereich
480: Code schreiben
490: Schleifenende mit Priifung auf voran-
gegangene Blanks oder Zeichenwieder-
holung
500—530: Abschluf} von Zeichenwiederholung
540-570: Abschluf} von Blankwiederholung
610: Codeanfang saven
620: Codeanfang holen, Anfangswerte
630: Code lesen und an String anfiigen
640: Priifung auf Codenede und Stringlinge
650: Wiedereintritt in Datawandlung
660: Data-Zeile + Wiedereintrittsbefehl
auf Funktionstaste legen
670: Leseadresse aktualisieren und saven,
Funktionstatendruck simulieren,
BASIC-Ende
680: Adress-Save-Routine
690: Adress-Lese-Routine
740: Anfangswerte, Read-Zeiger auf Bild-
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datas (keine Rem-Zeile)




SERVICE

750:
760:
800:
810:
820:

830:

840:
850:

860:
870:
880:

920—-930
940:

Erhohung der Schreibadresse

Aufruf der Dataleseroutine

Priifung auf Leerzeichen

Priifung auf zu schreibenden Code
Prifung auf Anderung des Code-
bereichs )

Priifung auf Anderung des Adref3-
bereichs

Priifung auf Codeende

Priifung, ob Blank- oder Code-
wiederholung

Priifung, ob kurze oder lange Wieder-
holung

Bestimmung der Wiederholzahl
Wiederholroutine

Data-Lese-Routine

Zeile, auf welche an Stelle der erst zu
erzeugenden Bilddatas verwiesen wird

MASCHINENSPRACHE-KURS FOLGT

Da BASIC sich nicht gerade durch eine iibertriebene
Schnelligkeit auszeichnet, kann es schon eine Minute
dauern, bis so ein Bild umgesetzt ist. Mit Maschinen-
sprache dagegen ist das etwas ganz anderes. Im néich-
sten Teil unserer Mikrocomputer-Grundlagen-Serie
werden wir uns daher intensiv mit Maschinensprache

befassen.

A. Mittelmeyer O

Das war 1987

JAHRESINHALTSVERZEICHNIS 1987

Test & Technik

Ausgabe—Seite
1/87 /4-5
1/87 /8
1/87 /11
1/87 / 74—75
1/87 /76-79
2/87 /8-9

2/87 /5758
2/87 /12—13
2/87 /59
2/87 / 60—63
3/87 /4-7
3/87 /57
3/87 / 62—-63
4/87 /8-10

4/87 /14—15
4/87 /11
4/87 /59
4/87 /57-58

5/87 /4

5/87 / 5—6
5/87 /13
5/87 /14—-15
5/87 /48
5/87 /5759

5/87 /62

5/87 60—61
5/87 /8
6/87 /46

6/87 /7
6/87 /8
6/87 /14
6/87 /15

Stichwort:

Werner: Mach hin, du Dussel! Fiinf Superspiele
Ledergéttin: Nur fiir Erwachsene

Rossmdller: Wie aus Turbotrans Turboaccess wurde
Epson EX 800: Sehr zufrieden

Sidecar: Macht aus dem Amiga einen kompatiblen PC
Howard The Duck: Er kimpft gegen alle und gegen
die Uhr

Super Cycle: Ein Motorradrennen erster Klasse
C16/Plus4: Programmgesteuerter Lichtgriffel

Buch: Jubel—Trubel—Heiterkeit fiir alle Spielefreaks
Okimate 20: Der kleine fleiBige Farbdrucker
128PC/D: Drei 128er im Redaktions-Langzeittest
Page-Setter: Der Amiga macht jetzt auch Zeitungen
Starcomm: DFU-Programme ohne Fehl und Tadel
Labyrinth: Das Spiel verlangt dem Spieler viel
Hirnschmalz ab

Wintergames: Neue interessante Spielf fiir den Amiga
Text 16: Eine Textverarbeitung in der 16er Reihe
The Final Cartridge 11: Erheblich verbessert
Quadjet: Verfarb-Tintenstrahldrucker fiir rund
1000 Mark

Nemesis: Das bislang ungeloste Rétsel

Shogun: Werden Sie Held in Japan

Portal: Mal wieder die Erde retten per Computer
Geos: Macht Ihren C64 leistungsfihiger

Starcomm: Ein DF U-Programm fiir Ihren C64

Calc Plus: Preiswert und dennoch ein gutes
Kalkulationsprogramm

Netzwerk: Wieviel 64er wollen Sie zusammen-
schlieBen?

Digiview: Friert Bilder fiir den Amiga ein

Superpic: Ein Hardcopymodul fiir den C64
Amiga-Spiele: Kingsofts neue Software zum
Taschengeldpreis

Digidrumm: Superinterface am C64

Der neue 128er: Was hat sich gedndert?

Fiir Falschbrenner: Ein Profi-Epromléscher im Test
C128 COM: DFU betreiben unter CP/M

6/87 / 20—23
6/87 / 76—-78

7/87 / 4-8
7/87 /8-10

7/87 /14—-15
7/87 / 24—-25

7/87 /28—29
7/87 /73

7/87 /74-75
'7/87 /76-77

8/87 /8-9

8/87 /19
8/87 / 22—-23

8/87 /60—61
8/87 /73
8/87 /74
8/87 /75

8/87 /76
9/87 /4-7

9/87 /7

9/87 /8-9
9/87 /10

9/87 /11
9/87 /12—-13
9/87 /16—17

9/87 /65
9/87 / 66
9/87 /71

9/87 /72-75
9/87 /77-78
9/87 /68-70

10/87 /4—5
10/87 /8—11
10/87 /73
10/87 /79
10/87 / 74—75
11/87 /8
11/87 /9
11/87 /20
11/87 /21-22
11/87 /23-24
11/87 /62—63
11/87 /73
12/87 /4
12/87 /5

12/87 /6
12/87 /7
12/87 /18-23
12/87 / 54—57

12/87 /49
12/87 /64

Wiesmann Interface 98064: Was es kann und wie
man es benutzt

Spielecke C64: In Test, Aliens, Star Raider I/
und Leviathan

Amiga 500 oder 2000: Die Qual der Wahl fiir jeden
Profi-Grafik fiir den C64: Er sorgt immer wieder
fiir Aufsehen

Startexter 64: Ein Klassiker im neuen Gewand
Speicher-Riese C64: Ein Traum wird wahr —
256 KByte fiir den 64er .

Grafik-Kiinstler: Starpainter jetzt auch fiir den
Bruder 128er .

Sindbad: Trdgumen Sie auch von schénen

Frauen und viel Action?

Arkanoid: Vorsicht, dieses Spiel macht siichtig!
Murder On The Atlantic: Selbst Agatha Christie
hétte Probleme

GoAmiga: Das erste Dateiverwaltungsprogramm
aus der Schweiz

Maus: Ein Tierchen aus Miinchen fiir den C64
1C-Tester: Was tun, wenn man den Baustein
nicht kennt?

Speichererweiterung: Mehr RAM fiir den 128er
CSJ-Games: Drei auf einen Streich

Battle: Bumm Bumm, Schiff versenkt
Flugschulung: Zu zweit den Tornado steuern
oder gegeneinander

Spy Versus Spy: Die dritte Version

Game Fever: TopGun, The Last Ninja und
Quartett

Saracen: Der Kampf des Kreuzritters gegen die
Ungliubigen

Barbarian: Unglaublich, aber wahr

The Sydney Affair: Wer einmal den Mérder
kennt. . .

Battle Of Antietam: Der Amerikanische Biirger-
krieg als Spiel

OCP Artstudio 11: Fantastisch, was das Software-
paket leistet

Textomat Amiga: Da wird die Konkurrenz ganz
schon zu beilSen haben

Die Urkunde: Dann erbt mal schén

The Last Warrior: MuRB es sowas noch geben?
Dolmetscher: Was ist, wenn Sie |hr Textprogramm
dndern?

Pulsar: Eprom-Brennen kinderleicht, mit allem
drum und dran

Amiga 500: 512 zusétzliche KByte und etliche
Zugaben mehr

RKT Printerface: Macht endlich SchiuB mit dem
Druckerwirrwarr

Floppy 1581: Speicherriese im Miniformat
Vermer und Cholo: Games der Spitzenklasse
Zing: CLI-Erweiterung macht Méuse nétig
Abenteuer: Schatzsucher fiir Adventure-Einsteiger
DFU DelLuxe: Tron Modem am Amiga
Stationfall: SpaB8 mit dem trotteligen Roboter
California Games: Ein neuer Joystick-Killer
INAD: Wie intelligent ist intelligent?
Druckerinterface: Wundertier

Seikosha SL 80 V: Ein Drucker als Tiefstapler
Computerfibel: Neue Méglichkeiten fiir den C64
Tronmodem: Auf ein neues

Super-Sprint: Autorennen einmal anders
Zynaps: Und noch ein Weltraumspiel, doch lang-
weilig ist es nicht

Bubble-Bubble: Es geht auch friedlicher — ein
Automaten-Spiel

_ Jack the Nipper 11: Das bésartige Baby geht wieder

auf Jagd

RAM-Floppy auf dem Plus4: Tips zum Selbstbau usw.
Centronics am Plus4: Anleitung zum Selbstbau

DOS Modul: Ohne viel Umbau die 1541 beschleunigen
Bit Profi: Mit einem simplen Rechenschieber endlich
durchblicken

Serie — Service & Report

Ausgabe—Seite:

1/87 /6-7

1/87/9
1/87 /10
1/87 /66
1/87 /71-72
1/87 /73
1/87 /75
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Stichwort:

News: Software-Error beim Amiga, Neues von
Activision usw.

Polen: Warten auf die Botschaft

RS 232: Die richtigen Schaltbilder

Biicher: Neuerscheinungen, fiir Sie gelesen
Kartei: Wissenswertes fiir die Commodores
Kunst & Computer: Kein Gegensatz!

Chips: Wie Sie Bezeichnungen entziffern




SERVICE

1/87 /67—70
2/87 /6-7
2/87710—-11
2/87 /14—15
2/87/16
2/87 /1921
2/87 / 50
2/87 /5152
3/87 /8

3/87 /9—-10
3/87 /12—15
3/87 /16—18

3/87/19-20
3/87 /5354
3/87 /55-56
3/87 /5859
3/87 /60—61
4/87 /4—7
4/87 /12—13
4/87 /1619
4/87 /5051
4/87 /52-54
4/87 /55-56
5/87 /16—19
5/87 /20-21
5/87 /5051
5/87 /53—54
5/87 /55—56
6/87 /9—10
6/87 /16—18
6/87 /24

6/87 /55
6/87 /62

6/87 / 64—66
6/87 /67
6/87 /68—70
6/87 /7172
6/87 / 74—75
7/87 /16—19
7/87 /21
7/87 /22—-23
7/87 / 26—-27
8/87 /4—-7
8/87 /10—-12
8/87 /13—14
8/87 /15
9/87 /14—15
9/87 /18-21

9/87 /22
9/87 /22

9/87 /23-27
9/87 / 48—50
9/87 /5153
9/87 / 54

9/87 / 565—-59
10/87 / 15—17

10/87 /21
10/87 / 22—-23

10/87 / 24
10/87 / 25—-26

Bérse: Gesucht und gefunden

C64: Ein Millionér 138t grien

Commodore: 1987 — ein Commodore-Festival
Umbau: Script Plus als ROM im Plus4!

Die Seite 16: Tips und Tricks auf der Sechzehnerseite
Plotter 1520: Und er kann doch drucken

Service: Drei Schablonen fiir die 16er Funktionstasten
Karteikarten: Tips und Tricks zum Ausschneiden
C16/Plus4: 128 Byte-Tastaturpuffer

1541: Wie man eine Doppelfloppy baut

RS 232: Wissen Sie, was.in dieser Schnittstelle steckt?
Die Seite 16: Natiirlich wieder mit kleinen
Beispielprogrammen

Serie: Forth-Sprache und System gleichzeitig fiir
den C64

Kartei: Tips und Tricks zum Sammeln

Borse: Gesucht und gefunden

Neu auf dem Markt: Commodore 3Bt die Amigas
von der Kette

Turbo: Wissen Sie, wie Sie den Amiga schneller
machen?

Cebit 87: Die wichtigsten Neuheiten dieser Messe
BASIC 7.0: Ein wirklich starkes Stiick

Die Seite 16: Wieder viel Wissenswertes und kleine
Listings

Barse: Gesucht und gefunden

FORTH: Die neue Programmiersprache fir den c64
Kartei: Unser kleiner Aktenordner zum Ausschneiden
Die Seite 16: Tips und Tricks fiir C16 und Plus4
Serie: Forth — ein Grafikkiinstler am C64 ?
Biicher: Fiir Sie gelesen und bewertet

Kartei: Hinweise zu allen Commodore-Computern
Bdrse: Gesucht und gefunden

Geos: Diesmal sehen wir dem Betriebssystem
,,unters Hemd*

Die Seite 16: Neue Tricks rund um den C16 und
vieles mehr

FORTH-Serie: Die FORTH-Gesellschaft und
deren Arbeit

Daumenkino: Bilder vom Siegerlisting
BASIC-Kurs: Disketten und Kassettenhandling
beim 128er

IEEE 488 Interface: Was er kann und wie er
funktioniert

Miillschlucker: Uber die Garbage Collection auf
Computern

Borse: Gesucht und gefunden

Kartei: Diesmal iiber Vektoren und PaBwdrter
BASIC-Token 128: Eine Beschreibung der 128er
BASIC-Token

Die Seite 16: Weiter geht es mit Listsschutz-
Methoden usw.

BASIC-Wissen: So programmieren Sie optimal
DFU: Wissen Sie was eine NUI ist?

Amiga: Zweitdisk ohne Probleme — mit 5 DM sind
Sie dabei

Computer nach Polen: Ein Hilferuf ist angekommen
Dateniibertragung: So funktioniert die CA-Mailbox
Geos: Im zweiten Teil geht es um die grafischen
Moaglichkeiten

News & Facts: Kleine Meldung rund um die
Commodore-Typen

Glosse: Endlich enttarnt — die Fehlermeldungen
Ihres Computers

Die Seite 16: Rettungsanker fiir DELETE, Einblicke
ins Disk-BAM

Druckerroutine: Druckeranpassung fiir Datei 128
Directory: Unser kleines Utility I6scht den
Speicher nicht

Copy Pr. 1541: Eine randvolle Diskette in nur drei
Ziigen kopiert

Serie: Was Sie mit dem Videochip des 128 alles
anstellen kénnen

Error: Was sie bedeuten und wie man m/t ihnen
umgeht

News: Rund um Commodore-Neuheiten und
Wissenswertes

Computerwissen: Ist er intelligenter oder nicht?
Sprites im Einbau: Mehr iiber Programmierung der
kleinen Grafiken

Schnittstellen: Umschalten leicht gemacht
Ubersicht: Die verschiedenen Druckertypen im
groBen Vergleich

Maschine: Wir machen es leicht, in Maschine

2zu programmieren

Immer besser: Der Checksummer der Commodore
Welt neu iiberarbeitet

10/87 /2728

10/87/35
10/87 / 62—64

10/87 /65
10/87 / 66
10/87 /67
10/87 / 76—78
10/87 /16

11/87 /4—7
11/87 /12—-13

11/87 /19
11/87 /64—65
12/87 /9—10
12/87 /12—-13

12/87 /16—17
12/87 / 24-28

12/87 /30
12/87 /60—62

12/87 /71
12/87 / 74—78

Tips & Tricks

Anpassungsschwierigkeiten: Nochmals Hilfe fiir -
C16er-Besitzer

News: Alles Neue fiir die Commodore-Homecomputer
Fiir Durchblicker: Unser 128er BASIC-Kurs iiber
Grafikbefehle

Fundgrube: Das aktuelle Bezugsquellenverzeichnis
Invasion: Die Mduse kommen

Userport durchschaut: Wie er funktioniert

Quo vadis: Der Weg von Commodore auf dem
deutschen Markt

Die Seite 16: 128 KByte Erweiterung und
Tastaturhilfen

C64/111: Der C64 ist tot — es lebe der C64/111!
News & Facts: Neues rund um die Commodore-
Computer

BASIC-Code: Byte aus dem Ather

Arbeitswelt: Jobkiller Computer?

BASIC 7.0: Neuer Teil des BASIC-Kurses, rund
um die Floppy

News von der PCW,; Wir berichten von den
interessantesten Spielen

Schwerpunktthema Arbeitsspeicher

Midi: Wie die Musikwelt mit dem C64 verbunden
wird

News & Facts: Interessantes aus der Computerwelt
System: Ein Bericht iiber die Miinchner Computer-
messe

Noch lange nicht tot: Warum der C64 auch weiter-
hin existiert

Computer-Fieber: Unsere neue Serie iiber die
Computerfreaks

Ausgabe—Seite:

1/87 /59—61
1/87 /62—-63

1/87 /64—65
2/87 /53

7/87 / 30—34
7/87 / 40—46

7/87 /78—79
8/87 /16—18
8/87 / 45—47
8/87 /54

8/87 /62—63
8/87 /65—66

8/87/67-70

Listings

Stichwort:

Nadel/Matrixdrucker: Das gute Stiick
Tintenstrahldrucker: Jet Dimension fiir das
Computerzeitalter

Typenraddrucker: Wenn Schénheit iiber alles geht
Von der PC-MeBbriicke bis zu Fehlern im
Commodore-Handbuch

Laufschrift auf dem C64: Hexa oder Dezimal
Sprites: Wie Sie besser Sprites auf dem C64
programmieren

VC 20: Eine Legende lebt

Die Seite 16

Die Sache mit dem U und A auf C16 und Plus4-Reihe
Biicher: Fiir Sie gelesen und bewertet

BASIC 7.0: Kennen Sie alle grafischen Befehle?
Load Error: Warum plétzlich Programme nicht
mehr laufen?

Borse: Gesucht und gefunden

Ausgabe—Seite:

1/87/16—17
1/87 /22-27
1/87 /28—30

1/87 /31-32
1/87 /33-38

1/87 / 45—-48
1/87 /49—49
1/87 / 55—-58

2/87 /22—-25
2/87 / 26—30

2/87 /36—-39

2/87 / 40—45
2/87 / 46—48

3/87 /21—-26
3/87 /2729
3/87 / 35—40

3/87 / 41—46
3/87 / 47—48
3/87 /49—-52
4/87 / 20—-24
4/87 / 25-30
4/87 / 38—40
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Stichwort:

Inputmask: Schneller und sicherer Daten eingeben
Lawine: Ein beliebtes Kugelspiel

Handelskontor: Kalkulieren, Gewinn und Verlust fiir
Kaufleute

Kontenfiihrung: Mit Geld umgehen

Mafia: Schaffen Sie es, aus 200 DM Spesen 2000
zu machen?

Funktionen fiir Mathefiichse

Diskmonitor: Daten lesen, verdndern und speichern
Schénschrift: Unterlingen und Umlaute auf billige
Drucker

Galgenraten: Das bekannte Spiel fiir den C64
Bingo: Lassen Sie mal die Kugel auf lhrem Plus4
rollen

Data Generator: Umwandeln von Maschinen-
Sprachen in Data-Zeilen

Lotterie: Wer hat die héchsten Karten?
Kommunikation: So einfach ist es, C= Prg. in
einen PC zu laden

Mathehilfe: Die wichtigsten Formeln des Lebens
Horse: Locken Sie Ihren Gegner-in die Falle
Sprite-Editor: Im Handumdrehen Sprites selbst
entwerfen

Stundenplan: Ob Lehrer oder Schiiler

Arrow: Robin Hood und seine Bogenkiinste
Kalah: Ein interessantes Brettspiel

Rollo Buff: Das absolute Spiel, der reine Wahnsinn
Loisada: Retten Sie Schiffbriichige im Weltall
Supermind: Mastermind, einmal anders und besser
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10/87 /33—-35

10/87 /4654
10/87 /58—60
10/87 /61

11/87 /43—45
11/87 / 46—49
11/87 / 50-52

11/87 / 53—-56
11/87 /5761
11/87 /61

12/87 /31-32
12/87 / 33—-34
12/87 / 36—43

12/87 / 44—47

Dialog

Merkut: Jackpot a la Las Vegas fiir zuhause
Boolsche Wahrheit: Warum 254 plus 2 nur 255 ist
Diskeditor: Wissen Sie, was auf lhrer Diskette ist?
Autokosten: Was der fahrbare Untersatz wirklich
kostet

Grafik 128: Nutzen Sie die starken BASIC-Befehle
des 128

Paradies: Schafe fressen Gras, Waélfe fressen Schafe
und und und

Grafik 128: Berichtigung des Grafikprogrammes (5/87)
Music Master: Unglaublich, was der 16er fiir Sounds
beherrscht

Ausbrecher: Sie wollen nicht linger im Gefdngnis
sitzen

Quickmac: Pacman kehrt mit neuen Gegnern zuriick
Diskmonitor: Byte fiir Byte kontrollieren und
manipulieren

Taxi: Bis zu vier Mitspieler kimpfen um den Sieg
Deutscher Zeichensatz: Auf Bildschirm und Drucker
Dia-Show: Treiberprogramm fiir die Diaprojektoren-
steuerung

Fang die Maus: Ein witziges Geschicklichkeitsspiel
Datagenerator 16: Problemstellung und Ldsung
Videodatei 128: Ordnung bringen in das Filme-Chaos
Fenster 64: Bis zu drei Bildschirmfenster auf dem C64
BASIC: 52 neue Befehle fiir Ihren C64-Super-
erweiterung

Checksummer: Das gab’s noch nie!

Black Jack: 17 und 4 mal anders

Berichtigung von SCS BASIC (Heft 7/87)
Starcrump: Ein Weltraumspiel fordert die Geschick-
lichkeit

Texter 128: Ein Programm, das mehr kann als
manches Profipaket

Telefonbuch: Dateiverwaltung fir den Amiga in
Amiga-BASIC

Sensor: Wie gut ist Ihr Gedédchtnis? Der Computer
priift’s

Skeet: TontaubenschieBBen hért sich einfach an, aber...
Der Drucker lernt malen: Grafik-Editor fir den
C16/P4-Drucker )

Schneller geht’s kaum: C64-Disk in 20 Sekunden
formatiert

Unterwelt: Ein Gangsterspiel fiir den 128er
Uberflieger: C16/Plus4 Hubschraubersimulation
Astronauten: Mit dem 16er Raketen starten
Memory: Finden Sie die passenden Paare

Roter Baron: Sie steuern den legendéren Einsitzer
Spider: Hundert Punkte in kirzester Zeit oder Sie
sind out

Chardesigner: Komfortabler Zeichensatzeditor
Sprite-Scanner: Zieht Sprites aus jedem (?!) Programm
Checksummer: PaBt fiir alle Commodore-Modelle!
Money: Ein Musikprogramm fiir den 128er

Print Sprite: Sprites editieren — einmal anders
Stradenk: Zwei Spieler stellen ihre Strategie unter
Beweis

Commando Max: Science-fiction mit dem C16 durch
dieses Spiel

Ausgabe—Seite:

5/87 /9—-12

6/87 /11—13
7/87 /11-13
10/87 /12—14

11/87 /10-11
12/87 /10-11

Stichwort:

Kontenjournal auch mit 40 Zeichen, Plus4 auch
MIDI-kompatibel?

Briefe usw.

Mit 61 zu alt zum Computern?
Werner-Probleme, Programmierer gesucht,
Scharfes Adventure usw.

Probleme mit Textomat und DOS-Shell?
Scrollen auf dem 128, geschlossene Fenster




TIPS & TRICKS

AUF DER SUCHE NACH VERLORENEN TEXTEN

Pfadfinder-

Motto:

Jeden

Tag eine
gute Tat!

Wem das MiRRgeschick wiederfuhr, eingetippte
Textseiten mit unvorsichtigem Hantieren von Text-
verarbeitungsprogrammen zu vernichten, bekommt

hier einige Tips und Tricks in die Hand, das noch
zu retten, was zu retten ist.

Jeder war schon mal auf
der Suche, nicht nach
dem verlorenen Schatz,
sondern nach verloren ge-
gangenen Texten. Wohl
jeder Anwender, der hiu-
fig mit Textverarbeitungs-
programmen arbeitet, hat
schon einmal einen Text
versehentlich geldscht.
Zum Beispiel kann es
beim Arbeiten mit Viza-
write sehr leicht passieren,

WER SUCHET DATAS
DER FINDET DATAS

daf} aus einem sehr langen
Text eine kleine Passage
iibernommen werden soll.
Speichert der Anwender
diesen jedoch ab, nach-
dem er den nicht benétig-
ten Teil des Textes ge-
16scht hat, ohne den Na-
men des Files zu dndern,
so steht nachher nur noch
der Textausschnitt auf
Diskette und der Rest des
mithsam eingetippten Ori-
ginaltextes ist verloren.

Auch bei einem Strom-
ausfall wihrend des Ab-
speicherns kann der Text
aus dem Directory ver-
schwunden sein. Ebenso
kann es passieren, daf
sich das Programm durch
einen Bedienungsfehler
shaufhiangt®, was natiirlich
bei einem guten Pro-
gramm nicht vorkommen
sollte.

Manchmal denkt man je-
doch, das Programm wire
abgestiirzt, weil der Com-
puter keine Reaktion
mehr zeigt, obwohl das
Programm nur darauf
wartet, day man die Dis-
kettenstation wieder ein-
schaltet. Dies kann vor-
kommen, wenn man beim
Eingeben schnell mal
(zum Beispiel bei Viza-
write) das Directory an-
sieht und dann die Disket-
tenstation abschaltet, be-
vor der Vorgang abge-
schlossen ist. In einem
solchen Fall geniigt es

meist, die Diskettensta-
tion noch einmal kurz
einzuschalten.

Besonders drgerlich ist bei
einem solchen Textverlust
die Tatsache, daf} in den
meisten Fillen der grofite
Teil immer noch auf der
Diskette steht, aber man
kann nicht mehr auf nor-
malem Weg darauf zugrei-
fen. Wurde der Directory-
eintrag geloscht, so kann
man dies, wenn kein
Schreibzugriff auf die Dis-
kette erfolgte, mit einem
Disketten-Monitor retten,
indem den Filetyp (Null-
tes Byte eines Directory-
eintrags, siehe Floppy-
handbuch) wieder restau-
riert (mit $80 oder ver-
knopfen, zum Beispiel aus
$01 wieder $81 fiir SEQ-
Files).

Leider geht dies bei vie-
len Textprogrammen auf
Grund sinnloser Schutz-
abfragen nicht. Einige
Textverarbeitungsprogram-
me loschen ein File so
griindlich, daf} sogar die in
der BAM markierten Blok-
ke wieder freigegeben
werden. Jetzt ist die Su-
che nach dem verschwun-
denen Text natiirlich um
einiges schwieriger.

Dem Autor dieses Pfad-
finder-Programmes ist ge-
nau das Gleiche passiert.
Ein Text von etwa 100
Blocken steht irgendwo
auf der Diskette und ist
doch scheinbar so uner-
reichbar. Der Pfadfinder
sucht diesen Text. Wer
weifd, wie die Disketten-
station Daten abspeichert,
kommt leicht auf die
notigen Tricks, die die
Daten wieder zuriickholt
(vgl. Handbuch zu den

DIRECTORY SPUR 18
DER SCHLUSSEL

Diskettenstationen). Im
Directory, welches sich
auf der Spur 18 befindet,
steht aufler dem Filena-
men, dessen Linge und
dem Filetyp, auch die
Startadresse (in Spur- und
Sektornummer). In die-
sem Block (mit 256 Byte)
steht nun am Anfang die
Adresse des nichsten
Blocks, der sich im Prin-
zip irgendwo auf der Dis-

59

kette befinden kann. Auf
diese Weise ,,hangelt‘
sich die Floppystation
von Block zu Block, von
Spur zu Spur. '
Fehlt nun der Start des
Files durch einen Bedie-
nungsfehler, so kann der
geiibte Anwender wenig-
stens die restlichen Blok-
ke retten, wenn sie nicht
bereits mit anderen Files
iiberschrieben sind. Meist
ist dies nicht der Fall,
denn ein intelligentes
Textverarbeitungspro-
gramm speichert zuerst
den neuen Text vollstin-
dig ab, bevor es den alten
16scht. Wenn Sie in einem
solchen Notfall den Pfad-
finder zur Hand haben,
konnen Sie also fast den
ganzen Text retten.

AUF DER SUCHE
NACH BLOCKEN

Der Sinn des Programms
ist also folgender: Es
sucht Ketten von zusam-
menhingenden Blocken
auf der Diskette, die noch
Teile eines verschwunde-
nen Programms enthalten.
Bei der Programmerstel-
lung wurde weitgehend
auf Peek und Poke ver-
zichtet, damit es auf al-
len Commodore-Compu-
tern lauft. Lediglich die
Abfrage der Commodore-
Taste (C=) erfolgt mit
Peek. Die entsprechende
Adresse steht in der Va-
riablen CBM und wird au-
tomatisch auf den Rech-
nertyp eingestellt (bei
C128 den C64-Modus
verwenden!). Mit dieser
Taste kann man die gera-
de Untersuchung abbre-
chen und zum nichsten
Teilschritt iibergehen,

was besonders in der
Testphase hilfreich ist.
Das Programm geht wie
folgt vor:

Schritt 1:

Die Eintrige im Directo-
ry werden mit Filetyp,
Liange und Startadresse
angezeigt. Dann werden
alle im Directory angezeig-
ten (auch geloschte, wenn
noch kein Validate durch-
gefithrt wurde) Blocke
untersucht und als be-
legt gekennzeichnet. Die
Lesen Sie bitte weiter a.S. 63




LISTING

DISK TO TEXT

rem disk to text

rem (p) commodore welt team =

rem s===s==ss=ssssssssssssssss

rem (c) rudolf schmid-fabian =

rem heidelberg =

rem version 9.12

rem c64 & c16 + drucker =
170 rem =========s=s=s====ssS=sS=====
188 poke56,19:clr:n=20%256:h$=chr$

(819)

198 printchr$(147) :printtab(5) "ASC

II-File ()"

200 printtab(5) "VIZA-File

210 geta$:ifa$=""then210

220 ft=val(a$) :onft+1gotn1906,260,2

30

230 input®Filename eines intakten

VIZA-Filas";p$

240 open2,8,2,p$+",p,r":fori=1to20

B:get#2,a$:a=asc(a$+chr$(000)) :pok

en,a:n=n+1:next

250 clase2:vz=1

268 input"track,sector”;tr,se

2780 gosub44@

280 get#2,t$,s$:tr=asc(t$+chr$( 000

}) :se=asc(s$+chr$(@80@0)) :print”trac
k,sector™tr,se

290 fori=3to256:get#2,a$:bc=asc(a$
+chr$(808)) :poken,be:n=n+1

300 ifvz=0then330

310 ifbc>128thena$=" ":goto330

328 a=bc-64%*(bc<32arbce>95) -32%( be>

63andbc<96) :a$=chr$( a)

338 printa$; nexti:print

340 gosub49a

358 iftr>Bthengoto270

368 hlt=n:goto370

378 input”neue Diskette eingelegt
(3)";d$:ifd$<>" j"then370

380 n=28%256

398 input”neuer Filename”;p$

408 input“Filetyp (s)eq (p)rg”;ft$

410 open2,8,2,p$+", "+Ft$+",p,w":fo
ri=ntohlt:a$=chr$(peek(i)) :print#2
,8%; :next

420 end :

438 rem FEEERAXAE ypterprogramme *
4498 openi5,B8,15,"i":open2,8,2,"#"
450 rem SEEEEREEREEEE hlock read ®
460 print#15,"ul1:"2;0;tr;se

470 rem #EERERREa: pufferpointer #
480 print#15,"b-p:"2;0:return

490 close2:closel15:return

508 rem disk to text ==s==s===s=====

100
110
120
13@8
140
158
160

(2"

<nf>
<ph>
<nb>
(mg)

60

10a
110
128
138
140
158
160
170
1808
190

200

210

228

230

47

248 dim na$( 100) ,tr¥%( 100) ,se%( 108)
,bl%( 100) , ts%( 35, 208) v

258 le$=chr$( 157) +chr$( 157) :cl$=ch

r$( 147) :printchr$(014)

268 printcl$:input™Directory auf D

rucker ausgeben”;q$:ifq$="3"thaend=
1:opend, 4

278 printcl$"Blockadresse {track,s

ector) "tr;se:print

280 gosub108@:ts%(18,1)=1:ts%( 18,0

)=1

298 get#2,t$,s$:tr=asc( t$+chr$( 000

}) :se=asc(s$+chr$(00e))

308 iftr>Bthents%(tr,sa)=1

318 ifdthenprint#4,"track,sector:
";tr,se

328 fori=1toB:get#2,pa$,tr$,se$:e=

etl

3308 pa=asc(pa$+chr$(@)) :tr¥(e)=asc

(tr$+chr$(000)):se%(e)=asc(se$+chr
$(o0e))

340 iftr%(e)=0thene=e-1:gosub1138:
gotod8o

358 printpa;tr¥X(e) ;seX(e);

368 n$="":forn=3to27:get#2,a$:ifa$

=chr$( 168) thena$=" "

378 n$=n$+a$:nextn

380 na$(e)=left$(n$, 16)

390 print,le$chr$(018)na$(e)chr$(1

46) ;

4908 ifpa=@thenna$(e)=na$(e)+"*"

410 get#2,b1%,bh$:bl%(e)=asc(bl$+c
hr$(0)) +256*asc(bh$+chr$(@)) :print

bl%(e)

420 ifdthenprint#4,pa,tr¥%(e),se%(e
),na$(e) ,bl%(e)

438 get#2,wd,wh:iftrXk(e) >Bthennext

440 print:print”"blockadresse (trac
k,sector) "tr;se:print

450 ifpeek(cbm)=2thengosub11308:got
0480

468 gosub1130

47@ iftr>Bthengoto280

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

pfadfinder
(p) commodore welt team =
(e) rudolf schmid-fabian =

heidelberg =
version 9.12
c64 & c16 + drucker =

#%#% track & sektor aller ¥
rem #¥##EEX programme suchen *
rem start 1. block directory *
tr=18:se=1

rem *¥%% c64 oder c16 auswahl #*
cbm=653:ifpeek(44)>8thencbm=13

<fec>

<lo>
<ce>

(Dg)
<ka>
<dl>
<ga>
<af>

<ab>

<db>
<lm>

<pp>
<ob>

<gh>
<cl>




LISTING

480 closed:print:print"Taste....
4908 getq$:ifq$=""then490

508 rem spur der programme jagen ¥
518 printcl$

528 input”Programmspuren auf Druck
ar ausgeban”;q¥:ifq$="j"thend=1:0p
end, 4

530 fori=1to35:cd$=cd$+chr$(017):c

hr$( @29 +"a"
gZDc;?gccagg(I1%)+?eff$(cd$n33) :p2

$=p1$+chr$(017)

558 printcl$;:fori=0Bto20:printz$+c
hr$(018) +right$( ™ "+str$(i),2) :nex
t

568 printchr$(819) left$(cd$,21)chr

$(018) "123456789012345678901234567

89012345"

578 tr=18:forse=0to208:onts%( 18, se)

gosub1858:next

580 forr=1toe:tr=trX(r) :se=se%(r):

n$=na$(r)

598 printp1$chr$(818) n$chr$( 146) ;s
tr$(tr) +str$(se) +” "

608@ ifdthenprint#4,n$;tr;se

610 gosub1@80:ts%(tr,se)=1:gosubl®

50

620 get#?2,t$,s$:tr=asc(t$+chr$( 000

}) :se=asc( s$+chr$( 000))

638 printp2$” "chr$(145) :p

rinttr;se;:ifdthenprint#4,tr;se

648 ifpeek(cbm)=2thengosub1138:got

0680

650 gosub1130

668 iftr>@thengoto61@

670 nextr

680 printchr$( 145) :input”"Blockbele
gung auf Drucker ausgeben”;q$:ifq$
<>"j"then?710

690 fors=B8to20:fort=1to35:print#4,

mid$(tsk(t,s),2); :nextt
700 print#a,right$("

) :nexts

710 closed

728 rem spuren suchen, die nicht *
730 rem **#% im directory stehen *

74@ printcl$:print:print”Jetzt wir
d auf zusammenhaengende Blocks"”

750 print"untersucht, die nicht im
Directory”

760 print“stehen.”

"+str$(s),s

:print:print"Pru

efmoeglichkeiten:":print” alle B
locks (a)"

778 print" nur belegte Blocks
(b)"

780 getq$:ifqP<"a"orq$>"b"then780
798 ifq$="b"thenb=1:gosub1150

800 printcl$:input”auf Drucker aus
geben”;q$:ifg$="j"thend=1:0pend, 4

<id>
<hd>
<cm>
<im>

<kk>

<ga>

<kj>

<il>
<hn>
<kf>

<bk>
<eo>

<in>
<ae>
<11>
<bn>
<el>
<co>
<nj>
<nm>
<ao>
<gi>
<jg>
<k j>
<ng>
<ie>

<hc>

<fd>
<cc>
<me>

<aj>

<nb>

61

81@ printcl$:input”Start-Track (1-
35)";q$:ta=val(g$) :if(ta<1)or(ta>3
5)thenB10

B28 fort=tato35

830 m=28:ift>17thenm=18:ift>24then
m=17:ift>38thenm=16

848 fors=0tom:p=1:printcl$”t,s:"t,
s

8508 ifpeek(cbm)=2thent=35:s=m:goto
1000

8608 ifts%(t,s)=1thent00a

878 ifbthenifb¥(t,s)=0then1000

880 tsk(t,s)=1:tr=t:se=s

898 gosub1080@

908 get#2,t$,s$:tr=asc(t$+chr$(0oe
)) :se=asc( s$+chr$(000))

910 iftr=@ortr>35thengosub1130:got
01000

920 ifse>2@thengosub1130:goto1000
930 ifts%(tr, se)=1thengosubl130:go
to1000

940 tsk%(tr,se)=1

950 ifpthenp=8:printt;s,tr;se:ifdt
henprint#4,t;s;tr;se:goto988

968 print,tr;se:ifdthenprint#4,spc
(7)tr;se

9708 1fpeek(cbm) =2thengosub113@:got
c1018

9808 gosub1130

998 iftr>@thenB898

1080 nexts

1818 nextt:closed

1020 printcl$:input”Einzelspuren v
erfolgen™;q$:ifq$="j"then1440

1838 end

1040 rem ###2XEAT cyrsorposition *
1050 p$=chr$(19) +left$(cr$,tr) +trig
ht$(cd$, se)

1868 printp$”1”:return

1070 rem #*%* gem. unterprogramme %
1080 openl5,8,15,"i":open2,8,2,"§"
109@ rem EREERR R block read #®
1180 print#15,"u1:"2;08;tr;se

1118 rem ##*F#ERXEE pufferpointer *
1120 print#15,"b-p:"2;@:return
1130 close2:close15:return

1148 rem bam einlesen & anzeigen *
1158 fori=1to4@:cr$=cr$+chr$(029):
cd$=cdP$+chr$(817) :next :ho$=chr$(01
9)

1168 dim a%( 143) ,b%( 35,20)

1178 tr=18:se=0:gosub1080

1180 fori=0to143:get#2,a$:a%(i)=as
c(a$+chr$(000)) :next:gosub1130:a=4
1198 printchr$(147) left$(cd$,22)"0
2000000011111111112222222222333333

1208 print™12345678901234567890123

<bj>
<hm>

<nd>
<da>

<dk>
<pi>
<fd>
<pe>
<gd>

<df>

<ia>
<ad>

<io>
<jb)

<fg>
<om>

<km>
<ki>
<jm)
<af>
<mp>

<md>
<je>
<fj>

<pl>
<hl>
<kl>
<nk>
<bl>
<lec>
<pf>
<nh>
<dm>
<jd>

<gc>
<de>
<al>

<nm>

<gd>




LISTING

456789812345"
1210 printho$left$(cd$,6) :print”
BBB A MM MM

1228 print” B B A A
NN

1238 print® B B A A
M RN

1248 print” B8B AAAAA

M N M
125@ print”

M ]

1268 print” B B A A
| M

12708 print” BB8 A A
L] ]

1288 print”

1290 fort=1to35:z=1:x=0

1300 m=20:ift>17thenm=18:ift>24the
nm=17:ift>38thenm=16

1310 fors=0tom

1320 w=—({a%(atz)and2"x)=0) :w$=mid
$(str$(w),2) :b%(t,s)=w

1338 printho$+left$(cr$,t-1)+left$
(cd$,s) +w$

1348 x=x+1:ifx<Bthen1368

1350 x=0:z=z+1

1368 nexts:a=at+4:nextt

1370 getq$:ifq$=""then1370

1380 printcl$:input™BAM auf Drucke
r ausgeben”;q$:ifq$<>"j"thent428
13908 opend,4:fors=Bto20:fort=1to35
print#4,mid$(bX(t,s),2); inextt
1408 print#4,right$(” "+str$(s),
4) :nexts

1410 print#4:print#4™1234567890123
4567898123456789012345" : clased
14280 return

1430 rem *¥ einzelne spuren jagen
#*
1448
1450
r,se
1460

printchr$(147)
input”Start (Track,sector)”™;t

iftr<tortr>35then1440

1478 ifse>2@0then1440

1480 gosub1080:getf2,t$,s$:tr=asc(
t$+chr$(000)) : se=asc( s$+chr$( 800))
1498 printtr;se

1508 ifpeek(cbm)=2thengosub113@:ga
to1450

1518 gosub1130

1528 iftr>Bthengoto1480

1530 goto145@

15408 rem pfadfinder ==============

Achtung in Zeile 1320 bedeutet das
Zeichen ° = Pfeil nach Oben.

. 460

62

BLOCKREAD ALL

100
110
120
130
140
150
160
170
188
190
47
288 printchr$( 147) :printtab(5) "ASC
II-File (1)"

210 printtab(5)"VIZA-File
2208 geta$:ifa$=""then220
238 ft=val(a$) :onft+1goto208,260,2
58

248 rem #*%* flagge fuer vizafiles ®
258 vc=1

260 input"start-track,start-sector
";ta,sa

27@ input©"zeichen pro track (max.
256)"; zt

288 input”Druckerausgabe
:ifqg$="j"thend=1:0pend, s
298 fortr=tato35:forse=sato20

308 gosuba4®:z$="" .

318 get#2,t$,s$:print"track, sector
"tr,se

328 fori=3tozt:get#2,a$:a=asc(a$+c
hr$(000))

338 ifvz=0then360

348 ifbc>128thena$=" ":goto360@

358 a=bc-64%(a<32ora>95)-32%#(a>63a
nda<96) :a$=chr$( a)

360 if(aand127)<32thenaP="%"

370 z$=z%+aP:nexti

388 printz$:ifdtheniflen(z$)>1then
print#4,tr,se:print#4,z$

398 gosub490@

498 ifpeek(cbm)=2thentr=35:se=20
418 nextse:nexttr:closed

428 end

430 rem *FREXXEREX ypterprogramme ¥*
448 openi15,8,15,"i":open2,8,2,"#"
450 rem #EEXFRREXXAXE block read *
print#15,"u1:"2;8;tr;se

rem *EEREaaE®r® bufferpointer ¥
print#15,"b-p:"2;0:return
close2:claosel5:return

rem blockread

blockread
(p) commodore welt team =

{c) rudolf schmid-fabian =

heidelberg =
version 1.7 =
c64 & c16 + drucker =
rem ==========s===============
rem % c64 oder c16 (c=taste) *

cbm=653:ifpeek(44)>8thencbm=13

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

(2)"

($)";q$

470
480
490
500

<cd>
<dd>

<gp>
<fm>
<de>

<pl>

<jie>
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Fortsetzung von Seite 59

Blockfolgen und alles an-
dere kann auf Wunsch auf
einem Commodore-Druk-
ker (#4) ausgegeben wer-
den. Befindet sich das ge-
suchte File darunter, so
kann man sich die Start-
adresse (Spur, Sektor) no-
tieren und die weiteren
Punkte iiberspringen.
Schritt 2:

Alle Blocke, die noch
nicht mit Directory-Pro-
grammen belegt sind, wer-
den auf Zusammenhang
gepriift. Hierbei kann
man wihlen, ob man alle
Blocke, oder nur solche,
die im BAM noch als be-
legt gekennzeichnet sind,
untersuchen will und ab
welchem Track man su-
chen will. Hierbei ist es
wichtig, zu wissen, daf} die
Diskette immer von innen
nach aufden beschrieben
wird, also beginnend bei
Spur 17 zur kleineren
Spurnummer oder bei
Spur 19 zur groeren
Spurnummer. Hat man al-
so eine relativ neue Dis-
kette, auf der nur wenige
Files stehen, ist es sinn-
voll, zum Beispiel bei
Spur 16 zu beginnen, bei
sehr vollen Disketten bei
Spur 1.

Schritt 3:

Jetzt befinden sich meh-
rere Blockketten, die zu-
sammenhingen, als Aus-
druck auf dem Druckerpa-
pier. Der Anwender kann
bei beliebigen Blocks an-
fangen und sich anzeigen
lassen, wie weit diese Ket-
te geht. Dabei ist meist
der Block der eigentliche
Anfang, der am nichsten
an Track 18 (Inhaltsver-
zeichnis) liegt.

Schritt 4:

Mit dem Hilfsprogramm
Blockread kann man
dann noch die Blocke le-
sen (Bildschirmcode wie
Vizawrite oder ASCII-
Code wie Easyscript/Su-
perscript/Scriptplus). Zu-
dem besteht die Wahlmog-
lichkeit, wieviele Zeichen
pro Block angezeigt wer-
den sollen. Auf diese
Weise kann bei den zu-
sammenhingenden Blok-
ken der eigentliche Text-
anfang gefunden werden.

Schritt 5:

Dieser fiinfte Schritt ist
natiirlich der wichtigste.
Nachdem der Anwender
sich versichert hat, bei wel-
cher Adresse auf der Dis-
kette der Text anfingt,
kann er mit dem Pro-
gramm Disk To Text den
Text von der Diskette in
den Speicher einlesen.
Hierbei wird bei Viza-
write-Files, bzw. Textfiles
von anderen Textverarbei-
tungsprogrammen, die mit
Bildschirm-Code arbeiten,
in ASCII-Code umgewan-
delt.

Dies hat eine praktische
Vereinfachung zur Folge,
wenn das Text-File dann
wieder weiterverarbeitet
wird. Fast jedes moderne-
re Textverarbeitungssy-
stem hat die Moglichkeit,
ASCII-Files einzulesen,
auch dann, wenn es nor-
malerweise mit Bildschirm-
Code arbeitet.

Beim Textverarbeitungs-
programm Vizawrite wird
dieses mit dem Merge-
Kommando bewerkstelligt,
wobei anstelle der Seiten-
zahlen ein ‘S¢ eingesetzt
werden mufd. Andernfalls
wird es bei Vizawrite
ndmlich etwas schwierig,
die Textfiles wieder zu
restaurieren, da in den er-
sten 200 Byte wichtige In-
formationen, wie Seiten-
zahl und Textlinge stehen
und diese Defaults meist
verloren sind. Ohne diese
Informationen ist jedoch,
ein normales Einlesen von
Vizawrite-Files nicht
mehr moglich.

Viel Spafd beim Experi-
mentieren, aber mit der
notigen Sorgfalt, am An-
fang nur mit den Sicher-
heitskopien oder mit Test-
files rumprobieren, es
konnte auch einmal etwas
schief gehen beim Mani-
pulieren von Disketten-
Eintrigen.

SICHERHEITSKOPIE
EIN MUSS

Also, die erste und wich-
tigste Regel beim Arbei-
ten mit Textverarbeitungs-
programmen lautet: Sicher-
heitskopien, Sicherheits-
kopien, Sicherheitskopien...
RSF/CW-Team
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FIND — AUF VARIABLENSUCHE

Minen -

Hund

Ein Minenhund soll Minen finden. Das ist auch
die Aufgabe von FIND beim Suchen von Variablen
(Numerisch oder Strings). Eine Doppelvergabe von

Variablennamen soll endgiiltig der Vergangenheit

angehoren und den Programmablauf
nicht mehr stéren,

Das Interessanteste, was
Sie mit Ihrem Computer
anstellen kénnen, ist oh-
ne Zweifel, eigene Pro-
gramme mit ihm zu
basteln.

In den meisten Fillen
wird das in BASIC ge-
schehen. Allerdings hat
das BASIC 2.0 des C64
einen nicht zu unterschit-
zenden Nachteil im Ver-
gleich zu anderen BASIC-
Dialekten. Die im selbst-
gebauten Programm ver-
wendeten Variablenna-
men (numerisch oder
Strings) diirfen nach ihrer
Definition nur einmal
verwendet werden. Sonst
verlieren sie innerhalb des
Programmes ihren ur-
spriinglich zugedachten
Wert. Vor allem bei nu-
merischen Variablen
kann das verheerende
Folgen fiir den Pro-
grammablauf haben,
wenn etwa der Name ,A*

FIMKD.&a

in einem Unterprogramm
mit einer ganz anderen
Funktion und einem vol-
lig neuen Wert eingesetzt
wird.

NOTIZEN SIND GUT —
FIND IST BESSER

Spiatestens bei Zeile 100
der komfortablen Datei-
verwaltung, die Sie gerade
programmieren wollen,
wissen Sie nicht mehr ge-
nau, ob Sie die neu zu de-
finierende Variable ‘AS‘,
die Sie fiir Ihr Unterpro-
gramm zum Sortieren
brauchen, nicht vielleicht
doch schon vorher in den
bisher vorliegenden Pro-
grammzeilen gebraucht
haben, stimmt’s?

Sie haben jetzt drei Mog-

lichkeiten:

1. Sie durchsuchen simt-
liche Zeilen Ihres halb-
fertigen Programms.
Das ist mithsam.

10 rem find.64 <ni>
11 rem by commodore welt/h.b. <ag>
12 dimhx(75) :fori=0to9:hx(48+i)=1i:

hx(65+i)=i+10@0:next <bi>
13 fori=49152t049494:readmc$:hi=as

c(left$(mc$,1)) :lo=asc(right$(mc$,

1) <1ld»
14 dz=16%hx(hi) +hx(lo) :pokei,dz:ne

xt <ib>
15 sysd9152:new <ck>
16 data 78,a2,00,86,62,a2,bf,86 <be>
17 data 63,80,ff,a2,37,86,81,b1 <ki>
18 data 62,a2,34,86,081,91,62,88 <ma>
19 data c®,ff,dd,ef,c6,63,a5,63 <po>
20 data c9,9f,d0,e5,a2,ff,86,63 <ai>»
21 data a®@,ff,a2,37,86,01,b1,62 <dk>
22 data a2,34,86,01,91,62,88,cd <ec>
23 data ff,d0,ef,c6,63,85,63,c9 <fi>
24 data df,d@,e5,a2,37,86,81,a9 <pg>
25 date 60,8d,12,87,a89,58,8d,08 <hg>
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26 date 03,a29,c®,8d,09,83,58,60 <hf>
27 data 20,73,00,c9,46,10,06,20 <id>
28 data 79,00,4c,e?,a7,20,73,00 <ka>
29 data c9,49,f8,03,4c,5f,c0,20 <fo>
30 data 73,00,c9,4e,f0,03,4c,5F <fb>
31 data c0,20,73,00,c9,44,0,03 <jj>
32 data 4c,5f,c0,20,73,00,20,8d <jd>
33 data c0,20,74,a4,60,c9,22,f0 <gec>
34 data 12,20,00,84,f7,99,58,c1 <op>
35 data ¢8,20,73,00,d0,f7,99,58 <ii>
36 data c¢1,f0,1c,a9,ff,85,f7,a0 <pe>
37 data 01,b1,7a,c9,22,f0,06,99 <gg>
38 data 57,c1,c8,d0,f4,a9,00,99 <nb>
39 data 57,c1,20,73,00,d0,fb,45 <ja>
40 data 2b,85,5f,a5,2c,85,60,a0 <km>
41 data ©1,b1,5F,d0,81,60,a2,00 <of>
42 data 86,f8,a08,04,b1,5f,+0,28 <ko>
43 data c9,22,d8,06,a9,ff,45,f8 <ib>
44 data 85,f8,a5,f?,c5,f8,d0,13 <om>
45 data b1,5f,dd,58,c1,d0,08c,eB <lh>
46 data bd,58,c1,d0,88,20,0f,c1 <nd>
47 data 4c,c?7,c®,a2,00,c8,d0,d4 <mo>
48 data a®,00,b1,5f,aa,c8,b1,5f <bk>
49 data 86,5F,85,60,4c,c?,cB,a9 <lm>
50 data 8d,208,d2,ff,a0,02,b1,5f <jg>
51 data aa,c8,84,49,b1,5F,20,cd <kh>
52 data bd,a9,20,20,d2,ff,a4,49 <mh>
53 data c8,84,49,84,0f,a9,36,85 <dg>
54 data 01,20,03,a7,a9,37,85,01 <ca>
55 data 20,87,ea,a85,cb,c9,39,f0 <fi>
56 data 04,20,2c,a8,60,20,87,ea <nm>
57 data a5,cb,c9,40,f0,f7,c9,39 <pm>
58 data f0,f3,a9,00,85,c6,60 <bh>

2. Sie machen sich jedes-
mal auf einem Zettel
handschriftlich eine
Notiz, wenn Sie einen
neuen Variablennamen
fiir Ihr Programm ver-

- wenden (sehr lobens-
werte Methode, doch
im Programmiereifer
hat das schon so man-
cher vergessen und ist
dann ebenfalls gezwun-
gen, zu Punkt 1 zu-
riickzukehren).

3. Die nervenschonendste
Methode: Sie tippen
sich das Listing
‘FIND.64° ab und star-
ten es nach dem Spei-
chern.

NEUE BASIC-
ANWEISUNG: FIND

Obwohl Sie einige Sekun-
den warten miissen, bis
die Daten eingelesen und
an den vorgesehenen Spei-
cherplatz gePOKEd wor-

den sind (von 49152 bis
49494) lohnt sich die
Warterei. Ihr C64 kennt
jetzt namlich auch den
Befehl Find (den gibt’s
nicht einmal im Super
BASIC 7.0 des C128!).
Wozu der gut sein soll?
Probieren geht iiber stu-
dieren.

Wollen Sie jetzt zum Bei-
spiel wissen, ob Sie den
Variablennamen ‘A$¢ in
Ihrem Dateiprogramm,
das Sie grad bearbeiten,
schon verwendet haben,
so geniigt die Eingabe:

FIND A$

(die Leerstelle nach Find
ist nicht unbedingt notig,
sie kann auch weggelas-
sen werden).

In Windeseile listet Ihr
C64 auf dem Bildschirm
alle Programmzeilen auf,
in denen ‘A$‘ (oder jeder
von Thnen gewiinschte
Suchbegriff vorkommt.
Eins ist allerdings wichtig:

Forschen Sie nach ausge-
schriebenen Zeichenket-
ten, die in Anfilhrungszei-
chen stehen miissen, so
sind diese ,,Ginsefiifichen‘
auch beim Find-Befehl
zwingend, also zum Bei-
spiel

FIND “HALLO!*

Suchen Sie nach Anwei-
sungen oder Befehlen des
C64, so brauchen Sie An-
fuhrungszeichen nicht

zZu setzen.

FIND POKE listet alle
Zeilen, in denen eine
POKE-Anweisung ent-
halten ist.

Falls sich nach einer Find-
Anweisung der Computer
wieder mit ‘READY*
meldet, ohne irgendwel-
che Zeilen aufgelistet zu
haben, so ist entweder
der gesuchte Begriff in
keiner der Programmzei-
len enthalten (darauf kon-
nen Sie sich hundertpro-
zentig verlassen) oder Sie

haben den Suchbegriff
nicht ordnungsgemif an-
gegeben (etwa keine An-
filhrungszeichen gemacht,
obwohl der Begriff im
Programm darin einge-
kleidet ist, oder umge-
kehrt). Auch hier kommt’s
eben auch auf Genauig-
keit an, das ist im Um-
gang mit Computern lei-
der unerldfilich.

RESET-GESCHUTZT

Die Tastenkombination
STOP/RESTORE kann

" dieser Mini-BASIC-Erwei-

terung nichts anhaben,
auch prinzipiell kein
‘RESET* (software- oder
hardwaremifig). Sie miis-
sen dann lediglich durch
die Direkteingabe von
‘SYS 49152° diese Rou-
tine wieder initialisieren.
Bestimmt wird Ihnen
‘FIND.64° gerade als
Programmierhilfe noch
gute Dienste leisten. &b

CLINCH — Club Of
Intercommunication For
Computer- Hard- and
Software

Wir sind 15 Mitglieder,
die sich mit folgenden
Rechnern befassen:
Atari 400—-130 XE

Atari 260—-1040 ST
Commodore C128
MS-DOS-kompatiblen
Rechnern.

Unser Ziel und Zweck ist
die Hilfestellung bei der
Benutzung der Ataris
und anderen Rechnern,
Kontakt mit anderen
User-Clubs im In- und
Ausland, Anstauschen
von Tips und Tricks fur
den Computer und Game
Helps.

Unser Club trifft sich mo-
natlich im Vereinslokal.
Clubsatzungen und Club-
statuten werden jedem
Mitglied ausgehindigt.
Eine Clubzeitung er-
scheint zweimonatlich
mit den Themenkreisen
Tips und Tricks, Hard-
und Software, Buchbe-
sprechungen, Gebraucht-
waren An/Verkauf.

An Hardware-Erweite-
rungen halten wir ab
03/88 bereit:
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® Eine [/O-Karte mit
acht Ein- und Ausgin-
gen zum Steuern von
kleinen Anlagen, zum
Beispiel einer Eisen-
bahn. Diese Karte wird
in den Modul-Schacht
gesteckt, so dafd die
Joystick-Einginge frei
bleiben;

® Brennen von Micro-
Chips (acht Bit)

An Software halten wir

bereit:

® Eine Programmbiblio-
thek aus 750 Public-
Domain-Programmen
fiir unsere Atarianer;

® ctwa 50 Programme
fiir unsere ST-Freaks;

® ctwa 30 Disk fiir unse-
re C128-Freaks;

® und einige PD-Soft fir
MS-DOS-Rechner.

Weitere Informationen

erhalten Sie durch den

Clinch Computer Club

Am Eichelgirtchen 31

D-5401 Halsenbach/

Hunsriick  oder

Clinch Computer Club
c/o Josef Schumacher
Hauptstrafie 62

D-5592 Klotten/Cochem

P.S. Der Clubbeitrag be-
tragt 5,— Mark im Mo-
nat. Riickporto nicht ver-
gessen. O




TEST

BAD CAT

OLYMPIADE DER KATZE

Warum immer nur eine Olympiade
fir Menschen? Auch die lieben klei-
nen Kitzchen wollen mal Champion
werden.

Aufgrund der etwas eigenwilligen
Teilnehmer sind auch die Diszipli-
nen sehr exotisch. Veranstaltet wird
die ganze Katzenmeisterschaft nicht
in einem Stadion, sondern an ver-
schiedenen Pliatzen einer Grof3stadt.
So heifst es zum Beispiel in einer Dis-
ziplin, schlicht und einfach den

Stadtpark zu durchqueren, wihrend

die andere einen Kampf gegen den
Erzfeind aller Katzen, den Hund,
fordert. Das ist aber nicht etwa eine
Schligerei, sondern ein Kegelmassa-
ker in einer Kneipe. Dazu jedoch
spdter.

EXOTISCHE DISZIPLINEN

Insgesamt sind es vier Orte, in denen
die recht fremdlandisch anmutenden
Wettkdmpfe ausgetragen werden. Ne-
benbei gibt es auch noch ein kleines
Zwischenspiel der Spieler, in dem
der Spieler seinen Kater auf einem

koénnen.

Hier gilt es nur, zahlreichen Hinder-
nissen auszuweichen, um so

schnell wie moglich zu einem be-
stimmten Punkt zu gelangen. Be-
trachten wir die Disziplinen mal ge-
nauer: Im Stadtpark geht es darum,
zuerst eine Reihe von kleinen Tei-
chen zu iiberwinden, bevor man
simtliche Mauern hinter sich brin-
gen kann. Erst dann wird’s wirklich
schwierig. Jetzt heifSt es namlich,
den Kater auf einem Zirkusball
durch die Gegend zu balancieren.
Wie das zu schaffen ist, wissen bis-
lang nur die Autoren des Spiels.
Hat der Spieler das geschafft — was
unserem Tester nie gelang und ihn
fast zur Verzweiflung trieb — so
stellt sich dem Kitzchen ein niedri-
ges Geriist in den Weg. Wie das aus-
sieht, konnten wir ebenfalls leider
nie erfahren. Anschliefiend kimen
noch eine Reihe weiterer Hindernis-
se, unserer Meinung nach wird der
Spieler aber schon Probleme haben,
allein das Geriist zu erreichen. In
der Arena, oder sagen wir besser:
im Schwimmbad, hat der Kater die
Aufgabe, von einem auf dem Was-
ser schwimmenden ,,Bumper* zum
anderen zu springen und, wenn mog-

lich, noch Figuren von einer Sen-

Motorrad durch die Stadt lotsen muf. sorleiste mitzunehmen. Das ist zum
Das hitte man sich aber ruhig sparen Gliick nicht ganz so schwierig wie

der Balanceakt im Park und somit
durchaus zu schaffen.

Vom Swimmingpool in den Unter-
grund, auch Kanalisation genannt:
Hier hat der Bildschirmheld eine
kleine Expedition durch die Kloake
der Stadt hinter sich zu bringen.
Ratten, Flederméause und vor allem
auch Wasser sind im Weg. Das Uber-
winden der lieben Tierchen ist nicht
so arg schwierig, das Wasser bildet
das Haupthindernis. Denn der Spie-
ler muB es, wie sollte es anders sein,
mit Hilfe eines Fasses bewéltigen.
Die Fafireise endet auch hier wieder
mit der Verzweiflung des armen
Spielers, der stindig, ohne zu wissen
warum, ins kalte Nafd plumpst. An-
schliefiend gibt es noch eine Hangel-
party an den unterirdischen Rohren
und dergleichen mehr.

Zur Erholung begibt sich unser Ka-
ter jetzt in seine Stammkneipe. Hier
erwartet ihn eine kleine Kegel-
schlacht gegen einen Hund. Ziel die-
ses Abschnitts ist es, sich gegensei-
tig umzukegeln. Ist einer der beiden
getroffen, so mufd er, um den Schock
zu iiberwinden, sofort an der Bar ei-
nen runterkippen. Hat das Kidtzchen
zu viele Schocks erlitten, so kippt
es selber um — infolge des vielen
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Biers natiirlich. Die Kegelparty ist
im Grunde genommen ein reines
Glﬁckssgiel, auf das der Spieler fast
keinen Einfluf} hat.

Nun zur Grafik: Sie wire im Grunde
genommen gar nicht so schlecht —
wenn man blofd etwas erkennen
konnte. Zum Teil ist das Katzen-
Sprite etwas plump geraten. Der
Hinter- bzw. Vordergrund ist jedoch
fast immer dermafien farbiiberladen,
daR der Spieler manchmal Miihe hat,
seine Spielfigur zu erkennen.

Deren Animation ist recht gut ge-
lungen. Auch die anderen Sprites
werden schon bewegt. Viel davon
wird aber durch die schlechte Farb-
gebung wieder zunichte gemacht.
Manche Disziplinen stellen an den
Spieler recht wenig Anforderungen.
Einige Hindernisse sind kein Pro-
blem, wihrend man bei anderen nur
viel Gliick braucht.

FAZIT

Bad Cat ist teilweise unspielbar
schwierig. Dem Spieler wird dadurch
der ganze Spielspafd verdorben, was
sicherlich zur Folge hat, daf} das
Spiel schnell in der Schublade lan-
den wird. Es ist nur ausgesprochenen
Geschicklichkeitsfans zu empfehlen,
die sich durch gar nichts aus der
Ruhe bringen lassen. ( mn)




- Sonderheft 5/88

DM 14,80/0S 124/SFR 14,80




C16/116 PLUS4 SYS 56364

C16/116 PLUS4 unsichtbare Eingabe

KEY-Taste vom Programm aus aufrufen

Die Tastaturpuffermethode ist besonders interessant,
wenn man im Programm den MONITOR nutzen will.
Meist werden die nétigen Befehle genauso wie auch im
Direktmodus auf den Bildschirm geprintet, der Cursor
auf den ersten Befehl positioniert und mehrere
RETURN-Codes (13) in den Tastaturpuffer geschrieben.
Man kann auch die ganze Befehlsfolge auf eine KEY-
Taste legen und diese mit ‘POKE2035,K:SYS56364¢
ausfiihren lassen. K ist dabei die Tastennummer —1.

Password unsichtbar abfragen

Bei der Abfrage eines Password sollte dieses auf dem
Schirm nicht sichtbar sein. Dies kann man mit einer GET-
Schleife oder dem WAIT-Befehl machen:

10 poke 239,0:wait239,4:print*‘password:“rem 4
zeichen

20 geta$,b$,c$,d$: pS=a$+b$=c$+d$

Danach wird p$ mit einem gespeicherten Password ver-
glichen.

C16/116 PLUS4 PEEK(1347)

C16/116 PLUS4 Gerdtenummer

Flagge fiir SHIFT, CTRL und C=

In der Speicherstelle 1347 wird angezeigt, ob eine oder
mehrere dieser Tasten gedriickt ist.

Mit PEEK(1347) kann man kontrollieren, welche dieser
Tasten gedriickt sind:

PEEK(1347)=1: SHIFT-Taste gedriickt
PEEK(1347)=2: C=-Taste gedriickt
PEEK(1347)=4: CTRL-Taste gedriickt

Werden zwei oder drei dieser Tasten gedriickt, addieren
sich die Werte.

Die Bedeutung der Gerdtenummer

Die zweite Zahl hinter der Kanalnummer beim OPEN-
Befehl ist die Nummer des Gerits, von dem Daten geholt
oder zu dem Daten gesendet werden sollen. Die Zahlen
entsprechen folgenden Geriten:

0: Tastatur
3: Bildschirm

1: Kassette
4: Drucker (auch 5 mogl.)

'8: Floppy (auch 9 bis 15)

Normal fiir Eingabe mit GET ist 0 und fiir Ausgabe mit
PRINT ist 3. Mit CMD kann die Ausgabe umgelentk
werden (zum Beispiel auf den Drucker).

C16/116 PLUS4 File-Test

C16/116 PLUS4 Bildschirmabschalten

Test, ob File auf Diskette vorhanden

Werden im Programm Diskettenfiles angesprochen, so
muf} vorher getestet werden, ob das File vorhanden ist,
da das Programm sonst abstiirzen kann, wenn es nicht
gefunden wird.

Beispiel:

10 input“filename,ty

(p,s,u)*“;p$,t$:gosub1000:ifft>0thenl0
0 end

1000 open8,8,8,p$+,“+t$=",r*:close8

1010 ft=er:print err$(er),ds$:return

Basic schneller durch Bildschirm abschalten

Mit POKE 65286,11 kann man den Bildschirm abschal-
ten. Dadurch kann der Computer die fiir den Bildaufbau
nétige Zeit fiir Berechnungen oder das Erstellen von
Grafiken verwenden.

Wiedereinschalten mit POKE 65286,27.

C16/116 PLUS4 Hardcopy

C16/116 PLUS4 gerade oder ungerade

Bildschirminhalt auf dem Drucker ausgeben

63200 rem **** hardcopy ******

63210 open4,4:0pen3,3:printchr$(19):

63220 forz=1to25:b$=** *“:k=40:fors=1tok:get #3,a$
:b$=b$+a$:next s

63230 ifmid$(b$,k,1)=* “thenk=k—1:b$=left$(b$,k)
:ifk>0then63230

63240 print#4,b$:nextz:close3:close2:return

Die Routine wird im Programm mit GOSUB 63210
gestartet.

Paritétspriifung von Zahlen

Vor allem in mathematischen Programmen mufs man oft
unterscheiden, ob eine Zahl gerade oder ungerade ist.
Dies kann auf einfache Weise mit der AND-Funktion ge-
priift werden. X AND 1 ergibt 0 bei gerade und 1 bei
ungerade.

10 def fn odd(x)=xandl

20 input‘‘zahl;z

30 on fnod(z)+1 goto 40,50

40 print*‘zahl gerade“:gotol0
50 print‘‘zahl ungerade‘‘:goto10




Mit INPUT geht es ebenfalls, nur mufl man hier die Zei-
chenfarbe der Hintergrundfarbe anpassen. Dazu wird der
Farbcode des Hintergrundes in den Tastaturpuffer ge-
POKEL. Ein Anfiihrungszeichen (34) erlaubt es, beliebige
Zeichen einzugeben.

30 t=1319:p=239:printchr$(144)

40 color 0,6

50 poket,31:poket+1,34:pokep,2:rem blue+‘
60 input‘‘password*‘;p$:printchr$(144)

70 if p$<g“xyz"thenprint“falsch“:goto50
80 print‘‘ok*

Beispiel (Zeichensatz nach $3800):

100 fori=1to8:keyi,* “:next:r$=chr$(13)

110 a$=*“p055,0:p056,56:cL:m0*“=r$+“td000 d7ff
3800 +r$+“x*+rS

120 a$=a$+“p065298,192:p065299,56:p0740,56*“ +r$+*g0
140“+r$:key1,a$:printchr§(l47)

130 poke2035,0:5ys56364:end:rem keyl

140 sys62359:rem key normal

150 key1,“p065298,196:p065299,208:p0740,208“+r$
:rem zeichensatz normal mit keyl

160 printchr$(147)*“das programm wird fortgesetzt*

Beispiel 1 Floppy = 8 (Startadresse):

20 input“‘programmname*‘;p$:open8,8,8,p$+,p,r*:get
#8,a$,b%:close8

30 print*‘startadresse:*‘asc(a$+chr$(0))+256 +asc(b$+
chr$(0))

Beispiel 2 Tastatur als Eingabegerit (RETURN):

40 openl,0:input#1,q$:closel

Beispiel 3 Bildschirm als Eingabegerit:

50 open3,3:printchr$(19);:fors=1to40:

60 get#3,a$:b$=b$+a$:next:closes:printb$

Beispiel 4 Listing als SEQ-File:

open8,8,8, “prgname,s,w*:cmd8:1ist

print#8:close8

Anwendung:
Man kann mit diesen Tasten eine einfache Tastenabfrage
machen:

10 print ch(147)ti$:if peek(1347)=0 then 10

Besonders wichtig ist die Speicherstelle, wenn man die
Funktionstasten mit mehr als acht Werten belegen will.
Man fragt dann zuerst die Speicherstelle 1347 ab, =
bevor man die Funktionstasten abfragt.

Dieses kleine Programm zeigt den Zeitunterschied fiir
eine Berechnung mit und ohne Bildschirmabschalten.
Es geht 33 Prozent schneller.

10 poke65286,11:ti$="000000*:fori=1t0200:a=sin
(i*1) :next:printti:poke65286,27:

20 ti$=*000000:fori=1t0200:a=sin(i*i) :next:
printti

Erkliarung:

In Zeile 1000 wird das File zum Lesen geéffnet und
gleich wieder geschlossen. Da kein Schreibversuch unter-
nommen wurde (PRINT#8,...) blinkt bei nicht vorhan-
denem File nur die Kontrollampe an der Floppy. In
Zeile 1010 wird der Fehlerkanal ausgelesen. In ‘er* steht
dann der Fehlertyp (zum Beispiel 62 bei ‘FILE NOT
FOUND¢) und in ‘errS(er)‘ der Text.

Beispiel:
Priifung auf gréfier, kleiner oder gleich Null:

10 input‘zahl“;z

20 on —(z<0)—(z=0)*2—(z>0)*3 goto 30,40,50
30 print‘‘zahl kleiner 0*:gotol10

40 print‘‘zahl gleich 0*“:gotol0

50 print*“zahl grofier 0‘‘:goto10

Erklarungen:

‘OPEN4,4¢ lenkt die Ausgabe auf den Druckerkanal,
‘OPEN3,3¢ die Eingabe auf den Bildschirm. Jetzt kon-
nen die Zeichen vom Bildschirm mit GET#3,A$ gelesen
und mit PRINT#,A$ gedruckt werden.

Um unnétige Druckerbewegungen zu ersparen, wird im-
mer zeilenweise gelesen und diese Zeile in 63230 von
den Leerstellen am Ende befreit, bevor sie ausgedruckt
wird.
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Verk. Software f. Plus4 um
die Hilfte, ca. 35 Prog. v.
M+T, Kingsoft, Mastertronic
u.a. Verk. auch div. Fachlit.
v. Data Becker, Liste gg. Por-
to bei Karl-Heinz Schén,
Bergstr. 14, 7015 Korntal

Fir Commodore Plus4 Orig.-
Software zu verkaufen.
Quiwi, Winter Olympiade,
Hollywood Poker, Mercenary,
Compend auf Disk billig ab-
zugeben. Liste gg. Porto bei
Karl-Heinz Schon, Bergstr.
14, 7015 Korntal

Commodore 1280, Farbmon.
1901, Floppy 1571, Text--
prog. Wordstar, Dateiprog.
dBAse, Grafikprog. u. Spiel-
programme. Nur 2.330,- DM.
Werner Kiefer, 7701 Aach,
Tel. 07774/7299

ACHTUNG, C16/116/+4-
USER! Verk. iiber 20 Spiele
wie Winter Events, Musik-
master, Kikstart. Infos f. 80
Pf. bei: Hilmar Demant, Lui-
senstr. 82, 7528 Karlsdorf-
Neuthard 2

Suche f. C16: gebrauchten
Farbmon. u. Drucker, Biicher
u. Programme (Kass.): Werner
Haas, Postf. 1632, 7600
Offenburg, Tel. 07805/3010
nach 17 Uhr

Super-Software f. C16/116/
Plus4, C64/128. Kostenlose
Infos bei: M. Greifenhagen,
Stocklerstr. 8, CH-8610
Uster, Schweiz

*%k%k (0128 **** Suche Kon-
takt zu anderen C128-Usern
im Raum HSK. Suche Prog. f.
C64, C128 od. CP/M-Modus.
Liste an Herbert Stein,
Hauptstr. 26, 5779 Eslohe,
Tel. 02973/1779. Habe auch
selber Prog.

Wer hat u. sucht C16/116/+4-
Programme? Wer hat Interes-
se an Kontakten, Info u.
Tausch m. vielen anderen
Freaks? Schickt mir Eure Lis-
te, ich gebe Euch meine!
(Disk./Tape) Ingo  Sabel,
Simmernerstr. 38, 5411 Neu-
hiusel, Gut-Byte!

40 Spiel- u. Anwend.-Pro-
gramme, Liste m. Startadres-
sen, Liste m. Pokes u. 5 Sei-
ten Anleitung f. 20,- DM auf
Disk. ~ Vorkasse. Thorsten
Idzellis, Brambusch 23, 2357
Bad Bramstadt

" Suche Druckprogramme wie
Hi-Eddi, Printfox od. News-
room f. d. Plus4. Tel. 0203
438266 ‘

Suche f. C16: Kopiermodul
od. Prog. Tape/Disk., auch
64K-Erw.-Modul. Bitte schrei-
ben Sie an: Kristian Nielsen,
Emdrupvej 113, St. Lej 2,
2400 Kopenhagen, Dinemark

ACHTUNG! Cl16/116/+4!!!
Suche Tauschpartner/in f.
Spiele u. Anwender, 16-64K,
auf Disk. od. Tape. Es soll-
ten sich vor allem Anfinger
melden. Tel. 02402/20353,
Udo Gath, Buschmiihle 14,
5190 Stolberg

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

++++ SCANNER &
EPROMMER ++++
Verkaufe: Super-Scaner II

m. Extension, Merlin PP-64,
TOM, PF 1162, 4516 Bissen-
dorf

C16/116+4! Verkaufe Orig.-
Spiele: Ace, Battle Star, Big
Mac, BMX, Raider, Formula
1, Las Vegas, Shark, Spec-
tiped, Mega zap, Mail Trail,
Tutti Frutti, Xargon Wars,
Climb, Olympiade u. Games

Pack 2, billig. Tel. 02402/
20353, Udo .
Suche komf. Dia-Verwal-

tungs- u. Sortierprogramm f.
Cl6 (64K). Erich Rother,
Nieberdingstr. 19, 4300 Essen
1

* ACHTUNG, WICHTIG,
EILT * Suche dringend f.
C128: Farb- od. Griinmon.
sowie einen NLQ- u. grafikfi-
higen Drucker. Suche f. C64:
Das Modul Freeze Frame
MKII. Also: gleich zum Tele-
fon spurten u. anrufen, Tel.
04521/72397

DRUCKER U. LITERATUR:
64er u. Happy-Computer-
Hefte ab 1985, 10 St. f. 20,-
DM; alle Sonderhefte je 5,-
DM; Drucker-Interface BKB-
Puffer 70, DM; Drucker f.
C64 preiswert. Tel. 06181/
65400

ACHTUNG — ACHTUNG —
Wer verkauft mir mdglichst
billig einen Commodore MPS-
1000. Angebote mdglichst
schnell an: Chris Miihlhausen,
Hubenro6derstr. 7, 3430
Witzenhausen

VERKAUFE C1280, 1 J. alt,
Mouse, Grafikprog., Joycard,
Speeder, Freezer, 60 Disk. m.
Box, Top-As u. Plus-Assemb-
ler, Programmierhandbuch,
Floppyhandbuch, CP /M-
Disk.-Handbuch, Disk-
Locher. Bitte ab 18 Uhr an-
rufen: Tel. 04131/81993

Suche Handbuch-Bedienungs-
anl. zum Commodore
Drucker MPS 803. Angebote
an: Thorsten Boese, Pappel-
weg 23, 2300 Kiel 1

ACHTUNG! Suche Floppy f.
Commodore Plus4. Moglichst
billig; bis 150,- DM. Angebote
an: Marco Klesper, Kreuzweg
26, 5800 Hagen 1

PLUS4/C16 - VERKAUFE:
Winter Olympiade u. Quiwi.
Tape je 15, DM. Suche
Drucker f. +4. Harald Pries,
Goethestr. 9, 3523 Greben-
stein

Suche alles Pascalmaterial f.
C64/128. Billig od. am besten
kostenlos. Listen od. Angebo-
te an Dominic Birk, Fiissener-
str. 11, 8968 Durach. Wer
verschenkt Drucker?

Verk. Anwenderprogramm:
Hauptnutzungszeit beim Dre-
hen, Fridsen. Fir C16 u. 64
KB. Mit Betriebshandbuch.
Zum Berechnen bearbeitungs-
spezifischer Werte (Z.B. Ke-
geldrehen). Mit grafischer Un-
terstiitzung. A. Tape 20,- DM.
Selbst programmiert. Lars
Lenort, Ramlingerstr. 77,
3167 Burgdorf

C16/PLUS4: Ca. 300 Prog.,
Public-Domain-Software, zum
Tausch anzubieten. Nur Disk.
Schickt Eure Angebotslisten
u. Wunschlisten an: Uwe
Braun, Fasanenring 9, 2822
Schwanewede II. Keine Raub-
kopien!

VERKAUFE  Kass.-Kopier-
modul f. C16, 64, 128, m.
Netzteil, ca. 20 Spielen f.
C16, dt. Anl.,, Adaptern f.
C16, m. 2. Datasette. Darf
nur f. Sicherheitskopien be-
nutzt werden! Kopiert alle
Prog.-Kassetten. Tel. 05163/
6628

Achtung Commodore 64-
Freaks! Suche C64 I m.
Floppy od. Datasette. Be-
zahle gut. 300,- bis 450,- DM.
Schreibt mir doch. Ch. Oster-
mann, Sulenbecker Weg 3a,
5882 Meinerzhagen 1. Es eilt!
Kaufe beide Teile auch ein-
zeln

Suche Script Plus m. Anl.
Angebote an: Brigitte Nitsch,
Steinbruchstr. 17, 4100 Duis-
burg 1, Tel. 0203/358074.
Auch gewerbliche erwiinscht!

Drucker SP180VC f. C64 u.
128 zu verkaufen f. DM 400,-
(neuwertig). C64, Floppy
1541, Betriebssystem SPEED-
DOS PLUS, Textverarb.,
Giga-CAD Plus u. Software.
Tel. 056724/1873

Suche: VC-20 Speicher-Erw.
32K bis 30,- DM. Verkaufe
DRucker Epson LQ800 (24
Nadeln), m. Traktor f. End-
losblatteinzug. u. 2 neuen
Farbbindern, 1 Jahr alt,
Centr.-Kabel f. Atari od. IBM-
Computer, wg. Umstellung
auf DINA3-Format, DM 950,-
F. Schuster, Karlsbader Str.
12, 8783 Hammelburg

C16 Turbo Master, alle I/O
Anweisungen: SAVE, LOAD,
OPEN, CLOSE, CMD,
PRINTL, INPUTL, GETL,
10mal schneller. Preis 30,-
DM. Info, Best.: Reinhold
Krammer, Konigsberger Str.
8, 6257 Kiinfelden 5

* HELP * HELP * HELP *
Suche dringendst HF-Modul
f. VC-20, auflerdem preis-
werte Lernbiicher u. funk-
tionstiicht. C16-Platine. Ich
warte auf Eure Briefe bis
Weihnachten 88. M. Sichel-
schmidt, Scheffelstr. 17,
4000 Diisseldorf 30. Danke!

SUCHE DRUCKER-HAND-
BUCH f. Commodore
MPS802 4023 zu kaufen od.
zu kopieren. A. Stiibs, Tel.
02351/6956, 5880 Liiden-
scheid, Am Weiten Blick 35,
Tel. ab 18 Uhr

***%  C16/116/PLUS4  ***
Hast Du Turbo Plus u. suchst
gute u. billige Tape-Spiele?
Fordere eine Liste an, verk.
auch auf Disk. Tel. 0203/

358074, Brigitte Nitsch,
Steinbruchstr. 17, 4100
Duisburg

HILFE! Wie kann ich die

meinem +4 erstellten Grafi--
ken u. Zeichnungen iiber den
MPS 1000 ausdrucken? Suche
Scanner u. Lernprogramme a
auf Tape. Alex Till, Hermann-
str. 37, 7065 Winterbach

SUCHE: C128D, C64, C16,
P4, VC20, Commodore-Hard-
ware jeder Art, auch defekte
Gerite! Zahle gut! Angebote
mit Preisvorst. schriftl. an:
Sascha Hren, c/o Liebig,
Heckstr. 11, 4800 Bielefeld
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C128-User-Clubs aufgepafit!
Ich bastele Eure Clubzeitun-
gen zu voll meniigesteuerten
Disk.-Magazinen um. Info gg.
80 Pf. Riickporto bei Uwe
Ludschoweit, 6090 Riissels-
heim, Hassloch am Wasser-
werk 1

Verkaufe C16, 30 Spiele, 3
Biicher, Basic-Kurs-Kass.,
Datasette, Fernsehverbin-
dungskabel u. Joystick f.
150,- DM. Tel. 09181/8795

Achtung, C167116/Plus4-
User! Endlich: 2. Betriebs-
system auf Platine, abstur -
frei schaltbar; versch. Modul-
software (z.B. Script u. Logo
u.a.) a. Umschaltplat. Info

. Freiumschlag. Netzteile
C16/116 1200 mA DM 35,
inkl. Porto u. Verp., nur Vor-

kasse.  Jirgen Braunroth,
Moordorfer Str. 30, 3057
Neustadt 1

TYPE TEACHER, Lernprog.
f. Schreibmaschinenschreiben
auf IBM-Kompatiblen, CGA/
Hercules-Karte, 48, DM.
Scharf, Waldspielplatz 12,
8130 Starnberg, Tel. 08151/
16410 .

*C16* Suche Programmbe-
schr. f. Sports 4 v. Ancosoft,
Kan 4, Fufib., Thai B., K.
Gotzler, Humperdinckstr. 2,
8000 Miinchen 40

Plus4: Suche Tauschpartner
(Spiele, Anwender auf Disk.).
Wer hat FAstloader/Kopierer
f. die 1551? Liste/Disks an
Wolfgang Saafar, Tel. ab
15.30 h 0043/222/9592892

Verk. Spiele u. Leerdisketten.
Liste gg. 1,30 DM in Briefm.
Schreibt an Mario Zimmer-
mann, Schwiblstr. 25, 8070
Ingolstadt! Es lohnt sich!

Kostenlose Freeware bei Fr.
Neuper, 8473 Pfreimd, Post-
fach 72. Gratisliste anfordern.

Verkaufe C16, Datasette,
Basic-Kurs (Buch u. Kass.)
inkl. ca. 50 Prog. (kaum be-
nutzt). Angebote (mind.
200,- DM) an: Kai Uwe Bo8,
Ulmenweg 5, 6422 Herbstein,
od. Tel. 06643/8286 nach 19
Uhr. Weiterer  Prog.-Aus-
tausch moglich

Verkaufe guterhaltene Com-
puterzeitschriften z.B. Com-
modore Welt, Compute mit,

ct, Computronic uv.a.!
Ferner Sonderhefte!  Till
Franzmann, Tel. 06132/

8168, Freitag ab 19 Uhr

Suche dt. Anleitung f. Com-
modore MPS-803 DOT
MATRIX PRINTER. Heinz
Bredow, Am Riiberg 8, 5940
Lennestadt 1, Tel. 02723/
3782

Verkaufe Spiele f. C64 super-
billig (1 Spiel f. nur 1,- DM).
Liste gg. 2,- DM in Briefm.
Schreibt an: Helmut Friedel,
Sonnenstr. 17, 8531
Tel. 09161/4497

Suche Tauschpartner f. Plus4
u. C64. WEr hat Rubotape f.
Plus4? Meldet Euch bei Matt-
hias Schneider, Michaelstr. 3,
2878 Wildeshausen

Mehr als 12 C64-Anwender-
prog.: KFZ-Bordbuch, Kurz-

zeitmessung, Farbwindow,
Tagesdifferenz, Siulendia-
gramm u.a. in Baisc u.

Masch.-Sprache. Info gg. Frei-
umschlag v. Thilo v. Stillfried,
Meisenweg 13d, 5983 Balve 1

**% SUCHE *** Prog., mit
dem ich C64-Prog. auf mei-
nem Plus4 spielen kann.
BIETE Softw. z.B. Trivial
Pursuit. Schreibt an Sven
Kuessner, Bredde 6, 5758
Frondenberg-Ardey. PS: Ver-
kaufe auch Spiele wie Sum-
mer Games!!!

SOFTWARE +
Fir C16 u. Plus4. Selbstent-
wickelte od. Secondhand-

Software. Info gratis! Tips u.
Tricks (Pokes u. SYS) nur 1,-
DM! Postk. an P. Schifers,
Riekestr. 5, 4402 Greven 1

BIETE Star VIC-Interface m.
Gehiuse f. Star-Drucker (z.B.
Gemini-10X) am C64/128 od.
VC 20. Anschluf§ an seriellen
Port. Preis vereinb. Thomas
Weyrauch, Rheinstr. 20, 5431
Holler, Tel. 02602/5605

SUCHE: gebrauchte Data-
sette f. C16/Plus4. Schlawins
ki, Carl-Petersen-Str. 60,
2000 Hamburg 26. Bitte an-
bieten!

SUCHE Star NG 10 Drucker
m. Commodore-Interface, nur
dt. Version (FTZ-Nr.!), m.
dt. Handbuch, mdglichst m.
Einzelblatteinzug zu real.
Preis. (Neueste NL-Preise be-
achten!) Tel. 02752/5905

HALLO, C64-Freunde! Gebe
Prog. auf Disk. ab. Randvolle
Disk. m. Spiel- u. Anwend.-
Prog. 20,- DM. Info gg. 1,20
DM Riickporto. System an-
geben! Klaus Spengler, Bur-
gunder Str. 9, 4600 Dort-
mund 30

CBM-600-700er Serie. Wer
hat f. diesen REchner Anwen-
dersoftw. zu Hobbypreisen zu
verkaufen? Weiter suche ich
64/128er Anwendersoftw. zu
kaufen od. zu Tauschen. Tel.
06201/33860, Klaus Giinter
Derksen, Am Tannenbuckel
18, 6943 Birkenau

+ Plus4/C16/116 + Suche
Tauschpartner zwecks Prog.-
u. Erfahrungsaustausch. Nur
Disk. (Tape im Notfall auch
moglich). Habe an die 500
Prog. Schickt Eure Listen an:
Arne Woll, Am Stiibenhaus
15, 2900 Oldenburg

Verk. Commodore C16 m. 64
KB, Netzteil m. 1,2 A, Tape
1531 u.ca. 400 Prog. f. nur
250,- DM. Kopiermodul f.
1531 nur 40, DM. Verk.

- MPS803, 1/2 Jahr alt, f. 350,-

DM. Div. Orig.-Prog., Liste gg.
Porto bei Karl-Heinz Schén,
Bergstr. 14, 7015 Korntal

Verkaufe C-16, 10 Orig.-
Spiele u. jede Menge Pro-
gramme in BAsic auf Tape!!!
Die Taste 5 ist defekt. Mit
Abdeckhaube! Und Hand-
buch. DAs alles f. 200,- DM
u. Porto. Andreas Fehres,
Schwalbenweg 15, 6710
Frankentahl. Zupacken, be-
vor es jeamdn wegschnappt!

Hallo, C16/Plus4-Freunde!
GEbe Prog. auf Disk. ab. Fast
100 Spiele f. 15, DM. Info
gg. 1,20 DM Riickporto.
Auch Anwend.-Prog. Klaus
Spengler, Burgunder Str. 9,
4600 Dortmund

Suche Anschluf an Com-
modore Plus4-Besitzer im
Raum Aachen u. Umgebung.
Alfred Hansen, Dedolphstr. 4,
5100 Aachen

Suche Floppy 1541, SPEED-
DOS u. Drucker f. C64 (an-
schlufibereit).  Biete Plus4,
Floppy 1551, Drucker VIC
1515 u. ca. 40 randvolle Disk.
f. P4. Tausche auch. Tel.
02752/7899

morgens od. nach 21 Uhr

Verkaufe orig. Defender of
the Crown, Mania Mansion,
Kill until Dead, o. Erw. auf
C16/+4, je 20, DM. Tel.
0231/812114

C16 Turbo Master, alle I/O
Anweisungen: SAVE, LOAD,
OPEN, CLOSE, CMD,
PRINT#, INPUT#, GET#,
10mal schneller. Preis 30,-
DM. Info, Best.: Reinhold
Krammer, Konigsberger Str.
8, 6257 Kiinfelden 5
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Suche Floppy 1541 od. 1551
f. C16. Bitte nur intakte Ge-
rite. Angebote an: A. Hallen,
Fiirstenwall 24, 4000 Diissel-
dorf

80-Zeichen-Text-Prog. f. den
Plus4 anzubieten m. Anl.
Monitor 80Z. erforderlich.
Alfred Hansen, Dedolphstr. 4,
5100 Aachen

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
SchiRlbauer, Postfach 1171C,
8458 Sulzbach, Tel.: 09661/
6592 bis 21 Uhr. Sonderak-
tion: LegenSie lhrer Prospekt-
anforderung DM 10,~ bei.
Sie erhalten 10 Superprogram-
me auf Kass. od. Disk fiir
C64/C128.

Commodore C128 u. 1571 m.
Joystick, Disketten u. An-
wenderhandbuch. Alle Teile
eus. VB DM 950,-. Dirk
Geule, Tel. 05674/4321

ACHTUNG!  Jrtzt geht’s
rund! Verkaufe u. tausche
Programme f. C16/Plus4 auf
Disk. u. Tape. Helmut Plank,
Ohlermiihle 21, A-3362 Oh-
ling, Osterreich

Suche Spiel- u. Anwenderpro-
gramme f. Plus4. Auf Disk.,
evtl. auch auf Kass. Bin auch
am Tausch interessiert! Paul
Kasparbauer, Burgweg 1,
8376 AltnuBiberg

Suche f. C64 Games (Disk.).
Verkaufe aufierdem noch 28
C64/128-Games (Tape) u.
eine G-7000 Kass. Super-
mampfer um 6S 500,-.
Schickt Listen an: Hans
Hammerschmied, Hauptstr.
14, A-2111 Kleinrotz

Suche 64er Hefte Nr. 4,5,6,7,
12/86 sowie Tips u. Tricks f.
Superbase  (Plus4). Arno
Jaksch, Im Moore 15, 3000
Hannover 1

C16/Plus4;Software, meist
Spiele, im Orig., spottbillig.
Liste gg. Freiumschlag m.
0,80 DM. Harald Scheel,

Kollaustr. 178, 2000 Ham-
burg 61
Cl16/+4 - VERKAUFE:

Space Pilot, Bongo, Ace +4,
je 10,- DM (Tape). SUCHE:
Drucker f. +4. Harald Pries,
Goethestr. 9, 3523 Greben-
stein
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Wer verschenkt an armen
Schiiller einen Commodore
C64. Wir brauchen ihn
zwecks Schule. Wir zahlen
hochstens 50,- DM. M. Grei-
fenhagen, Stdcklerstr. 8,
CH-8610 Uster, Schweiz

Cl16/64 KB m. Datasette
1531 u. 50 Spielen, Ace, Ace
2, Summer Event u.a. 200,-
DM; C16 m. 1531 f. 150,-
DM. Jorg Hildebrandt,
Schlenkenbrink 25, 4973
Vlotho-Uffeln

Freesoftw. f. C16/116/Plus4:
3600 Block = 6 Diskseiten
nur 20,- DM. Uber 100 Pro-
gramme. Viktor Jiirgens,
Prinzenstr. 131, 2330 Eckern-
forde

Ich suche START wu. SYS-
Adressen f. den Plus4. Suche
DINA4 Hardcopy f. Plus4 u.
MPS 100. Tel. 04192/4726,
Thorsten Idzellis, Brambusch
23, 2357 Bad Bramstadt

Verkaufe 35 Plus4-Spiele od.
Anwender auf Disk. f. 20,-
DM. Lieferung nur gg. Vor-
kasse. Frank. Riickumschlag
m. 20,- DM an: Stefan Hoff-
mann, Gasstr. 17, 2308
Preetz. PS: Tausche Pro-
gramme

Verkaufe C16/64K m. Flop-
py 1551 u. Biichern gg.
Hochstgebot. Tel. 02272/
7942, Heinz Lurz, Schiitzen-
delle 63, 5012 Bedburg

PLUS4/TEXTADVEN-
TURES: Erfahrungsaustausch
u. evtl. gemeinsames Ent-
wickeln v. Programmen
wiinscht Wolfgang Dethlefs
(39 J.), Krokusweg 7, 2382
Kropp, Tel. 04624/1760

Verkaufe Spiele f. C16, Orig.
auf Tape zu niedr. Preisen.
Ruft an 06233/62937.
Andreas Fehres. Jede nur
einmal. Griie M. Deis.
Schreibe mal wieder!

60 Spiele f. C64 f. 30,— DM
sowie C16/116/Plus4 eben-
falls 30,— DM. Schick die
Scheine an: Alexander Kiss,
Himmelstr. 7, 7987 Wein-
garten und Ihr bekommt die
Software.

C16(64K), Datasette, Floppy
1551, M&T-Sonderhefte,
Prog.-Service-Disketten, Spie-
le auf Disk. u. Kass. (keine
abgetippten!), Textverarb. u.
Dateiverw. Alles 1A-Zustand,
(auch einzeln) billig abzuge-
ben. Tel. 02821/20050 ab

18 Uhr.

C16/116/PLUS4! Wer hat
gute Programme (abgetippt,
gekauft usw.) u. mochte mit
mir tauschen? Jeder Brief
wird beantwortet!! Schreibt
an: Christian Bartsch, Norks-
hiuschen 136, 5600 Wupper-
tal 1

Achtung! Verkaufe Commo-
dore Monitor 1702, techn.
wie neu, m. Verp. Anschlufl
an C64, Preis 500,; DM VB.
Tel. 06024/7939. Moglichst
im Raum Aschaffenburg!

HILFE HILFE HILFE!

Wer kann mir helfen? Suche
jemand, der mir bei der
Basic-Sprache f. den C64 wei-
terhilft. Bitte melden! Nor-
bert Korthols, Bahnhofstr.
185 A, 4100 Duisburg 12,
Tel. 0203/439513

Suche f. meinen Neffen(12
J.) Floppy u. Programme f.
Plus4. Gerhard Andermann,
An der Hofbreite 2, 3412
Norten-Hardenberg, OT
Elvese, Tel. 056503/2590
nach 19 Uhr

Suche C64 od C128 m.
Floppy, Drucker, evtl. auch
Monitor. Nehme auch Einzel-
teile, wenn giinstig. Tel.
069/302940.

Suche Textmanager m. Such-
u. Sortier-Routine, Plus4,
Kass. Jiirgen Schust, Forster-
weg 40, 2000 Hamburg 54,
040/5407326

C16, 116, Plus/4-Anwender:
Der Verein speziell f. uns!
Mit Clubzeitschr. u. Soft-
ware-Bibliothek. Info beim
hrc e.V., Bauerland 15, 48
Bielefeld 1

Hallo, Plus/4-C16-Fans!
Plus4-User aus der DDR sucht
Erfahrungsaustausch u. Brief-
wechsel. Bin 31 J. (M). wiirde
mich auch sehr iiber Soft- u.
Hardware freuen, da mittel-
los. Jeder Brief wird beantw.
v. Frank Harnisch, Ringstr.
189, DDR-7060 Leipzig

Verkaufe versch. Zeitschr.
(64er, RUN, CINEMA ...)
sowie div. Orig.-Prog. (Tape
u. Disk.) f. C64. Liste gg.
Riickporto. Kaufmann, Burg-
str. 61, 7000 Stuttgart 80

Suche intakte Floppy 1551 u.
GRAFIKMODUL f. den MPS-
802/1526 od. Plotter!! Ange-
bote an: Brigitte Nitsch,
Steinbruch Str. 17, 4100
Duisburg 1, T. 0203/358074.
PS.: Tausche auch Top-Soft
auf Disk.! Beantworte alles!

Fiir 10,— DM bekommt Ihr
die besten Spiele fiir den
C16/+4: 2 Disk. randvoll m.
Topsoftware! Suche noch
Partner zum Software-Tausch.
Nur Disk. Suche noch Super-
base (64K). Bitte wenden an:
A. Balgar, Fortkamp 7,

4250 Bottrop

Fiir Plus4, C16(64K): Mathi-
mago 30,— DM; Portfolios
15,— DM. Info bei: Peter
Hakenjos, Werderstrafie 13,
7500 Karlsruhe

Suche Grundplatine f. C16
(nicht defekt). Angebote an:
Lothar Hirterich, Hauptstr.
85, 8721 Poppenhausen,
Tel. 09725/1434 ab 18 Uhr

Hey, Computer-Freaks! Ich
suche div. Data Becker
Biicher f. C64/C16/P4. Zahle
bis zum halben Neupreis!
Schickt Eure Angebote an:
Jens Schréder, Osterholzer
Mohlendamm 55, 28 Bremen
44, Tel. 0421/421238

Verkaufe meinen C16 + 64
KB. Mit Datasette, Basic-Kurs
usw. Ebtl. Plus4 m. 256 KB.
Preis VB. Verk. auch einige
Orig.-Software. Axel Klein-
jung, Dimmlinghauserstr. 22,
5270 Gummersbach 1, Tel.
02261/52644 v. 16-17 Uhr

Verkaufe DFU-Prog. u.
Taschenrechnerfunktionen.
Disk.: 10,— DM. ACHTUNG:
1. Prog. arbeitet nicht mit
allen Dataphonen. 2. Keine
Texteingabefunktion. Prog. f.
C64. Kein Umtausch.
Matthias Gutt, Kantstr. 16,
2120 Liineburg

Suche Footballer of the Year
f. Plus4. Der erste erhilt 2
Orig.-Spiele (Tape). Markus
Ramm, Frankenweg 33, 4630
Bochum 6

Achtung! Suche Drucker f.
C64. Da total verarmt, kann
ich nur bis zu 150,— DM
zahlen! Tel. 02392/71589,
Raum Werdohl. Dringend !!!

C16/+4 Gratis-Info anfordern.
Kopiermodul, Kopier-Prog.,
Anwender- u. Spiel-Prog.
Jetzt Gratis-Info anfordern!!
Th. Gortz, Friedrich-Ebert-
Str. 113, 6103 Griesheim,
Tel. 06151/719132

ACHTUNG! C16/116/Plus4.
Mit POKE4097,1:DELETE1
macht man Reset und new
riickgingig. Suche C64 bis
150,— DM, kein Schrott.
Tel. 04861/6264. Ich rufe
zuriick.

IDEAL FUR EINSTEIGER!
VC20 m.: Datasette, 3K-Erw.
3 Spielemodulen u. 17 Kass.
(4 neue, 5 eigene, 7 Orig.-
Spiele, Basic-Kurs). M. Porto
nur 100,— DM. Koneke,
Westendstr. 26, 6072 Dreieich

C128D, neuestes Gerite
(Stahlgehiuse), 80-Z.-S/W-
Mon., 70 Disk. u. div. Zube-
hor, alles 6 Mon. alt. VB
900,— DM. Tel. 02234/
58964 ab 18 Uhr

Input-Kass. 3/85-8/87 f.
150,— DM; Profimat m. Disk.
f. 50,— DM; Roboter-Buch
20,— DM; Lexikon C64 25,—
DM; Codier-Blitter Conrad-
basic 200 St. 6,— DM. Wolf-
gang Bruns, Graf-Bernhard-
Str. 22, 4934 Horn-Meinberg
01. Tel. 05234/1484 ab 18
Uhr

HEY COMPUTERFREAKS!
Verk. C16 + 64K 150,— DM;
Datasette 75,— DM; Floppy
400,— DM; 10 Leerdisk.
40,—; 2 Quickshot II 25,—
DM; 2 Adapter 10,— DM;
Sonderhefte, VIA, Software
(z.B. Winter Olympiade
u.v.m.). CDS, 44, rue de
Mondercange, 4381 Ehler-
ange-Luxemburg

Tausche, kaufe, verkaufe
Spiele, Anwend.-Prog. u.
Musik-Prog. f. C16/+4. Suche
2 Joysticks z. giinst. Preis!
Bitte um Angebote, Listen u.
Ahnliches. Jede Zuschrift
wird garantiert beantwortet!
Alles an: Jiirgen Oschinger,
gschwcg 1, 2171 Geversdorf/
ste

* HALLO C16/P4 FREAKS*
Verkaufe 20 Prog. f. nur 10,—
DM. Auf Disk.! Verk. 50
Prog. f. nur 20,— DM. Auf
Disk.! Bei Interesse Schein an
K. Henk, Breslauerstr. 4,

518 Eschweiler

An alle C16/Plus4-Fans! Bie-
ten ca. 400 Games ab 5 Pf.
pro Spiel, Liste & Lieferbe-
dingunger bei Jordi Rieger,
Maiburgerstr. 38, 2950 Leer/
Logabirum anfordern od. an-
rufen 0491/73808, Spider-
Crack Computer-Club

Suche: ,,Mein 1..C64-Pro-
gramm* v. G. Lippman,
Sybex-Verlag. Riedl, Tel.
0911/440166

Verkaufe div. Input 64, Soft-
ware-Club-Kassetten u. Com-
modore Discs (teils orig.-
verpackt). Angebot an Till
Franzmann, Tel. 06132/8168
(Freitag ab 19 Uhr)
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ARBEITEN MIT EINEM FORTRAN COMPILER

Wenn man eine Problem-

16sung programmieren
will, bedient man sich
meist einer hoheren Pro-
grammiersprache. Aller-
dings versteht ein Com-
puter auch diese Sprache
nicht so, wie man sich
dies vielleicht wiinscht.
Das Programm muf} zur
Bearbeitung libersetzt
werden in eine dem Com-

puter verstindliche Form:

den Objektcode. Im Ge-
gensatz zu dem in einer
Programmiersprache ge-
schriebenen Programm,
dem sogenannten Quell-
programm, besteht das
Objektprogramm nur aus
Ziffern, die in verschliis-
selter Form die Informa-
tionen des urspriinglichen
Programms enthalten.
Diese Art von Programm
kann vom Computer be-
und verarbeitet werden.
Man nennt diese Sorte
von Code Maschinen-
sprache.

Es gibt zwei Moglichkei-
ten, zu dem Objektpro-
gramm zu kommen:

1. Der Interpreter

2. Der Compiler.

Der Programmierer, der
an einer Anlage arbeitet,
die einen Interpreter be-
sitzt, mufl kaum Kennt-
nisse iiber diesen verfii-
gen. Er erstellt sein Pro-

gramm (Quellprogramm)
in einer Programmierspra-
che und gibt dem Compu-
ter anschlieffend den Be-
fehl, das Programm zu
starten. Nun tritt, vom
Benutzer unbemerkt, der
Interpreter in Aktion. Je-
der Befehl, jede Zeile des
Programms wird vom In-
terpreter interpretiert,
das heift, er gibt nicht
die Befehle, sondern die

FORTRAN COMPILER
LINKAGE EDITOR

den Befehlen entsprechen-
den Codes weiter. Sie
werden dann intern ver-
arbeitet und dem Benut-
zer wird gemeldet, ob

sein Programm einwand-
frei bearbeitet werden
konnte oder nicht.
Anlagen, die mit Inter-
pretern arbeiten, sind
meist auf eine einzige
hohere Programmierspra-
che festgelegt.

Verwendet ein Computer
jedoch Compiler, kann
fast jede beliebige Pro-
grammiersprache verarbei-
tet werden, wenn sie vom
Anlagenhersteller ange-
boten wird.

Compiler sind Ubersetzer-
programme, die eine be-
stimmte hohere Pro-
grammiersprache in den
oben erwihnten Objekt-

code umwandeln. Dies ge-

schieht nur einmal. Zur

Ausfithrung kommt dann

immer nur das iibersetz-

te Programm (Objektpro-

gramm). Der Interpreter
muf bei jedem Programm-
durchlauf neu in Aktion
treten, was sich negativ
auf die Ausfithrungszeit
eines Programmes aus-
wirkt.

Mit dem Compiler bearbei-

tete Programme sind al-

so schneller als interpre-
tierte. Aulerdem kdénnen

Unbefugte in einem com-

pilierten Programm nicht

manipulieren, da es ja nur
aus Ziffernkombinationen
besteht (Programm-
schutz).

Die Handhabung eines

Compilers ist etwas um-

stindlicher, daher soll

hier niher auf sie einge-
gangen werden.

Als Beispiel dient die Ar-

beit mit dem Fortran-

Compiler fiir die ,,2cs*

von Triumpf-Adler.

a) Zunichst werden mit
Hilfe eines Dienstpro-
grammes (FUR) vier
Dateien angelegt mit
den Namen: Quelle,
Objekt, Binden,
Progrm. In die Datei
mit dem (frei gewihl-
ten) Namen Quelle
wird vom Programmie-
rer das Fortran-Pro-
gramm geschrieben.
Dies geschieht mit
Hilfe eines Texteditors.
Hier werden noch kei-
nerlei Fehler erkannt,
das heifst, der Program-
mierer hat an dieser
Stelle noch keine Kon-
trolle iiber die Ausfiihr-
barkeit seines Program-
mes. Die Datei Quelle
enthilt also das noch
unbearbeitete Quell-
programm.

b) Nun wird der Fortran
Compiler aufgerufen
mit dem Befehl FC. Es
mufd im einzelnen de-
finiert werden:

Input File:

Hier muf} angegeben
werden, in welcher Da-
tei das Quellprogramm
steht. (,,Quelle*).
Output File:

In die hier angegebene
Datei wird vom Compi-
ler das Objektprogramm
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ausgegeben. (,,Objekt ).
List File:
Ein Gerdt muf} angege-
ben werden, auf wel-
chem das Ubersetzungs-
protokoll geschrieben
werden soll (Drucker,
Bildschirm oder Datei).
Error File:
Auf dem hier eingesetz-
ten Gerit werden die
Fehlermeldungen aus-
gegeben.
Options:
Hier kénnen verschie-
dene Optionen gewihlt
oder unterdriickt wer-
den, etwa:
® freies Format;
® Ausdruck einer Quer-
verweisliste der ver-
wendeten Variablen,
® Ubersetzung mit Ab-
lauf-Protokoll,
® Protokoll des erzeug-
ten Objektcodes,
® bedingte Ubersetzung.
Sind alle Angaben voll-
stindig, kann der Com-
piler gestartet werden.
Wihrend der Uberset-
zung des Quellpro-
grammes erkennt und
meldet der Compiler
Anweisungsfehler, Pro-
grammfehler und Lauf-
zeitfehler.

Anweisungsfehler ver-
stofien gegen die syn-
taktischen oder seman-
tischen Regeln der
Sprache (hier Fortran)
zum Beispiel: unzulis-
sige Namen, falsche
Variablentypen, fal-
sche Dimensionierung,
doppelte oder fehlen-
de Anweisungsnum-
mern, falsche Anwei-
sungen.

Programmyfehler bezie-
hen sich auf das Pro-
gramm als Einheit, wie
Speicherbereichsfehler,
Grofde des Programms,
Fehler im Betriebssy-
stem, Fehler bei aufge-
rufenen Peripheriege-
riten, unzulassige Com-
piler-Optionen, falsch
aufgebaute D-Schlei-
fen.

Laufzeitfehler kbnnen
bei der Handhabung
der peripheren Gerite
auftreten: Ein- und
Ausgabefehler, TCA-
Fehler (Task Commu-
nication Area).
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SERVICE

QUELLE UPRO 1 UPRO 2
Fortran- Fortran- Fortran-
Programm Unterprgm. Unterprgrm.
FORTRAN COMPILER
OBJEKT OBJ 1 OBJ 2
Objektcode Objektcode Objektcode
des des des
Hauptprogrm. Unterprogrm. Unterprogrm.
BINDEN
v
LINK
LINKAGE EDITOR (Binderprogramm) € - CONTROL
PROGRM
Fertiges
ausfiihrbares FORTRAN FORTRAN
Programm Bibliothek Laufzeitpaket
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Hat der Compiler sei-
nen Durchlauf beendet,
so werden Anzahl und
Art der Fehler angege-
ben. Die Aufgabe des
Programmierers besteht
nun darin, die angezeig-
ten und lokalisierten
Fehler zu beseitigen
und den Fortran-Com-
piler erneut aufzurufen.
Nur ein fehlerfreier
Compiler-Lauf erzeugt
auch ein fehlerfreies
Objektprogramm, wel-
ches in die angegebene
Datei geschrieben wird.

¢) Um dieses Programm

aber ausfithren zu kon-
nen, miissen erst alle im
Fortran-Programm auf-
gerufenen Bibliotheks-
programme und benotig-
ten Laufzeitmodule hin-
zugebunden werden.
Dazu wird in die zuvor
angelegte Datei mit dem
Namen Binden ein soge-
nanntes Link Control
File geschrieben.

Es miissen nur der Name
des Programms und die
Datei angegeben werden,
wohin das fertig iiber-
setzte und gebundene
Programm geschrieben
werden soll. Welche Lauf-
zeitmoduln und Biblio-
theksunterprogramme
hinzugebunden werden
sollen, wird vom Binder-
programm, dem LED
(Linkage Editor) eigen-
stindig erkannt, es mus-
sen vom Programmierer
keine weiteren Angaben
gemacht werden.

Hat man zu seinem For-
tran-Programm jedoch
eigene Unterprogramme
geschrieben, so miissen
deren Namen hier ange-
geben werden und auch,
in welcher Datei sie zu
finden sind.

Beispiel eines Link
Control File:

PROG PROGRM

INCT, ¥D2.0BJEXT

TND

Der Name des Program-
mes lautet Progrm.

Das compilierte, noch
zu bindende Programm
steht in der Datei Ob-
jekt auf der Floppy-
Diskette im Laufwerk 2.
Dieses kleine Programm
wird wie das Fortran-
Programm mit Hilfe

des Text-Editors in die
Datei Binden geschrie-
ben.

d) Nun muf} die Bindung

des Programms erfolgen.

Dazu wird der LED auf-

gerufen.

Es miissen wie beim

Fortran Compiler wie-

der einige Angaben ge-

macht werden:

Control File:

Hier wird das zuvor er-

stellte Link Control

File mit seinem Stand-

ort angegeben (Datei

Binden).

Output File:

Die vierte Datei (Progrm)

wird hier angegeben,

das fertige Programm
wird auf diese Datei
ausgegeben.

List File:

Wie beim Compiler

muf} man angeben, wo

die Bindung mitproto-
kolliert werden soll

(beispielsweise Druk-

ker).

Hier erfihrt man dann

genau, welche Laufzeit-

moduln und Bibliotheks-
unterprogramme zum
eigentlichen Programm
hinzugebunden werden
mufdten, um das Pro-
gramm ausfithrbar zu
machen.

Parameters:

Ahnlich den Optionen

beim Compiler konnen

hier verschiedene List-

Variationen gewihlt

werden:

A=All eine komplette
Liste wird ab-
gedruckt,

S=Short nur die wich-
tigsten Informa-
tionen werden
abgedruckt.

e) Das iibersetzte und fer-

tig gebundene Programm
steht nun in der Datei
mit dem Namen Progrm.
Unter diesem Namen

ist es jederzeit aufruf-
bar und ausfiihrbar.

Der Befehl zum Aus-

fiihren des Programms
lautet in diesem Fall:

EX FD2.LIB.PROGRM

Die Datei Progrm steht
als Member in der Lib-
rary LIB auf der Flop-
py-Diskette, die sich im
Laufwerk 2 befindet
(FD2).

EX ist die Abkiirzung
fur Execute (fithre aus).

Die hier angewandte Tech-
nik ermoglicht jederzeit
ein Andern des Quell-
Textes, denn das urspriing-
liche Fortran-Programm
steht auch nach der Com-
pilierung unverandert

in der Datei Quelle.

ERLAUTERUNGEN
ZU DEN
PROTOKOLLEN

1. Fortran-Compiler

Auf Seite 1 des Compiler-
Protokolls wird das For-
tran-Programm aufgeli-
stet und die Zeilen wer-
den durchnumeriert.
Seite 2 enthilt die Adres-
sen, auf denen die im
Programm verwendeten
Variablen und Konstan-
ten spiter zu finden sind.
Die Adressen sind hexa-
dezimal angegeben.

Zum Beispiel beginnt das
Feld A bei der hexadezi-
malen Adresse 0030 und
ist 200 Byte lang. Das
Feld wurde mit 50 Ele-
menten dimensioniert,
und jedes dieser Real-
Elemente belegt 4 Byte
(4 x 50 =200).
Weiterhin werden auf
Seite 3 alle benotigten
Unterprogramme aufge-
fithrt, was fiir die spétere
Bindung wichtig ist.

In diesem Beispiel wer-
den nur Unterprogramme
aus der Laufzeitbiblio-
thek benotigt (Runtime).
Eigene Unterprogramme
oder Unterprogramme
aus der Fortran-Biblio-
thek werden hier nicht
verwendet. Die Fortran-
Bibliothek enthilt Unter-
programme wie:

SIN (x)

Sinusfunktion von x
COS (x)
Cosinusfunktion von x
SORT (x)
Wurzelfunktion von x
ABS (x)
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Absolutbetrag von x
undsoweiter.
Anschlieffend wird noch
aufgelistet, wo die ein-
zelnen Zeilen des For-
tran-Programmes zu fin-
den sind (hexadezimale
Adressen).

Die Startadresse ist in
unserem Beispiel 0012,
die Linge des Program-
mes betrigt 138 Byte,
der fur die Daten reservier-
te Speicherplatz ist 010A
Byte grofs.

Die Ubersetzung wurde
ohne Fehler beendet, das
iibersetzte Programm
kann nun gebunden
werden.

2. Linkage Editor

Hier wird das komplette
Programm beschrieben.
Name des Programmes:
Progrm

Start-Adresse (hex)
0000

Linge (hex)

2ECO

Anschliefdend werden
alle Moduln und Pro-
grammpakete (Unterpro-
gramme) aufgezihlt, die
zusammengebunden
werden.
$MAIN ist das Hauptpro-
gramm, also das oben
aufgelistete Fortran-Pro-
gramm. Startadresse,
Linge und der Tag, an
dem es in die Datei ge-
schrieben wurde, werden
ebenfalls angegeben.
$DATA ist der reservier-
te Speicherplatz fiir loka-
le und temporire Varia-
blen und formale Parame-
ter. Der Speicherbereich
von $DATA folgt immer
direkt dem Hauptpro-
gramm $MAIN.
Die nachfolgende Moduln
sind alle aus der Biblio-
thek Runtime. Sie ent-
hilt alle Unterprogram-
me, die es moglich ma-
chen, Fortran-Befehle aus-
fihren zu konnen. Sie
sind zu erkennen an ih-
rem Namen: Die ersten
beiden Zeichen F$ deu-
ten auf ihre Herkunft hin.
Wie beim Fortran-Com-
iler wird auch hier das
nde der Bindung ange-
zeigt.

Dipl.-Ing. (FH)
Oliver Rosenbaum [




REPORT

EIN NEUER STREICH VON COMMODORE

Schneller

kleiner -

- besser -
billiger

Es gibt Sachen, die gibt es gar nicht, aber die Floppy Disk 1541-11
gibt es. Sie ist das Neueste aus der Commodore-Bauteile-Kiste.
Ohne jegliche Ankiindigung von Commodore tauchen in den Geschéften
die neuen Friihjahrsmodelle des Computerherstellers auf (die alten
Modelle 1541, 1541C miissen aber auch noch verkauft werden oder sind
gar nicht mehr zu bekommen). Wir konnten zuféllig eines dieser noch
seltenen Exemplare mit der Serien-No. JA4 000609 ergattern.

Im modernen Design der 1571 zeigt
sich nun auch das Floppy 1541-I1-
Diskettenlaufwerk: Eingriffmulde,
Kipphebel fir die Verriegelung der
Diskette, Gehdusefarbe und Kihlrip-
pen entsprechen genau dem Erschei-
nungsbild des grofieren Bruders.
Aber die Mafde des neuen Laufwerk-
Gehiuses lassen sich sehen: eine
Linge von 256 mm, eine Breite von
184 mm und eine Hohe von 77 mm,
dies ist weniger als unser Heftformat
210 x297 mm, das spricht fiir die
neue Bauteile-Integration.

Moglich ist dies durch die schmalen
Mitsumi 5.25-Zoll-Laufwerke aus
Japan, die nur noch eine Bauhohe
von 40 mm, eine Linge von 190 mm
und eine Breite von 145 mm aufwei-
sen; die Diskette selbst ist bekannt-
lich 133 x 133 mm grof3. Nicht zu
vergessen die neue Platine des
1541-11-Laufwerks, die eine entspre-
chende Bauteiledichte auf 180 x 112
mm nachzieht.

EINE PLATINE 180 x 112 mm

In einer Aluwanne von unten und
dem Druckgufdlaufwerk von oben ist
die Platine gegen storende Einfliisse
geschiitzt. Die groten Bauteile auf
der Platine sind die zwei Buchsen
fur den seriellen Anschluf, die
Power-Buchse und der Ein-/Aus-
schalter, die sich mit dem Gerite-
adresseumschalter (Device 8 bis 11),
am der Riickseite der Floppy befin-
en.
Der Betrachter erkennt bei geoffne-
tem Gehiuse altbekannte Bausteine,
wie den MOS 6502 AD-Microprozes-
sor, zwei MOS 6522 VIA (Versatile
Interface Adapters), Eingabe-/Aus-
gabe-Bausteine, einen 6116 RAM
(Random Access Memory), 150ns
2KByte Puffer, einen MOS 251968-
03 CBM ROM (Read Only Memory),
der das 16 K DOS (Disk Operating
System) enthilt und einige Treiber-
und Controller-Bausteine.

Also 14 Bausteine (20 Bausteine
waren es noch beim alten 1541)
benotigt das neue Platinenlayout
fiir das 1541-I1. Die alten Floppys
bendtigten zum Betrieb eine Be-
triebsspannung von finf und 12
Volt, die neue 1541-II braucht nur
noch eine 5-Volt-Spannungsversor-
gung, die iiberdies warmeentwik-
kelnde Spannungsregler iiberfliissig

NUR NOCH 5 VOLT
SPANNUNGSVERSORGUNG

macht. Die Uberhitzungsprobleme
des alten 1541 gehoren der Vergan-
genheit an, auch weil das Netzteil
in ein eigenes Gehiuse verbannt
wurde. Wo hitten die Entwickler
es auch noch hineinzwingen sollen
bei diesem Floppygehiuse? Das se-
parate Netzteil hat den elektroni-
schen Vorteil, dafs so gut wie keine
Storstrahlung auf die Floppy ein-
wirkt und ein aufwendiges Ab-
schirmen wie bei der Floppy 1571
entfillt. Der Nachteil: Ein Bugel-
eisen (Netzteil) mehr fliegt durch
die Gegend, mal abgesehen vom
zusitzlichen Kabelsalat. Der Anwen-
der seufzt: ,,Wo gibt es einen Vor-
teil, der nicht einen Nachteil nach-
zieht? Wann gibt es eine zentrale
Spannungsversorgung, wie sie zum
Beispiel bei den neueren PCs iib-
lich ist?<

WIE KOMPATIBEL IST DIE
1541-11?

Disketten, die von einem 1541-I1I-
Laufwerk formatiert und beschrie-
ben wurden, laufen alle auch auf an-
deren Commodore-Laufwerken,

wie 1540 DOS 2.6, 1541 DOS 2.6,
1541C DOS 2.6, 1551 DOS 2.x,
2031 DOS 1.0, 2040 DOS 1.0, 3040
DOS 1.0, 4040 DOS 2.0/2.1 und
1571 DOS 3.0/3.1, also alle, die
zum DOS 2.6 vom 1541-II schreib-
und lesekompatibel sind. Mit DOS
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1.0 und DOS 2.0 bzw. DOS 1.0 und
2.6 kann es Probleme bei Schreib-
zugriffen geben, die Disketten kon-
nen aber wechselseitig gelesen wer-
den, also alle Daten und Programme
auf ihr Diskettenformat kopieren
und Sie kénnen wieder alle Disket-
tenbefehle ausfiihren.

EIN DISKETTENLAUFWERK
FUR ALLE?

Das heifst, das neue 1541-11-Disket-
tenlaufwerk kann seriell an den
VC20, C64, C16, Plus4 und 128PC
angeschlossen werden, verhilt sich
wie das alte 1541, auch der Sound
des Stepperanschlags ist zu horen
und auch so kritische Software wie
Kopierprogramme oder Software-
Floppybeschleuniger laufen, die das
Floppy-DOS ganz schon durchein-
anderwirbeln. Sicherheit hingegen
bringt nur der einzelne Versuch.
Denn bei diesem Angebot an Soft-
ware alleine fiir den C64 gibt es von
einzelnen Programmen mindestens
drei Versionen, die unsere lauft,

die Ihre vielleicht nicht, oder auch
umgekehrt. Im grofien und ganzen
kann aber festgestellt werden, die
von uns getestete Software lduft oh-
ne Probleme auch auf dem neuen
Commodore 1541-1I-Laufwerk.

TIPS UND TRICKS

Die neueren Floppys bieten alle eine
Hardware-Methode zur Anderung
der Geriteadresse (Default 8), so
auch das 1541-I1. An der Riickseiie
des Gerites befindet sich ein dop-
itzelter DIP-Switch, der mit einem

leinen Schraubenzieher auf die ge-
wiinschte Geriteadresse fest umge-
stellt wird. Ein Offnen des Gehéiu-
ses ist dafiir nicht notig.

Links Rechts Adresse
Oben Oben 8
Unten Oben 9
Oben Unten 10
Unten Unten 1

Die Software-Methode, die nur eine
voriibergehende Anderung der Geri-
teadresse bewerkstelligt, ist mit dem
folgenden Programm oder im Direkt-
modus moglich, wobei Werte fiir

GA von 8 bis 30 eingesetzt werden
konnen und nur das zu dndernde
Laufwerk eingeschaltet sein darf.

10GA=9

200PEN15,8,15,“MEMORY-
WRITE*“CHR$(119)CHR$
(000)CHR$(002)CHR$(GA
+32)CHR$(GA+64)
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oder
OPEN15,8,15,“M-W*“CHR$
(11 9)CHR$(O)CHR$(2)CHR$
(41)CHRS$(73)

TECHNISCHE DATEN
IM VERGLEICH

Da die in der Tabelle 1 genannten
Disketten-Laufwerke, alle im Com-
modore-eigenen GCR-Disketten-For-
mat schreiben oder lesen kdnnen
(bis auf das Floppy 1571, das zu-
sitzlich auch MFM-Format-Disket-
ten schreiben und lesen kann), wird
es bei einem Austausch der Disket-
ten keinerlei grofRere Probleme ge-
ben. Nur die doppelseitig formatier-
ten Disketten der 1571 (die hat ja
zwei Schreib-/Lesekopfe), konnen
auf den mit nur einem Schreib-/
Lesekopf ausgestatteten 1541/1551-
Modellen nicht ordnungsgemaf} be-
trieben werden.

DISKETTENBEFEHLE

Alle Commodore-Rechner konnen
die im allgemeinen Basic-2.0-Format
gehaltenen Diskettenbefehle verar-
beiten, ob sie nun VC20 oder 128
PC heiflen. Hoherwertige Commo-
dore Basic-3.5-, 4.0- oder 7.0-Ver-
sionen bereiten dem Floppy keine
Probleme, vorausgesetzt, der Rech-
ner hat einen seriellen Anschluf}
und versteht die entsprechende
Basic-Version. So ist es ohne weite-
res oder mit Interface moglich, so
alles was sich bei Commodore Com-
puter nennt, seriell an das 1541-II-
Laufwerk anzuschliefien. Sogar ein
Amiga mit 64er-Emulator kann an-
geschlossen werden.

RESUMEE

Das Laufwerk 1541-II reiht sich in
die Serie der neuen Produkte ein,
die den Mafistab ,,immer kleiner,
immer leistungsfahiger, immer preis-
giinstiger*‘ tragt. Neue Fertigungs-
techniken und der Dollar-Verfall
helfen hier zusammen.

Welcher Commodore-Geritekonfi-
guration man es auch beistellt, das
Laufwerk wird seinen Dienst lei-
sten. Auch unser harter Test konn-
te dem Gerit nichts anhaben.
Noch nachzutragen wire, daf® das
Laufwerk 1541-II unter CP/M-Be-
triebssystem sich wie das alte Mo-
dell 1541 verhilt. Vobis Miinchen
stellte uns dankenswerterweise ein
Textexemplar des Floppy 1541-11
zur Verfiigung. Robert Wagner [




SERVICE

Commodore Disk Drive 1541-11  1541A/C 1551 1571 Befehlsliste der Commodore-Laufwerke
GCR-Format 252019 252019 252819  5@4038 Brundforaat BASIC 2.0
Kapazitit (unformatiert in Bytes) 174848 174848 174848 349696 OPEN15,8,15: PRINT#15, Befehl : CLOSELS
Kapazitdt (formatiert in Bytes) 168656 168656 168656 337312
Maxinale GroGe einer SEQ-Datei 167132 167132 167132 167132 Verwal tungsbefehle:
Maximale 6riBe einer REL-Datei 65335 43535 65535 435535
Files pro Diskette 144 144 144 1 i e e
Spurenppro Diskette 35 35 35 78 BASIC 2.0
Sektoren pro Spur 17-21 17-21 17-11 17-21 NEW/COPY/RENANE/SCRATCH/VALIDATE
Sektoren pro Diskette total 683 683 683 1366
frei fir Data 644 644 644 1328 OPEN15,8,15, "Nd: Diskettenname  ,1D":CLOSELS
Bytes pro Sektor 256 256 256 256 OPEN15,8,15, "C0:Neue Datei =B:Alte Datei  *:CLOSE1S
OPEN15,8,15, "R@:Neuer Name =Alter Name *1CLOSE1S
Chips: OPEN15,8,15,"50: Dateinane "$CLOSELS
CPU Microprozessor MOS 65820 6302 6502 65024 OPEN15,8,15,"V@: ": CLOSE1S
VIA Ein-/Ausgabe Timer Baustein MOS 6522 6522 6522 6522
RAM Bufferspeicher 2K 6116 2114 6116 6116 BASIC 3.5/7.0
RON Betriebssystem DOS 16K 16K 16K 3% NEW/COPY/RENAME /SCRATCH/VALIDATE bzw. COLLECT
Gerdteadresseunschaltung Hardware 8-11 = # 8-11
Software 8-30 8-38 8-30 8-30 HEADER"Diskettenname", Ixx,Ux ,Dx
Sekundiradressen e-15 2-15 8-15 8-13 COPY*Alte Datei"T0"Neue Datei”
Schreib-/Lesekipfe 1 1 { 2 RENAME"Alter Name'T0"Neuer Name"
SCRATCH"Dateiname"
Absessungen: COLLECT
Hihe ma 77 97 97 76 BASIC 2.08/3.5/7.0
Breite ma 184 200 200 216
Linge ma 256 374 I 346 INITIALIZE
Betriebsdaten: OPEN1S,8,15,"1@":CLOSELS
Spannung Volt 220-240  220-248  220-240 - 220-248
Frequenz Hz 50 50 58 30 Dateibefehle:
Leistungsaufnahme Watt 25 23 23 - T
Netzteil eingebaut + + +
separat + BASIC 2.0
LOAD/SAVE/VERIFY
Preis in DM 388.- 388.- 279.- 529,-
LOAD"Dateinane '8
SAVE"Dateinane "8

VERIFY"Dateinase ‘8

BASIC 3.3/7.0
LOAD/SAVE/VERIFY/DLOAD/DSAVE/DVERIFY

DLOAD"Dateinane

DSAVE"Dateiname "

DVERIFY*Dateinanme '

BASIC 7.0
LOAD/SAVE/VERIFY/DLOAD/DSAVE/DVERIFY/BLOAD/BSAVE/BOOT/DOPEN/DCLOSE /RECORD#
BLOAD"Dateiname "yDx,Ux ,ON Bx ,Pxxxxx

BSAVE"dateinane *,DxUx,ON Bx,Pxxxxx TO Pxxxxx

BOOT"Dateinane *

DOPEN# Datei,"Dateiname *,L Eintragslinge,W

DCLOSE# Datei
RECORD#,Datei ,Eintragsnummer ,0ffset

BASIC 2.0/3.5/7.8
OPEN/CLOSE/RECORD#/PRINT#/GET#/ INPUTH

OPEN Datei,Gerdt,Kanal,"@:Dateiname,Dateityp,Richtung"

CLOSE Datei

RECORD# "P"+CHR$ (Kanal) +CHR$ (>Eintrag) +CHR$ (>Eintrag) +CHR$ (0f fset)
PRINT# Datei,Datenliste

GET# Datei,Variablenliste

INPUT# Datei,Variablenliste

Direkzugriff Befehle:

BASIC 2.0/3.3/7.0
BLOCK ALLOCATE/BLOCK-EXECUTE/BLOCK-FREE/BUFFER-POINTER/BLOCK-READ/
BLOCK-WRITE/MEMORY~EXECUTE/NENORY-READ/MEMORY-WRITE/USER/UTILITY LOADER

BLOCK-ALLOCATE "B-A";Q;Spur#;Sektor#
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