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INTERN 

* 
Nach Auswertung der letzt- 
jährigen Leserumfrage in un- 
seren Zeitschriften und 
hitzigen Diskussionen in den 
Redaktionen haben wir uns 
entschloßen, die COMMO- 
DORE WELT umzustruktu- 
rieren und erheblich zu _er- 
weitern. Einer der wichtigsten 
Punkte in der Leserumfrage 

war der Inhalt des Heftes. 
“Sie haben viel zu wenig über 
den C16/Plus4 im Heft!”, 
klagt die eine Lesergrup- 
pe “Ich lese immer nur 
Beiträge zum C]I6, aber nie 
was oder nur wenig zum 

128”, bilanziert die nächste 

und “Wo bleibt der Amiga, 
die ewigen I28PC-Themen 
öden mich an”, meint das an- 

dere Drittel. Der Wunsch 
unser Leser ist uns Be- 
fehl. Dementsprechend wird 

ab den nächsten Ausgaben die 
COMMODORE WELT 
schlicht dreigeteilt. Das heißt: 
Aus den regelmäßigen Beiträ- 
gen in der monatlich erschei- 
nenden COMMODORE 
WELT und den unregelmäßig 
kommenden Specials (je zwei 
bis viermal pro Jahr) wer- 
den drei getrennte, regel- 
mäßig als Doppelnummer 
(alle zwei Monate) erschei- 
nende COMMDORE WELT 
EXTRA! Je eines nur für die 
3.5 Serie C16/ C116/Plus4, 
eines für die Amiga 500/ 
1000/2000 und eines für die 
2.0/7.0 Serie C64/128PC. Die 
anderen Commodore Typen 
(PET/VC20/2000/3000/ 
4000/8000/600/700,) werden 
in der auch in unserem Haus 
erscheinenden Schwester- 
Zeitschrift HOME COMPU- 
TER AKTIV berücksichtigt. 
Um Sie entsprechend ein- 
zustimmen: Jeweils in den 
ungeraden Monaten, also 

März, Mai, Juli, September, 

November und Januar, befaßt 
sich COMMODORE WELT 
EXTRA ausschließlich mit 
den C16/C116/Plus4, jeweils 
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Titel: Siem & Partner/hurat 

in den geraden Monaten, also 
Februar, April, Juni, August, 
Oktober und Dezember er- 
scheinen die COMMODORE 
WELT EXTRA 128PC und 
AMIGA AKTIV. Die HCA er- 
scheint monatlich mit ge- 
sammelten ATARI/COM- 
MODORE/ MSX/TI Beiträ- 
gen, alle Objekte inclusive 
dem neuen Supplement 
HIGHSCORE, das Spiele- 
Magazin. Für Computer-Fans, 
die keine Zeit mehr zum 
Abtippen haben, gibt es die 
COMMODORE DISC, eine 

Zeitschrift inclusive 5.25 Dis- 
kette, für den Commodo- 
re 64 und (Commodore 
128PC, viele Programme ohne 
Abtippärger. 
Damit glauben wir, viele 
Leserwünsche zu “Ihrem” 
Computer für eine reinrassige 
Zeitschrift erfüllt zu haben. 
Natürlich werden auch 
systemübergreifende Artikel 

« DM 5,50 - ÖS 46 - SFR 5,50 » 5. J 

  
nicht fehlen. In diesen Titeln 
können wir auch, und dies ist 

ein großer Vorteil, wesentlich 
intensiver auf bestimmte, um- 
fangreiche Themen eingehen, 
da der Heftumfang selbstver- 
ständlich erheblich ausge- 
weitet wird. Unsere Service- 
Leistungen, Kassetten- und 
Disketten-Service, jeden 
Mittwoch Hotline von 15 bis 
19 Uhr für die Fragen an 
unsere Experten, eine Mail- 
box 24 Stunden in Betrieb, 

bleiben nicht nur, sondern 

werden noch ausgeweitet. 
Auch das optische Ausse- 
hen wird sich ändern, al- 

leine 4 Graphiker und 2 
Designer werden zusätzlich 
zur Herstellung der Zeit- 
schriften herangezogen. 
Wir hoffen, Ihren Geschmack 
getroffen zu haben 
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REPORT   
  

Super PC’S 

kommen ! 
Der Trend zum profes- 
sionellen Computer ist 
unverkennbar. Dies will 
auch Commodore deut- 
lich machen und rundet 
die Produktpalette kraf- 

tig nach oben ab. 

“Weg vom langjährigen Image’, 
so lautet die Devise von Com- 
modore Deutschland. 
Längst zeichnet sich ein un- 
verkennbarer Trend ab: Der 
Markt der 8-Bit-Homecompu- 
ter hat seinen Zenith über- 
schritten, der Anwender ver- 
langt bessere, wenn auch teu- 
rere Computer. 

Nicht umsonst hat die bis- 
lang kreativste Schöpfung von 
Commodore, der ‘Amiga’, so 
prächtig eingeschlagen. Einen 
noch stärkeren Ruck nach 
vorne hat die Nachfrage nach 
Personal-Computern (PCs) 
gemacht, zwar weniger für 
den privaten, so doch für den 
kommerziellen Anwender. 
Vor allem immer mehr mit- 
telständische Betriebe lassen 
sich so ein ‘Arbeitspferd’ in- 
stallieren. 

PERSONAL — 
COMPUTER: 

16 BIT UND MS-DOS 
  

Ausschlaggebend hierfür ist 
vor allen Dingen die Tatsache, 
daß mit einem 16-Bit-Prozes- 
sor das Betriebssystem MS- 
DOS ‘gefahren’ werden kann, 
das auf eine Unmenge Soft- 
ware, auf den kommerziellen 
Anwender zugeschnitten, zu- 
rückgreifen kann. 
Commodore rundet nun seine 
PC-Produktpalette, deren 
Verkaufserfolg bereits der PC 
10, PC 20 und jüngst der PC 1 
dokumentierten, nach oben 
ab: mit den neuen PC 60/40 
und PC 60/80. 
Die neuen PC 60/40 und PC 
60/80 sind mit dem 32-Bit- 
Prozessor 80386 von Intel 
ausgestattet. Ein Steckplatz 
für den passenden Arthmetik- 

  
Co-Prozessor 80387 ist vor- 
handen. Die Hauptplatine, die 
bereits ab Werk mit 1 Mega- 
byte ausgerüstet ist, kann 

Commodore Flaggschiff in der PC-Serie ist der PC 60, der 

mit bis zu 16 MHz getaktet werden kann. 
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über einen 32-Bit-Bus bis auf 

16 Megabyte erweitert und 
auch vor allem vom Rechner 

adressiert werden. 

Wie schon erwähnt, gibt es 
zwei Ausführungen: Der PC 
60/40 besitzt als Speicheraus- 
stattung eine 40 MByte Fest- 

platte und ist noch zusätzlich 
mit einem AGA-Videoboard 
und standardmäßig mit einem 
5.25-Zoll-Laufwerk ausgestat- 
tet, das auf einer Diskette 1,2 
MByte speichern kann. 
Die Festplatte des PC 60/80 
hat eine Speicherkapazität 
von 80 MByte und ist mit je 
einer 5.25-Zoll- sowie 3.5- 
Zoll-Diskettenstation ausge- 
rüstet, nicht zu vergessen die 
eingebaute EGA-Grafik- 
Karte. 
Die mittlere Zugriffszeit der 
Festplatte liegt bei 28 Milli- 
sekunden; für Homecompu- 
ter--Anwender praktisch un- 
vorstellbar. 
Die Geräte sind so verkabelt, 
daß vier Einbauten aufgenom- 
men werden können; ebenso 

ist die Controller-Karte da- 
nach ausgelegt. Von außen 
kann auf drei Slimline-Ein- 
schübe zugegriffen werden, so 
ist z.B. der Ausbau um einen 

Streamer oder eine zusätz- 
liche Floppy-Station ohne 

weiteres denkbar. 
Die Interface-Karte besitzt je 
zwei Parallel-Centronics-An- 

schlüsse und RS 232-Buch- 
sen. Außerdem sind noch fünf 
Steckplätze im AT- und zwei 
im XT-Format vorhanden, 
wovon drei für Interface, 
Controller und Videokarte 
belegt sind. Ein spezieller 32- 
Bit-Steckplatz kann für eine 
Erweiterung des Hauptspei- 
chers verwendet werden. 
  

HERKOMMLICHER 
MONITOR 

UNGEEIGNET 
  

Daß hier natürlich ein Moni- 
tor der herkömmlichen, han- 
delsüblichen Bauart (1901, 
1081 oder 1084) ‘nicht mehr 
mitkommt’, dürfte klar sein. 
Daher liefert der Hersteller zu 
diesem ‘Super-Computer’ ei- 
nen ADI Composite Mono- 
chrom-Monitor, auf Wunsch 
auch einen RGB-fähigen. Die- 
ses Sichtgerät stellt 25 Zeilen 
zu je 80 Zeichen dar, mit der 
Herkules-Grafik-Karte kann 
eine Bildschirmauflösung von 
720 x 348 Pixels erreicht wer- 
den (Monochrom-Darstel- 

lung). Der PC 60/80 besitzt 
mit der eingebauten EGA- 
Karte eine Auflösung von im- 
merhin noch 640 x 340 Bild- 
punkten. Es stehen 64 ver- 
schiedene Farben zur Verfü- 
gung, von denen aber nur 16 
gleichzeitig dargestellt werden 
können. 

  

PHANTASTISCHE 
ARBEITS- 

GESCHWINDIGKEIT 
  

Beeindruckend ist die Verar- 
beitungsgeschwindigkeit. Da- 
von sind unsere Leser mit den 
‘Kleinen’ von Commodore 
bislang nicht verwöhnt wor- 
den: 1 MHz, vom VC 20 bis 

zum C 64, lediglich der 128 
PC kann durch den Befehl 
‘FAST’ mit 2 MHz, unter 

dem Betriebssystem CP/M 
sogar mit 4 MHz, ‘gefahren’ 
werden. Doch da führt gar 
kein Weg zu den neuen PCs 
von Commodore: Normal 
sind hier 16 MHz, lediglich 
beim Diskettenzugriff wird 
diese phantastische Geschwin- 
digkeit auf 8 MHz zurückge- 
schraubt, aus Gründen der 
Datensicherheit. (Der Amiga 
mit seinem 68000er-Prozes- 
sor arbeitet vergleichsweise 

mit 7.14 MHz). 
Interessant dabei ist, daß der 

PC 60 bei rechenspezifischen 
Operationen im 16er-Takt 
doppelt so schnell wie ein AT 
ist! 

Die Tastatur im AT-Design 
beherbergt 102 Tasten (im 
Vergleich: das Tastenfeld des 
128 PC besitzt nur 921), 
selbstverständlich mit Zehner- 
block und belegbaren Funk- 
tionstasten. Die Tastatur oder 
andere Arbeitsmodi können 
zwischen 4,77 und 16 MHz 
eingestellt werden. Ausgelie- 
fert wird der PC 60 mit dem 
Betriebssystem MS-DOS Ver- 
sion 3.2, (Verkaufspreis ca. 
DM 12000,—), der PC 60/80 
mit MS-Windows ‘386 (dieses 
Gerät soll ca. DM 16000,— 

kosten). 
(B.U.) 

  

 



  

      

  

SERVICE 

HANNOVER MESSE 
HANNOVER MESSE 

CeBIT'88 | (csit'ss 
Welt-Centrum Biiro- Information -Telekommunikation Welt-Centrum Büro- Information -Telel 

16.- 23. MÄRZ 1988 | '%;-??. MÄRZ 1988 

Sie 

sind 

herzlich 

will- 

kommen 

zur 

CeBIT ’88 
Eine der wichtigsten den bestimmt ein 
Computermessen umfassendes Ange- 
findet vom 16. bis bot. Für die Firmen 
23. März in der BRD ist die CeBIT eine ge- 
statt. Die weltweit schätzte Möglichkeit, 
anerkannte CeBIT ihre Leistungsfähig- 
macht Hannover keit unter Beweis zu 
zum Mekka aller, die stellen. Da wollen 
mit Computern zu wir natürlich nicht 
tun haben. Ob Sie ei- fehlen. Neben unse- 
ne Robotersteuerung rer Tätigkeit als Be- 
suchen oder sich für richterstatter wollen 
Homecomputer in- wir den Kontakt mit 
teressieren, Sie fin- Computeranwendern 
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  | SERVICE 
  

  

   

    

und Herstellern ver- 

  

  

  

  

WA P] I [P| tiefen. So finden Sie uns 
3 \aı Den besten Anreise- Bei Ihrem Messe- 

enero weg haben Sie mit ei- rundgang soll Ihnen 
: nem der Bundes- der nebenstehende 

bahn-Sonderzüge, Geländeplan ein we- 
die auf den IC- nig helfen. Unseren 
Strecken eingesetzt Stand C 59/1 finden 

|_| werden. Schneller Sie in Halle 6, zu er- 
geht es nur mit dem reichen durch den 
Flugzeug. Osteingang 2 oder 

über die Ostallee. 
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So kommen Sie hin 
  

Lassen Sie Ihr Auto 

besser zu Hause und 
nutzen Sie die Ver- 
kehrsverbindungen 
vor Ort. Hannover 
quillt zur Messezeit 
vor Menschen über, 
aber die Stadt hat 

1 sich darauf einge- 
stellt und setzt einen 
gut organisierten 
Busverkehr ein. 

Parkplätze sind rar 
und entsprechend 
teuer. 

    

  

PARKHOTEL 
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Tagungs-Center 
Trade-Center 

SE
 

e
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Kirchen-Center 

Church 

Parkplatzverwaltung 
Car park administration office 

Presse 
Press 

Erste Hilfe/Arzt 
First Aid/Medical Doctor 

Polizei 

Police 

Postamt 

Post Office 

m Restaurant 

‚Wir planen einige 
Überraschungen für 
alle, die uns besu- 
chen. Selbstverständ- 
lich haben wir ein of- 
fenes Ohr für Ihre 
Kritik oder Ihre 

Wünsche. Selbst 
wenn Sie nur einen 
Diskussionspartner 
für Ihre Messe- 
eindrücke suchen, ist 
unser Stand ein loh- 
nenswertes Ziel. Wir 
freuen uns auf das 

Gespräch mit Ihnen. 
Ihr CA-Team 

Stadtbahn WW) 5 ram 

Linienbus 
Bus 

Tax! 

Fair Station 

Parkplatz 
Parking 

Die gute Industrieform 
Good Industrial Design 

Messebahnhof 

    
- -—] Hubschrauber-Landeplatz PS Apotheke 

SUD 1 | Heliport Pharmacy 

| i [P] es Zoll/Güterbahnhof Rw Landespavillon Nordrhein-Westfalen 
N Customs/Goods Station Pavilion of Northrhine Westfalia | 

> 
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GENO-Pavillon Tagungs-Raume 
GENO Pavilion (cooperative bank) Conference Rooms     KRONSBERGSTRASSE — 

el BEE Parkplatz (Bus) 
Bus Parking 
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  TIPS & TRICKS     

Neue Zeichen 

      

Bekanntermaßen läßt sich der 
eingebaute Zeichensatz der Com- 
modore-Computer nach eigenem 
Geschmack verändern. Doch dies 

ist nicht ganz so einfach, wie man- 
cher meinen möchte. Daher geben 
hier ein Grundlagenbericht zum 
Thema veränderter Zeichensatz. 

An sich gibt es nichts am ihm auszuset- 
zen; dem vom Betriebssystem installierten 

Aussehen der Zeichen (Buchstaben, Zif- 
fern, Sonder- und Grafikzeichen) auf dem 

Bildschirm des C64 oder 128 PC im 40- 
Zeichenmodus. | 
Trotzdem: Die Möglichkeit, ihn zu än- 
dern, besteht. Aber warum? | 

Gründe dafür gibt’s einige. Da will 
einer ein schönes Adventure programmie- 
ren, das von seiner Thematik her viel bes- 
ser mit veränderten Zeichen (z.B. alt- 
deutsch) aussehen würde, ein anderer 
möchte seinem Text, der sich auf die 
neueste technische Errungenschaft in 
der Computerwelt bezieht, ein zukunfts- 
trächtiges Aussehen geben. Beiden Kann 

geholfen werden. 
Der Zeichensatz des C64 und 128 PC liegt 
zwar als unveränderbares ROM (Nur-Lese- 
Speicher) vor, sonst würde er auch er- 
schwerlich nach dem Einschalten Ihres 
Computers bereits in dieser Form vorlie- 
gen, aber er läßt sich leicht verändern. 

  

WIE SIND ZEICHEN IM 
SPEICHER ABGELEGT? 
  

Zuvor allerdings etwas zum Aufbau eines 
Zeichens und wie es im Speicher abgelegt 

braucht 
der 

Bildschirm... 

  

ist. Es besteht, im Prinzip ähnlich wie bei 
den Sprites, aus acht Zeilen zu jeweils 
acht Bildpunkten (Pixels). 

  
Wer nicht auf fertige Programme mit 
speziellem Zeichensatz zurückgreifen 

kann, muß eben selbst Hand anlegen. 

Da jeder Bildpunkt eine spezielle Wertig- 
keit hat, die von O bis 128 reicht, ist die 
‚Berechnung eines Zeichen-Bytes nicht 
schwer. Am Beispiel von “A” wollen wir 
das verdeutlichen: 

1 ODATA: 
24 

60 
102 
126 
102 
102 

, Lo , 102 
8B. 0 

wobei ein Sternchen (*) einen gesetzten, 
ein Punkt (.) einen gelöschten Bildpunkt 

darstellt. | 
Die DATA-Werte des Buchstabe “A” er- 
rechnen sich aus den gesetzten Pixels 
pro Zeichenzeile, was Sie leicht nach- 

rechnen können. Als Beispiel Zeile 1: 

un
 

> Ww
 

to
 Wertigkeit: 7 6 

Zeile 1 to * 

x
 

%* 

K
R
 

KR 
K
K
 

R
R
 
K
K
.
 

% x 

x 
+ 

* 
& 

# 
*
°
 

R
R
 

KR 
&* 

S
O
A
 

NM 
B
W
 

LO
 

284 (= 16) +2 & 3 (=8) ergibt ‘24’. 
Eine Zeichenzeile zusammengenommen 
ergibt also ein Byte, acht Zeichenzeilen 
bilden somit ein Zeichen, das Sie dann 

entsprechend diesen Byte-Werten auf dem 
Bildschirm sehen. In der Regel ist die 
achte Zeile (Byte) leer, also ein “Null- 
byte”, das hat seine Griinde in der Dar- 
stellung auf dem Bildschirm. 

9 

Alle Zeichen der Tastatur werden vor- 
nehmlich auf dem Bildschirm ausgegeben, 
also wirkt sich eine Veränderung dersel- 
ben auch nur auf das Bildschirm-RAM aus 
(RAM = Speicher, der beschrieben wer- 
den kann). Wenn Sie eine Taste drücken, 
bleiben wir doch bei “A”, so identifiziert 

der Computer den dazugehörigen Bild- 
schirm-Code (in diesem Fall ‘1’ und iiber- 
prüft im Zeichensatz-ROM, welche Bytes 
zur Darstellung dieses Buchstabens ver- 

  

GEANDERTE ZEICHEN WIRKEN 
SICH NUR AUF DEN 
BILDSCHIRM AUS 
  

wendet werden miissen. Diese Werte sind 

aber wieder an anderer Stelle gespeichert, 
eben in diesem Zeichensatz-ROM, das bei 

. beiden (C64 und C 128) an derselben Stel- 
le beginnt: Bei Adresse $ DOOO (dez. 
53248). Die ersten acht Bytes (53248 — 
53295) beinhalten das Zeichenmuster des 
Bildschirmcodes ‘0’, das ist der ‘Klam- 
meraffe’, wie Sie unschwer aus Ihrem 

Handbuch ersehen können. Als nächstes 
folgt das ‘A’, dessen Matrix liegt bei den 
Adressen 53296 — 53303. Das setzt sich 
so fort, über 256 Zeichen eines Zeichen- 

satzes. Anschließend daran finden wir den 
anderen Zeichensatz für die Klein-/Groß- 
schrift, der wiederum 256 Zeichen bein- 

haltet und somit ebenfalls 256 * 8 = 
2048 Bytes benötigt. Unschwer werden 
Sie schon ausgerechnet haben, daß bei- 
de Commodore-Zeichensätze 4096 Bytes 
in Ihrem Computer belegen. 
Bei unseren Programmbeispielen küm- 
mern wir uns nur um den ersten, die für 
die Großschrift-/Blockgrafik ab $ DO00 
bis $ D7FF (53248 — 55295). 

  

IN BASIC RECHT LANGSAM 
  

Die große Frage taucht jetzt auf: Wie 
können Sie die ändern? An ihrem ange- 
stammten Platz, also im Bereich des Cha- 
racter-ROM, wird sich nichts machen 

lassen. Also müssen wir ihn ins RAM ko- 
pieren, dort verändern und vor allem 
die entsprechenden Zeiger auf den neuen 
Zeichensatz richten, damit sich das Be- 

triebssystems Ihres Computers seine In- 
formationen nunmehr von dort abholen 
kann. Das Kopieren dieses ROM-Spei- 
chers in das RAM geht von BASIC aus 
ganz einfach. Angenommen, wir möch- 
ten ihn nach Adresse 12288 ($ 3000) 
verlegen: | 

 



  

  TIPS & TRICKS 
    

FOR I = 0 TO 4095 
POKE 12288 + I, PEEK (53248) 
NEXT 

Kein Problem, nur dauert das in BASIC 
eine ganze Weile. Einfacher geht’s mit 
der Maschinenroutine in unserem Listing 
fiir den C64, die in den Kassettenpuffer 

ab Adresse 832 gePOKEt wird und das 
Kopieren in Windeseile erledigt. Da wir 
annehmen, daß Sie noch genügend Spei- 

cherplatz für ein davorliegendes BASIC- 
Programm (evtl. ein Adventure) haben 
möchten, wurde durch Zeile 130 der 
‘Einsichtsbereich’ des VIC-Chip und das 

  

PROGRAMMBEISPIEL C64 
  

Bildschirm-RAM nach Adresse 17408 ver- 
‚schoben. Ihr neuer Zeichensatz beginnt 
dann 7168 Bytes später, also bei Adresse 
24576. Tippen Sie noch die Data-Zeilen 
des separaten Listings ab Zeile 50000 da- 
zu, speichern Sie das Gesamtprogramm ab 
und starten Sie es. Ab sofort haben die 

_Großbuchstaben und die Ziffern Ihres 
C64 ein ganz neues Aussehen! 
Mit der Tastenkombination RUN-STOP/ 
RESTORE können Sie den ursprüngli- 
chen Zustand wieder herstellen, allerdings 
wird hier aber der Wert in Speicherstelle 
648 nicht zurückgesetzt. Um eine 
READY-Meldung zu erhalten, müssen 
Sie ‘blind’ eingeben: POKE 648,4 (das 
ist nämlich der Normalwert, erst dann 
weiß der C64, daß sein Bildschirmspei- 
cher wieder bei 4 * 256 (= 1024) beginnt. 

  

PROGRAMMBEISPIEL C128 
  

Wer seinen C128 gut kennt (das dürfte 
in der Zwischenzeit die Mehrzahl unserer 
Leser sein), wird sicher festgestellt haben, 
daß hier große Übereinstimmungen in der 
Belegung des Bildschirm-RAM und Zei- 
chensatz-ROM bestehen. Schließlich muß 
der C64-Modus im 128er ja ständig auf 
diese Bereiche zurückgreifen. Daher ist es 
kein Problem, die Zeichensatz-DATAs 

zum Umwandlungsprogramm des C128 
abzutippen, das gesamte Liting abzu- 
speichern und zu starten. Auch hier prä- 
sentiert sich der Großschrift-Zeichensatz 
des C128 im neuen Gewand. Auch hier 
könnten Sie mit denselben BASIC-An- 
weisungen den Zeichensatz ins RAM ko- 
pieren, auch hier würde dies genauso lan- 
ge dauern wie beim C64. Sicher, die 
kleine Maschinenroutine, die der C64 be- 

nutzt, wäre problemlos für den C128 um- 

zuschreiben, aber es geht auch anders. Ge- 
genüber dem C64 hat der 128 PC eine 
sehr erfreuliche Bereicherung installiert: 
seinen Maschinensprache-Monitor. Der 
kennt nämlich einen komfortablen Be- 

fehl zum Kopieren von Speicherbereichen 
an andere Stellen des C128. Wir sprechen 
von der Anweisung °T’ (Transfer Me- 
mory). Lt. Handbuch (sicher haben Sie 
mit dem ‘Monitor’ schon experimentiert) 
sieht die Befehlseingabe folgendermaßen 
aus (natürlich vorausgesetzt, Sie befinden 
sich im ‘Monitor’, der durch diesen Be- 
fehl von BASIC aus aufzurufen ist oder 
durch Drücken der Taste ‘F 8°): 

T ED000 ED7FF 03000 

Das bedeutet nichts anderes, als daß Sie 
den Speicherbereich von $ D000 — 
$ D/FF (53248 — 55295) nach $ 3000 
(12288) kopieren. Das ‘E’ vor den ersten 
beiden Hex-Zahlen deutet darauf hin, 
daß sich das Zeichensatz-ROM des C128 
in BANK 14 (= E) befindet und in BANK 
QO (vor der Hex-Zahl 3000) verbracht 
wird. Um diesen Monitor-Modus von ei- 
nem Basic-Programm aufrufen lassen zu 
können, haben wir den Tastatur-Puffer 

len 842 — 851, der dazugehörige Zähler 
ist ‘208’. (Hier notiert sich der C128, wie- 
viele Tastendrucke er simulieren soll). | 
Um nun aber den 128er auf den Beginn 
des neuen Zeichensatzes hinzuweisen, 
wird noch die Speicherstelle 2604 ge- 
braucht. Deren Inhalt, multipliziert mit 
‘1024’, zeigt auf den Beginn des neuen 
Zeichensatzes. In unserem Beispiel wäre 
das 1024 * 12 = 12288. 
Mit RUN/STOP/RESTORE können Sie 
auch hier wieder den Originalzustand 
wiederherstellen. 
Noch eins: Wir haben in den DATAs für 
die Zeichenumwandlung auch die Um- 
laute und das ‘scharfe S’ berücksichtigt, 
Sie finden diese auch folgenden Tasten: 

A = Eckklammer nach links 
(SHIFT/Semikolon) 

Ö = Eckklammer nach rechts 
(SHIFT/Doppelpunkt) 

Ü = Klammeraffe (At Sign) 
ß = Pfeil—hoch—Taste 

Nach diesem Artikel und mit Hilfe der 
hier abgedruckten Listings sollte es Ihnen 
nicht schwer fallen, selbst eigene Zeichen- 

sätze zu entwerfen und auf den Bild- 

  

verwendet. Der liegt in den Speicherstel- schirm zu bringen. (hb) 

Neuer Zeichensatz C 64 - i - 

18 rem zeichensatz-aenderung zcl> 

20 rem fuer den c 64 <na> 

30 rem by commodore welt/h.b. <hp> 

AB rem 29399559 SSeseeeee=e5== <ng> 

50 poke53261,0:poke5328@, 0: pok 
e646,7:printchr$( 147) <gg> 
9937960 128, 169,51, 133, 1, 169,08, <f 45> 

70 data133,90, 133,88, 169,208, 1 
33,96,169 <nf> 

80 datal12,133,89, 169,224,133, 

91,32,191 <g j> 

90 data163, 169,55,133,1,88,96 <ae> 

128 fFori-832t0865 <kl> 

118 readd:pokei,d:next:sys8B32 <gm> 

128 rem bildschirm verschieben <mp> 

138 poke53272,25:poke56576,6:p 

oke648,68 <pf> 

148 fori=-8t039 <jo> 
1508 reada:x=-24576+B*Fa <el> 

160 for j=@Gto? <mj> 

178 reada:pokex+tj,a <ee> 

188 next j,i <cf> 

50000 rem ab hier zeichensatz- 

datas eintippen ! <jo>       
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DATAS Weuenr Feichensat=s 

  

Zeichensatz C 128 

  

Neuer — ~ 

1 rem aenderung des <mb> 
2 rem grosschrift/blockgrafik- <na> 

3 rem zeichensatzes c 128 <gc> 

4 rem by commodore welt/h.b. <na> 
5 rem == $$S$SSSS SSS ==== <on> 
18 c1$=chr$( 147) :cd$=chr$( 17) <ed> 
11 c4$=cd$+cd$+cd$+cdF <me> 
12 sp$=chr$( 32) :he$=chr$( 19) <dd> 

13 tO$="e":t1$="da0a":t2$="d7F 
f"”:t3$="90"::4$="3000" <j1> 
28 printc1$c4$ <fg> 
38 print"monitor"c4$ <1j> 
40 print “t"sp$tO$t 1$sp$tastegs 
p$t3$t4$cd$ <ji> 
50 print"x"cd§$ <pd> 
78 printhe$; <cm> 
80 fori=-8t04:poke842+1,13:next <nf> 

98 poke288,5:printchr$( 147) <mm> 
100 poke2604,( peek( 2604) and240 
Jor12 <jp> 
119 Fori=-8to39 <dn> 

120 readzs:nz=-122B88+8*#zs <“ge> 

130 for j=@8to? <ec> 

14@ readby:pokenztj,by <11> 

158 nextj,i:end <bb> 

50000 rem ab hier zeichensatz- 

datas eintippen ! <jo>. 

49995 rem datas fuer neuen <en> 
49996 rem neuen zeichensatz <gc> 
49997 rem commodore welt/h.b. <kn> 
49998 rem ===] Sss=sS=s===== <bd> 
580000 rem alphabet <ob> 

5001@ datal,4,14,27,17,31,81,1 
13,4 <ga> 

50020 data2,30,19,19,30,19,83, 
126,08 | <ae> 

580030 data3,62,968,68,64,68,98, 
62,0 <kp> 

56040 data4,126,83,17,17,17,83 
‚126,8 a <1f> 

58058 data5,38,17,16,28,16,81, 
126,08 <oh> 

90060 data6,30,17,16,28,16,80, 
112,0 Ä <bk> 

58078 data?,62,98,68,64,71,99, 
63,0 | <np> 
sau8B dataB, 17,17,17,31,17,81, 
113,8 <fh> 
50090 data9,24,6,8,8,8,8,8,0 <ph> 

50100 data1@,60,4,4,4,36,44,56 
Oo <pn> 

58118 data11,19,22,280,28,28,86 
‚115,8 <ai> 

50120 datal2, 32,32,32,34,34,49 
‚31,8 <do> 

‚59130 datal3, 

‚113,0 
50140 datal4, 
‚113,0 
50150 datai5, 
, 28,08 
50160 datal6, 
‚112,0 
59170 datai7, 

4,31,8 

50188 dataiB, 
‚115,0 
59198 data19, 
126,8 
58200 data20, 
6,0 
50210 data2i, 

7,14,0 
54220 data2e, 

, 14,0 

50230 data23,113,81,17,21,21,3 
1,10,90 
59248 data24, 

4,99,0 
59250 
8,0 
50260 
‚63,0 
50270 
113,0 
50280 
‚28,0 
50290 
14,9 
50300 
‚48,0 
58318 
58328 
‚99,62,0 
59330 data49, 
2,30,0 
54349 data5S@, 

12,127,0 
50350 dataSi, 
2,0 
5036@ dataS2, 
‚12,12,0 
598378 data53, 

‚126,0 
50380 dataS4, 
1,30,0 
50390 
,96,0 
50400 
,62,0 
50410 
30,0 

data25, 

data29, 

data27, 

data39, 

data55, 

data56, 

data57, 

17,27,21,21,17,81 

25,29,21,23,19,8 

28,54,99,99,99,54 

'30,19,17,31, 16,80 

28,54,99,99,107,5 

30,19,19,30,28,70 

30,51,96,60,6,67, 

127,73,8,8,8,40,5 

115,81,17,17,17,2 

99,50,18, 18, 18, 26 

115,86, 28, 28,28,5 

115,86, 20, 28,8,8, 

data26, 126,98,6,28,48,35 

17,4,14,27,17,95, 

65,28,54,99,99,54 

data®@,18,0@,113,17,17,27, 

62,19,30,19, 30,16 

rem ziffern 
data48, 62,99,183,107,115 

28,60, 108,76,12,1 

30,51,102,12,24,1 

62,99,3,14,3,99,6 

48,96,108,109, 127 

126, 96,96, 126,3,3 

30,51,96,126,99,5 

127,99,6,63,24,48 

28,54,99,62,99,99 

30,51,99,63,3,51, 

<fe> 

ckf> 

<ee> 

<ib> 

<gn> 

<md> 

<eo> 

<co> 

<mm> 

<ng> 

<fFk> 

<kl> 

<fn> 

<bd> 

<kf> 

<pe> 

<fe> 

<ji> 

<ol> 

<ok> 

<ag> 

<cc> 

<jf> 

<an> 

<kn> 

<cg> 

<ni> 

<ik> 

  

 



  

  REPORT 
  

Die C16-Story 

Totgesagte 

leben 

  

länger 
Beachtliche Verkaufszahlen und ein ständig wachsen- 
des Soft- und Hardware-Angebot spiegeln die immer 

noch wachsende Beliebtheit der Commodore- 
Computer C16, C116 und Plus4 wieder. Wie konnte 
es dazu kommen, daß einem Rechner, der vormals 

als großer Flop galt, ein solcher Durchbruch gelang? 

Als Ende 1984 der neue Com- 
modore-Computer C16 vorge- 
stellt wurde, wollte niemand 
so recht an eine Marktchance 
glauben. Als Nachfolger des 
legendären VC-20 sollte er 
diesen ablösen. So jedenfalls 
äußerte sich Commodore- 
Guru Jim Butterfield anläß- 
lich der Vorstellung dieses, 
oder besser: dieser Geräte, 
denn es waren ja in Wirklich- 
keit drei Computertypen. 
Als man sich die Geräte näher 
ansah, ging ein Aufschrei 
durch die Fachwelt. Man ent- 
deckte neue Anschlußbuch- 
sen für die Joysticks und den 
Kassettenrecorder. Also nicht 
kompatibel mit den alten 
Geräten. Auf die Frage wa- 
rum, wies Commodore auf 

eine bessere Abschirmung 
und einen besseren Berüh- 
rungsschutz hin. Man hatte 
auch vorgesorgt und bereits 
Geräte mit den neuen Stek- 
kern produziert. 
Alle drei unterschieden sich 
in ihrem Aussehen. Hatte der 
C16 noch die meiste Ähnlich- 
keit mit seinen Vorgängern, 
wich der C116 mit seinem 
kleinerem Gehäuse und den 
Gummitasten deutlich vom 
gewohnten Bild ab. Der Plus 

4, der, bis auf die Größe, 
äußerlich dem C116 glich, 
hatte wieder eine richtige 
Schreibmaschinentastatur. 
Sie war sogar deutlich besser 
als die des VC-20 oder des 
C64. 

Beim C16, der das gleiche Ge- 
häuse wie sein Vorgänger hat- 
te, allerdings in Profi- 
Schwarzgrau, fiel sofort die 
andere Anordnung der Tasten 
auf. Einige waren nicht mehr 
am gewohnten Platz, andere 
waren hinzugekommen. Wie- 
der andere fehlten gänzlich, 

wie die RESTORE-Taste. Da- 
fiir gab es aber jetzt vier Cur- 
sortasten, ein mächtigeres 
BASIC, einen eingebauten 
Maschinensprache-Monitor 
und dergleichen mehr. Bei 
den Anschlüssen fiel der User- 

port, bisher Kennzeichen aller 
Commodorecomputer, weg. 
Mit einer Ausnahme: Der Plus 
4 behielt ihn. | 

LOBENSWERTES 
BASIC 3.5 

Die einen lobten das 3.5- 
BASIC mit dem erweiterten 
Befehlssatz, die anderen be- 

mängelten die Inkompatibi- 
lität gegenüber dem VC-20. 
Keiner wollte den Geräten so 
recht eine Chance geben, dem 
Gummicomputer schon gar 
nicht. Nur der Plus 4 konnte 
in England, dank seines gros- 
sen Speichers (60 kByte frei) 
und der eingebauten Soft- 
ware (Textverarbeitung, Da- 
teiverwaltung) einen Teiler- 
folg erringen. Die beiden 
anderen gingen mehr als 
schleppend über die Laden- 
theke. | 
Aber dann kam das Weih- 
nachtsgeschäft 1985. Plötz- 

  

lich waren die Geräte manch- 
mal ausverkauft. Ob es am 
Preis lag? Über 60000 Einhei- 
ten wurden zu einem Super- 
preis von etwa 150 Mark an- 
geboten. Dieses als Basic- 
Lernkurs angebotene Set ent- 
hielt außer dem Grundgerät 
noch eine Datasette und ei- 
nen BASIC-Kurs auf Kassette. 
Der rasche Ausverkauf zeigte, 
daß Commodore mit dieser 
Strategie richtig lag. Im 
März 1986 schlug man über 
den, wie es scheint, neuen 
Vertriebspartner Aldi erneut 
zu: Etwa 200000 Einheiten 
sollen innerhalb von Stunden 
unter die Leute gebracht wor- 
den sein. 

Die Fachhändler rümpften 
über diese Verkaufspolitik 
die Nase und versuchten, das 

Ganze totzuschweigen. Viel- 
leicht auch aus Neid, denn 
mit diesen hohen Verkaufs- 
zahlen konnten sie nicht mit- 

KEIN ZUBEHÖR 
VORHANDEN 

  

  

halten. Wenn die Zahlen stim- 
men, dürften insgesamt 

260 000 bis 290 000 Stück 
verkauft worden sein. 
Leider trübten einige dunkle 
Wolken den Computerhimmel 
der C16-Beistzer erheblich: 
Es gab kein Zubehör, weder 
auf der Hard- noch auf der 
Softwareseite. Doch durch 
die hohen Verkaufszahlen 
und die enorme Nachfrage 
angespornt, haben einige 
Soft- und Hardwarefirmen in 
die Hände gespuckt und 
innerhalb kürzester Zeit ein 
recht ansehnliches Programm 

auf die Beine gestellt. 
Im Herbst 1986 schließlich 
kam der Plus/4 als Paket, in- 
clusive der dazu gehörigen 
Diskettenstation 1551, die 
eine schnelle Alternative zur 
1541 darstellt, in die Kauf- 
häuser. Auch die Programm- 
vielfalt nahm zu. Es wurden 
Programme angeboten, die 
den Vergleich mit denen für 
den C64 nicht zu scheuen 

brauchen. Auf der Hard- 
wareseite hatte sich ebenfalls 
einiges getan. Es werden mitt- 

lerweile die verschiedensten 
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Speichererweiterungen, User- 
port- und Centronics-Schnitt- 
stellen angeboten. Eine Firma 
vertreibt auch einen Light- 
Pen. 

VERSCHLEUDERT 
IM LEBENSMITTEL- 

MARKT 
Im Herbst/Winter 1986 ver- 
kaufte Aldi wieder einmal 

Computer, und zwar den 
Plus/4. Dieses Mal allerdings 
‚mit Datasette. Ein Witz, denn 
die eingebaute Software 
arbeitet nicht mit dieser zu- 

sammen. Einige Käufer fühl- 
ten sich mit Recht verschau- 

kelt, da sie die eingebaute 
Software nur zum Anschauen 
benutzen konnten. Hierauf 

reagierte die Firma Kingsoft 
sehr schnell und bot ein Mo- 

dul an, das diesen Fehler be- 
hob und zusätzlich einige 
neue Befehle  bereithielt. 

Außerdem bietet Kingsoft 
neuerdings auch eine 80-Zei- 
chen-Karte und einen deut- 

schen Zeichensatz an. 

Auf der Hobby-tronic 1987 
in Dortmund konnte man 
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sich nur über die Vielfalt der 
angebotenen Programme 
wundern. Obwohl diese 
Computer nicht mehr produ- 
ziert werden, erfreuen sie sich, 

dank ihres niedrigen Preises, 
immer noch steigender Be- 
liebtheit. Das schlägt sich 
natürlich in der vermehrten 
Nachfrage nach Hard- und 
Software bei den Firmen 
nieder, die ihrerseits immer 
mehr Programme und Zube- 
hör für dieses Typen anbie- 
ten. Auch der neuerliche 
Preisverfall der Disketten- 
station, die manchmal keine 
300 Mark mehr kostet, trug 
dazu bei, die Computer im- 
mer beliebter zu machen. 
Daher werden wir in der 
COMMODORE WELT die 
C16-, C116- und Plus 4-Besit- 

zer mit weiterreichenden In- 
formationen, Tips, Tricks und 
auch Programmen für diesen 
Rechner versorgen. Wie in 
Heft 12/87 beschrieben, kön- 
nen jetzt auch Drucker mit 
Centronics-Schnittstelle ange- 
  

COMMODORE WELT 
BLEIBT AM BALL 
  

schlossen werden. Auch der 
deutsche Zeichensatz wurde 
mittlerweile durch die Redak- 
teure von COMMODORE 
WELT populär gemacht. 
Demnächst soll auch eine Pla- 
tine für den Plus/4 auf den 
Markt kommen, die es er- 
möglicht, mehrere Schalt- 
funktionen durchzuführen, 
wie es teilweise schon im in- 
dustriellen Bereich geschehen 
ist. Außerdem existieren be- 

reits die diversen Speicherer- 
weiterungen, die bis in den 
Bereich von über 128 KByte 
gehen. Was sonst noch mit 
diesen Rechnern möglich sein 
wird, wird die Zukunft zeigen. 
Denn obwohl alles nach den 
16-Bittern schielt, scheint die 
Welt der 8-Bitter noch in 
Ordnung zu sein. Wie sonst 
ist es möglich, daß der C64 
mit eingebauter 3.5“-Floppy 
und, vielleicht, einem BTX- 
Modul, nun zu einem neuen 

Höhenflug ansetzt? | 
bw 

 



  

  
TEST 
  

A Star 
is born 
Mitte Januar präsentierte 

Star in München den 
neuen Drucker im Low 

Cost Bereich. Der 
9-Nadel-Drucker LC 10 
soll die Nachfolge des 
Erfolgsmodelles NL 10 
antreten. Die Voraus- 

setzungen dafür stimmen. 

  

Rund 350.000 NL 10 konnte 
Star bisher — vorrangig im 
Heimcomputer-Sektor — pla- 
zieren. Wie bei jedem Erfolgs- 
modell wurde es nun Zeit für 
eine Verjüngungskur des Kas- 
senschlagers. Dementspre- 
chend stellte Star anläßlich 
einer Pressekonferenz den 
Nachfolger vor, der in die 
gewaltigen Fußstapfen des 
Vorbildes treten soll. Ab so- 
fort im Handel erhältlich, wird 
der LC 10 den “alten Bruder” 
NL ersetzen. Einen der ersten 
Drucker konnten wir uns für 
einen ausführlichen Testbe- 
richt ergattern. 

  

NEUES UND 
ATTRAKTIVES 

STYLING 
  

Vom Erscheinungsbild her 
kommt der LC schon erheb- 
lich attraktiver daher. Zum 
einen wurde der Drucker 
deutlich kleiner, zum anderen 
wirkt das Gerät durch die ver- 
wendeten rundlichen Formen 
optisch angenehmer. 
Auch in der Technik hat sich 
einiges getan, zum positiven 
wie auch zum negativen. Das 
schlechte vorweg, denn leider 
wurden beim LC 10 einige 
Detaillösungen falsch reali- 
siert. Allem voran ist hier das 
Interface zu nennen. Während 
beim NL 10 die Anschlußkar- 
te zur Verbindung mit dem 

Rechner austauschbar ist 
und so auch bei einem Sy- 

stemwechsel (zum Beispiel 
vom C64 auf einen PC) der 
Drucker kostengünstig umge- 
rüstet werden konnte, muß 

nun bei einem derartigen Vor- 
gang das komplette Gerät 
ausgetauscht werden. Auch 
die Anbringung des Interface 
vorne an der rechten Gehäu- 
seseite erscheint uns nicht 
ganz optimal. Weiterhin ist es 
beim derzeitigen Stand der 
Technik unverständlich, wa- 
rum Star darauf verzichtete, 
den Druckkopf mittels Stek- 
ker in seinem Halter mit den 
notwendigen Informationen 
zu beliefern. Stattdessen be- 
findet sich das Flachbandka- 
bel zur Ansteuerung direkt 
am Druckkopf, bei einem et- 
waigen Defekt oder Ver- 
schleiß ist in jedem Fall die 

  

SCHLECHTE LOSUNG 
BEIDER DRUCKKOPF- 

INSTALLATION 
  

Reparatur durch einen Fach- 
mann notwendig. Andere 
Druckerhersteller wie NEC 
zeigen, daß mit einem Stecker 

als Befestigung auch Laien 
einen defekten Druckkopf in 

Sekundenschnelle austau- 

schen können. 
Mehr hat sich jedoch zum 
positiven verändert. Voll im 
Trend der Zeit liegt Star mit 
der sogenannten Park-Einrich- 
tung beim LC 10. Dabei wird 
per Knopfdruck eingelegtes 
Endlospapier zurückgezogen 
und in Warteposition gehal- 
ten. Nun kann ein Einzelblatt 
eingelegt werden, welches 
automatisch bis zum Blattan- 
fang eingezogen wird. Nach- 
dem das einzelne Blatt be- 
schrieben ist, wird — ebenfalls 
automatisch — wiederum das 
Endlospapier aus ° seiner 
Lauerstellung hervorgeholt 
und bis zum Anfang des er- 
sten Blattes transportiert. 
Zweifellos eine sinnvolle und 
nützliche Einrichtung, denn 
so entfällt die lästige Han- 
tiererei mit dem Traktor. 
Auch beim Farbband wurde 
der Zeitgeist im Druckgewer- 

  

  
  

 



  

  
TEST   
  

be berücksichtigt. Keine über- 
lange Kassette wie bisher üb- 
lich kam hier zum Einsatz. 
Stattdessen befindet sich das 
Farbband in einem handli- 
chen Behälter, welcher mühe- 
los aufgesetzt werden kann, 
ohne die berühmten schwar- 
zen Finger zu verursachen. 
Leicht versteckt unter einer 
Abdeckung verbirgt sich der 
Schubtraktor des LC 10. Die 
Klappe wird lediglich zum 
Einlegen von neuem Endlos- 
papier geöffnet und danach 
wieder geschloßen. Durch 
die Parkfunktion des Druk- 
kers kann diese Lösung als 
optimal bezeichnet werden. 

  

DIP-SCHALTER NUN 
BESSER ERREICHBAR 
  

Die Grundeinstellungen für 
die verschiedenen Drucker- 
Emulationen sowie für natio- 
nale Zeichensätze werden 
weiterhin per DIP-Schalter er- 
ledigt. Dieser rutschte jedoch 
— dankeswerterweise — unter 
die Abdeckhaube des Druck- 
werkes. Hier können die klei- 
nen Schalter relativ problem- 
los erreicht werden. 
Nicht ganz so optimistisch, 
wie Star sich in ihrer Presse- 
mitteilung hinsichtlich der 
Druckgeschwindigkeit zeigte, 
war der LC 10, waren wir 
nach den ersten Ausdrucken. 
Hier hat sich im Vergleich 
zum NL 10 nicht viel getan. 

  

GESCHWINDIGKEITS- 
SOLL WURDE NICHT 

ERFÜLLT 

pro Sekunde, bei der Prüfung 
in Schönschrift bewerkstellig- 
te der Drucker gerade noch 
20 Zeichen in einer Sekunde. 
Daher sind die Werte, welche 
Star angibt (144 und 36) 
wohl etwas nach unten zu 
korrigieren. Die Schriftquali- 
tät kann sich für einen 9-Na- 
del-Drucker durchaus sehen 
lassen, doch dafür war ja auch 

schon der Vorgänger bekannt. 

  

SCHRIFT- UND 
GRAFIKQUALITAT 

ÜBERZEUGT 
  

Im Bereich der Grafikaus- 

drucke können _selbstver- 

ständlich keine Wunder er- 
wartet werden. Dennoch 

kann der neue Star auch 

hier angesichts seiner neun 
Drucknadeln überzeugen, was 
die Qualität anbelangt. Die 
Geschwindigkeit ist angemes- 
sen, ein kompletter Bild- 
schirm wird in etwas über drei 
Minuten zu Papier gebracht. 
Ein weiteres “Schmankerl” 

bietet Star mit den vier ver- 

schiedenen eingebauten 
Schriftarten an. Per Tasten- 

wahl auf dem übersichtlichen 
Bedienfeld können diese ein- 

fach eingestellt werden. Zu- 
sätzlich ist ein automatischer 

Einzelblatteinzug für 245 
Mark erhältlich. Der LC wird 

auch in einer Farbversion in 

den deutschen Läden stehen, 
hierfür sind auf den Kaufpreis 
des S/W-Druckers von 695 

Mark nochmals hundert Mark 

zu addieren. 

  

FAZIT: 
  

In unserem Test ließen wir 
eine vollgeschriebene Stan- 
dard DIN-A-4 Seite ausdruk- 
ken. Dadurch wird der Ge- 
schwindigkeitstest sehr viel 
realitätsnaher, da auch Fak- 
toren wie Zeilenvorschub und 
der Rücklauf des Druckkop- 
fes berücksichtigt werden. 
Der LC 10 brachte es im 
Draft-Modus auf eine Ge- 
schwindigkeit von 92 Zeichen 
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Für einen Preis von knapp 
700 Mark erhält der Käufer 
ein modernes und leistungsfä- 
higes Gerät. Star hat es ver- 
standen, dem Spitzenreiter 
NL 10 einen würdigen Nach- 
folger zu verpassen. Auch der 
LC 10 wird sich mit Sicher- 
heit zu einem Verkaufsschla- 
ger entwickeln, denn an die- 
sem Drucker stimmt (fast) al- 

les. (ts) 

 



  

  TIPS & TRICKS     

Unser heutiges Thema ist die 
KEY-Funktion. Was leistet sie 

und wie kann man sie in BA- 

SIC und Maschinensprache 
be nutzen? 

  

KEY IN BASIC 
  

In einer früheren Ausgabe der 
COMMODORE WELT haben 
wir beschrieben, wie man die 
KEY-Tasten vom Programm 
aus ansteuern kann: Zuerst 
muß die entsprechende KEY- 
Taste mit den auszuführenden 
Befehlen belegt werden. Diese 
werden sinnvollerweise in ei- 
nem String zusammengefaßt, 
zum Beispiel A$=“A=At+10: 
GOTO100”. Damit wird die 
KEY-Taste belegt, zum Bei- 
spiel KEY1,AS. 
Um diese Befehle wirksam 
werden zu lassen, muß man in 
das X-Register bei 2035 
($07f3) die Nummer der 
Funktionstaste, beginnend 
bei 0, POKEn und die ent- 
sprechende Betriebssystems- 
Routine mit SYS56364 auf- 
rufen, etwa POKE2035,0: 
"SYS56364 für KEY. 
Allerdings wird dieser Befehl 
erst ausgeführt, wenn das Pro- 
gramm auf eine Eingabe war- 
tet: nach END, STOP oder 

INPUT. 
Oft wird diese Methode an- 
gewandt, um Funktionen 
aufzurufen, die nur im Di- 
rektmodus möglich sind. Man 
kann damit zum Beispiel den 
MONITOR aufrufen, einen 
Verschiebebefehl (T), etwa 
zur Zeichensatzverschiebung, 
ausführen und nach Verlassen 
mit X durch einen GOTO-Be- 
fehl im Programm fortfahren. 
Dabei bleiben alle Variablen 
erhalten. 
Auf ähnliche Weise kann man 
Programme verketten (Merge, 

s. C16 Spezial 4/87). Das 
Drücken der RETURN-Taste 
wird hierbei durch CHRS 
(13) ersetzt. Diese Methode 
ist einfacher und vielseitiger 
als der oft benutzte Tastatur- 
puffer. Dabei wird der Befehl 
mit PRINT auf den Bild- 
schirm ausgegeben, der Cur- 

  

DIE SEITE 16 
FÜR ALLE 16er! 

Dies ist die letzte Seite 16, aber nicht das 
Letzte zum C16! Im Gegenteil! Statt der 

“Seite 16” erhalten jetzt alle Besitzer dieses 
Typs (C 16/116/P4) eine eigene Zeitschrift! 

Ab Ende Marz im Handel! 

  

        

    
sor auf diese Zeile positio- 
niert und in den Tastaturpuf- 

fer (1319 - 
TURN-Code (13) gePOKEd. 
Damit der Puffer abgearbei- 
tet wird, muß noch die An- 
zahl der Zeichen in 239 
gePOKEd werden, das Pro- 
gramm muß auf Eingabe war- 
ten oder es wird durch END 
verlassen. 
Man muß aber das Programm 
nicht verlassen, um die Tech- 

nik mit den Funktionstasten 
anzuwenden. Sehr nützlich 
ist die Vorgabe bei INPUT. 
Dazu wird der Text, der bei 
INPUT häufig eingegeben 
wird, auf die KEY-Taste ge- 
legt und vor dem INPUT- 
Befehl der SYS-Befehl aufge- 
rufen. Dann steht der Text 
hinter dem INPUT-Frage- 
zeichen, und man braucht nur 
noch RETURN zu drücken. 
Wie funktioniert die Abarbei- 
tung der Funktionstasten? 
Einen kleinen Test: Im Di- 

rektmodus wird eingegeben: 
. POKE1374,0:POKE13,73,7 
(RETURN) 

1328) der RE- 

Jetzt steht GRAPHIC auf 

dem Bildschirm. Ahnlich geht 
dies mit: 

POKE1373,7:POKE1373,6 
(RETURN) 
Nun erhält man DLOAD”. 

Ruft man mit KEY den In- 

halt der Funktionstasten auf, 
wird deutlich, daß es sich um 
die ersten zwei gespeicherten 
Texte handelt. Man kann sich 

das auch mit dem MONITOR 
ansehen: 

MONITOR 
M $055F 

(RETURN) 
(RETURN) 

  

ZWEI SPEICHER- 
STELLEN STEUERN 

KEY 
  

Jetzt steht der gesamte Inhalt 

des Funktionstasten-Spei- 
chers rechts am Bildschirm. 
In den Speicherstellen SOSSF. 
— $0667 (1375 - 1382) ste- 
hen acht Zahlen, die die je- 
weilige Textlange angeben. 

Danach, bis $05E6 (1510), 
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folgt der Text. Übrigens be- 
deutet $0D RETURN und 

$20 steht für SPACE. Der un- 
genutzte Funktionstasten- 
Speicher ist also mit SPACE 
aufgefüllt. Insgesamt stehen ja 
128 Byte für die Funktions- 
tasten zur Verfügung, die be- 
liebig verteilt werden können. 
Will man den Inhalt des 
Funktionstasten-Speichers ab- 
speichern, so gibt es zwei 
Möglichkeiten: Die elegante- 
ste ist wohl das absolute Ab- 
speichern mit dem MONI- 
TOR. Dazu gibt man den Be- 
fehl 
S“KEY” ,8,055F,05E7 

| (RETURN) 
im MONITOR ein. Dann 
kann man diese Funktions- 
tastenbelegung jederzeit mit 
LOAD“KEY” 8,1 | 

(RETURN) 
(oder ‘,1,1’ bei Kassette) ein- 

laden. 
Mit diesem Vorwissen ist es 
einfach, die Funktionsweise 
der Tastenabarbeitung zu ver- 
stehen. Der obige SYS-Befehl 
(SYS56364) macht nichts an- 
deres, als in 1374 den Beginn 
und in 1373 die Länge des 
Textes der durch das X-Re- 
gister bestimmten Taste ein- 
zuschreiben. Wenn der Com- 
puter nun, entweder bei IN- 
PUT beziehungsweise GET- 
KEY oder im Direktmodus, 
auf eine Eingabe wartet, wird 
untersucht, ob die Zahl in 
1373 größer als Null ist. 
Ist dies der Fall, so wird der 

Text bis zum nächsten RE- 
TURN-Code (13) Zeichen für 
Zeichen in den Tastaturpuffer 
geschrieben und die Länge in 

1373 dabei jeweils um Eins 
erniedrigt. Das Ganze wird 

dabei so behandelt, als ob die 
Eingabe über die Tasten er- 
folgte. Dies geht solange, bis 
die Länge in 1373 Null ge- 
worden ist. 

  

DER KÜRZESTE 
AUTOSTART 
  

Damit ist der Weg frei für ei- 
nen Autostart: Man braucht 

nur die | Funktionstaste Fl 

  

Py



  

  TIPS & TRICKS 
  

mit einem entsprechenden 
Befehl zu belegen, in 1374 
eine Null und in 1373 die 
Länge des Textes von Fl zu 
POKEn und alles zusammen 
abzuspeichern. Wird dieses 
Programmfile mit ‘,8,1’ oder 

‘1,1’? absolut geladen, ist 
die Zahl in 1373 nach Been- 
digung des Ladevorganges 
größer Null, und Fl wird 

ausgeführt. 
Die Sache hat nur einen Ha- 
ken: Wie kann man diese 
Speicherstellen abspeichern, 
nachdem ein Wert größer 
Null in 1373 gePOKEt wur- 
de? Im MONITOR geht es 
nicht, da auch hier die Aus- 
führung sofort nach dem 
POKE erfolgt. Es bleibt al- 
so nichts anderes übrig, als ein 
kleines Programm dafür zu 
verwenden. Diese Arbeit über- 
nimmt der AUTOSTART- 
MAKER: | 

Zuerst wird der Name des 
Programms abgefragt, das 
vom STARTER-Programm 
nachgeladen und gestartet 
werden soll. Dann wird die 
Funktionstaste Fl in Zeile 
110 entsprechend belegt 
(bei Kassette mit ‘,1,1”) Nach 
den entsprechenden POKEs 
zum Starten der Funktions- 
taste wird das Ganze abge- 
speichert. | 
In einem Programmfile be- 
deuten die ersten beiden Byte 
die Startadresse, hier 1373, | 
die also zuerst abgespeichert 
wird. Dann folgt der Rest der 
Tastenbelegung von Fl. Jetzt 

steht das File ‘STARTER’ 
auf Diskette. Es wird mit 
LOAD “STARTER”,8,1 ab- 
solut geladen, und sofort da- 
nach werden die Befehle auf 
der Funktionstaste F1 ausge- 
führt. Dadurch wird automa- 
tisch das File mit dem im 
AUTOSTART-MAKER ange- 

-gebenen Namen geladen und 
gestartet. 

Meistens will man aber Pro- 
gramme mit Hilfe von Auto- 
start schiitzen. Dazu wird das 
Disketten-Directory mit ei- 
nem Disketten-Monitor unle- 
serlich gemacht. 
Dann darf aber der Name des 
Programms auf dem Bild- 
schirm nicht erscheinen. Um 

eine Ausgabe unsichtbar zu 
machen, gibt es einen einfa- 
chen Trick: 
COLORI,RCLR(0), 

(0) 
Dadurch nimmt die Zeichen- 
farbe die Farbe und Helligkeit 

RLUM 

  

UNSICHTBARER TEXT 
  

des Hintergrunds an, man 
darf allerdings nicht verges- 
sen, im Programm die Zei- 
chenfarbe zurückzusetzen. 
Dies kann man vor den 

LOAD-Befehl in Zeile 110 

setzen. | 

Will man noch mehr Befehle 
auf F1 speichern, so müssen 
F2 - F8 geleert werden (FOR 
I=1 to 8:KEYI,“’:NEXT). 
Der LOAD-Befehl in 110 ist 
absichtlich absolut ausgelegt, 
damit man noch eine zu- 
sdtzliche Schutzmöglichkeit 
hat. Setzt man vor dem Ab- 
speichern eines Programmes 
den BASIC-Start herunter 
(zum Beispiel POKE 44,15), 
so wird ein Teil vom Bild- 
schirminhalt mit abgespei- 
chert. Das stört bei abso- 
lutem Laden nicht, verhindert 

aber ein normales DLOAD. 
Auf die gleiche Weise kann 
man auch ein Programm zu 
einem echten 
programm machen. Hat man 
das Programm im Speicher, 
so setzt man den BASIC- 

Anfang dahinter: 
POKE43 PEEK(45 )+2: 
POKE44,PEEK(46) (RET) 
NEW (RETURN) 
Jetzt lädt man den AUTO- 
START-MAKER und schreibt 
in Zeile 160 statt “TO I+2+D’ 
das Ende des Programms ‘TO 
PEEK(43)+256*PEEK(44)’. 
In Zeile 110 steht dann kein 
LOAD-Befehl, sondern nur 
RUN, und der Name ‘STAR- 

. TER’ in Zeile 150 muß ent- 
sprechend geändert werden. 
Jetzt werden nicht nur die 

Funktionstasten, sondern 
auch der Bildschirm- und 
Farbspeicher mit abgespei- 
chert. Damit hierdurch kein 

unnötig ver- Speicherplatz 
geudet wird, sollte auf dem 

Autostart- 

Bildschirm bereits das Ein- 
schaltbild stehen. Es wird 
dann beim Laden sichtbar. 
Der Vorteil dieser Autostart- 
methode gegenüber der früher 
vorgestellten mit dem Tasta- 
turpuffer hat den entschei- 
denden Vorteil, daß der 
Funktionstasten-Speicher 
hinter dem Kassettenpuffer 
steht. Somit ist die Methode 
auch für Kassettenbetrieb 
anwendbar. 

  

FUNKTIONSTASTEN 
MAL ZWEI 
  

Die Anzahl der Funktionsta- 
sten läßt sich mit ein wenig 
Maschinensprache verdop- 
peln. Das Prinzip ist einfach: 
Der Speicherbereich $055F — 
SOSE6, also der Speicher fiir 
Funktionstasten, muf nur 
mit einem anderen Speicher- 
bereich vertauscht werden. 
Hierzu bieten sich die Spei- 
cherbereiche $05F5 — $065D 
(RAM für Bankswitching, 

‘ wird normalerweise nicht ge- 
braucht) und $065E — 
$06EB (RAM für Benutzer- 
software) an. 
Das Ganze muß auch um- 
kehrbar sein. Man tauscht 
also $055F — $05E6 mit 
$05F5 — $067D. Dies macht 
folgende Routine, die mit 
dem MONITOR eingegeben 
wird: 

0686 ldy +$00 
0688 Ida SO55f,y 
068b pha 
068c Ida $05f5 ,y 
068f sta HOSSf,y 
0692 pla 
0693 sta H05f5 ,y 
0696 iny | 
0697 cpy #388 
0699 bne 50688 
069b rts 

Das Programm arbeitet fol- 
gendermaßen: Zuerst wird 
O in das Y-Register geladen. 
Jetzt wird der Inhalt von 

$055F, der Anfang der 
ersten Funktionstastenbele- 
gung, in den Akku geladen 

und auf dem Stack abgelegt 
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(PHA). Der Inhalt von 

$05F5, der Anfang der zwei- 
ten Funktionstastenbelegung, 
wird ebenfalls in den Akku 
geladen und in 8055F abge- 
legt. Nun wird das erste 
Byte der alten Belegung mit 
PLA wieder vom Stack geholt 
und in $05F5 gespeichert. 
Dann erhöht sich der Wert in 

Y um 1 (INY). Das wieder- 
holt sich so lange, bis Y den 
Wert $88 hat. Die Routine 

wird mit SYS1696 aufgeru- 
fen. Nach dem ersten Aufruf 
steht natürlich ziemlicher Un- 

sinn auf den KEY-Tasten. 

  

KEY-TASTEN 
NORMALISIEREN 
  

Jetzt kann man die Tasten be- 
liebig neu belegen oder mit 

SYS 62350 wieder normali- 
sieren. Mit jedem SYS 1696 
kann man nun zwischen den 
beiden Funktionstasten-Bele- 
gungen hin- und herschalten. | 
Im MONITOR kann man das 
Programm zusammen mit 
beiden Tastenbelegungen wie 
folgt abspeichern: 

S“KEY-SWITCH” ‚8,055F, 

O6A0 

Allerdings ist es sehr um- 
standlich, den SYS-Befehl im- 
mer von Hand einzugeben. 
Man kann damit, wenn man 
Platz hat, eine der Funktions- 
tasten belegen. Eleganter geht 
die Umschaltung mit einem 
zweiten kleinen Maschinen- 
programm, das an das erste 
angehängt wird: 

0620 sei 

O6al lda #$ae 

0623 sta 50314 

0646 lda #506 
0628 sta $0315 
O6ab chi 

06ac rts 

Die obige Routine lenkt den 
Interruptvektor auf SO6AE 
um, an dem das eigentliche 

‘Programm steht: 

50543 
+507 

O6ae Ida 

06b 1 cmp 
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06b3 bne $06c8 

06b5 lda $ff19 
06b8 eor +$v1 
O6ba sta $ff19 
O6bd jsr $0686 
06c0 ldx #500 
06c2 stx 50543 
06c5 inx 
06v6 bne $06c5 

06c8 jmp SceOe 
O6cb brk 

Diese Routine fragt die Spei- 
cherstelle $0543 (1347) ab. 
Hier sind das CTRL-, das 
C = — und das SHIFT-Flag. 
Wird SHIFT gedriickt, steht 
dort eine 1, bei C =, der 

Commodore-Taste, eine 2 

und bei CTRL eine 4. Die 
Routine fragt nun ab, ob in 
$0543 eine 7 steht. Das ist 
nur dann der Fall, wenn alle 
drei Tasten gleichzeitig ge- 
drückt werden. Trifft das zu, 
so wird zu Kontrolle die Rah- 
menfarbe in $ff19 verändert 
(EOR =$fl) und die 
SWITCH-Routine in $0686 
aufgerufen. Die X-Schleife 
(506C5 — $06C6) dient nur 
zur Verzögerung, damit nicht 
gleich wieder zurückgeschal- 

tet wird. 
Hat man dies alles im MONI- 
TOR eingegeben, so kann 

“un en ee ee en re ac EL Wie er name um u me in ma near er me mern tiem ae a ene nen een, 

Programm Autostart-Maker 
wm wm u nn re Mr ee A ER nn | ui 

18 ren 

39 rem Dem Tune ame ni (arm Me 

autostart-maker nua mass os GG 

26 rem (p) commodore welt team = 
main mm sam FRE EO SN ft RE i et et NS he one ena ni oe -r wu. a 

ET SD Sn Sa SR ORY TS Dt oa Soe eee SO I EI I 

u a nr mn cat em tte ui CRC te run: rma te area 

40 rem (c) by schmid-- fabian == 

5A rem 

64 rem 

74 rem 

94 rem 

basic v3.5 

8H rem ci6/116 plus 4 
mim RNY an ate spe RN ore seme cre Moe, 
mn ee ene ER RR Renee. nem, FORE Fm AOR 

mann seam wee Me REE Fee A eee m EY UID GU: ume GOIN te emu SOND noe 
Eisen Mi Mama (De. MB Meer SER Andi ee OR RL IN OS SY 

104 input "prg-name";p$ 

118 key 1,"l10oad”"+chr$( 34) +p$+chr$(3 

4)+",8,1"+chr$( 13) +"run”"+chr$( 13) 
128 d=peek( 1375) :rem laenge von fl 

138 poke1374,@:poke1373,d 

149 10=93:hi=5:rem =1373 

158 open1,8,1 

‚chr$( lo}; 

‚ starter,p,w" 

:print#1,chr${hi); 

:printf#1 

160 for i=1373 to i+t2+d 
178 print#1,chr$(peek(i)); 

184 next:closel 

198 poke1373,8:rem sonst 

ausfuehrung 

208 re 
2 mem Kid, RE ED Mey a Rey SEE nee Cer rim Sein ane aan Ae SO 

man nach Verlassen des MO- 

NITORS mit SYS 1696 das 
Interruptprogramm __initiali- 
sieren. Jetzt braucht man 

zum Umschalten zwischen 

ACHTUNG 
COMMODORE-WELT 
Jetztin 3 Ausgaben 

Nur für 

Nur für 

za m mn mn nn Zn an 

sofortige 

ZI III ZZ EEE Zn 

ee meee un mE Mimi > wma: Mn mus net AE ORD urn aman Dmde arm wine mcen 

Belegungen nur noch die 
CTRL— zusammen mit der 
C=— und der SHIFT-Taste zu 
driicken. 
Abspeichern des gesamten 
Programms mit den beiden 

Funktionstastenbelegungen 
im MONITOR: 

S“KEY-SWITCH” ‚8,055F, 

O6CB 
  

DAS ENDE IHRER 
PROGRAMMIER- 
PROBLEME? 
  

Immer wieder erreichen uns 

spezielle Fragen zum C16/ 
116 oder PLUS4. Offensicht- 
lich ist es für viele Leser nicht 
einfach, an entsprechende Li- 
teratur zu kommen. Wenn 
doch, ist diese nicht verständ- 
lich genug geschrieben. Man- 
che Problemlösungen sind 
auch nirgends abgedruckt. 
Damit Ihre Begeisterung für 
den Computer nicht an sol- 
chen Dingen scheitern muß, 
bieten wir Ihnen einen beson- 

deren Service: Teilen Sie uns 
Ihre Schwierigkeiten unter 
dem STICHWORT SEITE 16 
KUMMERKASTEN mit. Le- 
gen Sie bitte einen adressier- 
ten und frankierten Rückum- 
schlag bei. Wenn es sich um 
allgemeinere Probleme han- 
delt, werden wir die Lösun- 
gen abdrucken. 

Rudolf Schmid-Fabian 

C16/P 4 
128 PC 

Nur fur Amiga 

Alle 2 Monate neu 
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Scrollen 

  

auf dem 
C 64 

Kennen Sie die Spiele, bei denen der Hintergrund 
sich bewegt, während alle anderen Zeichen stehen 
bleiben? Mit diesem kleinen Hilfsprogramm wollen 
wir Ihnen dies in Ihren selbst entwickelten Spiel- 

programmen ermöglichen. 

Die Anwendung 
Nachdem der BASIC-Lader eingetippt, abgespeichert und 

gestartet wurde, wird das Programm mit SYS 50470 initiali- 

siert. Dabei wird das Videoram auf 49152 ($C000) und der 

Zeichensatz in das RAM unter das ROM von 53248 an 

(5D000) verschoben. Dies hat den Vorteil, daß kein Platz 

für BASIC verloren geht. 

Wenn Sie wollen, können Sie sogar noch 1 KByte mehr er- 

halten, wenn Sie nach dem SYS-Befehl den BASIC-Anfang 

auf 1024 setzen (POKE44,4:POKE1024,0:NEW). 

  

ZEICHENSATZ VOM ROM INS RAM 
  

Aber Vorsicht, Machen Sie das nur, wenn Sie eine Sicher- 
heitskopie haben. Denn mit RUN/SSTOP-RESTORE wird 
das Videoram wieder auf 1024 zurückgelegt und das Pro- 
gramm wäre verloren. Also diesen Trick nur bei absturz- 
sicheren Programmen anwenden. Der Scroll-Befehl lautet: 
SYS 50176, Dauer, Zeichen, Richtung. Die Zahl, die für 
‘Zeichen’ eingesetzt wird, entspricht dem Bildschirmcode 
des gewünschten Zeichens. Die Dauer kann von 0 (rasend 
schnell) bis 65536 (extrem langsam) reichen. | 
Die Richtung ist wie folgt definiert: 

  

  

        
Wird für Richtung eine Zahl größer sieben (aber kleiner 
256) eingesetzt, so wird das Scrolling gestoppt und das Zei- 
chen wieder korrigiert. Ganz ausgeschaltet werden kann 
die Routine mit RUN/STOP-RESTORE. 

reemees Amin my cin Aid mine, ENR | ONSEN SHURE SHERMER DIENT: WHERE Ue YE CEES EG SANS GEELONG OURS «SND CURE AUMEEE mann 

eee aN mY SGD EMMEN NTE OE SUNSET OU Cetin enter ue GE OED OUD EEE GEE ED GineT EEE GEIS tn Cum meme mu 

>e3frr BAR a9 c9 Bd 18 43 aD c4 

>c4A? Bd 19 423 a9 8O Bd A4 dd 

>c4AF aD 26 Bd O65 dd 20 Fd ae 

>c417 28 eb b? aS 14 Bd 6 dd 
>c41iF aS 15 Bd 97 dd B6 Fb ad 

>c427 18 d@ 29 AP Aa 989 1a 85 

»cAPF Fe a® 403 @6 Fb 26 Fe BB 
>c437 d@ f9 20 Fd ae 209 9e b7 

>c43Ff e@ 28 908 19 39 DF Bd Od 

>c447 dd 78 a9 33 85 01 a®@ OD 

>cA4A4Af b1 Tb 91 fb 88 14 f93 a9 

>¢457 37 85 01 58 60 a®@ ea Ba 

>c4SF 4a bO AP aB 60 Bc O06 c5 

>c: 467 a9 FB a c4 eG OH FO H4 

>c46F ef DA dW BA a9 AD? a c5 

>C477? Bd ec c4 Be ed c4 a9 4a 

>cA4?F 38 38H ef BA 90 DA aD Ba 

>c4B7 af O81 8d Fe c4 Bc 00 c5 

>cABF a9 cB a 42H eA 97 FO OB 

>c497 ef ALP 90 O04 39 88 aß OD 

>c49f Bc Ba c5 Bd Be c5 Bd 14 

>cAa7 c5 49 44 Bd 11 c5 a9 11 

>c4af 8d Be dd a9 51 Bd OF dd 

>c4b7 ad Od dd 39 82 Bd Od dd 

>c4bF 69 48 Ba 48 98 48 ad Ad 

reac? dd 29 02 d@ tb a® 97? 39 

>cAct 33 85 O01 a 987 b1I fb 919 

>c4d? Fb 88 IA f9 a9 37 85 91 

2oAdf a9 BA 8d 8B BP Ac Ac fe 

>c4e7 a9 30 85 @1 20 FH c4 aG 

>c4@efF 37 85 61 68 a8 68 aa 68 

>cAf? 44 ai @7 bi fo Ba 99 92 

>cAfF 09 41 91 fb 8S 14 F4 650 

>c507? a? 097 af O? bi fb 486 88 

>cSAF b1 fb cB 91 fb 8B ca dB 

>c517 f6 68 91 fb 68 39 66 85 

>e51F 58 05 Sa B85 Sf a9 dR 55 

>c527 60 a9 eH 85 Sb 39 eß 85 

>c5?f 59 78 a9 33 85 B1 ?@ bF 

>c537 a3 a9 37 85 01 58 aD cA 

>c53f 8d 88 B2 ad 18 dB 29 OF 

>c547 8d 18 dB ad BU dd 29 Fc 

>c54f Bd aM dd 64 8B 4H 60 BB 

were SE SATE SRE UTS SUNT smile Dierbreh Oeisbimme SAHNE aim DUB fmm «NDI CHORES LENSE “GEENOGAS MOUSER GOR GEES GEE GUISE GE SENS RUE EET GOT ME mene GED me 

  

NMI-VEKTOR STATT IRQ-VEKTOR 
  

Not Mask Interrupt — Interrupt Request 
Gewöhnlich wird bei Scrollprogrammen der Hardware- 
Interrupt (IRQ = Interrupt Request) verwendet. Der IRQ- 
Vektor wird jedoch auch oft für andere Zwecke gebraucht, 

so dafs dieses Maschinenprogramm im NMI-Vektor einen 
nicht maskierbaren Interrupt verwendet, damit der IRQ- 
Vektor frei bleibt für eigene Anwendungen. Zum Beispiel 
kann der Anwender den gesamten Hintergrund langsam in 
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28 rem (p) by commodore welt team org $c400 

48 rem (c) by rudolf schmid-fabian :tinera = $dd4 
58 rem zuerst soft-zeichen-scroll | stimerh = $ddB% 
60 rem starten (maschinenprogramm) sier = $ddßd ı Interrupt-Control-Reguster 

2 rem vera ac 40zfascii icra = $ddle iContral-Register A 
rem coe TEOPPY ccrb |= $dd@f ıControl-Register B 

3B rem sersmmenmsensenen een time = $2680 ‚cirka 18 millisekunden 
100 ver=50176:br=49152 enmivec = $0318 

118 printchr§( 147) :fork=4@to2@: fori= enmi = $fe47 
16039: pokebrt+k*40+i, i:nexti,k tnniold = $fe4c 
128 fori=1t039:sysvr,2,i,8:fort=1to shvr = $asbf sBlock-Verschiebe-Routine 
158:nextt:sysvr,1,1,8:nexti ıchkeom = $aetd | 

138 fori=1t039:sysvr,1,1,2:fort=1to :getadr = $b7eb 

3H@:nextt:sysvr,1,1,8:nexti rgatbyt = $b79e 

148 printchr§( 147) :z$=chr$( 119) thasadr = $d018 sBasisadresse Zeichen-/Video-RAN 
15@ fori=1t0408: print z$; :next :cia? = $dd@Q 
160 fork=@to?:sysvr,2,87,k:fort=ito evidhi = $0288 sHigh-Byte Video-RAM 

14086: nextt:sysvr,2,87,8:nextk schrhi = $la 

170 printchr§$( 147) :z$=chr$( 46) :z=46 ERETETTTETEETEREE TEE Eee 
188 fori=1t0888:printz$; :next start Ida #<nminew 
198 printchr$( 819) :fori=1t05:print: 

b$=b$+chr$( 157) :next :b$=b$+chr§( 157 

)+chr$( 145) 

sta nmivec 

Ilda #>nminew 

sta nmivectl 
288 print, ,;:fori=1t06:readf$:print lda #<time 

f$b$; :next sta timera 
218 data". RN UT RRRET TORE, Ida #>tine 
"LL LM MRR REE OT ae sta tinerat! 
220 forr=1to20: fork=Ato7:sys jsr chkcom 

vr,2,2z,k:fort=1t05®@:nextt:nextk,r:s jsr getadr 

ys vr,2,z,4 Ida $14 
238 poke198,9:wait198, 1 sta timerb 

240 rem **%% spieldemo (reaktion) * lda $15 

256 vr=50176 sta timerb+! 

268 printchr$( 147) :input”geschwindi sty chr 

pheit @ - 65535)"; lda basadr 
274 printchr§$( 147) ">-<">:sysur,v,45 and ##02 
‚2:poke198,9:wait198,1 lsr 
288 print"”..>=<";:sysvr,v,61,®8:poke ora #chrhi 

198 ,@:wait198,1 | sta chr+i 
298 print”..>+<";:sysvr,v,43,8:poke Idy #803 

198,8:wait 198, 1 emi as] chr ı Zeichenadresse 
388 print"..><":sysvr,v,68,8:poke19 rol chr+1 rermitteln 
8,@:wait196,1 dey 
310 sysvr,v,@0,8:poke198,A: wait 196, 1 bne ni 

328 fori=43t061:sysvr,8,i,8:next:ru jsr chkcom 
n250 jsr getbyt 
338 sysvr,v,8,8:puke198,8:wait198,1 cox #$08 
“run 

bec ms 
344 rem =s"eeeseenesaness=s===ende lda #37¢ talle Interrupts 
mm mm mm sta icr ı ausschalten 

sei 

lda #833 

Lee , sta Sal 
eine Richtung scrollen lassen und gleichzeitig ein aus einem Idv #807 
Zeichen zusammengesetztes Fließband in eine andere Rich- / 

tung verschieben. Dies wirkt sehr eindrucksvoll. ‘ny Ida (chr) sy ‚Zeichen auf altes 
Damit die Maschinenprogramm-Schreiber unter Ihnen die sta (chr) yy ‚Aussehen bringen 
NMI-Technik nutzen können, ist das Assemblerlisting ab- dey 
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TIPS & TRICKS   
  

bol m9 

lda #837 

sta $01 

cli 

rts 

ldy #$ea 
txa 

lsr 

bes m4 

ldy #$48 

sty endsbr 

lda #lire 

ldy #>lire 

cpx #800 

beq ms 

cpx #304 

bne a6 

Ida #obun 

Idy #>obun 

sta sbr+i 

sty sbrt2 

lda #$4a 

Idy #$80 

cpx #504 

bec m7 

lda #$8a 

ldy #81 

sta ordi 

sty ord2+1 

Ida #$c8 

ldy #$0@ 
cpx $$27 

beq #8 

cpx #302 

bee me 

Ida #$88 

ldy #$07 

sty ord3+! 

sta ord4 

sta ordé 

eor #$40 

sta ords 

lda #$11 

sta cra 

Ida #$51 

ınminew 

sta crb 

Ida ice 

lda #892 

sta icr 

rts 

pha 

txa 

pha 

tya 

pha 

Ida ice 

and #$02 

ı NOP-Code 

ıRTS-Code 

ıStartadresse 

‘von sbri laden 

ınur nach oben 

ıbzw. nach unten? 

‚Startadresse 

ıvon OBUN laden 

Adresse in JSR- 

Befehl einsetzen 
ıLSR-Befehl 

ıBit 7 setzen 
Richtung rechts ? 

‚nein, ASL-Befeh! 

‘Bit @ satzen 

ıINY-Befehl 
ılaehler auf 0 

ınach oben ? 

-ınach oben ? 

nein, DEY-Befehl 
ılaehler auf 7 

sDEY=>INY, INY=>DEY 

sTimer A starten 

‘Timer B starten 

sTimer A triqgert 

sicr loeschen 

ınmi fuer Timer B 
freigeben. 

HHERHEERRRERR TAS R RS RRR RT SRR EE EE 

sNMI von Timer b ? 

m
 

=
 

m
a
 

bne newl 

Idy #807 

Ida #833 

sta $Bil 

ldy #$87 

Ida (chr) ,y 
sta (chr) ,y 

ınewil 

ıshr 

:lire 
shri 

sordi 

sord? 

rsbr2 

sendsbr 

»obun 

cords 

sord4 

:ords 

rordé 

ıchrcop 

dey 

bpl a2 

Ida #837 
sta $81 

Ida #$84 
sta vidhi 

jap nmiold ‚nein, alter NMI 
Ida #$30 RAM einblenden 

sta $81 
jer lire 

lda #$37 
sta $01 
pla 

tay 

pla 

tax 

ola 

rti | 
RLSLEESTEESISERSSER SETS TISEE ET 

ldy #$87 
Ida (chr) ,y 

asl Richtung links 
bec sbr2 | 

ora #501 

sta (chr),y 

day 

bpl sbri | 
rts sbzw. NOP 

HRASSHRSERRSRS ERASER RRA RERHRSEH 

ldx #$87 

Idy #507 Richtung unten 
Ida {chr),y 

pha 

day | 

Ida (chr) ,y 

iny 

sta (chr),y 
dey 

dex 

bne ord4 
pla 

sta (chr) ,y 

rts | 

SHHESRERR HERR RE RHR HERES RES ERAS Sf 

Ida #$80 

sta $58 
sta $5a 
sta $öf 

lda #$d0 

sta $48 

lda #$e0 
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TIPS & TRICKS       

sta $5b 

Ida #$e8 

sta $59 

sei 

Ida #$33 

sta $Bi 

jsr br 

Ida #837 

sta $Bl 

cli 

Ida #$c0 

sta $0288 

Ida basadr 

and #$@f 

sta basadr 

Ida cia2 

and #$fc 

sta cia2 

rts 

ROM einblenden 

leichensatz-RÜM kopieren 

ıVideoadresse auf 

$cAdQ legen und 

‚CIA Z mitteilen 

‚dies dem VIC (Video Interface Chip) senden 

  

gedruckt. Es ist ausführlich kommentiert, damit es auch 
leicht abänderbar ist. So können bei der Programmierung 
verschiedene Routinen wie die Blockverschieberoutine für 
Zeichensatz, Scroll-Unterprogramme für eigene Zwecke 

verwendet werden. 

  

NOSPEEDLIMIT 
  

Geschwindigkeit ist alles 
Damit das Programm möglichst schnell ist, wurde es so ent- 
worfen, daß es sich selbst überschreibt. Das erspart einige 
indirekte Adressierungen. Wer schon einiges von Assembler- 
Programmierung versteht, kann sich das Programm anhand 
des Listings leicht erweitern, indem er die gesamte Routine 
mehrmals hintereinandersetzt und diese Teile miteinander 
verbindet. Dadurch kann der Computer nicht nur ein, son- 
dern mehrere Zeichen scrollen. Je mehr Zeichen er aber 

gleichzeitig scrollt, desto langsamer wird die ganze Trans- 
port-Angelegenheit. 

  

DEMONSTRATION DER SCROLL-ROUTINE 
  

Das Demo-Programm 
Damit Sie die Anwendung des Programms besser verstehen, 
haben wir ein kleines Demo-Programm beigefügt. Es darf 
nur gestartet werden, nachdem die Maschinenroutine ini- 
tialisiert wurde. Zunächst werden einige Beispiele dafür ge- 
zeigt, was Sie mit dem Scrollen von verschiedenen Zeichen 
erreichen können. Besonders interessant ist es, wenn bei 

einer Programmierung ein veränderter Zeichensatz verwen- 
det wird. Am Ende des Demo-Programms finden sie noch 
ein kleines Reaktionsspiel, bei dem Sie das Scrollen eines 
Zeichens zum richtigen Zeitpunkt durch Tastendruck stop- 
pen müssen. 

Rudolf Schmid-Fabian 
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20/64/128 
Das unabhängige Commodore- Magazin 

KOMMT REGELMÄSSIG ZU IHNEN 
INS HAUS 

Finden Sie Ihre COMMODORE-WELT nicht am 0.2 WICHTIGE RECHTLICHE 

    

  

Kiosk? Weil sie schon ausverkauft ist? Oder „‚Ihr” GARANTIE! 
Sie können diesen Abo-Auftrag binnen einer Wo- 

  

Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Für che nach Eingang der Abo-Bestätigung durch den 
ganze 60 DM liefern wir Ihnen per Post zwölf NE Verlag widerrufen — Zur Wahrung der Frist geniigt 

. . die rechtzeitige Absendung! Ansonsten läuft dieser 
Hefte ins Haus (Ausland 80 DM). Einfach den (dd | AN Auftrag jeweils für zwölf Ausgaben, wenn ihm 

Bestellschein ausschneiden — fotokopieren oder ?/? | = GA _ Nicht vier Wochen vor Ablauf widersprochen wird, 
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per 7 
Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO- Nr Er 
DORE-WELT kommt dann pünktlich ins Haus. = ZZ 

Cc 

NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE 

  

  

DAS SONDERANGEBOT: 
PRIVATE KLEINANZEIGEN 

KOSTENLOS! 
Das bietet Ihnen COMMODORE-WELT: KLEIN- serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten 
ANZEIGEN SIND KOSTENLOSE FÜR PRIVATAN- pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer! 
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver- Wir versenden für Privat-Inserenten keine Beleg- 
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club gründen? Exemplare! 

Coupon ausfüllen, auf Postkarte kleben oder in Brief-  Chiffre-Anzeigen sind nicht, gestattet! Wir behalten 
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder 
das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, können sonstige Gebote verstoßen, abzulehnen! 
Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs, 

Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nächsten 

Brief. Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in Ausgabe! 
Schreibmaschinenschrift! Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhängig! 

Und: Einschließlich Ihrer Adresse und/oder Tele- Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The- 
fonnummer sollten acht Zeilen 4 28 Anschläge nicht menkreis des Heftes — Computer — gehören, nicht ab- 

  

    

  

überschritten werden. zudrucken oder sie nur insoweit zu berücksichtigen, 

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS! | wie es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu- 
Wir veröffentlichen nur Kleinanzeigen privater In- läßt. 
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ANZEIGENSERVICE 
Die große Börse für jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos für Privat-Inserenten. Spottbillig für 
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren o.ä., ausfüllen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! — 
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise für gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdrücklich darauf hin, 
daß wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veröffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor- 
behalten müssen, insbesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstößt. Private Chiffrean- 
zeigen werden nicht aufgenommen. Für Privatanbieter: maximal acht Zeilen ä 28 Anschläge. Für gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm. 
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COMMODORE WELT 
ANZEIGENABTLG 
POSTFACH 1161 
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM Piz/Ort 

$E-- - rt rrr eee rn eee 

Name 
  

Vorname 

Straße/Hausnr. 

  

  

  

ABO-SERVICE-KARTE 
- JE ==, no m ee ee ee 

3/88 COUPON 

Ich nehme zur Kenntnis, 
daß die Belieferung 
erst beginnt, wenn die. 
Abo-Gebühr dem Verlag 
Zugegangen ist. 

COMMODORE WELT 
ABO-SERVICE 3/88 
POSTFACH 1161 
D-804 
UNTERSCHLEISSHEIM 

Ja, ich möchte von Ihrem Angebot zwölf Ausgaben an untenstehende 
Gebrauch machen. Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo- 
Bitte senden Sie mir bis auf Wider- chen vor Ablauf kündige, läuft diese 
ruf ab sofort jeweils die nächsten Abmachung automatisch weiter. | 

Name 

Vorname 

Straße/Hausnr. 

Plz/Ort 

Ich bezahle: | 
D) per beiliegendem Verrechnungsscheck 
D) gegen Rechnung 
OD) 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 3/88 
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eablauf in etwa 
von - Superstar lIce- 

hockey entsprechen. 
Als Spieler verlangt man von 
Ihnen strategische Entschei- 
dungen als Trainer und eine 
schnelle Hand am Joystick 
im Actionteil. Superstar 
Soccer verwaltet die Resul- 
tate und Strukturen von ins- 
gesamt 64 englischen Mann- 
schaften, die in vier engli- 
schen Ligen spielen. In der 
First Division sind namhafte 

Mannschaften vertreten, die 

Sie vielleicht aus Uefa-Cup- 
Übertragungen des Fernse- 
hens kennen: Arsenal Lon- 
don und Manchester United. 

  

    occeT 
Für den C64 sind 

elzahl von Fußballspielen 

6 und 1987 erschienen 
iel Five a side, Matchday 

86, Worldcup Carnival 
er keines hat es bisher 

rn International Soccer 
tball Manager, was den 

Zu Beginn des Spiels sind 
Sie mit Ihrem Team noch in 
der vierten Liga, in der die 
schlchtesten Mannschaften 
des Landes versammelt sind. 
Dort wollen Sie natürlich 
nicht bleiben. Ihr Ziel ist es, 

irgendwann einmal auf dem 
ersten Platz der ersten Liga 
zu landen. Pro Saison müs- 
sen Sie gegen 15 Mannschaf- 
ten spielen. Hinzu kommen 
die Spiele aus dem Pokal- 
wettbewerb. Am Ende der 
Saison steigen die ersten bei- 
den Mannschaften aus einer 
Liga in die nächst höhere 
auf. 
Alle Spieler, an denen 

  

   nd Sie sitzen für 
Minuten auf einem Stuhl 

it dem Joystick in der 
Hand (ächz!). Es empfiehlt 

mit Ihrem Team ni: sich also, Faktor 15 zu wäh- 
ligt sind, werde len. Aber auch hier ist ein 

puter in Spiel nicht gerade schnell 
und beendet. Zwei mal 15 Minu- 

ten müssen Sie ausharren. 
Wenn Sie sich über die Spiel- 
zeit klar geworden sind, 
müssen Sie drei Positionen 
in Ihrem und im gegneri- 
schen Team besetzen: Tor- 
wart, Mittelstiirmer und 
Trainer. Für jede Position 
müssen Sie einstellen, wer 
steuern soll: Port 1, Port 2 

oder lieber der Computer. 
Wählen Sie für die Trainer- 
position. Port I oder 2, 
können Sie ihrem Team 
während Spielunterbrechun- 
gen bei Seitenaus und Frei- 
stößen taktische Anwei- 
sungen geben: Sollen Ihre 

    

    

   
    

  

   

       

oder lieber defensiv? Sollen 
sie viele Pässe schlagen oder 

wenn sie in der Näh 

Tors stehen? 

  

Mannen offensiv spielen, 

lieber sofort draufknallen, 

  

Wenn Sie den Actionteil von 
Superstar Soccer voll aus- 
kosten möchten, lassen Sie 
die Trainerposition vom 
Computer besetzen. Um 
sich besser auf den Mittel- 
stürmer konzentrieren zu 
können, verfahren Sie beim 
Torwart genauso. Möchten 
Sie gegen einen Computer- 
gegner spielen, schauen Sie 
alle Positionen der gegne- 
rischen Mannschaft eben- 
falls dem Computer ab. 

Dann gehts auch schon los: 
Anstoß. Mit einem elegan- 
ten Paß spielt der gegneri- 
sche Mittelstürmer seinem 

Mitspieler den Ball vor die 
Füße. Dieser hält auf Tor 
los und zieht ab. Ihr Kee 
hechtet in die linke 
und macht eine 

    

  

     
   
      

    

   

  

    

       

  

      

      

   
      

   
            
        
    
      
    
            
           
     

  

   

piel nicht perfekt. 
lat sogar einige gravie- 

rende Mängel, wie zum Bei- 
spiel die Grafik: Totalaus- 
fall! Sie werden mir beim 

   

    

    

      
    

 



Sound würde ein Fußball- 

freak sogar verzichten, wenn 
der Rest stimmen würde. Er- 

gebnisse von 28:24 sind 
realistisch. Daß man 
nem Fallriickzie 

Mittellinie 

Titel: 

Getestet: 
Umsetzungen: 

im Test: 

2 
= 

nn A 
He ns eee ea 

Superstar Soccer 

C64 

Preis (DM): 

mae 
Wertung 2 30 
Grafik 
Sound 

treet 
Stadt ist der Teufel 

herrscht Chaos. Unschuld 

Hinterhalt uberfallen, au 

Mitten drinn agiert der 
von Melbourne House, $S 

E: ist der Retter der Witwen 
und Waisen, der Beschützer 

der Unschuldigen und Hilf- 
losen. 

In einer Welt, in der es 

einer 

erletzun- 

kann. Er wir- 

ten durch die 

außer Gewalt nichts gibt, 
räumt er auf und verprüge 
alle, die ihm in 

kommen. Ob 
kleiner Jun 
eine B 

„ reißt an ihren Ohren, 

läfßt Karatetritte vom Stapel 
und haut ihnen seine stah- 
lerne Faust in die Visage. 
Die zuerst etwas verblüfften 
Passanten wehren sich in 
Todesangst nach Leibes- 
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ebenfalls neu. 

hat mich die Tat- 

, dafi der computerge- 
steuerte Torwart manchmal 

hervorragende Glanzparaden 
macht und die blödsten Bäl- 

le an den Beinen vorbei kul- 
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kräften. Jeder Gegner hat ei- 
nen Energiestreifen, den der 
Orang Utan in Menschenge- 
stalt reduzieren muß. Mit 

drei Bildschirmleben muß er 
versuchen, drei Bezirke von 
gemeinen Spießbürge 

säubern. 
Für meine 
Hassle se 
geh 

Street Hassle 
C64 : 

Preis (DM): 

ae 
2 

die Animation der Sprites 
sind exzellent gelungen. Die 
Sprites sind freilich sehr 
grobkörnig. Der Sound: © 

mittelprachtig. Die Fights 
machen Spaß. Aber in die- 
sem Spiel wird Gewalt ver- 

‘ harmlost, wenn nicht gar 
verherrlicht. Bevör Sie das 

Spiel jemanden schenken, 
schauen Sie es sich an. 

Carsten Borgmeier 

Joystick 

rd Tastatur 

[_] Maus 

753  



Bei Nightraiders handelt es 
  

Natürlich versucht dieser, 

den Spieler mit allen Mit- 
teln daran zu hindern und 

schießt aus allen Rohren 
zurück. Zusätzlich sollte der 
Treibstoff-Vorrat gelegent- 
lich aufgefrischt werden, um 
den Verlust eines Raum- 
schiffes zu verhindern. 

Die Grafik von Night- 
raiders ist durchschnittlich, 

der Sound kann nicht über- 
zeugen. 
Das Spielgeschehen ist trotz 
der verschiedenen Schau- 

plätze ziemlich monoton. 
Der Nightraider fliegt über 
bewohntes Gebiet, Raketen- 

abschußbasen, Eisenbahn- 
linien und einen Flugplatz, 
bevor er der gegnerischen 
Basis gegenüber steht. Diese 
gilt es zu zerstören, um den 
nächsten Level zu erreichen. 

Die einzelnen Schwierig- 
keits-Stufen unterscheiden 
sich lediglich durch die Ge- 
schindigkeit, mit der der 
Treibstoff verbraucht wird. 

  

sich um ein typisches Welt- 

raum-Ballerspiel. Aufgabe 
des Spielers ist es, über die 
Oberfläche eines feindlichen 
Planeten zu fliegen und da- 
bei möglichst viele militä- 
rische Einrichtungen des 
Gegners zu zerstören. 

  

FAZIT 
  

Die Grafik entspricht dem 
Durchschnitt, der Sound ist 
nicht gerade hervorragend. 

Das Spiel kann nur bedingt 
empfohlen werden. 
Es wird jedoch zusammen 
mit Ardy auf einer Kassette 
ausgeliefert, so daß wahr- 
scheinlich viele Käufer eher 
an Ardy als an Nightraiders 

interessiert sein dürften. CK. 
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Bei Cohen’s Towers, 

welches sich zusammen mit dem Programm 

Cosmic Tunnels auf einer Twin-Pack-Kassette be- 

findet, handelt es sich um ein typisches Plattform: 
Spiel. 

De: Spieler schlüpft in 
die Rolle eines Lehrlings, 
der in der Firma seines 
Onkels für die korrekte Ab- 
wicklung der Post verant- 
wortlich ist. Um dieser Auf- 
gabe gerecht zu werden, 
muß er verschiedene Pakete 
einsammeln und an einer 
zentralen Abgabestelle ab- 
liefern. 

Dabei bewegt er sich lau- 
fend und springend durch 

seines Onkels Büro-Turm. 

Um zwischen den einzelnen 

Stockwerken hin- und her- 

zufahren, bedient er sich 
verschiedener Aufzüge. 

Die Steuerung von Co- 
hen’s Towers ist umständ- 

lich und schwierig, ein fal- 
scher Sprung bedeutet den 
Verlust eines der vier Leben. 

Wären da nur die Proble- 

me mit der Steuerung, so 
ließe sich das Spiel mit viel 

      

  

   



  

    

  
    

Übung relativ leicht in den 
Griff bekommen. — 

Aber es gibt da noch ein 

len kein Kraut gewachsen 
ist. So fallen gelegentlich 
Blumentöpfe auf die Spiel- 

chens für ihn gegeben wäre. 
Grafisch hat Cohen’s 

Towers nicht viel zu bieten. 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

paar. weitere Hindernisse, figur herab, ohne daß eine Lediglich der Sound kann 
gegen die beim besten Wil- Möglichkeit des Auswei- sich hören lassen. 
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Bei Cohen’s Towers handelt 
es sich um ein Plattform- 
Spiel ohne großen Reiz. Die 
Ursache für die mangelnde 
Spielfreude ist in der extrem 
unbequemen Steuerung zu 

suchen. Verschiedene Situa- 
tionen, in denen der Spieler 
keine Möglichkeit hat, seine 
Figur zu retten, sorgen 
schnell für den großen 
Frust. Cohen’s Towers kann 

beim besten Willen nicht 

empfohlen werden. GR. 

  

5. Juni 1783: 

di Gebrüder Montgolfier wagen sich erst- 

mals mit einer weltbewegenden Erfindung an die 

Öffentlichkeit: In Frankreich wird ein gewaltiger 

Ballon mit Heißluft gefüllt, die durch brennendes 
Stroh erzeugt wird — der Ballon steigt indie Luft. 

Die Anfänge der Luftfahrt. 

Nach dieser spannenden 
Einleitung ist man gespannt 

auf “The Trans-Atlantic Ba- 
loon Challenge” von Ariola- 
Soft. 
200 Jahre nach der Luft- 
schiffer-Premiere bedient 

sich der Multimillionär Ri- 
chard Branson dieses. tiber- 
kommenden Prinzips, ob- 
wohl er es eigentlich viel 
einfacher haben könnte, da 
er eine eigene Fluggesell- 
schaft besitzt, die englische 
Fly Virgin. Vor Jahren er- 
regte er schon das Aufsehen 
der Bevölkerung, als er ver- 
suchte, den Atlantik mit ei- 
nem Schnellboot zu über- 
queren, was ihm allerdings 
nicht gelang. 

Bereits im Titelbild eine aus- 
gezeichnete Grafik, dennoch 
ist der Spieler kaum moti- 
viert. 

schwedischer 

  

EIN UNMOGLICHES 
VORHABEN? 
  

Richard Branson und sein 
Kopilot Per 

Lindstrand nahmen sich vor, 

im Heißluftballon über den . 

Atlantik nach England zu 
fliegen. Ein Vorhaben, das 
unmöglich erschien, da kein 

  

normaler Ballon Gasreserven 

für 3400 Meilen laden kann. 

Aber den findigen Techni- 
kern gelang es, die Naturge- 
‚setze zu überlisten. Mit den 
modernsten Mitteln der 
Technik wurde der größte 

Ballon gebaut, der jemals 
konstruiert wurde. 
Als die Wetterbedingungen 
günstig waren, wurde die 
Reise gestartet. Und tatsäch- 
lich schien alles gut zu ge- 
hen, bis der Ballon nach 
5000 Flugkilometern durch 

einen Wetterumschwung 

über Nordirland außer Kon- 
trolle geriet. Er schlug auf 
einem Feld auf und trieb 
dann auf die offene See zu. 
Die in der für den Flug 
eigens konstruierten Kapsel 
eingeschlossenen Piloten 
versuchten vergeblich, die 
Kapsel durch Zündung der 

s a 
Yirgin ne 
Licensed by 

hie bee Atlantic 
ia a 

Bolzen vom Ballon zu losen. 
Nur ein gewagter Sprung in 
die eisigen Fluten rettete ih- 
nen das Leben. 
Der Ladevorgang wird durch 
ein grafisch hervorragendes 
Titelbild überbrückt. Da- 
nach erscheint ein sehr ein- 
fach gestaltetes Menü mit 
drei Auswahlmöglichkeiten 
und die üblichen Copyright- 
Meldungen. Dazu ertönt ein 
gut gelungenes Musikstück, 
das den Spieler sogar in die 
richtige Stimmung versetzen 
kann. Hat man sich für ei- 
nen oder zwei Spieler ent- 
schieden, geht es los. 

  

ZWEI SPIELER 
GLEICHZEITIG 
  

Der Bildschirm ist in der 
Mitte durch eine waagrechte 
Linie geteilt. Die beiden 
entstehenden Bildschirm- 
chen werden wiederum in 
zwei Fenster aufgeteilt: Im 
linken, kleineren Fenster 

wer ständig die Höhe des 
Ballons und der verbleiben- 
den Energievorrat angezeigt. 
Im rechten Fenster spielt 
sich das eigentliche Pro- 
gramm ab. Wozu zwei Bild- 
schirme? Bei Balloon kön- 
nen zwei Spieler gleichzeitig 
spielen. | 

   



   

  

    
    
   
   

FAZIT: 
WIEDER EIN 
BALLERSPIEL 

DER BALLON FLIEG 
GANZ ALLEIN    
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     EIN ADLER MIT 
LASERGESCHUTZ! 

; ; eakout noch eine blöde Hinter- 
och ein Mit am Brsaknur grundstory zu erzählen; von 

| wegen: “Man stelle sich ein 

Verschnitt Arkanoid von Imagine fing alles an. Raumschiff unter anhalten- 

Es folgte ein Boom, der immer noch kein Ende dem Beschuß von Asteroi- 
: i : ; den und Wesen von anderen 

nimmt. Beinahe jedes Softwarehaus brachte eine 

   

        

   

  

   

                      

   

      

  

      

  

   

  

   

Planeten vor”. Dann be- . 

Breakout-Variante auf den Markt. sinnt sich der Autor aber 
den. und gesteht, daß auf dem 

      

Dis englische Software- 
haus Alligata hatte bisher 
nichts zum Breakoutreigen 
beigetragen. Mit Addicta 
Ball ist die Firma aus Shef- 

field jetzt aber kein unbe- 
schriebenes Blatt mehr. Sie 
kann sogar einen Vermerk 
auf ihr Firmenschild schrei- 
ben: Hurra, wir haben das 

1798. Breakout im Jahre 
1987 veröffentlicht. 
Aber Spaß. beiseite. Sie 
wollen ja wissen, wie sich 
Addicta Ball von den ande- 
ren Breakouts unterschei- 
det: Kaum. 

In der Anleitung versucht 
man in den ersten Zeilen, 

Vi
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Bildschirm doch nur ein 
Schläger, ein Ball und eine 
Menge Backsteine zu sehen 
sind. Mit dem Schläger müs- 
sen die von den Backsteinen 
zurückprallenden Bälle auf- 
gehalten und zurückgespielt 
werden. Dabei muß man alle 
Backsteine abräumen, um in 
den nächsten Level zu ge- 
langen. 
Besonderheiten: Die Fläche 
mit den Backsteinen bewegt 
sich langsam auf den Schlä- 
ger zu. Ganz vorne. sind 
zwei Steine, die der Spieler 
mit dem Schläger einsam- 
meln kann. Beim linken 
Stein kann der Breakout- 
freak weitere Backsteine ab- 
schießen. Mit dem rechten 
Stein bekommt sein Schlä- 
ger einen Turboantrieb, so 
daß er den Schläger über 
den Bildschirm bewegen 
kann. Wenn er eine Kugel 
nicht mehr auffangen kann, 

fällt sie nicht sofort ins Lee- 
re. Ganz unten am Bild- 
schirmrand ist noch eine 
Reihe von Backsteinen, die 
die Kugel zurückprallen las- 
sen. Es entsteht dadurch 
eine Lücke, und wenn die 
Kugel an diese Stelle ge- 
langt, fällt sie endgültig 

durch. | 
Neben den normalen Back- 
steinen, die Punkte bringen, 
gibt es auch solche, die den 

Spieler mit ansehnlichen 
Extras versorgen: Ein Stein 
sprengt große Breschen in 
die Barriere, bei einem ande- 
ren bekommt der Schläger 
neue Munition, bei einem 

‚dritten baut sich gemeiner- 
weise die Barriere wieder 
auf. Ein bestimmter Back- 

stein hält die Kugel fest, 
sie wird erst nach Drücken 

des Feuerknopfs wieder 
nach oben geschossen. 

  

Die Grafik ist guter Durch- 
schnitt, der Sound ebenfalls. 
Spaß macht das neue Break- 
outspiel zwar, aber nur, 
wenn man nicht schon 1798 
Breakoutvarianten durchge- 
spielt hat. 

Carsten Borgmeier 
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Vielleicht werden Sie es 

schwer haben, dieses Spiel zu finden. Es 
verbirgt sich wahrscheinlich im Wühltisch eines 

Kaufhauses. Für Programme unter 10 Mark betreibt 

kein Softwareverlag und kein Händler einen großen 

Aufwand. Dennoch kann so ein Kauf sich lohnen. 

Wi wollen nicht allzuviel 

Aufhebens um Mister X 
machen, aber es handelt sich 

um einen Defender, der in 

ähnlicher Qualität meist teu- 

rer bezahlt werden muß. 

- Trotzdem ist am Mastertro- 

nic-Spiel alles dran: Haupt- 
menü mit Tastatur- oder 

Joystickwahl, die Tasten 
können selbst belegt wer- 
den, und es finden sich meh- 
rere Levels. Wer bereits ein- 

mal Erfolg hatte, der muß 
nicht immer von Anfang an 
spielen, sondern kann ein- 
fach das Passwort eingeben 

schwebt der Meister im 
Raumanzug über die Szene- 
rie und versucht, den Aliens 

  

   
   

| acht 
in Bi gee piel m “Bpab 

_ es gemachlicher zu als in an- 
deren Weltraumabenteuern, 
aber immerhin tummeln 
sich zeitweise Massen von 
gegnerischen Raumschiffen 
auf dem Bildschirm. 

  

Die 

  

Clever 

  

Smart 
Fast jeder kennt sie, 
die beiden Topagenten 

Clever & Smart vom 

britischen Geheimdienst. 
Im Auftrag ihres Chefs 

erledigen sie die komisch- 

sten Geheimaufträge, 

Handlung: Der be- 
gnadete Wissenschaftler Dr. 
Bakterius hat wieder einmal 
‘eine einfach bahnbrechen- 

de Erfindung gemacht. Da- 
für interessiert sich unter 

anderem auch die Ver- 
brecherorganisation O.M.A., 
die den guten Bakterius ent- 
führt. Aber Dienst ist nun 
  

  

  

auszuweichen oder sie abzu- © 

schießen. Vom Scrolling 
könnten sich die Program- 
mierer teurerer Spiele eine 
Scheibe abschneiden. Die 
Bildverschiebungen verlau- 
fen einwandfrei. 

Dabei ist alles sehr farbig 
gehalten und in Einzelheiten 
dargestellt. Ein wenig wirkt 
sich solche Penibilität auf 
das Ablauftempo der Soft- 
ware aus. Bei Agent X geht 

  

VIEL SPIELSPASS 
TROTZ SCHLECHTEM 

SOUND FAZIT 

Der Sound läßt zu wün- Reaktionsvermögen und 
schen übrig. Der Käufer er-. 
wartet eine Geräuschkulisse, 
die ‘wenigstens an Arcade- 
Maschinen erinnert. Statt 
dessen sind schräge Töne zu 
hören, die zu allem Über- 
druß auch noch der Zufalls- 
generator auszuwählen 
scheint, Trotzdem macht 
der Feldzug des Mini-Astro- 
nauten Spaß. 

Übersicht sind gefragt, und 
das Spiel wird nicht so 
schnell langweilig. Den Zeh- 
ner, den der Händler dafür 

verlangt, ist es allemal wert. 
Vielleicht sollte in die Tests 
ein neues Kriterium einge- 
führt werden, das Preis-/ 
Leistungsverhältnis. Hier 
läge Agent X II bei 100 Pro- 
zent. 
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mal Dienst, Clever & Smart 
werden beauftragt, Bakte- 
rius zu befreien. Aus zuver- 

lässigen Quellen ist bekannt, 

daß er sich noch in der 

Stadt befindet. 

  

SOFTWARE & 
TAGESPRESSE 
  

In der stabilen Plastikhül- 
le befindet sich neben der 
Programmdiskette und einer 
zweisprachigen Anleitung 
eine aktuelle Ausgabe der 
Tageszeitung “The Crimes”, 
in die bisher bekannten Um- 
stände der Entführung abge- 
druckt sind. 
Vor Spielbeginn kann der 

Spieler zwischen drei Spra- 
chen wählen (Englisch, 
Französisch und Deutsch), 
in welcher dann die Pro- 
grammtexte gehalten sind. 

  

GUTE GRAFIK 
AUS DER 

VOGELPERSPEKTIVE 
  

Während des gesamten Spie- 
les sieht man die Stadt, in 
welcher das Duo Infernal 
sein Unwesen treibt, aus der 
Vogelperspektive. Lediglich 
die Personen sind in „nor-: 
maler Form” dargestellt. 
Der Sound beschränkt sich, 
größtenteils auf ein mageres 
Klicken, das jedoch nicht 
weiter auffällt. Die Häuser, 
Figuren und Gegenstände 
sind alle sehr sauber und 
detailliert  sestaltet, Die 
Figuren gleichen. ihren 
Comic-Brüdern aufs Haar. 

  

SCHNECKENRENNEN 
UND CHINA- 

‚RESTAURANT 
  

Um ihren Auftrag ausführen 
zu können, müssen Clever 

& Smart natürlich auch et- 

was essen, um bei Kräften 
zu bleiben. Dafür gibt’s das 
China-Restaurant. Aber auf- 
passen, daß sie sich nicht 
überfressen! In einer großen 
Stadt wie dieser gibt es 
selbstverständlich auch ge- 
nügend Orte, um sich mal 
kurz von der anstrengenden 
Arbeit zu erholen. Neben 
Bars und Nachtclubs exi- 
stiert sogar eine Schnecken- 
rennbahn, wo die Beiden ih- 
re sauer verdiente Barschaft 
verwetten können. Es gibt 
auch Gelegenheiten, um 
wieder zu Geld zu kommen: 
Da ein Antrag auf Gehalts- 

erhöhung von vornherein 
aussichtslos ist, müssen sie 

sich eben anderer Mittel be- 
dienen. Sie strolchen ein- 
fach eine Weile in der Stadt 

herum. Dabei können sie 
eine ganze Menge nützlicher 
Gegenstände wie Mister L’s 
Scheckheft finden. 
Mit diesem geht das Duo zur 
Bank und fälscht dort die 
Unterschrilt des. Cheis, 
Klappt alles, ist es um et- 

» 

e 

  

  

liche Mark reicher. Wenn es 
jedoch Pech hat, fliegt ein- 
fach raus. 

Es geht eben zu wie im rich- 
tigen Leben: man darf sich 
nicht erwischen lassen. 
Haben die Zwei von den ein- 
tönigen Straßen genug, dann 
die Suche nach Bakterius 
auch im Untergrund fort- 
setzen. Auch hier gibt es 
wieder viele Features wie 
etwa das Anzapfen von Te- 

lefonleitungen. 

  
Alles in allem kann man 
Clever & Smart als gelungen 
bezeichnen. Allein durch die 
nette Spielidee ist die Moti- 
vation relativ hoch, wozu 

auch die gute Grafik ihren 
Teil beitragt. Ein Spiel, das 
in keiner .Programmsamm- 
lung fehlen sollte. TB 
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Gauntlet heift das 
Zauberwort fiir C64-, Spectrum- und Amstrad- 

Freaks, wenn sie an ein tolles Labyrinthspiel denken, 
bei dem die Programmierer manchmal über 20 

Sprites auf einem Bildschirm untergebracht haben. 

Zwei Spieler könnten 
gleichzeitig an diesem Mei- 
sterwerk der Computerspie- 
le teilnehmen. Da müssen 

Schätze eingesammelt, 
Schlüssel für verborgene 
Räume gefunden und 
reihenweise Geister und 
Dämonen abgeschossen 
werden. 
Warum U.S. Gold das Su- 
perspiel nicht für den Amiga 
umgesetzt hat, weiß nie- 
mand. Das animierte: das 
Gütersloher Softwarehaus 
Rainbow Arts, eine Amiga- 
variante von. Gauntlet zu 
veröffentlichen. Da man 
kein Geld für teure Lizen- 
zen ausgeben wollte, hieß 
das neue Labyrinthspiel 
Garrison. | 
Andreas Hommel, der Pro- 
grammierer des inzwischen 
meistverkauften Amigapro- 
gramms in Deutschland, war 
wie Geschäftsführer Marc 
Ullrich über den großen Er- 
folg überrascht. Seit kurzem 

ist bereits der zweite Teil 
auf dem Markt. 
Damit sich Garrison ein We- 
nig von Gauntlet abhebt, 
hat man sich noch schnell 
eine Hintergrundstory aus- 
gedacht, und fertig war die 
Version fiir den Amiga. Die 
Grafiken und Sounds sind 
besser, als es das Program- 
mierer-Team von U.S. Gold 

auf dem Amiga wohl jemals 
zustande gebracht hatte. 
Die Hintergrundstory: Die 
äußerst beliebte Prinzessin 
Angelique ist plötzlich sehr 
krank geworden. Nur das 
Wunderkraut eines finsteren 
Magiers kann sie noch ret- 
ten. Sie müssen sich auf den 
Weg machen, um es ihr zu 

besorgen. Außer Ihnen ver- 
suchen es noch vier andere 
Helden, die verschiedene 
Kampfeigenschaften besit- 
zen. Diese sind besonders 
wichtig, da es in der Garri- 
son-Welt nur so von Mon- 
stern und Dämonen wim- 
melt. 128 Räume eines rie- 
sigen Schlosses müssen Sie 
unbeschadet durchreisen. 
Dabei sollen Sie alle nütz- 
lichen Gegenstände einsam- 
meln, die im Labyrinth zu 
finden sind. Den Objekten 

  
gefährlich werden könnten, 
müssen Sie ausweichen, 
sonst verlieren Sie zu viele 
Ihrer wertvollen Health- 

Punkte. 

Mit den Funktionstasten 

können Sie alle Helden ins 
Spiel schicken. Zwei Spieler 
können gleichzeitig spielen 

‘und so das Ziel schneller 
erreichen. Die Helden müs- 

sen gemeinsam den Ausgang 
(Exit) zum nächsten Level 
finden. In jedem Labyrinth 
gibt es zahlreiche Hindernis- 
se: Mauern, die sich um die 
Spielfigur herumbauen und 
sie für kurze Zeit gefangen 
halten, Felder, auf denen sie 
Energie verliert, und Hun- 
derte von Monstern. Sie 
können mit einem magi- 
schen Trank alle Monster 
auf dem Bildschirm wegzau- 
bern, essen und trinken,um 

und Schlüssel einsammeln, 
um in versperrten Kammern 
Schätze zu finden. 

  

Das Spiel ist in der Vogel- 
perspektive dargestellt. Gra- 
fik und Sound sind tadellos. 
Das . Scrolling wurde von 
einem Meister seines Fachs _ 
programmiert. Die Grafik 
ist nicht nur hübsch bunt, 
sondern auch angenehm 
schnell. 
Spaß macht Garrison; das 
merkt jeder, .der es schon 

einmal gespielt hat. Die Mo- 
tivation ist in unserer Be- 
wertung sehr hoch ausge- 
fallen, da wir der Auffas- 
sung sind, daß Garrison 
durch seine 128 verschiede- 
nen Level eine große Her- 

  

  

und Kreaturen, die Ihnen die Energie aufzubessern ausforderung bleibt. 
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uildofdhieve: 

Den großen Sprung nach vorn 

taten die Entwickler der Firma Rainbird mit dem 
bekannten Adventure The Pawn. Dieses Game war 
1936 wohl die größte Neuentdeckung auf dem 

-Adventure-Markt. The Pawn, mit seiner unglaublich 

schonen Grafik und dem starken Parser, war mona- 

telang das Adventure schlechthin auf dem Computer- 
Markt. The Guild of Thieves heißt der Nachfolger. 

Dieses Adventure ist ein 
bißchen ausgereifter als sein 
Vorgänger. Es ist in engli- 
scher Sprache geschrieben. 
Der User sollte ein Maß an 

 Schulwissen mitbringen. 
Aber keine Angst, zur Not 
tut’s intensives Nachschla- 
gen in den Dictionaries 
auch. The Guild of Thieves 
wird in einer ansprechenden 
Verpackung geliefert. Bei 
der neuesten Ausgabe ist 
eine deutschsprachige Anlei- 
tung beigelegt. Weitere Tips 
und allgemeine Informatio- 
nen zur Aufgabe findet der 
Spieler im Magazin “What 

Burglar”. Diese 40seitige 
Beilage stellt die wohl wich- 
tigste Lösungshilfe dar. 

  

WIE WERDEN SIE 
EIN ERFOLG- 
REICHER DIEB? 
  

Die Aufgabe des Spielers ist 
es, ein erfolgreicher Dieb zu 
werden. Wenn die zahlrei- 
chen Hürden der Aufnahme- 
prüfung bewältigt sind, wird 
er in die altehrwürdige Gilde 
der Diebe 

xl 

aufgenommen. - 

Cosmic Tunnel 
ATARI RAAHL/ TAQHE 

Preis (DM): 

9:55] 
BEE 

Bis dahin ist es ein weiter 
Weg. Das Adventure ist so- 
wohl auf einem Mono- 
chrom- als auch auf einem 
Farb-Monitor lauffähig. Ein 
Beispiel, das Schule machen 
sollte. Natürlich gewinnt die 
Grafik in Verbindung mit ei- 
nem Farbmonitor vieles an 
Reiz. Für die Aufgabenlö- 
sung ist dies unerheblich. 
Die Ausgabe von Text und 
Grafik kann beeinflußt wer- 
den. Unter dem Menüpunkt 
TEXT läßt sich die Textaus- 

gabe verändern. 
Der User kann zwischen 

  

VIELE OPTIONEN 
  

Normal, Brief oder Verbose 
wählen. Dies geschieht 
selbstverständlich unter 
Drop-Down-Menüs mit der 
Maus. Die Grafik stellt alles 
in den Schatten: Es kann 
zwischen drei verschiedenen 
Ausgabeformen auf dem 
Bildschirm ausgewählt wer- 
den. Mit den Einstellungen 

Joystick 

ei Tastatur 

[_] Maus 

?5   
Stipple, Freehand oder 
Dither ist für jeden Ge- 
schmack etwas vorhanden. 
Ein Bild kann auf die ein- 
  

-GRAFIK- 
DARSTELLUNG 
VERANDERN 
  

fachste Weise wie ein Rollo 
über den Screen gezogen 
werden. Bei gedrückter rech- 
ter Maustaste kann der Spie- 
ler so die Grafik verkleinern 
oder vergrößern. Je nach 
Wunsch wird die Schrift 
groß, mittel oder klein dar- 
gestellt. Damit ist beim 
Bildschirmaufbau vieles dem 
individuellen Geschmack 
überlassen. 
Will der Spieler sich fortbe- 
wegen, so kann er die ge- 

wünschten Richtungen in 
voller Länge, oder wie üb- 
lich, abgekürzt eingeben. 
Der Parser von The Guild 
of Thieves ist eigentlich nur 
mit den Hochklasse-Pasern 

mit den Hochklasse-Parsern 

der Firma Infocom zu ver- 

gleichen. 

 



  pe 

  

DER PARSER 

Ein Leser aus Duisburg be- - 
richtete der Redaktion, daß 
er nach einigem Herumpro- 

_ bieren Fehler im Parser von 
The Guild of Thieves ent- 
deckt habe. Dies schmälert 
aber die Leistung des Parsers © 
nur wenig. Insgesamt gese- 
hen ist er sicher im oberen 
Drittel der besten zehn an- 
zusiedeln. Sätze wie: “Drink 
all that is on the tray except 
the gentleman’s drink” wer- 
den mühelos verstanden und 
abgearbeitet. Das Spiel ver- 
steht viele Wörter, mit de- 
nen der User mitteilt, was er 
möchte. Stehen beispiels- 
weise verschiedene Gläser 

WELCHES GLAS 
DARF’S DENN SEIN? 
  

auf dem Tresen und der 
Abenteurer sapt: "Get 

glass” 
gramm: | 
beer glass, the sherry glass 
or the wine glass”. Nun hat 
der User die Möglichkeit, 
seinen Wunsch noch einmal 
zu differenzieren. Mit der 

Eingabe “The wine glass” 
kann er die richtige Auswahl 
treffen. Dieses Nachfragen 
bieten unseres Wissen sonst 

nur die Infocom-Adventures. 
Der Parser versteht also 
selbst komplizierte Sätze. 

so fragt das Pro- 
“Which one: Ihe 

  

EINFACHE | 
KOMMANDOS UND 
KOMPLIZIERTE 

SATZE 
  

Aber auch die simpelsten 
Ein-Wort-Ausdrücke werden 
vom Parser erkannt. Dies er- 
spart dem werden Dieb oft 
lästige Tipparbeit und der 
Fantasie sind kaum Grenzen 

-Besetzt. Lhe Guild. of 

“Thieves bietet dem Adven- 
turer eine Grafik der Son- 

  

GRAFIK DER 
SONDERKLASSE 

  

derklasse. Die Bilder sind 
sehr schön und vermitteln 
die Atmosphäre, die für 
Adventures so wichtig ist. 
Im Laufe des Spiels werden 
bis zu 31 Bilder in den Ar- 
beitsspeicher geladen. Durch 

‘die Möglichkeit, ihre Größe 

zu verändern oder variabel 

darzustellen bleibt es dem 

‘ User überlassen, wieviel von 

  

VARIABLE BILD- 
~ SCHIRMDAR- 

STELLUNG 
  

dem jeweils aktuellen Bild 
er sehen will, er kann die 
Grafik auch völlig abschal- 
ten. Wer einen Monochrom- 
Monitor benützt, muß sich 

bei den verschiedenen Bil- 
dern die günstigste Grafik- 
Ausgabeform anwählen. In 
den meisten Fällen ist diese 
auch im Monochrom-Modus 
recht ordentlich. Sie ist mit 
ein Grund für den Erfolg 
dieses Adventures. 
  

SPEZIALBEFEHLE 
  

The Guild of Thieves kennt 
einige Spezialbefehle, die 
den Umgang mit dem Pro- 
gramm erleichtern. Mit 
Again wird der letzte einge- 
tippte Befehl wiederholt. 
Das Kommando Exits zeigt 
dem Spieler sämtliche be- 
gehbare Richtungen an. So 
behält er jederzeit den Über- 
blick der vorhandenen Aus- 
gänge. Mit Score wird der 
aktuelle Punktestand abge- 
fragt. Restart ‚bringt den 
Abenteurer wieder an die 
Ausgangsposition des Spiels 
zurück. 

venture 

namens 

The Guild of Thieves kann 
uneingeschränkt für jede 
Softwaresammlung empfoh- 
len werden. Durch den star- 

     ken Parser und die anspre- 
chende Grafik: bleibt dieses 
Spiel sicher eine lange Zeit 
die Nummer 1 unter den ak- 

tuellen Adventures. Wir sind 
schon, gespannt auf den 
Nachfolger von The Guild 
of Thieves. 

s...u..ueon..eoeeeooroe.00.00000000. 

Bor: rowed Gf dime 

goldenen 30er Jahre. 

Vor geraumer Zeit er- 

schien für die Commodore 
Computer das Kriminalad- 

Borrowed Time. 

Dieses Adventure fand bei 
den Usern großen Anklang. 
Seit kurzer Zeit gibt es eine 
Atari ST-Version. 

Borrowed Time führt 

den Abenteurer i in das Verbrecher- Milieu der 

mittags-Büroschlaf hält, 
klingelt das Telefon. Als 
Sam abhebt, ertönt eine 

  

EINE STIMME 
WARNT VOR EINEM 

MORD 
  

AUF GANOVENJAGD 
  

Die Story: Sie sind ein recht 
erfolgreicher Privatdetektiv 

Sam und haben 
nach Ansicht einiger zwie- 
lichtigen Typen zuviele Ga- 
noven hinter Gitter ge- 
bracht. Deshalb beschloß 
ein großes Gangster-Syndi- 
kat, daß Sie nie wieder je- 
manden hinter Gitter brin- 
gen werden. Der Held der 
Geschichte sitzt zu Beginn 
hinter seinem Schreibtisch. 
Als er gerade seinen Nach- 

All 

rauhe Stimme, die im schön- 
sten Slang erklärt, daß er 
nicht mehr lange zu leben 
habe. Kurz darauf wird die 
Leitung unterbrochen. 
Ab hier ist die Kombina- 
tionsgabe des Spielers ge- 
fragt. Ein Mann mit diesem 
Job ist ja allerhand gewöhnt 
und schert sich deshalb 

nicht besonders um den 

Anruf. Verläßt der Detektiv 
‚allerdings das Büro, merkt er 
‚schnell, dafS diese telefoni- 
sche Warnung ernst gemeint 

‘war. Auf Schritt und Tritt 

wird er von drei finsteren 

  

 



  

  

4 

Gestalten verfolgt. Jetzt gibt 
es bei Borrowed Time das 
erste Mal was zu denken. 
Die Halunken verfolgen den 
Spieler sehr hartnäckig und 
‘sind nicht so leicht abzu- 

  

FINSTERE 
_ GESTALTEN 

VERFOLGEN DEN 

  

SPIELER 

_ schütteln. Sam hat zwar eine 
Waffe, die aber in diesem 
Fall nicht viel hilft. Schnel- 
des Flüchfen ist hier der 

beste Ausweg aus dem Di- 
lemma. Die Hauptaufgabe 
des Abenteurers ist es nun, 

in die Figur des Privatdetek- 
tives Sam zu schlüpfen, die 
Drahtzieher der schreckli- 
chen Verschwörung zu fin- 
den und unschädlich zu ma- 
chen. 
Eine Besonderheit an Bor- 
rowed Time ist, daß die 
meisten Eingaben auch mit 
der Maus getätigt werden 
können. So werden Anwei- 
sungen wie Look, Examine 

x 

Mee 

  

VIELE KOMMANDOS | 
MIT DER MAUS 
ERREICHBAR 
  

oder Go mit der Maus ange- 
klickt. Natürlich besteht 
auch die Möglichkeit, die 
Kommandos . über Tasta- 

tur einzugeben. Der Parser 
ist nicht so leistungsfähig 
wie bei The Guild of the 
Thieves, was bei Borrowed 
Time aber durch die witzige 
Handlung aufgefangen wird. 
Der Parser versteht, längere 
Satze und der Spieler ist 
nicht auf Kurzbefehle ange- 
wiesen. 

Borrowed Time wartet mit 
einer guten farbenfrohen 
und teilweise an Cartoons 
angelehnten Grafik auf. Zu 
jeder Szene wurde ein Bild 
erstellt. Der ST muß aller- 

| dings jedes Bild | gesondert 
‚laden, was schon ein biß- 

chen nerven kann. Bei den 
Hardware-Möglichkeiten des 
Atari ST ist dies unverständ- 
lich. | 
Die Grafiken sind sehr gut 
gelungen und versetzen den 
Spieler plastisch in die Ver- 

brecherszene von Chikago. 
Manchmal werden die Grafi- 

  

ANIMIERTE 
GRAFIKEN 
  

ken auch animiert darge- 
stellt, was dem Spielwitz zu- 
gute kommt. Die Bedienung 
des Games ist komfortabel. 
Will der User wissen, welche 
Gegenstände er bei sich 
trägt, muß er dies nicht mit 
einem obligatorischen 
INVENTORY-Befehl abfra- 
gen, sondern die Informatio- 
nen sind kontinuierlich auf 

' dem Bildschirm dargestellt. 

  

Will der Detektiv einen der 
Gegenstände benutzen, so 
wird das mitgeführte Ding 
mit der Maus ausgewählt. 
Borrowed Time ist nicht 
schwer zu lösen und für 
Adventure-Einsteiger nahe- 

nisse. Weiß der Abenteurer 
‘nicht mehr weiter, kann der 
Rechner um Rat gefragt 
werden. Je nach Spielstand 

  

DAS PROGRAMM 
BIETET EINIGE 

HILFEN 
  

liefert der Parser verschiede- | 
ne Hilfen zur Lösung. Trotz- 
dem ist das Spiel nicht so 
einfach, daß nicht auch Ad- 
venture-Freaks etwas zu 

Handlung _ nicht 

knabbern hätten. Durch die 
Grafiksequenzen und den 
relativ niedrigen Schwierig- 
keitsgrad wird der Spielwitz 
und die Spannung während 
des gesamten Games auf 
Niveau gehalten. | 

zu ideal. Mit ein bißchen N 
Kombinationsvermögen und 
logischen Denken bekommt 
der Spieler immer wieder 
seine kleinen Erfolgserleb- 

    

Borrowed Time wäre ein 
ganz normales Adventure 
ohne besondere Eigenschaf- 
ten — wenn die komfortable 
Bedienung, die Grafik und 
vor allem die herausragende 

wären. 

Durch diese Elemente wur- 
de aus einem „ganz norma- 

99 len” Adventure ein beste- 

_ chendes Spiel. Auch dieses 
Adventure liegt in englischer 
Sprache vor. Immer wieder 

_ Sickert eine gehörige Portion 
Ironie durch, für die der 
User den Programmierern 
dankbar sein wird. 

  
XIII 
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Bra nd ing Aron 

Hatio, Liebe Spielefreaks und Joy- 
stickartisten! Willkommen zur dritten 
Ausgabe der Player’s Pages, den Seiten 
für die Spieler. Da wir nach wie vor auf 
Ihre Mitarbeit angewiesen sind, möch- 

ten wir hiermit nochmals dazu aufru- 
fen, uns Pokes, Tips, Lösungen, 
Karten und natürlich auch Fragen zu 
jedem x-beliebigen Spiel für den CPC 
und den PC zu schicken! Nicht ver- 
gessen: Es gibt jeden Monat ein 
Originalspiel zu gewinnen! Also, 
Freunde, an die Arbeit. Es gibt viel zu 
tun — POKEN wir’s an! 

  

SORCERY 
  

Zunächst einmal ein beliebter Oldie: 
Sorcery. Die gefangenen Zauberlehr- 
linge zu finden, ist kein Problem. Aber 
wie sie zu befreien sind, weiß niemand. 
Deshalb hier die Objekte, mit denen 
die Käfige geöffnet werden: | 

In the Strongroom : Juwelled 
Crown 

Inthe Dungeons : Magic 
Scroll . 

In the Tunnel : Magic — 
% Wand 

Above the Chateau : Spell Book 
In the Chäteau : Golden 

| Chalice 
In the Wastelands :Goblet of 

Wine 
In the Palace : Little Lyre 
At the Stonehege _ : Sorcerers 

Moon 

Die Juwelled Crown sollte in den 
zweiten Teil mitgenommen werden, da 
sie dort zu einem vierten Herz (Golden 
Heart) wird, mit welchem der Necro- 

mancer besiegt werden kann. 
  

BOULDER DASH 
  

Es gibt Spiele, die man immer wieder 
aus der Schublade hervorholt. Dazu 
gehort Boulder Dash. Um bei diesem 
Programm unendlich viele Leben zu er- 
halten, bedienten Sie sich am besten 

des folgenden Programms: 

10 REM *** Boulder Dash Poke 
20 openout "!d’’:memory &1FF 
30 load "!boulder.bin”: for a= 

&1B80 to &1B 82:poke a, 
~ &00:next a:call &1F52 

  
Sollte die Meldung “Memory full in 
20” erscheinen, müssen Sie das Pro- 

gramm im Direktmodus eingeben. 

  

GAUNTLET 
  

Fine Partie Gauntlet macht immer 
wieder Spaß. Mit einem Poke für 
unendliche Leben wirds noch lustiger: 
POKE &3BED, &00 

  

GALACTIC PLAGUE 
  

Hier gelangt durch einfaches Drücken 
der Taste “R” in den nächsten Level, 
sowohl bei der Kassetten- als auch bei 
der Diskettenversion. 

  

ROGUE TROOPER 
  

Ein kleines Programm für die Fans von 
Rogue Trooper: Es lädt erst das 
Programm CODE.BIN und POKED ein 
bißchen herum. Danach wird es wieder 
abgespeichert und später automatisch 
vom Lader geladen. Meines Wissens 
läuft es nur auf Kassette. Wenn jemand 
feststellt, daß es auch auf Disk funk- 
tioniert, dann möge er uns bitte 
schreiben. 

XV 

ROGUE TROOPER 
POKER ok 

20REM *** (C)by (TB) 1988 *** 
300PENOUT“d”: MEMORY &8FF: 

LOAD“CODE.BIN” 
40 FOR a=&900 TO &914:READ a$ 
SOPOKE a,VAL (“&”+a$):NEXT: 

CALL &900 
54 PRINT“(TASTE)”:CALL &BB18 
55 SAVE“ code.bin”.b,&1000, 

&9300,&0 
60DATA 01, Cl, 2E, 3E, 00, 02, 01, 

22-1 Bie 

LOREM: = ** 

70DATA 3E, 00, 02, 01,51, 1B, 3E, 
00, 02 

80 DATA C9, 00, 00 

  

BOMBJACK 
  

Hier ein POKE-Programm für das 
Hauptprogramm von Bombjack. Es 
wird geladen, ge POKEd und gestartet. 

10REM ))) Bombjack + Poke ((( 
20 REM ))) Schneider CPC-Welt ((( 
30 REM ))) Players Pages (TB) ((( 
40 MEMORY 4999:LOAD”!bjcode”, 

6000 | | | : 
50 FOR a=5000 TO 5008:READ byte 
60 POKE a,byte:NEXT:CALL 5000 
65 FOR f=0 TO 15:READ c:INK f, 

c:NEXT 
66 CALL 5000 
TODATA &01, &FD, &19, &3E, &00, 

&02 
80DATA &CD' &70,&17 

90DATA 1,0,26,8,24,13,11,6,15,16, 
352.0 

95 DATA 3,20,10 

 



  

SAMANTHA FOX STRIP 
POKER 
  

‚Kleines Programm, großer Effekt: Es 
erzeugt. ei  Binätlle namens 

“SAMSTRIP.BIN” und speichert die- 
ses auf Diskette ab. Schon am File- 

namen erkennen Sie, worum es sich 
handelt: Samantha Fox Strip Poker. 
Eine kleine Einschränkung vorweg: 
Die Wanze funktioniert bisher nur bei 
der Diskettenversion, bei: Kassette 

stürzt der CPC érbarmungsios ab. 
Samantha wird folgendermaßen gela- 
den: OPENOUT“d”:MEMORY 

&1FF:LOAD“ SAMANTHA.PGM’: 
LOAD“SAMSTRIP. BIN”, &A300. 
Nun wird die Wanze mit “call &a300” 
zum Leben erweckt, was für Samantha 
schlimme Folgen hat. 

Es beginnt relativ harmlos: Auf 
dem Monitor erscheint eine Kolonne 
Steuerzeichen, die aber nichts zu sagen 
haben. Drücken Sie bitte lediglich eine 
beliebige Taste. Dann geht’s aber los: 
Es wird auf Mode 2 umgeschalten, der 
Bildschirm wird invertiertt und Sie 
kommen ohne große POKErei in den » 
Genuß von. "Sam. Von nun ‚an 
verliert sie mit jedem Tastendruck ein 

paar Klamotten. Nach fünf Bildern 
beginnt das Spektakel von Neuem. Zur 
Verbesserung des optischen Eindrucks 
können Sie vor dem Aufruf der 
Wanze noch “border 24” eingeben. In 
der abgedruckten Version läuft das 
Programm nur auf dem CPC464, eine 

Adaption für die großen Brüder ist 
aber in Vorbereitung. | 

LOREM +4+4+44+4+4+4+++4+4+++4+4++4+4+4+4+4++ 

20 REM + SAMSTRIP.BIN — kleines 
30 REM + Pokeprogramm zu Samfox- 
40 REM + Poker Schneider CPC-Welt 
50 REM + by (TB) HH ee HH 

100 DATA 5B,54,41,53,54,45 5D,20, 

| 601 
110 DATA 7A,75,72,20,53,61,6D,2D, 

| 719 

120 DATA 46,6F ,78,2D,53,68,6F ‚77, 
Ä 163 

130 DATA 06,19,21.00,52 /7ELD>SA, 
56/7 

140 DATA BB,23,10,F9,CD,18,BB, 
01, 904 

150 DATA 19,42 3E C3,02,01,1A 42, 
| | 443 

160 DATA 3E,06,02,01,1B,42 3E,BB, 
413 

170 DATA 02,01 66,22 3E.C9,02 3E, 
466 

180 DATA 02,CD,0OE,BC CD57 22, 

190 DATA 44,A3,00,00,00,00,00,00, 
231 

~ 200 MEMORY &A300-1 
210 adr=&A2FF 
220 FOR a=1 TO 10 
230 FOR b=1 TO 8 
240 READ byte$:byte=VAL (“&” 

+byte$) 
250 adr=adr+1:check=check+byte 
260 POKE adr, byte:NEXT b 

~ 270 READ checksum 

280 IF checksum () check THEN 
PRINT” Dataer ror in “;a* 10: 

stop 

290 check=0:NEXT a 
300 SAVE“samstrip.bin” .b & A300, 

&4A, &00 
  

JET SET WILLY Il 
  

Für das erste Jump- & Run-Spiel Manic 
Miner wurden schon unzählige POKES 
veröffentlicht, auch für den Nachfolger 
Jet Set Willy. POKES fiir die Fort- 
setzung Jet Set Willy 2 sucht man 
jedoch vergeblich. Nun, Schneider 
CPC-Welt will diesem Übel in den 
Players Pages ein. Ende bereiten: . 
Folgender POKE ist vor dem letzten 
Call im Basic-Lader einzusetzen: 
POKE &82A8,&00. Nun stehen un- 

endlich viele Willies zur Verfügung! 
  

WER WEISS MEHR? 
  

Wer kennt einen POKE zu Arkanoid? 

XVI 

  
Wie komme ich bei Nemesis durch die 
achte Stufe? Gibt es irgendwelche 

Tricks zu High Frontier oder Koronis 
Rift? Wer kennt die Lösung zu Side- 
walk von Infogrames? 

  

WICHTIGER NACHTRAG: 
  

Viele Leser haben versucht, das “ii” 
beim Fairlight-POKE (Heft 1/88) über 
die Tastatur einzugeben. Dies muf 
allerdings durch “ue”’ geschehen. 
  

WIE BINDE ICH POKES EIN? 
  

Eine Frage, die uns immer wieder 
gestellt wird, ist: Wie baue ich die von 
Ihnen veröffentlichten POKES und 
Ersatzlader in das eigentliche Pro- 
gramm ein? Die Antwort: Sind kom- 
plette Programmlistings abgedruckt, 
zum Beispiel Boulder Dash Poker, 
dann müssen Sie diese abtippen und 
auf der selben Kassette/Diskette ab- 
speichern, auf der sich auch das zu 
POKEnde Programm befindet. Das hat 
in der Regel einen Lader, der die 

einzelnen Files lädt und aufruft, 
etwa DISC.BAS oder DISC ‚BIN. Künf- 
tig muß nicht dieser, sondern der 
abgetippte Lader gestartet werden, mit 
RUN“ BOULPOKE.BAS”. Er erledigt 
dann die gleichen Aufgaben wie der 
richtige Lader. 

Die einzelnen angegebenen POKEs 
müssen im BASIC-Lader des zu 
POKEnden Programms vor dem letz- 
ten Call eingebaut werden, etwa wird 
Zeile 100 CALL &A000 zu Zeile 100 

POKE (adr), (wert):CALL &A000. 
Manchmal ist es notwendig, das 

entsprechende Hauptprogramm erst 
durch MEMORY _ Startadresse-1: 

- LOAD“(name)” zu laden. Danach 
wird gePOKEd und mit CALL Start- 
adresse gestartet. TB 

 



PROGRANMSERVICE 
Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf 

D Kassette 3/88 (20 DM) OD Diskette 3/88 (25) 

ich zahle: 
Zutreffendes bitte ankreuzen! 

per beigefügtem Scheck ( ) Bar ( ) 

Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( ) 

Meine Bank (mit Ortsname) 

Meine Kontonummer 

Meine Bankleitzahl 

Vorname 

Str./Nr. 

3/88   

  

  (steht auf jedem Bankauszug) 

Nachname 

Plz/Ort 

  

  

  

  

  

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

Unterschrift 

Bitte ausschneiden und einsenden an 

COMMODORE WELT 
KASSETTENSERVICE 3/88 
POSTFACH 1161 
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM 

  

  

  
  

GEWINNEN SIE EINE COM- 
PUTER-UHR! Und zusätzlich 
eventuell noch ein großes 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. Zusätzlich ver- 
losen wir unter allen, die mit- 
machen, jeden Monat vier weitere 
wertvolle Preise. Und alle sechs Herrn/Frau 
Monate gibt es einen Hauptpreis 
unter allen Abo-Werbern zu Ä 
gewinnen. Also: Mitmachen. Mit- Straße/Hausnr. Name 

gewinnen. 
Straße/Hsnr. 

Plz/Ort Plz/Ort 

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

  
  

  

  

  

  

  

als neuen Abonnenten der COM- 
MODORE WELT geworben. 

Der neue Abonnent war bisher 
noch nicht Bezieher dieser Zeit- 
schrift. 
Als Prämie erhalte ich nach Ein- 
gang des Abo-Entgeltes auf jeden 
Fall eine Computer-Uhr, wie ab- 
gebildet, und nehme zusätzlich 
noch an der Verlosung des Monats. 
sowie der halbjährlichen Haupt- 
preise teil. Mir ist bekannt, daß 
der Rechtsweg bei den Verlosun- 
gen ausgeschlossen ist. 
Meinen Preis senden Sie an 

  

  

  

(Bitte ausschneiden und zusam- 
men mit der Abo-Bestellkarte 
links einsenden!) 3/88 
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VERDIENEN SIE GELD 
MIT IHREM COMPUTER! 

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

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

Benötigt werden: Zwei Listings des Programms 
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die 
Redaktion sich überzeugt hat, daß dieses Programm 
läuft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir Ihnen 
pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,-! 

Name des Einsenders: 

  

Sollten Sie keinen Drucker haben, genügt der Daten- 
träger. | 

Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverstand- 
lich zurück, wenn Sie einen ausreichend frankierten 
Rückumschlag mit Ihrer Adresse beifügen. 

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

Um Ihnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier 
ein Formular. Sie können es ausschneiden oder foto- __ 
kopieren. 

  

  Straße /Hausnr./Tel.: 
Plz/Ort:   

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

  

  

  

  

Benötigte Geräte: 
  

  

Beigefugt ( ) Listings ( ) Kassette ( ) Diskette 

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein! 
_ Hiermit ermächtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es 

in den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafür eine entsprechende Vergütung, das Copy- 
rıght geht insoweit auf den Verlag über. 

  

Rechtsverbindliche Unterschrift 

COMMODORE WELT 
PROGRAMM-REDAKTION 
POSTFACH 1161 
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM 
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TIPS & TRICKS 
    

Telefonabrechnung 

per Knopfdruck 
Endlich ist Schluß mit dem Rätseln über die Telefon- 

rechnung. Dieses Programm verwaltet nicht nur 

Ihre Telefonnummern und Adressen, sondern infor- 

miert Sie zudem über die verbrauchten Einheiten 

und anfallende Kosten. 

Zunächst muß eine Diskette vorbereitet werden. Es ist am 
besten, wenn man dafür eine eigene Diskette reserviert und die- 
ses Programm an die erste Stelle setzt. Dann kann man es im- 

- mer mit COMMODORE-RUN/STOP laden und automatisch 
starten. | 

Eine kurze Anleitung kann aufgerufen werden. Will man diese 
Abfrage vermeiden, so löscht man Zeile 100 und die Zeilen 

1430 — 1640. 
Der Rest geschieht menügesteuert. Zunächst sind die Telefon- 
nummern einzugeben. Für die Adresse ist nur eine Zeile vorge- 
sehen. Damit das Laden und Speichern der Nummern schnell 
geht, sollten Name und Adresse kurz gehalten sein. Will man 
eine komplette Anschrift unterbringen, empfiehlt es sich, 
Straße und Ort mit Schrägstrich zu trennen. Das gleiche gilt 
für Vorwahl und Rufnummer. Zusätzlich sollte man die Ge- 

bührenzone, ebenfalls mit Schrägstrich getrennt, angeben, da 
sie sonst im Programm jedesmal erfragt wird. 

Die Gebühren kann man der Broschüre ,,Gesprachsgebiih- 
ren” entnehmen, die man bei jedem Postamt für sein Orts- 
netz erhält. Die Zonen werden im Programm mit N für Nah- 
bereich und mit 1,2 oder 3 für die weiteren Fernsprechzonen 

angegeben. Die Nummer der COMMODORE-WELT-Redak- 
tion gibt man, wenn man weiter weg wohnt, so ein: 
089/1298014/3. Ist die Liste der Telefonnummern erstellt, 
wird sie automatisch abgespeichert, Fragen im Programm 
müssen immer mit ‘j für ja oder ‘n’ für nein beantwortet 
werden. 

Will man ein Gespräch führen, für das die Nummer nicht ge- 
speichert ist und auch nicht abspeichern werden soll, so gibt 
man bei der Frage nach dem Namen nur ‘@’ an und wird dann 
nach Name und Telefonnummer gefragt. Man muß nicht die 
vollständige Nummer angeben, sondern kann stattdessen 
nur ‘,/3’ fiir die Zone 3 eintippen. 
Für die Nummernsuche in der fertigen Liste reicht die Angabe 
einiger signifikanter Buchstaben des Namens. Man wird dann 

  

gefragt, ob der Name, der gefunden wurde, richtig sei. Wenn 

nicht, wird weiter gesucht. Will man alle Namen durchsehen, 

ist ‘*’? einzugeben. Dann wird auf Leerzeichen, die ja meist 
zwischen den Namensteilen vorkommen, untersucht. 

Die Anzahl der Nummern ist auf 100 mit der Variablen NN in 
Zeile 490 eingestellt und kann, solange der Speicher reicht, 
erhöht werden. Beim Abspeichern werden immer nur so viele 
Nummern abgespeichert, wie vorhanden sind. 
Die Monatsnamen sind in Zeile 1030 als Abkürzungen aufge- 
führt und können geändert werden. Jedes Gebührenfile wird 
mit einem Monatsnamen gekennzeichnet. Wird man beim Ab- 
speichern nach ‘Tag, Monat’ gefragt, so gibt man ‘9, 10° für 
den 9. Oktober an. Die sequentiellen Files kann man auch 
mit SCRIPT/PLUS einladen und bearbeiten oder drucken. 
Bei der Monatsabrechnung werden Name und Einheiten an- 
‚gegeben und die Gesamtkosten ausgerechnet. Sollten sich die 

Gebühren wieder mal ändern, so braucht man nur in Zeile 

680 die Gebühren pro Einheit und in den Zeilen 640 — 670 
die Sekunden pro Einheit für Normal- und Billigtarif zu 

ändern. 
Die Umschaltung zwischen Normaltarif von 6 Uhr bis 18 Uhr 
und Billigtarif außerhalb dieser Zeiten geschieht automatisch, 
wenn die Uhrzeit korrekt angegeben wurde. Wird die Frage 
nach einem normalen Werktag mit ‘n’ beantwortet, wird auch 

auf Billigtarif umgeschaltet. | 
Noch ein paar programmtechnische Tricks: 

In Zeile 830 wird durch Umbenennen des alten Files vor dem 
Abspeichern eine Sicherheitskopie angelegt, falls ein Bedie- 
nungsfehler, eine Stromstörung oder ein Diskettenfehler das 

Abspeichern unterbricht. 
Mit Zeile 1410 kann man sehr leicht eine INPUT-Vorgabe be- 
werkstelligen. Der bei INPUT einzugebende Text Kann, wie 
bei der Uhrzeit oder bei der Namensänderung der alte Name,. 
in PRS abgelegt werden. Damit wird die Funktionstaste fl be- 

legt und mit dem SYS-Befehl aufgerufen. Jetzt steht der Text 
hinter dem INPUT-Fragezeichen und man muß nur noch 
RETURN eingeben. 
Ab Zeile 1680 steht eine Liste der Unterprogramme mit 
‘GOTO xxxx’. Man kann sie, wenn man an dem Programm 
nichts mehr ändern will, weglassen. Sie dient nur zum leichten 
Auffinden der Unterprogramme, denn die GOTO-Zeilennum- 
mern werden bei einem RENUMBER mit verändert. 
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TELEFONKOSTEN 
    
  

18 rem telefonkosten 

28 rem (p) commodore-welt-team 

30 rem =====-- ===, -=-==2=2 222mm 

AB rem (c) by schmid-fabian 

58 rem heidelberg 

68 rem 
70 rem basic v3.5 

88 rem c16/116 plus4 + floppy 

98 rem 

188 gosub1468:rem anleitung 

118 gosub41@:rem daten 

128 printsc$:char,8,6,fe$:prints1$ 

"Telefonkosten" 
138 printc4$"Nummer suchen"b5$"( 1) 

mete cane eee ree eee cei mine weten fnen sere -eeed ine spiel ean Demy “toth Ireret mider Mate dab dena mine ewe He mitt “eee ste 
Geman Semel Sram wimne mnenie weine MENTED NURLAS AUUURD OUTED SEDI SEOUDE GEES (DUE aANMEN: GINGEN GOES GLUT) SEMI GED GEG Gem SENSE AfEHD GUE aiiaieb UID 

148 printc4$"Nummer eingeben"b3$"( 

2)" 
158 printc4$"Nummer aendern"b4$"(3 

jy” 

160 printc4$”"Monat sabrechnung"b2$" 

(4)" | 
178 printc4$"Programm beenden"b2$" 

(5)" 
188 trap120@:getkeya$:an val(a$) go 
to 200, 340, 360, 1228, 198: goto120 
198 printsc$:end 

280 gosub90@:ifi=nnthenprint “Nicht 
vorhanden” :getkeyg$:goto128 

218 ifasc(right$( te$(i) ,2))=47then 
 z$=right$(te$(i),1) :goto238 

228 input "Zone (n123)";z$ 
2380 tr=ta(instr( zo$,z$)) :iftr=@the 
n228 

240 printc2$"Bitte Taste druecken” 

b4$c4$:printfe$cl§$:getkeyq$:tO=ti: 

pudef™ ,:" 
258 do:printhe$"Uhrzeit: "rv$left$ 

(ti$,2)":"mid$(ti$,3,2)":"right$(t 

i$,2)ro$; 

268 tr= talinstr(zo$, z$) +b%) :iflti$ 
<"980000") or( ti$>” 180000") thenb%=4 

278 se=(ti-tB) /68:e%=se/tr+1 
288 mi%=se/68:print using” HHR.HH” ; 

mi%+int( se-mi%*68) /188; :print” min 

298 print "Einheiten”,e%:print "Tari 
Ff" ,‚tr;c1$b2$"s/Einheit” 
308 print "Kosten"b3§,e%*dm" DM ” 
318 getq$:loop while q$="" 

328 printhe$fl$"Gebuehren abspeich 

ern ? (j)":getkeyq$:ifq$="j"thengo 
sub 1000 

338 goto128 
348 gosub73B: printel$"Nummern absp 

@ichern ?"“:getkeyq$:ifq$="j"thengo 

sub630 
358 goto128 

368 gosub90@: gosub?746: printcl$"Num 

sag? 

<ie> 

<ng> 

<lo> 

<kp> 

<ah> 
<nl> 

< jm> 

<jg> 

<ni> 

<en> 

<bm> 

<lo> 

<kk> 

<a j> 

<gk> 

<nh> 

<ip> 

<je> 

<ig> 

<ei> 

<kk> 

<po> 

<bk> 

<ek> 

<dm> 

<a j> 

<aj> 

<oc> 

<bm> 

<ig> 

<fa> 

<gh> 

< jd> 
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mern abspeichern ?”":getkeygq$:ifq$= 
"j"thengosub838 
378 g0to12® 

388 rem - -— 

398 rem daten 

488 rem - - 

41@ sl$=chr$( 814) :c4$=chr$( 017) 

420 he$=chr$( 019) :f1$=chr§$( 13@) 

430 c2$=chr$( 145) :cl$=chr§$( 147) 
440 c1$=chr$( 157) :cr$=chr$( @13) 

450 rv$=chr§$( 618) : ro$=chr$( 146) 
460 b$=" ":b2$=b$+b§ : b3$=-be$+b$ 
478 b4$=b3$+tb§$ : b5$=b4$+b$ 
480 b$=b5$+b5$ 

498 nn=188:dim i,na$( nn) ‚ad$(nn) ,t 
e$(nn) ,dt%( 500) ,eh%( 580) , nm$( 508) 
500 fe$=chr$( 27) +"t": sc$=chr$( 19) + 

chr${ 19) +chr$( 147) :printsc$:char,8 
‚6,fe$ 

14 pré-ti§: gosub 1418: input “Uhrzei 
t ";q$:iflen( q$) =6thenti$=q$:elseg 

oto518 7 

520 input "Datum (Tag,Monat)";dt,mn 

53@ if dt>31 or mn>12 then 528 

540 pr$="j" ‘gosub 1418: input “normal 

er Werktag" ;q$:ifg$=" j"thenb%=B:el 

seb%=4 
558 trap 588:0pen8,8,8," 

r":i=1 . 
56® input#8,tn$:if st>® then 588 

578 inputf#B,na$li) ,ad$(i) , te$(i) :i 

fst=Otheni=it1:goto570 

588 closed:printds$:fort=1t028®8:ne 

  AD UN OREN WRrieim Mike dinge ewERE pn GAELEE Guürem deinen. Mini ste somone 

  

nummern,s, 

    

  
  

  

  

xt 

598 rem | -— 

600 rem daten | 

619 rem =. = 

628 zo$="n123":rem bereichs-kennun 

£ 
630 rem normal :billigtarif 

64@ tal 1)=488 :tal5)=728:rem nahbe 

reich 

65@ ta(2)=45 :ta(6)=67.S:rem zone 

1 

660 ta(3)=20 :ta(7)=38.571:rem zo 

ne 2 

670 ta(4)=12 :ta(8)=38.571:rem zo 

ne 3 | 

680 dm=8.23 :rem gebuehren/einhe 

it 

698 return 

788 rem ------------- 

718 rem nummern eingeben 
728 rem ----- _ _ 

738 i=-®8:do:i=i+1:loop until na$(i) 

748 printhe$he$c1$c4$cA$cA$fe$i:if 

i=nnthen 129 

<ml> 

<na> 

<kn> 

<el> 

<fc> 
<cj> 

<je> 

<dk> 

<bl> 

<hm> 

<gp> 

<jh> 

<fn> 

<pe> 

<mi> 

<nh> 

<hl> 

<ko> 

<jp> 

<ii> 

<gb> 

<gp> 

<le> 

<ag> 

<nm> 

<op> 

<an> 

<ma> 

<dd> 

<di> 

<me> 

<c j> 

<fo> 

<ph> 

<ca> 

<kc> 

<da> 

<hn> 

 



  

TELEFONKOSTEN 
    
  

758 pr$=na$(i) :gosub1418: input”"Nam 

e";na$(i) 

766 pr$=ad§$( i): gosub141@: input”Adr 

esse”: ad$(i) 
770 pr$=te$(i) :gosub1416: input "Tel 

efon/Tarif”; te$( i} | 
788 print” weiter ":getkeyq$:ifq$= 

"4" theni=it+1:goto7408 

798 return 

BB8 rem ------------ 77220 
818 rem nummern abspeichern 

828 rem 

838 scratch”"nummern.bak":rename"nu 

mmern"”to"nummern.bak" 

848 e=8:do:e=e+1:1loop until na$(e) 

  

858 open8,8,8,"nummern,s,w":print# 
8,”t"” 
868 fori=1toe-1:print#8,na$(i)cr$a 

d$(ijJcr$te$(i) :next:close8:goto12@ 
878 rem ---------------- 27 

888 rem name suchen und anzeigen 

898 rem --- 
908 printc4$c4§: input "Name" ;ns$:i= 

B:ifns$="*"then ns$=" * 
918 ifns$="@"then i=®B:input”name,n 
ummer";na$(@) ,te$(@) :printsc$:char 
,9,5,fe$:return 

928 do:i=i+1:loopuntilinstr(na$(i) 

‚ns$)ori=nn:if i=nn then return 
93@ scncir:char,5,5,fe$:print "i="i 

:printc4$na$(i) :printad$(i) :printc 

A$te$(i)c4§ 

948 print "OK?":getkeyq$:ifq$="n"th 

en928:else return 

958 rem ---- - 

968 rem gebuehren abspeichern 

97a rem ------------- 777m =. 

988 scnelr:input”Datum (Tag,Monat) 

":dt,mn 

998 if dt>31 or mn>12 then 988 
1888 restore 1838:forg=Itomn:read 

mn$:next:printc1$"Datum: "dtc1$”. "m 

n$ 
1818 printcl$na$(i) :print”"Datum :" 
dt”."mn$:print"Einheiten"e%:print” 

OK 2?” 
1828 getkeyq$:ifg$<>" j”"then98® 
1838 data jan,feb,mar,apr,mai, jun, 

jul,aug,sep,okt,nov,dez 

1848 k=-B:trap1858:p$="tel."tmn$:op 
en8,8,8,p$+",s,r":close8 

1050 ifds>Othenprint "Floppyfehler” 

:printds$:getkeyg$:goto1848 

1060 trap110@:open8,8,8,p$+",s,r”: 
k=1:es=8 

1878 input#8,a$:printhe$he$c1$:if 
st>@ thenk=@:goto1100 

  

  

<eh> 

<pk> 

<hf> 

<lo> 

<ma> 

<bn> 

<oe> 

<me> 

<nj> 

<aa> 

<ig> 

<li> 

<gg> 

<hn> 

<kn> 

<pk> 

<jo> 

<ja> 

<11> 

<im> 

<hf> 

<no> 

<cj? 

<jm> 

<pn> 

<ke> 

<ie> 

<ca> 

<ja> 

<ib> 

<em> 

<kk> 

<pb> 

45 

nt#1,"r: 

1980 input #8, nm$(k) ,dt%(k) , ehX(k) 

1490 es=esteh%(k) :ifst=@thenk=k+t1: 

goto 16088 

1188 close8:printds$: fort=1to028@:n 

ext:rem if er>@ thenprinthe$he$err 

$(er) :stop 

1118 print"Eintraege im Monat "+mn 
$+":"K+1 
1128 es=este%:print”Einheiten gesa 
mt "b3$es"="es*dm"DM" 
1134 trap115@:rem opent,8,15,"s 

“+p$:closel 
1148 open1,8,15,"s:"+p$+”.bak”:pri 

”"+p$+" ,bak"+"="+p$:closel 
11598 open8,8,8,p$+",s,w":print#B,m 
n$ 
1168 if k>B then forg=Itok:printfö 
‚nm$(g) :print#8,dt%(g) :print#8,eh% 
(q):nextg | 
1178 print#86, na$li): print#86, dt:pri 

nt#8,e% 

1180 close8:return 

1198 rem --- -~ 

1288 rem zwischenbilanz 

1218 rem -------- | - 

1228 print:input "Monat ( jan-dez)" 

;mn$ 
1238 trap1248: p$="tel ."+mn§: opens, 

8,8,p$+",s,r":close8 
1248 ifds>Othenprint"Floppyfehler" 

:printds$:getkeyq$:goto122® 

1250 pr$="4":gosub1418: input "Druck 

erausgabe";q$:dr%=8:if q$="j" then 

dr%=1 
1260 trap1320:open8,8,8,p$+",s,r": 

k=1:es=6 

1270 input #8, a$:printhe$he$cl§:ifd 

r%thenopen4,4,7 

1288 input #8, nm$(k) ,dt%(k) ,eh%(k) : 

sd=st 

1298 printk; left$( nm$(k) , 16) ,dt%(k 

) ;eh%(k) 
1300 if dr% then print#4,k;left$(n 

m$(k) tb1$+b1$, 20), Left$( str$(dt%(k 

))+b5$,5) ,eh%Ck) 

1310 es=esteh%(k) :k=kt+1:ifsd=@then 

1280 
1328 close8 

1330 print:print"Eintraege im Mona 

t “tmn$+":"k-1 
1340 if dr% then print#4:print#4,” 

Eintraege im Monat “+mn$+":"k-1 

1358 print”Einheiten gesamt"b3$es” 

="estdm"DM" 
1368 if dr% then print#4,"Einheite 

n gesamt "b3$es"="es*dm"DM":close4 
1378 getkeya$:goto128 

1388 rem -------------------- 

  

  

<dg> 

<ib> 

<fi> 

<dp> 

<le> 

<dl> 

<dg> 

<cn> 

<pf> 

<ob> 

<pa> 

<am> 

<kf> 

<pj? 

<gi> 

<nm> 

<bl> 

<gd> 

<fa> 

<kg> 

<go> 

<ad> 

<de> 

<cn> 

<oa> 

<fh> 
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1398 rem input vorgabe 

1488 rem 

1418 poke2835,8:key1,pr$:sys56364: 

return 

1428 printerr$(er) ‚ds$:stop:resume 

next 
1438 rem 

1440 rem 

1450 rem 

anleitu 

eR TE Oe ey cee Em ORE CURE <Eeee SHEED SURE GD co Ge) GHD coe ene 

ng 
  

1468 scnclr:printchr$( 14) "Anleitun 

g? (j)":getkeyq$:ifq$<>"j"thenretu 
rn 

1470 print:print "Mit diesem Progra 

mm kann man" :print 
1488 print"”a) seine Telefonnummern 

speichern 

1498 printb3$"incl. Namen und Adre 
ssen 

1588 print”b) die Nummer, die zum 

eingegebenen 

1518 printb3$"Namen gehoert, suche 
n (* fuer alle) 

1528 printb3$"( Taste wenn Verbindu 
ng hergestellt) 
1538 print"”c) Es wird angezeigt: 
1548 printb3$”"Uhrzeit, Einheiten, 

Kosten 

1558 print”d) Name, Datum und Einh 

eiten werden 

1568 printb3$"abgespeichert und ko 
ennen am Ende 

1570 printb3$"des Monats mit MONAT 

SABRECHNUNG" | 
1588 printb3$”fuer das Finanzamt 
1598 printb3$"(oder innerfamiliaer 

) 
1688 printb3$"abgerechnet werden. 

1610 print:print:print"Das Program 

m ist Menuegesteuert. Es muss 

1628 print”immer mit ‘j’ oder ’n’ 

geantwortet 

1638 print”werden. 
1648 getkeyq$:return 
1650 rem 

1668 rem 

1678 rem 

liste d 

1688 goto128:rem 

1698 goto498:rem 

1788 goto738:rem 

1718 goto830:rem 

rn 

1728 goto9BB: rem 

nzeigen 

1738 goto96@:rem 

hern 

er unterprogramme 

menue 

daten einlesen 

nummern eingeben 

nummern abspeiche 

name suchen und a 

gebuehren abspeic 

1748 goto1418:rem input vorgabe 
  

17608 rem 12277 bytes memory 

<fi> 

<ea> 

<nn> 

<db> 
<n j> 

<lp> 

<pd> 

<ad> 

<da> 

<lh> 

<kh> 

<a j> 

<ee> 

<ip>. 

<1f> 

<gj> 

<dk> 

<ng> 

<oo> 

<jc> 

<gm> 

<an> 

<mn> 

<am> 

<nd> 

<fe> 

<oi> 

<le> 

<jf> 

<in> 

<ij> 

<e j> 

<fk> 

<fm> 

<aa> 

<fb> 

<jp> 

<j]> 

1778 rem 06281 bytes program <ej> 

1788 rem 88294 bytes variables <jl> 

1798 rem 64520 bytes arrays <nd> 

18@0 rem 00468 bytes strings <na> 

1818 rem 88722 bytes free (®) <pb> 
1820 rem roca sta seas s <o0> 

  

  

Epsilon 
Der Sternenkreuzer Epsilon mußte wegen einer Kollison mit 
einem Meteoriten auf dem Mars notlanden. Der Meteorit hatte 
in das Raumschiff ein Loch geschlagen und so ging seine 
Fracht, wertvolle Kapseln mit Erzen, verloren. 
Sie sind der Commander einer Raumstation, die um den Mars 

kreist und haben den Auftrag, die Kapseln im Weltraum zu 

orten. 

Ihnen stehen dazu mehrere Such-Satelliten zur Verfügung. Die- 
se können Sie in das acht mal zehn Felder große Bergungsge- 
biet schicken. Sollte der Satellit auf eine Kapsel stoßen, so 
wird er dies durch einen Heulton melden. 
Findet er keine, so sendet er Funkwellen in alle acht Richtun- 
gen aus und zeigt an, wieviele davon reflektiert wurden, also 
auf eine Kapsel trafen. Durch geschicktes Kombinieren Können 
Sie dadurch Rückschlüsse auf die Position der Kapseln ziehen. 
Doch überlegen Sie nicht zu lange, da sonst dem Satellit der 
Treibstoff ausgeht und er unbrauchbar wird. 
Nach dem Start des Programmes wird zuerst der Zeichensatz 
nachgeladen. Es folgt eine Anleitung, die Sie durch das Drük- 
ken des Feuerknopfes verlassen Können. Sie befinden sich 
dann im Startmenü, wo sie mit dem Joystick das Level und 

die Anzahl der Kapseln bestimmen können. 
Hinweise zum Abtippen: 
Tippen Sie zuerst das Hauptprogramm ab und speichern Sie es 
auf Diskette ab: Kassettenbenutzer müssen vor dem Abspei- 
chern das LOAD‘EPSILON 2’,8,1 auf LOAD‘EPSILON 2’,1,1 
umändern. Danach tippen Sie den Zeichensatz und speichern 
ihn im Tedmon mit S’EPSILON 2‘,8/1,3800,3C00 ab. 

EPSILON-— 

Z_EICHENSATZ 

>3600 3c 66 6e 6e 60 66 3c BB :<Bf> 

>3806 Oc te 33 Ve 66 cc cc BB :<6@> 

>3810 3e 33 33 7c 66 cc f8 OB :<73> 

*3818 te 33 30 60 60 cc 78 88 :<15> 

>3820 3c 36 33 66 66 d8 FB 908 :<64> 

>3828 3f 38 38 78 60 c@ fc O@ :<bi> 

73839 3F 30 38 78 60 c® c@ BB :<a2> 

>3838 le 33 30 6e 66 cc 78 60 :<16> 

>3840 33 33 33 7e 66 cc cc BB :<eil> 

*36465 06 @c Oc 18 18 38 38 98 :<6b> 

>3850 Of B6 06 Oc Bc dB 70 OO :<34> 

>3858 33 36 3c 70 78 d8 cc 88 :<6a> 

*380680 16 346 34 66 680 c@ fo BR :<18> 

=3868 33 3F 7f 6b 66 c6 c6 BO :<e3> 

46 
  

‘



  

EPSILON-—-ZEICHENSATZ 

    

>3870 
+3878 

>3880 

>3888 
> 3890 

73696 

>38a0 

>3838 

>38b8 

»-35bB 

=356cA 

*>38c8 

> 38da 

>36d5 

>386e@ 

>38e8 

?>38fO 

>38f8 

>3900 

>3908 

>3910 

>3918 

>3920 

>3928 

>3930 

>3938 

>3940 

>3948 

>3958 

>3958 

>3960 

>3968 

>3970 

>3978 

> 39580 

>3988 

>3998 

>3995 

>3938 

>39a8 

>39b0 

>39b8 

>39c0 

>39c8 
>39d0 

>39d8 

>39e8 

>39e8 

>39f@ 

>39f8 

>3a00 

>3aB8 

>3a 18 

>3318 

>3a20 

>3a28 

>3a30 

33 
ie 

3e 

ie 

3e 

1e 

3f 

33 

33 

63 

33 

33 

3f 

3c 

Oc 

3c 

00 

00 

280 

18 

66 

66 

18 

62 

3c 

06 

Oc 

30 

08 

aa 

00 

00 

a0 

00 

3c 

30 

3c 

3c 

Oc 

7cC 

3c 

3e 

3c 

3c 

00 

08 

Ge 

00 

70 

3c 

c® 

18 

a3 

a6 
60 

07 

a0 

3b 
33 

33 

33 

33 

33 

Oc 

33 

33 

63 

33 

33 

2023 

30 

12 

Oc 

18 

10 

00 

18 

66 

66 

3e 

66 

66 

Oc 

18 

18 

66 

18 

00 

aa 

00 

03 

Je 

38 

Je 

7e 

Ic 

Je 

7e 

7e 

Je 

7e 

00 

a8 

18 

80 

18 

66 

e@ 

16 

07 

Be 

78 

07 

c3 

3f 
33 

33 

33 

33 

30 

Oc 

33 

33 

66 

1e 

33 

06 

30 

30 

Gc 

3c 

38 

008 

18 

66 

ff 

68 

Qc 

3c 

18 

38 

Oc 

3c 

18 

28 

08 

00 

06 

66 

18 

Be 
Be 

3c 

68 

60 

Be 

66 

66 

18 

Oc 

30 

Je 

Oc 

06 

78 

18 

Be 

Oc 

30 

Of 

ff 

7e 

66 

Ic 

66 

7c 

3G 

18 

66 

66 

d6 

18 

3e 

18 

38 

7c 

Oc 

7e 

TF 

00 

18 

002 

66 

3c 

18 

38 

00 

38 

Oc 

ff 

7e 

00 

Je 

00 

Oc 

66 

18 

Ie 

1c 

6c 

7c 

7c 

Oc 

3c 

3e 

40 

00 

60 

20 

06 

Oc 

38 

18 

1c 

fc 

3f 

Ie 

7e 

6e 
66 

60 

66 

78 

06 

18 

66 

66 

fe 

3c 

18 

30 

38 

30 

Oc 

18 

7Ff 

aa 

08 

00 

ff 

a6 

30 

67 

00 

38 

Oc 

3c 

18 

00 

88 

aa 

18 

66 

18 

38 

Be 

7e 

Be 

66 

Ic 

66 

06 
00 

a0 

30 

7e 

Ac 

18 

ic 

7e 

38. 

fc 

3f 

38 

18 

cc 

cc 

cD 

78 

d&g 

GG 

38 

cc 

78 

fc 

cc 

38 

ca 

30 

62 

Bc 

18 

30 

28 

00 

28 

66 

7c 

66 

66 

00 

18 

18 

66 
18 

18 

a0 

18 

30 

Je 

18 

Je 

7e 

7e 

7e 

Je 

18 

7e 

7e 

30 

18 

18 

00 

18 

02 

OF 

Ff 

FO 

Gc 

38 

78 

18 

cc 
78 

cd 

1c 

cc 

78 

30 

78 

38 

cc 

cc 

30 

fc 

3C 

fc 
3c 

18 

18 

00 

18 

88 

66 

18 

46 

3f 

08 

Oc 

38 

aa 

00 

18 

00 

18 

60 

3c 

18 

7e 

3c 

Oc 

3c 

3c 

38 

3c 

3c 

vB 

18 

Be 

141%) 

78 

18 

a7 

e3 

ed 

Ge 

70 

e@ 

18 

00 
00 

28 

a0 

00 

an 

88 

00 

00 

00 

00 

38 

Oa 

au 

v8 

a0 

18 

aa 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

88 

28 

a0 

38 

00 

288 

00 

00 

00 

00 

00 

88 

00 

60 

00 

80 

00 
vu 

38 

a0 

00 

a0 

00 

07 

08 

e@ 

06 

60 

c@ 

18 

:<B1> 

:<7D0> 

.<72> 

:<30> 

:<ib> 

: 246> 
:<14> 

:<18> 

:<b4> 

:<6a> 

:<bc> 

:<b1> 

:<f1> 

7<cc> 

:<fc> 

7<3f> 

:<bB> 

:<B6> 

:<39> 

:<b@> 

7<25> 

:<d9> 

ı<3f> 

:<e§> 

:<66> 

:<28> 

:<31> 

:<Ba> 

ı<ff> 

:<ea>. 

:<9a> 

:<fc> 

:<B2> 

:<B7> 

ı<38> 

ı<94> 

ı<7f> 

:<Sa> 

:<95> 

:<B6>. 

:<70> 

:.<51> 

:<6a> 

:<a8> 

1427 

:<bb> 

:<62> 

:<db> 

:<fa> 

.<32> 

:<B6> 

ı<58> 

:<ed> 

7*64> 

ı <f3> 

.<a6> 

:<96> 

>3a38 

>3a40 

>3a48 

>3a58 

>3a58 

>30a68 

>3a68 

>3a7@ 

>3a78 

>3a8@ 

>3a88 

>3a9@ 

>3a98 

>3aaG 

>3aaB 

>3ab@ 

>3abB 

>3ac8 

>3ac8 

>3ad® 

>3ad8 

>3ae8 

>3ae8 

>3af@ 

>3af8 

>3b00 

>3b08 

>3b10 

>3b18 

>3b20 

>3b28 

>3b30 

>3b38 

>3b40 

>3b48 

>3b50 

>3b58 

>3b60 

>3b68 

>3b70 

>3b78 

>3b80 

>3b88 

>3b90 

>3b98 

>3bad 

>3ba8 

>3bb0 

>3bb8 

>3bc8 

>3bc8 

>3bd0 

>3bd8 

>3be@8 

>3be8s 

>3bf® 

»>3bfB 

47 

ed 

08 

00 

an 

06 

68 

a7 

a0 

e® 

00 

3c 

7e 

38 

7e 

Je 

66 

7e 

7e 

7e 

Je 

18 

ca 

18 

00 

ff 

AG 

f® 

00 

ff 

a0 

c@ 

cc 

83 

aa 

ff 

43 

18 

a0 

18 

a0 

00 

00 

18 

a0 

18 

.c@ 

ef 

07 

ff 

ff 

aa 

43 

an 

OF 

18 

fo 

FO 

e® 

0G 

0a 

00 

Ve 

70 

03 

c3 

ca 

24 

7e 

7e 

38 

7e 

7e 

66 

7e 

7e 

7e 

7e 

18 

ca 

18 

28 

IF 

00 

#@ 

00 

00 

00 

c@ 

cc 

a3 

OO 

fe 

a3 

18 

ag 

18 

a0 

09 

00 

18 

28 

18 

ca 

ef 

07 

ff 

ff 

a0 

a3 

a0 

OF 

18 

fO 

f8 

ro 

00 

20 

00 

Oc 

38 

1 

ff 

80 

7e 

ff 

66 

18 

06 

06 

66 

68 

60 

06 

66 

18 

38 

18 

03 

3f 
08 

fd 

00 

00 

00 

c@ 

33 

03 

08 

fc 

23 

18 

ag 

18 

a0 

00 

00 

18 

aa 

18 

cW 

ef 

07 

00 

FF 

00 

93 

00 

af 

18 

f@ 

FO 

38 

a0 

a0 

00 

Ac 

38 

00 

ve 

40 

3c 

ff 

66 

18 

Je 

Je 

7e 

Je 

7e 

06 

7e 

ff 

38 

18 

3e 

ıf 

0a 

FO 

00 

00 

08 

ca 

33 

03 

00 

f8 

83 

ıf 

a0 

ıf 

f8 

00 

if 

FF 

ff 

8 

ca 

ef 

07 

aa 

00 

00 

43 

a0 

Of 

f8 

ro 

fra 

Ic 

aa 

7e 

00 

ac 

38 

22 

aa 

00 

3c 

ff 

66 

18 

7e 

7e 

7e 

7e 

7e 

“6 

Je 

ff 

ca 

18 

76 

OF 

00 

FO 

ff 

0a 

a0 

cB 

cc 

03 

cc 

f® 

a3 

if 

af 

if 

f8 

60 

if 

FF 

ff 

8 

c@ 

ed 

07 

008 

00 

20 

03 

ra 

00 

f8 

08 

af 

Be 

01 

fF 

50 

Oc 

30 

00 

aa 

00 

7e 

ff 

66 

18 

60 

06 

06 

06 

66 

06 

66 

18 

cd 

18 

36 

07 

00 

*¥O 

Ff 

00 

00 

c@ 

cc 

03 

cc 

e@ 

03 

18 

Of 

ae 

18 

00 

18 

00 

18 

18 

cB 

ed 

07 

00 

na 

ff 

a3 

FO 

00 

a0 

60 

af 

07 

a3 

c3 

ca 

Be 

78 

aa 

a0 

228 

24 

7e 

7e 

18 

7e 

7e 

06 

7e 

7e 

46 

7e 

18 
30 

18 

36 

03 

0a 

FO 
ff 

08 

08 

c®@ 

33 

03 

33 

c@ 

a3 

18 

OF 

aa 

18 

ff 

18 

00 

18 

18 

c@ 

ef 

07 

am 

Aa 

ff 

ff 

fo 

00 

00 

00 

af 

63 

a’? 

41% 

ef 

06 

68 

2a 

00 

00 

“0G 

3c 

7e 

18 

7e 

7e 

06 

7e 

7e 

06 

7e 

18 

38 

18 

208 

81 

00 

fo 

ff 

08 

ff 

c®@ 

33 

03 

33 

80 

a3 

18 

or 

00 

18 

Ff 

18 

0@ 

18 

18 

c®@ 

ed 

07 

00 

00 

ff 

ff 

fa 

00 

00 

00 

Of 

ı<B2> 

:<1f> 

:<73> 

:sea> 

:<66> 

: <B> 

:<1b> 

:<91> 

:<89> 

:<b3> 

:<c5> 

:<Be> 

:<ab> 

:<ea> 

:<88> 

:<89> 

:<cf> 

:<d3> 

7:<32> 

:<cb> 

:<71> 

:<15> 

:<ea> 

:<bc> 

ı<2e> 

:<3b> 

:<Bb> 

ı<ba> 

:<6a> 

:<fa> 

:<1c> 

:<e?> 

:<ab> 

:<78> 

:<61> 

:<db> 

:<78> 

:<99> 

:<9e> 

:<I7f> 

:<6a> 

:<3c> 

:<dc> 

-<59> 

:<49> 

:<B4> 

:<1d> 

:<9c> 

:<a9> 

;<b5> 

:<eb> 

:<d9> 

:<fd> 

:<de> 

ı<f3> 

7<2b> 

7: <59> 

  

 



  

EPSILON-RAUMKAPSELN 
      

18 rem epsilon =======-=========016 <kk> 

  

28 rem (p) commodore welt team <ho> 

38 rem =======- === ===, 222mm og 

48 rem (c) by bernhard oemer <jl> 
58 rem <pd> 
68 rem <ah> 
78 rem basic v3.5 <nl> 

88 rem c16/116/plus4 <ki> 

98 rem ==================5========= <jg> 

188 : <ac> 

118 ifx=1then2298 <cm> 

128 sys65489 :rem cint <db> 

138 color®, 1 <kn> 
148 color4, 1 <fk> 

15@ x=1 <km> 

168 load"epsilon.2",8,1 <bf> 
170 : <ip> 

188 rem ausgabe <hd> 

198 : <1h> 

288 x=rclr( 1) :y=rlum( 1) <li> 

218 color1,2 <ld> 
220 char,1,24, left$( a$+d$+d$+d4$+d | 
4$,28) <ke> 
238 colori,x,y <b j> 

248 return <gp> 

258 : <cp> 

268 rem zufallssound <mm> 

270 : <fi> 

288 soundi,rnd( 1) *400+600,4 <no> 
298 return <ne> 

308 : <je> 

318 rem spielbeginn < jm> 

328 : <1m> 

338 a$="":gosub208 <nk> 
340 sl=(13-lv) *(kp+.9) :sl=int((((s 

1*#(51/12+1) ) #2) 4.4) #3-4) <mc> 

35@ tm=( 13-1lv) #( kp+5) #38 <ch> 

36B forx=8t09 <ma> 

378 fory=8to? <dp> 

384 sp(x,y)=128 <ff> 
398 next <jb> 

408 next <kf> 

418 fori=1tokp <hb> 

428 x=int(rnd(B)*10) <cl> 
4380 y=int( rnd( 1) *8) <ah> 

440 ifsp(x, y)=144then4208 <ci> 

45@ sp(x,y)=144 <bf> 

46@ next <bn> 

470 xk=60: yk=@ <do> 

48@ : <pn> 

498 a$="satellitenpeilung” :gosub28 
8 <lp> 

588 color! ,2:ti$="800000" <pi> 
518 vol8:sound1,988, 18 <ie> 
520 char, 380,17,str$(sl)+" " <mi> 
538 char, 30,20,str$(kp)+" ” <lp> 
54@ volS <gd> 

550 syss1,xk*3, yk*3 <ka> 

48 

560 

578 

586 

+.9) 

598 

608 

618 

628 

638 

648 

658 

668 

678 

680 

698 

788 

718 

720 

738 

748 

758 

x= joy( 1) 
ifti>tmthen2898 

char, 38,23, str$Cint((tm-ti) /5@ 
)+" ” 

ifx=@then560 | 

sound1,858,5 

ifxand128then?778 

ifx=1thenyk=yk-1 

ifx=2thenyk=yk-1i:xk=xk+]1 

ifx=3thenxk=xk+1 

ifx=4thenyk=ykt+1:xk=xk+1 

ifx=5thenyk=yk+1 

ifx=6thenyk=yk+1:xk=xk-1 

ifx=7thenxk=xk-1 

ifx=8thenyk=yk-1:xk=xk-1 

ifxk<@thenxk=9 

ifxk>9thenxk=®8 

ifyk<Othenyk=7 

ifyk>7thenyk=@ 

syss@ 

goto558 

768 : 

770 

780 

798 

08 

880 

818 

820 

830 

848 

127 

858 

860 

870 

888 

898 

i=8 

988 

918 

928 

938 

i=? 

948 

958 

968 
970 

988 

i=8 

998 

1000 

1818 

1828 

1030 

:1=9 

1040 
1058 

1868 

ifsp( xk, yk) and126then79@ 

goto748 
a$="satellit gestartet” :gosub2 

vol8:sound1,8,8:sound3,8,® 

fori=1828t0828step-18 

sound3,i,1 

next 

s1=s1-1:sp( xk, yk) =sp( xk, yk) and 

ifsp( xk, yk) =16then1530 
c=B 

ifyk=-8then918 

fori=yk-ito@step—1 

if( sp( xk, i) and31) =16thenc=c+1: 

next 

ifyk=7then958 

fori=yk+1t07 

if(sp( xk,i) and31)=16thenc=c+t1: 

next 

gosub286 
ifxk=8then 1888 

fori=xk-ito@step-1 

if(sp(i, yk) and31)= =16thenc=ct1: 

next 

gosub286 

ifxk=9then 1858 

fori=xk+1t09 

if(spli,yk)and31) =16thenc=c+1 

next 

gosub288 

x=9-xk:ifyk<xthena=yk:elsea=x 

<fd> 

<hk> 

<ac> 

<il> 

<je> 

<bm> 

<mi> 

<pm> 
<oa> 

<pk> 

<hc> 

<nb> 

<oo> 

<ip> 

<gh> 

<hh> 

<bm> 

<em> 

<ic> 

<lo> 

<cp> 

<jio> 

<lc> 

<ma> 

<oe> 

<cm> 

<em> 

<ae> 

<oi> 

<hj> 

<jj> 

<ea> 

<ij> 

<ma> 

<jb> 

<ik> 

<ec?>? 

<in> 

: <ob> 

<gj> 

<gb> 

<ca> 

<hh> 

<ef> 

€ik> 

<me> 

<ni> 

<me> 

<kk> 

<1h> 

<gb>
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1978 ifa=@then1118 | <pn> 1570 sound1,ii, 1:sound2,ii+1, 1 <pd> 

1888 Fori=1toa <ka> 1580 next <og? 
1098 if( sp( xk+i, yk-i) and31)=16then 1598 forii= -980to680step- 18 <gn> 

c=c+1:i=a | <cd> 1600 sound1,ii,1:sound2,ii-1,1 <oh> 
1198 next <cc> 1618 next <cc> 

1118 gosub260 <hd> 1620 next <dg> 
1128. x=9-xk:y=7-yk:ify<xthena=y: el 1638 syss® <go> 

sea=x <jg> 1640 fori=@to7 <ag> 

1138 ifa=8then1178 <jb> 1658 color1,2,i <nf> 
1140 fori=itoa <in> 1668 char, xk#3+1,yk#3+1,"Q” <cj> 
115@ if( sp( xkt+i, yk+i) and31)=16then 1678 next <jl> 
c=c+1:i=a <pb> 1666 kp=kp-1 <ef> 

1168 next <jl> 1698 ifkp-8then 1768 <ki> 

1178 gosub280 <dp> 1788 ifsl=@then1880 <b j> 

1188 y=?-yk:ify<xkthena=y:elsea=xk <jp> 17186 fori=1to500: next <kc> 

1198 ifa=8then 1230 | <be> 1728 goto1478 <fJ> 

1288 fori=1toa <mc> 1738 : <ml> 

1218 if( sp( xk-i, yk+i) and31)=16then 1748 rem spiel erfolgreich <fo> 

c=-c+1:i=a <ea> 1758 : | <pd> 

1228 next <bd> 1768 fori-1t0588:next <ni> 

1238 gosub26@ <pk> 1778 a$="mission erfolgreich beend 
1248 ifyk<xkthena=yk:elsea=xk - <hp> et” :gosub288 <fp> 
1258 ifa=-8then 1298 <mg> 1788 fori=1to0l5 <gp> 

1268 fori=1toa <1d> 1798 forii=64t0127 <le> 
1278 if(sp( xk-i, yk—-i) and31)=16then 1808 poke65305, ii <jd> 

c=c+1:i=a <ap> 1818 next <le> 
1288 next <im> 1020 next <mi> 

1298 deuntilpeek( 1276) = =@: loop <gl> 1830 color4,1 <ge> 

130@ b$=right$( str$(c), 1) <cb> 1840 goto2820 <hm> 

1318 ifcthen135® <cp> 1950 : <lm> 

1328 a$="keine signale empfangen": 1868 rem spiel verloren <oj> 

gosub200 <fe> | 1870 : <oe> 
1338 fori=1t0488:next _<dn> 1888 color!,2 <hk> 

1348 goto1428 | <jp> 1898 char, 30,17,str$(sl)+" ” <ga> 
1350 a$=b$+" kapseln angepeilt”:go 1900 char, 30,20,str$(kp)+” “ <lb> 

sub2B® <jp> 1918 fori=1t0500: next <if> 

1368 fori=1to488:next <bf> 1920 a$="alle satelliten verschoss 
1378 fori=itoc <f j> en”: gosub200 <lh> 

1388 sound? , 380,20 <ho> 1938 fori=800to280step-S <hi> 
1398 dountilpeek( 1276) =@: loop <ha> 1948 volint(i/70-2.8) <dh> 

1488 forii=1to28:next <pj 1950 sound1,i, 1:sound2,i+1,1 <oi> 
1418 next <jb> 1968 next <ob> 

1428 syss® <nn> 1978 color1,2,6 <be> 
1438 fori=8t07 | <hi> 19808 forx=@to9 | <ff> 
1448 color1,8,i <dm> 1998 fory=8to? <on> 

1458 char, xk#3+1, yk#*3+1,chr$( 218+c 2900 ifsp( x,y) = =144thenchar, x*3+1,y 

) | <nh> #3+1,"Q” <of> 
146@ next <pf> 2010 next | <ef> 

1478 fori=-1t0888:next <kl> 2920 next <f j> 

14808 ifsl=-8then1888 <on> 2838 fori=1t02888:next <ko> 

1498 goto490 | <df> 2040 poke239,8:getkeya$ <ei> 
1500 : oo. <pn> 2058 goto2820 | <nm> 
1518 rem kapsel gefunden <mc> 2068 : <gc> 

1528 : | <cf> 2070 rem zeit abgelaufen <gn> 

1538 a$="kapsel gefunden": gosub2008 <ip> 20808 : <ik> 
1548 fori=1t0588:next <ii> 2898 a$="die zeit ist abgelaufen”: 

1558 fori=ito3 <jm> gosub200 | <gb> 

1568 forii=-688t0988step1® <hl> 2188 syss® <co> 

49 
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2118 

2128 

2138 

2148 
2158 
2168 
2170 

2188 

2198 

2200 

2210 

sound2,®, 1 

forx=5tolstep-1 

volx 

fori=758t0988step24 
sound!,i,1:sound2,i+1,1 
nexti | 
fori=758t0658step-24 

sound!,i,1:sound2,it1, 1 

nexti,x 

fFori=1to05@@: next 

a$="ein satellit verloren":go 
sub200 

2220 

2238 

2248 

2258 

2268 : 

2270 

22808 : 

poke56,55 :rem speichergrenze 

celr:b$=chr${( 32) :d$=b$+b$ : d$=d 

2298 

2388 

fori=-1t01288:next 

sl=sl]-1 

ifsl-@then 1888 

goto498 

rem initialisierung 

$+d$+d$+d$+d$ 
2318 
2320 
2330 
2348 
2358 
2360 
2370 
2388 
2398 

t 
2480 
2418 
2428 

2430 

2440 

2458 
2468 

2470 
2480 
2490 
2588 

2510 
2520 
opf” 
2530 
2548 
2558 
2560 
2578 

poke65286, peek( 65266) and239 

poke65299 ,56 :rem zeichensatz 

poke65298, 11 

dimi,ii,x,y,z,a,b,c,kx,ky 

dima$ ,b$, sp(9,7) 
ec$=chr$( 27) :rem 

c1$=chr$( 157) :rem 
ho$=chr${ 19) :rem 

ct$=chr${ 163) : rem 

escape 

home 

ss$=chr$( 192) :rem shitf & *# 

fori=818t01828 

reada$ 
a=dec( a$) 

pokei,a 
next 

s 1=818:s0=929 

trap3458 

printchr§( 142)chr$(8); 
colori,2 

printtab(13})"e ps ilo n" 
color1,B 

char, 18,24,"start mit feuerkn 

char ,8,3,"" 
printec$"t” 

fori=1to02@: print: next 

printcl$ec$"b"ho§$; 
vol4:color!,4:poke65286, peek( 

65286) or 16 

25808 

2598 

2688 

2618 

2628 

2638 

fori=itol9 

reada$:a$=-a$+d$+d$+d$+d$ 

forii=1t040 

printmid$(a$,ii,1); 

sound! , 600+rnd(@) #408,4 

if joy( 1) and128theni=19:ii=48: 

cursor left 

commodore & 

<jd> 

<ib> 

<hh> 

<bo> 

<dm> 
<cn> 

<lb> 

<im> 

<fc> 

<pc> 

<lb> 

<la> 

<ci> 

<ib> 

<oe> 

<pd> 

<no> 

<bl> 

<pk> 

<pg> 

<pg> 

<pc> 

<nn> 

<fc> 

<fh> 

<hg> 

<pn> 
<om> 

<ha> 

<go> 

<df> 

<km> 

<ag> 

<je> 

<ı1p> 
<md> 

<gg> 

<oh> 

<lo> 

<pk> 

<a j> 

<pe> 

<fg> 

<ha> 

<cl> 

<gk> 

<mh> 

<gj> 

<bh> 

<p j> 

<mn> 

<eh> 

~ 
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x=1 

2648 

2658 

2668 

2678 

2680 

2698 

27B8 

2718 

2728 

2738 

2748 

x=1 

2758 

2768 

2778 

2768 

2798 

2600 

2619 

2828 

2838 

2848 

2850 

2868 

2878 

2660 

2898 

2988 

2918 

2928 

2938 

rint 

2948 

2950 

2968 

2978 

2988 

2998 

3000 

rint 

3818 

3828 

nextii:print 

nexti | 

ifx=1then2828 

fori=1t02000: next :getkeya$ 
senclr 

fori=1t017 

reada$: a$=a$+d$+d$+d$+d$ 
forii=1t048 
printmid$(a$,ii,1); 
sound1,68#+rnd( 8) #408,4 
if joy( 1) and128theni=16:11=40: 

nextii:print 

nexti 

ifx=1then2828 

getkeya$:ifa$<>"t"then2780 

rem hautmenue, neustart 

poke65286, peek( 65286) and239 

sys65489 

color@, 1 

color4,i 

color1,2,6 

ai$="":a2$="":a3$="" 

fori=1t08 

al$=al$+ss$+"AB" 

a2$=a2$+"C D" 

a3$=a3$+"EFG" 
next 

fori=1tol@:print"HIJ"; :next:p 

fori=1t07 

print"K D"a2$"C L" 
print"MFG"a3$"EFO" 
print "HAB"al$ss$"AJ" 

next 

print"K D"a2$"C L" 
fori=1tol@: print "MNO"; :next:p 

colori,2 
print” waehlen sie mit dem jo 

ystick"; 
3838 

3840 

3858 

3068 

3078 

3888 

3898 

3180 

3118 

3128 

3138 

3148 

3158 

3168 

printec$"m" 

color1,8 

char, 30,0,"" 
printec$“t" 
print"m e nu e” 

fori=1t09:printct$; :next 

print:print 

print"”kapseln" 

print 

print"level” 

print 

print"start mit” 

print ”"feuertaste” 
print:print:print 

<ab> 

<oa> 

<nn> 

<dh> 

<ke> 

<on> 

<ka> 

<pa> 

<ka> 

<1 j> 

<bp> 

<eb> 

<kk> 

<jh> 

<gc> 
<pl> 

<bl> 

<dd> 

<ec> 

<pg> 

<ip> 

<ld> 

<ge> 

<he> 

<hd> 

<e j> 

<c j> 

<od> 

<10> 

<gi> 

<ep> 

<hh> 

. <ii> 

<pl> 

<ip> 

<ob> 

<ad> 

<lm> 

<gd> 

<gp> 

<ei> 

<el> 

<ah> 

<gh> 

<km> 

<ig> 

<ge> 

<me> 

<pn> 
<g j> 

<cf> 

_ <dg> 
<kk> 

<fh> 
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3178 

3188 

3198 

3288 
3218 
3228 

3238 

3240 

3258 

3268 

3278 

3288 

3298 

3308 

3318 

3328 

3338 

3348 

3358 

3368 

3378 

3388 

3398 

3488 

3418 

3428 : 

3438 

3440 

3458 

3468 

3470 

3488 

3498 

3588 

3518 

3528 

color1,4 

print"s pie 1” 

fori=1t09:printct$; :next:prin 

print 
print”satelliten" 
print:print 

print”kapseln” 
print:print 

print "zeit" 
lv=1:kp=1 

color1i,2 

poke65286, peek( 65286) or 16 

char, 37,4, str$( kp) 

char, 37,6, str$( lv) 

x= joy( 1) 
ifx=ithenkp=kp+t1 

ifx=-5thenkp=kp-1 

ifx=3thenlv=1lv+1 

ifx=7thenlv=lv-1 

ifkp>9thenkp=1 

ifkp<ithenkp=9 

iflv>9thenlv=1 

iflv<ithenlv=9 

ifxand128then338 

goto3298 

rem programmende 

sys65489 :rem cint 

printec$"1"; 
color@, 1 

color4, 1 

color],2 

poke65298, 196 

poke65299, 288 

end 

3530 : 

3548 

3558 

3568 

3578 

3588 

3590 

3688 

3610 

3620 

3638 

3648 

3658 

3660 

3670 

3688 

3698 

3788 

3718 

3728 

3738 

rem ms-datas 

data28,d8,9d,86,d8,28,d8,9d 

data86,d1,28,ec,83,32,82,a4 

datad@,a9,48,85,de,b1,d2,95 

datad4,a5,de,91,d2,e6,de,a9 

data71,91,df,c8,ca, 18,ee,a6 

datad1,e8,e8,28,ec,83,32,82 

dataa4 ,d@,a9,4d,85,de,b1,d2 

data95,d7,a5,de,91,d2,e6,de _ 

dataa9,71,91,df,c8,ca, 18,ee 

dataa6,d1,e8,280,ec,03,a04,d@ 

datab1,d2,85,da,a9,4b,91,de 

dataa9,71,91,df,c8,b1,df, 85 

datadd,c8,b1,d2,85,db,a9,4c 
data91,d2,a9,71,91,df, 68, a6 

datad1,28,ec,03,a4,d80,a2,02 

datab5,d4,91,d2,a9,61,91,df 

datacd,ca,18,f4,36,d1,e8,e8 

data2@,ec,@3,a4,d0,a2,02,b5 

<gp? 

<ne> 

<do> 

<lc> 

<mh> 

<hi> 

<lm> 

<bf> 

<ib> 

<ci> 

<ld> 

<e j> 

<li> 

<of> 
<gf> 

<gg> 

<lg> 

<dc> 

<jb> 

<dm> 

<nl> 

<eh> 

<eh> 

<ma> 

<hj> 
<am> 

<aa> 

<de> 

<hl> 

<bh> 

<dj> 

<ol> 

<ib> 

<ok> 

<he> 

<bl> 

<oj> 

<ka> 

<bb> 

<ie> 

<bg> 

<aj> 

<mm> 

<hi> 

<mi> 

<ob> 

<ia> 

<jh> 
<ib> 

<hm> 

<cf> 

<k j> 

<mn? 

<jn> 

<h j> 
<bc> 

<cg> 

51 

3748 

3758 

3768 

3778 

3788 

3798 

3660 

datad7,91,d2,a9,61,91,df,c8 
dataca, 18,f4,a6,d1,eB,28,ec 
dataQ3,a4,d@,a5,da,91,d2,a9 
data61,91,df,c8,a5,dd,91,df 
datac8,a5,db,91,d2,a9,61,91 

datadf ,60,bd,82,d8,85,d2,85 
datadf ,bd, 1b,d8,85,d3,29,@b 

3818 data85,e@, 60 

3828 : 

3838 rem anleitung 

3840 : 

3858 data”auf seinem weg zur erde 
ist der sternen-” 

386@ data"“kreuzer epsilon 
en zusammenstoss” 

38780 data“mit einem meteoriten sc 

hwer beschaedigt” 
3880 data“worden. 

ste auf dem mars” 

3898 data"notlanden. 

mander einer, um" 

3988 data”den mars kreisenden raum 

station und sie” | 

3918 data”haben den auftrag, eini 
ge stahl-kapseln" 
3929 data"”mit wertvollen erzen zu 

bergen, die die” 

3938 data"epsilon bei ihrer kollis 

ion mit dem met-” 

3948 data”eoriten verloren hatte." 

3958 data”sie haben fuer die ortun 

g mehrere satel-" | 
3968 data"liten zur verfuegung, d 

ie sie ins such-" | 

3978 data”gebiet schicken koennen. 

dieses besteht" 

3980 data"aus achtzig feldern,die 

durch linien auf” 

3998 data"ihrer karte verbunden si 

durch d 

die epsilon mus 

sie sind com 

nd. sie koennen” 

4008 data”mit dem joystick das zie 

lfeld festlegen.” 

4818 data”sollte der satellit eine 

kapsel gefunden" 

4028 data”haben, so wird er dies d 

urch einen heul-” 
4838 data"ton bekannt geben. anson 

sten schickt der" 
4048 data”satellit Funkwellen in 

alle acht richt-" 

4050 data”ungen aus 

‚ vieviele davon” 
und teilt mit 

4060 data"reflektiert wurden, also 
auf eine kapsel” | 

4878 data"”trafen.” 
4888 data”durch geschicktes komb 
inieren koennen” 

49898 data"”sie so rueckschluesse au 

<af> 

<bo> 

<lo> 

<ee> 

<dg> 

<eb> 

<og> 

<on> 

<cp? 

<dk> 

<fi> 

<nh> 

<ne> 

<bf> 

<ic> 

<fh> 

<ea> 

< jm> 

<kp> 

<hk> 

<gm> 

<jl> 

<en> 

<dk> 

<pb> 

<gk> 

<ei> 

<dn> 

<ap> 

<fk> 

<ih> 

<hg> 
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289 rem ========g=n=dj=g=======---- 

f die positionen” <ng> 

4188 data”der kapseln im bergungsg 

ebiet ziehen.” <bm> 
4118 data”allerdings bleibt ihnen 

zum ueberlegen <mg> 
4128 data”nicht viel zeit, da di 
e satelliten ge-" <mh> 

4130 data"startet werden muessen, 
bevor der treib-" <ln> 
4148 data”stoff zu ende geht. die 
zeit, die ihnen” <bh> 

4150 data"noch bleibt wird angezei 

gt.” <le> 

4168 data”sie selbst koennen im st 
artmenue die an-” <bm> 
4178 data”zahl der verlorenen k 
apseln und den” <ef> 
4188 data”schwierigkeitsgrad mit d 
em joystick ein-" <bo> 
4198 data”stellen.” <hl> 
4288 data”ich wuensche ihnen viel 
glueck!" <fa> 
4218 rem Tomamsems <fh> 
4228 rem 12277 bytes memory <dk> 

4238 rem 82848 bytes zeichensatz <kk> 

4248 rem 88771 bytes program <lg> 

4258 rem 00182 bytes variables <fi> 

4268 rem 88489 bytes arrays <ol> 

4278 rem 88198 bytes strings <dh> 

4280 rem 00669 bytes free (@) <dh> 
4298 rem =========-=-=-==2= 20mm air 

CHECKMON 

48 rem checkmon ===============c16 <cn> 

58 rem (p) commodore welt team <ke> 

60 rem =========================== <nk> 
78 rem (c) by a.mittelmeyer <ag> 

88 rem c16/116/plus4 <ki> 
98 rem =========================== Cjg> 
188 fori=312t0398:reada <ei> 

118 pokei,a:next <ep> 

120 data 132,218, 108,219,8,132,219 <oe> 
1308 data 164,218,76,75,236,201,62 <nk> 
148 data 288,249, 165,161, 10,101 <jc> 
15@ data 162,160,7,10,113,161,136 <ej> 
166 data 16,258, 133,216, 169,38,133 <oh> 
178 data 217, 169,62, 160,97,288,220 <mk> 
188 data 198,217,288,218,160,105 <ai> 
198 data 288,212,281,13,248,4,164. <ha> 
208 data 218,24,96, 169,60, 1608,68 <lh> 
218 data 32,61,1,165,216,32,16,25i1 <ec> 
228 data 169,62, 160,5,208,2,169,32 <om> 
230 data 32,75,236, 136, 208,248,169 <ol> 

248 data 13, 208, 176, 219, 68,228,1 <go> 
258 data Bed, 56,805, 1 <hn> 
260 fori= 1t04: reada: readb:pokea,b <Im> 
278 next:new <ji> 

<cc> 

"CHECKMON” ist eine unerlaessliche Hil- 

fe zur Eingabe von Mäschinenprogrammen. 

Laden und starten Sie "Checkmon” und 

gehen dann mittels MONITOR in densel- 

ben. Wenn Sie sich nun z.B. mit ’M1880”’ 

einen Speicherbereich ansehen, oder 

Hexzahlen eingeben, so erscheint rechts 

die Pruefsumme anstatt der Asciicodes. 

Panzer- 
Schlacht 
Panzerschlacht ist ein Strategiespiel für zwei Personen auf dem 

Commodore PLUS/4 beziehungsweise dem auf 64 KByte er- 
weiterten C-16/C-116. 
Gesteuert wird das Spiel mit einem Joystick in Port 1. Nach 
dem Start wird RUN erscheint das Titelbild. Drückt man den 
Feuerknopf, werden die Datas eingelesen. Am Countdown 
links oben im Bildschirm kann man erkennen, daß dieser Vor- 

gang aktiviert ist. Danach wird das Spielfeld gezeichnet. 
Bei der Eingabe des Programms ist unbedingt darauf zu ach- 

ten, daß die REM’s mit eingegebenen werden. 

  

  

  

1. AUFSTELLPHASE: 
  

Spieler 1 bekommt die linke Hälfte des Spielfeldes, Spieler 2 
die rechte. Die mittlere Spalte ist Niemansland. Am unteren 
Spielfeldrand wird angezeigt, welcher Spieler an der Reihe ist 
und was als nächstes ausgestellt wird. 
— Gebäude: 
Diese lassen sich, wie alles andere auch, nur in der eigenen 
Spielfeldhälfte positionieren. Der Laser ist sonst frei wählbar, 
nur in der jeweils hintersten Spalte ist die Aufstellung nicht er- 
laubt. Cursor jetzt mit dem Joystick beweisen, der Knopf- 
druck fixiert das Gebäude im angewählten Feld. Bei Fehlbe- 
dienung springt der Cursor an den Ausgangspunkt zurück. 
— Kanonen: 
Jeder Spieler hat fünf Kanonen. Diese dienen primär der Ver- 
teidigung der Gebäude und können darum auch nicht angrei- 
fen, sondern nur zurückfeuern, wenn sie von Panzern ange- 
griffen werden. Für Kanonen gelten ansonsten die gleichen Re- 
geln wie für Gebäude. 
— Panzer: 
Man bekommt acht Panzer, die man beliebig in den beiden hin- 
tersten Spalten der jeweiligen Spielfeldhälfte verteilen kann. 

  

2. KAMPFPHASE: 
  

Panzer sind die einzigen beweglichen Objekte. Man hat pro 

Runde sechs Schritte frei. Mit einem Knopfdruck wahlt man 
den unter dem Cursor liegenden Panzer an und kann diesen 
nun bewegen. Knopfdruck gibt ihn wieder frei, so daß man in 
einem Zug auch mehrere Panzer bewegen kann. Nach dem Be- 
Bitte lesen Sie weiter auf Seite 56 

52 
  

 



  

  

  

PANZERSCHLACHT 

    
  

10 rem panzerschlacht ==========p4 
28 rem (p) commodore welt team 
30 rem =====SSsssssssssseeeeessass 
48 rem (c) by andreas vogt 
59 rem 

68 rem 
78 rem basic v3.5 

80 rem plus4 (c16/116 + 64kb) 

98 rem ==== == === ==2==2========0===== 
188 gosub257Bß:graphici,1i:graphic®, 
1 | 

118 dimfe( 158) :dimpa( 2,8) :dimka(?2, 
5) :co=1 
128 vol4:color®, 1:color4,2,2 

138 scnelr:do:co=cotl:ifco> l6thenc 

o=2 

148 colori,co:printchr$( 19) :print 
158 printtab( 11) zh$"CIUCIUI”zh$zf$ 

"CI"zh$"C"zd$zh$"CI 
168 printtab( 11) "BBBBBBBBB UKB”b2$ 

“BBB 
178 printtab( 11) za$"CK”za$"C"zi$"B 
BB “ym$" "za$zi$" "“za$zh$"K 
18@ printtab( 11)"B"b2$”B BBBBUK B" 

b2$"BJI 
198 printtab( 11) zg$b2$zg$" "z0$zg$ 

"IKJIC"zs$zg$"C"zs$zg$" “zg$:print 

208 printtab( 8) "UCIUCI"zh$" "zh$zh 
$b2$"UCIUCI"zh$" "zh$zf$zh$zd$ 
218 printtab( 8) "B"b2$”"B"b2$"B"s2$" 

BB"b2$"BBBB”b2$"B B B 

220 printtab( 8) "JCIB"b2$za$"C"zi§$” 

B"b2$za$"C"zi$"B"b2$za$"C"zi$" B 

238 printtab( 8) b2$"BB"b2$"B BB”b2$ 
"B BB"b2$"B BB 

248 printtab( 8) "JCKJCK"zg$" "zg$"J 

CK"zg$" "“zg$"JCK"zg$" "“zg$" “zg$ 

250 print: printchr$( 18)” UCCCCCCCC 

CCCCCCCCOCCCCCOCCCCCCCCCCCCCCI *; 

260 printchr$( 18)" B"b5$"ein actio 
n-strategie spiel"b5$"B "; 

270 printchr§$( 18)" B"b3$"programmi 

ert von: andreas vogt"b3$"B "; 
288 printchr$( 18)” JCCCCCCCCCCCCCC 

CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCK "; 
298 printchr§$( 17) chr$( 17) :printtab 

(14) “written 1987"; 

388 print:print:printtab(9)" - pre 

ss fire to start -" 
318 form=1to015@: next :if joy( 1) =128t 
hen368 

328 loop 

330 rem 

348 rem shapes definieren 

350 rem ----------------- 

360 printchr$( 145) d$d$d$d$ 
378 foran=1t07 
388 fori=1t049:readb:b$=chr$(b) :sh 

  

<ia> 

<km> 

<dc> 

<cf> 

<hp> 

<pc> 

<la> 

<im> 

<aa> 

<cm> 

<la> 

<gh> 

<ep> 

<an> 

<ab> 

<hm> 

<go> 

<dk> 

<da> 
<ie> 

<hc> 

<jh> 

53 

528 data 68,8,0,63, 

648 rem phase 1: 

$( an) =sh$( an) +b$ 

398 d=343-( ( an*49) -(49-i)) :printch 

r$( 19) :printusing "####";d:nexti,an 

488 data 0,0,0,0,0,0,31, 254,08, 16,6 
0,113, 138, 0,66, 98,0, 68, 18,0, 68,31 

41@ data 68,18,0,66,98,0, 113, 130,8 
,16,6,0,31,254,0,0,0,0,0,0,0, 19,8, 
14,0 
420 data 0,0,0,0,0,0,7,255,128,6,0 
,128,4,24,224,4, 100, 32,4, 130,32, 25 
5, 130,32 
430 data 4,130,32,4, 100,32,4,24,22 
4,6,0,128,7,255, 128,0,0,0,0,0,0,19 
,@,14,0 
448 data 0,0,0,0,0,0,0,8,0,56,8,8, 
6,24,0,1,152,0,8, 120,0,0, 127,224 
450 data 0,120,0,1,152,0,6,24,0,56 
‚8,08,8,8,8,0,0,0,0,0,0,19,0,14,0 
468 data 8,0,0,0,0,0,0,0,8,1,129,1 
92,1,134,0,1,152,0,1,224,0,127,224 

a 
3 

470 data 1,224,0,1,152,0,1,134,0,1 
‚129,192,0,0,0,8,0,0,8,0,8,19,8, 14 
a 

3 

480 data 60,0,0,63,128,0,63,240,0, 
32, 14,0,32, 1,192, 32,8,468, 32,1, 192, 
32,14,0 
490 data 63,240,0,63, 126,8,60,2,64 
,32,2,64, 32,3, 192, 32,2 ‚64, 32, 2, 64, 
19,8,14,0 
500 data 60,0,0,63, 
63,254,0,32,1, 192, 32, 
2,63, 254,08 
510 data 63,240,0,63, 128,@,60,6,19 
2,32,5,64,32,5,64,32,4,64,32,4,64, 
19,0, 14,0 

128,8,63,240,®, 
0,112,32,1,19 

128,0,63,248,08, 
32,14,8,32,1,192,32,08,48,32,1,192, 
32,14,0 
§30 data 63,240,0,63,128,0,60,7,19 
2,32,1,8,32,1,8,32,1,8,32,1,8,19,8 
‚14,8 
548 rem --- - 

558 rem spielfeld zeichnen 

568 rem ------------- 
578 color®,7,4:graphic1,®:char1,®, 
8,"V":sshapecu$,8,8,7,7:graphic1,1 
588 color1,7,2:color4,7,4 

598 char1,8,8,b5$+b4$+"--- panzers 
chlacht ---" 
600 forx=8to31Sstep21:drawt,x, 1ato 
x, 1786: next 

618 Fory=-9t0169step16:draw1,B,yto3 

15,y 
628 next 

638 rem 

  

aufstellung 

<dc> 

<eg> 

<mf> 

<ji> 

<dp> 

<pa> 

<ke> 

<ol> 

<ij> 

<pm> 

<il> 

<bp> 

<fh> 

<gl> 

<lo> 

<jf> 
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<po> 

<pb> 
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  658 rem 

6684 forsp=ito2 

670 xq$=str$( sp) :char1,2,22,"*#** a 
ufstellphase von spieler " 

688 char1,31,22,xq$:char1,34,22," 
aa” | 

698 forpz=1to8 

788 ks=int(rnd( 1) #188) +1:ifks<6Bth 
en?788 
710 pa(sp, pz) =ks:nextpz 
728 forpz=1to5S:ka(sp,pz) =40: next 
730 forqu=ito3 

748 ifqu=ithencharl, 12,24, “hauptqu 
artier " 
758 ifgu=3thenchart, 12,24,b2$+"tan 
klager”+b3$ 
768 ifqu=2thenchar1,12,24,"munitio 
nslager” 
778 gosub2348:gosub2248:onspgoto78 

0,798 
788 ifsa<lorsa>6orfal po) <>8thengsh 
apehi§,cx,cy:goto77@:elsegoto 888 

798 ifsa<8orsa>13orfe( po) <>Bthengs 

hapehi§,cx,cy:goto778 
880 ifsp=1thenfe( po) =13+qu: gshapes 
h$( 4+qu) ,cx-5,cy—3: sound! ,688,5 
810 ifsp=2thenfe( po) =33+qu: gshapes 

h$( 4+qu) ,cx-5, cy—-3: sound! , 606,5 

828 next 

830 : 

848 forqu=1t05 

858 char1,12,24," kanone”+b5$:w$=s 

tr$(qu) :char1,24,24,w$ 

860 gosub2340: gosub2248: onspgotoBb?7 

0,888 
870 ifsa<torsa>6orfe( po) <>@thengsh 

apehi$,cx,cy:goto868:elsegoto 890 

880 ifsa<Borsa>130rfe( po) <>8@thengs 

hapehi$,cx,cy:goto868 

890 ifsp=ithenfe( po) =8+qu:gshapesh 

$( 3) ,cx-5, cy-3: sound! , 700@,5 

988 ifsp=2thenfe( po) =2B+tqu:gshapes 
h$( 4) ‚„cx-5,cy-3:sound1, 788,5 
918 next 

928 : 
930 forqu=ito8 | 
948 char1,12,24," panzer"+b5$:w$=s 
tr$( qu) :char1, 24, 24,w$ 

950 gosub2346: gosub2248: onspgota96 

0,978 
960 ifsa>iorfe( po) <>@thengshapehi§$ 
,cx,cy:goto95@8:elsegoto 986 

970 ifsa<i3orfe( po) <>Othengshapehi 
$,cx,cy:goto950 

980 ifsp=ithenfe( po) =qu: gshapesh$( 

1) ,cx-5, cy-3: sound! , 800,5 

998 ifsp=2thenfe( po) =20+qu:gshapes 

h$( 2) ,cx-5, cy-3: sound! ,8@0,5 

<fi> 

<og> 

<mf > 

<ko> 

<cb> 

<jd> 

<n]l> 

<ke> 

€ni> 

<pp> 

<be> 

<ca> 

<mi> 

<lo> 

<dc> 

<na> 

<jh> 

<pa> 

<ilm> 

<ad> 

<cl> 

<pd> 

<lc> 

<na> 

<ml> 

<in> 

<kf> 

<hb> 

<he> 

<og> 

<bg> 

<nn> 

<11> 

<cf> 

<mg> 

954 

1808 

1018 

1426 

1838 

1048 
1858 
1068 

rem ------------ = - 

rem hauptprogramm 

rem 
trap 2548 
xq$=d$+d$+d$+d$ 

ve SEA CUD CAD CEE CENTS GS CUE oun eit CRED SAEED ED CUED GEE Gane SUD CER ate GD GRD Sy Stee EDU? er 

1878 char1,8,22,xq$:char1,8,24,xq$ 
1488 char1,7,22,"kampfphase von sp 

ieler” 
1898 : 

1188 forsp=1to2:be=6 

1118 char1,8,23,d$+d$+d$+d$:xq$=st 
r$(sp) :char1,30,22,xq$ 
1128 cx=6:cy=13:sshapehi$,cx,cy,cx 

+8, cyt8: gshapecu$,cx,cy 

113@ char ,0,24, d$+d$+d$+d$ 
1148 gosub246@: gosub2278 

1158 onspgoto1168, 1178 

1168 iffe(po)>=1andfe( po) <=13then1 
188:else1138 

1178 iffe( po) >=2landfe( po) <=33then 

1188:else1138 

1188 iffe( po) >=l1andfe( po) <=8thensq 

$=str$( pa( 1, fe( po) )) 
1198 iffe( po) >=9andfe( po) <=13thens 
q$=str$(ka( 1, fe( po) -8)) 

1200 iffe( po) >=21andfe( po) <=28then 
sq$=str$( pa( 2, fe( po) -28) ) 

1218 iffe( po) >=29andfe( po) <=33then 
sq$=str$(ka( 2, fe( po) -28) ) 
1228 char1,7,24,"verteidigungskraf 
t:":char1,28,24,sq$ 
12380 if joy( 1) =128andsp=tandfe( po) > 
=1andfe( po) <=8then 1288 
1240 if joy( 1) =128andsp=2andfe( po) > 
=2 landfe( po) <=28then1280:else1130 

1258 rem 

1268 rem panzer bewegen 

1278 rem 

1288 char1,7,23,"schrittzahl...... 
.:":bw$=str$( be) :char1,29, 23, bw$ 

1298 sound1,988,5:fori=1to288:next 

:dowhile joy( 1) =@: loop: nx=cx:ny=cy 
1388 ri=joy( 1) :forlo=1to14:drawß,c 

x-5,(cy-3)+lotocx+14,(cy-3)+lo:nex 
t 
1318 ifri=1thenny=ny-16:ifny<13the 

nny=13 

1328 ifri=3thennx=nx+21:ifnx>388th 

ennx=388 

1338 ifri=-5thenny=ny+16:ifny>157th 

enny= 157 

1348 ifri=7thennx=nx-21:ifnx<6then 

nx=6 | u 
1350 r=(((ny+3) /16)-1) #15 
1368 s=(((nx+15) /21)-1) :pn=rts 
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1370 ifsp=tandfe( pn) >33andfe( pn) <3 

7thense( 1) =se( 1) +3: gato1398 

1380 ifsp=2andfe( pn) >13andfe( pn) <1 

?thensc( 2) =sc( 2) +3:g0t0139@:elsego 

to1428 | 
1390 fori=400to680step 180: sound1,i 

‚5:forii=1to58:nextii,i 

1488 ifsc( sp) >=22then2118 
1418 goto1446 

1420 iffe( pn) <>Bandsp=1thengshapes 
h$( 1) ,cx-5, cy-3: goto1110 
1430 iffe( pn) <>@andsp=2thengshapes 

h$( 2) ,cx-5,cy-3:goto1110 
1440 zp=fe( po) : fel po) =@: 
y:gosub2278: fe( po) =zp 
1458 ifsp=1thengshapesh$( 1), CX- -5, c 

y-3 

1460 ifsp=2thengshapesh§( 2) ,cx-5,c 
y-3 

1478 be=be-1:bw$=str$(be) :char1,29 
,23, bw$: ifbe=O0thenbe=6: sound1, 980, 
5:gosub 1558: else 1498 

1488 color4,7,4:nextsp:goto1188 

1498 color4,7,4:dowhilejoy( 1) =8:1o 
op:ifjoy( 1)=128Bthensound],988,5:go 

to1118 
1509 goto1388 

1518 color4,3,3 

1528 rem ---- - - 

1538 rem kaempfen 

1548 rem 
1558 color4,3,3 

1568 forqu-=8to149 

1578 iffe( qu) =@orfe( qu) >=9andfe( qu 

)<=16orfe( qu) >=29andfe( qu) <=36then 

next:return 

1588 ifsp=landfe( qu) >=21andfe( qu) < 

=28thennext:return 

1598 ifsp=2andfe( qu) >= tandfe qu) <° 

8thennext : return 

1600 : 
1610 ifqu<=14then163@ 
1628 go=qu-15:ifsp=landfe( go) >=21a 

ndfe( qo) <=330rsp=2andfe( qo) >=landf 

e( go) <=13thengosub174@ 
1630 if( qu+1) /15=int((qu+1) /15) the 

n 1668 

1648 go=qu+1 
1650 ifsp=landfe( qo) >=21andfe( qo) < 
=33orsp=2andfe( go) >=1andfe( qo) <=13 
thengosub 1748 

1668 ifqu>=135then 1698 
1678 go=qut15_ 

1680 ifsp=tandfe( qo) >=2 tandfe( qo) < 

=330rsp=2andfe( qo) >= tandfe( qo) <=13 

thengosub 1748 

1698 ifqu/15=int(qu/ 15) orqu=@theni 

728 

CX=Nx cy=n 

      

<gi> 

<od> 

<gk> 

<eg> 

<hk> 

<on? 

<am> 

<gf> 

<oa> 

<€kn> 

<mk > 

<fd> 

<ep? 

<k1> 

<ne> 

<ga> 

<cf> 

<oe> 

<no> 

<hi> 

<gb> 

<io> 

<oi> 

<mg> 
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<am> 

<ed> 

<bk> 

95 

. 2828 

1788 go=qu-1 

1718 ifsp=tandfe( qo) >=21andfe( qo) < 

=330rsp=2andfe( go) >=landfe( qa) <=13 

thengosub 1748 

1728 next:return 
1738 : 
1748 al=int( rnd( 1) #30+1) :ifat<28th 
en1748 

1750 iffe( qo) >=1andfe( go) <=8orfe(q 

0) >=21andfe( qo) <=28thena2=int( rnd( 

1) #30+1) :else1770 
17680 ifa2<28@then175@0:else179@ 

17780 a2=int( rnd( 1) #20+1) :ifa2<18th 

en1770 
1780 : 

17980 ifsp=ithenpa( 1, fe( qu))=pa(1,f 
e(qu))-al:else1828 

1800 ifpa(1,fe( qu) ) <=@thengosub196 
0 

1818 goto1848 

1828 ifsp=2thenpa( 2, fe( qu) -28) =pal 
2,fe( qu) -20) -al 
1830 ifpa( 2, fe( qu) -28) <=@thengosub 
1968 
1840 iffe( qo) >=landfe( qo) <=8thenpa 

(1,fe( go) )=pa(1,fe( qo) )-a2:else186 
, 

1850 ifpa(1,fe( qo) ) <=@thengosub197 
0 
1868 iffe( qo) >=9andfe( qo) <=13thenk 
a( 1, fe( go) -8) =ka( 1, fe( qo) -8) -a2:el 
se 1880 

1878 ifka( 1, fe( qo) -8) <=@thengosub!1 
978 
1888 iffe(go) >=21andfe( go) <=28then 
pa( 2, fe( qo) -20) =pa( 2, fe( qa) -20) -a2 
:else1988 

1898 ifpal2,fe( go) -28) <=dthengosub 
1978 
1988 iffe( qo) >=29andfe( qo) <=33then 
ka( 2, fe( go) -28) =ka( 2, fe( go) -28) -a2 
:else 1928 

1918 ifkal2,fe(lgo) -28) <=Bthengosub 
1978 

1928 
1938 
1948 
1958 
1968 
1970 
1988 
1998 
018 
2008 
2818 

return 

rem _- 

rem abgeschossen 

rem ------------------------- 

zp=-qu:goto1988 

zp=qo 

zn=zp 

zi=-zn/15:ifzl=-int( zn/15)then?2 

    

zn=zn-1:g0t01998 

sl=-zp-( 15*z1) 
cy=z1#16+13:cx=s1#21+6 

2038 forlo=1t014:sound3, 188, 1:draw 

@,cx-5,(cy—-3) tlotocx+14,(cy-3)+lo: 
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<in> 

 



  

PANZERSCHL ACHT 

    

next 

2040 ifnot( fe( zp) >9andfe( zp) <=13or 

fe( zp) >=29andfe( zp) <=33) then2060 
2050 sc( sp)=sc(sp)+1:fel( zp) =8: goto 

2070 | | 
2068 sc(sp)=sc( sp) +2: fe( zp) =8 

2070 ifsc( sp) >22then2118:elseretur 

n 
2888 rem -------------- 

2898 rem sieg 

2188 rem --- 

2118 graphic@:scnclr 

2128 printtab( 11) “UCCCTUIUCCCIUCCC 
I 
2138 printtab( 11) "BUCCKBBBUCCKBUCC 
K 
2148 printtab( 11) "BJCCIBBBJCI BBUG 

I 
2150 printtab( 11) "JCCIBBBBUCK BBJI 
B 
2168 printtab( 7) "UCT UCCKBBBBJCCIB 
JCKB UCI / 
2178 printtab( 7)"BWB JECCKJKJCCCKJ 

CCCK BWB 
2188 printtab(7)"B JCCCCCCCCCCCCCC 

CCCCCK B | 

2198 printtab( 7) "JCCCFFFFRRRARBRAF 
FFFFCCCK": print: print: print 
2200 print” spieler nummer”;sp; "ha 

t”;sc( sp) ;"punkte"” :print 

2218 print” erreicht und somit die 
denkwuerdigste":print 

2228 print” schlacht der geschicht 
e gewonnen.":print:print:print:pri 
nt:print 

2238 print"run":poke285,peek( 285) - 

3:sys55464: poke239,8:end 

2248 rem - 

2258 rem positionsumrechnung 

2268 rem 
2278 ze=(((cy+3) /16)—1) #15 
2288 sa=(((cx+15) /21)-1) 
2298 po=zetsa 

2388 return 

2310 rem -- 
2320 rem cursor bewegen 1 

23380 rem -~---------- 
2348 cx=6:cy=13:sshapehi$,cx,cy,cx 
+8,cy+B:gshapecu$,cx,cy 
2358 c=cx:d=cy 

2360 if joy( 1) =1tthency=cy-16:ifcy<! 
3thency=13 

23780 if joy( 1) =3thencx=cxt21:ifcx>3 
Bßthencx=388 | 

23880 if joy( 1) =Sthency=cy+16:ifcy>!1 
57thency=157 

2398 if joy( 1) =7thencx=cx-21:ifcx<6 

thencx=6 
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2488 ifjoy( 1)=128thenreturn <kn> 

2410 ifc<>cxord<>cythengshapehi§,c 

,d:sshapehi§,cx,cy,cxt8,cyt+8:gshap 

ecu§ ,cx,cy <1l> 
2428 g0t02358 <db> 
2438 rem _ -- <bg> 
2448 rem cursor bewegen 2 <aj> 

2458 rem ------------------------- <nj> 
2468 c=cx:d=cy <ah> 

2478 if joy( 1) =1thency=cy-16:ifcy<1 
3thency=13 <he> 

2480 if joy( 1) =3thencx=cx+21:ifex>3 
B8thencx=388 | <pa> 

2498 ifjoy( 1) =5thency=cy+16:ifey>1 
57thency= 157 <go> 

25868 if joy( 1) =7thencx=cx-21:ifcx<6 
thencx=6 <bb> 

2518 ifc<>cxord<>cythengshapehi$,c 
,d:sshapehi§,cx,cy,cxt8,cy+8:gshap 
ecu$,cx,cy <gc> 

2528 return <fb> 

2538 : <bb> 
2548 resume next <af> 

2558 rem nachspann ====== === <h]> 

2568 rem *** zeichensatz/graphik <p j> 

2570 s2$=chr§$( 168) : za$=chr§( 171) <hg> 
2588 zd$=chr$( 174) :zf$=chr$( 176) <ih> 

2598 zg$=chr§( 177) : zh$=chr§( 178) <ff> 

26080 zi$=chr§$( 179) :zs$=chr$( 189) <hg> 
2618 ym$=chr$( 219) :d$=chr$( 32) <jl> 

2628 b2$=d$+d$:b3$=b2$+d$ <di> 
2638 b4$=b3$+d$:b5$=bA$+d$ <bi> 

2648 d$=b5$+b5$: return <1f> 
2658 rem === ========== <cd> 
2668 rem 68671 bytes memory <ga> 

2676 rem 12288 bytes graphic <oh> 

2688 rem 89271 bytes program <mn> 

2698 rem 00252 bytes variables < jm> 

2788 rem 61045 bytes arrays <fl> 

2718 rem 88782 bytes strings <1d> 

2728 rem 37033 bytes free (98) <cd> 
2738 rem == == <hi> 

Fortsetzung von Seite 52 

wegen führen die Panzer des Spielers, der gerade an der Reihe 
war, ihre Angriffe aus (Bildschirmrahmen rot). 
Für jeden Panzer wurde am Anfang des Spiels vom Computer 
eine Verteidigungskraft bestimmt, die zwischen 60 und 100 
Einheiten liest. Sie wird bei der Bewegungsphase angezeigt. Ka- 
nonen haben eine Verteidungskraft von 40 Einheiten. Als An- 
griffskraft wird die Energie bezeichnet, die dem Gegner bei 

Kämpfen abgezogen wird. 

Waffe Verteidungskraft Angriffskraft 

Panzer 60 - 100E. 20 -30E. 

Kanone 40 E. 10-20E. 

Kämpfe entstehen, wenn Panzer oder Kanonen oben/unten/ 
links/rechts direkt nebeneinander stehen. 
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Jetzt an Ihrem Kiosk und 

im Bahnhofs-Buchhandel 

Durchgehend in Farbe! 
  

    

 



  

  
SERVICE   
  

Stoßbetrieb kein Problem mit dem C64 

Der C G4 Im 

Batch-Betrieb 

Vor allem Anfanger sind von den mageren Moglich- 
keiten, die die Funktionstasten bieten, sehr ent- 
tauscht. Der geschickte Programmierer kann sie 

-vom Programm aus abfragen, aber im Direktmodus 
nützen sie normalerweise nichts. Es sei denn, der 
Anwender hat ein schlaues Maschinenprogramm. 

So mancher C64-Besitzer 
schaut neidisch auf die ein- 
fach zu programmierenden 
Funktionstasten des C16. 
Diese können mit insgesamt 
128 Zeichen belegt werden. 
Es gibt zwar bereits einige 
Maschinenprogramme, die 
auch beim C64 eine Tasten- 
belegung ermöglichen, aber 
viele sind jedoch etwas um- 
ständlich in der Handhabung 
oder können gar nur 10 Zei- 
chen Inhalt pro Taste verar- 
beiten, weil sie mit der 

Tastaturpuffermethode arbei- 
ten. Hier haben Sie nun ein 
Programm, dem sogar der 
C16 in dieser Beziehung 
unterlegen ist. 

  

BATCH-JOBS AUF DEM 
64ER? 
  

Bei Großrechnern hat der 
Profiprogrammierer die Mög- 
lichkeit, sogenannte BATCH- 
Jobs abzuschicken, wobei 
durch ein einfaches Komman- 
do eine ganze Reihe von Be- 
fehlen ausgeführt wird. Das 
folgende Programm erlaubt 
ähnliches auf dem C64. 
Durch Drücken einer Funk- 
tionstaste Kann eine Sequenz 
von Befehlen aufgerufen wer- 
den, die bis zu 88 Zeichen 

lang ist. Vier solche Befehls- 
folgen können gespeichert 
werden. Wobei alles erlaubt 
ist, was ebenfalls im Direkt- 
modus möglich ist. 

  

FUNKTIONSTASTEN- 
BELEGUNG 

ERLEICHTERT 
  

Programm initialisieren: 

SYS49152 

Befehlszeile abspeichern: 
1. Bildschirm mit SHIFT/ 

CLR löschen. 
2. Beginnend mit der linken 

oberen Ecke eine Befehls- 
folge bis zu 88 Zeichen 
eingeben. Es kann alles 
genauso geschrieben wer- 
den, wie sonst im Direkt- 
modus üblich. 

3. Die entsprechende Funk- 
tionstaste zusammen mit 

SHIFT drücken (F2, F4, 
F6, F8, der Cursor sollte 

hinter dem Text stehen). 

Befehlszeile aufrufen: 
Hier muß nur die entspre- 
chende Funktionstaste ge- 
drückt werden (Fl, F3, F5, 
F7). Das Programm löscht 
den Bildschirm, schreibt die 
Befehlsfolge wieder zurück 
und POKEd 13 in 631 (Ta- 
staturpuffer) und eine 1 in 
198. Auf diese Weise wird der 
Befehl genauso ausgeführt, als 
hätte der Programmierer ihn 
gerade geschrieben und RE- 

TURN gedrückt. 

Befehle ansehen und verän- 

dern: 

Die Commodoretaste (C=) 
links unten zusammen mit 

einer Funktionstaste bewirkt 
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18 rem batch (funktionstasten) ==== 

28 rem (p) by commodore welt team = 

30 rem ==+======-22= 200200222 
AB rem (c) by rudolf schmid-fabian= 

50 rem c64 

60 rem =""S2s==snssensessnessse mses 
78 Fori=49152:049372:readx 
88 s=stx:pokei,x:next:prints 

98 ifs=27386thenprintchr${ 147) "ok": 

sys49152 

100 data169,017, 160,192,141, 143, 002 
148, 144, 882, 173,033,208, 141,032, 20 
8 

110 dataQ96, 164,203, 196,197, 240,018 
177, 245,281, 137,176,004, 201, 133,17 
6 

120 data@@3, 076,072,235, 233, 133,132 

, 197,172, 141,002, 192,004,208, 021,20 
1 

134 dataG@@, 208 , 087, 168,800, 132,212 

, 976,213, 192,201 , 801,208 , 006,832, 18 

1 

140 data233,076,213, 192,2801,000,208 

,911, 169,221, 133, 083, 169,192, 133,80 
4 

150 data@76,125,192,201,001,208,011 
, 169,054, 133,003, 169,193, 133,004, a7 
6 

16@ data125, 192,201,082, 208,011,169 

(143, 133,003, 169, 193, 133, 804,076, 12 
5 

178 datat92, 201, 003,208 , 088, 169,232 

, 133,803, 169, 193, 133,004, 160,013, 14 
a 

180 data119,@02, 160,001, 132,198,173 
, 141,042, 248,813,201 ,001, 208 , 803,09 

6 

198 datatB4, 192,201, 002,208,055, 198 

, 198,032 ,068 , 229, a32, 101 ‚233 (032, 10 

1 

208 data233, 160,008, 177,803,248, €38 

, 153, 000,084,173, 134,002, 153,000,21 
6 

210 data200, 201, 088, 208, 238,076, 205 
, 192, 160,000, 132,198, 185,000,004, 14 
5 

220 dataQQ3, 200, 192,088,208, 246, 169 
808, 145, 003,032,068, 229, 169,409, 13 

3 

234 data211, 169,082, 133, 214,032,816 

229, 162, 255, 076, 038, 235 
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SOURCE TEXT FÜR PROVI ASS 64: 
  

10 sys9#ldsz3 

20 .opt p,oo 

30 += -$c0Q0 

40 

38 vekt 

68 bild 
65 farbe 

67 color 

68 quote 

78 keyvec 

89 keypnt 

98 border 

108 back 

110 shift 

128 keyno 

138 lastkey 

148 fmin 

150 fmax 

168 tolge 

178 belr 

188 setflag 

198 oldkey 

208 setcrs 

228 init 

238 

240 

258 

259 

268 

278 

= et 

$83 

1024 
3296 
646 

212 

$28 

$#5 

53288 

33281 

$28d 

$cb 

$c5 

$85 

$88 

$0965 

$e544 

$eb26 

$eb48 

$2518 

cn
 

Ida #€funktion 

Idy #>funktion 

sta keyvec 

sty keyvect+! 

Ida back 

rts 

280 funktion Idy keyno 

2590 

308 

318 

328 

330 

348 

358 

348 nofunc 

378 

380 function 

398 

392 

394 

395 

396 fz 

397 

400 Fi 

418 

428 

450 

440 #3 

452 

460 

470 

480 #5 

498 

508 

518 

520 #7 

538 

548 

30 txtio 

578 

388 

598 

608 

61@ cba 

628 

630 txtaus 

640 

cpy lastkey 

beq nofunc 

Ida (keypnt) ,y 

cap #fmaxtl 

bcs nofunc 

cap #fmin 

bcs function 

jap oldkey 

sbc #fain 

sty lastkey 

Idy shift 

cap #8 

Idy #8 

cap #1 

jsr folge 

cap #8 

Ida #txtl 

Ida #>txtl 

jap txtio 

cap #1 

Ida Ktxt2 

Ida #>txt2 

jmp txtio 
cap #2 

Ida #txt3 

Ida #>txt3 

jap txtio 

cap #3 

Ida #txt4 

Ida #>txt4 

Idy #13 

ldy #1 

Ida shift 

cap #1 

jap txtein 

cap #2 

dec 198 

jsr belr 

jsr folge 

HRRRRRRRRRRRRRE RER RR RR RER batch # 

HRRRHRHRRRRRRRRRRRRURNNR Funktionstastenabfrage # 

svektor fuer text 

sbildschirm 
;farbspeicher 
yzeichenfarbe 

quote mode 

svektor fuer tastatur dekoder 

‚zeiger dekodiertabelle 

srahmenfarbe 

shintergrundfarbe 

yshift-flagge 

smatrixnummer der taste 

snummer der letzten taste 

‚code der niedrigste funktionstaste 

höchste funktionstaste 

‚erzeugte folgezeile 

sbildschirm loeschen 

ıtlags aktualisieren 

salte tastaturauswahl 

scursor setzen 

ısta border 

SRHRERERRAEHERESHSRRSRSARRER ES ERES ES ES RRR RE RARE SS 

ınumaer der taste 

gleich wie vorher 

sascii-code 

SERRRRRRRRRRRRRE RER 

scoy #4 :bne fi 

ıbne fz 

ssty quote: jap flag 

tbne fl 

:jap flag 

sbne #3 

ısta vekt 

ısta vekt+ti 

tbne £5 

~ssta vekt 

sta vekttl 

ıbne f7 

ısta vekt 

ısta vekt+i 

ıbne aus 

sta vekt 

ısta vekt+i 

ısty 431 

ısty 198 

ıbeq txtaus 

ıbne cba 

ıbne aus 

ıjsr folge 

658 ldy #8 

660 weiter Ida (3),y ıbeg aus 

678 sta bild,y 

688 Ida color ısta farbe,y 

698 iny ıcap #88 

695 jap aus 

700 txtein Idy #8 ısty 198 

71@ nocha Ida bild,y sta (3),y 

728 iny ıcpy #88 

738 Ida #0 rsta (3) ,y 

735 jsr belr 

740 aus lda #9 ısta 211 

742 Ilda #2 ısta 214 

745 flag jsr setcrs tldx #$¢# 
750 jap setflag 

880 txt! 

  

tbne weiter 

ıbne noche 

RER ende A 
Br" 

818 te" byte $0 

820 txt2 ee" 

IB byte $2 
848 txt3 ASC EREREEEEEEREREREREEEEREEEEEE EERE EEEEEEEEREEEES " 

850 byte $0 

B68 txt4 Sa" 

7. as byte $0 
  

ein Auflisten der entsprechen- 
den Befehlsfolge. Jetzt kann 
der Anwender Änderungen 
vornehmen und mit SHIFT/ 
Funktionstaste wieder abspei- 
chern. Durch Davorschrei- 
ben einer Zeilennummer und 
RETURN kann der Program- 
mierer die Befehlsfolge auch 
ins Programm übernehmen, 
wenn dadurch 88 Zeichen 
nicht überschritten werden. 
Dies ist sehr nützlich, wenn 

mehrere ähnliche Zeilen im 
Programm stehen. Bei älteren 

Rechnern kann es vorkom- 
men, daß der Cursor nach 

dem Auflisten unsichtbar ist. 
Bewegt der User ihn mit den 
CRSR-Tasten, wird er wieder 

sichtbar. 

  

BESSER ALS DER C16 
  

Die Vorteile gegenüber dem 
C16 sind zum einen die Mög- 
lichkeit, 4*88=352 Byte abzu- 
speichern, gegenüber 128 
beim C16. Zum anderen kann 
alles geschrieben werden wie 
im Direktmodus. Beim C16 
muß der Anwender dagegen 
Anführungszeichen und 
Steuercodes umständlich als 
CHR$ (. . .) schreiben, was 
sehr zeitraubend sein kann. 
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Anwendungsbeispiele: 
Sollen mehrere Programme 
auf dem Drucker ausgegeben 
werden, gibt der Programmie- 
rer “OPEN1,4:CMD1:LIST” 
auf Fl und “PRINT#1: 

CLOSE1” auf F3. 
Befehle wie “LIST 120-240” 
sind sinnvoll, wenn man in 
diesem $$ Zeilennummernbe- 
reich viele Änderungen vor- 
nimmt und sich das Ergebnis 
zur Kontrolle stets auflisten 
will. Ein wichtiger Trick ist 
POKE 58,1. Danach können 

viele Befehle, die sonst nur im 
Programm gültig sind wie IN- 
PUT oder GET, im Direkt- 

modus laufen. 

  

PRAKTISCHE 
ANWENDUNG 
  

Hier einige raffinierte Beispie- 
le und deren praktische An- 
wendung. 
Fl: Listet das vorhandene 

BASIC-Programm: LIST 
F3: Löscht auf der Diskette 
das Programm “Arbeitsfile” 
und speichert das aktuelle 
Programm als neuen “Arbeits- 
file” ab. Sehr nützlich bei der 
Programmentwicklung, wenn 

der Programmierer sich stets 
vor einem Probelauf ein Back- 
up machen will, ist: 

 



  

  
SERVICE   
  

OPEN1,8,15,“S:ARBEITS- 
FILE” :CLOSE1:SAVE“AR- 

BEITSFILE” 
F5: Einzeiler, der den Fehler- 
kanal der Floppy ausliest und 
damit das Blinken der roten 

Lampe abstellt: 
OPEN1,8,15:POKE58,1:FOR 
I=OTO1:GET#1,A$:PRINT 
A$;:I=—(ST=64):NEXT: 

CLOSE1 
F7: Nach Eingabe des Pro- 
grammnamens gibt dieser Ein- 
zeiler die Startadresse des 
Programms auf Diskette an: 
POKES8,1:INPUTP$:OPEN 
1,8,2,P$+“ P,R”:GET#1,A$: 
GET#1,B$:CLOSE1:PRINT 
ASC(A$+CHRS(0))+256* 
ASC(B$) 
Nache POKES58,1 können mit 
INPUT nur sechs Zeichen ein- 
gegeben werden. Eventuell * 
verwenden. Wenn PS länger 
sein muß, kann der Program- 
mierer INPUTPS löschen und 
P$ im Direktmodus definie- 

ren. 
Zwei nützliche Programmier- 
hilfen für BASIC-Programmie- 
rer: 
CTRL/F1: Löscht den Anfüh- 
rungszeichenmodus. Der Pro- 
grammierer kann nach einem 
Anführungszeichen die Cur- 
sortasten wieder einsetzen, 

um zum Beispiel einen Fehler 
weiter links zu korrigieren. 
Will der Anwender nach 
CTRL/F1 ein Steuerzeichen 
in die Programmzeile einfü- 
gen, muß er vorher SHIFT/ 
INST drücken. 
CTRL/F3: Erzeugt nach 
dem 80. Zeichen eine Folge- 
zeile, so daß danach weitere 

  

acht Zeichen eingegeben wer- 
den können. Zur Programmie- 
rung von überlangen Zeilen. 

Programmhandhabung: 
Das BASIC-Programm liest 
die Werte aus den DATA- 
Zeilen in den Speicher und 
initialisiert das Maschinenpro- 
gramm. Ausschalten läßt es 
sich mit RUN/STOP-RESTO- 
RE, wieder ein mit SYS 

49152. Hat der Anwender 
die Tasten belegt und will die- 
se Belegung mitabspeichern, 
so muß er vor dem SAVE- 
Befehl BASIC-Anfang und 
Ende verändern: 
POKE42,0:PKE44,192: 
POKE45,66:POKE46,194 
:SAVE“BATCH”,8 
Bei Kassette ‘,8° weglassen. 
Danach mit NEW (RETURN) 
den BASIC-Start wieder rich- 
tigstellen. Jetzt kann das Ma- 
schinenprogramm immer 
mit: 

LOAD“BATCH” 8,1 
(RETURN) 

NEW (RETURN) 
eingeladen werden. 

  

MASCHINENSPRACHE 
FÜR DIE GEÜBTEN 
  

Für Leser, die Maschinenspra- 
che beherrschen, wurde noch 

der Sourcetext. fiir PROVI 
ASS abgedruckt. Man kann es 
leicht auf andere Assembler 
anpassen und sehen, wie die 
Funktionstasten in Maschi- 
nensprache abgefragt werden. 

Rudolf Schmid-Fabian 

  

  

Nutzen Sie 
unseren Klein- 

Anzeigen-Service. 
Kostenlos fur 

Privat-Anbieter!     
  

Schalten 
mit dem 

Kassettenport 

Eine Leitung des Kasset- 
tenports liefert eine 

Spannung von 6.8 Volt 
und kann locker mit 

1 Ampere belastet 
werden. Damit eignet 
sie sich hervorragend 

für eigene Schaltungen. 
Was beim C16/116/Plus4 

zu berücksichtigen ist, 
soll hier gezeigt werden. 

Wir hatten zu dem Thema 
“Schalten mit dem Kassetten- 
port” bereits im Spezial 1/87 
einen Artikel veröffentlicht. 
Die angegebene POKE-Adres- 
se funktionierte aber nur am 
Plus4 und versagte am C16 
und C116 gänzlich. Der 
Grund dafür. war, daß diese 
1/O-Adresse, die den Zustand 
der Play-Taste am Rekorder 
anzeigt, beim Plus4 noch zur 
Ansteuerung eines I/0-Bau- 
steins für den Userport dient. 
Es war hier also möglich, ei- 
nen Wert hineinzuPOKEn 
und dem Rechner somit eine 
gedriickte Play-Taste vorzu- 

gaukeln. 
Beim C16 und C116 hingegen 
kann der Inhalt dieser I/0- 
Adresse nicht verändert wer- 
den. Auch mangelt es, da le- 
diglich für die Ansteuerung ei- 
ner Kamera gedacht, an der 
Beschreibung weiterer Mög- 
lichkeiten mit dem Kassetten- 
port. Dieser hat ja nicht nur 
eine Leitung für die Motor- 
steuerung, sondern auch eine 
zum Empfangen und Senden 
von Daten, die sich beide sehr 

gut zum Anschluß an TTL- 
Bausteine eignen. Damit kön- 
nen verschiedene Schaltun- 
gen, wie ein Centronics-Inter- 
face für den C16, realisiert 
werden. 
Für Schaltungen allerdings, 
die einer gewissen Belastung 
gewachsen sein müssen, darf 
nur die Motorleistung verwen- 
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det werden. Eine Leistung 
von einem Ampere dürfen wir 
dem Leistungstransistor ohne 
Bedenken zumuten. Von sei- 
ner Baugröße her dürfte er gar 
1.5 bis 2 Ampere verkraften 
können. Leider fehlen uns 
hierzu nähere Angaben. 

  

EIN- UND AUS- 
SCHALTEN DES 

KASSETTENMOTORS. 
  

Das Ein- und Ausschalten des 
Motors kann auf zwei ver- 

schiedene Wege erfolgen, 
wenn wir von der Möglichkeit 
über die bereits erwähnte Ad- 

resse beim Plus4 absehen: 
nämlich über entsprechende 
SYS-Aufrufe 
oder über eine neue POKE- 

Adresse. 

SYS-Aufrufe: 

SYS 58253: Motor ein 

SYS 58288; Motor aus 

POKE-Befehle: 

POKE 1, PEEK (1) AND 

247: Motor ein 

POKE 1, PEEK (1) OR 8: 

Motor aus 

Der SYS-Befehl zum Ein- 
schalten des Motors hat zu- 
sätzlich eine Warteschleife 
von etwa 0.5 Sekunden ein- 
gebaut, um dem Kassetten- 
motor Gelegenheit zum Er- 
reichen der nötigen Drehzahl 
zu geben. Für unsere Schal- 
tung mag dies vielleicht sogar 
störend sein, da wir unter 
Umständen in  schnellerer 
Folge hin- und herschalten 
möchten. Der SYS-Befehl 

zum Ausschalten des Motors 
dagegen hat keine besonderen 
Zusätze und ist daher optimal 
geeignet. 

Der direkte Weg zur Mo- 
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torsteuerung ist, im Portre- 
gister auf Adresse 1 das für 
die Motorsteuerung verant- 
wortliche Bit Nummer 3 in 
der richtigen Weise zu setzen 
oder zu löschen. Setzen wir es 
auf Null, so haben wir eine 
Spannung von etwa 6.8 Volt 
auf der Motorleitung. Setzen 
wir es auf Eins, so messen wir 
keine Spannung. Sollten wir 
jetzt versucht sein, das bisher 
Gesagte auszuprobieren, so 
müssen wir leider die Erfah- 
rung machen, daß die Rech- 
nung nicht aufgeht. 

  

DAS BETRIEBS- 
SYSTEM MACHT 

SCHWIERIGKEITEN 
  

Sicher haben Sie auch schon 
bemerkt, daß der Rekorder 
zu laufen beginnt, sobald die 
Play-Taste gedrückt ist, und 
wieder aufhört, wenn Sie die 
Stop-Taste drücken. Dies aber 
lediglich auf den Tastendruck 

zurückzuführen, wäre ein 
Trugschluß. Die ganze Sache 
ist wesentlich verzwickter. 
Durch Drücken dieser Tasten 
wird noch lange kein Motor 
ein- oder ausgeschaltet, son- 
dern nur dem Computer über 
die Play-Leitung der Zustand 
dieser Taste gemeldet. Das 
weitere veranlaßt die Inter- 
ruptroutine, die alle fünfzig- 
stel Sekunden in Kraft tritt. 
Sie überprüft den Zustand der 
Play-Taste. Ist diese nicht ge- 
drückt, so wird der Motor in 

‘ jedem Fall ausgeschaltet. Ist 
sie gedrückt, so wird er einge- 
schaltet, wenn er zuvor auf 
Grund einer nicht gedrückten 
Play-Taste ausgeschaltet war. 
Ein Motorflag, das beim 
Drücken der Play-Taste ge- 
setzt und beim Drücken der 
Stop-Taste gelöscht wird, gibt 
Aufschluß darüber. Das be- 
deutet für uns, daß bei nicht 
gedrückter Play-Taste offen- 

bar nichts funktioniert. 
Um dem Problem beizukom- 
men, bieten sich Hard- und 
Softwarelösungen an. Wir 
können Masseleitungen am 
Kassettenport mit der 

FARSE TTENPORT 

18 rem kassettenport ===========c16 <ai> 

15 rem by alfons mittelmeyer <bh> 

28 rem c16/116/plus4 <hl> 
25 rem Ä <mb> 

3@ rem never interrupt: sys 1636 <ee> 

35 rem alter interrupt: sys 1649 <h j> 

408 rem ========== === =====mmmmzemmm <dm> 

45 fori=1630t01661:readx: pokei, x <no> 

58 next:data 32,289 <kn> 

55 data 207,76,69, 206, 120, 169 <e j> 

68 data 94,141,18,3,169,6, 141,19 <lh> 

65 data 3,88,96,120,169,66,141,18 <id> 

70 data 3,169,206, 141,19,3,88,96 <kk> 

75 rem =======e=n=d=e========s==== <en> 

Play-Leitung verbinden. 
Prompt liegen dann auf der 
Motorleitung 6.8 Volt, die 
wir aber durch einen ent- 
sprechenden SYS- oder 
POKE-Befehl ohne weiteres 
wieder wegnehmen können. 
Die andere Möglichkeit ist, 
den Systeinterrupt entweder 
ganz auszuschalten oder ihn 
zu verändern. Zur Hardware- 

lösung bedarf es außer einem 
Plan mit der Leitungsbele- 

gung keiner näheren Erläute- 
rungen. Mit der Softwarelö- 
sung wollen wir uns näher 

befassen. 
  

ANDERUNG DER 
INTERRUPTROUTINE 
  

Da das völlige Ausschalten 
des Systeminterrupts bedeu- 
ten würde, daß unser Rechner 
auch keine Eingaben von der 
Tastatur mehr annehmen 
kann, ist es besser, die Inter- 
ruptroutine dahingehend ab- 
zuändern, daß sie auf Motor- 
schaltungen verzichtet. Gele- 
gen kommt uns hierbei, daß 
die Interruptroutine nicht di- 
rekt angesprungen wird, son- 
dern über einen Sprungvektor 
im System-RAM, den wir 
ohne weiteres abzuändern 
vermögen. 
  

ÄNDERUNG VON 
SPRUNGVEKTOREN 
  

Die Sprungvektoren bei C16/ 
116/Plus4 liegen im Bereich 
$0300-$0331 (dezimal 754- 
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817), wobei jeder zwei Byte 
belegt. Erst kommt jeweils 
das LOW-Byte, dann das 
HIGH-BYTE. Die Sprungad- 
resse AD bekommen wir 
durch AD=256*HB+LB. Der 
Vektor, den wir benötigen, 
heißt ITIME (Interrupt-Uhr). 
Er liegt in den Adressen 
50312-350313 (786-787) und 
weist die Werte LB=66 und 
HB=206 auf. Das ergibt eine 
Sprungadrese von 52802 
(SCE42). Es handelt sich hier- 
bei um den Teil des System- 
interrupts, der den Rekorder 
und die Uhr bedient und die 
Tastaturabfrage vornimmt. 
Anders als bei den sonstigen 
Sprungvektoren ist bei den 
Interruptvektoren etwas ganz 
besonders zu beachten: Wird 
mehr als ein Byte eines In- 
terrupt-Vektors geändert, so 
darf das nicht von BASIC 
aus mit Hilfe von POKE-Be- 
fehlen geschehen, sondern 

nur mit einem Maschinenpro- 
gramm, welches vorher den 
Interrupt durch SEI (Set 
Interrupt) ausschaltet. Der 
Grund dafür ist, daß es den 
Befehl SEI in BASIC nicht 
gibt und daß BASIC eine 
Menge Zeit zur Befehlsab- 
arbeitung benötigt. Die 
Wahrscheinlichkeit, daß der 
System-Interrupt genau dann 
auftritt, wenn gerade erst ein 
Byte des Interrupt-Vektors 
geändert wurde, ist also nicht 
gerade gering. Der Sprung 
würde somit ins Ungewisse 
erfolgen und nicht zu unserer 
System-Interruptroutine, 

sondern zu einem Systemab- 
sturz führen. 
Was uns jetzt noch fehlt, ist 
die Adresse, auf die wir den 
Interrupt-Vektor umstellen 
müssen und eventuell noch 
eine eigene Interruptroutine. 

  

NEUE INTERRUPT- 
ADRESSE 
  

Wir finden diese, wenn wir in 
unserem ROM-Listing unter 
der Adresse $CE42 (52802) 
nachsehen. Als erstes ent- 
decken wir dort den Subrou- 

tineaufruf JSR SCFBF und 

lesen den Kommentar “Re- 

korder bedienen, Uhr takten”. 
Wenn wir diese Routine 

durch das Hochsetzen des 

Interrupt-Vektors um den 
Wert drei überspringen wür- 
den, so hätten wir schon das 
Gesuchte: 

Interrupt umstellen 

POKE 786,69 

Wenn wir auf die eingebaute 
Uhr verzichten können, ist 
das bereits die Lösung. Wir 
können somit mit der Motor- 
leitung schalten und walten, 
wie wir gerne möchten. Benö- 
tigen wir aber die Uhr, so 
müssen wir ein paar weitere 
Überlegungen anstellen. 

  

NEUE INTERRUPT- 
ROUTINE 
  

Wir erinnern uns noch an JSR 

$CFBF, wodurch sowohl Re- 
korder als auch die eingebau- 
te Uhr bearbeitet wurden. 

Wenn wir uns diese Routine 

(dezimal 53183) etwas ge- 
nauer betrachten, so sehen 
wir, daß der für das Takten 
der Uhr verantwortliche Rou- 
tinenteil erst ab SCFDI 
(53201) beginnt. Da wir im 
ROM nichts abänden können, 
verfassen wir im RAM eine 
eigene Interruptroutine. Sie 

besteht aus dem Aufruf der 

  

 



  

  BÖRSE   
  

Uhr und dem Sprung auf die 
um drei erhöhte Adresse un- 
serer im ROM liegenden 

Interruptroutine. 

Neue Interruptroutine 

A 065E JSR SCFD1 
A 0661 JMP SCE45 

So könnten wir die neue Rou- 
tine in den Maschinenmoni- 
tor eingeben. Was noch fehlt, 
ist die Veränderung des Inter- 
rupt-Vektors, die wir nun 
ebenfalls in Maschinensprache 
vornehmen müssen. Daher er- 
gänzen wir: 

Interrupt-Einbindung 

A 0664 SEI 
A 0665 LDA #$5E 
A 0667 STA 80312 
A 066A LDA #506 
A 066C STA $0313 
A 066F CLI 
A 0670 RTS 

Umschaltung auf normal 

A 0671 SEI 
A 0672 LDA #842 
A 0674 STA $0312 
A 0677 LDA #8$CE 
A 0679 STA $0313 
A 067C CLI 
A 067D RTS 

Diese Einbindung veranlassen 

wir von BASIC aus mit SYS 
1636 ($0664). Die Uhr funk- 
tioniert damit weiter wie ge- 
wohnt. Mit SYS 1649 konnen 
wir wieder den urspringlichen 
Zustand herstellen. Um Ihnen 
die Eingabe mit dem Monitor 
zu ersparen, haben wir die 
neue Interruptroutine in ein 
BASIC-Programm verwandelt. 

  

ANWENDUNG: 
SCHALTADAPTER 
  

Zur Auslösung einer Schmal- 
filmkamera können die Schal- 
tungen im nächsten Heft die- 
nen. Als Ergänzung sei auf die 
Belegung der restlichen An- 
schlüsse hingewiesen. 

Masse 

+5:Volt 

Motor 

Lesen 

Schreiben 

Schalter (Taste am Rekor- 
der) 

7 Masse 

Da beim Abschalten eines Re- 
lais hohe gegenläufige Induk- 
tionsspannungen auftreten, 
die zur Zerstörung des Lei- 
stungstransistors führen kön- 
nen, dürfen Sie nicht verges- 
sen, durch eine Löschdiode 
diesen Stromstoß abzufangen. 
Schaltung (1) zeigt den einfa- 
chen Aufbau des kleinen In- 
terfaces zum Anschluß der 
Filmkamera an den Compu- 
ter. Er erfolgt mit einem 8po- 
ligen Stecker, wie er sich auch 
am Kassettenrekorder befin- 
det. 

Bild (2) zeigt eine Lösung, die 
die etwas schwierige Beschaf- 
fung des Steckers erübrigt. 

Hierbei handelt es sich um 

N
 
P
W
D
N
D
 KE Suche Drucker für Plus4! 

Suche weiterhin Handbuch 
1551. Kann höchstens 50,— 
DM f. Drucker geben. Schreibt 
an: Thomas Vor dem Berge, 
Riester Weg 29, 4550 Bram- 
sche 4, Tel. 05461/63635 
  

*E* C16 *** Suche Partner 
zwecks Softwaretausch, nur 
Kass. u. nur 16 KB. Ich tau- 
sche u. verk. meine Games. 
Schickt Eure Liste an: Jens 

Hartwig, Buschweg 23, 5000 
Koln 30, Tel. 0221/508298 
  

Freeware-Gratisliste von Fr. 
Neuper, Postfach 72, 8473 

Pfreimd. Fur Commodore C64 
+ C128 
  

  

MINI-INTERFACE 
ZUM EIGENBAU 
  

einen handelsüblichen Adap- 
ter, wie er zum Anschluß der 
C-64-Datasette am C-16 vor- 
gesehen ist. Hier ist es leicht 
möglich, an die entsprechen- 
den Leitungen zu kommen. 
Ab hier geht es dann mit der 

Schaltung aus Bild (1) weiter. 

  

FORTSETZUNG 
FOLGT 
  

Im nächsten Heft folgen die 

Beschreibung der Datenlei- 
tungen am Kassettenport und 
die Anwendung für logische 

Schaltungen. Hierbei wird 
auch unser zur Zeit noch im 
Test befindliches Centronics- 
Interfaces für den C16/C116 
besprochen. Mit ihm lassen 
sich sogar neun Ausgabelei- 
tungen und eine Eingabelei- 
tung über nur je eine Ein- 
und Ausgabeleitung am Kas- 
settenport ansprechen. 4.™. 
(wird fortgesetzt)   

Verkaufe Spiel- u. Anwender- 
Prog. f. C64 (Disk). Suche 
Sportspiele u. kaufmänn. 
Prog. B. Heidemann, Kiefern- 
weg 10, 2980 Norden, bitte 
80 Pf. beilegen. 
  

CBM 128 — CBM 610 — CBM 
128 — Suche Soft- u. Hard- 
ware zu Hobbypreisen f. diese 
Rechner. Keine Spiele. Wer 
kann CBM-601-Speicher preis- 
wert aufrüsten? Klaus Gunter 
Derksen, Am Tannenbache 
18, 6943 Birkenau 
  

Suche Autostart-Prog. f. Ba- 
sic-Programme am C16/Plus4. 
Hannelore Weigel, Gugelstr. 
85, 8500 Niirnberg 
  

Suche f. VC-20 Erweiterungen 
(Module) u. anderes Zubehör 
sowie defekte Computer. 
Reinhard Pötschke,, DDR 
8601 Canitz-Christina, Nr. 8 
  

Suche Anwendersoftware f. 
Plus4 m. Floppy. Angebote 
m. näherer Beschreibung der 
Prog. an: L. Meyer, Ackerstr. 
55, 3300 Braunschweig 
  

SUCHE: F. C64 m. Disk. gute 
MUSIK/GRAFIK-PROG., das 
Spiel ,,Riddle Marker“ sowie 
Berechn.- Prog. aller Art. 
Angebote (auch gewerbl.) an: 
R. Schmied, Kl. Rosenstr. 21, 
4620 Castrop-Rauxel 
  

Verkaufe PUBLIC DOMAIN 
DISK f. C64 m. über 35 Pro- 
grammen f. nur 5,— DM: Ver- 
sand erfolgt per Nachnahme. 
Schreibt an: Martin Trost, 
Josefstaler Str. 15, 6670 St. 
Ingbert 
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Verkaufe C116 u. 20 Kass. f. 
150,— DM u. einen Akustik- 
koppler (Dataphon 21D) f. 
C64 f. 100,— DM. Anrufen 
unter 089/955958! 
  

Logo f. den Plus4, C16 (64K), 
Modul, Demo-Disk u. Hand- 
buch f. nur DM 50,—. Info gg. 
Freiumschlag. Harald Hobbel- 
mann, Junkernkamp 18, 2822 
Schwanewede, Tel. 04209/ 
5390 
  

Way of the Exploding Fist. 
Jump Set, Commodore As- 
sembler, je Disk. nur 10,— 
DM. Nur Imal vorhanden. 
Lutz Martschin, Reherweg 5, 
3258 Aerzen 1. Suche C16 u. 
Amiga 500 
  

HALLO, COMMODORE 
USER! Hier ist der Club spe- 
ziell f. Euch. Anfanger wie 
auch Profis sind herzlich will- 
kommen. Fordert doch ein- 
fach unser kostenloses Info 
an gg. 80 Pf. Porto. Commo- 
dore Mini Club, Postf. 1314, 
4150 Krefeld 29 
  

ACHTUNG *** KONTAKTE 
Ich suche Leute jeder Alters- 
gruppe, die sich mit DFU auf 
dem C16/116/Plus4 beschäfti- 
gen. Bitte melden bei: T. 
Thissen, Talring 44,4150 Kre- 
feld 1. BDVI/KWCK MB PM 
AN TISSI OD. HEXAGON 
MB PM TOM. 

ACHTUNG COMPUTER- 
FREAKS! Bei uns gibt es tol- 
le Spiel- und Anwenderpro- 
gramme zu Super-Preisen. 
Schnell Katalog anfordern bei: 
Lohfsoft, Postfach 2121, 
2300 Kiel 1, Tel. 0431/ 
554685. Programmautoren 
gesucht! 
  

Wer kann helfen? Für C64 
Floppy 1541 u. weitere Hard- 
ware preiswert gesucht. Dauer- 
hafter Briefkontakt sowie viel- 
seitiger Gedankenaustausch 
erwünscht. Bert Haldemann, 
Ernst-Thälmann-Str. 19, DDR 
1253 Rüdersdorf 
  

VERKAUF! C16 (64K), 
128K-RAM inkl. 128er Soft- 
ware VB 200,— DM; MPS801 
(Drucker) VB 200,— DM; 
ae y 1551 VB 200,— DM; 
Cl Teak, 1531 u. Joy. 100,— 
DM. Alle Ger. auch einzeln 
m. viel Software (auf Wunsch). 
Lorse, Tel. 08081/4824 
  

 



  

  BORSE     

COMMODORE-CHIPS*** 
TED 8360 DM 39,95 

CPU 8501 DM 18,45 
Kernal-ROM DM 7.00 

CiK-Cumputert. Ingo Klepsch, 
Postfach 1331, 5828 Ennepe- 
tal 1, Tel. 02333/802020 
  

I!!! TOP-ANGEBOT!!! Ver- 
kaufe 87er Jahrgang Commo- 
dore Welt (12 Hefte, NP 66,— 
DM) f. 22,— DM u. 3,— DM 
Porto! 87er Jahrgang Com- 
pute Mit (12 Hefte NP 45,— 
DM) f. 17,— DM u. 3,— DM 
Porto! Und anderes! Neuwer- 
tig! T. Franzmann, 06132/ 
8168 
  

ACHTUNG, PLUS4-USER: 
Biete Centronics-Interfaces. 
Info gg. Rückporto. Suche 
günstig 1531 u. ROM-Listing. 
Schreibt an: Rainer Schme- 
ling, Königsbergerstr. 7, 
4517 Hilter 1 
  

l1jähriger Schüler sucht f. 
C64 funktionst. Drucker PRA- 
SIDENT PRINTER 6313 od. 
STAR NG-10, Floppy 1541 
od. 1571, Maus oder Lichtgrif- 
fel. Wenn möglich, m. Pro- 
grammen. Kaufe auch Pro- 
gramme auf Tape, Disk od. 
als Listings. Tel. 02292/4692 
  

WG. SYSTEMWECHSEL 
C128D zu verkaufen (noch 
5 Mon. Garantie) m. Mono- 
chrom-Monitor (Bernstein) 
u. 2 Anwend.-Prog. VB 
1.100,— DM. H. Maierhöfer, 
Tel. 0911/549506 abends 
  

SUCHE: VC-20-Speichererw. 
32K bis 25,— DM sowie Orig.- 
Spiele auf Modul bis 6,— DM 
u. auf Kass. bis 1,— DM. 
VERKAUFE: Drucker Epson 
LQ800 (24 Nadeln), m. Trak- 
tor f. Endlosblatt-Einzug, 2 
neuen Farbbändern, 1 Jahr 
alt, m. Centr. Kabel f. Atari 
od. IBM-Computer, wg. Um- 
stellung auf DINA3-Format 
f. 950,— DM. 
  

Suche Software sowie Tips u. 
Tricks zum :CBM 610. Uwe 
Kuehn, Hühnerkamp 4, 3101 
Ahnsbeck 
  

Suche Kontakte zu Plus4- 
Usern u. Plus4-Computer- 
clubs. Suche dringend Kopier- 
prog., Tape to Disc, od. Tips 
zum Kopieren, H-D Baumann, 
Mauerstr. 7, 4000 Düsseldorf 
  

Verk. Plus4, Floppy 1551, 
Turbo-Plus, dt. Zeichensatz, 
Joystickboard, Adapter, div. 
Zeitschr., ‚Alles über den 
Plus4“, ROM-Listing, 10 
Orig.-Spiele, div. Disk., alles 
zus. nur 450,— DM. Tel. 
06841/61790 
  

Ich verkaufe meinen C16 (+ 
64K), viele Zeitschr. u. Bü- 
cher sowie viele Spiele u. An- 
wend.-Prog. (Winter Games, 
Games Creator). VB 150,— 
DM. Melden bei: Oliver Lass, 
Riibenhofstr. 32, 2000 Ham- 
burg 63, Tel. 040/599609 
  

C16 (64K), Floppy 1551, 
Handbücher, Basickurs u. 

Schutzhauben f. DM 290,-. 
Tel. 07232/0142 

C64 C128 VC20 User Achtung 
Lichtgriffel mit Programmen 

und dt. Anleitung nur DM 49, 
Versand gegen Scheck/Nachn. 
Fordern Sie unseren kosten- 
losen Commodorezubehör- 
prospekt an. Firma Klaus 
Schißlbauer, Postfach 1171C, 

8458 Sulzbach, Tel.: 09661/ 
6592 bis 21 Uhr. Sonderak- 
tion: Legen Sie Ihrer Prospekt- 
anforderung DM 10,— bei. 
Sie erhalten 10 Superprogram- 

me auf Kass. od. Disk für 
C64/C128. 
  

GERMAN NATIONAL COM- 
PUTER ARTS. Kostenlose 
Mitgliedschaft. Info anfor- 
dern. Commodore — Atari — 
NES. Olaf Sauer, Am Kirsch- 
rain 5, 3500 Kassel 

  

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 
  

60 Spiele f. C64 auf Disk. f. 
nur 30,— DM. Schickt Schei- 
ne an: Alexander Käss, Him- 
melstr. 7, 7987 Weingarten 
  

ACHTUNG! Suche Commo- 
dore C64 m. Datasette usw., 
zahle 300,— DM. Plus4 m. 
Datasette usw. billig abzuge- 
ben. VB 270,— DM. Michael 
Kohler, Breslauer Str. 42, 
5275 Bergneustadt, Tel. 
02261/41588 
  

DER KNULLER! Neue Prog.- 
Liste FREESOFT u. Probe- 
disk. nur 5,— DM!!! Liste al- 
lein gg. Rückporto 1,30 DM. 
TOP QUALITÄT! Volker 
Coert, Bornstr. 27, 4300 Es- 
sen 1. Commodore 64, PC 
128, Plus4, C16! 
  

SUCHE Sonderhefte P4/C16 
v. COMMODORE WELT. 
Zahle angemessenen Preis. 
Jürgen Grabbert, Stieglitzweg 
10, 2150 Buxtehude, Tel. 
04161/87185 ab 18 Uhr. PS: 
Kaufe Listings f. Sharp 1403 
  

BITTE C16/64-Software auf 
Disk. od. Kass. Katalog für 
zweimal 80 Pf. an Guido Kö- 
nig, Schlenderhaner Str. 10a, 
5000 Köln 60 
  

  

SUCHE: VC-20-Speicherer- 
weiterung 32K bis 25,— DM 
sowie Orig.-Spiele auf Modul 
bis 6,— DM u. auf Kass. bis 
1,— DM. VERKAUFE Druk- 
ker Epson LQ800 (24 Na- 
deln), m. Traktor f. Endlos- 
blatteinzug und 2 neuen Farb- 
bändern, 1 Jahr alt, Centr.- 
Kabel für Atari od. IBM-Com- 
puter, wg. Umstellung auf 
DINA3-Format, DM 950,—. 
F. Schuster, Karlsbader Str. 
12, 8783 Hammelburg, Tel. 
09732/4297 
  

DDR-Computer-Anfänger 
sucht Briefwechsel u. Erf.- 
Austausch. Wer könnte an 
Schüler gebrauchte Hardware 
im Tausch gg. Bücher, Schall- 
platten u.ä. abgeben? Ant- 
wort garan., Steffen Kunze, 
Doris-Korte-Str. la, Halber- 
stadt, DDR-3600 
  

MAKE A MILLION ! !! Das 
große Postspiel des BTF-Com- 
puterclub startet am 22.2.88! 
Jetzt kannn jeder zeigen, daß 
ein geschickter Börsenmak- 
ler in ihm steckt! Info gg. 
Rückporto bei: BTF-Compu- 
terclub, Moorweg 11, 2875 
Ganderkesee 
  

SCHWEIZ — CH — SCHWEIZ. 
Wir haben die neueste Soft- 

ware! Brandheiß! Ruft an: 
0041/1/7404752 
  

Suche billig C16/P4 als Ersatz- 
teillager, auch defekt, Eprom- 
Geräte, Speicher m. Puffer gg. 
Stromausfall, Tel. 08631/ 
6609 
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1180 Pokes f. nur 10,— DM! 
880 Superpokes, 300 Prog.- 
Pokes, das verspricht ewiges 
Leben beim Spielen. Alle 
Pokes sind f. C64/128. Schein 
einfach an: C. Lindhoff, Am 
Schelmengraben 7, 6120 
Michelstadt 
  

VERKAUFE Expert Cartridge 
Freezer Version 3.1 m. dt. 
Anl., neuwertig, 2mal geladen, 
f. DM 90 ,—. Tel. 0228/254082 
  

GESUCHT! Kleiner Bastler 
sucht ziemlich defekten 128D 
(o. Floppy). Wer ihn nicht 
mehr braucht, schickt ihn bit- 
te an: Marco Hampe, Ritter- 
Breuning-Str. 26, 3000 Han- 
nover 91. Porto zahlt Empfan- 
ger! O.k.?? 
  

SUCHE C64 bis 150,— DM; 
1541 bis 200,— DM; PC 10 
bis 1.000,— DM. VERKAU- 
FE 64er-Hefte, RUN, Happy 
Computer, Tel. 0202/469243 
  

Verk. Atari-2680-Telespiel m. 
10 Kass. f. schlappe 300,—DM 
(NP 586,70 DM). Spitzenspie- 
le wie: Kangaroo, H.E.R.O., 
Decathlon, Indiana Jones 
usw., Tel. 09233/4882. Wür- 
de auch tauschen gg. Floppy 
1541, nicht defekt u. voll 
funktionstüchtig. 
  

Verk. ca. 8 Mon. alten Plus4, 
Datasette, viel Software (Yie 
Ar Kung Fu, Ghost‘n Goblins, 
Airwolf, Bomb Jack...),2 Joy- 
sticks, Joystickadapter, Com- 
puterhefte, 3 Handbücher u. 
Leerkass. f. nur 400,— DM. 
Tel. 09233/4882 
  

An alle MCS-Besitzer! Suche 
Hardcopy-Prog. od. Hco.-Mo- 
dul f. C16 u. obigen Drucker. 
Frank Bauer, Seeor 2, 8261 
Polling, Muß aber für HiRes- 
Grafik gut sein (habe genü- 
gend Tauschprog.!) 
  

Verkaufe „Computerkurs“ 
(84 Hefte in 7 Sammelord- 
nern) f. 250,— DM (NP über 
400,— DM) sowie div. Orig.- 
Prog. f. C64 (Tape od. Disk.). 
Liste gg. Rückporto. Kauf- 
mann, Burgstr. 61, 7000 
Stuttgart 80 
  

Diese Zeitschrift enthält 

eine Beilage des 

‚Home Computer-Club.’ 

Wir bitten um Beachtung 
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