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DATA BECKER präsentiert:

Die professionelle Datenbank 
fürdenCoinmödöreMtK^U
Wer bisher neidisch auf die Leistungsmerkmale teurer Datenbanken für größere 
Computer geschielt hat, der kann jetzt mithalten, ohne sich einen neuen Computer 
kaufen zu müssen: mit SUPERBASE 64, der professionellen Datenbank für den 
COMMODORE 64.

Hier einige Leistungsmerkmale dieser „Super^Datenbank:

• maximale Datensatzlänge 1108 Zeichen, verteilt auf bis zu 4 Bildschirmseiten
• bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei Textfelder bis zu 255 Zeichen lang sein können
• insgesamt15 Einzeldateien können zu einer Superbase-Datenbank verknüpft werden
• Speicherkapazität nur durch Diskette begrenzt
• umfangreiche Auswertungsmöglichkeiten und komfortabler Report-Generator
• Kalkulationsmöglichkeiten und Rechnen
• Import- (Einlesen von extemen Daten) und Export- (Ausgabe von Superbase Dateien 

als sequentielle Datei) Funktionen ermöglichen Datenaustausch mit anderen 
Programmen

• durch leistungsfähige, eigene Datenbanksprache auch als kompletter Anwendungs
generator verwendbar

Lassen wir abschließend einen unabhängigen Tester sprechen, Arno Wängler aus der 
Ausgabe 5/84 der Zeitschrift 64er
„Für den günstigen Preis von zirka 300 Mark bekommt der Käufer ein sehr bedienungsfreundliches Software-Paket, 
das so viele Möglichkeiten bietet, wie man sie sonst oft nur mit mehreren Einzelprogrammen geboten bekommt.
Die Funktionen der »SUPER—Datenbank sind beeindruckend. Die zusätzlichen Kalkulationsmöglichkeiten 
eröffnen ein breites Anwendungsgebiet, das weit über reine Datenverwaltungen hinausgeht. Besonders 
angenehm sind auch die komprimierten Auswertungen wahlweise auf Bildschirm oder Drucker. So bleibt mit 
Superbase 64 kaum ein Wunsch unerfüllt, höchstens der nach einem Handbuch in deutscher Sprache “ 
Natürlich, lieber Herr Wängler, liefert DATA BECKER Superbase komplett mit 
deutschem Handbuch und allen Interessenten senden wir gerne vorab einen 
umfangreichen Prospekt

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000DiisseldorfTel. (0211) 310010 • im HauseAUTO BECKER
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Achtung VC 20 — 64!
Wir haben alles für Ihren Computer!

PRO. PLAN 64
Das komplette Büro aus allen Bereichen 

Schon ab 0.50,— DM 
1.90,— DM 
1.00,— DM

Einfach toll!!

Über 1000 Programme

Dateiprogramme ab 2,— DM !!

Alles in einem!

Tabellenkalkulation, Text
verarbeitung, Telefonregi
ster, Kundenkartei, Ter
minplaner, Pinnwand, Netz
planung, und...und...und...

PRO-PLAN 64 Das komplette Büro!
Per Graphicmenü wählen Sie ganz nach Belieben^ 
zwischen Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, 
Kunden-Kartei, Telefonregistern und... und... und... 
Per Joystick oder den Cursortasten steuern Sie eine 
Hand, deuten auf die gewünschte Aktion und schon 
können Sie Daten verwalten oder Texte erstellen. Vier 
Aktenordner können Sie mit beliebigen Daten oder 
Fakten füllen! Auf der Pinnwand können Sie wichtige 
Notizen anbringen! Achtung! Dieses Programm ist 
nur für den C 64 auf Diskette erhältlich!
Ein Homecomputerprogramm das es in sich hat...

PRO.PLAN 64 auf Diskette nur 39,— DM

DA sollten Sie zugreifen

Für nur 3,— DM senden wir Ihnen

Der neue VC 20/64 
Katalog

• Jetzt mit Protiinfo !
• PRO.PLAN das komplette Büro In 

High-Res und Graphlcs-Steuerung.
• Sprite und Graphic leicht program

miert (Listlng)
• Einstieg in die Maschinensprache
• Superspiele
• Tabellen u. Programmiertormulare
• Lehr- und Lernprogramme
• Programmanleitungen und vieles 

mehr.

Mit vielen Routinen 
und Listings zum Ein

tippen.

Sichern Sie sich 
heute noch Ihr 
persönliches 

Exemplar!

Super 
Angebote

Echt starke Arcadegames 
schon für 3,— DM!

Textverarbeitung mit 
Randausgleich, Tabulatoren 
unter 10,— DM !!!

Komplette Programmpakete schon 
ab 5,-...7,-...9,- und...und..

Dieser Katalog mit 
über 60 Seiten war

tet auch auf Sie!

Der Knüller
Nicht nur Katalog, son
dern auch ein Informa

tionswerk für den An
fänger und Fortge

schrittenen.' Her finden
Sie.... Taoellen..Tips 

und Tricks...Detaillierte 
Programmbeschreibun- 
gen...Leseproben...Bau- 

anleitungen..Formula- 
re..Utilitys..Programme 

zum Eintippen...Die Fra- 
geecke..Das Profiinfo.. 

und..und..und...

Aus dem Inhalt
W.. I.t .ln. T.xtv.rarb.ltung! ... PRO.TEXT, die wohl einzige Text

verarbeitung unter 10,— DM! Mit Randausgleich, Tabulatoren, Diskbefehlen ... 
PRO.CAC, die Tabellenkalkulation ... Wl« arb.lt.t aln Programmg.narator

... Wie schreibt man Adventurespiele ... 
Lernen Sie Ihren Computer kennen

DI« Programmbibliothek ...

elektronische Wörterbuch . 
für den Profl ... und ... und

SUPERSPIELE
Assemblerprogrammierung

.. Das 
Programme

und! Lassen Sie sich überraschen! Auch auf
Sie wartet ein informativer Katalog. Einfach den Coupon ausfüllen und 

heute noch ab*chlcken ...

Programmautoren 
gesucht!!

Unseren neuesten Katalog mit über 60 Seiten!!! 
und unsere Werbekassette! Randvoll mit Programmen.

Name

Straße

Ort

Echt Spitze!! Spie
le, Utilitys, Anwen
derprogramme 
und...und...und... 
Testen Sie unser 
Angebot! Es lohnt 
sich!

COUPON
Bitte senden Sie mir so schnell wie möglich Ihren neuen Katalog mit über 60 Sei
ten und Ihre Werbekassette mit Programmen! (Computertyp unbedingt 
angeben). 3,- DM in Briefmarken liegen anbei.
Bitte senden Sie mir so schnell wie möglich den Tl 99/4A-Katalog. Rückporto 
(0,80 DM in Briefmarken) liegt anbei.

Mein Computer

heute noch abschicken!! An:

S + S Soft
J. Schlüter 
Schöttelkamp 23a 
4620 Castrop-Rauxel 9 
Tel. 0 23 67/4 46
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Eine neue Floppy 
Alternative Single-Drive
Floppy für Commodore

Anwendungen
Bildschirmmasken... schnell 
erstellt (VC 20)
Deutscher Zeichensatz für 
den VC 20
Grafik
1520-Hardcopy (VC 20)
Der Super-Sprite-Editor (C 64)
Screen Change (C 64)

Spiele
Schiebung (VC 20)

Software

Computer und Musik

Software-Test
Calc Result 
Quickcopy
Textomat — Büroanwendung 
zum kleinen Preis

te 64. W naoen ^ ^2* 

^og^ ’̂

..... - - “ ■ ■“

Tips für den Umgang mit 
Sinnbildern
DOS5.1,Teil2 ’
Flußdiagramme — eine 
Brücke
Die index-sequentielle Datei 
Fehlersuche in Basic- 
Programmen, Teil 2 
Datenbrennerei

C 64 — ein Musikwunder 
Test: Die besten Musik
programme
Gute Noten für gute Noten 
Übersicht der Musikpro
gramme für den C 64 
Musicalc
Das Piano für den 
Aktenkoffer
Computer Musik: Komponie
ren leichtgemacht (VC 20) 
Musikneuigkeiten 
Midi — Glanz und Elend 
eines Interfaces
Hard and Soft: Eine kleine 
Marktübersicht
Grundlagen der Tonerzeugung
Klangsynthese und 
Synthesizertechnik

Tips & Tricks
Fehlersuche leichtgemacht 
(C 64)
Haben Sie den Bogen 'raus?
(C 64)
Die RS232-Schnittstelle
am VC 20

SCHREIB - Modus Z: 24 S: 0
laufende Folge von Mörtern eingegeben • 
werden, uM dann erst bei 
natiert zu werden.................
Ddpr aber.........................................

„„durch Uerwendung 

„Festleerzeichen„„

sgesaMMt sind 303 Zeil 
rstellbar das sind zir*a ^js^( zeiChen 
er 5 ganz vollgeschriebene Schreib-- 
crbinenseiten. Das ist etwas weniger,- 

PrograMMe bieten.............

EDIT FORMULAR AUSGABE DIENST

Texlomat von Data Becker gibt es jetzt in einer neuen 
Version. Was leistet das 99-Mark-Programm?

lenpo

4 4 4

4 4
4 4 4 4 4

666 666
66 6

lnPuX

Die Muswa<>'^-
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Der lang erwartete Assembler-Kurs beginnt in dieser Ausgabe. Steigen Sie ein in die 
faszinierende Welt der Maschinensprache. 138

-“ ''iSr*  ̂"*•* ™ * M,eitaM„ 1MSren

Erste Hilfe für den C 64: 102
Datawandler (VC 20/C 64) 102
Simons Basic — Befehle, die 
nicht im Handbuch stehen 103
Die Suche nach den
Synthetischen 104

Anwendung des Monats
Ein Synthesizer zum Abtippen
Die Musik macht der C 64 70

Listing des Monats
Spielegenerator — ein Bauka
stender 1000 Moglichkeiten 68
Listing zu »Spielegenerator« 82

Spiele-Test
Slamball(C64) 105
Der ellenlange Flipper (C 64) 105
Fantasy-Spiele (VC 20/C 64) 106
Schnellboot(VC20) 109

Hardware-Test
Es geht doch: 64 KByte RAM 
fürVC20 112

Hardware
Zum Abtippen: Mailbox für 
C 64 — Jedem sein 
elektronischerBriefkasten 114

Kurse
Maschinensprache leichtge
macht — Assembler-Kurs
Assembler ist keine 
Alchimie,Teill 138
Reise durch die Wunderwelt 
derGrafik,Teil6 144
Der gläserne VC 20, Teil 1 155

So machen’s andere
Geregelter Zahlungsverkehr 164

Wettbewerbe
Wie schicke ich meine 
Programme ein? 168
Programmierwettbewerbe:
Kreuzworträtsel 169
DerbesteEinzeiler 170
NEU! Das lustigste Programm 170
Superchance: 2000 Mark zu 
gewinnen 170

Rubriken
Editorial 6
Leserforum 11
Leserbriefe 66
Fehlerteufelchen 88
Bücher 137
Leserservice 169
Vorschau 172

164
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Musik lohnt sich

Es ist unverkennbar, daß es in 
der letzten Zeit einen richtigen 
Schub gegeben hat — was die 
Zahl der Musikprogramme für 
den 64 und vor allem ihre Quali
tät betrifft. Die interessanteste 
Software stellen wir in diesem 
Heft vor. Dabei ist es selbst für 
Fachleute auf dem Gebiet der 
elektronischen Musik erstaun
lich, was man aus einem Heim
computer und den vergleichs
weise billigen Programmen her
ausholen kann.

Der Computer kann nicht nur 
als Musikinstrument dienen — 
er unterstützt auch das Lernen 
und Üben, erlaubt die Speiche
rung und Wiedergabe von Mu
sik, ermöglicht das Zusammen
stellen eigener »Sounds« ebenso 
wie Kompositionsversuche und 
nimmt keine Experimente übel.

Selbst das Noten-Schreiben 
kann man dem Computer bezie
hungsweise dem Drucker über
lassen. Vieles, was jetzt jeder
mann selbst ausprobieren kann, 
blieb früher auch für musika
lisch Interessierte trockene 
Lehrbuch-Theorie.

Natürlich macht ein 100- 
Mark-Programm aus einem 64 
keinen Konzert-Synthesizer und 
aus einem schwerhörigen An
fänger kein musikalisches Wun
derkind. Aber ein gutes Musik
programm gehört heute wahr
scheinlich zu den lohnendsten 
Anschaffungen die ein Heim
computer-Besitzer machen kann 
— auch wenn die Beschreibun
gen meist furchtbar technisch 
und gar nicht melodisch klin
gen. Ein gutes Spielprogramm 
ist oftmals auch nicht billiger — 
wird aber in der Regel sehr viel 
schneller langweilig. Mit einem 
branchentypischen Problem 
müssen Interessenten aller
dings rechnen: Die Programme 
bieten zum Teil schon so viele 
Möglichkeiten, daß sie wahr
scheinlich nur von den wenig
sten Verkäufern auch erschöp
fend vorgeführt werden können.

Apropos Titelbild: Fragen Sie 
bitte nicht, wo man dieses Gerät 
kaufen kann — das ist natürlich 
eine Fotomontage.

Michael Pauly, Chefredakteur

^^7^^^ 664 
werden kann ^/‘“'J“ ^ c 64M 2O-Besitrer 

auch ihre Schattenseiten.

Commodore hat ein neues 
Floppy-Laufwerk herausge
bracht. Ihr Name ist SFD1002. 
Eigentlich ist sie ja nichts 
Neues. Wenn man die große 
CBM 8250 in zwei Hälften teilt, 
und in ein anderes Gehäuse 
hineinsteckt, kommt die SFD 
1002heraus. Genauergesagt, 
die SFD 1001. Der Unter
schied zwischen SFD 1002 
und SFD 1001 besteht ledig
lich darin, daß die SFD 1001 
mit einem zusätzlichem IEEE - 
488 Interface geliefert wird, 
das den C 64 mit der 1001 ver
bindet. Doch kommen wir zu 
einigen interessanten techni
schen Daten der SFD 1001/ 
1002.

Nach dem Formatieren ei
ner Diskette meldet die 
1001/1002 fantastische 4133 
freie Blöcke. Das entspricht 
umgerechnet 1033,25 KByte
freiem Speicherplatz! Daten 
werden auf 77 Spuren bei 23 
bis 29 Sektoren pro Spur ge
speichert. Die Übertragungs
geschwindigkeit beträgt 1,2 
KByte/sec (VC 1541 : 0,4 KBy- 
te/sec) Auch die Anzahl der 
gleichzeitig geöffneten Datei
en ist gegenüber der VC 1541 
höher. Es können gleichzeitig 
fünf sequentielle oder drei 
relative oder zwei sequentiel
le und zwei relative oder drei 
sequentielle und eine relati
ve Datei geöffnet sein.

Die Tatsache, daß sie voll 
kompatibel zum CBM 8250 
Format ist, bedeutet gleich
zeitig deren Unverträglich
keit mit der VC 1541. Lassen 
sich denn Programme von 
der 1541 aufdie 1002übertra
gen?

Sie denken vielleicht: kein 
Problem. Man ändere ein
fach die Geräteadresse der 
VC 1541 auf 9, lädt ein Pro
gramm mit LOAD»NAME«,9 
und speichere es mit SA- 
VE»name«,8aufderSFD 1001

wieder ab. Das geht aber 
nicht. Nicht etwa, daß die 
SFD 1002 die gewohnten 
Floppybefehle nicht be
herrscht, das macht sie. Der 
Haken liegt woanders: Der 
serielle Bus ist gesperrt. Das 
heißt, es läuft weder die VC 
1541 noch ein an den seriel
len Port angeschlossener 
Drucker. Das ist schon ein 
harter Schlag. Nach einem 
Gespräch mit einem freund
lichen Commodore-Fach
mann erhielt ich zwei Tage

8 ik^ Ausgabe 9/September 1984



später ein kleines Programm 
auf einer Diskette, das die
ses Manko etwas lindert. Mit 
jeweils einem SYS-Befehl 
kann man auf einen anderen 
Port umschalten, entweder 
auf den seriellen oder auf 
den Expansion-Port. Sie kön
nen sich vorstellen, daß das 
Kopieren einer Diskette auf 
das SFD 1002 Format zur zer
mürbenden Prozedur wird.

Dieses Hilfsprogramm 
soll, so der Spezialist, zukünf
tig entweder auf der beige
legten Demodiskette gespei
chert oder als abzutippen
des Listing der Lieferung 
beigelegt werden.

Spezialkabel nötig
Ein anderes Kapitel ist das 

Interface. Zusätzlich zum In
terface benötigt man ein 
Spezialkabel vom Interface 
zur Floppy und ein anderes 
von der Floppy zu einem wei
teren Peripheriegerät (Ko
sten pro Kabel: zirka 100 
Mark; zusätzlich bestellen). 
Das Interface selbst besitzt 
oben einen Schacht, in dem 
Module eingesetzt werden 
können. An sich eine lobens
werte Einrichtung. Sie hat je
doch einen kleinen Schön
heitsfehler: Sobald man ein 
Modul hineingesteckt hat, 
funktioniert nichts mehr. Ein 
echter Konstruktionsfehler. 
Auch mit Hilfe einer Steck
platzerweiterung, auf die 
das Interface und ein belie
biges Modul gesteckt wer
den, bleibt der Bildschirm 
dunkel und nichts läuft mehr.

Alles in allem kann ich die
ses neue Gerät nicht bedin
gungslos empfehlen. Die 
Anpassung an den C 64 ist 
(noch) nicht optimal gelöst. 
Und für knapp 2000 Mark 
sollte man Kompatibilität und 
Portabilität erwarten können. 
Aber sicherlich werden 
dementsprechende Lösun
gen nicht allzulange auf sich 
warten lassen. Warten wir's 
ab.

(gk)

COMPUmask

Bei COMPUmask handelt 
es sich um eine Schablone, 
die auf den C 64 oder den VC 
20 gelegt wird. Auf dieser 
abtrieb- und reinigungsmit
telfesten Schablone sind die 
am häufigsten vorkommen
den Daten, Funktionen, Be
fehle, Zeichen, POKEs, Ta
bellen und vieles mehr auf
geführt. Die Oberseite ist 
zweifarbig, wobei die auf den 
Bildschirm bezogenen Teile 
farbig unterlegt sind. So sind 
über 80 Basic-Befehle, 
Drucker- und FIoppyopera- 
tionen, POKEs, Bildschirm
ausgabezeichen und 3 De
moprogramme zu finden. 
Diese kleine Übersicht kann

Für die Commodore-Gerä
te 3032, 4032, 8032, C 64 und 
VC20 ist das Makroassem
bler-Paket ASSI/M und AS- 
SI/MC erhältlich. Es besteht 
aus drei Programmen, dem 
Fullscreen-Editor FSE, ei
nem Makroassembler ASM 
für den 6502 oder — im Paket 
ASSI/MC - die CMOS CPU 
65C02 und dem Debugger 
DEMON beziehungsweise 
DEMON/C sowie zwei Ma
krobibliotheken.

Der Assembler übersetzt 
von Floppy nach Floppy 
oder von der Floppy direkt in 
den Speicher, akzeptiert be
liebig lange Sourcefiles (mit 
Verkettung und include) und
kann das Listing auf ein be
liebiges Gerät ausgeben 
oder ganz unterdrücken. Im 
Gegensatz zu anderen As
semblern kann man (wie zum 
Beispiel bei Pascal) eine 
Blockstruktur verwenden. 
Der ASM unterstützt rekursi
ve Makroaufrufe beliebiger 
Tiefe sowie bis zu 255 Ebe-

nicht alles aufführen, was die 
Schablone beinhaltet. Für 
den Preis von 29,80 Mark 
dürfte die Schablone so für

Info: IDEE-SOFT. I.Dinkler, Am Schneider
haus 7, 5760 Arnsberg 1, Tbl. 02932/32947

nen der Schachtelung bei 
bedingter Assemblierung. 
Weitere Eigenschaften: for
matfreie Eingabe, lange 
Symbol-Namen, 23 Klartext
Fehlermeldungen und eine 
sehr umfangreiche Arithme
tik. Der ASM kann Assem
blerprogramme verarbei
ten, die vom Basic-Compiler 
BASS der Firma gmb-Soft er
zeugt wurden.

Der Editor FSE verwendet 
keine Zeilennummern, son
dern erlaubt Textmanipula
tionen wie bei Textverarbei
tungssystemen mit 2-Rich- 
tungs-Scroll, Blättern, frei 
definierbarem Tabulator 
und Rändern, Statuszeile,
Such- und Austauschbefeh
len mit vielen Optionen, 
Merker, Blockbefehle, ar
beitet mit beliebiger Peri
pherie, auch Kassette, zu
sammen und bietet noch vie
le weitere Möglichkeiten.

Der Debugger DEMON 
bietet Line-Assemblierung, 
Disassemblierung, Single-

manchen C 64- oder VC 20- 
Neuling interessant sein, (rg)

Step (auch durch ROM
Bereiche), überwachte Aus
führung ohne Anzeige der 
einzelnen Schritte, fünf Bre
akpoints, vollständige Kon
trolle bei Trace durch frei 
programmierbare Überwa
chungsroutine, Arithmetik 
und Zahlenumwandlungen, 
Analyse von Programmen 
auf Verwendung von Zero- 
Page-Adressen, Verschieb
barkeit von Programmen 
und ist selbst voll verschieb
lich.

Die Makrobibliotheken er
lauben die Verwendung von 
Befehlen für strukturierte 
Programmierung wie if/ 
then/else, repeat/until, whi-
le/endwhile und switch/ 
case/default/endswitch so
wie von 16-Bit-Befehlen. Das 
Paket ist auf Disketten im For
mat 8050 oder 1541/4040 lie
ferbar und kostet 220 Mark 
für den 6502 und 250 Mark 
für den 65C02.
In(o: D Zabel, Stresemannstr. 50, 1000 Ber
lin 61. Tfel. (030) 8225227

Ausgabe 9/September 1984 ^ 9



j Neue Single-Drive
I F|oppy
। für Commodore

IAuf dem Markt der 5%-Zoll-Floppylauf- 
werke für den C 64 und den VC 20 ist

|ein neuer Konkurrent aufgetaucht. Er 
heißt YL-55SlL-CM. Auch ein neues

8 Kassettenlaufwerk wird angeboten.

Floppy- und Kassettenlaufwerk von WM-Computer

I
n iese neue Floppy ist mit ei- 
Unem Teac-Laufwerk aus
gestattet, das für seine Zu- 
Iverlässigkeit bekannt ist. Es 
ist voll kompatibel zur VC 
1541. Das bedeutet, daß mit 

& der VC 1541 bespielte Disket
ten auch von der neuen Flop

: py gelesen werden können.
Die Geschwindigkeit, die mit 
diesem Laufwerk erreicht 
werden könnte, würde das 

■ Herz eines jeden VC 
11541-Geschädigten höher 

schlagen lassen. Wenn da 
nicht noch das Commodore- 
|kompatible DOS wäre. So

bringt diese neue Floppy in 
diesem Punkt keinen Vorteil 
gegenüber der VC 1541. Laut 

IHersteller wird aber daran 
gearbeitet, die Geschwin
digkeit, mit der das Lauf- 
|werk arbeitet, zu verbes

sern. Diejenigen, die sichdie 
neue Floppy schon jetzt kau

fen möchten, können später 
das alte DOS gegen einen 
geringen Aufpreis austau
schen lassen. Doch die 
Übertragungsgeschwindig
keit bei einer Floppy ist nicht 
alles. Wer die Reparaturan
fälligkeit der Commodore
Floppy kennt, wird ein zuver
lässigeres Laufwerk schät
zen. Der empfohlene Ver
kaufspreis liegt bei 798 
Mark.___________________

99-Mark-Recorder
Der Anbieter der neuen 

Floppy bringt auch ein Alter
nativprodukt für die Dataset- 
te auf den Markt. Das äußer
lich ansprechende Produkt 
wird zum empfohlenen 
Richtpreis von 99 Mark er
hältlich sein.
Info: Bezugsquelle: WM-Computer, St.- 
Anton-Str.3l, 4150 Krefeld 1, 02151/801300 
und Henie.

Commodore-Messe in 
Frankfurt

Vom 4. bis 8. September 
findet in der Halle 1 des 
Frankfurter Messegeländes 
die vierte »Internationale 

Commodore-Fachausstel
lung (CFA)« statt. Etwa 120 
Aussteller präsentieren 
Hard- und Software rund um 
den Commodore. Laut Com
modore werden beide 
Schwerpunkte berücksich
tigt: kommerziell/professio- 
nelle Anwendungen und der 
Hobby-Bereich. Für »Freaks« 
gebe es eine spezielle Hard- 
und Softwarebörse, auf der 
Commodore-Computer und 
-Programme verkauft oder 
Setauscht werden können.

brigens: Die Redaktion des 
64’er-Magazins steht wäh
rend der CFA für Gespräche 
ihren Lesern zur Verfügung 
(Stand: Markt & Technik).(kg)

Modem als Bausatz

Als fertiges Gerät oder als 
Bausatz ist dieses neue Mo
dem preiswert zu beziehen. 
Es hat allerdings keine FTZ- 
Nummer. Der Bausatz soll 
zirka 260 Mark kosten, das 
fertige Gerät dürfte um etwa 
100 Mark teurer sein. Zirka 
220 Einzelteile müssen Sie 
zusammenschrauben bezie-

Bezugsquelle: Software Express. Hugo- I 
Vichoff-Str 84. 4000DUsseldorf30

Computer-Bücher von 
Commodore

Bedienungshandbücher, 
die beim Kauf eines Compu
ters mitgeliefert werden, 
sind oftmals nicht mehr als 
eine relativ lückenhafte Ge
brauchsanweisung. Commo
dore will diese Lücken mit ih
rer neuen Sachbuchreihe 
füllen. Bislang sind fünf Bän
de erschienen. Band 1: Alles 
über den Commodore 64 (59 
Mark); Band 2: Alles über 
den VC 20 (24,90 Mark); 
Band 3: Logo, nur mit der 
Software erhältlich, Buch in 
deutsch, Programm in eng
lisch (zusammen 159 Mark); 
Band 4: Das C 64-Spielebuch 
(29,80 Mark); Band 5: Das VC 
20 Spielebuch (29,80 Mark). 
Die Reihe soll kontinuierlich 
fortgesetzt werden.

(kg)

hungsweise löten, bevor Sie 
das Modem einsetzen kön- " 
nen. Dann sollten Sie ein voll 
einsatzfähiges Gerät haben, ■ 
das alle Voraussetzungen ei- I 
nes professionellen Modem V 
besitzt.
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Probleme mit Datasette?
Ich habe andauernd »LOAD 

ERROR« trotz Kassettenwechsel 
und einwandfrei justiertem 
Lese- und Aufnahmekopf der 
Datasette. Kann es am C 64 lie
gen? Wer kann helfen?

Peter Ritter

Schwierigkeiten mit Farb
fernsehen und Interface?

Ich besitze einen C 64 und das 
Kassetteninterface von K. Jesch
ke. Früher hatte ich einen 
Schwarzweiß-Fernseher und 
das Interface arbeitete ein
wandfrei. Seit kurzem besitze 
ich einen kleinen Farbfernse
her, doch jetzt tritt ein Problem 
auf. Das Speichern funktioniert 
weiterhin einwandfrei, doch 
beim Ladenmuß ich jetzt immer 
erst den Antennenstecker aus 
dem C 64 ziehen und Program
me blind einIaden, weil bei an
geschlossenem Fernseher das 
Relais im Interface verrückt 
spielt und das Einladen nicht 
funktioniert. Woran kann die 
Unverträglichkeit zwischen 
Fernseher und Interface beim 
Laden liegen?

Andreas Heine

Das Problem liegt wahr
scheinlich in einer mangelhaf
ten Abschirmung des HF-Si- 
gnals in Ihrem Fernseher. Mögli
che Abhilfe: Standort des Inter
facesverlagern, Anschlußkabel 
verdrillen. Besser abgeschirm
tes Kabel vom Fernseher zum C 
64 verwenden (75 Ohm Anten
nenkabel).

Probleme mit 
unseren Listings?

Was bedeuten im 64'er, Aus
gabe 5, Seite 112 in Zeilennum- 
mer50000 das Zeichen »'« undin

FragenSiedocW

mehr Frag imeressenten
bei Computer-! ’ Kontak. 
dienochkmnef HetsteUem 
te zu Hand’«"',ubs haben, 
oder Comp^ r RedaküonIh- 
Sie können d®’ ben oder 
re Fragen schre^ (am em- 
Probleme schid beiqehefte- 
fachsten auf anlassen.
,en ^Fraqen von einem 
daß die beantwortet wer- 
Fachmann d-"nteressieren- 
^FraS ®d AnWOr’e"

Leider haben wir unseren Ep
son FX80 noch nicht dazu ge
bracht, sämtliche Zeichen des 
Commodore zu drucken. Vor al
lem bei dem Pfeil nach oben und 
Pfeil nach links weigert er sich 
bisher, sie richtig auf das Papier 
zu bringen. Der »"« bedeutet also 
Pfeil nach oben.

Das oben erwähnte reverse T 
steht für die DEL-Taste. Man 
kann das Zeichen so eingeben: 
""(DELXINST) (DEL)". Also zu
erst zwei Anführungszeichen, 
danach die DELete-Taste, die In- 
sert(lNST)-Taste, wiederum die 
DELete-Taste und zum Schluß 
noch einmal ein Anführungszei
chen. Allerdings kann man die 
DEL-Taste auch so abfragen: IF 
A$ = CHR$(20)THEN...

Programme direkt 
vom Fernseher?

Wie kann man die Datasette 
VC 1530 für direkte Aufnahme 
von Computer-Programmen 
vom Fernseher ^ideo-Recor- 
der) umrüsten (siehe Computer
Club-Sendungen und so wei
ter)? Wolfgang Schulte

Daten speichern ohne 
Datei zu laden?

Wie kann ich Daten auf Dis
kette speichern, ohne die Datei 
zu laden, umzuändern und neu 
zu speichern (das ist mirzu um
ständlich)?

The Dynamike, Emden

Mit einer relativen Datei ist 
das ohne Schwierigkeiten mög
lich. In Ausgabe 6/84 wurde sie 
ausführlich beschrieben. Und 
wem diese Methode noch zu um
ständlich erscheint, weil ja noch 
das Programm geladen werden 
muß, kann sich dieses Pro
gramm ja auf EPROM brennen. 
Dann genügt ein Einstecken des 
Moduls in den Expansionsport, 
Computer einschalten und 
schon können die ersten Daten 
am Bildschirm bearbeitet wer
den.

Rechenungenauigkeiten 
beim C 64?

Warum gibt der C 64 als Er
gebnis der Aufgabe PRINT 
INT(3/0.03) nicht 100, sondern 
99 an? Das gilt auch, wenn man 
schreibt A%=INT(3/0.03) und 
dann PRINTA%.

Oliver Treiber

Ausgabe 7 auf Seite 70 ßuper- 
voc) in Zeile 420 IFAS=»T« das 
reverse T und wie gibt man die
ses Zeichen ein? Gibt es einen 
Ersatz dafür? Stefan Rolfes

Hardcopies mit MPS 802 
und Simons-8asic?

Wir haben den C 64 und den 
Drucker MPS 802 ^Iachfolge- 
gerät vom VC 1526), dazu Si
mons Basic. Ist es möglich, im 
Hires- beziehungsweise Low- 
col-Modus eine Kopie des Bild
schirms zu erstellen?

Gerhard Schief

Das könnten Sie ja eigentlich 
selbst ausprobieren. Aber wenn 
Sie mit dem Befehl HRDCPY kei
ne Hardcopy des normalauflö
senden Bildschirms erhalten 
sollten, könnte der Drucker de
fekt sein. Eine Hardcopy des 
hochauflösenden Grafikbild
schirms hingegen ist mit dem 
Simons-Basicbefehl COPY nicht 
möglich. Das gilt auch für den 
weitgehend baugleichen VC 
1526.

Apple Joystick an C 64?
Gibt es ein Interface, das es 

ermöglicht, Apple-Joysticks an 
den Commodore 64 anschlie
ßen zu können?AlIe Spiele, die 
für die Ports I und 2 geschrie
ben worden sind, sollten steuer
bar sein.

Frank Zündorff

Erhöhte Lebensdauer 
bei Dauerbetrieb?

Wie lange kann man den C 64 
laufen lassen, ohne daß erScha- 
den nimmt? Burchard Laasch

Es gibt Computer-Benutzer, 
die ihren Computer niemals ab
schalten. Er läuft dort Jahrelang, 
ohne das deswegen ein Defekt 
auftritt. Sie begründen das da
mit, daß bei jedem Ein- und Aus
schaltvorgang die elektroni
schen Bauelemente warmwer
den und wieder abkühlen. Da in 
vielen Bauelementen verschie
dene Materialien verarbeitet 
werden, die sich bei einer Tem
peraturänderung unterschied
lich ausdehnen, können Span

nungen auftreten. Diese andau
ernden thermischen Belastun
gen könnten die Lebensdauer 
vor allem der empfindlichen 
Halbleiter herabsetzen. Bei ei
nem Dauerbetrieb treten diese 
Belastungen nicht auf. Wenn für 
ausreichende Belüftung gesorgt 
wird und der Computer nicht 
noch zusätzlich auf einer Hei
zung abgestellt wird und vor di
rekter Sonneneinstrahlung ge
schützt ist, dürften keine Proble
me entstehen.

Darf man überhaupt eine 
Diskette in das Laufwerk 

legen?
Als wir uns mit dem deut

schen und dem englischen 
Handbuch zur 1541 befaßten, 
stießen wir auf einige Wider
sprüche in bezug auf die Hand
habung:
1. Im englischen Handbuch 
wird auf Seite 8 unten ausdrück
lich darauf hingewiesen, daß 
beim Leuchten der grünen LED 
nie eine Diskette ins Laufwerk 
hineingeschoben oder aus ihm 
hinausgenommen werden darf. 
Im deutschen Gegenstückistje- 
doch auf Seite 5 Mitte zu lesen, 
daß auch im ausgeschalteten 
Zustand der Floppy keine Dis
kette darin sein darf.
2. In der deutschen Fassung des 
Handbuches wird gesagt, daß 
erst der Computer, dann das 
Laufwerkeingeschaltet werden 
soll. Die Autoren des engli
schen Handbuches vermerken 
ausdrücklich auf Seite 7, daß 
man nie den Computer zuerst 
anschaIten darf, da sonst nicht 
»everything OK« ist. Deshalb 
unsere Fragen:
a)Darfman überhaupteineDisk 
ins Laufwerk legen?
b) Bei welcher Reihenfolge des 
Einschaltens ist denn »everyt
hing OK«?
Zusammenfassend: Welches 
der Handbücher ist maßgeb
lich oder kann man beide nicht 
ernst nehmen?Gregor Fromme, 

Justus de Zeeuw

Ausgabe 9/September 1984 11



VC 20/C 64-Tips
Manche Leserfrage zeigt 

deutlich, daß man doch von Zeit 
zu Zeit einen Blick in das mitge
lieferte Handbuch werfen sollte. 
Auch wenn dieses Handbuch 
beim VC 20 nicht eben reichhal
tige Informationen liefert, kann 
man doch auf der Seite 134 nach
lesen, was Poke 36879,25 be
deutet. Mit diesem Befehl wird 
sowohl der Bildschirmrahmen 
als auch der -hintergrund auf die 
Farbe Weiß umgestellt. Selbst
verständlich laufen Programme 
auch bei anderen Farbkombina
tionen (beim Einschalten 
Weiß/Hellblau) genauso gut. 
Wenn der Bildschirm bei R. 
Morgenthaler bei weißem Hin
tergrund ins Flackern gerät, so 
liegt das entweder am verwen
deten Fernseher/Monitor, dann 
sollten Bildhelligkeit oder Kon
trast etwas heruntergedreht 
werden. Ansonsten kann der 
Fehler nur im HF-Modulator lie
gen. Der Modulator muß dann 
vom Commodore-Systemhänd
ler neu an den Computer ange
paßt werden.

Wenn das Gerät auf dem 
grauen Markt gekauft wurde, 
dürfte sich das schwieriger ge
stalten. Ein Computer ist eben 
keinGebrauchtwagen, derinje- 
der Hinterhofwerkstatt getestet 
werden kann. Hier hilft nur ei
nes: Auf dem schnellsten Weg 
zum Fachhändler zu gehen und 
zu hoffen, daß der auch nicht bei 
ihm gekaufte Geräte einstellt 
(Selbstversuche rächen sich ge
rade beim HF-Modulator). 
Ebenso schnell sollte R. Mor
genthaler das Handbuch zum 
VC 20 oder ein anderes Begleit
buch (die von Data Becker sind 
hilfreich, das von Hofacker we
niger) anschaffen.

Die beiden anderen Fragen 
kann man zusammen beantwor
ten. Der VC 20 läßt sich an ei
nem gewöhnlichen Farb- oder 
S/W-Fernseher ohne Scart
Buchse nur mit dem HF- 
Modulator betreiben. Für den 
Betrieb mit einem Monitor oder 
einen Fernseher mit Spezial- 
(Scart)Anschluß braucht man 
ein Monitor-Kabel, das es für 
den Commodore-Farbmonitor 
bei jedem Systemhändler gibt. 
Da ich den Nordmende-An
schluß nicht kenne, kann ich nur 
den Rat geben, bei einem der 
Hardware-Drittanbieter (Data 
Becker oder Kingsoft etc.) oder 
bei Commodore Deutschland 
(Lyoner Str. 38, 6000 Frank- 
furt/M 71)anzufragen. Dort wird 
man gerne weiterhelfen. Ich bin 
gerne bereit, anderen VC 
20-Anwendern — soweit ich 
kann — weiterzuhelfen. Meine 
Adresse: Adenauerallee 19,

5300 Bonn 1. Wer mir schreiben 
will, muß allerdings einen fran
kierten Rückumschlag beile
gen. Hans Altmeyer

ZurFrage von GüntherKyora: 
DerAnschluß von Commodore 
VC 20 und C64 an Fernseh-Emp- 
fängermit Scartbuchse oder Vi
deobuchse nach DlN ist nach 
folgendem Schaltplan vorzu
nehmen: VC 20:
Zu der punktierten Leitung: 
Manche Fernseh-Geräte haben 
einen Schalter zum Umschalten 
aufMonitorbetrieb (siehe Bedie
nanleitung). In diesem Fall kann 
die Verbindung entfallen. An
dernfalls ist eine Schaltspan
nung von zirka 12 V zum Um
schalten erforderlich. Dazu ist 
eine kleine Änderung im Com
puter erforderlich.

Am VC 20: Durch Umlöten von 
zwei Lötbrücken (El-E3 unter
brechen, El-E2 verbinden) wird

Starten und Speichern 
von Spielprogrammen 
beim Commodore 64

Wenn ich ein Spielprogramm 
von Kassette geladen habe, star
te ich es normalerweise durch 
die Eingabe des Wortes RUN 
nebst Drücken der RETURN
Taste. In einigen Fällen funktio
niert das nicht, aber ich habe 
bisher folgende Verfahren ken
nengelernt:
1. Eingabe von SYS mit Adreß- 
zahl, wobei die Adreßzahl im 
meist nur einzeiligen LIST
Ausdruck steht.
2. Eingabe von SYS 64738 und 
dann erst SYS mit derAdreßzahl 
aus dem Listing.
3. Eingabe von SYS mit Adreß
zahl, die nicht im Listing steht 
(wie kann ich diese finden, 
wenn ich sie nicht kenne oder 
vergessen habe?)
4. Löschen derProgrammzeilen 
mit SYS-Angaben.
5. Drücken derRUN/STOP- und 
RESTORE-Taste.

Mich interessiert, wie diese 
Startroutinen zu erklären sind 
und ob sie bei einem neuen Ab
speichern des Programmes zu 
eliminieren sind. Häufig kann 
man aus einem Spielprogramm 
nicht in den Normalzustand zu
rückkehren. Mir bleibt dann 
nichts anderes übrig, als den 
Commodore ab- und wieder 
einzuschalten. In manchen Fäl
len erscheint nach Drücken von 
RUN/STOP und RESTORE auf 
leerem Bildschirm das Wort RE
ADY und darunter der blinken
de Cursor, aber nach Eingabe 
von Befehlen wie LOAD oder 
RUN wird nur die Eingabe ge
löscht, und der Cursor springt 
zurück. Was bedeutet das? Wie

Pin 1 des Video-Audio-Ports mit 
zirka 10 V belegt (vorher 5 V). 
Der Modulator kann nun nicht 
mehr ohne Änderung benutzt 
werden (5 V Regulator ein
bauen).

Am Commodore 64: Bei neue
ren Geräten ist eine 8polige 
DIN-Buchse als Video-Äudio-

VC 20:
Computerstecker Videostecker Scartstecker
5 FBAS  2  20
3 Ton  4  6
2 GND  3  17 + 4
1 SchaItsp. ___ 1  8

z.B. Mas50S Mas60
C64:
4 FBAS 
3 Ton ________
2 GND  Wie oben Stecker

(7) Schaltsp. ___ Mas80S für neue
Geräte!

kann ich hier den Commodore 
wieder zu sinnvoller Reaktion 
veranlassen?

Manchmal passiert mir fol
gendes: Ich möchte ein Spiel
programm von Kassette auf ei
ner anderen Kassette abspei
chern. Obwohl das Programm 
mit Namen auf der Kassette ist, 
kann ich es mit diesem Namen 
nicht saven. Der Commodore 
zeigt einen Error an. Lasse ich 
den Namen weg, funktioniert 
das Abspeichern einwandfrei. 
Wie ist das zu erklären und wie 
kann ich in solchen Fällen den 
Namen doch mitspeichern?

Werner Kiefert
Zu den Fragen zum Starten 

von Programmen:
1. Hier handelt es sich um ein 
Maschinensprache-Programm, 
an das vorher eine Basic-Zeile 
gehängt wurde, die mit dem ent
sprechenden SYS-Befehl den 
Maschinenspracheteil startet. 
(Der Speicher des C 64 ist aufge
teilt in die Speicherzellen 0 bis 
65535. In einer dieser Speicher
zellen liegt der Beginn des Ma
schinenprogramms. Mit dem 
SYS-Befehl und der Angabe der 
Speicherzelle, wo das Maschi
nenprogramm beginnt, wird es 
gestartet.)
2. Wenn man erst mit SYS 64738 
den Computer in den Einschalt
zustand bringt und dann den ent
sprechenden SYS-Befehl aus 
dem Listing eingibt, müßte ei
gentlich das gleiche herauskom
men, wie wenn man den SYS 
64738 wegläßt. Hier hat Ihnen je
mand Humbug erzählt oder Ih
nen ein ziemlich verpfuschtes 
Programm gegeben.
3. Hier wurde ein Maschinen
spracheprogramm abgespei
chert, ohne eine Basic-Zeile mit 
dem entsprechenden SYS-

Port eingebaut. Pin 6 bis 8 sind 
nicht belegt. Hier kann ein freier 
Anschluß (zum Beispiel 7) mit 
dem Ausgang des 12-V-Regula- 
torsVr 1 desComputersverbun
den werden. Bei Geräten mit 
5poliger Buchse muß die Lei
tung direkt herausgeführt wer
den. Manfred Lösch

Befehl vornedranzuhängen. Die 
Adresse für den Start des Pro
gramms läßt sich am besten so 
finden:
— Maschinensprache lernen
— Maschinensprache-Monitor 

laden
- SUCHEN
4. Ist uns nicht bekannt.
5. Der sogenannte Restore
Vektor wurde vom Programmie
rer geändert, das heißt bei 
Drücken von RUN/STOP- 
RESTORE wird nicht mehr die 
normale Betriebssystem-Routi
ne gestartet, sondern es wird zu 
der Adresse gesprungen, die 
der Programmierer angewählt 
hat, in diesem Fall die Starta
dresse des Programms.
Zur Frage, die das Zurückkeh
ren aus Spielprogrammen in 
den Normalmodus betrifft: 
Das war offensichtlich Absicht 
der Programmierer der Spiele 
(aus welchem Grund auch im
mer). Hier hilft meistenswirklich 
nur das Aus- und Anschalten des 
Computers.
Antwort auf die Frage, die das 
Speichern von Programmen be
trifft:

Hier reicht offensichtlich der 
Speicher nicht mehr aus, um den 
Namen dort abzulegen. (Der 
Fehler ist dann wohl ein OUT OF 
MEMORY ERROR.) Man kann 
sich jedoch manchmal abhelfen, 
indem man den Variablenspei- 
cher in einen freien Speicherbe
reich verlegt:
LOAD »Programm«
POKE 56,207
CLR
SAVE»Name«

Für das Funktionieren dieser 
Maßnahme kann nicht garan
tiert werden, da es doch immer 
sehr auf das einzelne Programm 
ankommt. (gk)
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Probleme mit Speicherer- 
weiterong

Frage: 3-KByte-Spiele funktio
nieren nicht mit dem 16-KByte- 
Modul? Daniel Hüller 
Ausgabe: 7/84

Programme, die für eine 
3-KByte-Erweiterung gedacht 
sind, laufen auf dem VC 20, 
wenn man bei eingesteckter 
16-KByte- und 3-KByte-Erweite- 
rung (Modulbox) folgende Zeile 
im Direktmodus eingibt:
POKE 44,4: POKE 1024,0: POKE 
56,30: POKE 648,30: NEW (RE
TURN). Nach Drücken der RE
TURN-Taste verschwindet der 
Cursor. Jetzt sind RUN/STOP 
und RESTORE zu drücken. 
Durch Eingabe von SYS 58238 
erscheint das Anfangsbild und 
die Meldung: 6655 Bytes Free. 
So spart man sich das lästige 
Umstecken der Erweiterungen.

Oliver Eichhorn

»Alte« 64’er-Ausgaben
Bitte schicken Sie mir (gegen 

Nachnahme) Kopien des Kurses 
Grafikgrundlagen Teil 1 und 
Teil 2, da ich die entsprechen
den 64'er-Ausgaben nicht mehr 
bekommen kann.

Martin Tobrock
Solche oder ähnliche Fragen 

werden nicht selten gestellt. Lei
der können diese Fragen nur 
noch negativ beantwortet wer
den. Alle Ausgaben 4, 5 und 6 
sind mittlerweile ausverkauft! 
Aber wir geben auch ein Trost
pflaster: Gegen Ende desJahres 
werden wir eine Sonderausga
be des 64'er herausbringen, in 
der unter anderem sämtliche bis 
dahin abgeschlossenen Kurse 
noch einmal veröffentlicht wer
den.

Ohne Kommentar

Ich habe da ein Programm, 
das heißt »Digi-Uhr«. Es macht 
aus dem C 64 nichts weiter als ei
ne Digitaluhr, deren Zeitanzeige 
dann auf dem Bildschirm er
scheint. Ich habe es geschenkt 
bekommen und viel mehr ist es 
wohl nicht wert. Es ist schade um 
die Mühe, die der unbekannte 
Programmierer sich damit ge
macht hat. Denn das ist doch ein 
schlechter Witz: Eine Digitaluhr, 
deren Ganggenauigkeit sehr zu 
bezweifeln ist, für sage und 
schreibe 1750 Mark (Rechner 
plus Floppy plus Fernseher).

Eine drahtlose Nebenstelle 
der Braunschweiger Atomuhr 
bekommt man als Bausatz für 400 
Mark. Und nun kommt in Ihrer 
Zeitung der zweite Witz dieser 
Art. — Das Blumengießen mit 
dem Commodore. Also wissen 
Sie, mit einer Billigschaltuhr und 
einem Verzögerungsrelais wäre 
es nämlich auch gegangen und 
dann auch noch so einfach, daß 
es jeder halbwegs begabte 
Schuljunge zusammenlöten 
kann!

Kommen wir nun zum Thema 
Spiele und als Aufhänger dazu 
diene uns der Q-Bernd. Da ha
ben wir wieder mal eines der 
unzähligen Spiele, bei denen es 
mir einfach unbegreiflich ist, 
was deren Urheber wie Konsu
menten eigentlich daran finden. 
Von vornherein steht fest, daß 
kein Erfolg möglich ist. Q-Bernd

folgserlebnissen? Wer kauft sicher solle auf einem Drahtseil ei
nen Teich überqueren. Man sa
ge ihm weiter, daß er nicht nur 
kein Geld dafür bekommt, son
dern stattdessen auch noch be
zahlen muß. Und man sage ihm
weiter, daß man alles tun wird, 
um ihn da runterzuschmeißen, 
zum Beispiel das Seil mit Seife 
einschmieren, Windmaschinen 
aufzustellen und dergleichen. 
Er wird sich an die Stirn tippen 
und recht hat er. Aber man gebe 
ihm ein Computerspiel, bei dem 
er ebenfalls absolut keine Chan
ce für ein Erfolgserlebnis hat 
und er wird zahlen und spielen 
und spielen und spielen — das 
begreife ich nicht. Mir hat man 
mal ein Spiel namens »Snokie« 
angeboten. Als der arme Vogel 
zum fünften Male auf die 
Schnauze fiel und starb, habe ich 
mir an die Stirn getippt und den 
Verkäufer gefragt, ob er mich
für blöd hält. Genauso bescheu- gramm:

ert finde ich Pacman, der kaum 
über die erste, aber ganz be
stimmt nicht über die zweite Run
de kommt. Und falls es doch ein 
Computerfreak schafft, sollte es 
mich nicht wundern, wenn der 
elektronische Heini dann eine 
Spielstufe zulegt und es ist wie
der Essig. Ich habe sogar mal 
ein Programm erlebt, in dem 
der Computer jedesmal, wenn 
er den Spieler ausgetrickst hat
te, auch noch höhnisch auf dem 
Bildschirm triumphierte »Got 
You!« In die Mentalität derer, die 
sowas machen, kann ich mich 
noch hineindenken: Sie treten 
gegen die Spieler an und wollen 
sich von diesen nicht schlagen 
lassen. Nur vergessen sie, daß 
sie sich dabei eines gewaltigen 
Verbündeten bedienen. Dem 
User bleibt so keine Chance.

Was aber sind das für Leute, 
die sowas benutzen? Ein norma
ler Mensch strebt doch nach Er-

eigentlich Mißerfolgserlebnisse 
oder tippt sie mühsam ein? Wie 
erfreulich ist doch dagegen so 
ein Spiel wie »Jawbreaker«, 
wenn man es mal wieder ge-
schafft hat und es kommt die 
Zahnbürste! Und warum gibt es 
fast keine Spiele, bei denen zwei 
oder mehr Spieler gegeneinan
der auf dem Computer spielen, 
statt abwechselnd gegen den 
Computer, wo sie dann abwech
selnd verlieren? Es war doch im
mer der Reiz des Spieles, zu ge
winnen oder zu verlieren. Aber 
gegen einen Computer? Der 
dämliche Kerl ärgert sich doch 
nicht mal, wenn er wirklich ver
liert! Gerade das aber sollte 
man den Spielemachern als Tip 
geben: Der Computer muß auch 
von Anfängern zu besiegen sein 
und wenn man es mal geschafft 
hat, muß eine Printzeile ins Pro-

»Scheiße! Komm du mir noch 
mal ans Keyboard!«

Nun zu dem Programm »Pro
gramm-Verwaltung«. Unter dem 
Namen kann man es natürlich 
nicht abspeichern, der ist zu 
lang. Wie wäre es mit »Filister«? 
Auf jeden Fall sollten Sie auf et
was hinweisen: In den Zeilen 
2150 und 1520 findet man jedes
mal einen Paragraphen §, der 
auf der C 64-Tastatur gar nicht 
vorkommt und den ich auch nur 
dank Beckers Ttextautomat jetzt 
schreiben kann. Mir ist erst nach 
geraumer Grübelei aufgegan
gen, daß er dort stellvertretend 
für den Klammeraffen steht.

Zu dem Programm hätte ich 
aber noch einiges zu sagen. Zu
nächst einmal grundsätzlich: Ich 
verstehe leider bitterwenig vom 
Programmieren und vieles in 
dem Programm ist mir glattes 
Chinesisch. Wenn ich jetzt Wün
sche oder Verbesserungsvor-

ich weiß nicht, ob das, was ich 
gern hätte, machbar ist und ob
es schwierig ist. Ein solches Pro
gramm fehlt mir schon lange, 
aber: Man müßte eingeben kön
nen, auf welcher Disk diese Fi
les stehen, ob auf 12A oder 7B. 
Das wäre gewaltig, so aber muß 
man immer noch die Directory
Ausdrucke durchgeben, wenn 
man mal eins sucht.

Weiter: Der G 64 ist damit 
fürchterlich langsam. Um 165 Fi
les alphabetisch zu sortieren, 
hat er etwa eine Stunde lang ge
brütet. Das hätte ich nun selber 
schneller gekonnt. Da wünschte 
ich mir, daß der Computer sich 
akustisch meldet, daß er piept 
oder hupt, wenn er fertig ist oder 
pfeift wie ein Teekessel.

Heinrich Carstensen
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ür jemanden, der noch nichts mit 
Programmablaufplänen zu tun 
hatte, ist es meist sehr schwer, 
seine Ideen und Programme in 

Form von Programmablaufplänen 
darzustellen. Deshalb nun einige 
Tips, für den Umgang mit Pro
grammablaufplänen.

1. Operation: Dieses Sinnbild wird 
für Berechnungen, Zuweisungen 
und so weiter verwendet, ausge
nommen für diejenigen Operatio
nen, für die ein spezielles Sinnbild 
vorhanden ist.
2. Verzweigung(Entscheidung): Das 
Sinnbild hat einen Eingang und zwei

Tabelle 1: Sinnbilder für Programmablaufpläne (nach DIN 66001)

OPERATION, aUgemein
Insbesondere für Operationen die im 
folgenden nicht besonders aufgeführt sind. 
z.B.: Berechnungen, Zuweisungen, Dimensionierun
gen, usw.

VERZWEIGUNG
Ein SonderfaIl der Verzweigung ist der program
mierte Schalter.

UNTERPROGRAMM
Ein Unterprogramm muß nur einmal näher darge- 
steUt werden, Im PAP genügt dann der Hinweis 
wann welches Unterprogramm eingesetzt wird.

PROGRAMMODIFIKATION
z.B. das SteUen von programmierten Schaltern oder 
das Ändern von Indexregistern.

OPERATION VON HAND
z.B. Formularwechsel, Bandwechsel, Eingriff des Be
dieners bei der Prozeßsteuerung.

EINGABE, AUSGABE
Ob es sich um eine maschinelle oder manueDe Ein
oder Ausgabe handelt, soll aus der Beschriftung her
vorgehen.

ABLAUFLINIE, ZUSAMMENFÜHRUNG
Vorzugsrichtungen sind: von oben nach unten, und 
von links nach rechts. Abweichungen können durch 
Pfeile deutlich gemacht werden. Zwei sich kreuzen
de Ablauflinien bedeuten keine Zusammenführung.

ÜBERGANGSSTELLE
Der Übergang kann von mehreren Stellen aus, 
aber nur zu einer Stelle hin erfolgen.

GRENZSTELLE
Für A kann z.B. Beginn, Ende, Zwischenhalt einge
schrieben werden.

BEMERKUNG
Dieses Sinnbild kann an jedes Sinnbild dieser Norm 
angefügt werden.

Ausgänge. Je nachdem ob die Be
dingung, die im Sinnbild angege
ben ist, erfüllt ist, wird der Pro
grammlauf bei dem einen oder an
deren Ausgang fortgesetzt. Man 
sollte die Ausgänge mit ja oder nein 
(+ oder —) kennzeichnen, um zu 
verdeutlichen, welcher Ausgang 
benutzt wird, wenn die Bedingung 
erfüllt ist oder nicht.
3. Unterprogramm: Häufig benutzte 
Programmteile, die an verschiede
nen SteUen des Programms benötigt 
werden, führt man meist als Unter
programme aus. Im Programmab
laufplan wird immer dann das Zei
chen für ein bestimmtes Unterpro
gramm eingesetzt, wenn es benötigt 
wird. Wie Unterprogramme im ein
zelnen aussehen braucht man nur 
einmal gesondert aufzuführen.

4. Programmodifikation: In vielen 
Programmen taucht das Bedürfnis 
auf, bestimmte Veränderungen an 
Indexregistern vorzunehmen, zum 
Beispiel: Abschalten der Tastatur 
oder Wahl eines anderen Zeichen
satzes. Diese Veränderungen wer
den in Basic meist durch Poke-Be- 
fehle bewirkt. Am Sinnbild sollte 
deshalb ein sehr ausführlicher Text 
angebracht sein, aus dem deutlich 
hervorgeht, was ein derartiger Ein
griff im Einzelnen bewirkt.
5. Operation von Hand: Bei manchen 
Programmen ist es notwendig, daß 
der Bediener persönlich eingreift. 
Am Sinnbild sollte deshalb genau 
erläutert werden, welche Tätigkei
ten vom Bediener ausgeführt wer
den müssen.

6. Eingabe, Ausgabe: Aus der Be
schriftung des Sinnbildes sollte au
ßerdem deutlich hervorgehen, was 
durch wen und welche Geräte ein
beziehungsweise ausgegeben wer
den soll.

7. Ablauflinie: Die Ablauflinie ist ein 
einfacher durchgehender Strich, 
der die Sinnbilder verbindet. Wenn 
es nicht ganz deutlich ist, wie die Ab
laufrichtung verläuft, sollte sie 
durch Pfeile markiert werden.

Zusammenführung: Eine Ablaufli
nie, die in eine andere Ablauflinie 
einmündet, nennt man Zusammen
führung. Um die Ablaufrichtung 
deutlich zu machen, empfiehlt es 
sich, Pfeile anzubringen.
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8. Übergangsstelle: Damit es nicht 
zu einem chaotischen Wirrwarr an 
Ablauflinien kommt, empfiehlt es 
sich, Übergangsstellen einzusetzen. 
Zusammengehörende Übergangs
stellen müssen die gleiche Bezeich
nung tragen (siehe auch Beispiel 2).
9. Grenzstelle: Mit diesem Zeichen

H0QK>w6 laufp(auM
bezeichnet man den Beginn oder 
das Ende von Programmen und Un
terprogrammen. Es wird damit 
deutlich gemacht, wo ein bestimm
ter Ablauf beginnt oder endet.
10. Bemerkung: Mit diesem Sinnbild 
sollte man nicht zu sparsam umge
hen. Man kann damit jedem Sinn

bild beliebig viele zusätzliche Infor
mationen anfügen.

(B. Appel/rg)

Darstellung einer Schleife mit einem Pro
grammablaufplan
Eine wichtige Sache ist für viele Programme 
das Programmieren von Schleifen. Wie man 
eine Schleife aus den Sinnbildern von Tabel
le 1 aufbaut, zeigt folgendes Beispiel.

Ausgabe auf dem Bildschirm:
Dieses Programm dient zur Berechnung der 
Wurzel von Zahlen, für die gilt: 0<X<=100 
Geben Sie bitte Ihre Zahl ein.

Eingabe der Zahl X über Tastatur 
und Zuordnung zur Variablen X

Falls X< =0 weiter bei 1

Falls X>100 weiter bei 1

Berechnung der Wurzel aus X 
Zuordnung des Ergebnisses 
der Variablen Y

Ausgabe des Ergebnisses auf den BS 
Die Wurzel aus X=Y

Ausgabe auf dem Bildschirm
Die eingegebene Zahl liegt außerhalb 
des zulässigen Bereichs.
Bitte geben Sie neu ein.

weiter bei 2

Listing
20 PRINT” Dieses Programm dient zur 
Berechnung der Wurzel aus einer Zahl, 
für die gilt
0x 100
Geben Sie bitte ein:”
30 INPUT X
40 IF X 0 THEN GOTO 70
50 IF X 100 THEN GOTO 70
60 GOTO 100
70 PRINT” Die eingegebene Zahl liegt 
außerhalb des zulässigen Bereichs.
Geben Sie bitte neu ein.”
80 GOTO 30
90 REM Berechnung
100Y = SQR(X)
110 REM Ergebnis
120 PRINT "Die Wurzel aus”
130 PRINT X
140 PRINT ”ist gleich”
150 PRINT Y
160 END
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W
ie schon in der Ausgabe 5/84 
des 64'er-Magazins berichtet 
(»Wie bitte, Sie besitzen ein tol
les Programm und wissen es gar 

nicht?«), gab eszum DOS 5.1 nur sehr 
wenig Literatur. Daraufhin setzten 
sich einige Tüftler hin und versuch
ten anhand eines Assemblerlistings, 
ihm seine Geheimnisse zu ent
locken. Einer von Ihnen ist Herbert 
Heise. Sein Bericht steht stellvertre
tend für alle anderen Zusendungen, 
die wir erhalten haben. Doch lesen 
Sie selbst.
Geheimnisvolles DOS

Ich würde diesen Beitrag über das 
DOS gern fortsetzen und durch drei 
Programme abrunden. Denn das 
DOS hat noch folgende nützliche Ei
genschaften:
(1) %NAME bedeutet, ein Maschi
nenprogramm absolut laden.
(2) @ # 9 ändert die Geräteadresse 
des DOS in 9.
(3) @Q schaltet das DOS ab.
(4) @$:* = PRG listet nur PRG-Fües.
(5) Das Auslisten mit @$ läßt sich 
über Space steuern.
(6) DOS-Befehle funktionieren auch 
im Programmbetrieb.

Als ich mir das Diskettenlaufwerk 
gekauft hatte, wußte ich mit dem 
DOS wenig anzufangen. Dies liegt 
wohl hauptsächlich an der mangeln
den Beschreibung im Handbuch. 
Mit der Zeit erfuhr ich durch Zufall 
und durch Bekannte, daß hinter 
dem DOS doch mehr steckt. Ich 
wurde neugierig und schaute mir 
das DOS genauer an. Damit das bes
ser ging, erstellte ich mir zum DOS 
zuerst ein Assemblerlisting. Ich ha
be es gelesen und versucht, es zu 
verstehen. Was ich dabei herausge
funden habe, möchte ich hier be
schreiben.

Später werde ich ein Programm 1 
vorstellen, das es vereinfacht, das 
DOS zu kopieren.

Ein Programm 4 wird den Namen 
(=Einschaltmeldung) ändern.

Zum Schluß erweitere ichdas 
DOS um den MERGE-Befehl. Über 
»+«kann damit ein Programm zuge
laden werden.

Ich empfehle, zuerst das DOS zu 
laden.

Erklärung der Befehle /,t,%
Das DOS erlaubt, ein Programm 

auf drei verschiedene Arten zu la
den.

Um die Beschreibung etwas zu 
vereinfachen, werde ich die Pro
gramme, die ich laden will, einfach 
»Test« nennen. Normalerweise soll 
ein Basicprogramm geladen wer
den. Über Basic gebe ich »LOAD 
” TEST ",8« ein. Beim DOS erspart 
man sich die Anführungszeichen 
und schreibt ganz kurz: /TEST. Soll 
nach dem LOADING sofort ein RUN 
ausgeführt werden, schreibt man 
einfach t TEST.

Das interessante Pro
gramm DOS 5.1 auf 
Ihrer Demo-Diskette 

bietet noch mehr als wir 
bisher gedacht hatten. 
Einige Leser schrieben 

uns: Sie entlockten 
dem DOS noch einige 
bemerkenswerte Ge
heimnisse. Außerdem 
wird das Programm 

noch um einige Befehle 
erweitert, zum Beispiel 

durch Merge.
Geschieht dies im Direktmodus, so 
teilt mir der Computer bald sein 
OUT OF MEMORY mit und ich muß 
ein NEW eingeben. Dies wird beim 
DOS mit %TEST vermieden. Um die
sen Befehl testen zu können, wird 
natürlich ein Maschinenprogramm 
benötigt. Das DOS ist zwar ein sol
ches, versucht man es aber mit zum 
Beispiel %DOS so erhält man eine

0 REM LISTING 3
1 :
2 REM DOS GESTUTZT
3 REM BY HERBERT HEISE
4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
5 :
10 POKES32S0,9
20 POKES32Bl,0
30 POKE650,128
40 PRINTCHRT(147>;CHRT<158>
90 :
100 A=PEEK<4S> +PEEK<46>*2S6-29sSYSA:END 
READY.

0 REM LISTING 1
1 :
2 REM DOS VERSCHIEBEN 11.05.1984
3 REM BY HERBERT HEISE
4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
5 :
10 IFPEEK(46)>12THENPRINT"LDAS PROGRAMM 
SOLLTE NUR EINMAL GESTARTET WERDEN!":X 
15 :
20 GOSUB310:PQKE46,PEEK(46)+4
30 P0KE45,PEEK(45)+29AND255
40 IFPEEK(45)< 29THENP0KE46,PEEK(46) +1
45 :
50 CLR:A=PEEK(45)+PEEK < 46>*256-1024-29
60 B=12*4096*12*256
70 FORI=0TO1023:POKEA+I,PEEK(B+I):NEXT
75 :
80 A=A+1024
90 FORI=0TO28:READB:POKEA+I,B:NEXT
95 :
100 A=PEEK(45)+PEEK(46)*256-29:SYSA:END 
110 :
300 REM DATAKONTROLLE
310 FORI=0TO28:READB:S=S+B:NEXT
320 IFS< >3210THENPRINT"DATAFEHLER!":X
330 PRINT"DATA OK!":RESTORE:RETURN
340 :
1000 DATA164,20,165,21,132,90,133,91,56
1010 DATA233,4,132,95,133,96,160,0,169
1020 DATA208,132,88,133,89,32,191,163
1030 DATA76,0,204 
READY.

Listing 1. Mit diesem Programm wird das DOS
5.1 kopierbar wie ein normales Basicprogramm.

0 REM LISTING 2 
1 :
2 REM DOS-ROUTINE 15.05.1984
3 REM BY HERBERT HEISE
4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
5 :
200 LDY *14 » SYS-EINSPRUNGPUNKT
210 LDA *15
220 STY «5A ; = BLOCKENDE ♦ 1
230 STA *5B
240 SEC
250 SBC «104 ; BLOCKENDE - 4*256
260 STY «5F ; = BLOCKANFANG
270 STA *60
280 LDY #*00 ;
290 LDA #*D0
300 STY *58 ; = NEUES BLOCKENDE +1
310 STA *59
320 JSR *A3BF; BLOCK-VERSCHIEBE-ROUTINE
330 JMP *CC00; DOS-EINSPRUNG 
READY.

Listing 2. Die im Listing 1 enthaltenen 
DATA-Werte als Assemblerlisting.

Die dritte Möglichkeit besteht dar
in, ein Maschinenprogramm absolut zu laden 
Da dies seltener vorkommt, wird 
dies meist verschwiegen. In Basic 
lautet der Befehl LOAD ” TEST ”,8,1.

Listing 3. In Verbindung mit Listing 1 lassen 
sich Bildschirmfarben und andere Einstellungen 
mühelos integrieren.

Fehlermeldung. Diejenigen, die von 
Data Becker »Profimat« oder »Pro
fiass« besitzen, können dies damit 
probieren.
Ein Tip am Rande

Man spart sich Tipparbeit, wenn 
man sich mit @$ das Inhaltsver
zeichnis auf den Bildschirm holt. Da
nach fährt man mit dem Cursor hoch 
zum gewünschten Programmnamen 
und drückt die Tasten »/«, »!«, »%« 
oder »—« und ein RETURN. Schon 
erscheint ein LOADING bezie
hungsweise SAVING des Pro
gramms.

Wer der Meinung ist, das DOS läßt 
sich nur mit einer Floppy einsetzen, 
den kann ich jetzt eines Besseren
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belehren. Soll das DOS zum Beispiel 
mit einem Kassettenrecorder arbei
ten, genügt die Eingabe »@ # 1«. Da
durch adressieren wir Gerät 1. Es 
können nun die Abkürzungen /,l,% 
benutzt werden. Natürlich kann man 
mit @ keinen Fehlerkanal lesen. Da 
nach jedem SAVE-Befehl mit »~« 
versucht wird, diesen zu lesen, kann 
auch diese Abkürzung nicht ver
wendet werden.

DOS 5.1 arbeitet mit Disk 
oder Kassette

Die Glücklichen, denen zwei Dis
kettenlaufwerke zur Verfügung ste
hen, wählen zum Beispiel über: 
@ # 9 ihre Station aus.

0 REM LISTING 4 
1 s
2 REM NEUER NAME EUER DOS 15.03.1984
3 REM BY HERBERT HEISE
4 REM <C> 19S4 HERBIESOFT
5 : 
10 Z4=CHR4<147>
20 Z4=Z4TCHR4<17>+" HERBIES DOS M
ANAGER"*CHR4<13>
30 Z4=Z*+CHR4<17>+" CHECKED BY ME
"+CHR4<13>
40 Z4=Z4.CHR4<17>+" <C> 19B4 HERB
IESOFT'' 
90 :
100 L=LEN<Zt):F=52347
110 IFL>98THENPRINT''STRIN6 TO LONBH!":S 
TOP
120 F0RI=lT0L:A4=MID4<Z4,I,l>
130 P0KEPTI,ASC<A4>:NEXTI
140 POKEP*I,0:SYS52224 
READY.

Listing 4. Verändern Sie den Namen des DOS.

Anmerkungen:
Die Geräteadresse wird beim Auf

ruf mit »SYS 52224« festgelegt. Das 
DOS nimmt sich dabei den Wert aus 
derSpeicherstelle 186(=$ba). Dem
nach wird das Gerät adressiert, von 
dem das DOS geladen wurde.

Sicher kennen viele den 'RESET
Befehl' über 'SYS 64738'. Damit 
bringt sich unser Rechnergenie in 
den Einschaltzustand. Soll das DOS 
danach wieder arbeiten, müssen 
wir ihm die richtige Gerätenummer 
zuweisen (zum Beispiel @ # 8).

Wer hätte das gedacht: Das DOS 
kann sich abschalten. Die Syntax 
lautet »@Q«. Eine Kontrolle mit dem 
Klammeraffen »@« ergibt SYNTAX 
ERROR.

Dies ist nützlich bei Programmen, 
die sich mit dem DOS nicht vertra
gen wollen. Beispielsweise tun dies 
Simöns Basic und manche BACKUP
Programme nicht. Natürlich kann 
ersatzweise auch kurz der »Saft« ab
gedreht werden (das heißt Compu
ter ausschalten).

DOS und das Inhaltsverzeichnis
Die Diskette hat viele Vorteile, un

ter anderem wird auf dieser auto
matisch ein Inhaltsverzeichnis ange
legt. Dieses ist als Programm »$« ge
speichert. Man kann es also über 
LOAD”$”, 8 laden und mit LIST an
schauen. Das DOS bietet diesen Be
fehl auch an. Er lautet »@$«. Dabei 
wird ein eventuell vorhandenes Pro
gramm nicht überschrieben. Zusätz
lich kann das Auslisten gestoppt 
werden. Es genügt ein Druck auf die 
SPACE-Taste und das DOS verweilt 
in einer Warteschleife. Ein zweiter 
Tastendruck veranlaßt das DOS

0 REM LISTING 5
1 :
2 REM DOS MIT MERGE 15.05.1984
3 REM BY HERBERT HEISE
4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
5 :
10 FOR 1=0 TO 36
20 READA:S=S+A
30 POKE53081+I,A
40 NEXT
50 IF S<>4511 THEN PRINT"DATAFEHLER!":EN 
D:X
60 SYS53081
70 PRINT"OK!"
80 END
90 :
1000 DATA169,043,141,032,204,162,104
1001 DATA160,207,142,021,204,140,010
1002 DATA204,096,169,047,141,122,204 
1003 DATA169,255,133,020,133,021,032 
1004 DATA019,166,166,095,164,096,076 
1005 DATA038,206,* 
READY.

Listing 5. Erweitern Sie das DOS mit dem 
Merge-Betehl.

weiterzuarbeiten. Komfortabel wird 
das Ganze dadurch, daß man unter 
den Programmnamen auswählen 
kann. Dies geschieht durch Angabe 
von »*« oder»?«. Eine dritte Möglich
keit erlaubt Filetypen zu unterschei
den. »@$:* = PRG« listet alle vorhan
denen PRG-Files aus. Entsprechen
des gilt für »@$:T?S = SEQ« und »@ 
$:TES*=USR«.
DOS innerhalb von Programmen

Aus dem Beitrag über das DOS in 
der Ausgabe 5/84 geht hervor, daß 
man das DOS nur im Direktmodus 
benutzen kann. Dem muß ich wider
sprechen. Die Befehle haben aller
dings eine andere Form. Allgemein 
ist es notwendig, den Namen in An
führungszeichen zu setzen. Die Be
fehle lauten dann zum Beispiel 
»^'$'«, »/’’TEST'«, »—’’TEST’« und 
»^' ’«. So darf man auch im Direkt
modus vorgehen. Ich denke aber, es 
wird sich keiner diese Mühe ma
chen. Die Befehle werden ganz nor
mal durch Doppelpunkt getrennt, 
zum Beispiel »^’S:TES*” :@” " 
:@”$’«.
DOS als Programm ohne Lader

Als ich zum ersten Mal mit dem 
DOS Bekanntschaft machte, störte

0 REM LISTING 6 
1 :
2 REM DOS ERWEITERUNG MERGE 21.05.1984
3 REM BY HERBERT HEISE
4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
S :
1000 REM KONSTANTEN
1005 :
1010 LDA «”+"
1020 STA 4CC20 ; “>" IM PROGRAMM
1030 LDX «468
1040 LDY «4CF :REM ADRESSE-1 VON MERGE
1050 STX 4CC15
1060 STY 4CC0A
1070 RTS
1090 :
2000 REM MERGE
2005 :
2010 LDA «42F
2020 STA 4CC7A
2030 LDA #4FF
2040 STA 414
2050 STA 415
2060 JSR 4A613 :REM ZEILE SUCHEN
2070 LDX 4SF
2080 LDY 460
2090 JMP 4CE26 :REM LOAD-ROUTINE 
READY.

Listing 6. Auch hier wieder die in Listing 5 
enthaltenen DATA-Werte als Assembler-Listing.

mich die Tatsache, daß es in Form 
zweier Programme abgespeichert 
war. Das DOS ließ sich außerdem 
ohne Kopierprogramme schlecht 
auf eine andere Diskette kopieren. 
Deshalb habe ich aus dem DOS eine 
Art Basicprogramm gemacht. Die
ses kann ich mit LOAD laden und mit 
SAVE abspeichern. Wollen Sie es 
mir nachmachen?

Dann laden Sie bitte das DOS auf 
dem bisher üblichen Weg, falls es 
nicht ohnehin schon geschehen ist. 
Tippen Sie nun das Programm »DOS 
verschieben« ein (Listing 1 und 2). 
Mit einem RUN ohne Datafehler ver
schiebt sich das DOS direkt hinter 
das Programm. Dies erlaube ich nur 
einmal, da das Programm sonst dop
pelt so lang oder länger würde. Lö
schen Sie jetzt alle Programmzeilen 
außer Zeile 100. Es darf kein NEW 
eingegeben werden. Es können 
aber beliebig Zeilen hinzugefügt 
werden. Zum Beispiel könnte man 
die Bildschirmfarben festlegen und 
alle Tasten mit Repeatfunktion ver
sehen (Listing 3). Damit ist meine 
DOS-Version fertig und kann abge
speichert werden.
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DOS unter neuem Namen
Tippen Sie das Programm »Neuer 

Name für DOS« (Listing 4) ein. Die 
Bezeichnung für das eigene DOS 
muß der Variablen Z$ zugeordnet 
werden. Hierfür werden die Zeilen 0 
bis 99 verwendet. Der String darf bis 
zu 98 Zeichen enthalten und hat die
selbe Form wie beim PRINT-Befehl 
(PRINT Z$;). Ein RUN schreibt die
sen String in das DOS. Jedes SYS 
52224 erzeugt nun diesen Namen 
auf dem Bildschirm. Diese DOS- 
Version kann natürlich in ein Basic- 
programm umgewandelt werden, 
wie ich es oben beschrieben habe.

MERGE-Befehl für das DOS
Es wurden schon viele Methoden 

vorgestellt, die es ermöglichen soll
ten, ein Programm so zu laden, daß 
es an ein bestehendes angehängt 
wird. Ich erlaube mir nun, dem DOS 
diese zusätzliche Last aufzubürden.

Das Programm »DOS plus MER- 
GE« (Listing 5 und 6) erzeugt diesen 
Befehl. Als Zeichen dient » + «. Ein 
MERGE-Befehl sieht dann aus wie 
» + TEST«. » + « und »/« arbeiten fast 
gleich. Sie unterscheiden sich nur in 
der Ladeadresse.

Ich sollte noch etwas anmerken. 
Hat das DOS das neue Zeichen »+« 
akzeptiert, so wird es vergeßlich. 
Denn das Zeichen »>« erfüllt seine 
Funktion nur noch im Direktbetrieb 
wie »+« auch.

Wie schon in der Ausgabe 5 ange
deutet, lassen sich sämtliche Befeh
le, die normalerweise mit OPEN 15, 
8, 15,”.... übertragen werden, mit 
dem Klammeraffen abkürzen. Dazu 
gehören auch die Direktzugriffsbe
fehle wie B-R oder etwa B-W, und so 
weiter. Auch der im normalen Basic 
mögliche Replace-Befehl: SA- 
VE''@:name", 8 läßt sich abkürzen 
mit -@:name. Damit kann man ein 
Programm erneut unter gleichem 
Namen abspeichern, ohne daß es zu 
einem FILE EXIST ERROR kommt. 
Der Replace-Befehl funktioniert na
türlich auch beim erneuten Schrei
ben von zum Beispiel sequentielle 
Dateien, die bereits unter gleichem 
Namen existieren. Allerdings wird 
dabei die alte Version überschrie
ben. (Herbert Heise/gk)
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WER ENTFÜHRT EUCH 
IN DIE WUNDER WELT 
DER WISSENSCHAFT?

COMMODORE 
COMPUTER.
Den einen führt der Commodore-Heim

computer von den ersten Schritten der 

Physik in die grenzenlose Welt der Astro

physik. Den anderen von Bio und Chemie in 

die irdische Welt der Biochemie.

Ein faszinierendes Ding: ein echter 

Computer mit unbegrenzten Möglichkei

ten. Mit ihm kann man spielend die Welt

sprachen der Computer lernen. Kann man 

Daten, Adressen oder Plattensammlungen 

organisieren. Sogar videospielen kann 

man damit.

Ein tolles Ding: ein echter Computer 

für eine gute Idee nach der anderen. 

Der Commodore-Heimcomputer. Er kostet 

nicht die Welt.

4. INTERNATIONALE 
COMMODORE 
FACHAUSSTELLUNG
Frankfurt/Main 6.-8.9.1984

• Sämtliche Commodore Computer 
für professionelle und private 
Anwendung

• Software und Fachliteratur

• Täglich Computer-Workshops

• Computer-Verlosungen

Besuchen Sie uns in Halle 1 
Messegelände Frankfurt/Main 
Täglich 9.00 bis 18.00 Uhr

Beim Commodore-Vertragshandel, in führenden Waren

häusern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschäften und 

großen Versandhäusern.

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Büromaschi

nen GmbH, Abt. MK. Lyoner StraBe 38.6000 Frankfurt 71. Oie 

Anschrift des Commodore-Fachhändlers in Ihrer Nähe erfah

ren Sie telefonisch von den Commodore-Vetkaufsbüros: 

Düsseldorf 0211/31 20 47/48. Frankfurt 0 69/6 63 81 99. 

Hamburg 040/21 1386. München 089/463009. Stuttgart 

0711/24 73 29. Basel 0 61/23 78 00. Wien 02 22/67 56 00.

ünsere BTX-leitseile*l8919#

Commodore
Eine gute Idee nach der anderen



Software

7lußdiaGZ<unme —
eine Stücke ^wi5cken 
^z&^zammiezezn und. 

^za^zammiez^zaeken ?
Wer hat sich als Programmierer nicht schon darüber geärgert, daß in einer 
Zeitschrift ein Listing eines interessanten Programms abgedruckt ist, aber 

ausgerechnet für einen anderen Computertyp als den eigenen? 
Rußdiagramme heffen, eventuelle Anpassungsprobleme auf ein Minimum 

zu beschränken.

V
ielen Computerfreaks wird es 
wohl schon so ergangen sein. 
Man sieht in einer Zeitschrift ein 
interessantes Programm, aber es 

wurde für einen anderen als den ei
genen Computer geschrieben. Also 
versucht man sein Glück und fängt 
an das Programm auf den eigenen 
Computer anzupassen. Meistens 
reicht dann die Beschreibung nicht 
aus, um in Verbindung mit dem Li
sting die nötigen Änderungen vor
zunehmen. Nach einigen Stunden 
mühsamen Eintippens stellt man 
dann bedrückt fest, Basic ist nicht 
gleich Basic und das für den Com
puter XY geschriebene Programm 
will einfach nicht auf dem eigenen 
Gerät laufen. Entweder kapituliert 
man dann, oder man versucht solan
ge weiter bis ein lauffähiges Pro
gramm entsteht, welchesdann unter 
Umständen kaum noch Ähnlichkeit 
mit dem Original hat. Jedenfalls er
reicht man dann irgendwann einmal 
den Punkt, wo man sich fragt, warum 
nicht alle Programme in einer ein
heitlichen Programmiersprache ge
schrieben werden, die von allen 
Computern verstanden werden kön
nen. Es ist natürlich nur mit großem 
Aufwand möglich, eine einheitliche 
Programmiersprache für alle beste
henden Computersysteme zu 
schreiben und außerdem wäre der 
Aufwand höher als der effektive 
Nutzen. •

Es stellt Sich also die Frage, ob es 
nicht eine Möglichkeit gibt, Pro

gramme so darzustellen, daß sie von 
der Hardware und der Program
miersprache weitgehend unabhän
gig sind. Hier stellen Flußdiagram
me eine große Hilfe dar.

In der Datenverarbeitung kennt 
man schon lange verschiedene 
Möglichkeiten der Programmdar
stellung. Einen besonderen Platz 
nimmt dabei der Ablaufplan ein. Er 
bietet mit seinen Sinnbildern (siehe 
Bild 1) die Möglichkeit ein Pro
gramm übersichtlich und detailliert 
darzustellen, ohne an einen be
stimmten Computer gebunden zu 
sein.

Wie man von einer Problemstel
lung zu einer vollständigen Pro
grammdokumentation kommt, soll 
nun an einem kurzen Beispiel erläu
tert werden.

Problem: Für Zahlen, die größer 
als 0 und kleiner oder gleich 100 
sind, sollen die Quadratwurzeln be
rechnet werden. Um das Problem zu 
lösen, sollte für die einzelnen benö
tigten Programmteile ein Schema 
erstellt werden:
1. Eingabe der Zahl x
2. Überprüfung der Zahl x
3. Berechnung der Wurzel
4. Ausgabe des Ergebnisses

Ein Beispiel, das aus technischen 
Gründen auf Seite 15 abgedruckt 
werden mußte, zeigt wie das obige 
Schema als Programmablaufplan 
aussehen kann.

Anhand des ausführlichen Fluß
diagramms sollte es den meisten

Programmierern möglich sein, ein 
lauffähiges Programm zu schreiben. 
Die eben erwähnte Methode ist je
doch nicht die einzigste Möglichkeit 
einen Programmablaufplan zu dem 
gestellten Problem zu erstellen. In 
Anlehnung an die Programmier
sprache Basic wurde hier die Be
schriftung der Symbole geändert. 
Für diejenigen, die sich mit Basic 
auskennen, dürfte die gezeigte Ver
sion eine wesentliche Vereinfa
chung darstellen.

Das Beispiel zeigt, daß mehrere 
Möglichkeiten zur Verfügung stehen 
einen Programmablauf zu erstellen. 
Wie umfangreich die Diagramme 
ausfallen, hängt in erster Linie davon 
ab, ob man nur einen groben Über
blick über das Programm vermitteln 
möchte, oder ob es anderen Pro
grammierern die Möglichkeit ge
ben soll, ein lauffähiges Programm 
zu erstellen.

Ein Programmablaufplan ist also, 
wenn genügend Informationen dar
in enthalten sind, eine nützliche 
Brücke zwischen Programmierern 
und Programmen. Wie stabil sie ist, 
hängt jedoch von einigen weiteren 
Faktoren ab. Eine möglichst ausführ
liche Programmdokumentation soll
te noch Informationen enthalten, die 
benötigt werden, um entscheiden zu 
können, ob es überhaupt sinnvoll ist, 
das Programm auf das eigene Sy
stem anzupassen.

(Burkhard Appe/rg)
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DREIDIMENSIONALE

KALKULATIONEN
Traditionelle Kalkulationsprogramme bestehen aus ei

ner Seite mit 64 Spatten und 254 Reihen. Calc ResuK 
hat 32 solcher Seiten, und diese sind miteinander 
verknüpfbar. Doch das ist nicht der einzige Grund, 

warum man noch einen zweiten Blick riskieren soltte.
Denn dieses Tabellenkalkulationsprogramm bietet die 
Möglichkeit, Balkendiagramme und formatierte Aus

drucke zu erzeugen, erieichtert die Bedienung durch 
jederzeit einblendbare HittsbiMschirme, schützt einmal 

aufgestelKe Formeln, und läßt schnelle Neuberechnun
gen zu. Wir haben Calc ResuK in einem ausführlichen 

Test genauer unter die Lupe genommen.

C
alc Result wird in vier ver
schiedenen Versionen ange
boten. Jeweils eine für den 
CBM 700 und den CMB 8000 sowie 

zwei Versionen für den Commodo
re 64. Die einfachste Ausführung 
»Calc Result Easy« kostet 295 Mark 
und besteht nur aus einem Modul, 
das in den Modul-Steckplatz des 
Commodore 64 geschoben wird. 
Die andere Version für den Com
modore 64 heißt »Calc Result Ad
vanced« und wird mit einem Modul 
und einer Diskette zu einem Preis 
von 495 Mark angeboten. Dieselbe 
Konfiguration ist auch für die bei

den größeren Systeme erforder
lich, deshalb wollen wir hier nur 
»Calc Result Advanced« betrach
ten, zumal die Leistungsmerkmale 
nahezu identisch sind.

Das auffälligste Merkmal von 
Calc Result ist die dreidimensiona
le Verarbeitung von Tabellen. Was 
ist darunter zu verstehen? Am be
sten ist es, sich ein Blatt Papier vor
zustellen und das Papier in 64 Spal
ten und 256 Reihen zu unterteilen. 
Auf diesem Blatt kann man nun 
sämtliche Berechnungen und Ver
knüpfungen der Zahlenkolonnen 
vornehmen, wie man dies von an

deren Kalkulationsprogrammen 
gewohnt ist. Nun hat man aber nicht 
nur dieses eine Blatt Papier zur 
Verfügung, sondern ganze 32 Blät
ter. Die Daten und Formate sind 
zwischen diesen 32 Seiten vollaus
tauschbar. Die letzte der 32 Seiten 
hat einen Sonderstatus. Auf ihr kön
nen gleichartige Tabellen quasi 
per Tastendruck addiert werden. 
Ein Beispiel soll das erläutern: Sie 
führen monatlich eine gleichblei
bende Kostenübersicht. Lediglich 
die Werte ändern sich von Eintra
gung zu Eintragung. Am Jahresen
de wollen Sie die Gesamtkosten 
wissen. Sie geben den entspre
chenden Befehl ein und das Ergeb
nis steht auf Seite 32. Die monatli
chen Kosten und das Gesamter
gebnis können Sie in Diagramm
form sowohl auf den Bildschirm als 
auch auf den Drucker ausgeben 
(siehe auch Bild 1). Komplizierte Be
rechnungen können so dufch Ta
stendruck grafisch dargestellt wer
den. In das Balkendiagramm sind 
lediglich eine Kopf- und zwei Fuß
zeilen für Erklärungen nachzutra
gen. Alle Berechnungen werden 
vom Kalkulationsprogramm ausge
führt. Dies dokumentiert bereits die 
Bedienungsfreundlichkeit von Calc 
Result.

Berechnungen auf 
32 SeKen

Als Kriterium für die leichte Be
dienung eines Tabellenkalkula
tionsprogramms zählt auch die Art 
und Weise, wie die Befehle und 
Kommandos einzugeben und abzu
lesen sind. Neben dem Feld für die 
Dateneingabe sind besonders die 
ersten drei Zeilen von Bedeutung. 
Da wäre zunächst die sogenannte 
Befehlszeile. In dieser Zeile können 
Sie Befehle, den Inhalt der momen
tanen Cursorposition und verschie-

Bild 1. Komplizierte und 
unübersichtliche Zahlen
kolonnen können gra
fisch dargestellt werden. 
Hier das Beispiel eines 
Zinsertrags

5000
4500_Z
4000_z
350tC 
3000J 
2500_Z
2000_: 
1500^2 
i000_:
500_:

ZINSERTRAG

84 85 86 87 88 88 9^1
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Bild 2. So sieht der Befehlseingabe-Modus aus

D:

: Blank.

E =

F:

6:

0:

5 
R

Disk-Befehl

Edit-Befehl

Forwat-Befehl

Loescht das Feld, in 
den der Cursor stehx 
Diskettenoperationen 
und 
Systeninfornationen 
Bildschirn- und 
Oruckbildaufbereitung 
Definiert das Fornat 
eines Feldes

Global-8efehl.Definiert das Fornax 
des Bildschirns
Ruecksetzen von 
Bildschirnfenstern 

Order........... Reihenweise oder spal
tenweise Berechnung 

Page-Befehl...Seiten-Funktionen 
Quit............ Progrann-Ende
Recalculate...Autonatische oder na- 

nuelle Neu-Berechnung 
Autonatische Miederho-

Leave

Bild 3. Der Hilfsbildschirm mit Menü

lung eines Zeichens

dene Funktionen wie Angaben zum 
Format der momentanen Position 
(maximale Genauigkeit, Integer, 2 
Dezimalstellen, rechts- oder links
bündig) und den freien Hauptspei
cherplatz ablesen. Die zweite, die 
Hilfszeile, zeigt folgende vier Funk
tionen an: GOTO (für direkte 
Sprünge mit dem Cursor auf dem 
Arbeitsblatt), HELP (darauf kom
men wir später noch zu sprechen), 
HARDCOPY (für einen Ausdruck 
des Bildschirms) und CLEAR 
(löscht den Bildschirm). Daneben 
dient diese Zeile für den Dialog. 
Hier wird die Eingabe abgefragt 
sowie auf Antworten hingewiesen. 
Mit Ausnahme der Druckeditie
rung können alle Fragen mit einem 
Tastendruck beantwortet werden. 
In der dritten Zeile, der Eingabe
zeile, werden die eingegebenen 
Zeichen sowie die Fragen, die mit

B: BackuP.......... KoPiert die Diskette in 
Drive 0 nach Drive 1

C: Catalo9....Zei9t das Inhaltsver
zeichnis des Drive 1

D: DIF-file...SPeichern und Laden 
einer DIF-Datei

E: Erase;..........Loescht eine Datei auf 
der Diskette in Drive 1

I: Initiallze.Initlalisiert Drive 0 
und Drive 1

L: Load...............Laedt eine Datei in den 
RrbeitssPeicher

N- New.................Formatiert eine neue
Diskette in Drive 1

S: Save.............. SPeichern der Daten auf
der Diskette in Drive 1

U: User Re9... S»stem1nformat i onen

C. CoP«............KoPiert Datenfeld
D: Delete....Loescht Zeile oder Spalte
G- 0raPhics..Darstellun9eines

Balkendia9ramms
I: Insert....Einfue9eneinerZeile 

oder SPalte
M' Move............Verschiebt ein Datenfeld
p: Print..........Druckt das Rrbeitsfeld

formatiert
R: RePlicate.Wiederholt ein Datenfeld
S: SPlit......... Bildschirm aufteilen

<horizontal oder vertikal)
T- Title......... Setzt eine Beschriftun9

ln die linke SPalte
W: Window....Fue9t ein

Bildschirmfenster ein

mehreren Tasten zu beantworten 
sind, angezeigt.

Nun aber zu der Help-Funktion. 
Hat man vom Eingabemodus in den 
Befehlsmodus umgeschaltet, er
scheint in der Befehlszeile folgen
der Ausdruck: SYSTEM: B D E F G 
L O P Q R - (Bild 2)

Die Help-Taste hitft weiter
Das soll übersichtlich und infor

mativ sein? Diese Frage stellen Sie 
zunächst mit Recht. Drücken Sie 
doch einmal die Help-Taste. Es er
scheint ein Hilfsbildschirm, auf 
dem die Auswirkung jedes einzel
nen Befehls kurz erklärt wird (Bild 
3). Sie erfahren, daß B für Blank 
steht und dadurch das Feld, in dem 
sich der Cursor befindet, gelöscht 
wird (Übrigens: Zahlenwerte in ei
ner Zelle können einfach durch 
Überschreiben gelöscht werden, 
Formeln sind jedoch schreibge
schützt, deshalb dieser Befehl). Un
ter D finden Sie den Disk-Befehl mit

E' Blank....................Loescht das Feld, in
dem der Cursor steht

D: Disk-Befehl...DiskettenoPerationen 
und
S»stem1nformat1onen

E' Edit-Befehl...Bildschirm- und
Druckbildaufbereitun9

F: Format-Befehl.Definiert das Format 
eines Feldes

G: Global-Befehl.Definiert das Format 
des Bildschirms

L: Leave...................Ruecksetzen von
Bildsch i rmfenstern 

0: Order...................Reihenweise oder sPal
tenwelse Berechnun9

P: Pa9e-Befehl...Se i ten-Funk t i onen
Q: Quit.......................Pro9ramm-Ende
R: Recalculate...Rutomatische oder ma

nuelle Neu-Berechnun9
-: ................................Rutomatische Wiederho

lung eines Zeichens

Bild 4. So sind die einzelnen Hilfsbildschirme 
miteinander verknüpft. Durch Studium der einzel
nen Erklärungen läBt sich ein erster Einblick in 
die VieHaH von Calc Result gewinnen.

der Erklärung: Diskettenoperatio
nen und Systeminformationen. Soll
te Ihnen das nicht ausreichen, hilft 
die Help-Funktion weiter. Ein zwei
ter Hilfsbildschirm gibt die nötigen 
Informationen. In Bild 4 sind die 
neun Unterbefehle der D-Anwei- 
sung aufgelistet. Wenn Sie sich die 
Erklärungen genau durchlesen, 
werden Sie bemerken, daß hier im
mer von Drive 0 und Drive 1 die Re
de ist, obwohl wir in unserem Test 
Calc Result Advanced für den 64er 
verwenden, und hier das Vorhan
densein von zwei Laufwerken in 
den seltensten Fällen realisiert sein 
dürfte. Im Handbuch (sehr gut, in 
deutscher Sprache, mit vielen Bei
spielen) wird zwar auf das Arbeiten 
mit einem Laufwerk kurz hingewie
sen, aber sämtliche weiteren Erklä
rungen beziehen sich auf zwei Lauf
werke. Hier hätte man besser et-

C: Color................... Farbauswahl
G: Global Feld...Frueheres 9ewaehltes 

Globalformat
Global.Normalformat <Label 

nach links, Value nach 
rechts, maximale 
Praezision

M: Maximum...............Maximale Praezision
P Inte9er...............Setzt Feld in

'Inte9er'-Format
S ................................Rundet Feldinhalt <mit

2 Nachkommastellen>
L: Left......................Positioniert Feld

inhalt linksbuendi9
f- Ri9ht................... Positioniert Feld

inhalt rechtsbuendi9
*: ...............................Fuellt das Feld

mit Sternen 
<Rnzahl - Feldinhalt)

R: Rdd.............Seiten addieren <mit
Label- und FormelPruefun9)

C: CoPM...........Seite koPieren
D: Delete...Seite loeschen vom

Rrbe i tssP e 1 cher
E: Erase....RrbeitssPeicher auf 

Drive 0 loeschen
G: Get............ Seite vom RrbeitssPeicher 

<Drive 0) laden
N. Ne9ate...Ne9ieren alle Werte 

<values) einer Seite
p: Put.............2. Seite im RrbeitssPeicher 

<Drive 0) sPeichern
R: Renumber.Seite neu numerieren 
+ : ....................Seiten addieren <ohne

Label- und FormelPruefun9)

22 Ü^ Ausgabe 9/September 1984



C 64 Software-Test
Sfa1te 1 . 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Reihe 2 200 200 200 3000 3000 3000 3000 3000 3000 3000

Reihe 4 400 400 400 400 400 400 400 400 400 400

Reihe 6 600 600 600 600 600 600 600 600 600 600

Reihe 8 800 800 800 800 800 800 800 800 800 800

Reihel0 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 •1000 1000

Summe 3000 3000 3000 5800 5800 5800 5800 5800 5800 5800

Prozent 6 6 6 12 12 12 12 12 12 12

Total
49600 Bild 5. Ein unformatierter Ausdruck.

was mehr an die Anwender ge
dacht, die gerne mit einem guten 
Tabellenkalkulationsprogramm ar
beiten möchten, aber nur ein Lauf
werk besitzen.

Die ersten acht Disk-Befehle 
dürften keine Verständnisproble
me bereiten. Der letzte Befehl U für 
User Register soll noch kurz erläu
tert werden. Mit diesem Befehl 
kann man die Sprache der Hilfs
bildschirme bestimmen (acht ver
schiedene stehen zur Auswahl), die 
Farben und Geräteadressen ein
stellen sowie den Druckertyp und 
das Papierformat wählen. Welche 
Unterbefehle beim Edit-, Format- 
und Page-Befehl zur Verfügung ste
hen, kann ebenfalls Bild 4 entnom
men werden.

Flexible Druckformatierung
Ein weiteres wichtiges Kriterium 

für die Beurteilung eines Kalkula
tionsprogrammes stellt für den An
wender die Flexibilität der Ausga
be seiner Berechnungen dar. Calc 
Result ermöglicht es, das Zahlen
material noch während des Aus
drucks zu bearbeiten. So kann man 
wählen, in welcher Reihenfolge die 
Spalten ausgegeben werden sol
len, wie breit die Spalte sein soll 
und wie oft die entsprechende 
Spalte im Ausdruck erscheinen 
soll. Diese und andere Ausgabepa
rameter können Sie abspeichern 
und bei Bedarf wieder einlesen. 
Man kann aber, wie bei den mei-

Bild 6. Ein horizontal geteilter Bildschirm 
mit einem Fenster, das von C7 bis E20 
definiert wurde. Der Cursor (unten rechts) 
ist im Fenster »eingefroren«

sten Kalkulationsprogrammen üb
lich, das Zahlenmaterial auch so 
ausgeben, wie es auf dem Bild
schirm zu sehen ist (siehe Bild 5).

Da wir gerade beim Bildschirm 
sind, gehen wir auf dessen Darstel
lungsmöglichkeiten ein. Eine Bild
schirmseite kann sowohl horizontal 
als auch vertikal geteilt werden. 
Die Teilung muß aber mindestens 
drei Reihen von der x-Achse und 
drei Spalten von der y-Achse ent
fernt sein.

Damit ergibt sich für den 64er mit 
seinem 40-Zeichen-Bildschirm eine 
maximale Dreiteilung in vertikaler 
Richtung und es zeigt sich unter an
derem, daß es problematisch sein 
kann, Tabellenkalkulation mit nur 
40 Zeichen pro Zeile sinnvoll zu be
nutzen. Den Cursor kann man be
liebig in diesem geteilten Bild
schirm positionieren und sich ein
zelne Teilbereiche durch »Abrollen 
des Textes« anzeigen lassen. 
Schwieriger wird die Sache, wenn 
man sich noch ein sogenanntes 
Bildschirmfenster definiert hat. Be
findet sich der Cursor nämlich in so 
einem Fenster, läßt er sich durch 
keine noch so gut gemeinten Befeh
le dort wieder herausholen (siehe 
Bild 6). Das schränkt natürlich den 
intensiven Einsatz von Bildschirm
fenstern ein.

Sinnvoller ist da schon die Mög
lichkeit, bis zu vier Seiten gleichzei
tig auf dem Bildschirm darzustel
len. Auf diese Weise können Sie 
Ergebnisvergleiche zwischen Ab
teilungen oder Tochtergesellschaf

ten anstellen, Sollabweichungen 
errechnen und so weiter.

Zur Mathematik: Calc Result 
rechnet nach den Regeln der kor
rekten mathematischen Priorität. Es 
sind somit alle Rechnungsarten ein
schließlich Potenzrechnung mög
lich. Ferner stehen zur Verfügung: 
Mittelwert, Minimum Maximum, 
Standardabweichung und trigono
metrische Funktionen. Auch die 
Verwendung von Bedienungsfunk
tionen wie IF THEN ELSE und OR 
AND NOT ist möglich. Der Formel
schutz wurde bereits erwähnt. Ein
mal aufgestellte Formeln sind ge
gen versehentliches Überschrei
ben oder Löschen geschützt.

Daß eine Datei in jeder beliebi
gen Entwicklungsphase mit einer 
oder mehreren Seiten abgespei
chert werden kann, ist selbstver
ständlich. Als angenehm wurde 
beim Laden das vorherige Aufli
sten der gespeicherten Dateien mit 
den Dateinamen empfunden. Man 
muß nur mit dem Cursor auf die ge
wünschte Datei (beziehungsweise 
deren Namen) fahren um diese 
nach zweimaliger Betätigung der 
Return-Taste zu laden.

Zusammenfassung
Calc Result gibt es in verschiede

nen Versionen. Sie können also die 
Kombination wählen, die Ihnen am 
besten paßt. Benötigen Sie nur ein 
einfaches Kalkulationsprogramm, 
dann ist vielleicht Calc Result Easy 
die Lösung. Sie verzichten dabei 
auf die dritte Dimension, die globa
le Neuberechnung, die Seitenaddi
tion und die Hilfsbildschirme. Sind 
die Anforderungen höher und 
möchten sie die oben angespro
chenen Möglichkeiten nicht mis
sen, so heißt der nächste Schritt 
Calc Result Advanced. Damit ha
ben Sie ein mit einigen überzeu
genden Merkmalen ausgestattetes 
Werkzeug für die Tabellenkalkula
tion zur Hand. Ihre Wahl wird auf 
die Versionen für den Commodore 
700 oder Commodore Serie 8000 
fallen, wenn Sie außer den Kalkula
tionsmöglichkeiten noch weitere 
Anforderungen (wie Verarbeitung 
von Visicalc-Dateien oder Kommu
nikationsfähigkeit) an Ihren Compu
terstellen. (aa)

Der angekündigte Test von 
Multiplan mußte aus Platzgrün
den in eine der nächsten Ausga
ben geschoben werden. Dann 
wird auch PractiCalc beschrie
ben.
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D
er Computermusiker würde 
das Extended Synthesizer Sy
stem ein Komposerprogramm 
nennen. Lieder direkt über die Ta

statur einspielen, das funktioniert 
nicht. Man tippt sie Ton für Ton, mit
tels diverser Befehle ein. Dies be
deutet zwar viel Arbeit, dafür haben 
jedoch hier auch Theoretiker ohne 
Übung im Klavierspiel eine Chance,
eigene Kompositionen zum Klingen 
zu bringen.

Das Programm wird auf Diskette 
zum Preis von 138 Mark geliefert.

Die Bedienungsanleitung umfaßt 
zirka 50 Seiten. Klar und übersicht
lich aufgebaut, erklärt sie alles 
Wichtige zu den einzelnen Bedie
nungsfunktionen. Schade, daß kein 
eigenes Kapitel die Grundlagen der 
allgemeinen Musiktheorie berück
sichtigt. Dies hätte sicher vielen 
Nichtmusikern den Umgang mit 
dem Programm wesentlich erleich
tert. Auch die Grundlagen der Klang
erzeugung kamen etwas kurz weg. 
Ein paar kleine Grafiken mehr, und 
auch der Nicht-Synthesizer-Fach
mann wüßte anschließend besser 
Bescheid, über Wellenformen und 
Hüllkurvenverläufe. Sicher vermu
teten die Autoren des Bedienungs
handbuches, daß nur musikalisch 
vorgebildete Anwender mit dem 
Programm arbeiten. Doch das muß 
ja nicht immer sein. Es stimmt zwar, 
daß das Extended Synthesizer Sy
stem in erster Linie für den musika
lisch gut Vorgebildeten Nützliches 
bietet, doch hätte dieses Programm
andererseits auch gerade für den 
Musikneuling großen pädagogi
schen Wert. Außerdem dürften sich 
unter den Commodore 64-Besitzern 
wesentlich mehr Musiklaien befin
den als Musiker unter den Commo
dore 64-Usern. Nun denn, im Notfall 
hilft immer noch der Gang zum Mu
sikalienhändler, der gerne mit Rat, 
Tat und Literatur zur allgemeinen 
Musiktheorie weiterhilft.

Nach dem Laden und Starten des 
Systems erscheint zunächst ein Titel
bild. Mit »RETURN« aktivieren wir 
dann das Programm. Einige Sekun
den später tauchen auf dem Bild

9ute JVoten 1
»Man müßte Klavier spielen können...«, tönte es einst 

Glück bei den Frauen hat man heute auch ohne 
Synthesizer System ersetzt der Commodore 

nötig ist: eine gute Portion

schirm drei verschiedenfarbige No
tenzeilen untereinander auf. So prä
sentiert sich das Extended Synthesi
zer System (siehe Bild) während wir 
mit ihm arbeiten.

In der obersten Zeile erhalten wir 
drei Informationen zum momentan 
gespielten Stück. Genauer gesagt, 
Tempo, Name des Stücks und der 
gerade gespielte Takt. Die Violin
schlüssel in den drei Notenzeilen 
darunter wirken etwas verunglückt. 
Doch das soll uns hier nicht weiter 
stören. Das Extended Synthesizer 
System bietet, wie es mittlerweile 
unter den Musikprogrammen für

C 64 zum guten Ton gehört, alle drei 
Stimmen des SID-Chips. Es ent
spricht insofern einem dreifingeri- 
gen Klavierspieler. Denn genau wie 
dieser vermag es drei Töne gleich
zeitig zum Klingen zu bringen, nicht 
mehr. Vorausgesetzt natürlich, die

Drei Notenzeilen am 
Bildschirm

Füße bleiben auf dem Pedal. Aber 
das sei der Fall. Eine Etage unter
halb der dritten Notenzeile, noch
mals Text. Im Toneingabemodusteilt
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durch die Gassen. Die Zeiten haben sich gewandeK. 
Fertigkeit im Klavierspiel. Denn mit dem Extended 
64 die Technik des Klavierspiels. Was jedoch 
musikalisches Grundwissen.

uns das Extended Synthesizer Sy
stem in der oberen der zwei Zeilen 
mit, welche der drei Stimmen wir 
gerade bearbeiten. Darunter eine 
Input-Zeile. Hier spielt sich im fol
genden die gesamte Kommunika
tion mit dem System ab. In der Kom
mandozeile erscheinen sämtliche 
über die Tastatur eingetippten Be
fehle, wie auch dezente Hinweise 
des Systems auf etwaige Bedie
nungsfehler.

Spätestens jetzt ist es Zeit, einen 
der Demosongs zu laden. Das gibt 
uns den besten Eindruck von den 
Möglichkeiten des Systems. Töne 
machen die Musik.

Zunächst will das Programm je
doch immer zwei Dinge wissen: Takt 
und Notenschlüssel. Genau wie die
se beiden Grundfesten unserer 
westlichen Musikkultur jede Parti
tur eröffnen, stehen sie auch hier am 
Beginn der Arbeit.

Die Eingabe des Taktes erfolgt im
mer in der Form a/b, mit a von 1 bis 
9 und b entweder 2, 4 oder 8. Wir 
können also zum Beispiel 4/4, 3/4, 
9/8 oder auch einen 7/8 Takt einge
ben. Tippen wir aus Versehen einen 
unzulässigen Wert ein, erkennt das 
System den Fehler sofort und igno
riert ihn. Gleiches gilt für alle ande
ren Befehlseingaben. Prinzipiell 
passieren nur korrekte Eingaben 
die Kommandozeile.

Die gewünschte Tonart teilen wir 
dem Extended Synthesizer System 
durch den entsprechenden An
fangsbuchstaben und gegebenen
falls das nötige Vorzeichen (Doppel
kreuz beziehungsweise b) mit. Zum 
Beispiel c für C-Dur, c # für Cis-Dur,

eb für ES-Dur und so weiter. Leider 
versteht die Software nur Dur- 
Tonarten. Moll-Tonarten müssen im
mer als Dur-Tonarten eingegeben 
werden. Dies läßt Vollblutmusikern 
natürlich die Haare zu Berge stehen.

Zu guter Letzt nun noch LOAD»DE- 
MO«, 8 dann RETURN getippt und 
kurze Zeit später füllen sich unsere 
drei Notenzeilen. Ein Ausschnitt aus 
dem Musikstück erscheint notiert. 
Jetzt noch »PLAY« eingetippt und un
ser Extended Systhesizer System 
läßt sich nicht mehr halten. Flott tril
lert und flötet es dreistimmig vor 
sich hin. Noten flitzen über den Bild
schirm. Auch optisch läßt sich mit 
dem Programm gewiß jeder Nach
bar verblüffen. Nach zwei Minuten, 
Ruhe, der Spuk ist vorbei. Auf der 
Programmdiskette warten mehrere 
Demostücke auf Ihren Einsatz, alle 
recht passabel programmiert. 
Klanglich erlebt man jedoch hier 
weniger Überraschungen.

Wenig Sound, aber 
viel Musik

Im Vergleich zu Synthimat 64 oder 
Musicalc hat man bei der Konzep
tion des Extended Synthesizer Sy
stems weniger Wert darauf gelegt, 
alle Soundmöglichkeiten des SIDs 
auszuschöpfen. Dafür erhält man 
hier mit Abstand das beste Werk
zeug, um mit Noten zu hantieren. Lei
der lassen sich die erstellten Kom
positionen nicht ausdrucken. Scha
de, mit dieser Option zusätzlich, hät
te man ein passables Notendrucksy-

nen.
Ringmodulation, Synchronisation, 

Filterung und LFO-Modulationen 
muß man hier vergessen. Auch den 
DCOs erlaubt man hier nur Dreieck, 
Rechteck, Sägezahn oder Noise zu 
produzieren, keine der Mischfor
men.

Die Sounds legt man hier in soge
nannten Registern ab. Insgesamt 
sind jeweils zehn verschiedene Re
gister ohne Diskettenoperation ab
rufbar. Diese Register könnte man 
natürlich auch Klangpresets oder 
Klangprogramme nennen.

Man sollte bereits vor Beginn der 
Songprogrammierung über die 
Struktur des Songs möglichst im Kla
ren sein. Wer gut notieren kann, ist 
am besten dran. Er kann die Nota
tion vom Papier direkt in den Com
puter »abschreiben«. Andernfalls 
dauert es sicher länger bis man ein 
ganzes Stück wohltönend einpro
grammiert hat. Trial and Error lautet 
die Devise für alle nicht der Musik
sprache fähigen.

Schnelles Komponieren 
dank sinnvoller Eingabe

erleichterungen
Wie funktioniert die Noteneinga

be? Zunächst bestimmt man die 
Stimme, die programmiert werden 
soll, mit den Befehlen 01, 02 und 03. 
Dann gibt man Ton für Ton jeweils 
Notenlänge, Tonhöhe, Lautstärke, 
Anschlag und das gewünschte 
Klang-Register ein. Der gerade ein
gegebene Ton erscheint sofort als 
Note in der richtigen Notenzeile.

Gott sei Dank braucht man nicht 
für jeden Ton erneut alle Werte ein
tippen, nur die, die sich gegenüber 
der zuvor eingegebenen Note än
dern. Im anderen Fall übernimmt 
das System die entsprechenden 
Werte des vorangegangenen Tones. 
Ganz ungeduldige Klangignoranten 
dürfen getrost auch auf die Eingabe 
von Lautstärke, Anschlag und Regi
ster verzichten. Dann nimmt die Soft-
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Computer&Musik C 64
ware einfach gebräuchliche Ersatz
werte.

Eine vollständige Toneingabe 
sieht zum Beispiel so aus:
1.4 d5 : 9 :

1 : 3
Viertel Tonhöhe: Sustain: An

schlag Register Note: Oktave
Will man einen Wert nicht genau 

spezifizieren, gibt man statt dessen 
bei der ersten Noteneingabe ein »*« 
ein. Das System nimmt dann für die
sen Parameter im gesamten Song ei
nen Ersatzwert. Gibt man das Stern
chen innerhalb eines Songs ein, 
übernimmt das System für diesen 
Parameter den Wert des vorange
gangenen Tones.

Soll ein Ton in allen Parametern 
nochmals wiederholt werden, ge
nügt ein Druck auf die RETURN
Taste. Dies erleichtert natürlich das 
Arbeiten ungemein.

Der Takt, der gerade eingege
ben, bearbeitet oder gespielt wird, 
erscheint immer in seiner Umge
bung, in allen drei Takten auf dem 
Bildschirm. Insgesamt kann das Sy
stem 408 Takte pro Stimme im Spei
cher halten.

Die ersten acht Töne des be
kannten »alle meine Entchen« erfor
dern einen doch recht hohen 
Programmieraufwand für eine 
Stimme.

Mit den Befehlen»+«und»-«kann 
man die Takte horizontal über den 
Bildschirm scrollen. Einige weitere 
nützliche Befehle dienen dazu, etwa 
einen schon eingegebenen Takt a 
gezielt auf den Bildschirm zu rufen 
Qist a), bis zum Takt e zu löschen (del 
a-e) oder i-mal zu kopieren (copy a- 
e,i). Takt-Handling nennt man das. 
Auch die Funktionstasten fl, f3, f5 
und f7 bieten interessante Arbeits
erleichterungen. Ein einziger Ta
stendruck löscht den zuletzt einge
gebenen Ton (fl) oder Takt (f3), ko
piert den letzten Takt (f5), oder setzt 
einen ganzen Takt beziehungsweise 
den Rest des gerade Eingegebenen 
als Pause (f7). So geht die Eingabe 
der Kompositionen trotz komplexer 
Befehle relativ schnell vonstatten.

Mehrmaliges Wechseln von Ton
art und Tempo innerhalb einer Kom
position stellt kein Problem dar. 
Hierfür sind die Befehle »key« und 
»tempo«, mit nachfolgender Einga
be des Tonartsymbols beziehungs
weise des Tempowertes zuständig. 
Sowohl Tempo- als auch Tonartände
rungen beziehen sich nicht auf eine 
komplette Stimme sondern auf eine 
wählbare Anzahl von Takten. So sind 
mehrere Änderungen innerhalb ei
nes Stückes möglich.

Die Einstellungen der einzelnen 
Klangregister gibt man numerisch 
ein. Wir können die Wellenformen 
und die ADR-Werte für jedes Regi
ster getrennt bestimmen. Die Wel
lenform legt man mit »t« für Dreieck, 
»p« für Rechteck, »s« für Sägezahn 
und »n« für Noise, fest. Als nächstes 
bestimmt man die ADR-Werte durch 
Eingabe des Buchstabens A, D be
ziehungsweise R und einer darauf
folgenden Zahl von 0 für kurz, bis 9 
für lang. Der Sustainwert steht nicht 
im Klangregister. Ihn gibt man bei 
der Toneingabe für jeden Ton ge
trennt ein. Was musikalisch natür
lich gutzuheißen ist. Denn so lassen 
sich einzelne Töne mit unterschied

Übrigens: Oieses Piano wurde nicht mit dem Extended Synthesizer erzeugt.

licher Lautstärke spielen, dyna
misch. Dies klingt weniger mecha
nisch als wenn alle Töne gleiche 
Lautstärke besitzen.

Das System läßt sich übrigens 
auch stimmen.

Obwohl der Extended Synthesi
zer weder die Ringmodulations- 
noch Synchronisationsmöglichkei
ten des SIDs nutzt, erreicht man 
doch ganz interessante Soundabläu
fe. Jeder einzelne Ton läßt sich ja mit 
einem eigenen Sound versehen. 
Das gleicht das Fehlen besagter Ef
fekte mehr als aus.

Die Lautstärkenwerte, Gate-Zeiten 
und angewählten Register der ein
zelnen Töne zeigt die Software, so
fern gewünscht, auf dem Bild
schirm.

Solange man mit dem System noch 
nicht so ganz hundertprozentig ver
traut ist, passieren natürlich des öf
teren Eingabefehler. In diesem Fal
le läßt uns das System nicht ratlos al
leine, sondern hilft mit diversen Feh
lermeldungen meist aus der Pat
sche. Dies gilt natürlich nur für 
falsch, beziehungsweise unvollstän

dig eingegebene Kommandos. 
Klingt unser Lied am Schluß fürch
terlich, so müssen wir das entweder 
mit unserem musikalischen Gewis
sen verantworten, oder tiefer in die 
Grundlagen der Harmonielehre 
einsteigen. Ein solches musikali
sches Gewissen besitzt das Exten
ded Synthesizer System nicht.

Will man sich seinen Song anhö
ren, tippt man nur den Befehl PLAY 
ein und schon geht's los. Auch ein
zelne Takte, sowie einzelne Stimmen 
spielt der Extended Synthesizer auf 
Wunsch vor. Sogar an eine Loop
Funktion, die einzelne Takte sowie 
eine oder mehrere Stimmen zy
klisch wiederholt, hat man gedacht.

Für die Nachwelt können wir un
sere Songs sowohl auf Diskette als 
auch auf Cassette aufbewahren. Zu 
jedem Song werden zugleich sämtli
che Klangparameter mit abgespei
chert.

Ein Aspekt, Extended Synthesizer 
einzusetzen, ist das Üben mehrstim
miger Notation. Wenn man nach 
dem Eintippen den Song abspielt, 
hört man sofort, ob man seine musi
kalische Imagination richtig zu »Pa
pier« gebracht hat oder nicht.

Das Extended Synthesizer System 
ist vor allem für Notationsfetischisten 
und Composerfreaks gedacht, de
nen Effekte wie Ringmodulation und 
Synchronisation sowie viele LFOs 
und Realtimeeinspielung, nicht so 
wichtig sind. Man muß hier jedoch 
auch bemerken, daß die Notendar
stellung nicht bis ins kleinste Detail 
der Hohen Schule der Notation ent
spricht. Doch an diesem Problem 
beißen sich momentan noch un
gleich leistungsfähigere Computer
systeme die Zähne aus. Das Pro
gramm kostet 138 Mark.

(Richard Aicher/aa)
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Übersicht der Musikprogramme für den C 64

Sonstiges:
*1) 70 KeyboardLayouts/Externe Programme, jede Taste kann eigens gestimmt werden. Synchronisation mit externen Rhythmusgeräten vorgesehen.
*2) Drei Stimmen werden in Realtime gleichzeitig am Bildschirm notiert.
*3) Songs werden direkt auf Diskette aufgenommen. Für jeden VCO stehen zwei seperate LFOs zur Verfügung. Je ein LFO kann den VCA beziehungsweise VCF modulieren.
*4) Modulationsoszillator mit beliebigen Kurvenformen belegbar. Eine Stimme Realtime spielbar, zwei Stimmen als Playback zu programmieren.
*5) Triolen, Quintolen, Septolen spielbar. Notendruck mit Zusatzprogramm
*6) Parallel zur Musikausgabe kann Bildschirmgrafik programmiert werden. 1bneingabe in einer Art Musikbasic.
*7) 7 Rhythmuspresets zur Begleitung. Keine Notenschlüssel. Keine erniedrigten Töne möglich.
*8) Maximal zwei Stimmen gleichzeitig abspielbar. 8 presets für 1 Background-Rhythmus- oder -Melodiestimme. VCO3 und ADSR 3 modulieren VCO1.2 sowie VCF-Parameter.

vco

MUSI- 
CALC

3

EXTEN
DED SYN
THESIZER 
SYSTEM

3

SYNTHI- 
MAT

3

ULTI- 
SYNTH

3

SEQUEN
ZER 64

3

SYNTHY 64

3

MUSIC 
MACHINE

3

MULTI
SOUND 

SYNTHE
SIZER 64

3
Kurvenformen D/S/R D/S/R D/S/R

+ 4 Misch
formen

+ — D/S/R D/S/R D/S/R

LFO — — 8 — 2 — — 1 ^CO3)

Noise + + + + + + + —

ADSR 3 3 3 3 3 3 3 3

Pulsweite + — + + + + — 3

Typ L/B/H — L/B/H
+ 4 Misch

typen

L/B/H L/B/H L/B/H + 
4 Misch

typen

— L/B/H
+ Notch

filter

Filter Freq + — + — + + ? +

Res + — + — — + ? +

Ring-Modulator + — + + + + — +

Sync + — + + + + — +

Synchronisat extern + — — — Trigger in — — —

Stimmen spielbar 
auf Keyboard Qjive)

1 — 3 1 1 — ? 1

Einspiel-Sequenzer je Durch
gang

1 Stimme 
maximal 3

— 3 Stimmen 
gleichzeitig 
maximal 3

Je Durch
gang 

1 Stimme 
maximal 3

Je Durch
gang

1 Stimme

— Je Durch
gang 

1 Simme, 
maximal 2

Je Durch
gang

1 Stimme, 
maximal 2

Composer System + + — + + + + —

Songbildung + — — + + + (mittels 
Programm
schleifen)

— —

Portamento — — — + + + — —

Notation:
Schirm
Ausdruck

+ 
+

+ — — + 
+

— +

Presets
momentan verfügbar:
Sounds
Songs

32
32 Qe 280 

Töne)

10
1

256
1

k.A.
1

16
48Takte

beliebig
1

k.A.
1

k.A.
1

Preis 500.
(3 Disket

ten)

138.- 99.- 79.- 100.- k.A. 59.- k.A.

Datenträger Disk Disk Disk/Cass Disk Cass Cart Disk

Sonstiges *D *2) *3) *4) *5) *6) *7) *8)
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chon seit einiger Zeit tauchten in 
allen möglichen Computerzeit
schriften Anzeigen auf, die ein 
schnelles Kopieren von Program

men mit dem C 64 versprachen. Ge
nauer gesagt waren die dort ange
gebenen Kopierzeiten sensationell. 
Selbst die unter der Hand herumge
reichten schnellen Kopierprogram
me von »Spezialisten« konnten nicht 
mit dieser Geschwindigkeit aufwar
ten. Als wir endlich eine Testversion 
bekamen, wurde alles liegengelas
sen um festzustellen, wo der Haken 
lag.

Um es vorwegzunehmen und ohne 
Schöntuerei: Es gibt keinen Haken. 
Quickcopy ist ein sehr schnelles und 
ausgereiftes Kopierprogramm (für 
den C 64, versteht sich).

Geliefert wird Quickcopy auf ei
ner Diskette mit einer ausführlichen 
Beschreibung, die an sich gar nicht 
notwendig ist. Kopierprogramme 
sind ja normalerweise unkompliziert 
zu bedienen, vor allem diejenigen, 
die nicht einzelne Files kopieren, 
sondern komplette Disketten, soge
nannte Backup-Versionen erstellen. 
Deren einzige Aufgabe ist es, ein Du
plikat einer Diskette herzustellen. So 
lassen sich auch mit Quickcopy kei
ne einzelne Files kopieren, sondern 
nur ganze Disketten. Trotzdem kön
nen einige Parameter eingestellt

werden: Da Quickcopy wahlweise 
mit einem oder auch zwei Laufwer
ken arbeitet, kann deren Geräte
adresse bestimmt werden. An
schließend wird der Kopiermodus 
festgelegt. Man kann wählen zwi
schen normalem und Utility- Modus. 
Im normalen Modus werden nur die 
als belegt gekennzeichneten Sekto
ren, im Utility-Modus alle Sektoren 
kopiert. Letzteres ist immer dann 
sinnvoll, wenn zum Beispiel die 
Block Availability Map (BAM) fehler
haft ist oder um auch gelöschte FiIes 
mitzukopieren. Da im Normal
Modus nur die belegten Blöcke ko
piert werden, ist eine Kopie je nach 
Belegungsgrad der Diskette langsa
mer oder schneller hergestellt. Für 
jeden Parameter werden Standard
werte vorgegeben, auch ob ein Veri
fy gewünscht wird oder ob Lesefeh
ler ignoriert werden sollen (wichtig 
bei beschädigten Disketten), so daß 
durch sechsmaliges Drücken der 
Returntaste sämtliche Standardwer
te eingestellt werden und der Ko
piervorgang anläuft. Falsch machen 
kann man eigentlich gar nichts. Feh
ler, etwa der Schreibschutz auf der 
Diskette werden abgefangen und 
lassen das Programm nicht abstür
zen.

Bei einigen Kopierprogrammen 
wird während des Kopierens der 
Bildschirm abgestellt (nicht ge
löscht), um schneller zu werden. Bei 
Quickcopy hingegen ist während 
des gesamten Kopiervorgangs der 
Bildschirm sichtbar. Interessant ist,

daß angezeigt wird, welcher Track 
und Sektor gerade in Bearbeitung 
ist. Außerdem wird die Art der mo
mentanen Tätigkeit angezeigt, ob 
Formatieren, Lesen, Schreiben oder 
Verifizieren. Interessant dabei ist die 
Reihenfolge der Bearbeitung: Jeder 
Block wird zuerst formatiert, dann 
beschrieben und zum Schluß verifi
ziert, anders als bei herkömmlichen 
Kopierprogrammen, bei denen zu
erst die gesamte Diskette formatiert 
und erst danach mit dem Kopieren 
begonnen wird. Und alles geht mit 
einer bisher nicht gewohnten Ge
schwindigkeit vonstatten. Zwei ex
treme Beispiele:

1. Die Quelldiskette ist formatiert 
aber leer: Kopierzeit = 27 Sekunden, 
einschließlich Formatieren, Verifi
zieren und Diskettenwechsel.

2. Die Quelldiskette ist komplett 
voll: Kopierzeit 4,5 Minuten inklusive 
Formatieren, Verifizieren und drei
maligem Diskettenwechsel.

Ein Verzicht auf Formatierung 
lohnt sich nicht, der Vorteil liegt im 
Sekundenbereich. Der Verzicht auf 
ein Verify bringt ungefähr eine hal
be Minute und darauf sollte aus Si
cherheitsgründen auch nicht ver
zichtet werden.

Alles in allem ist Quickcopy ein 
Programm, das längst fällig war. 
Und auch die Tatsache, daß mit ihm 
die meisten kopiergeschützten Pro
gramme nicht dupliziert werden 
können (ich habe es ausprobiert), ist 
keine wesentliche Einschränkung, 
im Gegenteil, es zeugt von Verant
wortungsbewußtsein.

Dieses Programm zeigt und läßt 
erwarten, daß es bald möglich sein 
wird, die Floppy VC 1541 insgesamt 
schneller zu machen. Und darauf 
kann man gespannt sein. (gk)
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— oder wo/ wirklich im Commodore 64 /teckt

Musicalc ist eine elegante Methode, mit einem Commodore 64, Töne, Klänge, 
Kompositionen zu speichern und wiederzugeben. Noten erscheinen am BIW- 
schirm — mit weiteren C 64 oder einem Elektronikschlagzeug bleiben wir stets 
im Takt. Wem die heimische Musik zu langweilig wird, der hott sich eine der 
50 exotischen Tonleitern in den Speicher und spiett zum Beispiel Bali Agung.
Die Disketten von Musicalc 

stecken nicht in den altbekannten, 
tristen schwarzen Hüllen, sondern 
präsentieren sich farbenprächtig, 
jede ein kleines grafisches »Kunst
werk« für sich. Jede ist über dies in 
einem ausgesprochenen hübsch 
gestalteten Umschlagskarton ver
packt. Hier waren Optikspezialisten 
am Werk.

Zum Test lag mir leider nur der er
ste von drei Bänden, in der amerika
nischen Version, vor. Band ist das 
passende Wort. Auf 65 Seiten groß
formatigem Druck erfährt man alles 
Wichtige über die Diskette Nummer 
1, den Musicalc Sequenzer und 
Synthesizer. Grundlegende The
men der Synthesizer kommen zur 
Sprache. So können sich auch in die
sem Gebiet noch völlig Unbedarfte 
ohne Probleme ins Reich des SID 
begeben. Für Fortgeschrittene oder 
Ungeduldige beinhaltet das Hand
buch eine »Schnell-Anleitung« mit 
den wichtigsten Befehlen in Kurz
form. Musicalc ist kein abgeschlos
senes Programm, sondern ein gan
zes Programmsystem, das ständig 
um weitere Soft- beziehungsweise 
Hardware erweitert wird. Dies ver
spricht zumindest der Hersteller, 
die amerikanische Firma Wäve- 
form. Sämtliche, auch in Zukunft er
scheinende Softwaremodule, blei
ben untereinander kompatibel. Pro
blemlos lassen sich Daten innerhalb 
des Systems austauschen. Neben 
neuen Programmen erscheinen in

Zukunft auch ständig neue Demo
stücke auf Disketten. So bringen 
auch Programmier- oder Spielfaule 
ihren Commodore 64 zum Tönen. 
Zwei dieser sogenannten Templates 
gibt es schon. Das African/Latin 
Rhythm Template und das New Wä- 
ve and Rock Template.

Ich möchte die ersten drei Pro
grammodule des Musicalc-Systems 
(typischer Hardwareaufbau siehe 
Bild 1) besprechen, drei Disketten, 
randvoll mit Software, die Sequen
zer und Synthesizer-Diskette Num
mer 1, die Score-Writer-Disk Num
mer 2 und schließlich Keyboardma
ker, das Programmodul 3.

Die Sequenzer- und Synthesizer
diskette stellt den Grundbaustein im 
Musicalc-System dar, den Schlüssel 
zur Welt des Klangs und der Melo
die.

Bei Musicalc symbolisiert die lin
ke Bildschirmhälfte (Bild 2) das Ein
stellfeld eines ganz gewöhnlichen 
Synthesizers mit Schiebereglern 
und verschiedenen Schaltern, das 
Karofeld rechts einen Multisequen
zer, der drei Stimmen gleichzeitig 
anzeigt. Bei beiden Einstellfeldern 
hielten sich die Softwareentwickler 
nahe an Vorbilder der klassischen 
Analogsynthesizertechnik. Dies 
macht es auch Musikern einigerma
ßen leicht, Musicalc Töne zu ent
locken. Der vertraute Anblick eines 
Synthesizers und Analogsequen
zers bleibt wenigstens in etwa am 
Bildschirm erhalten.

Unbedingt erforderlich ist ein 
Farbbildschirm. Verschiedene Hin
tergrundfarben signalisieren näm
lich die diversen Bedienungsebe
nen, in denen die Commodore-Ta
statur jeweils unterschiedliche Bele
gung aufweist.

Ordnung in die vielen verschiede
nen Modi von Musicalc bringt das 
Hauptmenü. Ich möchte nur auf eini
ge wichtige Optionen eingehen. 
Das genügt, um einen Eindruck von 
den vielen Möglichkeiten zu ver
schaffen.

32 verschiedene Soundeinstellun
gen und 32 verschiedene dreistim
mige Melodielines können mittels 
»SAVE PRESETS« auf ein gemeinsa
mes Preset-FiIe abgelegt werden.

Erarbeitete Melodien und Klang
einstellungen können mittels »SAVE 
PRESETS« beziehungsweise »LOAD 
PRESETS« auf Diskette gespeichert 
oder in den Computer geladen wer
den. Auf jedem File haben 32 Se
quenzen und 32 Sounds Platz. Zwei 
Demo-Preset-Files erhalten wir be
reits gratis auf der Programmdisket
te 1 mitgeliefert. Waveform hat sich 
sowohl mit der Auswahl der Demo
stücke als auch den Klangeinstellun
gen Mühe gegeben. Selbst ganz mo
derne Klänge tauchen hier und da 
auf. Andere Sound- und Sequenzer
einstellungen erinnerten mich wie
derum sehr an Klänge der altbe
kannten Elektronik-Rocker »Tangeri
ne Dream«.

Für unsere ersten Versuche laden
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wir ein Demofile in den Arbeitsspei
cher. Dann begeben wir uns mittels 
der Option »PRESETS« in den 
Preset-Spiel-Mode. Auf dem Bild
schirm unser Bild 2. Grüner Hinter
grund signalisiert: Presetmode! Jetzt 
wartet der Commodore auf unseren 
Einsatzbefehl. 32 verschiedene 
dreistimmige Sequenzen und 32 un-

terschiedliche Klangeinstellungen 
stehen abrufbar im Arbeitsspeicher 
bereit. Jeder von 32 QWERTYTasten 
ist jeweils eine Melodie und ein 
Sound zugeordnet. In der Melodie
ebene (Commodore Taste) rufen wir 
durch Druck auf einer Taste entwe
der die zugehörige Melodie, in der 
Soundebene (Shift-Taste) den zuge
hörigen Sound auf. Die Änderung 
erfolgt sofort, ohne Pause im Spiel. 
Jede der 32 Sequenzen läßt sich mit 
jedem der 32 Klänge versehen. Oh
ne Diskettenoperation stehen also 
momentan 1024 Kombinationen 
(32*32) von Sounds und Sequenzen 
abrufbereit zur Verfügung!

Demomelodien und -klänge ab
spielen ist bequem, aber auf die 
Dauer natürlich nicht beglückend. 
Irgendwann wächst der Wunsch, ei
gene Klänge und Melodien zu kreie-

Bild 1. Commo
dore 64 und ein 
Analogsynthesi
zer spielen im 
Duett — erst
mals möglich 
mit Musicalc

verfügt über einen getrennt regel
baren Filtereinsatzpunkt, die Reso
nanz des Filters ist ebenfalls regel
bar. Mit der untersten Reglerreihe 
können wir die Geschwindigkeiten 
der drei Sequenzerkanäle regeln.

Neben den »Schiebereglern« exi
stieren noch zirka 30 Schaltfunktio
nen. So lassen sich für jeden der 
drei Oszillatoren getrennt verschie
dene Kurvenformen auswählen: 
Dreieck, Sägezahn, Rechteck bezie
hungsweise Rauschen. In der ober
sten Zeile unseres Panels in Bild 2 le
sen wir dreimal »TSPN«. Dies sind 
nichts anderes als die ersten zwölf 
Schalter, mit denen also Triangle 
(Dreieck), Sawtooth (Sägezahn), Pul
se (Rechteck) und Noise Rauschen) 
für jeden der drei Oszillatoren an- 
und ausgeschaltet werden. Im Ein
schaltzustand erscheint jeweils ein 
schwarzes Viereck unter dem ent
sprechenden Symbol. Mit einer wei
teren Schaltserie (3 mal GSRT!) las-

II l.' ■ H« • 
UUMP ■ Sl.UKl

Bild 2. Das 
Preset-Panel von 
Musicalc — man 
denkt, man hat 
einen Synthesi
zer vor sich ►
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ren. Und jetzt kann man so richtig 
loslegen.

70 Schatter und Regler 
stehen zur Verfügung

Im Syntheziser-control-panel, mit 
grauer Hintergrundfarbe, stellen 
wir die Klänge ein. Die Klangeinstel
lung funktioniert prinzipiell genau

wie bei einem Analogsyntheziser 
mit Schiebereglern. Insgesamt re
geln wir 70 verschiedene Klang
Parameter über das Panel. Es exi
stierten sowohl »Schieberegler« als 
auch »Schalter«. Die Schieberegler 
erscheinen als vertikale schwarze 
Balken, die Schalter als kleine 
Vierecke im Bild. Mit unseren

QWERTYTasten wählen wir die ein
zelnen Schieber und Schalter an. 
Entsprechend der Sound- und Me
lodiewahl rufen wir wieder jeweils 
einen Schieber und Schalter über 
eine Taste auf.

Mit den »Schiebereglern« stellen 
wir im Bereich ENV Qinke obere 
Ecke im Bildschirm), die Hüllkurven 
ein. Hierzu wählen wir für jeden der

drei Generatoren den entsprechen
den Attack-, Decay-, Sustain- und Re
leasewert. Jede Stimme können wir 
mit einer anderen Hüllkurve verse
hen. Unter dem ENV-Bereich das 
PW-Einstellfeld. PW steht für Puls
weite. Wieder einen Stock tiefer, mit 
FILT gekennzeichnet, das Fiiter- 
Einstell-Feld. Jede der drei Stimmen

sen sich Gate, Synchronisation und 
Ringmodulation ein- beziehungs
weise ausschalten. Die letzte Schal
terreihe ermöglicht die Auswahl der 
gewünschten Filtereinstellung. Ins
gesamt stehen acht verschiedene 
Filtereinstellungen zur Verfügung: 
Tiefpass, Bandpass, Hochpass und 
die bekannten Mischformen.

Das Motto: Probieren geht über
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studieren, gilt für die schier unzähli
gen Möglichkeiten der Modulation. 
Jeder Oszillator und Envelopegene
rator kann so ziemlich jeden ande
ren Parameter modulieren. Dies er
öffnet eine uferlose Anzahl von 
Klangvariationen. Die einzelnen 
Modulationsarten lassen sich durch
schalten und sofort in ihrer Auswir
kung auf den Sound überprüfen.

Hat man nach Stunden voller Mü
he den richtigen Sound gefunden, 
geht’s ans Ausarbeiten einer Se
quenz, Melodie, beziehungsweise 
Komposition. In der rechten Bild
schirmhälfte unseres Hauptpanels 
(Bild 2): Das Sequenzersystem. Es 
besteht aus 15 waagrechten Reihen 
mit jeweils 16 Ton-Schritten. Jeden 
der 15 x 16 Kästchen entspricht ein 
bestimmter, frei wählbarer Ton. 240 
Töne faßt jeder der 32 Sequenzer- 
Presets maximal. Drei farbige Qua
drate entsprechen den drei Sequen
zerstimmen. Sie durchlaufen nun 
Reihe für Reihe, Kästchen für Käst
chen, das gesamte Feld oder auch 
nur Teile davon. Bei jedem Schritt

4 von step 1 bis 8 und schließlich Rei
he 10 von step 8 bis step 12 spielt. 
Nichts ist unmöglich. Ein fast perfek
tes Sequenzersystem.

Welche Töne den 256 Kästchen 
entsprechen sollen, bestimmen wir 
in der Option SCORE. Hier entsteht 
quasi unsere Partitur. Das Score- 
Eingabefeld sehen wir in Bild 3.

Mit einem Cursor lassen sich hier 
in einer Art Balkendiagramm die 
Tonhöhen und Oktavlagen der je
weils 16 Töne einer Sequenzerzeile 
einstellen. Insgesamt existieren für 
jedes der 32 Sequenzerfelder eines 
Preset-Files 16 solche Scores. Das 
Komponieren von Songs sollten Un
geduldige lieber bleiben lassen, es 
erfordert Zeit.

Wem diese Art der Melodieent- 
wicklungzu langsam vorangeht, der 
kann jedoch seine Sequenzen auch 
im Realtime-Verfahren, über Com
modore 64-Tastatur, einspielen.

Hierzu wählt man im Hauptmenü 
die Option KEYBOARD. Drei weite
re Unteroptionen stehen jetzt zur 
Wahl.

zwar durch Eingabe des gewünsch
ten Tones über das Keyboard.

Im sogenannten VOICE MODE 
können wir eine der drei Stimmen 
des Sequenzers abschalten und per 
Hand über das C 64-Keyboard spie
len. So spielen wir dann ein Solo zu 
unserem zweistimmigen, vorher 
programmierten Begleitorchester.

Noch viele weitere Modi existie
ren. Auf alle hier einzugehen, würde 
den Rahmen doch erheblich spren
gen. Eines möchte ich noch erwäh
nen. Im Mode EXTERNAL können 
einige externe Programme geladen 
werden. Mit einem hiervon lassen 
sich zum Beispiel die Oszillatoren 
des Commodore 64 in weitem Be
reich stimmen. Der jeweilige Fre
quenzbereich erscheint numerisch, 
auf vier Stellen genau, im Bild
schirm. Musicalc als Stimmgerät.

Die Diskette 2 nennt sich Score 
Maker. Sie dient zur Übersetzung 
der im Sequenzer befindlichen 
Songs in Notenschreibweise. So er
scheinen Noten am Bildschirm. Mit 
einem VC 1525 Grafikdrucker oder

Bild 3. Toneingabe in einer Art Balkendiagramm 
am Bildschirm

Bild 4. Ausführliche Help-Texte, natürlich in englisch, 
erklären die Bedienbefehle

erklingen maximal drei Töne im ge
wählten Sound. Keine Einschrän
kungen gibt es für die Art des 
Durchlaufs. Wir können die Käst
chen entweder brav Reihe für Reihe 
laufen lassen. Aber auch wirre 
Sprünge von jeder beliebigen Stelle 
zu jeder anderen sind möglich. So 
können wir zum Beispiel Stimme 1 
endlosReihe 10wiederholenlassen, 
während Stimme 2 die Reihen 1 bis 
16 zyklisch durchläuft und Stimme 3 
Reihe 3 von step 4 bis 8, dann Reihe

Im RECORDER MODE kann je
weils eine der drei Sequenzerstim
men per Hand eingespielt werden, 
die zwei restlichen hört man hierzu 
als Begleitung. Jeder Tastendruck 
wird registriert und überschreibt 
die ausgewählte Sequenzerspur an 
der bestimmten Stelle. Berührt man 
keine Taste, übernimmt der Sequen
zer die ursprünglichen Töne.

Im STEP MODE lassen sich be
stimmte, einzelne Steps innerhalb 
der Sequenz gezielt verändern, und

über einen Epson mit Cardco Cen
tronics-Interface lassen sich diese 
ausdrucken. Bei meiner Testversion 
gab es hierjedoch einige Schwierig
keiten. Ein perfekter Ausdruck ge
lang nicht.

Mir lag für diesen Teil von Musi
calc allerdings noch keine schriftli
che Bedienungsanleitung vor. Da 
sich das gesamte Programm mittels 
ausführlicher Help-Texte (Bild 4) von 
selbst erklärt, ist diese normaler
weise auch nicht nötig. Vielleicht
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fehlen jedoch hier genauere Hin
weise auf diverse Druckkomman
dos.

Sämtliche Programme auf dieser 
Diskette funktionieren natürlich nur 
in Verbindung mit der Diskette 1. 
Denn nur ausschließlich mit der 
Synthesizer- und Sequenzerdiskette 
erstellte Kompositionen versteht der 
Scorer.

Nach dem Start liest man von der 
Diskette 1 oder einer anderen Dis
kette mit erstellten Presetfiles ein 
gewünschtes Preset ein, gibt an, 
welchen der 32 Songs man notieren 
will, wartet, bis der Song geladen ist 
und legt dann wieder die Score-

farben. »Ich bin vollauf beschäftigt«, 
signalisiert die Software. Die Be
rechnung einer Doppelzeile dauert 
zirka eine Minute. Dann erscheint 
Bild 5 am Schirm.

Kurze Zeit später sollte der 
Drucker die Zeilen ausdrucken. 
Wie gesagt, tat er dies, trotz mehr
maligen Versuchen mit diversen 
Druckern, nicht.

Auf der Score-Writer-Diskette be
finden sich noch weitere sehr wichti
ge Programme.

Das erste ist ein Synchronisations
programm, das den Commodore 64 
mit weiteren C 64 oder auch einer 
Rhythmusmaschine synchronisiert.

Das zweite wichtige externe Pro
gramm nennt sich LIST MAKER. Es 
erweitert den Sequenzer der 
Musicalc-l-Diskette, macht längere 
und komplexere Sequenzen mög
lich. LIST MAKER kann man als 
»Sequenz-Sequenzer« bezeichnen. 
Er bildet ganze Kompositionen aus 
den 32 Sequenzen und Sounds eines 
Presets. 64mal lassen sich Klang 
und Melodie hintereinander wech
seln, wobei man noch jeweils be
stimmen kann, wie viele 16er-Zyklen 
einer Sequenz-Sound-Kombination 
er hintereinander durchläuft, ehe 
LIST MAKER zur nächsten Kombina
tion wechselt. So bilden wir durch
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etc. sets note nane 
sets octave 
sharp/natural

Bild 6. List Maker verknüpft einzelne Sequenzen zu langen KompositionenBild 5. Score Writer stellt die eingegebenen Kompositionen am 
Bildschirm Zeile für Zeile in Notenschrift dar

Writer-Diskette ein. Das Score- 
Writer-Programm wird nun wieder 
geladen. Das Arbeiten mit diesen 
Programmen verlangt leider viele 
Wartepausen und öfteres Disketten
wechseln. Als nächstes bestimmen 
wir, ob der Ausdruck im 2/4, 3/4 
oder 4/4 Taktschema erfolgen oder 
ob alle oder nur einzelne der drei 
Stimmen auf dem Papier erschei
nen, welche Farben diese, bezie
hungsweise der Bildschirm und Hin
tergrund besitzen sollen.

Dann geht's ab in den Printmode. 
Zwei verschiedene Druckmodi exi
stieren. Einmal der sogenannte AU
TO PRINT-Mode, in dem die gesam
te Sequenz Zeile für Zeile bis zum 
Schluß ausgedruckt wird. Daneben 
gibt es den MANUAL PRINT-Mode. 
Hier können einzelne Sequenzteile 
ausgedruckt werden. Der Druck
vorgang stoppt nach jeder fertigen 
Doppelzeile.

Hat man den Printvorgang ange
wählt, beginnt auf dem Bildschirm 
ein flackerndes Farbenspiel aus 
schnell wechselnden Hintergrund-

Dies ist bisher ein Novum im Bereich 
der Musiksoftware für den Commo
dore 64. So läßt er sich nun endlich 
in weiteres Equipment integrieren. 
Denn ohne Synchronisation spielt 
das Schlagzeug schon längst auf 
»und«, während die 64-Sequenz 
noch mit der »Eins« zu tun hat. Das 
»C 64-Quartett« wird sicher nicht 
mehr lange auf sich warten lassen. 
Dieses Programm heißt E. SYNC. Es 
kann nur als externes Programm 
über die Musicalc-l-Diskette aufge
rufen werden. Man kann dann ent
weder den C 64 mit einem extern 
eingegebenen, zum Beispiel von ei
nem Elektronik-Schlagzeug stam
menden, Sync-Impuls synchronisie
ren, oder ein TTL-Clock-Signal vom 
C 64 an eine externe Einheit abge
ben. Die Signale werden über den 
User-Port eingeschleust, bezie
hungsweise dem Expansion-Port 
ausgegeben. Doch Vorsicht beim 
Hantieren an den Ports! Bei unsach
gemäßem Vorgehen können Bau
gruppen des Computers leicht ih
ren Geist aufgeben.

Aneinanderhängen von einzelnen 
Sequenzen komplexe Musikstücke 
mit vielen Sound- und Melodieab
schnitten. Die fertigen Komposi
tions-Listen speichern wir, mit Na
men versehen, auf Diskette und 
spielen sie nach Belieben automa
tisch ab. Das Orchestrion von heute. 
Ein wirklich komfortables Sequen
zersystem. In Bild 6 sehen wir eine 
der vier Listen, hier Step 49 bis 64, 
die den Ablauf der Komposition be
stimmen.

Keyboardmaker (Bild 7) nennt sich 
die dritte bisher im Musicalc-System 

erschienene Programmdiskette.
Dies ist das Programm für alle Lieb
haber der Musik fremder Kultur
kreise. Hiermit spart man sich das 
Auswendiglernen und Einüben von 
Tonleitern. Diese Aufgabe über
nimmt ab sofort der Commodore 64.

Die erste Option des Hauptmenüs 
heißt VISUAL.

Im oberen Bildschirmteil befindet 
sich ein Bedienungsmenü, darunter 
die QWERTY-Tastatur des Commo
dore 64, versehen mit der aktuellen
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Tonbelegung. Drückt man eine Ta
ste, erscheint auf dem Bildschirm im 
zugehörigen Feld ein blinkender 
Cursor. Der entsprechende Ton 
klingt aus dem Lautsprecher. Soweit 
nichts Neues — das gab es schon oft. 
Die Tastenbelegung ist jedoch hier 
nicht fix, sondern beliebig wählbar. 
Im Bereich von sieben Oktaven kön
nen wir jeder Taste einen beliebi
gen Ton zuweisen. Die gewünschte 
Oktavlage gibt man mittels SHIFT 
plus 1,2,3... ein, die Töne mittels 
SHIFT plus C, D E ... Der Ton »Des« 
läßt sich nur durch Erhöhung eines 
»C« darstellen. Es existiert kein Er
niedrigungszeichen. Ein Manko in 
diesem Programmteil: Im Live- 
Spielmodus arbeitet es zu langsam. 
Spielt man zwei aufeinanderfolgen
de Töne etwas schneller, 
hinkt die Tonerzeugung meist etwas 
nach. Deshalb ist dieser Programm
teil zum Spielen von schneller Melo
dik unbrauchbar. Die Keyboard
Layout-Daten lassen sich jedoch in 
das Sequenz-Programm der Disket
te 1 transferieren. Spielt man hier 
dann im VOICE-Modus eine Melo
die auf der QWERTYTastatur, klin
gen die einzelnen Töne entspre
chend dem neuen Tastaturlayout 
und ohne Verzögerung.

Alle Keyboardlayouts lassen sich 
natürlich auf Disketten ablegen.

Ein hervorragender Einfall der 
Waveform-Leute war, zirka 50 Ton-

Bild 7. Mit Keyboardmaker können die Tasten beliebig mit 
Tönen belegt werden

leitern aus allen möglichen Kultur
bereichen als fertige Keyboardlay
outs mitzuliefern. Dies stellt wirk
lich eine wahre Fundgrube für alle 
Liebhaber der Musik ferner Völker 
dar. Einen Teil der mitgelieferten 
Tonleitern sehen wir m Bild 8 und 9.

Leider wurde nicht berücksich
tigt, daß nicht alle Völker mit unse-

rem Intervallsystem arbeiten. Es hat 
eigentlich nicht sehr viel Sinn, einen 
der indischen Musikphilosophie 
entstammenden Raga Todi in unser 
Intervallsystem zu pressen. Wave
form sollte in einer späteren Softwa
reerweiterung auch die unter
schiedlichen Intonationen mit be
rücksichtigen. Dann wäre das Sy
stem perfekt.

Zwanzig der erstellten Keyboard
layouts lassen sich zu einer soge
nannten Scratch-Page zusammen-

fassen. Ein Preset mit 20 verschiede
nen Keyboard-Belegungen gewis
sermaßen. Aus diesem Scratch
Page können wir dann ohne Disket
tenoperationen einzelne Layouts ab
rufen, studieren beziehungsweise 
spielen. Diese Zusammenstellun
gen sind natürlich editierbar.

Musicalc ist ein Programmsystem

für den Anspruchsvollen unter den 
Commodore 64-Musikern. Da man 
jeweils nur eine Stimme auf der Ta
statur spielen kann, eignet es sich 
nicht zum polyphonen Spiel. Es ist 
mehr als Kompositions- und Ab
spielsystem gedacht. Bisher ein No
vum: Es unterstützt den, der seinen 
Computer zusammen mit anderen 
Rhythmusinstrumenten beziehungs
weise einem oder mehrerer weite
rer C 64 synchron betreiben will. 
Sollte demnächst auch der Noten-

ausdruck funktionieren, ist Musi
calc in meinen Augen, momentan 
jedenfalls, eines der bestdurch
dachten Musik-Software-Pakete.

(Richard Aicher/aa)

Info: Musicalc ist in Deutschland bei Lucius Computer
Programme, Theodor-Körner-Str. S. 4220 Dinslaken 1, Tel. 
02134/52782 zu erhalten.
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Bild 8. Das Keyboardlayout des indischen Raga Todi. Kein 
Problem für Keyboardmaker.
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T EXTOMAT -Büroanwen
Gute Textverarbeitungs-Programme kosten häufig meh-
rere hundert Mark. Aber 
es geht auch billiger. 
Beim Textomat von Data 
Becker stimmt der Preis, 
und er kann auch mit 
den Leistungen wesent
lich teuerer Programme 
konkurrieren.

O
ft muß der Commodore 64 die 
Aufgaben eines Personal Com
puters übernehmen. So erfreut 
er sich beim Einsatz in der Textver

arbeitung zunehmender Beliebt
heit. Einen wesentlichen Beitrag da
zu haben die Entwickler spezieller 
Textverarbeitungsprogramme, wie 
Textomat, geleistet. Die Textverar
beitung, eine der sinnvollsten und 
nützlichsten Anwendungen des 
Computers, birgt aber ein Handicap 
in sich: Sie läßt kaum Kompromisse
zu.

Sinnvolles Arbeiten ist mit solchen 
Programmen nur dann möglich, 
wenn einige Grundvoraussetzun
gen erfüllt werden:
— Ein deutscher Zeichensatz auf 
dem Bildschirm, leicht zu handha
bende, deutsche Benutzerführung 
— Umfangreiche Textformatie
rungsbefehle für den Ausdruck und 
den Bildschirm
— Die Möglichkeit zur Diskettenver
waltung
— Umfangreiche Anpassungsmög
lichkeiten an verschiedene 
Drucker.
— Verschiebe,- Ersetz,- und Kopier
funktionen.
— und möglichst eine Schnittstelle 
zu einem Datenverwaltungspro
gramm.

Alle diese Anforderungen zu er
füllen, verspricht der Textomat. Sei
ne Geschichte ist eigentlich einen 
eigenen Artikel wert, denn angebo
ten wird das Programm schon seit 
über einem Jahr. In dieser Zeit reifte
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der Textomat von Version zu Version 
— nicht immer zur Freude der Käu
fer. Zum Test stand aber die bislang 
neueste Auflage dieses Programms 
zur Verfügung.

Textomat wird komplett mit Disket
te und umfangreichem deutschen 
Handbuch geliefert. Das gesamte 
Programm ist ebenso wie das Hand
buch ganz in Deutsch verfaßt. Sehr 
erfreulich, denn immer noch gei
stert in manchen Softwarehäusern 
die Vorstellung herum, daß profes
sionelle Anwenderprogramme in 
englischer Sprache verfaßt sein 
müssen. Das insgesamt vorbildliche 
Handbuch macht selbst dem Com
puterneuling den Einstieg in die 
Textverarbeitung leicht. Es ist in ei
nen Übungsteil, in dem alle Befehle 
schrittweise erklärt sind und einen 
Anwenderteil, der nochmals genau
er auf alle Befehle eingeht, geglie
dert.

Der Weg, der mit dem Textomat 
bei der Art der Textbehandlung be
schritten wurde, hebt sich in einigen

Punkten von anderen Konkurrenz
produkten ab. Der Textomat unter
scheidet zwischen Schreib-, Kom
mando- und Menümodus. Texte 
werden im Schreibmodus erstellt.

Dazu stehen alle Buchstaben und 
Sonderzeichen sowie die Grafikzei
chen, die sich mit der Commodore
Taste erreichen lassen, zur Verfü
gung. Im Kommandomodus werden 
alle Steuerzeichen in den Text ein
gegeben, die bei der Ausgabe auf 
den Drucker wirksam werden. Ver
schiedene Schriftarten lassen sich 
auswählen, Texte formatieren oder 
Zeilenabstände verändern. Wie
derkehrende Redewendungen 
oder das aktuelle Datum können als 
Textbausteine definiert und pro
blemlos aneinandergekettet wer
den; aber dazu später mehr. Der 
umfangreichste der drei Modi ist 
der »Menümodus«. In der untersten 
Bildschirmzeile sind die vier Haupt
menüs »Edit, Formular Ausgabe und 
Dienst« abgebildet. Nach dem An
wählen eines dieser Punkte beginnt

T E XTOMAT -Büroanwen
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der Kampf durch die Menüland
schaft, die aus bis zu drei Unterme
nüs besteht (Bild 1). Soll beispiels
weise der Inhalt einer Diskette ein
gelesen werden, so ist zuerst das 
Dienstmenü zu wählen, von da aus 
der Unterpunkt »Floppy« und dort 
angelangt wiederum der Punkt 
»Disketteninhalt zeigen«. Leider 
führt der Weg durch die Menüs 
nicht nur von oben nach unten, son
dern auch von unten nach oben.

Eines der größten Handicaps des 
C 64 wurde beim Textomat elegant 
umgangen. Eine Textverarbeitung 
fordert in der Regel eine Darstel
lung von 80 Zeichen pro Zeile auf 
dem Bildschirm, denn ein Ausdruck 
hat ja meistens auch dieses Format.

Zeichen-Karte oder mit einem ent
sprechenden Programm 80 Zeichen 
darstellen kann (wobei die Leser
lichkeit bei der Software-Methode in 
Verbindung mit einem Fernseher 
stark leidet), wurden die Zeichen in 
ihrer Originalgröße belassen. Die 
Darstellung von mehr als 40 Zeichen 
wird durch automatisches horizonta
les Verschieben des Textes bewerk
stelligt. Der Text kann dann ohne

Rücksicht auf Textformatierung als 
zusammenhängende Folge von 
Wörtern eingegeben werden. Lei
der werden am definierten Zeilen
ende die Wörter unterbrochen und 
in der nächsten Zeile fortgesetzt. 
Diese Tatsache stört etwas, kann 
aber mit dem Prinzip des bild
schirmorientierten Aufbaus erklärt 
werden. Die notwendige Formatie
rung des Textes wird erst kurz vor 
dem Ausdruck vorgenommen. Der 
Vorteil dieses Konzepts liegt darin, 
daß Texte allen Eventualitäten ange
paßt werden können. Dazu stellt der 
Textomat eine nützliche Hilfsfunk
tion bereit. Alle häufig gebrauchten 
Formatbefehle können in Form von 
Formularen zusammengefaßt und

Text kann so durch einfaches Nach
laden der Formatbefehle ein unter
schiedliches Bild annehmen.

Wer aber lieber den Text schon 
auf dem Bildschirm formatiert ha
ben will, kann dies durch Verwen
dung von »Fest-Zeichen« erreichen 
(Bild 2). Nun zur Praxis. Die erste 
Überraschung erlebt der Anwen
der kurz nach dem Laden. Er wird 
gefragt, welchen Schrifttyp er für

die Bildschirmdarstellung wählt. 
Zur Auswahl stehen Standard- 
Deutsch/Amerikanisch und Alt- 
deutsch/Amerikanisch, sowie ein in
dividueller Zeichensatz. Der Unter
schied zwischen den Standard- und 
den Alt-Zeichensätzen ist lediglich 
eine etwas verschnörkelte Darstel
lung auf dem Bildschirm (nicht auf 
dem Drucker!). Eine hübsche, aber 
nicht notwendige Funktion. Interes
sant ist die individuelle Zeichendar
stellung. Mit ihr ist es möglich, be
sondere wissenschaftliche oder so
gar japanische Zeichen auf dem 
Bildschirm darzustellen (Bild 3). 
Sinnvoll anwendbar ist diese Funk
tion allerdings nur dann, wenn 
gleichzeitig ein Drucker mit ladba
rem Zeichensatz, wie der Epson 
FX-80, zur Verfügung steht. Erst 
dann werden die auf dem Bild
schirm dargestellten Sonderzei
chen auch ausgedruckt. Ansonsten 
bleibt die Wahl des Zeichensatzes 
eine hübsche Spielerei. Leider wird 
im Handbuch auf diese Funktion 
nicht genügend eingegangen. Beim 
Test gelang es deshalb erst nach 
mehreren Stunden, einen neuen 
Zeichensatz auszudrucken. Im ein
zelnen ist es notwendig, einen Zei
chensatz zu entwerfen — ohne ge
eignetes Hilfsprogramm ein fast 
aussichtsloses Unterfangen. Außer
dem muß der gesamte Vorgang für 
den Drucker wiederholt werden, 
denn Bildschirmdarstellung und 
Druckbild (Bild 4) sind zwei grund
verschiedene Angelegenheiten. 
Der fertige Zeichensatz wurde dann 
vor den Textomat geladen und in 
den Zeichenspeicher des FX-80 
übertragen.

Der Textomat kann auch den deut
schen Zeichensatz darstellen. Nach 
der Wahl des deutschen Zeichen
satzes werden einige Tasten des 
C 64 umbelegt, das »Z« und das »Y« 
werden vertauscht und die deut
schen Umlaute definiert. Der erste 
Versuch, diese Zeichen auch auszu
drucken, wurde mit dem Epson- 
Drucker vorgenommen, der ja be
kanntlich über einen deutschen Zei
chensatz verfügt. Leider ist es vor-

dung zum kleinen Preis
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her notwendig, jedem einzelnen 
Zeichen einen eigenen, im Drucker
handbuch beschriebenen, Wert zu
zuordnen; ein langwieriges und feh
lerträchtiges Unterfangen. Ande
rerseits wird dadurch sicherge
stellt, daß größte Flexibilität erhal
ten bleibt. Die fertige Einstellung 
wird zusammen mit den ebenfalls 
definierbaren Steuercodes auf ei
ner sogenannten Parameterdiskette 
abgespeichert.

Dadurch entfällt die erneute Ein
gabe aller Werte. Wünschenswert 
wäre allerdings, wenn eine solche 
Einstellung für die gängigen Schnitt
stellen und Drucker bereits auf der 
Diskette mitgeliefert würde. Denn 
nicht jeder Anwender ist mit den in
nersten Geheimnissen der Zeichen
darstellung vertraut.

Zurück zum deutschen Zeichen
satz. Nach den vorgenommenen 
Einstellungen druckte der Textomat 
mit einem Epson FX-80 ordnungsge
mäß den gesamten Zeichensatz aus. 
Lediglich beim Görlitz-Interface äl
terer Bauart kam es zu gar keinem 
Ausdruck, da erst die neueren Ver
sionen mit Textomat zusammenar
beiten. Wie verhielten sich aber 
Commodore-Drucker, namentlich 
der 1526 oder MPS 802, die ja keinen 
deutschen Zeichensatz kennen? Das 
Ergebnis war verblüffend und er
freulich zugleich, der angeschlosse
ne MPS 802 stoppte bei jedem Um
laut kurz, druckte dann aber das ge
wünschte Zeichen. Ein kleiner Pro
grammiertrick mit großer Wirkung! 
Das beim MPS 802 (früher VC 1526) 
mögliche, eine frei definierbare Zei
chen wird durch ständiges Umdefi
nieren zur Darstellung der Umlaute 
verwendet. Auch die grafikfähigen 
Commodore-Drucker wie der MPS 
801 (VC 1525) ließen keinen Umlaut 
aus. Kein anderes uns bekanntes 
Textverarbeitungssystem verfügt

Bild 4. 

Probeausdruck 

eines alternativen 

Zeichensatzes
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über diese Besonderheit. Der Aus
druck dauert zwar etwas länger, 
aber er erfüllt alle Anforderungen 
an einen sauberen Ausdruck. Nur 
wer ganz genau hinschaut, erkennt, 
daß die Umlaute nicht exakt zwi
schen den anderen Buchstaben ste
hen.

Einer der Hauptvorteile der com
putergestützten Textverarbeitung ist 
die Möglichkeit, den Text beliebig 
zu verschieben, zu editieren und zu 
korrigieren, ohne dabei Zeit zu ver
lieren und kiloweise Altpapier zu 
produzieren. Der Textomat ist in die
sem Bereich mit einigen sehr inter
essanten Befehlen ausgestattet. Die 
sogenannten Blockoperationen er-

lauben es, einzelne Textblöcke zu 
markieren und diese nach Belieben 
zu verschieben, zu löschen, oder zu 
kopieren.

Leider muß ein Block immer nur 
aus ganzen Zeilen bestehen, so daß 
nach dem Blockkommando immer 
noch etwas nachgebessert werden 
muß. Aber auch hierzu sind eine 
Reihe von Tastenfunktionen vorge
sehen. Wer den Commodore-Editor 
gewöhnt ist, muß allerdings eine 
kleine Änderung berücksichtigen. 
Bei einem Druck auf die DEL-Taste 
wird das Zeichen gelöscht, an dem 
der Cursor steht und nicht wie üb
lich, das Zeichen links von ihm. Nach 
Betätigen der Taste »INS« wird in der 
Informationszeile am oberen Bild
schirmrand »Einf.« für »Einfügen« an-

gezeigt. Alle nachfolgend eingege
benen Zeichen werden nun in den 
bereits bestehenden Text einge
schoben.

Die Funktionstasten f3 bis f6 ma
chen ein wortweises Vor- und Zu
rückspringen, aber auch Sprünge 
an den Textanfang und das Texten
de möglich.

Eigentlich wäre der Textomat jetzt 
schon ein gutes Textverarbeitungs
programm, aber er bietet noch 
mehr. Einfache arithmetische Ope
rationen sind ihm nichts Unbekann
tes. Im Kontrollmodus können belie
big viele Zahlen zur Berechnung 
herangezogen werden. Die Genau
igkeit ist hinreichend, denn sogar
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Menüstruktur

Floppy-Menü 
Disketteninhalt 

______zeigen 
Diskette

Formatieren

Lösch-Menü

Rest Alles Bis 
Cursor

Block-Menü

Mark Schieb Kopier Lösch >peichei

Nachkommastellen werden berück
sichtigt. Eine hilfreiche Funktion, die 
noch dadurch verbessert werden 
könnte, wenn die Verknüpfungsope-
ranten definierbar wären.

Wesentlich wichtiger, da häufiger 
gebraucht, ist die Schnittstelle zu ei
nem Datenverwaltungsprogramm. 
Der Sinn dieser Funktion liegt in 
dem Erstellen von Formbriefen und 
Rundschreiben. Im Handbuch wird 
auf das Datenverwaltungspro
gramm aus gleichem Hause verwie
sen, dem Datamat. Leider konnten 
wir diese Funktion nicht in befriedi
gendem Maße testen, da uns dieses 
Programm nur in einer veralteten, 
viel zu langsamen Version vorlag. 
Mit etwas Übung und Geduld kann 
es aber gelingen, den richtigen Da
tensatz aus dem entsprechenden 
Datenfeld zu lesen. Sie merken 
schon, ganz einfach ist diese Funk
tion nicht zu handhaben.

Wer glaubt, jetzt das Ende der Fä
higkeiten von Textomat erreicht zu 
haben, irrt. Beim Test gefielen noch 
zwei Dinge besonders. Die Disket
tenoperationen und die Suchfunk
tion. Erstere beginnen mit der Wahl 
des entsprechenden Laufwerkskon
stellation (Bild 5). In einem einfachen 
Wahlmenü kann eingestellt werden, 
wieviele Laufwerke (1 oder 2) und 
mit welchem Interface (IEEE 488

Text Löschen

Bild 5. Fast jede Laufwerkskonstellation ist möglich

Text Umbenennen

oder serieller IEC-Bus) sie ange
schlossen sind. Der Einsatz zweier 
1541 oder einem 4040 Doppellauf
werk wird somit unterstützt. Natür
lich sind auch alle Kommandobefeh
le des Laufwerkes verfügbar. Die 
Besitzer eines Kassettenlaufwerkes 
werden allerdings enttäuscht. Denn 
weder das Programm noch seine 
Dateien arbeiten mit der Kassette 
zusammen.

»Suchen und Ersetzen« ist die Auf
gabe der Suchfunktion. Beliebige 
Textstrings können hiermit entwe
der einzeln oder global durch einen 
anderen ersetzt werden. Dies ist ein 
anderer Weg, Serienbriefe zu er
zeugen, indem der Name eines 
Adressaten durch den eines ande
ren im gesamten Text ersetzt wird. 
Das ist zwar etwas umständlicher, 
aber es erspart den Kauf des Data
mat jedenfalls in dieser Beziehung).

Der Textomat stellt ein leistungfä
higes Textverarbeitungsprogramm 
mit leichten Verbesserungsmöglich
keiten dar. Mit ihm ist ein durchaus 
sinnvolles und komfortables Arbei
ten in vielen Bereichen möglich, 
auch wenn die Steuerung der vielen 
Funktionen manchmal etwas gewöh

nungsbedürftig ist. Eine einzige 
Funktion konnte im Test leider gar 
nicht überzeugen: Das Ausdrucken. 
Nach dem Start des Ausdrucks ist 
kein Anhalten und keine Korrektur 
mehr möglich. Dies ist besonders 
widrig, wenn das gesamte System 
noch nicht optimal ist. Wer verges
sen hat, seine Drucker anzustellen 
oder wer in Verbindung mit einem 
Epson-Drucker vergessen hat, die 
Parameterdiskette zu komplettie
ren, wird nichts erhalten. Auch nicht 
seinen Text zurück. Deshalb Vor
sicht beim Ausdruck, erst abspei
chern, dann drucken! Es wäre 
schön, wenn die Anpassung an die 
verschiedenen Drucker etwas kom
fortabler gestaltet werden könnte, 
denn die Umrechnung und die Ein
gabe von hexadezimalen Zahlen ist 
nicht jedermanns Sache.

Einen Bereich gibt es allerdings, 
in dem der Textomat »noch« nicht zu 
schlagen ist: Der Textomat ist jede 
seiner 99 Mark wert und es wäre 
wünschenswert, wenn auch andere 
Softwarehäuser ähnlich gute Pro
gramme in dieser Preisklasse an
bieten würden.

(Arnd Wängler/aa)
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W
illkommen im »Wunderland 
der synthetischen Musik«, be
ginnt das Bedienungshand
buch und das ist nicht zuviel ver

sprochen. Aber auch das »Hand
buch« ist ein Wunder, es erinnert 
eher an Fotokopie, als an Buch
druckerkunst von heute. Auch mit 
der grafischen Gestaltung hat man 
sich so gut wie keine Mühe gege
ben. Vielleicht sollte man sich hier 
doch endlich von der Ansicht lösen, 
diese Handbücher würden nur Fre
aks lesen, denen es nur um Informa
tionsvermittlung geht. Musiker, und 
sicher viele davon wollen Synthimat 
einsetzen, sind kreative Leute, de
nen meist auch die Form wichtig ist.

Die Bedienungsanleitung: 
Mäßiger Druck, aber guter 

lnhaft
So mäßig das Aussehen, so gut 

der Inhalt. Der Autor hat sich viel 
Mühe gegeben und selbst schwieri
ge Sachverhalte anschaulich er
klärt. So erfährt man nicht nur alles 
wesentliche zu den einzelnen Bedie
nungsbefehlen, sondern auch das 
Wichtigste über Klangsynthese, Fil
terung, Hüllkurven, Schwingungs
formen, Funktionsweise des SIDs 
und so weiter.

Das Programm bietet Möglichkei
ten, von denen manch »echter« Syn
thesizer nur träumt. Insgesamt stellt 
es elf Oszillatoren zur Verfügung. 
Zwei getrennt spielbare »Tastaturen« 
erlauben, Begleitung und Melodie
stimme mit unterschiedlichen 
Sounds unabhängigvoneinander, zu 
spielen. Bis zu 256 verschiedene 
Klänge merkt sich Synthimat 64 soft
waremäßig. Ein komplettes Lied 
kann in Realtime auf Diskette ge
spielt werden, als wäre die Diskette 
ein Tonband. Insgesamt finden auf 
einer Diskette 9x256 Soundpro
gramme und neun verschiedene 
Lieder Platz.

Das Programm schöpft alle Mög
lichkeiten des SIDs voll aus. Synthi
mat 64 stellt alle drei DCOs des SID
Chips, mit allen acht möglichen Kur
venformen zur Verfügung. Die

DCOs lassen sich einzeln in ‘4 Ton
Schritten stimmen. Auch alle Filter
parameter, die der Chip bietet, ste
hen zur Verfügung. Gleiches gilt für 
die ADSRs. Sämtliche Parameter 
lassen sich für jede der drei Stim
men separat einstellen.

Etf Oszillatoren
Zusätzlich zu den Features des 

SIDs, realisierten die Entwickler 
softwaremäßig noch 8 LFOs. Diese 
verfügen genau wie die Oszillatoren 
über 8 verschiedene Wellenformen. 
Jeweils 2 LFOs modulieren bei Be
darf einen DCO, und zwar einer die 
Pitch, der andere die Pulsbreite. 
Von den 2 verbleibenden LFOs 
kann man mit einem den Filter, mit 
dem zweiten die Lautstärke der drei 
Stimmen beeinflussen. Die Ge
schwindigkeit jedes LFOs läßt sich 
separat bestimmen.

Recht komfortabel gerieten auch 
die Ringmodulations- und Syncmög- 
lichkeiten. Acht verschiedene Arten

der Beeinflussung der DCOs unter
einander stehen zur Auswahl. Zu gu
ter letzt hat man auch einen Pitch
bender nicht vergessen.

An Möglichkeiten mangelt es 
Synthimat sicher nicht.

Der wunde Punkt am Ganzen, zu
mindest fürjeden klaviergewohnten 
Musiker, ist, wie üblich, die Tastatur 
selbst. Es erfordert schon etwas Um
gewöhnungszeit und Geduld, bis 
man auf den Schreibmaschinenta
sten annähernd so flüssig spielen 
kann wie auf einer Klaviertastatur. 
Vor allem bei beidhändigem Spiel 
auf den übereinanderliegenden Ta
staturbereichen, kann es schon ein
mal passieren, daß man sich die Fin
ger verknotet. Doch mittlerweile 
gibt es hier Abhilfe. Zwei ordentli
che Klaviertastaturen kamen in 
jüngster Zeit auf den Markt. Ange
schlossen an den Commodore 64 
wird dieser dann wirklich zum 
Musikinstrument.

Nun soll es aber losgehen. Wir le
gen die Diskette ein und tippen auf 
der Tastatur des Commodore 64:
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Ein Konzert für drei Stimmen, live gespieK auf einer 
Schreibmaschinentastatur — aufgenommen mit einer 
zum Tonbandgerät umfunktionierten Diskettenstation. 
Das Programm Synthimat 64 macht’s möglich.

board dar. Drei Töne können wir 
maximal gleichzeitig auf den zwei 
Tastaturen spielen. Bei beiden Kla
viaturen entspricht jeweils die obe
re Tastenreihe den schwarzen Halb
tontasten, die untere, den weißen

schirms, zeigt die für die Tonerzeu
gung wichtigen Parameter. Im un
teren Bildschirmbereich erkennen 
wir die beiden Tastaturdiagramme, 
die Anzeigenfelder für die Stim
mung der Oszillatoren und die ak
tuelle Bedienungsfunktion.

Bewegung bringen zwei Anzeigen 
ins Bild. Eine Uhr (unter der weißen 
Schrift Synthimat 64), die auf Ortszeit 
gestellt werden kann sowie die SYS- 
Uhr im rechten unteren Bildab
schnitt. Letztere zeigt an, wie schnell 
das Programm gerade abläuft.

Wie arbeitet man nun mit Synthi
mat? Zunächst will die Software wis
sen, was man überhaupt mit ihr an
zustellen gedenkt. Sounds einstel
len, die VCOs den Keyboards zu
ordnen, Songs aufnehmen oder ab
spielen, Glides und Tunes einstel
len, oder Sound und Songprogram
me von der Diskette in den Compu
ter laden beziehungsweise spei
chern.

13 verschiedene Bedien-
LOAD "*",8,1 dann RUN. Der Lade
vorgang startet, und nach kurzer 
Zeit erscheint ein farbiges Bild auf 
dem Schirm (Bild 1).

Spätestens jetzt hat der Computer 
vergessen, daß er ein Computer ist. 
Man sollte ihn ab sofort auch besser 
»Synthi« nennen. Alle Tastenfunktio
nen sind jetzt neu definiert und spe
ziell auf das Programm zugeschnit
ten. Dies wird höchstens den Com
puterfan anfangs irritieren, der Mu
siker kann so jedoch getrost verges
sen, daß er es mit einem Computer 
zu tun hat.

Getrennte Keyboards, für 
Solo und Begleitung

Drückt manjetzt auf eine Taste der 
oberen zwei Buchstabenreihen, so 
klingt ein Ton aus dem Lautspre
cher. Wir spielen gerade auf dem 
sogenannten Solokeyboard. Die 
dritte und vierte Tastenreihe stellen 
die zweite Klaviatur, das Begleitkey-

Ganztontasten einer »richtigen« Kla
viertastatur.

Einen gespielten Ton meldet Syn
thimat 64 grafisch mittels weißem 
Punkt beziehungsweise Balken, auf 
der entsprechend symbolisierten 
Taste am Bildschirm. Drückt man 
auf die Shift-Taste, so schreibt Synthi
mat 64 die Buchstabenbezeichnung 
der Commodore 64-Tastatur in die 
Tastengrafik des Bildschirms.

Betrachten wir das Arbeitspanel 
unseres Synthimat 64 (Bild 1). Hier 
sind die einzelnen Funktionsberei
che des Schirmbildes zu sehen. Zu
sammengehörige erkennt man je
weils leicht an der gemeinsamen 
Farbe. Diese Bildschirmgrafik 
bleibt übrigens während des ge
samten Arbeitens mit Synthimat 64 
erhalten. Sie bildet sämtliche verän
derbare Funktionen mit den jeweils 
eingestellten Werten ab. Mühsames 
Hin- und Herschalten diverser Me
nüs bleibt also erspart.

Der obere, von rotbraunen Linien 
eingeschlossene Teil des Bild-

funktionen bringen Ord
nung in das System

Insgesamt warten 13 verschiede
ne Bedienungsfunktionen auf ihren 
Einsatz. Die jeweils gültige zeigt 
Synthimat 64 mit weißer Schrift auf 
dem Bildschirm, oberhalb der Me
lodietastatur, an. Die einzelnen 
Funktionen rufen wir mit den vier 
Funktionstasten auf. fl dient zum 
Durchblättern der einzelnen Funk
tionen, f3 startet die jeweilige Funk
tion und mit f7 verläßt man sie wie
der.

Betrachten wir kurz die einzelnen 
Bedienungsfunktionen. Mit SET 
REAL-TIME CLOCK stellen wir die 
eingebaute Echtzeituhr. Mit der 
Funktionstaste f3 wählen wir den 
einzustellenden Bereich (Std., Min., 
Sec., '/io Sec.); jeder Druck auf f3 
schaltet dann automatisch einen Be
reich weiter. Dieses praktische 
»Step-Prinzip« wird für alle wählba
ren Einstellungen beibehalten. Mit 
f5 läßt sich nun der gewünschte 
Wert einstellen. Ein Druck auf f7 und
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die Uhr startet. Damit hat man die 
Funktion SET REAL-TIME CLOCK 
wieder verlassen. Wir können nun 
einen anderen Funktionsbereich 
anwählen.

Mit der Funktion SET VCOS TO 
KEYBOARD ordnen wir die drei Os
zillatoren den beiden Keyboards zu. 
Jede der drei Stimmen, die jeweils 
aus einem Oszillator mit zugehöri
ger Klangeinstellung bestehen, läßt 
sich entweder auf das Solo- oder das 
Begleitkeyboard legen. Die betref
fenden Stimmen werden sofort 
durch inverse Darstellung der ent
sprechenden Ziffern 1, 2 oder 3, 
links neben den Keyboards, am 
Bildschirm gekennzeichnet.

Während das Einstellens kann 
man übrigens weiterspielen. Man 
hört bei allen Einstellarbeiten sofort 
die Auswirkung einer Parameterän
derung auf den Sound. Auch im 
Schirmbild zeigt Synthimat 64 jede 
Parameteränderung sofort grafisch 
an. Entweder numerisch oder mit
tels Hintergrundeinfärbungen be
ziehungsweise mit Symbolen. Diese 
Methode wird im ganzen Programm 
beibehalten und vereinfacht das Ar
beiten ungemein. Deshalb kann 
man den Bildschirm wirklich als das 
Bedienfeld eines komfortablen 
Synthesizers betrachten, der stän
dig alle gültigen Werte und Zuord
nungen anzeigt.

Will man mit anderen Instrumen
ten zusammenspielen, müßen wir 
Synthimat 64 erst einmal stimmen. 
Dies geht mit der Funktion SET TU
NE FOR VCO. Die Stimmung kann in 
% Tonschritten über den Bereich ei
ner Oktave verändert werden. Da 
sich die einzelnen Oszillatoren ge
trennt stimmen lassen, lassen sich 
auf diese Weise Phasingklänge er
zielen (Schwebung). Dies ist wichtig 
für Streichereinstellungen. Hat man 
sich jedoch beim Durchsteppen der 
Tuningeinstellungen einmal um ei
nen Step geirrt, müssen alle nachfol
genden 99 Werte brav durchschrit
ten werden. Rückwärts schreiten ist 
leider nicht möglich. Das Tuning der 
drei Oszillatoren wird auf dem 
Schirm numerisch angezeigt, ganz 
rechts unten.

SET GLIDE TO VCO ermöglicht 
gleitenden Tonverlauf zwischen 
zwei aufeinanderfolgend gespielten 
Tönen. Musiker nennen diesen Ef
fekt auch Portamento. Die Glide- 
Zeiten können für jede Stimme un
abhängig eingestellt werden. Die 
kleinste Abstufung ist jedoch be
reits etwas groß gewählt.

EQUALIZE VCOS BY erlaubt das 
Kopieren sämtlicher Parameterein

stellungen einer Stimme auf eine an
dere, mit einem einzigen Befehl. Das 
erspart viel Zeit und wird vor allem 
benötigt, wenn Akkorde gespielt 
werden sollen, deren Töne gleich 
klingen.

SOLO/MULTI PLAY MODE: In 
der Solostellung spielt nur ein VCO 
jeweils einen Ton, im Multiplaymode 
hingegen spielen alle verfügbaren 
Oszillatoren den gleichen Ton. Bei 
harmonisch verstimmten Oszillato
ren erklingt so mittels einem Tasten
druck ein ganzer Akkord aufein
mal.

Mit der ACCOM: MELODY- 
CHORD-Funktion können im Chord
Modus auf der Begleittastatur Ar
peggios gespielt werden. Drückt 
man zwei oder mehrere Tasten 
gleichzeitig, wird — angefangen mit 
dem tiefsten zum höchsten — zy
klisch ein Ton nach dem anderen 
durchgespielt. Ähnlich der Begleit
automatik älterer Heimorgeln.

Die Floppy 1541 als 
Tonbandgerät

Zum Tonbandgerät wird die Flop
py in den beiden Bedienfunktionen 
ENGAGE DIRECT TO DISK und EN
GAGE DIRECT FROM DISK. Im er
sten Modus, dem Aufnahmemodus, 
wird alles was man auf der Tastatur 
spielt, direkt auf die laufende Dis
kette gespeichert. Das Ganze ähnelt 
deshalb einer Tonbandaufnahme, 
mit dem Unterschied, daß hier digi
tale Daten aufgenommen werden. 
Hat man sich einmal verspielt, was 
bei der Schreibmaschinen-Tastatur 
leicht vorkommen kann, muß man 
noch einmal von vorne beginnen. 
Einzelne Teile des Stückes lassen 
sich nicht löschen und neu einspie
len. Synthimat 64 ist das einzige Pro
gramm, das Songs auf diese Art und 
Weise direkt auf die laufende Dis
kette speichert, ohne Umweg über 
den Arbeitsspeicher des Compu
ters.

Die Sequenzen können nur in Re
altime über das »Keyboard« einge
spielt werden. Leider existiert keine 
Composerfunktion für weniger vir
tuose Softwarefreaks.

Insgesamt haben auf einer Disket
te 9 Lieder Platz. Sie werden als so
genannte Soundfiles gespeichert. 
Welche Soundfilenummer ein Song 
bekommen soll, können wir in der 
Bedienungsfunktion SET DISK FILE 
bestimmen.

Neben den Song-Directfiles exi
stieren noch sogenannte Registerfi-

les. In diesen legt man die Klangpa
rameter ab. Insgesamt haben in je
dem Registerfile 256 verschiedene 
Klangeinstellungen, also komplette 
Synthiprogrammierungen, Platz.

256 verschiedene 
Klangprogramme im 

Arbeitsspeicher
Recht einfach geht die Soundpro

grammierung in der Bedienfunktion 
SET SID 6581 REGISTER, vonstatten. 
Insgesamt existieren 44 voneinan
der unabhängig einstellbare Klang
parameter (Bild 2).

Mit den zwei Funktionstasten fl 
(vorwärts) und f2 (rückwärts) diri
giert man einen Cursorpfeil von Pa
rameter zu Parameter. Am ge
wünschten Parameter angelangt, 
erhöht ein Druck aufTaste f5 den Pa
rameter um einen Wert. Die Taste 
RETURN erniedrigt denselben je
weils um einen Wert. In Bild 2 erken
nen wir, welche Parameter im ein
zelnen veränderbar sind und in wel
chen Abstufungen. Es lassen sich 
dann in jedem Feld die möglichen 
Werte in aufsteigender oder abfal
lender Reihenfolge durchschreiten. 
Die Klangveränderung hört man so
fort. Es handelt sich also um einen 
echten Editmodus.

Synthimat stellt alle drei DCOs 
des SID-Chips, inklusive aller acht 
möglichen Kurvenformen, zur Verfü
gung. Man nennt die eigentlich digi
tal gesteuerten Oszillatoren hier, aus 
historischen Gründen, VCOs. Dieje
weils angewählte Kurvenform er
scheint, im zugehörigen VCO- 
Anzeigefeld, in Zeile 1 unseres Bild
schirms. Die Kurvenformen werden 
mit Symbolen angezeigt. Direkt da
neben die Fußlage des jeweiligen 
Oszillators. Fußlagen sind Oktavbe
zeichnungen der Orgelkunde. Die 
tiefste hier spielbare Fußlage ist 64 
Fuß, die höchste 1 Fuß. Insgesamt 
stehen 8 Oktaven zur Verfügung. Hat 
man die Rechteckform für einen Os
zillator angewählt, kann man auch 
dessen Pulsbreite variieren, ange
zeigt neben der Fußlage. Die Puls
breite kann in 4096 Schritten verän
dert werden. Sämtliche Parameter 
lassen sich für jede der drei Stim
men separat einstellen.

Zusätzlich zu 3 VCOs des SIDs rea
lisierten die Entwickler softwaremä
ßig noch 8 langsamschwingende 
Oszillatoren (LFOs). Diese verfügen, 
genau wie die Oszillatoren, über 8 
verschiedene Wellenformen. Je-

40 ^d? Ausgabe 9/September 1984



C 64 Computer & Musik
weiIs 2 LFOs modulieren einen 
DCO und zwar einer die Pitch, der 
andere die Pulsbreite. Ihre Parame
ter stehen in der zweiten Zeile des 
Bildschirms, jeweils unter dem zu
gehörigen VCO-Einstellfeld. Die 
ausgewählte Kurvenform wird mit 
einem Symbol, die Modulationsfre
quenz numerisch angezeigt. Die 
Modulationstiefe kann nur für alle 
drei Oszillatoren gemeinsam be
stimmt werden und zwar mit dem ro
ten Balken unter der Realtime-Uhr. 
Von den 2 verbleibenden LFOs 
kann man mit einem Filter, mit dem 
zweiten die Lautstärke der drei Stim
men beeinflussen. Mit der Zuord
nung von Kurvenformen und LFOs 
muß man etwas experimentieren. 
Die Geschwindigkeit jedes LFOs 
läßt sich separat bestimmen. LFO 7 
wirkt, wie schon gesagt, auf den Fil
ter, LFO 8 auf den DCA.

Die Hüllkurvengeneratoren 
(ADSRs), bestimmen den zeitlichen 
Verlauf der Lautstärke des Klanges. 
Bei Synthimat 64 ist pro Stimme ein 
ADSR vorhanden. Alle vier Hüllkur
venbereiche, also Attack, Decay, Su
stain und Release lassen sich ge
trennt bestimmen. Die Einstellzeiten 
reichen von zwei Millisekunden bis 
acht Sekunden bei Attack, von 
sechs Millisekunden bis 24 Sekun
den jeweils bei Decay und Release.

Auch die Filtermöglichkeiten wur
den alle verwirklicht: Tiefpaß, Band
paß, Hochpaß sowie fünf Mischfor
men. Filterfrequenz und Gütefaktor 
sind regelbar. Die Werte werden in 
der vierten Zeile links am Bild
schirm dargestellt.

Komfortabel gerieten auch die 
Ringmodulations- und Syncmöglich- 
keiten. Acht verschiedene Arten 
der Beeinflussung der DCOs unter
einander stehen zur Auswahl. Und 
hiermit erschließt sich Synthimat 64 
das weite Feld von Ufo- und Flipper
klängen, Gongs und Meeresbran
dung.

Es dauert gewiß einige Zeit, bis 
man sich durch die Vielzahl der 
Möglichkeiten, die auch verwöhn
ten Ansprüchen genügen, hin
durchprobiert und gelernt hat, be
stimmte Sounds mit dem Commodo
re 64 zu programmieren. Doch dies 
geht Musikprofis mit weit teureren 
Anlagen noch viel schlimmer. 
Durchhalten lautet die Devise!

An Möglichkeiten mangelt es 
Synthimat 64 sicher nicht. Manch or
dentlicher Synthi mit weit höherem 
Preis bietet weit weniger! Das Pro
gramm kostet ganze 99 Mark.

(Richard Aicher/aa)

Bild 2. Die 44 veränderbaren Klangparameter und Ihre Abstufungen

Beginn tact %
key c

%-Takt
Tonart C-Dur

Noten: lc4;*;8;l Viertel laut legato Register 1. c4
d4 dito d4
e4 dito e4
f4 dito f4
2g4 Halbe laut legato Register 1. g4
RETURN dito g4
la4;*;*;2 Viertel laut legato Register 2, a4
RETURN

Parameter
VCO 1 Wellenform 

Fußlage 
Pulsbreite

LFO 1 Wellenform 
Geschw.

LFO 2 Wellenform 
Geschw.

Attack-Dauer 
Decay-Dauer 
SustainWert 
Release-Dauer
VCO 2 -entspricht VCO 1
VCO 3 -entspricht VCO 2
VCF Einstellungen

Frequenz
Q-Wert
VCOWahl

VCA Lautstärke
LFO 7 Wellenform 

Geschw.
SYN Chronisation
RING Modulation
LFO 8 Wellenform 

Geschw.

dito

Werte
0-7 (8 Wellen)
0-7 (8 Oktaven) 
0-4095
0-7 (8 Wellen)
0-15
0-7 (8 Wellen)
0-15
0-15
0-15
0-15
0-15
benutzt LFos 3 und 4
benutzt LFos 5 und 6 
0-7 (8 Filterarten) 
0-2047
0-15
0-15 (16 Werte)
0-15
0-7 (8 Wellen)
0-15
0-7 (8 Arten)
0-7 (8 Arten)
0-7 (8 Wellen)
0-15

a4
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mo (= sehr leise) bis fortissimo (= 
sehr laut) zur Verfügung.

Die Editiermöglichkeiten des Pro
gramms sind gut. Noten lassen sich 
bequem einfügen oder löschen.

Da sich alle drei Stimmen unab
hängig voneinander programmie
ren lassen, können auch polyphone 
(= mehrstimmige) Partituren ge
spielt werden. Dies geschieht im 
PLAY-Modus. Nach der Frage DISP
LAY WHICH VOICE? kann die Nota
tion der gewünschten Stimme paral
lel zur Melodie verfolgt werden. Das 
Tempo läßt sich stufenweise von 1 (= 
sehr schnell) bis 9(= sehr langsam) 
anwählen.

Damit Sie nicht jedesmal das 4. 
Brandenburgische Konzert von Jo
hann Sebastian Bach neu eingeben 
müssen, können Sie jedes Stück 
wahlweise auf Kassette oder Disket
te abspeichern und später erneut la
den.
Fazit:

Sowohl für den musikalischen An
fänger als auch für den Fortgeschrit
tenen bietet der VC 20 Music
Composer zahlreiche Möglichkei
ten, musikalische Ideen zu verwirk
lichen.

,Computer Music' von Thorn Emi 
Video ist als Steckmodul für den VC 
20 erhältlich.

(C.Q.Spitzner/B.Carli)

D
as Programm arbeitet nicht etwa 
mit Zahlen oder Buchstaben, 
sondern benutzt die gewohnte 
Standardnotenschrift.

Im Compose-Modus fordert Sie 
der Computer auf, zwischen drei 
Stimmen zu wählen:
Voice 1 (Alt)
Voice 2 CTenor)
Voice 3 (Sopran)

Haben Sie sich nun für eine der 
drei Stimmen entschieden, wird 
nach der gewünschten Tonart ge
fragt. Wie jeder Musiker weiß, ge
hört zu einer vernünftigen Komposi
tion auch ein Takt. Bei der Taktein
gabe werden allerdings auch äu
ßerst seltsame Takte akzeptiert (zum 
Beispiel % Takt, *A Takt etc.).

Nach der Taktwahl erscheint auf 
dem Bildschirm die Komponier- be
ziehungsweise Bearbeitungsseite 
(EDIT-PAGE). Mit den Cursor-Tasten 
können Sie nun die gewünschte No
te (ganze Note bis '/32 Note) anwählen 
und diese in eine Notenzeile setzen. 
Auf Wunsch kann diese Note nun er- 

-höht, erniedrigt oder punktiert wer
den. Entsprechend lassen sich auch 
beliebig lange Pausen setzen. Die

Taktstriche müssen Sie sich leider 
selber setzen.

Wie laut eine Passage gespielt 
werden soll, wird jeweils in italieni
schen Begriffen angegeben. Es ste
hen sechs Lautstärken, von pianissi

42 ^a? Ausgabe 9/September 1984



Macht Druck.
DAS GROSSE DRUCKERBUCH für Drucker
Anwender mit COMMODORE-Compu
tern ist endlich da! Es enthält eine rie
sige Sammlung von Tips & Tricks, Pro
grammlistings und Hardwareinforma
tionen. Rolf Brückmann und Klaus 
Gerits beschäftigen sich mit Sekundär
adressen, Anschluß einer Schreib
maschine am userport, Drucker-

Drucker
Buch

schnittstellen (Centronics,V24, lEC-Bus), hochauflösen
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und 
alphanummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei
tung. Betriebssystem des MPS8O1 zerlegt, mit Prozes
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem 
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb 
den Teil über die Programmierung des Plotters vc- 
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von 
Sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und 
Säulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei
dimensionaler Gegenstände. Natürlich wieder viele 
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert 
z.B. den „Device not present"-Fehler, Programme für 
formatierte Programm-Listings, für den einfachen 
Texteditor ,,MlNlTEX', für Grafik mit und ohne Einzel
nadelsteuerung und für Darstellung 3D-HlRES-Grafik. 
Unentbehrlich für jeden, der einen COMMODORE 64 
oder VC-20 und einen Drucker besitzt.
DAS CROSSE DRUCKERBUCH. 1984. Uber 300 Selten, DM 49,-

von A bis z.
so etwas haben Sie gesucht: umfassendes 
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und 
seiner Programmierung. Allgemeines 
Computerlexikon mit Fachwissen von A-z 
und Fachwörterbuch mit Übersetzungen 
wichtiger englischer Fachbegriffe - das 
DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 
stellt praktisch drei Bücher in einem dar. Es 
enthält eine unglaubliche Vielfalt an Infor

DAS 
DATA BECKER 

LEXIKON 
ZUM 

COMMODORE64

mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele 
Abbildungen und Beispiele ergänzen denText. Ein Muß für 
jeden COMMODORE 64 Anwender!
DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64,1984, 354 Selten, DM 49,-

Rundum gut!
Endlich ein Buch, das ihnen ausführlich und 
verständlich die Arbeit mit der Floppy vc- 
1541 erklärt. Sein Inhalt reicht von der pro
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff, 
von der sequentiellen Datenspeicherung 
bis zum Direktzugriff, von den System
befehlen bis zur detaillierten Beschreibung 
der Programme auf derTest-Demo-

FBup3t-

Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und  
Hilfsprogramme ergänzen dieses neue Superbuch. Aus dem 
lnhalt: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehle - 
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung 
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff - DOS- 
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme - 
Overlaytechnik - Diskmonitor - lEC-Bus und serieller Bus - 
Vergleich mit den großen CBM-Floppies. Ein Muß fürjeden 
Floppy-Anwenderl Bereits über 45.000mal verkauft.
DAS GROSSE FLOPPY-BUCH, 2.Uberarbeitete Auflage, 1984, ca. 320 Selten 
DM 49,-

SO FUNKTIONIERTIHR COMMODORE64

64 INTERN. 4. überarbeitete und erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Selten, 
DM 69,-

Know-how!
350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und 
überarbeitete Auflage von 64 INTERN 
geworden. Das bereits über 65000mal ver
kaufte Standardwerk bietet jetzt noch 
mehr Informationen. Hinzugekommen ist 
ein Kapitel über den lEC-Bus und viele, viele 
Ergänzungen, die sich im Laufe der zeit 
angesammelt haben. Ebenfalls überarbei
tet und noch ausführlicher ist jetzt die 
Dokumentation des ROM-Listings.Weitere
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und Video-Control
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound 
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASlC-Erweite- 
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRiNTUSlNG), Hinweisezur Maschi
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des 
Betriebssystems, Programmierung der Schnittstelle RS 232, 
ein Vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von Program
men. Dies und viele weitere Informationen machen das 
umfangrelchewerk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel 
für jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik 
des c-64 auseinandersetzen will, zum professionellen Gehalt 
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalt
pläne zum Ausklappen und zahlreiche ausführlich beschrie
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia
gramme bei.

neuenDA'
der

FürTüftler.
Ein hochinteressantes Buch für Hobbyelek
troniker hat Rolf Brückmann vorgelegt. Er 
ist ein engagierterTechniker, für den der 
Computer Hobby und Beruf zur gleichen 
zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in- 
und auswendig. So werden einführend die 
Schnittstellen des COMMODORE 64 detail
liert beschrieben und kurz die Funktions
weise der ciAs 6526 erläutert. Hauptteil des 
Buches sind die Beschreibungen der vielfäl
tigen Einsatzmöglichkeiten des C0MM0-

COMMODORE «4 
UND 

DER RESTDER WELT

DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Brückmann alle 
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert 
und leichtverständlich erklärt: Motorsteuerung, Stoppuhr 
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes- 
sung,Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen 
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Selberbauen, 
wie ein EPROM Programmiergerät für den c-64, eine 
EPROM-Karte, ein Frequenzzähler und Sprachein/aus- 
gabe (!). zusätzlich sind jeweils Schaltplan, Software
listing und zu einigen Schaltungen sogar zusätz
lich Platinenlayouts vorhanden.
DER COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1984, 
ca. 220 Selten. DM 49,-

DATA BECKER
Merowingerstraße 30 • 4000 Düsseldorf 1 • 0211/310010
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Ein weiteres Musik-Keyboard für den Commodore 64

Auch in den USA präsen
tierte man ein Keyboard 

für den Commodore 64. Das 
Colortone Synthesizer Key
board. Drei Oktaven besitzt 
das von Waveform (Musi- 
calc!) entwickelte Keyboard 
und ein futuristisch anmuten
des Design, das auch jedem 
wirklichen Synthesizer alle 
Ehre machen würde. Mit 
dem Keyboard können Me
lodien per Klaviatur in die 
Musicalc I Software einge
spielt werden, was bisher 
nicht möglich war. Die Songs 
lassen sich dann wie be
kannt mit Musicalc bearbei
ten oder in Notenschrift aus
drucken. Somit wäre das Sy
stem Commodore 64, Floppy 
1541, Monitor, Colortone
Keyboard und Musicalc- 
Software ein komplettes Mu
siksystem, das auch Keybo
arder spielen können, ohne 
sich die Finger auf einer 
QWERTY—Tastatur zu ver
renken. Der Preis des 
Colortone-Keyboards wird 
sich in den USAzwischen 200 
Dollar und 300 Dollar bewe
gen.

Ein weiteres dreistimmi
ges, vier Oktaven umfassen
des Musik-Keyboard, mit 
dem man die drei Soundge
neratoren des SID-Chips 
kontrollieren kann, ist seit 
kurzem in England erhält

Bild 1.
Das Roland 
MIDI-Interface 

mit Inter
faceadapter

lich. Es besitzt zwei Slide- 
Regler, deren Funktion man 
per Software selbst definie
ren kann. Hiermit lassen sich 
zum Beispiel Vibrato-, Pitch
bend- oder ähnliche Effekte 
bequem regeln. Zu diesem 
Keyboard wird passende 
Musiksoftware mit Sequen
zer und Realtime-Spielmög- 
lichkeiten geliefert. Man ar
beitet momentan an einer 
Softwareerweiterung, mit 
der dann zirka 0,8 Sekunden 
Naturklang aufgenommen, 
gespeichert und per Keybo
ard über vier Oktaven ge
spielt werden. Das Micro
sound 64-Keyboard ist bis
her leider nur in England er
hältlich. Ich werde sobald 
als möglich darüber berich
ten.

MIDI-Interface- und 
Software auch in 

einer C 64-Version 
erhättlich

Roland vertreibt ein intelli
gentes MIDI-Interface mit ei
genem Mikroprozessor, das 
mittels Interface-Karte an 
Apple II und IBM PCs ange
schlossen werden kann.

In Kürze erscheint nun

auch eine Version für den 
Commodore 64. Das Interfa
ce verfügt über diverse Syn
chronisationsmöglichkeiten 
(Tape Sync, Sync von Roland- 
Drumy-Units) und erspart 
durch seine eigene Intelli
genz dem externen Compu
ter viel Arbeit. Die C 64- 
MIDI-Software existiert mo
mentan ebenfalls nur in ei
ner Apple II- und IBM-Ver- 
sion, man schreibt aber ge
rade fleißig auf den C 64 um. 
Diese Roland MIDI-Recor
der-Software für den Comm- 
modore 64 wird dann, genau 
wie die bisherigen Versio
nen, acht Tracks zur Verfü
gung stellen, die 16 Kanäle 
ansprechen können. Timing
Fehler lassen sich nach der 
Aufnahme automatisch korri
gieren. Vor jeder Aufnahme 
kann man die Anzahl der auf
zunehmenden Takte und der 
Vorzähl-Takte bis zum Auf
nahmebeginn bestimmen.

Microsound 64 - 
Keyboard mit Mu

siksoftware für den
Commodore 64

Weitere Features: Metronom 
Temporegelung, Pitchbend. 
Das Interface kostet zirka 600

Mark, die zugehörige Soft
ware mit Interfaceadapter 
voraussichtlich zirka 300 
Mark.

IMA, die 
Internationale MIDI 
Association bietet 
Mitgliedschaft an
Alle an der Entwicklung 

des MIDI-Systems Interes
sierte, können in der Interna
tional Midi Association (IMA) 
Mitglied werden. Die IMA ist 
eine nichtkommerzielle Ein
richtung. Sie verfügt über 
sämtliche Informationen zum 
aktuellen Stand des MIDI
Geschehens. Die Gesell
schaft versucht, ein weltwei
tes Forum des Gedanken
austausches zu sein. Die Mit
glieder unterteilt man in drei 
Gruppen: Hersteller, Händ
ler und Anwender. Für jede 
Kategorie werden spezifisch 
zugeschnittene Informatio
nen angeboten.

Der Mitgliedsbeitrag be
läuft sich für Anwender auf 
jährlich 40 Dollar, zuzüglich 5 
Dollar Postgebühren. Dafür 
erhält man das »MIDI Speci
fication Manual« kostenlos. 
Diese Fundgrube für MIDI
Technik-Freaks kann man 
auch als Nichtmitglied, zum 
Preis von 10 Dollar zuzüglich 
5 Dollar Postgebühren, be
ziehen.

Daneben existieren noch 
eine Reihe anderer interes
santer Angebote, die Mit
glieder kostenlos oder zu
mindest ermäßigt erhalten. 
Zum Beispiel, das monatlich 
erscheinende »IMA Bulletin« 
vollgepackt mit den aller
neuesten Informationen zum 
MIDI-Standard, Produktin
formationen, Kontaktadres
sen anderer Mitglieder, Se
minarpläne und Termine, 
der 36 mal jährlich erschei
nende »IMA Update Servi
ce« und jährlich herausgege
bene »IMA Sourcer« mit 
Nachrichten über MIDI 
Equipment. Detailliertere In
formationen bietet die »IMA 
Membership Information 
Brouchure«. Diese erhält 
man über: IMA — The Inter
national MIDI Association, 
8426 Vine Valley Drive, Sun 
Valley, CA 91352

(Richard Aicher/aa)
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SYNTHIMAT
SYNTHIMAT verwandelt ihren
COMMODORE 64 in einen poly- . -
phonen, dreistimmigen Syn
thesizer. ,
SYNTHlMAT in Stlchworten:
drei Oszillatoren (VCOs) mit /
7 Fußlagen und 8 Wellenfor- /
men-dreiHüllkurvengenera- ■.
toren(ADSRs)-Ringmodula- \
tion mit allen drei VCOs - 8 
softwaremäßig realisierte 
Oszillatoren (LFOs) - kräftiger Klang durch polyphones Spie
len - zwei Manuale (Solo und Begleitung) - speichern von bis 
zu 256 Klangregistern-schneller Registerwechsel - spei
chern von 9 Registerdateien auf Diskette - „Bandaufnahme" 
auf Diskette durch direktes Spielen - keine lästige Notenein
gabe - integrierte 24 stunden-Echtzeituhr - einstellbares 
PITCH-BENDING - farblich gekennzeichnete, übersichtlich 
angeordnete Module - umfangreiches Handbuch - läuft mit 
einem Diskettenlaufwer.

BASIC-PLUS.
Auf über 300 Seiten erklärt Ihnen das DATA 
BECKERTrainingsbuch detailliertden Umgang 
mit den über 100 Befehlen des SIMON's BASIC. Alle 
Befehle werden ausführlich dargestellt, auch 
die, die nicht im Handbuch stehen! Natürlich zei
gen wir auch die Macken des SIMON's BASIC und 
geben wichtige Hinweise wie man diese umgeht. 
Natürlich enthält das Buch viele Beispielpro
gramme und vieie interessante Programmier
tricks. weiterer Inhalt: Einführung in das CBM- 
BASiC 2.0 - Programmierhilfen - Fehlerbehand-

SIMON's 
BASIC

lung - Programmschutz - Programmstruktur-Variablen - Zahlen
behandlung - Eingabekontrolle - Ein/Ausgabe Peripheriebefehle - 
Graphik - Zeichensatzerstellung - Sprites - Musik - SIMON's BASIC 
und die Verträglichkeit mit anderen Erweiterungen und Program
men. Dazu ein umfangreicher Anhang. Nach jedem Kapitel finden Sie 
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium und zur Lernerfolgs
kontrolle.

- DAS TRAlNlNCSBUCH ZUM siMON s BASIC, 2. überarbeitete Auflage. 1984, 
| ca. S80 Selten, DM 49,- MH

DM 99,-

Sang und Klang!
DAS MUSIKBUCH hilft Ihnen, die riesigen 
Klangmöglichkeiten des C64 zu nutzen. Die 
Themenbreite reicht von einer Einführung 
in die Computermusik über die Erklärung 
der Hardwaregrundlagen des COMMODORE 
64 und die Programmierung in BASIC bis hin 
zur fortgeschrittenen Musikprogrammie
rung in Maschinensprache. Einiges aus dem 
Inhalt: soundregister des COMMODORE 64, 
Gate-Signal, Programmierung der "ADSR"-

DAS 
MUSIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE64

Computerkünstler.
Das Grafikbuch zum COMMODORE 64 Buch 
stammt aus der Feder von Axel Plenge. Es geht 
weit über die reine Hardware-Beschreibung der 
Grafikeigenschaften des C-64 hinaus. Der Inhalt 
reicht von den Grundlagen der Grafikprogram
mierung bls zum Computer Aided Design. The
men sind z.B.: Zeichensatzprogrammierung, 
bewegte Sprites, High-Resolution, Multicolor-Gra- 
fik, Lightpenanwendungen, Betriebsarten des 
ViC,verschieben der Bildschirmspeicher, lRO- 
Handhabung, J-Dimensionale Grafik, Projektio-

DAS 
GRAFIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64

mMMMCM*WC*<

Werte, Synchronisation und Ring-Modulation, Counterprinzip, 
lineare und nichtlineare Musikprogrammierung, Frequenz
modulation, Interrupts in der Musikprogrammierung und vie
les mehr. Zahlreiche Beispielprogramme, komplette Songs 
und nützliche Routinen ergänzen denText. Erschließen Sie 
sich die Welt des sounds und der Computermusik.
DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64, Über 200 Selten, DM 39,-

nen, Kurven-, Balken- und Kuchendiagramme, Laufschriften, Anima
tion, bewegte Bilder. Viele Programmlistings und Beispiele sind 
selbstverständlich. Das COMMODORE-BASIC V2 unterstützt die heraus
ragenden Grafikeigenschaften des C-64 bekanntlich kaum. Hier 
helfen die vielen Beispielprogramme in diesem Buch weiter, die die 
faszinierendeWelt der Computergrafikjedermann zugäng-lich 
machen. Kompetent ist der Autor dazu wie kaum ein anderer, 
schließlich hat er das äußerst leistungsfähige Programm SUPERGRA- 
FlKgeschrieben.
DAS GRAFIKBUCH ZUM COMMODORE 64.1984. 295 Selten, DM 39,-

GRAFIKUND SOUND MITDEMC64

fangreiche Anleitung - Diskettenprogramm. DM 99,-

PAINT PIC
Malen (!) mit dem Computer, welch einefas- 
zinierende ldee. Mit dem Malprogramm 
PAINT PIC für den COMMODORE 64 wird 
diese ldee Realität. Mit PAINT PIC ist 
es auch für den Einsteiger leicht, 
fantastische Computerbiider zu 
erstellen. Man kann die Bilder auf 
Diskette abspeichern und wieder 
laden. Wichtig: PAiNT Pic benö
tigt keine zusätzliche Hardware
PAINT PIC In Stichworten:
Programmsteuerung: Tastatur - Steuerung des Stifts: Cursor
tasten und eckige Klammer (diag.) (Joystick kann benutzt 
werden) - Routinen: Linien, Rechtecke, Dreiecke, Parallelo
gramme, Kreise, Kreisbögen, Ellipsen, Bestimmung von Mittel
punkt, und perspektivischer Linie, Kopieren und Drenen von 
Teilbildern,verdoppein, halbieren und spieigeln vonTeilbll- 
dern - Modi: Malstiftmodus (scnmaie Linie) Pinselmodus 
(8 verschiedene Breiten) (Art der Linie selbst definier
bar) - Textmodus (kompl. Zeichensatz COMMODORE) 
(Hoch-Tiefschrift) - speichern: Teilbilder (Blöcke) 
oder ganze Bilder - mit ausführlichem deut
schen Handbuch - Diskettenprogramm.
DM 99,-

- SUPERGRAFIK 64
Entdecken Sie die faszinierendeWelt 
der Computergraphik mit SUPERGRA
FIK 64, der starken Befehlserweite
rung mit den vielseitigen Möglichkei
ten. Durch die neue verbessertever
sion jetzt noch leistungsstärker.
SUPERCRAFiK 64 in stlchworten:
2 unabhängige Graphikseiten 
(320x200 Punkte) - logischeverknüp- 
fung der beiden Graphikseiten (AND, 
OR, EXOR) -1 Standard Low-Graphik 
Seite (80x 50 Punkte) - Normalfarben Graphik (320 x200 Punkte) - 
Multicolor-Graphik (160x200 Punkte) - verdecktes zeichnen (z. B. 
Text sichtbar, Graphikseite 2 wird erstellt) - Textfenster in der 
Graphik -183 Befehlskombinationen (1. Für jeden Befehl wähl
bare zwischenmodi: zeichnen, Löschen, Punktieren, Graphik-Cur
sor bewegen, 2. Durch einfache Befehle zu steuernde Graphik
figuren: Punkt, Linie, Linienschar, Linie vom Graphik-Cursor, 
Kreise, Kreisbögen, Ellipse, Ellipsenbögen, selbstdefinierbare Figu
ren, rotieren und vegrößern dieser Figuren, 3. weitere Graphik
befehle: Graphikseiten- und Moduswechsel, Graphik löschen, Gra
phik invertieren, Scrolling von Text und Graphik, Wählen der Rah
men-, Hintergrund-, Zeichen- oder Punktfarbe) - Speichern, Laden 
von Graphik - Kopieren desTextbildschirms in die Graphikseite - 
Hardcopies für EPSON, Seikosha GP100VC, Farb(!)drucker seikosha 
GP700 und andere mit DATA BECKER Interface - Positionieren und 
Bewegen (!) von 16 Sprites gleichzeitig und unabhängig von
einander, während das übrige Programm weiterläuft - Sprite
Kollisionsüberprüfung, Joystickunterstützung - komfortable 
Soundprogrammierung mitVerstellung aller möglichen Sound
Parameter, ebenfalls unabhängig vom übrigen Programmlauf - 
zahlreichen Programmiertools (MERGE, RENUMBER usw.) - um-

aKW®"e 
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DATA BECKER
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Computer&Musik

«1 SMI D J
Für die meisten Profi-Keyboarder ist der Computer mittlerweile zum unentbehriichen 
Begleiter auf den Bühnen der Weft geworden. 1983 haben sich fast alle Synthesi

zerhersteller auf ein einheitliches Keyboard-Bus-System, das Midi, geeinigt.
Seither ist es auch ohne Lötkolben möglich, mehrere Keyboards, Rhythmusmaschi

nen und Effektgeräte, Takt für Takt synchron, durch einen Song zu jagen.
Und wenn man will, nimmt einem der Computer sogar das Spielen ab.

Doch war die Einführung dieses Systems auch mit Schwierigkeiten verbunden.

N
och vor einemJahrzehnt war ein 
Synthesizer ein riesiges Klang
monster, vollgestopft mit Ana
log-Elektronik. Dank moderner Mi

kroprozessortechnik hat sich dies 
jedoch innerhalb weniger Jahre 
grundlegend gewandelt. Synthesi
zer von heute sind klein und hand
lich, kaum noch größer als die Tasta
tur und voll polyphon, also vielstim
mig spielbar. Alle Klangparameter 
lassen sich heute problemlos ab
speichern und stehen nach einem 
Druck auf ein Knöpfchen sofort und 
jederzeit wieder zum Spiel bereit. 
Zeit ist kostbar, vor allem auf der 
Bühne.

Die Arrangements moderner Pop
songs konnten dank moderner Stu
diotechnik unheimlich verfeinert 
werden. Mit einer 24-Spur-Maschi- 
ne, einem guten Techniker und viel 
Zeit, läßt sich heute aus einer Fünf
Mann-Combo ein vielstimmiges Or

Bild 1. Ein Midi-System live im Einsatz, Manfred Riirup von der Inga Rumpf Band

chester zaubern. Die einzelnen 
Stimmen spielt man hintereinander 
auf das Bandgerät.

Doch wie realisiert man solche 
Meisterwerke moderner Studio
technik auf der Bühne, live, mög
lichst ohne Playback? Hier sind wir 
an dem Punkt, der Keyboarder, die 
etwas auf sich halten wollen, wohl 
oder übel zu Computerfreaks wer
den läßt — denn auch ein Keyboar
der hat nur zwei Hände. Dank Midi 
genügen ihm diese nun auch, die 
Stimmen, die er nicht mehr selbst zu 
spielen schafft, übernimmt der 
Computer. Wenn ein Konzert ab
läuft, hat der Midi-Keyboarder die 
Hauptaufgabe schon zu Hause erle
digt, nämlich das Einprogrammie
ren der Songs. Theoretisch könnte 
der Computer den Keyboarder na
türlich voll ersetzen. Doch das wäre 
unfair, wo bliebe dann noch die 
Show?

Midi hilft nicht nur, komplexe Stu
diomusik live auf der Bühne zu reali
sieren. Das Inventar eines moder
nen Tonstudios geht heutzutage in 
die Millionen. Entsprechend hoch 
sind auch die Mieten. Midi hilft 
auch, teure Studiozeit zu sparen. Zu
mindest Keyboards und Elektronik- 
drums programmieren viele weni
ger betuchte Musikgruppen heute 
per Computer und Midi bereits zu 
Hause fertig ein. Im Studio spielt 
dann der Computer fehlerfrei sämt
liche Stimmen gleichzeitig auf das 
Band. Mühseliges und zeitrauben
des Spur-für-Spur-Aufnehmen wird 
so hinfällig. Midi ist also quasi not
wendig geworden. Immer kompli
zierter werdende Technik erfordert 
meist noch mehr Technik, um sie 
wieder in Griff zu bekommen.

So, genug des Lobs. Selbst Com
putermusiker, habe ich mich wieder 
einmal in Begeisterung geschrie
ben. Es wäre mittlerweile allerdings 
sehr wichtig, die anfängliche Begei
sterung von Musikern, Herstellern 
und Presse, über das neue Wunder
kind, das alles möglich zu machen 
versprach, gegen eine kritischere 
Betrachtungsweise auszuwechseln; 
Midi, nach einem Jahr auf dem 
Markt, als das zu betrachten, was es 
eigentlich wirklich ist, — lediglich 
ein genormtes Bus-System. Genau 
wie RS232 oder Centronics, oder 
S-100 oder wie sie alle heißen. Ein 
Standard wie viele andere, behaftet 
mit genau den gleichen Unzuläng
lichkeiten und Vereinfachungen. In 
der Entwicklung behindert durch 
Fehlinterpretationen und dem Kon
kurrenzverhalten vieler Industriefir
men. Das ist das Fazit nach einem 
Jahr Midi.

Sehen wir uns an, wie sich alles 
entwickelte.
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TEXTOMAT
TEXTOMAT zeichnet sich 
dadurch aus, daß er auch vom 
Einsteiger sofort benutzt wer
den kann, über eine Menue- 
zeile können alle Funktionen 
angewählt werden, selbstver
ständlich beherrscht TEXTOMAT deutsche umlaute und Sonder
zeichen.
TEXTOMAT in Stlchworten:
Diskettenprogramm - durchgehend menuegesteuert - deut
scher Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - Rechenfunk
tionen für alle Grundrechenarten - 24.000 Zeichen proText im 
Speicher - beliebig langeTexte durchVerknüpfung - horizonta
les Scrolling für 80 Zeichen pro Zeile - läuft mlt 1 oder 2 Floppies 
- frei programmierbare Steuerzeichen - Formularsteuerung für 
Randeinstellung u.s.w. - komplette Bausteinverarbeitung - 
Blockoperationen, Suchen und Ersetzen - Serienbriefschrei
bung mit DATAMAT - an fast jeden Drucker anpaßbar - aus
führliches deutsches Handbuch mit Übungslektionen. DM 99,-

HAUSVERWALTUNG
Jetzt können alle Hausbesitzer aufatmen: das 
Programm HAUSVERWALTUNG bietet ihnen eine 
sehr komfortable Verwaltung der Mietwohnun
gen mlt dem COMMODORE 64.
Alles, was Sie dazu brauchen, ist ein COMMODORE 
64, ein Diskettenlaufwerk 1541, ein anschlußfähi
ger Drucker und das obengenannte Programm 
HAUSVERWALTUNG.
HAUSVERWALTUNG In StiChWOrten:
Dikettenprogramm - Verwaltung von 50 Einhei
ten pro Objekt möglich - Stammdatenverwal
tung für Häuser und Mieter - Verbuchen der 
Miete, Nebenkosten und Garagenmieten - Miet
kontoanzeige - Haus- und Mieteraufstellung - 
Mahnungen - verbuchen deranfallenden Kosten
- Kostengegenüberstellung-Jahresendabrechnung mit 
automatischem Jahresübertrag - umfangreiches deutsches
Handbuch.

DATAMAT
Daten verwalten kann ein 
schier endloses Hantieren mit 
Karteikästen und Aktenord
nern bedeuten; kann aber 
auch C-64 plus DATAMAT heißen. 
Dann wird Suchen und Sortie
ren zum Spaß. Nicht nur 
Geschwindigkeit und Bedie
nungsfreundlichkeit wurden weiter verbessert, auch die Anpassung 
an die meisten Drucker ist inzwischen machbar.
DATAMAT in Stlchworten:
menuegesteuertes Diskettenprogramm, dadurch extrem einfach zu 
bedienen - völlig frei gestaltbare Eingabemaske - 50 Felder pro 
Datensatz - 253 Zeichen pro Datensatz - bis zu 2000 Datensätze pro 
Datei je nach umfang - Schnittstelle zu TEXTOMAT - läuft mit 1 oder 
2 Floppies - völlig in Maschinensprache - extrem schnell - deutscher 
Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - ausdrucken über RS 
232 - duplizieren der Datendiskette - Hauptprogramm komplett im 
Speicher (kein Diskettenwechsel mehr) - integrierte Minitextverar-

ZAHLUNGSVERKEHR
Umfangreicher Zahlungsverkehr 
kann zur Plage werden. Das Soft
ware-Paket ZAHLUNGSVERKEHR 
übernimmt den größtenTeil dieser 
Arbeit. Außer dem Ausfüllen und 
Auflisten von Überweisungen und 
Schecks ist der ZAHLUNGSVERKEHR 
in der Lage, Sammellisten, Einzugs
listen etc. selbständig zusammen
zustellen.
ZAHLUNGSVERKEHR in Stichworten:

DM 198,-

Diskettenprogramm - max. 100 Zahlungsempfänger pro Dis
kette - drei definierbare Absenderbanken - 25 Zahlungs
dateien -14 frei definierbare Formulare - Kontrolldruck bei 
Belegeingabe möglich - Eingabe von Rechnungsdaten oder 
einesverwendungszwecks - Ausdruck einer Sammel-Über
weisungsliste - Korrekturmöglichkeit der einzelnen Zah
lungsdateien - arbeitet mit einer oder zwei Floppies -

beitung - deutsches Handbuch mit Übungslektionen. DM 99,- umfangreiches deutsches Handbuch. DM 148,-

DER C 64 KANN MEHR ALS SPIELEN
FAKTUMAT
Mlt FAKTUMAT ist das Schreiben von 
Rechnungen kein Alptraum mehr. Eine 
Sofortfakturierung mit integrierter 
Lagerbuchführung, individuelle Anpas
sung von Steuersätzen, Maßeinheiten 
und Firmendaten. Kunden- und Artikel
stamm voll pflegbar. Schneller Zugriff 
auf Kunden- und Artikeldaten, über frei
definierbaren, 6-stelligen Schlüssel. 
Automatische Fortschreibung von Arti
kel- und Kundendaten, individuell nutzbar. Alles in allem dieArbeits- 
und Zeitersparnis, die Sie sich schon immer gewünscht haben.
FAKTUMAT in Stichworten:
voll menuegesteuert - läuft mit einer oder zwei Floppies - Disket
tenwechsel (eine Floppy) nur beim Wechsel vom Hauptmenue ins 
Unterprogramm und umgekehrt - arbeitet mit 1525, MPS 801, EPSON 
Drucker und DATA BECKER Interface - voll parametrisiert: Firmen
kopf, MWSt, und Rabattsätze, Größe der Dateien beliebig wählbar - 5 
Zeilen für Firmenkopf je 30 Zeichen -10 Rabattsätze (Rabattsatz 1 
vorbelegt mit 0%), bei der Rechnungsschreibung kann jedem Artikel 
ein Rabattsatz zugewiesen werden - maximal 1900 Artikel bei 50 
Kunden oder 950 Kunden bei 100 Artikel (max. Artikel = H000-Kun- 
deni-2: max. Kunden = (2OOO-Artikell/2) - manuelle Eingabe von Arti
keln und/oder Kunde während der Rechnungsschreibung - d.h. es 
können mehr Artikel verrechnet weden als überhaupt in die Datei 
passen (bei verzieht auf Lagerbuchführung) bzw. es können Rech
nungen an Kunden geschrieben werden, die nicht erfaßt wurden - 
integrierte Lagerbuchführung mit Ausgabe einer inventurliste - 
Druck von: Rechnung (mit Abbuchen aus Lager), Rechnung (ohne 
Abbuchen aus Lager), Lieferschein - deutsches detailliertes Hand
buch mit Übungs- und Anwendungsteil - deutsche Bedienerführung 
innerhalb des Programms (z. B. .Artikel nicht vorhanden" anstelle
.RECORD NOT PRESENT"). DM 148,-

DM 148,-

KONTOMAT
KONTOMAT ist ein menue
gesteuertes Einnahme-Über
schußprogramm nach §4(3) EStG 
mit Kassenbuch, Bankkonten- 
überwachung, automatischer 
Steuerbuchung, Kontenblättern, 
Ermittlung der USt.-Voranmel
dungswerte und Monats- und 
Jahresabrechnung. Der neue 
KONTOMAT ist voll parametrisiert 
und läßt sich damit an Ihre Bedürfnisse anpassen. Für alle Gewerbe
treibenden, die nicht laut HGB zur Buchführung verpflichtet sind. 
KONTOMAT ist für den gewerblichen Einsatz, aber auch als Lernpro
gramm oder zur Haushaltsbuchführung geeignet.
KONTOMAT in Stichworten:
Diskettenprogramm - maximal 120 Konten - Beträge mit bis zu 6 
Vor- und 2 Nachkommastellen - 4 Mehrwert- und Vorsteuersätze - 
intervallmäßige Belegeingabe - 4 Buchungsarten (SOLL, HABEN, 
SOLLZHABEN und HABEN/SOLL) - Anzeige der Soll-und Habensumme 
bei mehrfachen Buchungssätzen - komfortable Belegeingabe mit 
Datum, Buchungstext, Stuerkennzeichen und Betrag - Druck 
des Journals während der Belegeingabe - Druck von umfang
reichen Kontenblättern - Druck einer Summen- und Salden- 
liste mit Monats- und Jahresumsatzsummen - betriebs
wirtschaftliche Auswertung mit Druckausgabe - Ermitt
lung der Umsatzsteuerzahllast - Speicherung der An
lagegüter und automatische Abschreibung am > 
Jahresende - übersichtliche AfA-Liste - arbei
tet mit 1 oder 2 Laufwerken - umfang
reiches deutsches Handbuch.

DATA BECKER
Merowingerstraße 30 • 4000 Düsseldorf 1 • 0211/310010

g\e^'

^6e



Computer&Musik
Die Idee, ein genormtes Bussy

stem für Synthesizer-Keyboards zu 
entwickeln, kam erstmals im Juni 
1981 auf der berühmten NAMM (Na
tional Association of Music Mer
chants) Show in Anaheim, USA auf. 
Diese größte Musikmesse der Welt 
findet jährlich statt, — hier werden 
meist sämtliche Neuentwicklungen 
der Musikindustrie erstmals vorge
stellt. Die Präsidenten der bekann
ten Synthesizerfirmen Sequential

Wie sich alles entwickefte
Circuits, Oberheim Electronics und 
Roland (Dave Smith, Tom Oberheim, 
Kahehashi) unterhielten sich erst
mals über die Möglichkeiten eines 
Standard-Digital-Interface für ihre 
Keyboards. Die nächsten Monate ar
beitete man an ersten Vorschlägen. 
Ein weiteres Gespräch im Oktober 
1981; der Kreis der Interessenten 
war mittlerweile gewachsen — Ya
maha, Korg und Kawai, drei japani
sche Hersteller, hatten sich mittler
weile dazugesellt. Im Oktober 1981 
stellte dann Sequential Circuits (SCI) 
auf der AES (Audio Engineering So
ciety) in New York den ersten Ver
such eines solchen Interfaces vor. 
Es hieß USI (Universal Synthesizer 
Interfaces) und war ein schnelles se
rielles Interface. Der Effekt: wenig 
Interesse von seiten anderer Her
steller. Doch der Stein war damit ins 
Rollen gekommen. Bei der NAMM- 
Show im Januar 1982 zählten bereits 
15 Synthesizer-Hersteller zum Kreis 
der Interface-Interessenten: Ober
heim, E-mu, Yamaha, Korg, Roland, 
Kawai, Moog, Fairlight, GDS, CBS- 
Rhodes, MusicTechnologie Inc., Oc
tave Plateau, Passport Design, Al
pha Syntauri und noch einige mehr. 
Für Keyboarder alles bekannte und 
wohlklingende Namen. Viele Streit
punkte tauchten auf, man fand keine 
Einigung, SCI und die Firmen, Ya
maha, Roland, Korg, Kawai waren 
die einzigen, die nach diesem Tref
fen zunächst weitermachten. Es war 
mittlerweile klar, daß es kein opti
males Interface geben würde, jedes 
müßte ein Kompromiß sein. Ein 
Kompromiß zwischen dem Wunsch 
jedes Herstellers nach wie vor Key
boards zu entwickeln, die sich mög
lichst von allen anderen in den mei
sten Features unterscheiden und an
dererseits dem Wunsch, alle Instru
mente unter einen Hut zu bringen. 
So verwundert es nicht, daß trotz 
vieler Bemühungen, bis zum heuti
gen Tage wirklich 100 prozentig mit 
Midi nur eines machbar ist: die An
steuerung eines zweiten Keyboards

von einem ersten aus. Das heißt: 
drückt man auf eine Taste von Key
board 1, klingt der Ton gleichzeitig 
von beiden Keyboards. Hier treten 
nie Schwierigkeiten auf, unabhän
gig davon, welchen Markennamen 
die gekoppelten Keyboards tragen.

Im folgenden Jahr machten nun 
die Japaner einige Vorschläge zur 
Abänderung des USI-Interfaces 
und Roland erfand den Namen Midi 
(Musical Instrument Digital Inter
face).

Im Januar 1983, wieder einmal 
NAMM, war es dann soweit. SCI 
stellte das erste Midi-Keyboard vor, 
den Prophet 600. Auch die Roland- 
Leute waren fleißig gewesen und 
hatten ebenfalls ein Midi-Keyboard 
entwickelt, den JP-6. Und, welch ein 
Wunder, obwohl die Instrumente un
abhängig voneinander entwickelt 
wurden, verstanden sie sich. Key
boarddaten ließen sich austau
schen. Doch das war auch schon al
les. Tonhöhe und Anschlagsdauer 
wurden zwar korrekt übermittelt, 
SCI übermittelte jedoch zusätzlich 
Arpeggiator-Daten, Roland nicht.

Nach anfänglicher Begei
sterung regte sich bald

Mißtrauen unter den 
Musikern

Erst im Nachhinein wurde man 
sich leider klar, daß es gewisse 
Richtlinien geben müsse, welche 
Daten übertragen werden sollen 
und wie. So entstand die erste Midi
Spezifikation 1.0. Leider waren zu 
diesem Zeitpunkt schon Keyboards 
auf dem Markt, die ihr noch nicht 
entsprachen. Überdies hatten sich 
unter den Musikern mittlerweile die 
unglaublichsten Gerüchte aufge- 
bauscht, was Midi alles könne: näm
lich alles. Sie stellten jedoch bald 
fest, daß dies weit gefehlt war. Die 
Enttäuschung war groß, die Unsi
cherheit wuchs. Musiker ahnen 
eben nicht, welche Schwierigkeiten 
sich hinter einer so einfach ausse
henden Entwicklung verbergen.

Mittlerweile jedoch hatte die an

-lWort- 
i32,<s

Df O2

10 Bits a 1 Midi Byte 4 320 ^s

»3 D4

Bild 2. Jedes Midi-Wort besteht aus zehn Bits

fängliche Begeisterung von seiten 
der Musiker viele Hersteller, die zu
nächst der Spezifikation skeptisch 
gegenüberstanden, in Zugzwang 
gebracht. Sie befürchteten, ihre 
Keyboards ohne Midi-Anschluß 
nicht mehr los zu werden. Die Folge: 
Mittlerweile sind bis auf vereinzel
te Ausnahmen alle neueren Key
boards mit Midi ausgerüstet.

Die Geister waren hiermit geru
fen. Es bleibt nur noch, das Beste 
aus dem Anfang zu machen. Alle 
Hersteller haben sich mittlerweile 
geeinigt, bis März dieses Jahres die 
gültige Midi-Spezifikation 1.0 in allen 
Punkten zu befolgen. Die Hoffnung 
bleibt.

Die technischen Details 
der Midi-Spezifikation 1.0
Wenden wir uns nach diesem hi

storischen Abriß den technischen 
Details der Midi-Spezifikation 1.0 zu.

Um die Verkabelung der Instru
mente einfach zu halten, hat man 
sich für eine serielle Datenübertra
gung entschlossen. Diese Tatsache 
stößt nach wie vor auf viel Wider
spruch. Viele halten die Datenüber
tragungsgeschwindigkeit für zu 
niedrig. Sie würden lieber mit paral
leler Datenübertragung arbeiten. 
Bei sehr komplexen Systemen, in 
denen viele Instrumente gleichzei
tig mit sehr vielen Daten versorgt 
werden sollen, können Verzögerun
gen aufgrund der langsamen seriel
len Datenübertragung Delays auf
treten, das heißt, die Toninformatio
nen erscheinen am Ende der Lei
tung mit Verzögerung. Der Streit ist 
groß, ob dieser Effekt nun hörbar ist 
oder nicht. Einige wollen Delays stö
rend bemerkt haben, andere ent
gegnen, daß dieselben Zeitunter
schiede für einen Hörer auftreten, 
der lediglich einige Meter vom Key
board entfernt steht. Unser Schall ist 
ja auch nicht der schnellste. Und 
wer hat hier schon störende Delays 
bemerkt? Sei es wie es sei. Immer
hin arbeiten Midi-Interfaces mit fast 
der doppelten Geschwindigkeit des 
in der Computerindustrie weit ver
breiteten RS232 Busses, nämlich mit
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Spickzettel ade.
Besonders für Schüler der Mittel- und Ober
stufe geschrieben, enthält das Buch viele 
interessante problemlösungs- und Lernpro
gramme. Sie ermöglichen ein intensives 
Lernen, unteranderem mitfolgendenThe
men: Satz des Pythagoras, quadratische 
Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel
bewegungen, mechanische Hebel, Molekül
bildung, exponentielleswachstum, Voka
beln lernen, unregelmäßigeVerben, Zinses-

OAS 
SCHULBUCH

ZUM 
COMMODORE 64

zinsrechnung. Eine knappe Wiederholung der wichtigsten 
BASic-Elemente und eine Einführung in die Grundzüge der 
Problemanalyse vervollständigen das Ganze. Mit diesem Buch 
machen die Hausaufgaben wieder Spaß!
DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64,1984, Über S00 Selten, DM 49,-

Füttern erwünscht!
Diese beliebte umfangreiche Programm
sammlung hat es in sich, über 50 Spitzen
programme für den COMMODORE 64 aus 
den unterschiedlichsten Bereichen, von 
attraktiven Superspielen (Senso, Pengo, 
Master Mind, Seeschlacht, Poisson square, 
Memory) über Grafik- und Soundpro
gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk
tionsplotter) und mathematische Pro-

DATA BECKER’» 
GROSSE

PROGRAMM
SAMMLUNG

lCKIKMKfl

gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie Utilities (SORT, 
RENUMBER, DISK iNlT, MENUE) bis hin zu kompletten Anwen
dungsprogrammen wie „Videothek-, .File Manager" und einer 
komfortablen Haushaltsbuchführung, in der fast professio
nell gebucht wird. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle 
Programmiertips undTricks der einzelnen Autoren zum Sel
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler
nen und wichtige Anregungen für die eigene Programmie
rung sammeln.
DATA BECKER S CROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNC, 1984, 250 Selten, DM 49,-

Sportlich mit UNl TAB.
HeuteschondieBundesliga
Tabelle von morgen kennen, 
das geht mit UNl-TAB. Alle Rech
nereien, die man ohne dieses 1
Programm nie machen würde, lassen 
sich in Sekundenschnelle durchführen, >__ —-
Wer will, kann mit simulierten Spiel
ergebnissen den Weltmeister '86 vor
ausberechnen. Aber nicht nur Fußball-Ligen 
können tabellarisch erfaßt werden, fast alle Sportarten sind 
UNI-TAB-fähig. Gag am Rande: für viele Sportarten stehen die 
bekannten Piktogramme zurVerfügung.
UNl-TAB in Stichworten:
Menuesteuerung über die Funktionstasten mit leicht ver
ständlichen Auswahlmöglichkeiten - Bedienerfreundlich - 
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften können verwaltet werden 
(6 bis 38 Spieltage möglich) - favorisierte Mannschaft kann 
während des Programmablaufs durch reverse Darstellung 
gekennzeichnet werden - Tabelle kann geändert werden 
(wichtig bei Splelanullierungen) - drei verschiedeneTabellen- 
arten können abgespeichert und später eingelesen werden 
(die aktuelleTabelle (unabhängig von dervollständigkeit 
eines Spieltages], der komplette Spieltag (Vollständigkeit und 
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnet), die 
simulierte Tabelle (der Anwender kann so selbst Schicksal 
spielen und seinen Tip später mit dem tatsächlichen Gesche
hen vergleichen)) - zwei verschiedene Arten der Saisonüber
sicht (statistische Übersicht, graphische Übersicht) zeigt die 
Leistungskurve jeder Mannschaft) - alle Tabellen und Graphi
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar - bei 
Fehlbedienung (z.B. gewünschte Druckausgabe bei nicht ein
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verständliche 
deutsche Fehlermeldungen.
DM 69,-

TOLL, WAS DER C 64 ALLES KANN!
u

Prof. 64.
Ein faszinierendes Buch, um in die welt der 
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve
rin geschrieben. Zunächst werden Varia- 
blentypen, Rechengenauigkeit und nütz
liche POKE-Adressen des COMMODORE 64 
bezüglich den Anforderungen wissen
schaftlicher Probleme analysiert, verschie
dene sortieralgorithmen wie Bubble, Quick

COMMODORE 64 
FUR TECHNtK 

UND 
WISSENSCHAFT

Tausendsassa.
Fast alles, was man mit dem COMMODORE 
64 machen kann, ist in diesem Buch aus
führlich beschrieben. Es ist nicht nur span
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent
hält neben nützlichen Programmlistings 
vor allem viele, viele Anwendungsmöglich
keiten desC64. Dabei wurde besonderer 
Wert darauf gelegt, daß das Buch auch für 
Laien leicht verständlich ist. Eine Auswahl

und Shell-Sort werden miteinander verglichen. Die Pro
grammbeispiele aus der Mathematik nehmen dabei eine zen
trale Stelle im Buch ein: Nullstellen nach Newton, numerische 
Ableitung mit dem Differenzenquotienten, lineare und nicht
lineare Regression, Chi-Quadrat-Verteilung und Anpassungs
test, Fourieranalyse und -synthese, Skalar-, Vektor- und Spat
produkt, ein programmpaket zur Matrizenrechnung für 
Inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr. Programme 
aus der Chemie (Periodensystem), Physik, Biologie (Schad
stoffe in Gewässern - Erfassung der Meßwerte), Astronomie 
(Planetenpositionen) undTechnik (Berechnung komplexer 
Netzwerke, Platinenlayout am Bildschirm) und viele weitere 
Softwarelistings zeigen die riesigen Möglichkeiten auf, die 
der Computer in Wissenschaft und Technik hat.
COMMODORE 64 FOR TECHNIK UND WISSENSCHAFT. 1984, Über 200 Selten, 
DM 49,-

aus derThemenvielfalt: Gedichte vom Computer, Einladung 
zur Party, Diplomarbeit - professionell gestaltet, individuelle 
Werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung, 
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lagerliste, persönliches 
Gesundheitsarchiv, Diätplan elektronisch, intelllgentesWör- 
terbuch, kleine Notenschule, CAD für Handarbeit, Routenopti
mierung, Schaufensterwerbung, strategiespiele. Teilweise 
sind Programmlistings fertig zum Eintippen enthalten, 
soweit sich die „Rezepte- auf 1 -2 Seiten realisieren 
ließen wenn Sie bisher nicht immer wußten.
was Sie mit ihrem 64er alles anfangen 
sollten, nach dem Lesen des iDEEN
BUCHES wissen Sie s bestimmt! .
DAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE 64, 
1984, über 200 Seiten, DM 29,-

S>'

Schond^ne  ̂

gelesen
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Computer&Musik

31,25 KBaud. Diese Frequenz wählte 
man, da sie hardwaremäßig leicht 
durch Teilung eines l-MHz-Taktes 
durch 32 zu erhalten ist. Jedes 
Daten-Byte besteht aus einem Start
Bit, acht Daten-Bits und einem Stop
Bits (siehe Bild 2).

In jedem mit Midi ausgerüsteten 
Instrument sowie in allen Midi
Interfaces befindet sich nun eine 
Baugruppe, die parallele Daten des 
internen Keyboardprozessors in se
rielle wandelt und auf die Reise in 
das Midi-Verbindungskabel schickt, 
beziehungsweise von einem exter
nen Computer ankommende seriel
le Daten in parallele rückwandelt. 
Diese Einheit heißt ACIA (Asynchro
nous Communications Interface 
Adapter Bild 3).

Von außen unterscheidet sich ein 
Midi-Keyboard nur durch drei 
Buchsen — Midi-Input, Midi-Output 
und Midi-Durchgangsbuchse (Midi 
Thru) — von einem anderen. Laut 
Spezifikation dürfen lediglich 
5-Pin/180-Grad-DIN- beziehungs
weise XLR-Buchsen Verwendung 
finden. Verbindungskabelzwischen 
Midi-Systemen dürfen nicht länger 
als 15 m sein, man muß eine zweipo
lige Leitung, abgeschirmt und ver
drillt, verwenden.

Will man Keyboards nicht bloß 
verbinden, sondern von einem 
Computer ansteuern, benötigt man 
ein externes Midi-Interface, das die 
parallelen Daten des Computers in 
serielle wandelt, die unser Key
board versteht. Den prinzipiellen 
Aufbau eines Midi-Interfaces erken
nen wir in Bild 4.

Solch externe Interfaces gibt es 
mittlerweile in den verschiedensten 
Modifikationen. Viele passen nur an 
einen Rechner, einige mittels zusätz
licher Adapter-Karten an mehrere. 
Für den Commodore 64 existieren 
momentan die meisten Midi-Inter
faces und, was noch wichtiger ist,

sehr viel Software. Auch im Midi
Sektor scheint der C 64-Konkurren- 
ten mittlerweile weit abzuschlagen.

wirken. So lassen sich zwar auf ei
nen vierstimmigen Synthesizer Da
ten für acht Stimmen, also eine acht-

Welche Daten sollen über
tragen werden? Diese Fra

ge ließ Köpfe rauchen
Das Problem des Midi-Standards 

lag bisher jedoch weniger in der 
Normung der Hardware. Ungleich 
schwerer fiel die Entscheidung, wel
che Daten nun eigentlich übertra
gen werden können beziehungswei
se müssen, um das System für den 
Musiker interessant zu machen.

Optimal wäre, alle Features eines 
Instruments per Midi auf ein ande
res Instrument übertragen zu kön
nen.

Dieser Wunsch scheitert jedoch 
sofort an den unterschiedlichen
technischen Möglichkeiten diverser 
Geräte. Midi kann lediglich auf dem 
niedrigsten gemeinsamen Level al
ler angeschlossenen Instrumente

stimmige Komposition, übertragen, 
gleichzeitig spielen wird er aber nur 
vier hiervon. Ebenso werden einen 
Synthi, der keine Anschlagsdyna
mik aufweist, diesbezügliche Daten 
kalt lassen. Die erste Lektion lautet 
folglich: Midi erweitert niemals die 
technischen Möglichkeiten ange
schlossener Instrumente!

Zweitens: Jedes Instrument inte
ressieren nur ganz bestimmte Infor
mationen; Keyboards ganz andere 
als zum Beispiel eine elektronische 
Rhythmuseinheit oder einen Se
quenzer. Um Synthesizer sinnvoll zu 
koppeln, müssen mindestens die 
Keyboardinformationen, Tonhöhe, 
Gate on time und die Anschlagsge
schwindigkeit beziehungsweise 
-dynamik codiert übertragen wer
den.

Polyphone Sequenzer können mit 
denselben Daten arbeiten, nicht 
aber monophone Sequenzer. Letzte
re registrieren nur einzelne Melo-
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DM 198,-

tenprogramm - ausführliches deutsches Handbuch.

geliefert.

DASTRAININCSBUCH ZU PASCAL, 1984, Ca. 250 Selten, DM 59,-

Er ist verliebt In PASCAL
Beim wort .Compiler fallt dem 
Eingeweihten sicher der Begriff 
.Ceschwindigkeif ein. Ein 
PASCAL-Compiler sollte jedoch 
weitere Assoziationen wecken. 
Strukturiertes Programmieren heißt aas Zauberwort. PASCAL wurde 
eigens zu didaktischen Zwecken entwickelt und erfüllt diese Auf
gabe auch heute noch. Der PASCAL 64 Compiler bringt diese phanta
stische Programmiersprache auf den 64er.
Gerade die neue, verbesserteversion unterstützt die Möglichkeiten 
des C-64 in jeder Hinsicht und macht leistungsfähige Programme 
möglich. I
PASCAL 64 In Stichworten:
besitzt einen sehr umfangreichen Befehlsvorrat - erlaubt Interrupt
programmierung und bietet Schnittstellen zu Monitor und Assem
bler - erzeugt sehr schnelle Programme in reinem Maschinencode - 
unterstützt relative Dateiverwaltung, Graphik und Sound - bietet 
die Datentypen REAL, INTEGER, CHAR und BOOLEAN sowie Aufzähl
typen und POINTER, die zu Datenstrukturen RECORD, SET, ARRAY und 
PACKED ARRAY kombiniert werden können - erlaubt vorzeitigen 
Abschluß von Prozeduren mit EXlT, uneingeschränkte Rekursionen 
und komfortableverarbeitung vonTeilfeldern (Strings) - ist ein aus
gereiftes, deutsches Produkt und wird mit ausführlichem Handbuch

lnteressant.
Das Trainingsbuch gibt eine leichtverständliche 
Einführung, sowohl in UCSD-PASCAL wie auch in 
PASCAL64, wobei allerdings EDV-und BASiC- 
Grundkenntnisse vorausgesetzt werden. Der 
Autor, Ottmar Korbmacher, ist Student der 
Mathematik, ihm gelingt es, in einem sprachlich 
aufgelockerten Stil mit vielen interessanten Bei
spielprogrammen, dem Leser Programmstruktu
ren, Ein/Ausgabe, Arithmetik und Funktionen, 
Prozeduren und Rekursionen, Sets, Files und 
Records näherzubringen. Die Übungsaufgaben 
am Ende jeden Kapitels helfen dabei, das

DM 99.-

PASCAL

Gelernte zu vertiefen. Ein Anhang mit allen PASCAL-Schlüsselworten, 
der ansich schon ein umfangreiches Lexikon darstellt, macht das 
Buch fürjeden PASCAL- Anwender interessant.

... spricht auch strukto...
STRUKTO 64 ist eine fanta
stische neue Programmier
sprache für strukturiertes 
Programmieren mit dem C-64 
und für alle Programmierer 
geeignet, die den c-64 als All
round-Computer einsetzen 
und auf einfache weise 
anspruchsvolle Programme 
erstellen wollen.
STRUKTO 64 in Stichworten:
Interpretersprache, die dievorzüge von BASIC und PASCAL ver
eint - strukturiertes Programmieren - übersichtliche Pro
gramme - leichte Erlernbarkeit - einfache Bedienung - einge- 
bautesToolkit erleichtert das Eingeben undVerbessern von Pro
grammen - leichteres Arbeiten mit der Floppy - Sprite-Editor 
ermöglicht das Einlesen der Sprite-Formen direkt vom Bild
schirm - Graphikbedienung wird mit gut durchdachten Befehlen 
unterstützt - Abspielen von Musik ist unabhängig vom Pro
grammablauf möglich - ca. 80 neue Befehle - lieferbar als Disket-

DM 99,-

... und beherrscht ADA!
Diese Programmiersprache der 
Zukunft, die das Pentagon in 
Auftrag gegeben hat, wird 
jetztdurchDATABECKERauch / . W 
demc-64Anwenderzuganglich/ A 
gemacht durch den TRAINlNGS- 
KURS zu ADA, der eine sehr gute 
Einführung in diese Supersprache bietet. Der dazu gelieferte 
Compiler liefert ein umfangreiches Subset der Sprache.
ADA in Stichworten:
blockstrukturierte Programme - modularer Aufbau der Pro
gramme - ermöglicht die Behandlung von Ausnahmezustän
den - Fehlerüberprüfung beim übersetzen und zur Laufzeit 
- ermöglicht das einfache Einbinden von Maschinenpro
grammen - sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliothe
ken - Programmdiskette enthält Editor, Übersetzer, Assem
bler und Disassembler - umfangreiches deutsches Handbuch.

DER C 64 SPRICHT NICHT NUR BASIC
Er kann sogar eine Datenbanksprache

Für viele ein Traum, für die 
meisten bisher zu teuer: die 
Rede ist von einer echten 
Datenbank für den 64er 
SUPERBASE 64 füllt eine 
Lücke.
Nicht allein die Kapazität, die verwaltet werden kann, 
bewegt sich in professionellen Regionen, die ausgeprägten 
Fähigkeiten des SUPERBASE 64 im Rechnen und Kalkulieren 
lassen dieses Paket beinahe als Rund-Um-Software erschei
nen.
SUPERBASE 64 in Stlchworten:
maximale Datensatzlänge 1108 Zeichen, verteilt auf bis zu 4 
Bildschirmseiten - bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei 
Textfelder bis zu 255 Zeichen lang sein können - insgesamt 15 
Einzeldateien können zu einer SUPERBASE-Datenbank ver
knüpft werden - Speicherkapazität nur durch Diskette 
begrenzt - umfangreiche Auswertungsmöglichkeiten und 
komfortabler Report-Generator - Kalkulationsmöglichkeiten 
und Rechnen - Import- (Einlesen von externen Daten) und 
Export- (Ausgabe von SUPERBASE Dataien als sequentielle 
Datei) Funktionen ermöglichen Datenaustausch mit anderen 
Programmen - durch leistungsfähige, eigene Datenbank
sprache auch als kompletter Anwendungsgenerator ver
wendbar.
DM 598,-

Viel Information 
rundum Commodore 
bringt die DATA WELT N .

DM 99,-

& <0 <0

PROFIMAT
Wer sich tiefer in die Innereien des 
Computers begeben will, kommt 
ohne besondereswerkzeug nicht 
aus. Einerseits muß der volle Ein
blick in alle Speicherbereiche mög 
lich sein, andererseits soll der 
Umgang mit Maschinenprogram
men so komfortabel wie möglich 
gestaltet sein.
PROFIMAT hat Lösungen für beide Probleme: Der Maschinen
sprache-Monitor PROFl-MON bietet alle Hilfsmittel zum 
Umgang mit Maschinenprogrammen; PROFl-ASS ist ein Mac
ro-Assembler, der das Schreiben von Maschinenprogrammen 
fast so einfach macht wie das Programmieren in BASIC.
PROFlMAT in Stichworten:
Registerinhalte und Flags anzeigen - Speicherinhalte anzel- 
gen - Maschinenprogramme laden, ausführen und speichern 
- Speicherbereiche durchsuchen, vergleichen, füllen und ver
schieben - echter Einzelschrittmodus - Setzen von unterbre
chungspunkten - schneller Trace-Modus - Rückkehr zu BASIC 
-formatfreie Eingabe-Verkettung beliebig vielerQuellen- 
programme - erzeugter Objektcode kann in Speicher 
oder auf Diskette gehen - formatiertes Assembler
listing - ladbare Symboltabellen - redefinierbare 
Symbole - Operatoren - Unterstützung der Fließ
kommaarithmetik - bedingte Assemblierung - 
Assemblerschleifen - MACROS mit beliebi
gen Parametern.

DATA BECKER
Merowingerstraße 30 * 4000 Düsseldorf 1 • 0211/310010



Computer&Musik
diestimmen. Rhythmusmaschinen 
wiederum sind überhaupt nicht an 
Ton-, sondern nur an Synchronisa
tionsinformationen interessiert.

Noch schwieriger vorhersehbar 
als diese Punkte ist die Frage, in wel
cher Konfiguration von Geräten das 
Midi-Interface dann jeweils tatsäch
lich vom Benutzer eingesetzt wer
den wird. Will man zum Beispiel 
mehrere verschiedene Synthis an
steuern und auf jedem eine andere 
Stimme einer mehrstimmigen Kom
position mit anderem Klang ausge
ben, so erfordert dies sicher eine 
ganz andere Zuordnung, als wenn 
alle Instrumente dieselbe Stimme 
spielen sollen. Deshalb führte man 
drei unterschiedliche Zuordnungs
modi ein, den OMNI-, POLY- und 
MONOmodus. Da die Verkabelung 
der einzelnen Instrumente mög
lichst einfach sein soll, müssen soft
waremäßig Kanäle geschaffen wer
den, um die Instrumente mit den un
terschiedlichen Stimmen der Kom
position zu versorgen. Jedes Instru
ment muß für es bestimmte Daten 
gezielt erkennen. So führte man ne
ben den drei Modi noch 16 Kanäle 
(Channels) ein. Mit geeigneter Soft
ware ließen sich deshalb auch maxi
mal 16 Instrumente gleichzeitig und 
polyphon ansprechen — angesteu
ert von einem Computer.

Was für Möglichkeiten bieten die 
einzelnen Modi? Im OMNImodus 
spielen alle Instrumente, die am Bus 
hängen, parallel und polyphon. Die 
angeschlossenen Instrumente emp
fangen sämtliche über den Bus ge
leitete Daten, unabhängig vom je
weiligen Kanal, auf dem diese über
mittelt werden. Sollen die gekoppel
ten Synthis jedoch verschiedene 
Stimmen spielen, wechselt man in 
den POLYmodus. Hier lassen sich 
die einzelnen Instrumente unter
schiedlich adressieren. Kanal 1 
spricht dann zum Beispiel nur Synthi 
1 an. Man könnte auf diesem Kanal 
eine Baßstimme programmieren, 
über Kanal 2 einen zweiten Synthesi
zer ansprechen und diesen Begleit
akkorde spielen lassen. Eine Melo
diestimme über Kanal 3 auf Synthi 3 
gelegt und zu guter Letzt eine Rhyth
musmaschine synchronisiert, über 
Kanal 4 — schon hat man das Orche
ster fertig. Auf jedem Kanal können 
theoretisch unbegrenzt viele Stim
men gleichzeitig übermittelt wer
den; das angeschlossene Keyboard 
spielt natürlich nur so viele, wie es 
Stimmen besitzt. Bei modernen Key
boards sind das mittlerweile bis zu 
16, wie der Yamaha DX-7 zeigt. Hätte 
man 16 DX-7, könnte man eine 16 x

Bild 5. Sternförmige und 
kettenförmige Verkabelung 
von Computer, Midi-Interface, 
Synthesizern und 
Rhythmusmaschinen

Master 
Computer 

oder 
Sequenzer

channelM

16, also 256stimmige Komposition 
mit Top-Sound, von einem Commo
dore 64 gesteuert, über diese Ma
schinerie ausgeben! Da die jüng
sten Tendenzen der Synthesizerin
dustrie wieder in Richtung Modul
technik gehen, steht dies auch nicht 
mehr in allzu weiter Ferne. So er
scheinen demnächst von den Fir
men Roland und Yamaha 19-Zoll- 
Synthiracks, in denen jeweils acht 
komplette Synthesizer unterge
bracht sind, per Midi und Computer 
steuerbar. Dann braucht man nur 
noch ein Klaviatur-Modul und los 
geht's.

Im dritten und letzten Modus, dem 
MONOmodus wird schließlich je 
Kanal nur eine einzige Stimme über
tragen. Jedes angeschlossene In
strument empfängt so viele Kanäle, 
wie es Stimmen besitzt, beginnend 
bei dem Kanal, mit dem es adres
siert wurde. Verfügt es über keinen 
Adreßschalter, wird es automatisch 
mit Kanal 1 adressiert. Letzteres gilt 
übrigens für alle Modi. Besitzt man 
zum Beispiel den Six-Track von Se
quential Circuits, einen Synthesizer, 
der sechs verschieden klingende 
Stimmen gleichzeitig spielen kann, 
lassen sich diese Stimmen im MO
NOmodus mit unterschiedlichen 
Melodien belegen. So spielt dann 
ein Synthi gleichzeitig stampfendes 
Baßfundament, Bläserbegleitung, 
Fuzzsolo und vielleicht noch drei 
Percussionstimmen — was will man 
mehr.

Prinzipiell sind zwei verschiedene 
Arten der Verkabelung angeschlos
sener Geräte möglich, sternförmig 
und kettenförmig. Wir sehen dies in 
Bild 5.

Alle Midi-Features funktio
nieren meist nur im 

ldeaffall
Midi bietet also ungeheure Mög

lichkeiten. Doch das Ganze funktio
niert tadellos nur im Idealfall.

Vor dem Kauf jeglichen Midi
Equipments sollte man sich zunächst 
immer möglichst genau informie

ren, ob das Gerät auch in Zusam
menhang mit den anderen, die man 
schon besitzt, funktionieren wird. 
Schwierigkeiten treten meistens auf, 
wenn Equipment verschiedener 
Hersteller gekoppelt werden soll. 
Die meisten Möglichkeiten und we
nigsten Probleme ergeben sich, 
wenn man nur Equipment eines 
Herstellers nutzt. Dies ist prinzipiell 
nicht anders als in der Computer
szene. Andernfalls werden zwar vie
le Features funktionieren, aber nicht 
alle.

Was man dann mit dem Computer 
und seinem Equipment tatsächlich 
für Möglichkeiten hat, bestimmt die 
Qualität der verwendeten Software. 
Midi-Software für den Commodore 
64 gibt es mittlerweile in Hülle und 
Fülle. Tunlichst sollte man sich auch 
hier vor dem Kauf genau über deren 
Möglichkeiten informieren. Sich 
wenn möglich alles praktisch de
monstrieren lassen. Hier liegt je
doch meist der Hund begraben. 
Man versuche einmal, in einem Mu
sikgeschäft bestimmte Midi
Software vorgeführt zu bekommen. 
Die meisten werden passen. Man
gels Kenntnis im Umgang mit dem 
Computer oder überhaupt in Er
mangelung eines solchen. Entspre
chend wird man ebenso verzweifelt 
in Computershops nach Midi
Keyboards Ausschau halten. Hier 
bleibt nur die Hoffnung, daß sich 
demnächst einiges ändert.

(Richard Aicher/aa)
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Starthilfe!
Das sollte lhr erstes Buch zum COMMODORE 
64 sein: 64 FÜR EINSTEIGER ist eine sehr 
leicht verständliche Einführung in Hand
habung, Einsatz, Ausbaumöglichkeiten und 
Programmierung des COMMODORE 64, die 
keinerlei Vorkenntnisse voraussetzt. Sie 
reicht vom Anschluß des Geräts über die 
Erklärung der einzelnenTasten und Funk
tionen sowie die Peripheriegeräte und ihre 
Bedienung. Schritt für Schritt führt das 
Buch Sie in die Programmiersprache BASIC

SiC<ep*now^<>

64
FÜR EINSTEIGER

ein, wobei Sie nach und nach eine komplette Adressenver
waltung erstellen, die Sie anschließend nutzen können. Zahl
reiche Abbildungen und Bildschirmfotos ergänzen den Text. 
Das Buch ist sowohl als Einführung als auch als Orientierung 
vor dem 64er Kauf gut geeignet.
64 FUR EINSTEIGER, 1984, ca. 200 Selten, DM 29,-

DerschnelleWegzumProgramm! J
MASTER64isteinprofessionellesPro Z> <
grammentwicklungssystem für den y«Vj>

c-64, das es Ihnen ermöglicht, die Pro- ? 
grammentwicklungszeit auf einen / . . i
Bruchteil der sonst üblichen Zeit zu .
reduzieren. 7 \ V
MASTER64inStichworten: / -

70 zusätzliche Befehle - Bildschirm
maskengenerator - definieren von Bildschirmzonen - 
Abspeicherung von Bildschirminhalten - Arbeiten mit meh
reren Bildschirmmasken - ISAM Dateiverwaltung, in der 
Datensätze über einen Zugriffschlüssel angesprochen wer
den können - Datensätze bis zu 254 Zeichen - schlüssellänge 
bis zu 30 Zeichen - Dateigröße nur von Diskettenkapazität 
abhängig - Zugriff über Schlüssel und Auswahlmasken - Bild
schirm- und Druckmaskengenerator - BASlC-Erweiterungen - 
Toolkitfunktionen - Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen
mit 22 Stellen Genauigkeit). DM 198,-

Grundkurs.
Das neue BASIC-Trainingsbuch zum C-64 ist 
eine ausführliche, didaktisch gut geschrie
bene Einführung in das CBM BASIC V2. Alle 
Befehle werden ausführlich erläutert. Es 
wird eine fundierte Einführung in die Pro
grammierung gegeben, von der Problem
analyse bis zum fertigen Algorithmus lernt 
man das Entwerfen eines Programmes und 
den Entwurf von Datenflußplänen. Die Pro
grammierung von Schleifen, Sprüngen, 
bedingten Sprüngen lernt man leicht

DAS

BASIC
TRAININGSBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64

tVt OAtA BtC*t* BUCH

durch .learning by doing". So enthält dasTrainingsbuch viele 
Aufgaben, übungen und unzählige Beispiele. Den Schluß des 
Buches bildet eine Einführung ins professionelle Program
mieren, in der es um mehrdimensionale Felder, Menuesteue- 
rung und Unterprogrammtechnik geht. Endlich ein Buch, das 
ihnen wirklich hilft, solide und sicher BASIC zu lernen.
BASIC TRAININCSBUCH ZUM COMMODORE 64,1984, ca. 250 Selten, DM 39,-

Fundgrube.
64Tips & Tricks ist eine hochinteressante 
Sammlung von Anregungen zur fortge
schrittenen Programmierung desCOMMO
DORE 64, POKE's und andere nützliche Routi 
nen, interessanten Programmen. Aus dem 
lnhalt: 3D-Graphik in BASIC - Farbige Balken
graphik - Definition eines eigenen zeichen
satzes - Tastaturbelegung - Simulation der 
Maus mit einem Joystick - BASIC für Fort
geschrittene - c-64 spricht deutsch - CP/M

64
Tips & Tricks

auf dem COMMÖ-
DORE 64 - Druckeranschluß über den USER-Port - Datenüber
tragung von und zu anderen Rechnern - Synthesizer in Ste
reo - Retten einer nicht ordnungsgemäß geschlossenen 
Datei - Erzeugen einer BASiC-zeile in BASIC - Kassettenpuffer 
als Datenspeicher - Multitasking auf dem COMMODORE 64 - 
POKE's und die Zeropage - GOTO, GOSUB und RESTORE mit 
berechneten zeilennummern, iNSTR und STRiNG-Funktion - 
Repeat-Funktion für alle Tasten. Alle Maschinenprogramme 
mit BASiC-Ladeprogrammen. 64 Tips & Tricks ist eine echte 
Fundgrube für jeden COMMODORE 64 Anwender.
64TIPS&TRICKS,1984, über 300 Selten. DM 49,-

RICHTIG PROGRAMMIEREN MIT DEM C 64

'*Mn?

DATA BECKER
Merowingerstraße 30 - 4000 Düsseldorf 1 * 0211/310010

DAS 
MASCHIHtNSPRACHt 

BUCH 
TUR fORTGtSCHRnrtHt 

zuM coMMODonr a*

DAS 
MA SCHINENSPRA CHE 

BUCH 
ZUM COMMODORE 84

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE. 1984, Ca. 200 Selten, DM 39,-

DAS MASCHINENSPRACHEBUCH ZUM COMMODORE 64, ca. 200 Selten. DM 39,-
^^^

^^

64
fur Profis

" Tempo!
MASCHINENSPRACHE FÜR FORTGESCHRITTENE iSt 
bereits das zweite Buch von Lothar Englisch zum 
Thema Maschinenprogrammierung mit dem

7 COMMODORE 64. In diesem Buch finden Sie unter 
’ anderem folgendeThemen behandelt: Problem

lösungen in Maschinensprache, Programmie
rung von Interruptroutinen, interruptquellen 
beim COMMODORE 64, Interrupts durch CIA's und 
Videocontroller, Programmierung der Ein-Aus- 
gabe-Bausteine, die CIA's des COMMODORE 64, 
Timer, Echtzeituhr, parallele und serielle Ein/Aus-

Erfolgreich.
64 für Profis zeigt, wie man erfolgreich An
wendungsprobleme in BASIC löst und ver
rät die Erfolgsgeheimnisse der Program
mierprofis. Vom Programmentwurf über 
Menüsteuerung, Maskenaufbau. Parametri
sierung, Datenzugriff und Druckausgabe bis 
hin zur guten Dokumentation wird 
anschaulich mit vielen Beispielen dar
gestellt wie Profi-Programmierung vor sich

gabe, BASlC-Erweiterungen, Programmierung eigener BASic-Befehle, 
Möglichkeiten zur Einbindung ins Betriebssystem sowie viele wei
tere Tips & Tricks zur Maschinenprogrammierung.

Schrittmacher.
Sie lernen Aufbau und Arbeitsweise des 6510- 
Mikroprozessors kennen und anwenden. Dabei 
werden die Analogien zu BASIC ihnen beim Ver
ständnis helfen. Ein weiteres Kapitel beschäftigt 
sich mit der Eingabe von Maschinenprogram
men. Dort erfahren Sie auch alles über Monitor
programme sowie über Assembler. Zum einfa
chen und komfortablen Erstellen ihrer eigenen 
Maschinensprache enthält das Buch einen kom
pletten ASSEMBLER. Weiterhin finden Sie dort
einen DISASSEMBLER, mit dem Sie sich ihre Maschinenprogramme 
oder die Routinen des BASIC-Interpreters und des BASlC-Betriebs- 
systems ansehen können. Ein besonderer Clou ist ein in BASIC 
geschriebener Einzelschrittsimulator, mit dem Sie Ihre Programme 
schrittweise ausführen können. Dabei werden Sie nach jedem 
Schritt über Registerinhalte und Flags informiert und können den 
logischen Ablauf Ihres Programmes verfolgen. Als Beispielpro
gramm finden Sie ausführlich beschriebene Routinen zur Grafikpro
grammierung und für BASlC-Erweiterungen.

geht Besonders stolz sind wir auf die völlig neuartige Daten
zugriffsmethode QUlSAM. die in diesem Buch zum ersten Mai 
vorgestellt wird. QUlSAM erlaubt eine beliebige Datensatz
länge, die dynamiscn mit der Eingabe der Daten wächst. Eine 
lauffertige Literaturstellenverwaltung veranschaulicht die 
Arbeitsweise von QUlSAM. Neben diesem Programm finden 
Sie noch weitere Programme zur Lager- und Adressenverwal
tung, Textverarbeitung und einen Reportgenerator. Alle 
diese Programme sind mit Variablenliste versehen und aus
führlich beschrieben. Damit sind diese für ihre Erweiterun
gen offen und können von innen an ihre persönlichen 
Bedürfnisse angepaßt werden. Steigen Sie in die Welt der 
Programmierprofis ein.
64 FUR PROFIS, 2. Auflage. 1984. ca. 300 Selten. DM 49.-
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Dia Indaxöaq
Das Arbeiten mit einer relativen Datei ist gar nicht so 
komfortabel wie man es eigentlich möchte. Der 
Zugriff auf Datensätze nur über die Datensatz
nummer ist nicht besonders benutzerfreundlich und in 
der Regel auch praxisfremd. Unter Zuhitfenahme 
einer sequentiellen Datei wird dieser Nachteil 
jedoch aufgehoben.

I
n den letzten beiden Ausgaben 
des 64'er wurden Ihnen die 
Grundzüge der sequentiellen und 
der relativen Datei vorgestellt und 

erläutert. Ich deutete auch schon an, 
daß erst die Verbindung dieser bei
den Dateiformen zu einer befriedi
genden Lösung führt. Aber auch 
hier muß man Abstriche machen. 
Durch diese Vermischung werden 
leider nicht nur die Vorteile, son
dern auch ein Teil der Nachteile mit 
übernommen. Ich möchte diese 
noch einmal kurz anreißen.

Das Wesen der sequentiellen Da
tei liegt in der aufeinanderfolgen
den (eben sequentiellen) Anord
nungder Daten. Um mit dieser Datei 
arbeiten zu können, muß sie voll
kommen in den Speicher des Com
puters geladen werden. Bei großen 
Datenbeständen kann das eine gan
ze Zeit lang dauern. Andererseits 
wird die maximale Größe durch 
den zu Verfügung stehenden Spei
cherplatz im Computer selbst be
stimmt. Sind jedoch alle Datensätze 
erst einmal geladen, ist ein Bearbei
ten der Daten sehr einfach und auch 
schnell. Dann können alle Änderun
gen, Ergänzungen und sonstige Ma
nipulationen im Computer selbst 
durchgeführt werden. Und für zeit
kritische Funktionen wie Sortieren 
und Suchen kann man die Maschi
nensprache sehr wirkungsvoll ein
setzen.

Die relative Datei hingegen benö
tigt außer dem eigentlichen Pro
gramm nur sehr wenig Speicher
platz, nämlich nur noch denjenigen

für die internen Variablen und für ei
nen Datensatz. Der Rest aller Daten 
befindet sich auf Diskette. Und dort 
stehen einem fast 170 KByte zur Ver
fügung. Allerdings ist das Arbeiten 
mit einer rein relativen Datei nur in 
speziellen Fällen sinnvoll und prak
tisch, da bei ihr ein Datensatz nur 
über die Datensatznummer ange
sprochen werden kann. Ein weite
res Merkmal ist, daß die Datensatz
länge vorher festgelegt werden 
muß und eine Floppy unbedingt not
wendig ist.

Indizierung als Lösung
Durch die Verbindung einer rela

tiven Datei mit einer sequentiellen 
wird ein Kompromiß geschlossen. 
Einerseits wird die Suche nach ei
nem Datensatz, beispielsweise nach 
einer Adresse, jetzt direkt über den 
Namen möglich. Andererseits muß 
gleich nach dem Programmstart die 
sequentielle Datei geladen und am 
Ende wieder gespeichert werden. 
Allerdings fällt sie wesentlich kür
zer aus. In ihr braucht lediglich ein 
Feld der Datensätze enthalten zu 
sein, nämlich das Indexfeld, im Bei
spiel die Nachnamen, und nicht, wie 
bei der puren sequentiellen Form, 
alle Felder.

Gehen wir einmal von folgender 
Voraussetzung aus: Auf der Diskette 
sind bereits eine Anzahl von Adres
sen gespeichert. Im RAM des Com
puters befindet sich das Programm 
und in einem eindimensionalen Feld

(im Beispiel die Variable IN$) alle 
bisher eingegebenen Nachnamen. 
Indem wir diese Variable mittels ei
ner FOR-NEXT-Schleife durchsu
chen, können wir auch einen ge
speicherten Namen finden, Aller
dings kommen wir damit noch nicht 
an seine Adresse heran, da diese ja 
in diesem Moment nicht im Compu
ter sondern auf Diskette gespei
chert steht. Mit einem kleinen Kniff 
schaffen wir aber auch diese Hürde. 
Wir speichern bei der Eingabe ei
ner neuen Adresse einfach die Da
tensatznummer vor dem Nachna
men in die Variable IN$. Und zwar 
reservieren wir vor jedem Nachna
men vier Stellen für die zugehörige 
Datensatznummer. Ab der 5. Stelle 
beginnt also der jeweilige Nachna
me. Wollen wir nun einen Namen su
chen, so müssen wir mit der 
MID$-Funktion die Feldvariable IN$ 
ab dem fünften Buchstaben durch
kämmen. Sobald der gesuchte Na
me gefunden wurde, trennen wir 
die ersten vier Zeichen ab und er
halten damit die zugehörige Daten
satznummer. Mit dieser Nummer 
können wir jetzt direkt auf die relati
ve Datei auf der Diskette zugreifen 
und holen uns die komplette 
Adresse.

... und so wird’s gemacht
Anhand eines Beispiels soll das 

noch einmal gezeigt werden:
Inhalt der ersten Elemente von IN$:
IN$(1) = »1... MEIER«
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iantialla Datai
IN$(2) =»2... MUELLER« 
IN$(3) =»3... ANDERMANN« 
IN$(4) = »*«

Gesuchter Name = Mueller, er 
steht in der Variablen N$ (Zeile 3060) 
3060 INPUT"NACHNAME";N$ 
3070 N = LEN(N$) Länge des einge
gebenen Namens

Die folgenden Programmzeilen 
suchen den Namen.
3090 FOR 1 = 1 TO DATEIENDE 
3100 IF IN$(I) = THEN 3120 
3110 IF MID$(IN$(I),5,N) = N$ THEN 
gefunden
3120 NEXT I

Zur Zeile 3100 kommen wir später 
noch. Angenommen, wir haben 
nicht den ganzen Namen eingege
ben, sondern lediglich die ersten 
drei Buchstaben MUE. Dann wer
den in der Variable IN$ nur die 5.,6. 
und 7. Zeichen, das entspricht den 
ersten drei Buchstaben eines jeden 
Namens, verglichen. Dafür sorgt 
die Zeile 3070 und in 3110 das 
»,N« als letzter Parameter der 
MID$-Funktion. Somit könnte mit 
dieser Eingabe auch der Name 
MUECKE gefunden werden. Im Ex
tremfall, wenn nichts eingegeben, 
also RETURN gedruckt wird, findet 
diese Funktion jeden Namen. Das 
heißt, man kann mit der Suchfunk
tion sich nicht nur einzelne Adres
sen holen, sondern auch die gesam
te Datei, oder zum Beispiel alle 
Adressen, die mit M anfangen. Da
mit würde der Menüpunkt »G = An
zeigen gesamte Datei« überflüssig. 
Ich habe ihn nicht entfernt, da hier 
unabhängig von der sequentiellen 
Datei alle Datensätze direkt von der 
Diskette aus der relativen Datei ge
lesen werden. Man könnte diese 
Funktion benutzen, um eine even
tuell (zum Beispiel durch Stromaus
fall) teilweise zerstörte sequentielle 
Datei zu reorganisieren.

Die Zeile 3100 wird dann verständ
lich, wenn man sich den Programm
teil »Neue Datei anlegen« ab 11000 
anschaut. In den Zeilen 11320 bis 
11350 wird jedes Element der Varia
blen IN$ mit einem »*« vorbesetzt. 
Der Stern kennzeichnet einen lee
ren Datensatz. Damit kommen wir 
auch gleich zum Programmteil »Lö

schen Datensatz« ab 4000. Auch dort 
wird ein zu löschender Datensatz in 
IN$ mit einem »*« gekennzeichnet 
und zusätzlich der entsprechende 
Datensatz auf der Diskette mit Hex 
FF (= Dezimal 255 = das Zeichen 
PI). Auch das wollen wir uns anhand 
eines kleinen Beispiels näher be
trachten:

Wir wollen den Herrn Mueller aus 
unserer Datei entfernen. Nachdem 
wir seine Adresse mit der Suchfunk
tion gefunden haben, geben wir ein 
»L« für Löschen ein. Danach springt 
das Programm nach 4000, schreibt 
in die Variable IN$ das »*« , über
schreibt den Datensatz auf der Dis
kette mit CHR$(255)(=PI), löscht die 
einzelnen Datensatzfelder (NN$, 
NV$, und so weiter) und springt zu
rück nach 3350. Die Variable IN$ 
sieht jetzt so aus:
IN$(1) =»1... MAIER« 
IN$(2) =»*«
IN$(3) =»3... ANDERMANN«» 
IN$(4) =»*«

Der zweite Datensatz ist nun mit »*« 
als gelöscht und leer gekennzeich
net. Das bedeutet auch, daß er wie
der mit einer neuen Adresse belegt 
werden kann. Sehen wir uns dazu 
den Programmteil »Neueingabe 
Adresse« ab 1800 an.

Nachdem wir eine neue Adresse 
eingegeben haben (die einzelnen 
Programmteile, die in 1830 bis 1850 
aufgerufen werden, kennen Sie ja 
bereits aus den letzten beiden 64'er 
Ausgaben), muß jetzt ein leerer Platz 
gefunden werden, auf dem wir die 
neue Adresse abspeichern können. 
Wichtig sind jetzt die Zeilen 1880 bis 
1910. In diesem Abschnitt wird IN$ 
so lange durchsucht, bis ein mit »*« 
gekennzeichnetes Element gefun
den wird (1910). In unserem Beispiel 
ist das bereits das zweite Element 
(IN$(I) = »*«, beiI = 2). Somit wird die 
neue Adresse als zweiter Datensatz 
auf Diskette gespeichert. In Zeile 
1930 und 1940 wird die Variable IN$ 
auf den neuesten Stand gebracht. 
Zuerst wird die Datensatznummer (I) 
in einen String umgewandelt (1920). 
Dabei wird immer das (unsichtbare 
positive) Vorzeichen mit berücksich
tigt. Da wir dieses nicht brauchen,

wird es abgeschnitten (MID$(I$,2) 
und die Zahl mit Leerstellen auf ins
gesamt vier Zeichen Länge erwei
tert. Zeile 1940 verbindet dann die 
Datensatznummer mit dem Namen.

Vielleicht ein Wort noch zur 
MID$-Funktion. Normalerweise ge
hören zu dieser Funktion drei Para
meter. So steht es auch kurz erläu
tert im Commodore-Handbuch. Der 
letzte Parameter gibt an, wieviele 
Zeichen ab einer definierten Stelle 
des Strings genommen werden sol
len. Wird dieser Parameter wegge
lassen, werden ab der definierten 
Stelle alle restlichen Zeichen des 
Strings übernommen.

Probteme, die sich 
ergeben können

Es könnte sein, daß Ihnen die Da
teistruktur nicht gefällt. Zum Bei
spiel möchten Sie die Länge der Da
tenfelder ändern. Das dürfen Sie 
nur machen, wenn die Datei neu ein
gerichtet werden soll. Bei einer be
stehenden geht es nicht! Beim Ver
kürzen gibt es keine Probleme, auch 
keine beim Verlängern bis zu 88 Zei
chen. Zu verändern sind dann die 
Zeile 30040 sowie die Längenanga
ben zwischen den Zeilen 5000 und 
7100. Bedenken Sie dabei, daß die 
Variable BL$ mindestens so viele 
Leerstellen haben muß, wie das 
längste Datenfeld.

Schwieriger wird es, wenn Sie in
folge einer Vergrößerung der Da
tensatzlänge über 88 Zeichen hin
wegkommen. Das Problem hierbei 
ist der INPUT #-Befehl. Mit ihm kann 
man nämlich nur maximal 88 Zei
chen aus einer Datei lesen. Es gibt 
zwei Methoden, diese Hürde zu 
überwinden. Erstens eine Maschi
nensprache-Routine, die den IN
PUT #-Befehl erweitert, so daß auch 
Datensätze mit bis zu 255 Zeichen 
gelesen werden können (schauen 
Sie doch einmal in das Floppy-Buch 
von Data Becker, dort finden Sie ei
ne entsprechende Routine). Die 
zweite Möglichkeit ist die Verwen
dung des GET#-Befehls anstelle 
des INPUT#-Befehls. Dann ist die
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Listing Index-sequentielle Datei

102 REM ***<*»*«**«**♦***#***•»«•»*»«,
110 REM * ADRESSENDATEI 64'ER/9 »
120 REM * INDEX-SEQUENTIELL *
130 REM «»»•••..•••*«..»».,««*»*<*,,,« 
140 : 
150 :

C0 GOSUE 30000:REM INIT
170 CLOSE l:OFEN 1.8,2,FR*+",L,"+CHR*<DL 
)
130 CLOSE 3:0PEN 3,8,3,FI*+",S,R"
190 GOSUB 10000:REM :DISKFEHLER
200 IF A1<>0 THEN RUN
210 INFUT# 3,IN*:MX*=LEFT*(IN*,15)
220 MX=VAL(MXf)
230 :
240 IN*(0)=IN*
250 PRINT "^"
260 PRINT :PRINT :PRINT
270 PRINT " INFORMATION"
232 PRINT :PRINT
290 PRINT " BISHERIGE DATEIGROESSE: ":M 
X
300 PRINT :PRINT
310 PRINT " BITTE WARTEN"
320 1=3
330 I=I^1
"40 :INPUT# 3,IN*<I):PRINT ""I;MX;IN*(I)
350 IF ST<>64 THEN 330
360 PRINT :PRINT
370 PRINT " ' DRUECKEN SIE EINE TASTE"
380 POKE !98,0:WAIT 198,1
390 REM ---------------------------------------------------------
1000 REM - MENUE -
1010 REM ---------------------------------------------------------  
1020 :
1030 PRINT 'V
1040 PRINT :PRINT
1050 PRINT " ADRESSENDATEI"
1060 PRINT " RELATIV UND SEQUENTIELL"
1070 PRINT :PRINT
10E0 PRINT "3 X = PROGRAMMENDE"
1093 PRINT
1100 PRINT " G = ANZEIGEN GESAMTE DATE 
I
111G PRINT
1120 PRINT " S = SUCHEN"
1130 PRINT
1140 PRINT " N = NEUE ADRESSEN EINGEBE 
N"
1150 PRINT
1160 PRINT '' 1 = NEUE DATEI ANLEGEN"
’.170 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
1180 PRINT "WAEHLEN SIE ";
1190 FOKE 198,0
1203 GET R*:IF R*="" THEN 1200
1210 IF R*="X" THEN CLOSE l:GOSUB 15000: 
CLOSE 15:END
1220 IF R*="G" THEN GOSUB 3S00:REM ANZ.
1230 IP R*="S" THEN GOSUB 2570:REM SUCH
1240 IF R*="N" THEN GOSUB 1800:REM NEUE 
ING.
250 IF Rt="!" THEN GOSUB 11000:REM NEU 

DATEI
1260 GOTO 390
1S00 REM -----------------------------------------------------------
1810 REM SCHREIBEN /EINGABE SEQ/REL-
1820 REM -----------------------------------------------------------
1825 NN*=".":NV*=".":CT$=".":TEt=".":PL$ 
=".":SR*="."
1830 GOSUB 2000:REM AUSGABE 1 DATENSATZ
1840 GOSUB 6000:REM EINGABE
1850 GOSUB 7000:REM VERKETTEN
1850 REM BESTIMMUNG SATZNUMMER
1370 LZ*=" ":LZ=4
1880 1=0
1390 I=I+1
19G0 :
1910 IF IN*(I)<>"*" THEN 139'3
1920 I*=STR*(I)
1930 :*=MID*<I*,2'+LEFT*<LZ*,LZ-LEN<it)* 
1)
1940 IN*(I)=I*+NNt
1950 RN*=STR*<I)
1=60 GOSUB 1400O:REM SATZNR.AUFTElLEN
1970 GOSUB 800S:REM SPEICHERN
!9S0 IF I>=MX THEN PRINT " DATEI VOLL": 
GOTO 11500 
1990 RETURN
2000 REM -------------------------------------------------------------

2010 REM - AUSGABE 1 DATENSATZ
2020 REM ---------------------- -------------------------------—
2030 :
2040 PRINT "Uf ANZEIGE DATEMSAlZ*:RN- 
1
2350 PRINT :PRINT :PFINT :PRINT
2060 PRINT " NACHNAME "NN*
2070 PRINT ' VORNAME "NVt

2080 PRINT " STRASSE "ER*
2090 PRINT " PLZ "PL*
2100 PRINT " ORT "OT*
2110 PRINT " TELEFON "TE*
2120 PRINT :PRINT :PRINT
2130 RETURN
2140 :
2500 REM -----------------------------------------------------------
2510 REM DRUCKEN
2520 REM -----------------------------------------------------------
2530 :
2540 PRINT "ZE d NOCH NICHT DEF-MIEFT 

":PRINT
2550 FOR J=1 TO 500:NEXT
2560 RETURN
2570 REM -------------------------------------------------------
3000 REM SUCHEN SEQ/REL
3010 REM -------------------------------------------------------
3020 N*=""
3030 PRINT "_,":PRINT :PRINT
3040 PRINT " SUCHEN"
3050 PRINT :PRINT
3060 INPUT " NACHNAME";N*
3070 N=LEN(N*)
3080 S1=1
3090 FOR I=S1 TO MX
3100 :IF IN*(I)="*" THEN 3120
3110 :IF MID*<IN*<I),5,N)=N* THEN 3180
3120 NEXT I
3130 IF S1>1 THEN PRINT "HÄ SUCHE BEENDE 
T$":GOTO 3150
3140 PRINT :PRINT N*" NICHT GEFUNDEN"
3150 PRINT :PRINT "DRUECKE TASTE"
3160 GET R*:IF R*="" THEN 3160
3170 RETURN
3180 RN*=LEFT*(IN*(I),4)
3190 GOSUB 14000:REM SATZNR.AUFTEILEN
3230 GOSUB 9000:REM LESEN
3210 GOSUB 5000:REM AUFTEILEN
3220 GOSUB 2000:REM ANZEIGEN
3230 PRINT :PRINT
3240 W*=" WAEHLE "
3250 PRINT "(W)EITERSUCHEN <Z)URUECK"
3260 PRINT "<A)ENDERN (L>OESCHEN"
3270 PRINT "(D)RUCKEN "
3280 PRINT W* 
3290 GET R*:IF R*="" THEN 3290 
3300 W*=" WARTEN "
3310 PRINT "□ "W*"ffi"
3320 IF R*-"Z" THEN 3170
3330 IF R*="W" THEN Sl=I+l:GOTO 3090
3340 IF R*="A" THEN GOSUB 11430:GOTO 324 
0
3350 IF R*="L" THEN GOSUB 3670:GOTO 3220
3360 IF R*="D" THEN GOSUB 2500
3370 PRINT "CniE";:G0T0 3240
3500 REM -----------------------------------------------------------
3510 REM - LESEN GESAMTE DATEI
3520 REM -----------------------------------------------------------
3530 RN=0
3540 RN=RN+1
3550 :HB=INT<RN/256)
3560 :LB=RN-HB*256
3570 :GOSUB 9000:REM LESEN
3580 :IF ER=50 THEN PRINT "L DATEI END
E fcW:G0T0 3620
3590 :IF F=2 THEN PRINT "SS NICHT BELEGT 
: DATENSATZ-NR. ";RN;"|| ":GOTO 3540 
3600 :GOSUB 5000:REM AUFTEILEN 
3610 :GOSUB 2000:REM ANZEIGEN
3620 :PRINT "DRUECKE TASTE"
3630 :GET R*:IF R*="" THEN 3630
3640 :R*=""
3650 IF ER<>50 THEN 3540
3660 RETURN
4000 REM ----------------------------------------------------------------
4010 REM LOESCHEN DATENSATZ
4020 REM ---------------------------------------------------------------
4030 :
4040 IN*(I)="*"
4050 RC*="="
4060 GOSUB 8000:REM SPEICHERN
4070 NN*=".":NV*=".":OT*=" . ":TE*=". " : PL* 
=".":SR*="." 
4080 : 
4100 RETURN 
5000 REM ---------------------------------------------------------------
5010 REM AUFTEILEN DATENSATZ IN FELDER
5020 REM ----------------------------------------------------------------
5030 :
5050 NN*=MID*(RC*,l,15)
5060 NV*=MID*(RC*,16,15)
5070 SR*=MID*<RC*,31,20)
5080 PL*=MID*(RC*,51,4)
5090 0T*=MID*(RC*,55,15)
5100 TE*=MID*(RC*,70,12)
5110 RETURN
6000 REM ---------------------------------------------------------------
6010 REM - EINGABE NEUE DATEN
6020 REM ----------------------------------------------------------------
6030 :

6050 PRINT "g"
6060 PRINT " EINGABE "
6070 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
6080 INPUT " NACHNAME ";NN*:NNt=LEFT*(NN 
*,15)
6090 INPUT " VORNAME ";NV*:NV*=LEFT*(NV 
*,15)
6100 INPUT " STRASSE ";SR*:SR*=LEFT*(SR 
*,20)
6110 INPUT " PLZ ";PL*:PL*=LEFT*(PL
*,4)

6120 INPUT " ORT ";OT*:OT*=LEFT*(OT
*,15)
6130 INPUT " TELEFON ";TE*:TE*=LEFT*<TE 
*,12)
6140 PRINT :PRINT
6150 PRINT " ADRESSE OK (J/N) ?"
6160 GET R*:IF R*="" THEN 6160
6170 IF R*="N" THEN 6050
6175 IF R*<>"J" THEN 6160
6180 RETURN
6190 :
7000 REM -----------------------------------------------------------  
7010 REM VERKETTEN DER FELDER -
7020 REM   
7030 : 
7040 3L*=" "
7050 RC*=NN*+LEFT*(3L*,lS-LEN(NN*)1
7060 RC*»RC*+NV*+LEFT*(BL*,15-LEN(NV»))
7070 RC*=RC*+SR*+LEFT*< BL*,20-LEN<SR*))
7080 RC*-RC*+PL*+LEFT*(BL*,4-LEN<PL*>)
7090 RC*=RC*+OT*+LEFT*(BL*,15-LEN(0T*)) 
7100 RC*=RC*+TE*+LEFT*(BL*,12-LEN<TE*)) 
7110 RETURN 
7120 : 
8000 REM --------------------------------- --------------------------
8010 REM - SPEICHERN DATEN AUF DISK -
8020 REM -----------------------------------------------------------  
8030 : 
8080 PRINT# 15,"P"+CHR*(2)+CHR*(LB)+CHR*
(HB)+CHR*(1)
8100 PRINT# l,RC*
8110 FS=l:REM FLAG FUER SPEICHERN
8170 RETURN
8180 :
9000 REM -----------------------------------------------------------
9010 REM - LESEN DATENSATZ VON DISK -
9020 REM -----------------------------------------------------------  
9030 F=0
9040 PRINT# 15,"P"+CHR*(2)+CHR*(LB)+CHR* 
(HB)+CHR*(1)
9050 INPUT# 15,ER
9060 IF ER=50 THEN 9110
9070 INPUT# l,RC*
9080 IF RC*<>" .-" THEN F=l:GOTO 9110
9090 F=2:REM FREIER DATENSATZ
9100 :
9110 RETURN
10003 REM -----------------------------------------------------------
10010 REM - DISKETTENFEHLER
10020 REM -----------------------------------------------------------
10030 PRINT "L"
10040 INPUT« 15,Al,A2*,A3,A4 
10050 IF A1=0 THEN 10180
10060 IF Al=62 THEN GOSUB 10200:GOTO 101 
80
10070 PRINT
10080 PRINT Al,A2*;A3;A4
10090 PRINT :PRINT
10100 PRINT " DISKETTENFEHLER"
10110 PRINT :PRINT
10120 PRINT " BEHEBEN SIE DEN FEHLER

10130 PRINT " UND DRUECKEN SIE"
10140 PRINT
10150 PRINT " >> F <<"
10160 GET R*:IF R*="" THEN 10160
10170 PRINT "^"
10180 RETURN
10190 :
10200 PRINT "L"
10210 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
10220 PRINT " DIE DATEI "FR*
10230 PRINT
10240 PRINT " ÜDER "FI*
10250 PRINT
10260 PRINT " EXISTIEREN NICHT'"
10270 PRINT :PRINT
10280 PRINT " L = DATENDISK EINLEGEN" 
10290 PRINT
10300 PRINT " N = DATEI NEU ANLEGEN"
10310 GET R*:IF R*="" THEN 10310
10320 IF R*="L" THEN RETURN
10330 IF R*="N" THEN GOTO 11000
10340 GOTO 10310
11000 REM ----------------------------------------------------------------
11010 REM - NEUE DATEI ANLEGEN
11020 REM ---------------------------------------------------------  
11030 :
11040 PRINT "L":PRINT
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:ialla Datei
11050 IF A1=0 THEN 11070
11060 PRINT " "
11070 PRINT " ACHTUNG, DIE GESAMTE DISK 
ETTE WIRD " 
11080 PRINT " GELOESCHT ' " 
11090 PRINT :PRINT
11100 PRINT " N = NEUE DATEI X = ENDE" 
11110 GET Rf:IF R$="" THEN 11110
11120 IF Rf="X" THEN CLOSE l:60SUB 1500 
0:CLOSE 15:END
11130 IF Rt<>"N" THEN 11110
11140 PRINT :PRINT " BITTE WARTEN"
11150 PRINT« 15,"N:RELATIVE DATEI"
11160 CLR :GOSUB 30000:REM INIT
11170 CLOSE l:OPEN l,8,2,FR*+",L,"+CHR$( 
DL)
11180 PRINT "WIEVIELE DATENSAETZE SOLL D 
IE DATEI "
11190 PRINT "VERWALTEN? ";
11200 INPUT RNS:RN=ABS(INT(VAL(RN$)))
11210 IF RN<=MX THEN 11180
11220 HB=INT(RN/256>
11230 LB=RN-HB*256
11240 PRINT "BITTE WARTEN"
11250 PRINT« 15,"P"+CHR$(2)+CHR$<LB)+CHR 
S(HB)+CHR$(1)
11260 PRINT« l,CHR$(255)
11270 MX=RN
11280 MX$=STR$<RN)
11290 CLOSE 1
11300 :
11310 PRINT "B

11320 FOR I=AM+1 TO MX
11330 :INf(I)=">"
11340 PRINT "S "MX;I,INT(I)
11350 NEXT I
11360 FI$="G:"+FR$+"INDEX"
11370 CLOSE 3:0PEN 3,8,3,FI#+",S,W"
11380 IN$<0)=MX$
11390 FOR 1=0 TO MX:PRINT# 3,IN$(I):NEXT

11400 CLOSE 3
11420 RUN
11430 :
11500 REM -----------------------------------------------------------
11510 REM DATEI ERWEITERN
11520 REM -----------------------------------------------------------  
11530 AM=MX 
11540 MX=MX+50
11550 PRINT :PRINT " ERWEITERN DER DATE 
I"
11560 PRINT -.PRINT " BISHERIGE GROESSE= 

"AM
11570 PRINT :PRINT " NEUE GR0ESSE = 

"MX
11580 RN=MX
11590 GOTO 11220
12000 REM ---------------------------------------------------------------- 
12010 REM AENDERN DATENSATZ
12020 REM ---------------------------------------------------------------  
12030 GOSUB 2000:REM ANZEIGE DATENSATZ
12040 GOSUB 6000:REM EINGABE NEUE DATEN
12050 LZJ=" ":LZ=4
12060 I$=STR$H)
12070 U=MIDf<H,2)*LEFTf(LZr,LZ-LEN'.If> 
+ 1)
12080 INT(i)=IT+NNt
12090 GOSUB 7000:REM VERKETTEN
12100 GOSUB 8000:REM SPEICHERN
12110 RETURN
12120 :
1-000 REM -----------------------------------------------------------  
14010 REM - AUFTEILEN DATENSATZNUMMER
14020 REM -----------------------------------------------------------  
14030 :
14080 RN-ABS(INT(VALCRN$)))
!4100 HB=INT(RN/256)
14110 LB=RN-HB*256
14130 RETURN
14140 RETURN 
14’50 :
15000 REM -------------------------------------------------
15010 REM SPEICHERN SEO DATEI -
15020 REM ------------------------------------------------  
15030 IF FS<>i THEN 15120
!5040 CLOSE 3:0PEN 3,8,3,"@:"+FI$+",S,W"
15050 GOSUB I0000:REM FEHLERKANAL
15060 IF A1<>0 THEN 15040
15070 FOR 1=0 TO MX
!50B0 :PRINT# 3,INt(I)
15090 :PRINT "g"I;MX;INf(I)
151C0 NEXT I 
15110 CLOSE 3 
15120 RETURN 
15130 :
15500 REM -------------------------------------------------
15510 REM LESEN SEO DATEI -
15520 REM ------------------------------------------------
15530 CLOSE 3:0PEN 3,8,3,"G:"+FIf+",S,R" 
15540 GOSUB 10000:REM FEHLERKANAL

15550 IF A1<>0 THEN 15530
15560 FOR 1=1 TO MX
15570 :PRINT# 3,IN*(I)
15580 :PRINT " "I;MX;INf(I)
15590 NEXT I
15600 CLOSE 3
15610 RETURN
15620 :
33000 REM -----------------------------------------------------------
30010 REM INITIALISIERUNG
30020 REM -----------------------------------------------------------
30030 :
30040 DL=82:REM DATENSATZLAENGE
30050 RN=1
30060 CLOSE 15:0PEN 15,8,15
30070 BL«=" "
300B3 BL=LEN(BL*)
30090 PRINT "k":POKE 53281,0:POKE 53280, 
0
30100 FRf="ADR.REL"
30110 FI$=FR*+"INDEX"
30120 DIM INf(2000)
30130 RETURN
30140 STOP

READY.

Listing Index-sequentielle Datei 
(Schluß)

Liste der verwendeten Variablen

DL = Datensatzlänge
RN = Record-Nummer
RN$ = Record-Nummer
BL$ = Leerstellen (Blanks)
BL = Anzahl Leerstellen
FR$ = Name der relativen 

Datei
FI$ = Name der Index-Datei
Al bis A4 = Fehlermeldung der 

Floppy
IN$(i) = Inhalt der Index-Datei
IN$(0) = Größe der Datei
MX/MX$ = Größe der Datei
AM = Größe der Datei vor 

Erweiterung
HB/LB = High-Low-Byte
ER = Fehlermeldung der 

Floppy bezogen auf 
relative Datei

RC$ = ein gesamter Datensatz
NN$ = Nachname
NV$ = Vorname
SR$ = Straße
OT$ = Ort
PL$ = Postleitzahl
TE$ = Telefon
ST = Statusvariable (prüft auf 

Dateiende bei der 
Sequent. Datei)

S1 = stellt fest, ob die ge
samte Datei durchsucht 
wurde

F = stellt fest, ob ein Daten
satz belegt ist

FS = wenn 1, dann wird vor 
Beenden des Pro
gramms die sequentiel
le Datei erneut abge
speichert.

Zeile 9070 INPUT#l,RC$ durch fol
gende Zeilen zu ersetzen:
9068 RC$ = ” ”
9070 GET#l,W$
9072 RC$ = RC$+W$
9074 IF W$ = CHR$(255) THEN 9090 
9076 IF W$ = CHR$(13) THEN 9070

Den GET#-Befehl kann man na
türlich auch dann einsetzen, wenn 
die Satzlänge kleiner als 88 Zeichen 
ist. Dann werden die Zeichen je
doch um einiges langsamer einge
lesen als mit dem INPUT#-Befehl. 
Aber es ist mit dem GET#-Befehl 
möglich, bis zu 255 Zeichen in eine 
Variable einzulesen.

Ein Problem ganz anderer Art 
kann auftauchen, wenn Sie eine 
Floppy besitzen, die vor Dezember 
1983 gekauft beziehungsweise her
gestellt wurde und gleichzeitig mit 
einem VC 1526 drucken. Es kann 
möglich sein, daß bei Benutzung ei
ner relativen Datei Fehler auftau
chen, sobald dieser Drucker einge
schaltet ist. Probieren Sie das vorher 
aus! Abhilfe schafft meines Wissens 
nur ein neues DOS für die alte VC 
1541.

Anregungen für 
Programmierer

Dieses Programm ist — bis auf die 
Druckerroutine, die sich jeder für 
seinen eigenen Drucker selber 
schreiben sollte — komplett und 
funktionsfähig. Sicherlich lassen 
sich noch eine ganze Reihe von 
Schönheitsreparaturen machen. 
Auch eine Erweiterung des Pro
gramms ist durchaus sinnvoll. Zum 
Beispiel könnte man ein Unterpro
gramm schreiben, das, ähnlich ei
nem professionellen Dateipro
gramm, es ermöglicht, sich die Da
tenfelder selbst zu definieren. Auch 
die Suche nach mehr als einem Feld 
ist durchaus sinnvoll. Wenn er
wünscht, kann auch eine Sortierrou
tine eingefügt werden. Der modula
re Aufbau erlaubt dies ohne Schwie
rigkeiten. So kann sich jeder, der et
was Programmiererfahrung hat, ei
ne Dateiverwaltung aufbauen, die 
sogar professionellen Programmen 
etwas voraus hat: Sie ist auf die per
sönlichen Bedürfnisse abgestimmt 
und läßt sich auch jederzeit ändern. 
Wer das Programm kompiliert, kann 
auch bei sehr großen Dateien noch 
mit guten Suchgeschwindigkeiten 
rechnen. Dieses Beispielprogramm 
enthält alle Voraussetzungen für ei
gene Erweiterungen. Ich selbst ha
be obengenannte Funktionen für 
meine eigene Dateiverwaltung be
reits realisiert. (gk)
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Steinberg Research: 16-Spur-Midi-Recorder, 
Interface und Drum to Midi Converter

Vom Keyboarder für Keyboarder 
entwickelt wurde die Steinberg
Midi-Software: Einer der beiden 
Entwickler ist selbst Keyboarder in 
der Gruppe um die Rock-Lady Inga 
Rumpf. Dieselbe Firma verteibt 
auch ein Mini-Midi-Interface mit ei
nem Midi-Input und zwei Outputs. 
Das Interface selbst besteht aus ei
ner Platine mit festgelöteten Buch
sen. Die Platine wird direkt in den 
User-Port des C 64 gesteckt. Leider 
hat man, wahrscheinlich aus Kosten
gründen, auf ein Gehäuse verzich
tet. Hier empfiehlt es sich, aufjeden 
Fall selbst Hand anzulegen. Preis 
zirka 120 Mark.

Die Software kann man als 16 Spur
Multitrack-Recorder bezeichnen. 16 
Sequenzen verschiedener Länge 
haben im Arbeitsspeicher Platz. Die 
einzelnen Sequenzen spielt man 
Spur für Spur ein. Jede faßt bis zu 16 
polyphone Spuren und unterschied
liche Parameter. Pitchbending und 
Modulation, Dynamik und After 
Touch sowie Sound-Änderungen 
werden mit aufgezeichnet. Natür
lich nur, wenn das Instrument dazu 
in der Lage ist. Jede Spur kann da
bei so viele Stimmen aufnehmen, 
wie das Einspielkeyboard zur Verfü
gung stellt. Längere Kompositionen 
bildet man durch Verknüpfen der 16

Sequenzen, wobei die Reihenfolge 
frei wählbar ist. Die 16 Sequenzen 
und 16 Spuren erscheinen recht mu
sikerfreundlich in einer Art Songta
ble am Bildschirm. Man arbeitet 
ausschließlich mit diesem Bild (Bild 
1). Bereits während der Aufnahme 
werden etwaige Timingfehler korri
giert, wobei die Korrektur für jede 
Spur individuell anwählbar ist. (Kor
rektur auf ‘Ä-'/r.'/iö.'/sr und ^-Werte 
möglich). Ein Metronom hilft wäh
rend des Einspielens, das richtige 
Tempo zu halten.

Bis zu 16 Midi-Instrumente spricht 
das Interface im Playmode an. Die 
16 Recorder-Spuren lassen sich na
türlich beliebig auf die 16 Channels 
und somit verschiedenen Instru
mente verteilen. Die Software ist für 
OMNI-, POLY- und MONOmode aus
gelegt.

Ein Farbbildschirm ist unbedingt 
nötig. Die einzelnen Betriebsmodes, 
wie Aufnahme, Play und so weiter, 
erkennt man durch verschiedene 
Hintergrundfarben. Bespielte Spu
ren lassen sich in jede beliebige Se
quenz und dort an jeden Platz kopie
ren, sowie in einem Bereich von + 32 
bis +32 Halbtönen transportieren. 
Preis 290 Mark.

Für schwierige Synchronisations
Aufgaben in größeren Midi-Syste
men, stellt Steinberg eine auf die 
Midi-Multitrack-Recorder-Software 
und den C 64 abgestimmte Synchro

nisier-Platine her. Mit dieser läßt 
sich dann eine Band-Maschine syn
chronisieren (Tape Sync) oder der 
Midi-Recorder extern triggern. Um
gekehrt kann man ihm diverse 
Glock-Signale und einen Start
Impuls zur Steuerung externer, noch 
nicht Midi-kompatibler Elektronik- 
Drums entnehmen. Preis zirka 98 
Mark.

Demnächst erscheint im Pro
gramm von Steinberg ein Drum-to- 
Midi-Converter. Dies wäre das erste 
Gerät dieser Art. Mit diesem Gerät 
kann man dann endlich Percussion
Impulse direkt in die Midi-Software 
einspielen. Hierzu ist zusätzlich 
Hardware nötig. Die Impulse kön
nen entweder von einem Pad-Set 
(Simmons oder ähnliches) oder über 
Mikrofon von einem »echten« 
Schlagzeugset abgenommen wer
den.
Jellinghaus Music Systems: Midi-Interfaces 
und Software

Jellinghaus, einer der deutschen 
Pioniere auf dem Gebiet der Midi
Technik, bietet zwei verschiedene 
Interface-Versionen an. Ein soge
nanntes Mini-Interface, zum Preis 
von 115 Mark, daß sich ausschließ
lich an den Commodore 64 anschlie
ßen läßt, sowie eines mit mehr Fea
tures, das sich sowohl mit 6502 als 
auch Z80-Prozessoren ansprechen 
läßt, zum Preis von 330 Mark. Das 
Mini-Interface verfügt lediglich
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über einen In- und zwei Outputs. Die 
größere Version bietet zusätzlich ei
ne Midi-Thru-Buchse sowie Drum 
Sync-Möglichkeit.

Jellinghaus bietet diverse Softwa
re für den Commodore 64 an. Vor al
lem Yamaha-DX-7-Besitzer kommen 
hier auf ihre Kosten. Der Sound
Editor DX-7/DX-9 zeigt alle Sound
parameter dieser Keyboards über
sichtlich auf dem Bildschirm an. 
Dies weiß jeder zu schätzen, der 
sich schon an der Programmierung 
der beiden Keyboards versucht hat. 
Die einzelnen Parameter lassen sich 
nun bequem über die C 64-Tastatur 
editieren und anschließend aus
drucken.

Überdies entkommt man auf diese 
Weise auch den teuren RAM
Cartridges, denn mit dieser Softwa
re lassen sich sämtliche Sounddaten 
auch auf die Commodore-Diskette 
speichern. Preis zirka 185 Mark.

Auch eine Multitracker-Software 
gibt es hier, den sogenannten Multi
track Live-Sequenzer für den Com
modore 64 (Bild 2).

Er stellt 12 Spuren zur Verfügung,

SVHC

natürlich wieder voll polyphon. 
10000 Events (note on/note off) ha
ben insgesamt im Speicher Platz. 
Ein Metronom sorgt für den richti
gen Takt, die Aufnahme startet mit 
einem wählbaren Ereignis, zum Bei
spiel der ersten gespielten Note, ei
nem Druck auf die Programmwech
seltaste oder durch Drehen am 
Pitch-Bender. Für jede Aufnahme
Spur läßt sich getrennt festlegen, 
welche Parameteränderungen ge
speichert werden sollen, zum Bei
spiel Keyboarddaten, Anschlagsdy
namik, Programmwechsel, Pitch 
Bender und andere. Die Auswahl er
folgt in einem Filter-Menü. Diese Be
zeichnung erscheint mir hier aller
dings etwas fehl am Platze. Beim Ar
beiten mit einer Drum-Box kann ent
weder diese den Recorder, oder 
der Recorder diese synchronisie
ren. Das Tempo läßt sich im Bereich 
von 40 bis 200 regeln, die Taktart 
kann von % bis 1 '4, % bis 1 '4, % bis ' '4 
gewählt werden. Natürlich auch hier 
alle drei Midimodes und wählbare 
Zuordnung von Spuren auf Chan
nels. Einzigartig bisher: Die gespei

cherten Songs lassen sich listen und 
editieren. Auf dem Bildschirm er
scheint hierbei ein korrektes Zeit
protokoll der Reihenfolge, in der be
stimmte Tasten gedruckt und wie
der losgelassen wurden, mit Anga
be der zusätzlich aufgenommenen 
Parameter. Außerdem lassen sich 
alle Spuren nachträglich im Timing 
korrigieren, in ‘4 bis 'Aa-Werten, so
wie '4- bis %2-Tri0len. Weitere Featu
res: Endlos-Wiedergabe Qoops), 
Fuß-Schalter-Anschluß, Transponie
rung und Loudness-Skalierung je
des Tracks und die Möglichkeit, 
mehrere Tracks auf einen abzumi
schen (Mix-Down). Das Jellinghaus 
Midi-Recording-Studio kostet 250 
Mark.

Eine weitere interessante Midi
Software: das Master-Keyboard 
(Bild 3). Dieses Programm ist interes
sant, wenn man viele Instrumente an 
seinem Midi-System angeschlossen 
hat und live darauf spielen will. Die 
Einspielklaviatur läßt sich dann in 
verschiedenen Weisen zur Steue
rung der anderen Synthis einsetzen. 
So lassen sich zum Beispiel auf dem 
Einspiel-Keyboard (Master Key
board) sechs Splitpunkte bestim
men. Mit den so entstandenen Kla
viaturabschnitten kann man dann 
die restlichen Synthis gezielt vom 
Master-Keyboard aus live spielen. 
Außerdem können für die ange
schlossenen Keyboards oder Effekt
geräte 80 Presets programmiert 
werden, so daß sie bei Anwahl eines 
dieser Presets durch einen Tasten
druck auf die bestimmten Klang
beziehungsweise Effektprogramme 
geschaltet werden. Ein drittes Fea
ture ermöglicht zu jedem gespielten 
Ton andere hinzumischen. Diese 
Software kostet 200 Mark.
Passport Design: Midi-Interface und Software

Passport Design ist in Computer
musik-Kreisen durch ihr System für 
den Apple II, das Mountain Board 
Music System, wohlbekannt. Mittler
weile wurde auch Midi-Software 
und ein Interface für den C 64 von 
dieser Firma entwickelt. Auf der 
Midi-Interface-Karte sind drei 5-Pol- 
DIN-Buchsen vorhanden. Einmal 
Midi-In, einmal Midi-Out und eine 
dritte Buchse, für die Synchronisa-
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Bild 2. Das Hauptme
nü beim Multitrack 
Live-Sequenzer

tion einer Drum-Maschine (Drum 
Sync). Die Midi-Interfacecard über
trägt und empfängt sämtliche 
Standard-Midi-Daten. Sie kostet in 
Deutschland 590 Mark.

Mit dem Midi-Recorder Midi/4 
kann man bis zu 16 Stimmen Real
Time einspielen, beliebig über vier 
Aufnahmespuren verteilt. Hierbei 
speichert die Software alle für die 
Komposition wichtigen Informatio
nen, also Tonhöhe, Dauer, An
schlagsdynamik, Pitch-Bend, Pre- 
setänderungen und After Touch. 
Sollte man sich einmal verspielt ha
ben, können einzelne Stellen mit der 
»Punch-In«-Funktion während des 
Abspielens korrigiert werden, — so, 
als hätte man eine der guten alten 
Vier-Spur-Bandmaschinen vor sich. 
Natürlich lassen sich alle Midi
kompatiblen Rhythmusmaschinen 
synchronisieren. Auch Geräte ohne 
Midi-Bus, wie zum Beispiel ältere 
Electronic-Drums der Firmen Ro
land und Korg, kann man anschlie
ßen, sofern sie einen 5-Pol-DIN- 
Stecker zur Synchronisation besit
zen. Das Schlagzeug wird durch die 
Software gestoppt und gestartet. 
Weitere Features von Midi/4 sind ei
ne »Loop«-Funktion, »Clicktrack 
on/off«, die die Synchronisation des 
Midi-Sequenzers mit einer Bandma
schine erlaubt und »Transposition«. 
Der Preis beträgt in Deutschland zir
ka 295 Mark.
Sequential Circuits: Model 64-Sequenzer für 
den Commodore 64

Der Model 64 Midi-Sequenzer Se
quential Circuits ist als Cartridge 
entwickelt, die in den Memory
Expansion-Port des C 64 gesteckt 
wird. Um ihn voll ausnutzen zu kön
nen, benötigt man ein sechsstimmig 
polyphones, Midi-fähiges Keybo

ard. Der Sequenzer zeichnet dann 
exakt das auf, was von der Tastatur 
her eingespielt wird. Insgesamt kön
nen bis zu 4000 Noten gespeichert 
werden. Verfügt das benutzte Key
board über Anschlagsdynamik, so 
wird auch diese mit aufgezeichnet.

Der Sequenzer merkt sich auch al
le Pitch-bend- beziehungsweise Mo
dulationsinformationen. Im Wieder
gabemodus können alle gespei
cherten Informationen dann entwe
der real-time oder auto-corrected, 
wobei Timing Fehler des Einspie
lens nachkorrigiert werden, an den 
angeschlossen Synthesizer gege
ben werden. Der Speicher des Se
quenzers läßt sich in acht Blocks un
terteilen, jeder dieser Blocks enthält 
dann eine sechsstimmig polyphone 
Sequenz, die alle unterschiedliche 
Längen haben können. Die Sequen
zen kann man nachträglich per Soft
ware ganz, oder in Teilbereichen 
ändern, transportieren und auf Dis
kette beziehungsweise Kassette ab
speichern. Der Sequenzer ist so kon
struiert, daß er auch ohne Monitor

betrieben werden kann. LEDs auf 
der Frontplatte signalisieren den je
weiligen Betriebszustand, was na
türlich vor allem für Livemusiker auf 
der Bühne praktisch ist. An den Se
quenzer kann man einen Fußschal
ter anschließen, zum Starten und 
Stoppen, wenn keine Hand frei ist; 
außerdem läßt er sich mit externen 
Rhythmusgeräten synchronisieren. 
Es kostet 725 Mark.

Natürlich gibt es noch mehr Soft
ware, noch mehr Interfaces. Alles 
Aufzuzählen würde den Rahmen er
heblich sprengen. Für den Keyboar
der zumindest, kann ein gut durch
dachtes Midi-System mit entspre
chender Software ein herkömmli
ches Recordingsystem mit Mehr
spurmaschine und Mischpult in vie
len Fällen ersetzen. Billiger kommt
man jedoch auch nicht weg. Die An
schaffungskosten eines Computer
systems und der Midi-Soft- und 
Hardware dürften sich in der Grö
ßenordnung eines Acht-Spur-Recor
ders der Low-Cost-Klasse bewegen.

(Richard Aicher/aa)
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Unser Commodore 64 ist ein hervorragender Musikus. Manches Musikpro 
Will man ihm selbst gezieK Töne entlocken, muß man über einige grundle

D
rei verschiedene Kurvenformen 
und sogenanntes »weißes Rau
schen« stellt der Sound-Chip 
des Commodore 64 für unsere Ex

perimente zur Verfügung. Die drei 
Kurvenformen nennt man Drei
eck, Rechteck und Sägezahn (siehe 
Büd 1).

Jede der drei Kurven klingt ganz 
charakteristisch und zwar unabhän
gig von der Tonhöhe. Keine der drei 
klingt identisch mit irgendeinem na
türlichen Instrument. Leider, sonst 
wäre nämlich alles viel einfacher. 
Bei den genannten Schwingungsfor
men handelt es sich um sehr einfa
che Basiskurven. Betrachtet man 
Kurvenformen natürlicher Klanger
zeuger, also etwa eines Musikinstru
ments oder irgend eines anderen 
Geräusches am Oszillograph, stellt 
man sehr viel kompliziertere Kur
venverläufe fest (siehe Bild 2).

Außerdem verändern sich die 
Kurven kontinuierlich während des 
gesamten Klangablaufes. Wie las
sen sich so komplexe Abläufe elek
tronisch realisieren?

Zu Beginn des 19. Jahrhunderts 
lebte der französische Mathemati
ker Jean Baptiste Joseph Fourier. Er 
entwickelte die mathematisch
physikalischen Grundlagen, die uns 
auch heute noch Klänge verstehen 
und elektronisch nachahmen las
sen. Es handelt sich um das Verfah
ren der sogenannten harmonischen 
Analyse von Klängen. Heute nennen 
wir das zugrundeliegende mathe
matische Prinzip ihm zu Ehren 
Fourier-Synthese. Fourier stellte 
fest, daß sämtliche periodischen 
Schwingungen in eine sinusförmige 
Grundschwingung und ebenfalls 
sinusförmige Oberschwingungen 
zerlegt werden können. Man nennt 
diese auch harmonische Ober
schwingungen oder einfach Harmo
nische. Diese unterscheiden sich 
nur in der Frequenz und der jeweili
gen Amplitude. Er bewies auch, daß 
die Umkehrung dieses Satzes eben
so gilt.

Jede periodische Schwingung 
läßt sich durch Addition ihrer 
Grundkomponenten, also Sinus

schwingungen mit bestimmter Fre
quenz und Amplitude, aufbauen. 
Sein Beweis war natürlich rein ma
thematischer Natur. Prinzipiell han
delt es sich hier um Mathematik in 
Reinkultur. Natürlich bestehen nicht 
alle Klänge aus periodischen 
Schwingungsverläufen. Deshalb 
kann man mit diesem Verfahren 
auch nicht alle Klänge analysieren 
beziehungsweise synthetisieren. 
Rauschen ist zum Beispiel eine abso
lut nicht periodische Schwingungs
form und kann nicht nach diesem 
Verfahren behandelt werden. Für 
die Frequenzen der Harmonischen

Unterschiedliche Oberton
gemische produzieren 
verschiedene Klänge

gilt die Bedingung, daß sie in einem 
geradzahligen Verhältnis zur Fre
quenz der Grundschwingung ste
hen. Die Reihen der möglichen Si
nuskurven haben also alle densel
ben Frequenzabstand, nämlich die 
Frequenz der Grundschwingung. 
Die Grundschwingung ist die Sinus
kurve mit der tiefsten Frequenz. Sie 
bestimmt meist gleichzeitig die Ton
höhe des Klangs. Die Harmonischen 
bestimmen den Charakter des Klan
ges.

Wie ein Ton nun letztlich klingt, 
bestimmt die Zusammensetzungsei- 
nes Obertongemisches. Entschei

dend ist, welche Harmonischen be
teiligt sind und mit welcher Amplitu
de. Betrachten wir wieder unsere 
Grundschwingungsformen. Hier 
handelt es sich um reine periodi
sche Grundschwingungen. Sie las
sen sich auch sehr leicht mit Mitteln 
der Elektronik erzeugen. Deshalb 
sind sie für uns so wichtig.

Der Sinuston besitzt keine Ober
schwingungen, er ist rein. Sein 
Klang hört sich unnatürlich weich 
an. Reine Sinustöne existieren in der 
Natur nicht. Ganz anders der Säge
zahn. In einer Sägezahnschwingung 
sind alle Obertöne vertreten. Der n- 
te Oberton ist hierbei l/n mal so laut 
wie der Grundton. Die Amplitude 
der Obertöne nimmt also hier mit zu
nehmender Ordnungszahl ab. Der 
Sägezahn klingt hell, trompetenhaft. 
Die Dreieckschwingung weist sehr 
viel weniger Obertöne auf. Sie klingt 
dumpf. Man kann den Klang auch 
als flötenähnlich bezeichnen. Die 
Rechteckschwingung besteht aus 
ungeradzahligen Obertönen. Sie 
klingt hohl.

Bob Moog konstruierte 
den ersten Synthesizer

Bob A. Moog hatte als erster die 
Idee, diese Grundschwingungsfor
men zur Klangsynthese einzusetzen. 
Inspiriert von den Klangwünschen 
seines Freundes Herb Deutsch, ei-
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gramm läßt ihn sogar teurere, professionete Musiksynthesizer übertreffen, 
gende Dinge der Klangsynthese und Synthesizertechnik Bescheid wissen.

nes Experimental-Musikers, hatte er 
den Sommer 1964 damit verbracht, 
Elektronik-Module zu konstruieren, 
die die absonderlichsten Klänge 
hervorbrachten. Mit diesen Modu
len war es erstmals möglich, die drei 
Größen, mit denen sich jedes Klang
ereignis beschreiben läßt, nämlich 
Tonhöhe (Frequenz), Klangfarbe 

(Kurvenform-Oberwellengehalt) 
und Lautstärke (Amplitude) relativ 
genau zu kontrollieren. Die ent
scheidende Idee war die Einfüh
rung der Spannungssteuerung. Er 
entwickelte Module, die direkt die
sen drei Größen zuzuordnen und 
mittels Spannungssteuerung elek
tronisch kontrollierbar waren.

So entstand der Moog-Synthe
sizer, ein Klangmonster von 1 x 2 m 
Größe. Dieses Gerät revolutionierte 
die gesamte elektronische Toner
zeugung grundlegend. Auch unser 
kleiner SID-Chip ist prinzipiell 
nichts anderes als ein Nachfolger 
des Riesenkastens von einst. Nur mit 
dem Unterschied, daß er aus weni
gen Kubikzentimetern Raum Lei
stung zaubert, für die ehedem der 
Moog-Synthesizer Kubikmeter be
nötigte und statt analoger Technik 
und Spannungssteuerung Digital
technik und Digitalkontrolle ein
setzt.

Eines hat jedoch der Moog von 
einst dem SID-Chip von heute im
mer noch voraus. Er klingt wesent
lich besser. SID-Klänge sind nicht 
sehr bombastisch. Es fehlen volle

Bild 2. Kurvenform 
eines natürlichen 
Klangerzeugers

Bässe und höchste Höhen. Deshalb 
konnte sich auch bisher der Com
modore 64 mit dem SID bei Profimu
sikern als Instrument nicht etablie
ren.

Im folgenden möchte ich kurz die 
einzelnen Funktionsgruppen eines 
Synthesizers, wie es auch unser SID 
ist, beschreiben.

Töne und Melodien entstehen in 
Tongeneratoren. Unser SID stellt 
uns drei unabhängig voneinander 
funktionierende Tongeneratoren 
zur Verfügung. Jeder produziert 
drei verschiedene Kurvenformen, 
nämlich Dreieck, Sägezahn und 
Rechteck. Überdies erzeugt jeder 
noch weißes Rauschen, ein Ge
misch sämtlicher Frequenzen, die 
von einem Zufallsgenerator erzeugt 
werden.

Töne entstehen in 
Oszillatoren

Wir haben gehört, daß sich unse
re Basis-Kurvenformen durch ihren 
unterschiedlichen Gehalt an Ober
tönen und somit durch ihren Klang 
prinzipiell unterscheiden. Nach ei
nigem Üben mit dem SID wissen wir 
bald, welche Kurvenform sich für ei
nen bestimmten Klang anbietet.

Verschiedene Kurvenformen, 
schön und gut, aber wozu drei Ton
generatoren? Ganz einfach. Musik 
besteht nicht nur aus Solo-Melodien. 
Mit einem Tongenerator alleine

könnten wir kaum Musik produzie
ren. DreiTongeneratoren lassen uns 
jedoch schon ein ganzes Kammer
musik-Trio realisieren. Das heißt, 
wollen wir drei verschiedene Töne 
gleichzeitig erzeugen, also dreistim
mig polyphon spielen, muß für je
den Ton ein eigener Tongenerator 
vorhanden sein.

Der Rauschgenerator — 
kein Sturm ist ihm heilig
Mit dem Rausch-Generator 

(Noise-Generator) ist es möglich, Ef
fekte wie Wind und Brandung zu er
zeugen, den Klang einer Pauke oder 
eines Beckens, den Anblaswind von 
Orgelpfeifen, Holzblasinstrumenten 
und schließlich Gewehrschüsse in 
allen Variationen nachzuahmen.

Ein Ton macht nun aber noch lan
ge keine Musik. Viele Töne unter
schiedlicher Tonhöhe sind hierzu 
nötig. Deshalb muß die Tonhöhe der 
Oszillatoren steuerbar sein. Wie wir 
schon wissen, erfand Moog das 
Prinzip der Spannungssteuerung. 
Sämtliche Module seines Synthesi
zers konnten von analogen Steuer
spannungen geregelt werden. Man 
nannte deshalb die Module auch 
»voltage controlled modules« (span
nungsgesteuerte Module).

Computer hantieren nur ungern 
mit analogen Spannungen. Auch die 
Tongeneratoren unseres SIDs wer
den deshalb nicht von Analogspan
nungen, sondern mittels digitalen 
Informationen gesteuert. Wir nen
nen diese Oszillatoren deshalb auch 
nicht VCOs (voltage controlled oscil
lators), wie dies Moog machte, son
dern besser DCOs (digital control
led oscillators).

Musiker wollen mit ihrem Instru
ment spielen. Es soll Töne produzie
ren. Wie teilen wir unseren Tonge
neratoren mit, welche Töne sie spie
len sollen? Routinierte Klavierspie
ler möchten ihre Ideen am liebsten 
über eine Klaviatur einspielen. Lei
der verfügt der Commodore 64 
über keine richtige. So bleibt nichts
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anderes, als die Alpha-Tastatur in 
ein Keyboard zu verwandeln. Hierzu 
ordnet man jeder QWERTY-Taste ei
ne Tonfrequenz zu. Drückt man die 
Taste, erklingt der Ton. Das Spielen 
auf einer Schreibmaschinentastatur 
bereitet jedoch wenig Freude, zu
mindest muß man sich erst daran 
gewöhnen.

Kürzlich erschienen jedoch zwei 
Klaviaturen auf dem Markt, die mit 
richtigen Klaviertasten ausgerüstet, 
an den Commodore 64 angeschlos
sen werden können. Ihre Anschaf
fung lohnt sich sicher für den, der 
mit dem Commodore ausschließlich 
Musik machen will und eine Klavier
tastatur gewöhnt ist.

Viele beherrschen das Klavier
spiel jedoch nicht. Sie können trotz
dem Musik mit dem Commodore 64 
komponieren. Die Kompositionen 
werden nun nicht »Live« eingespielt, 
sondern Ton für Ton über die Alpha
Tastatur eingetippt. Es spielt dabei 
keine Rolle, in welcher Geschwin
digkeit die Eingabe erfolgt. Man 
kann sich also viel Zeit lassen und 
Eingabefehler nachträglich ausbes- 
sern. Die einzelnen Töne werden 
hierbei mittels mehreren Eingaben 
für Tonhöhe, Tondauer und Lautstär
ke bestimmt. Das Verfahren ist rela
tiv langwierig. Hat man alles einge
geben, spielt der Commodore den 
Song in der gewünschten Geschwin
digkeit ab.

Bei den meisten ordentlichen Mu
sikprogrammen kann der Compu
ter die eingespielten oder einge
tippten Songs speichern und auf Be
fehl wieder ausgeben. Die Länge 
der Kompositionen kann hierbei 
meist einige tausend Töne betra
gen. Ein Moog-Synthesizer von einst 
konnte sich nur 16 Töne merken und 
diese zyklisch immer wieder ab
spielen. Man nannte Geräte, die 
dies ermöglichten, Sequenzer. Heu
te benutzt man diesen Begriff meist 
allgemein für Tonspeichersysteme.

Wir sagten schon, daß sich jeder 
Klangeindruck durch die drei Grö

ßen Tonhöhe, Klangfarbe und Laut
stärke beschreiben läßt. Wir wissen 
nun, daß die Töne in den Oszillato
ren entstehen und die Tonhöhe 
durch digitale Steuerung dieser Os
zillatoren entsteht. Außerdem kön
nen wir durch Auswahl der Kurven
formen bereits unterschiedliche 
Klangfarben erhalten. Wie können 
wir nun die Lautstärke bestimmen?

Der ADSR steuert den 
Lautstärkeveriauf der

Klänge
Der Klang eines Klaviers weist ein 

ähnliches Frequenzspektrum wie 
der einer Geige auf. Trotzdem un
terscheiden sich die beiden Klänge 
voneinander gravierend. Eine we
sentliche Ursache hierfür ist der un
terschiedliche zeitliche Verlauf der 
Lautstärken. Schlägt man eine Kla
viersaite an, setzt der Ton schlagar
tig ein und schwillt dann relativ 
rasch wieder ab. Im Gegensatz dazu 
schwillt der Geigenklang langsam 
an und behält, solange der Bogen 
gestrichen wird, eine konstante 
Lautstärke bei. Erst wenn der Bogen 
nicht mehr über die Saite streicht, 
klingt der Ton langsam ab. Klavier 
und Geige unterscheiden sich also 
im zeitlichen Verlauf der Lautstärke 
in der sogenannten »Hüllkurve«.

Jedes Instrument, jedes Geräusch 
zeichnet sich vor allem durch einen 
ganz spezifischen Lautstärkenver
lauf aus. Hier spielen sich sehr kom
plexe Vorgänge ab, und nicht zuletzt 
bestimmt die Möglichkeit, solche 
komplexe Hüllkurven nachzubil
den, die Qualität eines Synthesizers. 
Moog reduzierte bei der Entwick
lung seines Synthesizers den Ver
lauf der Hüllkurve auf die Nachbil
dung der für das menschliche 
Klangempfinden wichtigsten vier 
Phasen: Attack, Decay, Sustain und 
Release (ADSR). Zu Deutsch: An
stieg, Abfall, Aushalten und Freiga

be des Lautstärkeverlaufes. Der so
genannte ADSR- oder Hüllkurven
generator liefert nun eine dem ge
wünschten Hüllkurvenverlauf ent
sprechende Steuerinformation. In 
unserem SID handelt es sich hierbei 
wieder um Digitalinformationen, die 
direkt die Lautstärke der drei Ton
generatoren beeinfIlussen. In Ana
logsynthesizern benutzt man auch in 
diesem Fall Steuerspannungen. Un
ser SID stellt drei ADSRs zur Verfü
gung. Jede Stimme kann folglich ei
nen eigenen Hüllkurvenverlauf er
halten. In Bild 3 sehen wir links eine 
typische ADSR-Kurve. Auf der x- 
Achse ist die Zeit, auf der y-Achse 
die Amplitude (Lautstärke) des 
Klanges abgetragen. Sofort nach 
dem Anschlag einer Taste würde 
die Lautstärke des Tons zunächst 
langsam bis zum Maximum anstei
gen (Attack) und dann auf einem be
stimmten Sustainpegel einige Zeit 
verweilen (Sustain). Läßt man die Ta
ste los, verklingt er in der Abkling
phase (Release), bis man nichts 
mehr hört. Natürliche Attack-Werte 
liegen, je nach Klang, im Bereich 
von einigen Millisekunden bis zu ei
nigen Sekunden. Kurze Attack-Wer- 
te besitzen alle percussiven Instru
mente wie Pauke, Schuß, auch 
Saiten-Instrumente wie Gitarre und 
Klavier gehören hierzu. Längere 
Attack-Zeiten finden wir zum Bei
spiel bei Blasinstrumenten. Es dau
ert, bis die Atemluft des Trompeters 
das Instrument zum Klingen bringt. 
Streichinstrumente weisen noch län
gere Attack-Werte auf. Sehr lange 
Attack-Zeiten, im Bereich vieler Se
kunden, benötigt man zum Beispiel, 
um Wind oder Brandungsgeräu
sche nachzuahmen. Hat der Ton 
dann den maximalen Attack-Pegel 
mehr oder weniger schnell erreicht, 
können wir ihn in der ebenfalls re
gelbaren Decay-Phase bis auf einen 
gewissen Pegel abfallen lassen, den 
Sustain-Pegel.

Wie lange der Ton den Sustain- 
Pegel beibehält, bestimmt das Gate-
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Signal. Solange unser Gate gleich 1 
ist, bleibt der Ton auf dem durch 
den eingestellten Sustain-Pegel be
stimmten Lautstärkeniveau. Wird 
das Gate-Signal gleich 0, geht der 
Ton in die letzte der vier Phasen, die 
Release-Phase über.

Die Release-Phase bestimmt, in 
welcher Zeit unser Ton vom Sustain- 
Pegel auf die Lautstärke Null abfällt. 
Sobald unser Gate gleich 0 wird, be
ginnt die Release-Phase. Natürliche 
Instrumente besitzen nur kurze 
Release-Phasen. Man denke zum 
Beispiel an ein Klavier. Läßt man die 
Tasten nach dem Anschlag wieder 
los, verklingt der Ton relativ schnell. 
Die Zeit des Tastendrucks ent
spricht der Zeit, die wir unser Gate
Signal auf dem Wert 1 halten, also 
eingeschaltet haben müssen. Man
che Klänge durchlaufen nicht alle 
vier Phasen der Hüllkurve. Denken 
wir zum Beispiel an die Orgel. Der 
Orgelton erklingt fast augenblick
lich nach dem Anschlagen einer Ta
ste und verlischt ebenso schnell 
wieder. Der elektronisch erzeugte 
Klang benötigt im Vergleich zu ei
nem natürlichen Instrument keine 
Zeit, um sich aufzubauen, und es 
schwingt auch kein Resonanzkörper 
nach. Um das zu realisieren, müßten 
wir Attack, Decay und Release 
gleich Null setzen, den Sustain- 
Pegel auf Maximum einstellen. Per- 
cussionsinstrumente wiederum ver
fügen nur über Attack und Decay. 
Trifft der Schlegel die Pauke, baut 
sich der Ton fast sofort auf. Genau so 
schnell klingt er jedoch wieder ab. 
Man kann ihn nicht durch längeres 
Drücken auf das Fell in eine Sustain
Phase zwingen. Ein Beispiel für so 
eine percussive Hüllkurve sehen 
wir rechts in Bild 3.

Unser SID-Chip wird digital 
gesteuert

Durch Auswahl verschiedener 
Grundschwingungsformen können 
wir unsere Klänge schon in be
stimmte Richtungen lenken. Wir 
können diese Grundklänge jedoch 
noch weiter verändern.

Jede Stereo-Anlage verfügt über 
einen Klangregler. Wie jeder weiß, 
kann man mit diesem die Musik hell 
oder dumpf klingen lassen. Elektro
nisch wird dies mit einem Filter rea
lisiert. Solche Filter kann man mit 
Kaffee-Filtern vergleichen. Diese 
halten Kaffekörnchen bestimmter 
Größe zurück. Ab einer bestimmten 
Größe können sie nicht mehr durch

die Filterporen schlüpfen. Unsere 
Elektronik-Filter tun auch nichts an
deres. Nur daß sie nicht Kaffeeparti
kel bestimmter Größe aufhalten, 
sondern harmonische Oberschwin
gungen bestimmter Frequenz. Wie 
wir bereits wissen, verändert dies 
unseren Gesamtklang unter Um
ständen beträchtlich. Nimmt man 
zum Beispiel alle Oberschwingun
gen höherer Frequenz weg, wird 
der Klang immer dumpfer. Nimmt 
man alle tieffrequenten Ober
schwingungen weg, klingt der Ton 
heller. Auf diese Weise können wir 
also unsere Grundwellenformen 
nochmals entscheidend im Klang 
verändern.

Fltter bestimmen, ob 
unser Ton hell oder 

dumpf klingt

Unser SID stellt zunächst drei ver
schiedene Grundfiltertypen zur 
Verfügung. Der Hochpaßfilter läßt 
alle hochfrequenten Oberschwin
gung passieren. Die Tiefen schnei
det er ab. Leitet man einen Klang 
hindurch, klingt er am Schluß heller 
als zuvor. Der Tiefpaßfilter stellt das 
Gegenteil unseres Hochpasses dar. 
Er beschneidet die hohen Klangan
teile, läßt tiefe ungehindert passie
ren. Die Klänge klingen dann dump
fer als vorher. Der dritte Filtertyp ist 
der Bandpaßfilter. Er läßt ein be
stimmtes Frequenzband passieren, 
schneidet alle darüber- und darun
terliegenden Frequenzanteile ab. 
Die Klänge werden dadurch flach.

Bei allen drei Filtertypen kann 
man die jeweilige Filterfrequenz bei 
der sie wirken sollen, genau einstel
len.

Neben diesen drei Hauptfilterty
pen, kann unser SID durch Mi
schung dieser drei, noch weitere 
Mischfiltertypen erzeugen.

Neben der Filterfrequenz existiert 
noch eine weitere wichtige klangbe
stimmende Größe, die Filterreso
nanz. Eine Gitarre klingt völlig an
ders als eine Geige, auch wenn man 
bei beiden die selben Töne spielt. 
Dies rührt von der unterschiedli
chen mechanischen Bauweise der 
Resonanzkörper der beiden Instru
mente her. Eine Elektrogitarre ohne 
solchen klingt ohne angeschlosse
nen Verstärker fast gar nicht. Der 
Resonanzkörper ist für den Klang 
verantwortlich. Er dient bei unseren 
Instrumenten gewissermaßen als 
Klangverstärker. Die Bauweise ent

scheidet hierbei, welche Frequen
zen besonders verstärkt werden, 
welche weniger. Dieses Phänomen 
nennt man Resonanz.

Bei unserem elektronischen Filter 
kann natürlich kein Gehäuse mit
schwingen. Die Resonanz wird elek
tronisch erzeugt. Welche Frequen
zen dabei besonders angehoben 
werden sollen und welche nicht, 
können wir mit der sogenannten Fil
terresonanz einstellen. Auf diese 
Weise läßt sich das Resonanzverhal
ten natürlicher Instrumente simulie
ren.

Unser Sound-Chip besitzt nur ei
nen Filter. Durch diesen müssen alle 
drei Tonoszillatoren geleitet wer
den. Sie lassen sich folglich nicht un
abhängig voneinander mit diversen 
Filtereinstellungen versehen. Wir 
können aber für jeden Oszillator be
stimmen, ob er den Filter durchlau
fen soll oder nicht. Wir können die 
Oszillatoren, also auch um den Filter 
herum, direkt in den Verstärker lei
ten.

Ein weites Feld an Klangeffekten 
eröffnen Ringmodulation und 
Synchronisation von Oszillatoren. 
Ich möchte hier weniger auf die 
theoretischen Grundlagen dieser 
beiden Effekte eingehen. Nur so 
viel sei gesagt, in beiden Fällen wird 
ein Oszillatorsignal mit einem zwei
ten, von einem anderen Oszillator, 
moduliert.

Bei der Ringmodulation multipli
ziert man die Frequenzen der betei
ligten Oszillatoren miteinander. Es 
entsteht dann eine neue Frequenz, 
die viele nicht harmonische Obertö
ne enthält. Im SID werden natürlich 
keine Frequenzen sondern digitale 
Zahlenwerte multipliziert. Auf diese 
Weise kann man vor allem metalli
sche oder glockenähnliche Klänge 
synthetisieren.

Synchronisiert ein Oszillator einen 
anderen, so zwingt er diesen dazu, 
seine Kurvennulldurchgänge den 
eigenen anzupassen. Vor allem, 
wenn beide Oszillatoren unter
schiedliche Frequenz aufweisen, 
ergeben sich hier interessante 
Klangeffekte.

So, dies war nun die graue Theo
rie, zumindest die erste Lektion auf 
dem steinigen Weg, dem SID-Chip 
Töne, Klänge und Musik zu ent
locken. In einer weiteren Lektion 
werden wir lernen, mit welchen Be
fehlen wir die Parameter der Oszil
latoren, Hüllkurvengeneratoren, 
des Filters und des Rmgmodulators 
unseres SID-Chips ansprechen kön
nen.

(Richard Aicher/aa)

Ausgabe 9/September 1984 65



»Rar Ciimnf« Unser Beitrag über die Raubko- 
OUIIipi" pierer-Szene in der 64’er 6/84 

hat weite Wellen geschlagen. Nachstehend bringen wir 
einen in mehrfacher Hinsicht bemerkenswerten Leser
brief zu diesem Thema — und unsere Antwort darauf.

FEIlLERSlJCIl

Als Vorwegnahme meiner Mei
nung zu Ihrem Artikel »Der Sumpf« 
muß ich Ihnen sagen, daß ich selbst 
Raubkopierer bin. Ich bin 15 Jahre 
und mir voll und ganz bewußt, daß 
mein Tun illegal ist. Jedoch läßt sich 
von dieser »kleinen« Taschengeld
aufbesserung (zirka 100 Mark pro 
Monat) ganz gut leben. Ich möchte 
aber Ihre These, »die Raubkopierer 
sind für die hohen Softwarepreise 
verantwortlich« widerlegen. Denn 
was war eher, die Software oder die 
Raubkopie? Es ist doch logisch, daß 
man ohne die teure Software, die ur
heberrechtlich geschützt ist, keine 
Raubkopie machen kann. Ich stim
me Ihnen voll und ganz zu, daß es 
(auf gut deutsch gesagt) eine 
Schweinerei ist, daß Kinder genau 
dieselbe Strafe bekommen wie Pro
fihacker. Ich will Ihnen für die wirk
lich gute Idee der billigen Kleinan
zeigen keine Vorwürfe machen, sie 
ist nur ein weiterer guter Bestandteil 
Ihres sonst hervorragenden Heftes, 
aber meinen Sie nicht, daß Sie damit 
Raubkopierer etwas animieren? 
Meinen Brief unterzeichne ich mit

H. Acker
Es ist richtig, wenn Sie meinen, 

nicht die Raubkopierer allein wären 
für die-hohen Software-Preise ver
antwortlich zu machen. Dazu kommt 
natürlich auch der oft enorme Ent
wicklungsaufwand, der in so einem 
Programm steckt. Nicht zuletzt wol
len auch der Hersteller, die Distri
butoren und Händler einen kleinen 
Gewinn nach Hause tragen.

Es ist traurig aber wahr, daß die 
kleinen (sprich jungen) Raubkopie
rer mit demselben Strafmaß zu rech
nen haben wie die großen. Die Fir
men gehen in dieser Hinsicht aber 
nach dem Grundsatz: »Wehret den 
Anfängen« vor. Ein amerikanischer 
Datenschützer sprach einmal von 
der »fehlenden Moral« im Bereich 
der Software. Es ist in der Tat unter 
den Jugendlichen ein schwereres 
Vergehen, jemandem die Cola weg
zutrinken, als einem relativ anony
men Entwickler das geistige Eigen
tum in Form eines Spiels oder An
wenderprogramms zu klauen. Si
cher, die Materie, das Programm ist 
etwas reell nicht Greifbares; außer 
auf der Diskette (und das sollte man

ja tunlichst vermeiden).
Die von Ihnen angesprochenen 

Kleinanzeigen in unserer Zeitschrift 
sind da nur ein Spiegel der Gesell
schaft. Geplant waren sie, um dem 
Leser eine billige Möglichkeit zu 
bieten, Kontakte zu knüpfen, Erfah
rungen auszutauschen, nicht mehr 
benötigte Hard- und Software zu ver
kaufen und vieles andere mehr. 
Nicht beabsichtigt war natürlich, 
den Raubkopierern ein preisgünsti
ges Forum für ihre illegalen Ge
schäftspraktiken zu sein. Wir sind 
um Abhilfe bemüht, aber wie läßt 
sich eine Anzeige über 100 selbstge
schriebene Programme von 100 
raubkopierten unterscheiden, wenn 
dies nicht im Text erscheint. Außer
dem gibt es in einigen Bereichen, 
wie zum Beispiel dem Lehrberuf, so
genannte »Public Domain Software«, 
die der Öffentlichkeit zugänglich 
gemacht wird.

Es ist nicht unsere Aufgabe und 
entspricht auch nicht unserem 
Selbstverständnis, der Vörreiter für 
die Industrie zu sein. Doch es ist un
ser Bestreben, ein in allen Belangen 
»sauberes« Magazin für den 
Computer-Fan zu machen. Dazu ge
hört es auch, rechtzeitig zu warnen, 
Mißstände aufzuzeigen und Hilfe
stellung zu leisten. Und diese Art 
der Taschengeldaufbesserung ist 
nicht in Ordnung. Die jungen Schü
ler und Studenten, denen es gelingt, 
den Software-Schutz fremder Pro
gramme zu knacken, eigene Kom
mentare und Veränderungen im 
Programm anzubringen, die verste
hen doch etwas vom Programmie
ren. Diese Energien und dieses 
Know-how ließe sich doch wesent
lich sinnvoller für die Entwicklung 
eigener, guter Programme einset
zen. Es gibt genug Programme auf 
dem Markt, die es nicht einmal wert 
sind, kopiert zu werden. Dagegen 
sollte man mit seinem ganzen Kön
nen angehen. Gerade in Deutsch
land sind wir in der Computertech
nologie und der Softwareerstellung 
noch um Jahre hinter den USA, 
Großbritannien oderJapan. Es ist an 
der Zeit, denen zu zeigen, wo der 
Bartel den Most holt. Gute Software 
erstellen, zu einem fairen Preis, da 
liegt Eure Chance. (aa)

2. TEIL

W
ie schon in der vorletzten Aus
gabe des 64'er-Magazins an
gedeutet wurde, sind Ein
tipp-Fehler in DATA-Zeilen beson

ders tückisch. Und das hauptsäch
lich aus zwei Gründen. Erstens zeigt 
eine eventuelle Fehlermeldung nie 
auf den wirklichen Fehler, sondern 
in der Regel auf die Einlese- (READ-) 
Schleife dieser Daten. Zweitens, und 
das ist noch viel unangenehmer, 
kann es vorkommen, daß es gar kei
ne Fehlermeldung gibt, sondern der 
Computer einfach aussteigt und »ab
stürzt«. Hoffentlich haben Sie das 
mühsam eingegebene Programm 
vor dem ersten RUN abgespeichert!

Gerade Anfänger haben jetzt 
Schwierigkeiten, Und deshalb 
möchte ich mich hauptsächlich an 
diese wenden.

Als erstes möchte ich Ihnen emp
fehlen, noch einmal das »Handbuch« 
des VC 20/C 64 in die Hände zu neh
men. Lesen Sie noch einmal durch, 
was dort über den READ/DATA-Be- 
fehl geschrieben steht. Auch ich bin 
diesem ominösen READ-Befehl an
fangs möglichst aus dem Weg ge
gangen und stehe ihm jetzt noch 
manchmal mit Mißtrauen gegen
über. Und das liegt an den oben ge
nannten zwei Punkten.

Oft sind nämlich diese DATA- 
Werte nichts anderes als codierte 
Maschinensprache. Und dann kann 
sogar eine einzige falsch abgetippte 
Ziffer zum absoluten Kollaps führen. 
Aber wenn es sich um Maschinen
sprache handelt, haben alle DATA- 
Werte einige gemeinsame Merkma
le: Erstens sind sie nicht negativ, 
zweitens sind sie niemals größer als 
256 und drittens sind es immer gan
ze Zahlen. Diese Merkmale können 
wir benutzen um eine kleine Prüf
routine zu entwickeln, die einen, auf
grund eines Eingabefehlers, fal
schen DATA-Wert sofort sichtbar 
macht, wenn er gegen diese Merk
male verstoßen sollte.

Dieses folgende kleine Pro
gramm sollten Sie vor oder hinter 
das zu überprüfende Programm
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VC 20/C 64 Software

E IN BASICPROGRAMMEN
Immer wieder erreichen uns Anrufe von Lesern, die 
(besorgt) onfrogen, ob in diesem oder jenem Listing 
Fehler bekannt sind. Meistens handelt es sich jedoch 
um Eintipp-Fehler, vom Leser selbst verursacht. Und 
meistens liegen die tückischen Fehler innerhalb von 

DATA-Zeilen. Was tun?

schreiben. Nach abgeschlossener 
Prüfung kann es ruhig wieder ge
löscht werden. Hier das Programm: 
50000 READ A$; PRINT "ZEILE 
"PEEK(64)*256 + PEEK(63);A$ 
50010 POKE198,0: WAIT 198,l:GOTO 
50000

Starten Sie das Programm in die
sem Fall mit RUN 50000. Sie werden 
jetzt den ersten DATA-Wert am Bild
schirm sehen, davor die Zeilennum
mer, in der dieser Wert steht. Wenn 
Sie dann eine Taste drücken , zum 
Beispiel die große Leertaste, wird 
der nächste Wert sichtbar, direkt 
darunter. Bei fortwährendem 
Drücken der Leertaste, rasen die 
Zahlen sehr schnell über den Bild
schirm. Für den ersten Durchlauf 
sollten Sie das ruhig machen. Man 
sieht dann sofort, ob eine Zahl (unzu
lässiger Weise?) länger als drei Zif
fern ist. Falls dies der Fall ist, können 
Sie sehr schnell im Originallisting 
nachschauen, ob der Wert in Ord
nung ist. Falls der Fehler so jedoch 
nicht erkannt werden kann, bleibt 
nichts anderes übrig, als das Pro
gramm noch einmal zu starten und 
diesmal jeden einzelnen Wert mit 
dem Original zu vergleichen. Ma
chen Sie sich aber keine Sorgen 
über die Fehlermeldung »OUT OF 
DATA ERROR» die unweigerlich am 
Ende auftaucht. Sie zeigt hier ledig
lich, daß alle DATAs angezeigt wur
den.

Apropos Fehlermeldung. »OUT 
OF DATA ERROR« oder »ILLEGAL 
QUANTITY ERROR«. Wenn nach 
dem Starten des Hauptprogramms 
eine dieser Fehlermeldungen 
kommt, können Sie fast todsicher da
von ausgehen, daß ein DATA-Wert 
falsch eingetippt wurde. Das »fast« 
nur deswegen, weil Sie eventuell die 
FOR-NEXT-Schleife, in der ein 
READ-Befehl steht, falsch eingege
ben haben. Die Bedeutung dieser 
Fehlermeldungen sind im schon er
wähnten Handbuch erklärt.

PRUEFSUMMENLISTE
BLOCKBROESSE 30

Prüfsummliste. Das sind die Prüfsummen des 
in dieser Ausgabe abgedruckten Mailbox
Programms.

ZEILE ANZAHL SUMME KEIN POKE?

10030
10040 30 3564
10040
10060 60 6829
10090 90 10532
10100
10100
10110 120 14114
10140 150 16953
10150
10160 180 20668
10170
10190 210 24477
10210 240 27726
10220
10240 270 31445

GESAMT 282 32970

Listing. Diese Prüfroutine soll in Zukunft die 
Suche nach DATA-Fehlern erleichtern. Nähe
res im Text.

62000 REM---------------------------------------------------------
62010 REM PRUEFSUMMENLISTE 
62020 REM---------------------------------------------------------
62030 BL«»" "
62040 INPUT"BLOCKGROESSE";BG
62050 OPEN1,4:CMD1
62060 PRINT"PRUEFSUMMENLISTE"
62070 PRINT"BLQCKGROESSE";BG
62080 GOSUB62200
62090 PRINT"ZEILE ANZAHL SUMME KEI 
N POKE?”
62100 GOSUB62200
62110 RESTORE
62120 READAT:A=VAL<Af>
62130 IFA»=" * " THENGOSUB62200: RCt="'': GOSU 
B62210: PR I NT "GESAMT " RCt: '3OTO62300 
62140 AN=AN+1:S=S+A:B=B+1
62160 IFA»OMID«(STR#(A) ,2)THENPRINTPEEK 
(64)-*256+PEEK(63);SPC<20);At
62170 IFA>256THENPRINT PEEK(64)*256+PEEK 
(63) SPC<20);Ai
62175 IFA<>INT<A)THENPRINT PEEK(64)*256* 
PEEK(63) SPC<20);Af
62180 IFAN=BGTHENGOSUB62205 :PRINTRCt:A 
N=0
62'.90 GOTO62120
62200 FORI=lTO10:PRINT"--------";:NEXT:PRINT 
:RETURN
62205 REM-----------------------------------------------------------
62206 RCT=""
62207 Zf =STR*<PEEK<64 X256*PEEK<63))
62208 RCJ=RCJ*LEFTJ(BLS,6-LEN(ZJ))«Zt
62210 3f=STRf<B):Sf=STRf(S)
62220 RCf=RCf+LEFTf(BLf,6-LEN(Bf))+Bf
62240 RCf=RCf+LEFTf(BLf,10-LEN(Sf))+Sf 
62250 RETURN
62260 DATA»
62300 PRINT41:CL0SEl
READY.

Ich hoffe, daß Sie mit dieser klei
nen Routine in Zukunft schneller die
se lästigen Fehler finden. Um Ihnen 
aber die Fehlersuche noch etwas 
weiter zu erleichtern, habe ich ein 
weiteres Programm geschrieben. 
Wir werden in den kommenden 
Heften bei Programmen mit vielen 
DATA-Werten eine spezielle Prüf
summenliste mit abdrucken, die es 
gestattet, alle DATA-Werte blockwei
se zu überprüfen. Dazu müßen Sie 
dann jedesmal das hier abgedruck
te Programm (siehe Listing) an das 
zu testende Programm anhängen 
(entweder mit MERGE oder durch 
Abtippen) und laufen lassen. Damit 
kann ein Tippfehler auf wenige DA
TAs eingegrenzt werden. Wenn Sie 
das nebenstehende Programm lau
fen lassen, sollten Sie am Bildschirm 
die gleichen Werte erhalten wie die 
dann abgedruckte Prüfsummenli
ste. Eine Abweichung kann auf ei
nen Eingabefehler hinweisen (muß 
aber nicht). Die vier Spalten der 
Prüfsummenliste haben folgende 
Bedeutung:

Ganz links steht unter ZEILE die 
Zeilennummer des letzten DATA- 
Wertes des jeweiligen Blocks, dane
ben die Anzahl der bisher gelese
nen DATAs, rechts davon die Summe 
aller bisher gelesenen Werte und 
ganz rechts eine mögliche Fehler
quelle, das heißt, hier wird ein Wert 
angezeigt, wenn er größer als 256 ist 
oder einer gebrochenen Zahl, aber 
auch, wenn er keine Zahl ist und 
Buchstaben enthält.

Die als Beispiel abgedruckte Prüf
summenliste sieht so aus, wenn Sie 
den DATA-Tester an das in diesem 
Heft veröffentlichte Mailbox-Pro
gramm angehängt haben. Es wur
den hier jeweils 30 DATAs gelesen 
und deren Prüfsumme errechnet. 
Man sieht auch, daß sich zum Bei
spiel in Zeile 10030 (die erste Zahl in 
der Prüfsummenliste) ein Leerstring 
befindet. An dieser Stelle werden 
Sie im Mailbox-Programm zwei Kom
mata finden. Das gleiche gilt für die 
Zeilen 10040,10100,10150,10170 und 
10220. Insgesamt werden 282 DATAs 
gelesen. Die Gesamtsumme beträgt 
32970. Die Spalte unter »TEXT« bleibt 
leer, weil in den DATAs weder Text 
noch negative Zahlen vorkommen.

Ich hoffe, daß Sie mit diesen 
Mitteln mögliche Eingabefehler 
schneller finden und somit nicht vor
schnell Frust aufkommt. Aber einen 
Fehler werden Sie oft vergebens su
chen: Das ist der, den unser Fehler
teufel hinzaubert. Aber dem wer
den wir in der Redaktion schon das 
Leben schwer machen (umgekehrt 
allerdings genauso). (gk)
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Tatsächlich kann man
Spring-Vogel fast als 

Spielgenerator bezeichnen. 
Mit Spring-Vogel gelingt es 
Ihnen, sich jedes beliebige 
Spielfeld aufzubauen. Das 
klingt sehr vielverspre
chend, und das ist es auch.

Spring-Vogel ist ein Vertreter gebrochen. Er kann also
der Jump and Run-Kategorie. 
Damit lassen sich also keine 
Schieß- oder Abenteuer
spiele erzeugen, aber inner
halb der Spring- und Lauf
gruppe bleibt kein Wunsch 
offen. Worum handelt es sich 
bei Spring-Vogel nun eigent
lich? Zunächst die Story.

Ein heftiger Sturm hat ei
nen Vogel — unseren Helden

— mitsamt seinen Eiern aus 
dem Nest geweht. Durch 
den harten Aufprall auf die 
Erde hat er sich seine Flügel

nicht mehr richtig fliegen, 
sondern nur noch auf dem 
Boden laufen, hüpfen und 
springen. Die Aufgaben des 
Vogels (die genaue Klassifi
zierung bleibt Ihnen über
lassen) besteht nun darin, in 
einem Labyrinth aus Aufzü
gen, Transportbändern, Sei
len, Einbahnstraßen, Tram
polinen, Rutschbahnen,

Gummiwänden, magischen 
Flügeln, gemeinen Vogelfal
len und mißgestimmten 
Monstern alle Eier wieder 
einzusammeln. Gelingt es 
dem Vogel, die Eier in einer 
Spielszene aufzunehmen, 
muß er mit der nächsten 
Überraschung fertig wer
den; es waren nicht alle. Das 
nächste vom Winde verweh
te Bild erwartet ihn mit weite
ren schwierigen Aufgaben.

Die Anzahl der Torturen 
für unseren leidgeprüften 
Helden bestimmen Sie 
selbst. Doch Vorsicht, unser 
Vogel verfügt nicht wie eine 
Katze über sieben, sondern 
»nur« über sechs Leben. Und 
diese sechs Leben sind 
schnell, durch Kontakt mit 
den Monstern oder Verzeh
rern einer roten Tollkirsche, 
ausgehaucht.



^

Gewinner
Sein Ärger brachte 
Matthias Törk
2000 Mark ein.
Ich bin am 18.4.1955 gebo

ren und studiere derzeit 
Germanistik, Philosophie 
und Informatik. Mein erster 
Computer war ein VC 20, der 
dann Anfang 1983 durch ei
nen C 64 ersetzt wurde.

Für die Entwicklung des 
Programms »Spring-Vogel« 
ist neben der verlockenden

Aussicht auf 2000 Mark vor 
allem der Ärger über Spiele 
wie »JumpmanJnr.« oder »Mi
ner 2049er« verantwortlich, 
bei denen ich die letzten Bil
der nie zu sehen bekam. 
Nach kleinen Änderungen 
an diesen Programmen, die 
die Helden mit Unsterblich
keit versorgten, war zwar das 
Ende einfach zu erreichen, 
aber leider wurden die Spie
le dadurch auch schnell 
langweilig. Deshalb wollte 
ich ein ähnliches Spielpro
gramm entwickeln, daß die
se Nachteile vermeidet.

Zunächst sollte es möglich 
sein, jedes einzelne Bild ex
tra anzuwählen und vor al
lem sollten sich einfach neue 
Bilder erstellen lassen so
bald die alten langweilig 
werden. Durch konsequente 
Parametrisierung und eine 
Spielroutine, die in der Art 
eines Interpreters die Bilder 
und Tabellen abarbeitet, 
entwickelte sich aus dieser 
Idee schließlich ein regel
rechter »Generator« für sol
che »Jump an Run«-Spiele. 
Das Ergebnis liegt nun nach 
rund einem Monat Entwick
lungszeit in 
»Spring-Vogel« 
Programm, mit 
cher viel Spaß

Form von 
vor, einem 
dem Sie si- 
haben wer-

den. (Matthias Törk)

Der Sturz über mehr als 
vier Etagen ist ebenfalls für 
den flugunfähigen Vogel le
bensbedrohend. Es sei 
denn, er findet die von sei
nem Tierschützer verstreu
ten »magischen Flügel«. Aus
gestattet mit deren zauber
haften Fähigkeiten kann er in 
einem ökologischen Flecken 
beliebig umherfliegen. 
Durch Betätigen des Feuer
knopfes wird er wieder in 
seinen behinderten Zustand 
zurückversetzt, erlangte al
lerdings vorher die Fähig
keit an unzugänglichen Stel
len landen zu können. Diese 
magischen Flügel gestatten 
es, Bilder so aufzubauen, 
daß nur der taktisch gezielte 
Einsatz dieser Flughilfe es 
ermöglicht, ein Bild vollstän
dig abzuräumen. Dabei kann 
es vorkommen, daß sich der 
Vogel in eine völlig aussichts
lose Situation manövriert, 
und in einer Sackgasse lan
det. Auch hier bietet das Pro
gramm einen Ausweg an, die 
Funktionstasten. Diese kön
nen jederzeit (außer wäh
rend der Flugphase) benutzt 
werden.

Die genaue Bedeutung 
können Sie der Beschrei
bung zum Listing entneh
men. Um zu sehen, welcher 
Vögel von welchem Spieler

der bessere ist, gibt es auch 
hier eine Punktezählung. Bei 
den bereits mitgelieferten 
Bildern ist diese in Zehner
schritten ab dem ersten Bild 
gestaffelt.
Entscheidungskriterien

Weshalb wurde dieses 
Programm zum Listing des 
Monats auserkoren? Das 
Hauptkriterium war die Rea
lisierung eines Spielegene
rators. Mit dem Editiermo
dus von Spring-Vogel lassen 
sich nahezu beliebig viele 
Bilder konstruieren. Wird 
ein Bild langweilig, so kann 
man ohne großen Aufwand 
ein neues mit noch größeren 
Schwierigkeiten entwickeln 
(versuchen Sie aber erst ein
mal, die beiden bereits exi
stierenden Bilder 5 und 6 zu 
bewältigen). Der Phantasie 
sind keine Grenzen gesetzt.

Warum alleine 
spielen?

Vorstellbar ist ein Wettbe
werb unter Freunden, wer 
das lustigste, das interessan
teste, das schwierigste oder 
das raffinierteste Bild ent
wirft. Der Programmierauf
wand hält sich für ein solch 
komplexes Programm in re
lativ bescheidenen Gren
zen. Die vorgegebenen Bau
steine bieten eine derartige 
Vielfalt an verschiedenen 
Bildern, daß jeder nach sei
nem eigenen Geschmack 
entwerfen kann. Insgesamt 
ein Programm, das durch 
Witz und Programmierkunst 
überzeugt.

(aa/Matthias Törk)
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ELEKTRONENORGEL

Der 
Orgelbauer

Wohlkingende 
Münze erhieft 
Christian Gebauer 
für sein Musik
programm. 
Der Autor steBt sich 
selbst kurz vor.

Ich wurde am 21. Oktober 
1965 in Bad Nauheim gebo
ren. Nach der Grundschule 
besuchte ich das Ernst- 
Ludwig-Gymnasium, an dem 
ich gerade die 12. Klasse ab
solviert habe und mich auf 
das Abitur vorbereite.

Meine Kombination der 
Leistungskurse ist Chemie 
und Mathematik, beides Fä
cher, die mich sehr interes
sieren. In diesemJahr beleg
te ich einen EDV-Kurs, der 
von der Schule angeboten 
wurde.

Zur Computerei bin ich 
durch einen Bekannten ge
kommen, der mir im Herbst 
1982 für mehrere Wochen ei
nen Computer geliehen hat 
und mich in Basic einweihte. 
Meine Kenntnisse dieser 
Sprache vertiefte ich dann 
im Selbststudium.

Im darauffolgenden Früh
jahr kauften mir meine Eltern

So fing es an
einen Commodore 64 mit 
Floppy 1541, ein halbes Jahr 
später kam dann noch ein 
Seikosha-Drucker GP-100VC 
hinzu.

Das Programm »Orgel« be
gann ich im Sommer 1983 zu 
schreiben, um die hervorra
genden Toneigenschaften 
des Gerätes auszunutzen. 
Diese Version ist das Ergeb
nis eines halben Jahres Er- 
weiterungs- und Verbesse
rungsarbeit.

(Christian Gebauer)
Listing »Elektronenorgel«

10 REM CHRISTIAN GEBAUER
11 REM
12 REM
13 REM
15 :
19 REM
20 REM
25 REM
30 REM IZ

6350 BAD NAUHEIM 
APRIL 1983 

VERBESSERT IM JULI '83

-----  VARIABLEN ------

ZAHL DER INSTRUMENTE
31 REM MZ ' ' ' ' TOENE
32 REM TZ • ' ' ' TONTASTEN
33 REM
34 REM ITO INSTRUMENTENNAME
35 REM IBT(, ) SYMBOLFRAGMENT DES INSTR
36 REM I1() PARAMETER FUER DIE
37 REM — KLANGEIGENSCHAFTEN
38 REM 15 0 DES INSTRUMENTES

39 REM IA
ENTSPR.: WF,AS,HA,TL,TH 

AKTUELLES INSTRUMENT
40 REM IB VORIGES ''
41 REM IH GRUNDEISTELLUNG HALL-EFF
42 REM 10 '' OKTAVE
43 REM
44 REM M17.O TONPARAMETER HIGH
45 REM M27.O ' ' LOW
46 REM N1 ERGEBNIS TASTE-TON LOW
47 REM N2 ' ' '' HIGH
48 REM
49 REM T7.O TASTEN-TON-ZUORDNUNG
50 REM
51 REM SID-ADRESSEN:
52 REM SIO GRUNDADRESSE
53 REM FLO FREQUENZ LOW
54 REM FHO FREQUENZ HIGH
55 REM TLO TASTVERHAELTNIS LOW
56 REM THO TASTVERHAELTNIS HIGH
57 REM WFO WELLENFORM
58 REM ASO ANSCHLAG - ABSCHWELLEN
59 REM HAO HALTEN - AUSKLINGEN
60 REM
61 REM 0 OKTAVE (1 ENSPR. 28)
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Wie musikaisch 
der C 64 sein kann, 
ist den meisten bekannt, 
wie man die Musik macht, 
aber den wenigsten. 
Dieses Programm, 
als Anwendung des Monats, 
zeigt die Fähigkeiten Ihres 
Computers.

Elf verschiedene Instru
mente sind in diesem Pro

gramm schon verwirklicht. 
Sie können zwischen Piano, 
Röhrengong, Metallophon, 
Xylophon, Glocke, Glasor
gel, Violine, Flöte, Panflöte, 
Klarinette und Harfe aus
wählen. Das Programm läßt 
sich jedoch noch erweitern. 
Ihrer Phantasie sind keine 
Grenzen gesetzt.

Empfehlenswert ist ein 
Verstärker oder eine Stereo
anlage. Das Programmlisting 
ist weitgehend selbstdoku
mentierend, daher nur eini
ge Hinweise zur Bedienung:

Oben rechts wird eine Kla
viatur dargestellt, die der au
genblicklichen Tastenbele
gung entspricht. Gespielt 
wird durch Drücken der je
weiligenTaste.

Die tastrumente werden 
durch geshiftete Buchstaben 
gewählt. -*^

Besondere Funktionen:
— Halleffekt:
Alle drei Tongeneratoren 
werden abwechselnd be
nutzt, so daß immer zwei Tö
ne nachklingen. Symbol: 
(((0))) ganz unten.
— Oktavenwahl:
Oktaven wählbar von Sub- 
contraoktave (SCO) bis drei
gestrichene Oktave (0'"). Die 
Subcontraoktave ist nur 
durch Einzeltonverschie
bung zu erreichen. Das 
Pfundzeichen setzt Instru
mente in die Grundoktave 
zurück und die Einzeltonver
schiebung 0. Symbol: unter 
der Klaviatur.
— Einzeltonverschiebung: 
Die Tastaturbelegung kann 
in Einzeltonschritten über 
den gesamten Tonbereich 
verschoben werden^Ma| 
bol: Klaviatur.
— Akkorde:
Zweiklang, wählbarbis No

ne. Apostroph setzt Akkorde 
auf0. Symbol: >?< links ne
ben Halleffekt.
— Lautstärke:
wählbar von 0 bis 15.
Symbol: 0000000000...unten.

Von der Bildschirmauftei
lung her kann noch ein In
strument zusätzlich entwor
fen werden. Dazu muß man 
die Variable IZ in 150 gleich 
11 setzen. Nun kann man ab 
Zeile 620 das neue Instru
ment entwerfen.
Format:
Name, Wellenform, An
schlag-Abschwellen, Halten
Ausklingen. Tastverhältnis 
low, Tastverhältnis high, Hall 
(3 = ja, 1 = nein), Grundokta
ve (Contraoktave = 0), Bild 
(10 x 7).

SoUmehr als ein neues In
strument entworfen werden, 
muß man die Bildschirmge- 
staltut(g'andern.

(Christian Gebauer/rg)
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EINFACH SUPER!
Entdecken Sie jetzt mit 
»Happy-Computer« 
dieWelt der 
Heimcomputer!

Heimcomputer-Systeme

» »Happy-
Computer« 

hat den großen 
privaten Kleinan- 
zeigen-Markt

.. »Happy-Computer« 
testet und bringt 

für Sie die Listings der 
schönsten Heimcomputer
Programme

»Happy-Computer« bringt 
jeden Monat neue, tolle 

Tips und interessante Infor
mationen über alle wichtigen

c^Pp

^ic/u

tai»**

Diktat

• »Happy-Computer« 
zeigt Software

Tests sowie pfiffige 
Programmier- und 
Anwendungsbei
spiele

Ä«

Für

^6 ^^ 
^°9’

^/e40' *eu.

Hardware-Tests sind ein wichtiger Bestandteil von 
' Happy Computer Auch Peripheriegerate. wie hier die

»Daten-Recorder«. werden von der Redaktion gete
stet Wenn Sie wissen wollen, welches Zubehor lur 
welchen Heimcomputer geeignet ist sollten Sie 
■Happy Computer« lesen

Nicht nur neue Heimcomputer werden 
von «Happy-Computer« ausführlich ge
testet. sondern auch die jeweiligen Er
weiterungen Happy Computer be
richtet uber nachtraghch aufgeruste- 
te Heimcomputer

»Happy-Computer« ist eine Publikation der

Maria %dinik
Verlag Aktiengesellschaft 

Hans-Pinsel-Str. 2,8 013 Haar, Tel. 0 89/4613 0



C 64 ANWENDUNG DES MONATS

62 REM V VERSCHIEBUNG 365 DATA 17,10,0,0,0
63 REM W VERSCHIEBUNG DES MANUALS 367 DATA 3,4
64 REM AK AKKORD 370 DATA " i, "
65 REM H HALLEFFEKT: l=AUS 3=EIN 371 DATA " |||. "
66 REM G AKTUELLER TONGENERATOR 372 DATA '' ||||| "
67 REM GV VORIGER TONGENERATOR 373 DATA " ||||•s "
68 REM D GRUNDTONKONSTANTE (D+T) 374 DATA " ||* / "
69 REM L LAUTSTAERKE 375 DATA " "—/-• "
70 REM 376 DATA " / "
71 REM A$ EINGABESTRING 380 :
72 REM A NUM. FUER A$ 390 DATA XYLOPHON
73 REM P FLAG FUER GEN. AUSSCHALT. 395 DATA 17,5,0,0,0
74 REM 397 DATA 3,4
75 REM MD$O MANUALDARSTELLUNG 400 DATA " ,-, "
76 REM MB$O BUCHSTABEN DES MANUALS 401 DATA " | I ^ "
// REM 402 DATA " | | I | ^, "
80 REM I,J,S$ HILFSVARIABLEN 403 DATA " |||||| / "
90 : 404 DATA " | | | | ^/ "
100 REM" — 405 DATA " I | -•-/— !!
101 REM” 406 DATA " '-' « "
102 REM" I VORSPANN | 410 :
103 REM" l.-------------------- j 420 DATA GLOCKE
104 REM" — 425 DATA 17,13,0,0,0
110 : 427 DATA 3,4
120 PRINT"G";CHR*(142):CHR$(8):P0KE 650, 430 DATA " r--, "
0:POKE 53280, 14:P0KE 53281,6 431 DATA '' | I ”
130 PRINT"US" 432 DATA " | | ''
140 : 433 DATA " /.___ \ "
150 IZ=10:MZ= lll:TZ=33:L=10 434 DATA " i/ 14 "
160 DIM M17.(MZ),M27.(MZ) 435 DATA " \____/ "
170 DIM I$(IZ ,IB$(IZ,7) ,Il(IZ) ,I2(IZ) ,1 436 DATA " "
3(IZ) ,I4(IZ) , I5(IZ),IH(IZ),IO(IZ) 440 :
180 DIM T7.(TZ ,MDt(40),MBf(40) 450 DATA GLASORGEL
190 : 455 DATA 17,170,0,0,0
200 REM -— 457 DATA 3,4
201 REM — INSTRUMENTE ----- 460 DATA " ____ "
202 REM — 4A1 1 "
210 : 462 DATA " \ / "
220 FOR 1=0 TO IZ 463 DATA " l "
240 READ I$(I),Il(I),I2(I),I3(I),I4(I),I 464 DATA " | "
5(1),IH(I),10:I0<I)=14*I0 465 DATA " (_) "
250 FOR J=1 TO 7 466 DATA " "
260 READ IB$( I ,J) 470 :
270 NEXT J 480 DATA VIOLINE
280 NEXT I 485 DATA 65,170,202,250,0
290 : 487 DATA 1,3
300 DATA PIANO 490 DATA " ^ "
305 DATA 65,9 ,0,0,202 491 DATA " \ || "
307 DATA 3,3 492 DATA " \ I! "
310 DATA " ✓ 11 493 DATA " / || \ "
311 DATA " 494 DATA " >) « "
312 DATA " / >w 495 DATA " | |! ', "
313 DATA " // 496 DATA " \__ ^s "
314 DATA " U_ 500 :
315 DATA " ? J " 510 DATA TROETE
316 DATA " " r ii 515 DATA 33,90,228,0,0
320 : 517 DATA 1,3
330 DATA R0EHRENG0N6 520 DATA " "
335 DATA 65,11,0,0,200 521 DATA " / "
337 DATA 3,3 522 DATA "-,__ ,.._- "
•i40 DATA " || I I I i I ' ! " 523 DATA "J~/--------— "
341 DATA " || I II II II " 524 DATA " \__/ \ "
342 DATA " || | 525 DATA " " ListingdesProgramms
343 DATA ” || | i ö ! | " 526 DATA " " »Elektronenorgel«
344 DATA " |) | 11 \ " 530 . (Fortsetzung)
345 DATA ” |l l \ " 540 DATA PANFLOETE
346 DATA "H 545 DATA 17,102,197,0,0
350 : 547 DATA 1,4
360 DATA METALLOPHON 550 DATA " "
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ANWENDUNG DES MONATS C 64

551 DATA " smm "
552 DATA " g3i { ? " " "
553 DATA " tH« "
554 DATA " H "
555 DATA " f "
556 DATA " "
560 :
570 DATA KLARINETTE
575 DATA 65,105,197,0,100
577 DATA 1,2
580 DATA " \ "
581 DATA '' \O\ "
582 DATA '' \O\ "
583 DATA " \O\ "
584 DATA " \/~x "
585 DATA " | ! "
586 DATA '' \_Z "
590 :
600 DATA HARFE
605 DATA 17,44,0,0,6
607 DATA 3,3
6iE DATA :: r~-„_-—-_"
611 DATA "IWWWV/"
612 DATA " I VAVv7' "
613 DATA '' i \\\// "
614 DATA '' | X// "
615 DATA " i // "
616 DATA " // "
900 :
1000 REM -----------------------------------------
1001 REM -----  TONPARAMETER ------
1002 REM -----------------------------------------
1010 :
1020 FOR 1=1 TO MZ
1030 READ M27.(I),M17.(I)
1040 NEXT I
1050 :
1060 DATA 1,4, ,
1065 :
1070 DATA 1,22,1,39,1,57,1,75,1,95,,,1,1 
16,1,138,1,161,1,186,1,212
1080 DATA 1,240,2,14,,
1085 :
1090 DATA 2,45,2,78,2,113,2,150,2,190,,, 
2,231,3,20,3,66,3,116,3,169
1100 DATA 3,224,4,27,, 
1105 :
1110 DATA 4,90,4,156,4,226,5,45,5,123,,, 
5,207,6,39,6,133,6,232,7,81
1120 DATA 7,193,8,55,,
1125 :
1130 DATA 8,180,9,56,9,196,10,89,10,247, 
,,11,158,12,78,13,10,13,208
1140 DATA 14,162,15,129,16,109,,
1145 :
1150 DATA 17,103,18,112,19,137,20,178,21  
,237,,,23,59,24,157,26,20,27,160
1160 DATA 29,69,31,3,32,219,,
1165 :
1170 DATA 34,207,36,225,39,18,41,101,43, 
219,,,46,118,49,58,52,39,55,65
1180 DATA 58,138,62,5,65,181,,
1185 :
1190 DATA 69,157,73,193,78,36,82,201,87, 
182,,,92,237,98,115,104,78,110,130
1200 DATA 117,20,124,10,131,106,, 
1205 :
1210 DATA 139,59,147,130,156,72,165,147,  
175,107,,,185,218,196,231

1220 DATA 208,156,221,4,234,40 
1300 : 
1500 REM --------------------------------------------------- 
1501 REM ------ DATA FUER TASTEN- -----
1502 REM ----- TON - ZUORDNUNG ------
1503 REM --------------------------------------------------- 
1510 : 
1520 FOR 1=0 TO 33 
1530 READ T7.(I) 
1540 NEXT I
1560 DATA 23,20,22,,24,,,21,2,,,6,5,8,10 
,12,15,14,16,18,, 
1570 DATA 17,19,1,7,4,9,13,,3,,11, 
1590 : 
2000 REM ------------------------------------  
2001 REM ----- MANUALDATA ------
2002 REM ------------------------------------  
2010 : 
2020 FOR 1=1 TO 14 
2030 READ MDT(I) 
2040 NEXT 
2050 FOR 1=15 TO 40 
2060 MD$(I)=MD$(I-14) 
2070 NEXT 
2080 :
2100 DATA " ","ia ■"," ","ffl s","aiB","as 
»"," ","ö«"," ","a"","Sll","HB" 
2110 DATA " ","B ■" 
2190 : 
2200 FOR 1=0 TO 24 
2210 READ MBT(I) 
2220 NEXT 
2230 :
2240 DATA " ",Q,A,W,S,E,D,R,F,T,G,Y,H,U, 
J,I,K,O,L,P,":",@,;,*,= 
2290 : 
3000 REM ------------------------------------------------- 
3001 REM -----  ADRESSEN DES SID ------
3002 REM ------------------------------------------------- 
3010 : 
3020 SI(1)=54272 
3030 SI(2)=SI(l)+7 
3040 SI(3)=SI(l)+14 
3050 FOR 1=1 TO 3 
3060 FL(I)=SI(I) 
3070 FH(I)=SI(I)+1 
3080 TL(I)=SI(I)+2 
3090 TH(I)=SI(I)+3 
3100 WF(I)=SI(I)+4 
3110 AS(I)=SI(I)+5 
3120 HA(I)=SI(I)+6 
3130 NEXT I 
3200 : 
4000 REM ------------  
4001 REM ------ GESTALTUNG DES ------
4002 REM ----- BILDSCHIRMS ------
4003 REM --------------------------------------------  
4010 : 
4150 V=0:AK=0:G=1:IA=0 
4200 : 
4210 PRINT"S«®W^S" 
4250 :
4300 PRINT" INSTRUMENTE SONSTIGES
":PRINT" (SHIFT)®":S«="*" 
4310 FOR 1=0 TO IZ 
4320 IF SfO"” THEN READ ST
4330 PRINT" "CHRT(I+65);TAB(3);IT(I);TAB 
(20);S$ 
4340 NEXT I

Listing des Programms 
»Elektronenorgel« 
(Fortsetzung)
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C 64 ANWENDUNG DES MONATS

4350 DATA '' / HALL-EFFEKT"
4360 DATA "+\- OKTAVEN"
4370 DATA "< > TONVERSCHIEBUNG"
4380 DATA "(') AKKORDE"
4390 DATA "HOM LAUTSTAERKE + "
4400 DATA "DEL LAUTSTAERKE -", 
4500 :
4700 GOSUB 10100
4710 GOSUB 11100
4720 GOSUB 12100
4730 GOSUB 13100
4740 GOSUB 14100
4750 GOSUB 15000
4760 GOSUB 16040
4770 :
4780 GOTO 5000
4790 :
4800 REM --------------------------------------
4801 REM -----  DARSTELLUNG ------
4802 REM ------ DES MANUALS ------
4803 REM --------------------------------------
4810 :
4820 PRINT"Sg";
4825 W=V+l:IF W<0 THEN W=W+14
4830 FOR X=1 TO 2:PRINT"MMMMM®»i"5
4835 FOR 1=0 TO 23
4840 PRINT MD$(I+W);
4850 NEXT:PRINT:NEXT
4860 PR iNT"nnnnnuH";
4870 FOR 1=0 TO 23
4880 IF MD$(I+W)=CHR*(32) THEN PRINT MB« 
(1+1);:GOTO 4900
4890 PRINT MDT(I+W);
4900 NEXT
4910 PR I NT: PR I NT " Utt»BH»M»Hä" ;
4920 FOR 1=2 TO 24 STEP 2
4925 PRINT"|";
4930 IF MDt(I+W-l)="H5 LS" THEN PRINT"S
K";:GOTD 4940
4935 PRINT" ";
4940 NEXT:PRINT"B"
4950 PR INT "tHttHmfeHMM3" ;
4960 FOR 1=2 TO 24 STEP 2
4965 PRINT"|";
4970 IF MD*(I+W-l)="aS LS" THEN PRINT"E" 
MBf(I)"G";:GOTO 4980
4975 PRINT MBTd) ;
4980 NEXT:PRINT"B"
4990 RETURN
4999 :
5000 REM" ,-------------------------------------------------- -,
5001 REM" | r--------------------------------------------- n I
5002 REM" |! LAUFENDES PROGRAMM ||
5003 REM" 1 ^--------------------------------------------- -' |
5004 REM" '------------------------------------------------- J
5010 :
5020 GET A«
5030 IF I3(IA)=0 THEN 5040
5035 IF PEEK(203)=64 AND P<>0 THEN FOR I 
=1 TO 3:P0KE WF(I),I1(IA)-1:NEXT:P=0
5040 IF AT="" THEN 5020
5050 :
5100 IF At>="@" AND A$<="Z" THEN GOSUB 2 
0000:GOTO 5020
5110 IF A«="*" OR AT=";" OR A«=":" OR A« 
="=" THEN GOSUB 20000:GOTO 5020
5120 IF A«>="*" AND A«<=CHR«(193+IZ) THE 
N GOSUB 10000:GOTO 5020
5130 IF A«="+" OR A«="\" OR A«="-" THEN

GOSUB 11000:GOTO 5020 
5140 IF At="<" OR A$=">" THEN GOSUB 1200 
0:GOTO 5020
5150 IF A«="(" OR A$=")" OR A«=....... THEN
GOSUB 13000:GOTO 5020
5160 IF A«="/" THEN GOSUB 14000:GOTO 502 
0
5170 IF A«=CHR«(32) THEN GOSUB 15000:GOT 
0 5020
5180 IF A$="S" OR A$=CHR$(20) THEN GOSUB 

16000:GOTO 5020
5900 : 
6000 GOTO 5020 
7000 :
8000 REM" ---------------------------------------------------  
8001 REM" r---------------------------------------------------^
8002 REM" | KLANG- UND TASTROUTINEN I 
8003 REM" 1-----------------------------------------------------’
8004 REM" ---------------------------------------------------  
9000 : 
10000 REM --------------------------------------------  
10001 REM ----- INSTRUMENTWAHL ------
10002 REM --------------------------------------------  
10010 : 
10020 IB=IA 
10030 IA=ASC(A«>-193 
10040 :
10100 PRINT"S" 
10110 FOR 1=1 TO 7
10120 PRINT " "IBT(IA,I) 
10130 NEXT I 
10150 :
10200 FOR 1=1 TO 3
10210 POKE AS(I),I2(IA)
10220 POKE HA(I),I3(IA) 
10230 POKE TL(I),I4(IA) 
10240 POKE TH(I),I5(IA) 
10250 NEXT I 
10300 : 
10310 H=IH(IA) 
10320 O=IO(IA) 
10330 GOSUB 14100 
10340 GOSUB 11060
10390 : ListingdesProgramms

10400 PRINT"S" »Elektronenorgel«

10410 FOR 1=0 TO IB+10 (Fortsetzung)

10420 PRINT 
10430 NEXT I
10440 PRINT"MMW"I$(IB)"®" 
10450 : 
10460 FOR 1=0 TO IA+10 
10470 PRINT 
10480 NEXT I
10490 PRI NT "MME" I« (IA) " LS" 
10500 : 
10800 RETURN 
10900 :
11000 REM ----------------------------------------------- 
11001 REM ------ AKTUELLE OKTAVE ------
11002 REM ----------------------------------------------- 
11010 :
11020 IF AT="X" THEN O=IO(IA):IF V<>0 TH 
EN V=0:GOSUB 12100 
11030 IF AT="+" THEN 0=0+14 
11050 IF A$="-" THEN 0=0-14 
11060 D=O+V+AK+11 
11070 IF D<0 THEN 0=0+14:G0T0 11060 
11080 IF D>MZ-24 THEN 0=0-14:G0T0 11060 
11090 :
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ANWENDUNG DES MONATS C 64

11100 0K=INT((0+7)/14)
11110 PRINT"S"
11120 PR I NT''mSßW'; TAE (13) ;
11125 IF OK=-lTHEN PRINT"SCO ":RETURN
11130 IF OK=0 THEN PRINT"CO ":RETURN
11140 IF OK=1 THEN PRINT"GO ":RETURN
11150 IF 0K=2 THEN PRINT"KO '':RETURN
11160 PRINT"O";:FOR 1=3 TO OK
11170 PRINT...... ;
11180 NEXT I
11190 PRINT" "
11300 :
11800 RETURN
11900 :
12000 REM ----------------------------------------
12001 REM -----  VERSCHIEBUNG ------
12002 REM ----------------------------------------- 
12010 : 
12020 IF A$="<" THEN V=V-2
12030 IF A$=">" THEN V=V+2
12050 D=O+V+AK+11
12055 IF D>MZ-24 THEN V=V-2:G8T0 12050 
12060 IF D<0 THEN V=V+2:G0T0 12050
12070 IF V>6 THEN V=-6:O=O+14:GOSUB 1110 
0
12080 IF V<-6 THEN V=6:0=0-14:G0SUB 1110 
0
12090 :
12100 GOSUB 4800
12130 :
12800 RETURN
12900 :
13000 REM ------------------------------
13001 REM ----- AKKORDE-------
13002 REM ------------------------------  
13010 :
13020 IF A$=...... THEN AK=0
13030 IF A$="(" THEN AK=AK-2
13040 IF A$=")" THEN AK=AK+2
13050 D=O+V+AK+11
13055 IF D<0 THEN AK=AK+2:G0T0 13050
13060 IF D>MZ-24 THEN AK=AK-2:GOTO13050 
13070 IF ABS(AK)>16 THEN AK=16*SGN(AK):G 
OTO 13050 
13090 :
13100 PRINT"S"
13110 PR I NT " SW®m*Si5?®®^ ; TAB (
20) ;
13120 PRINT" )";AK/2+SGN(AK);"( " 
13130 :
13800 RETURN
13900 :
14000 REM --------------------------------------
14001 REM ------ HALL-EFFEKT ------
14002 REM --------------------------------------- 
14010 :
14020 IF H=1 THEN H=3:G0T0 14100
14030 H=1
14090 :
14100 IF H=3 THEN Hf=")))s((("
14110 IF H=1 THEN HT=" '':G=1
14120 :
14150 PRINT"S"
14160 PR I NT " 3K5KfcKS^^ ; TAB (
30) ;
14170 PRINT H$
14190 :
14800 RETURN 
14900 :

15000 REM ----------------------------------------------------- 
15001 REM ------ TONGENERATORENSTOP ------
15002 REM ----------------------------------------------------- 
15010 : 
15020 FOR 1=1 TO 3 
15030 POKE WF(I),0 
15040 NEXT I 
15050 : 
15800 RETURN 
15900 : 
16000 REM --------------------------------------  
16001 REM -----  LAUTSTAERKE ------
16002 REM   
16010 : 
16020 IF A$="@" THEN L=L+(L>0) 
16030 IF A$=CHR$(20) THEN L=L-(L<15) 
16040 POKE SI(l)+24,L:PRINT"^^H8^ag^ 
";TAB(21); 
16050 IF L>0 THEN FOR 1=1 TO L:PRINT"#"; 
:NEXT I 
16060 IF L<15 THEN FOR I=L TO 14:PRINT". 
";:NEXT I 
16070 : 
16800 RETURN 
16900 : 
20000 REM" ,---------------------------.
20001 REM" | TOENE |
20002 REM" '--------------------------- -'
20010 : 
20020 POKE WF(G),Il(IA)-l:P=l 
20030 : 
20050 A=ASC(Af)-57 
20060 IF A<0 THEN A=0 
20070 : 
20100 T=T7.(A):IF T=0 THEN RETURN 
20110 Nl=M17.(T+D-AK) sN2=M27.(T+D-AK) 
20120 : 
20130 POKE FL(G),N1 
20140 POKE FH(G),N2 
20150 : 
20160 POKE WF(G),Il<IA) 
20170 : 
20180 GV=G 
20200 G=G+1 
20210 IF G>H THEN G=1 
20220 : 
20250 IF AK=0 THEN RETURN 
20300 : 
20310 IF Nl*N2=0 THEN RETURN 
20320 Nl=M17.CT+D) 
20330 IF N1=0 THEN Nl=M17.(T+D-SGN(AK)) 
20340 N2=M27.(T+D) 
20350 IF N2=0 THEN N2=M27.(T+D-SGN(AK)) 
20360 : 
20370 GV=G 
203B0 IF H=1 THEN G=2:GV=1 
20390 : 
20400 POKE WF(G),I1(IA)-1 
20410 POKE FL(G),N1 
20420 POKE FH(G),N2 
20430 POKE WF(G),Il(IA) 
20440 : 
20500 G=G+1
20510 IF G>H THEN G=1 ListingdesProgramms
20800 : »Elektronenorgel«

20900 RETURN (Schluß)
30000 : 
50000 END 
READY.
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VC 20 Spiele

Schiebung
Dieses kleine Strategiespiel auf dem 
VC 20 ist die Computerversion eines 
bekannten »Zeitvertreibers«.

Nach dem Eintippen und Starten des Schiebespiels er
scheint ein Feld mit 24 Buchstaben von A bis X und ein Feld mit 
einem »—«. Es kann nun immer ein Buchstabe eingegeben 
werden, der neben, über oder unter diesem Feld steht. An
schließend ertönt ein kurzer Piepston und der Buchstabe wan
dert in das »Leerfeld«, wobei an der Stelle, an der zuvor der 
Buchstabe war, ein neues Leerfeld entsteht (Buchstabe und

»—« wechseln also den Platz). Wird ein Buchstabe eingege
ben, der nicht Nachbar des mit»—« bezeichneten Feldes ist, so 
wird die Eingabe ignoriert.

Dieser Schiebevorgang muß so oft und geschickt wiederholt 
werden, bis die Buchstaben schließlich in alphabetischer Rei
henfolge (spaltenweise von oben nach unten gelesen) sind. 
Das Leerfeld muß am Ende wieder rechts unten sein.

Wenn dieses geschafft wurde, muß man die Funktionstaste 
f 1 betätigen. Danach wird geprüft, ob die Aufgabe richtig ge
löst wurde. Wenn man schon f 1 drückt, bevor die Reihenfolge 
korrekt ist, so meldet der Computer den Irrtum und das Spiel 
kann fortgesetzt werden. Während des Spiels werden rechts 
unter dem Feld die Anzahl der bisher benötigten Schritte ange
zeigt.

Das Spiel läuft auf allen Versionen des VC 20 (mit oder ohne 
Speichererweiterung). (Gerhard Gaber/ev)

Listing zum »Schiebespiel« 500
520 IFAi(X-l,Y)<>"0-" ANDAi(X+l,Y)<>"M-"

0 : ANDAi(X,Y-l)<>"*H" ANDAi(X,Y+l)<>"a-" T
1 REM *************** HEN400
2 REM * * 530 POKET,200:FORR=1TO40:NE X T:POKET,0
3 REM * SCHIEBESPIEL* 550 ■
4 REM * * 570 IFAi(X-l,Y)="SF"THENAi(0,0)=Ai<X,Y):
5 REM *************** Ai(X ,Y)=Ai(X-l,Y):Ai(X-l,Y)=Ai(0,0)
& : 580 IFAi (X+1 , Y) = "Pf- " THENAi (0,0) =Ai (X , Y) :
7 : Ai (X ,Y)=Ai(X+l,Y):Ai(X+l,Y)=Ai(0,0)
8 GOSUB1000 590 IFAi(X,Y-l)="gH"THENAi(0,0)=Ai(X,Y) :
10 DIMAi(7,7) Ai(X ,Y)=Ai(X,Y-l):Ai(X,Y-l)=Ai(0,0)
30 DIMBi(25) 600 IFAi(X,Y+1)=" pH "THENAi(0,3)=AiiX,Y):
100 • Ai(X ,Y)=Ai<X,Y+l):Ai(X,Y+l)=Ai(0.0)
110 C=65 610 =U=PU+1
120 F0RX=lT05 620
130 F0RY=lT05 630 G0T8 300
140 Ai(X,Y)=CHRi(29)+CHRi(C) 1000
150 C=C+1 1020 PRINT"L;
160 NEXTY 1040 PRINT" * SCHIEBESPIEL *
170 NEXTX 1050 PRINT"^SIE MUESSEN DURCH &WERSC
180 Ai(5,5)="fJ-" HIEBEN DER J5BUCHSTAEEN IHRE"
270 PRINT"UMSS" 1070 PRINT"^ANORDNUNG SO VER- BEENDE
275 PRINT" r^—,—,—,—, RN, DASS SIE ®STATT WAAGERECHT
276 PRINT" I | I i | | 1090 PRINT"^SENKRECHT ZU STEHEN @^OMME
277 PRINT" PH—PH—I—I N.
278 PRINT"I I | I | | 1110 PRINT'WENN DAS GESCHAFFT gWURDE
279 PRINT" |—PH-P-—f , DANN SFl» SDRUECKEN ! (TASTE)
280 PRINT" i I i | ’. | !l ■
281 PRINT“ I—I—i—|—PH 1150 GETWi:
282 PRINT" I ; i i i | 1160 IFWi=""THEN1150
283 PRINT" pH^H^H 1170 RETURN
284 PRINT"i | | I ! i 2000
285 PRINT" i—1—।—i—1—1 2030 C=1
290 P0KE36878,10:T=36876 2040 FOR X=lT05
300 2050 FOR Y=lT05
310 PRINT"S" 2070 Bi(C)=Ai(Y,X)
320 PRINT"m@S" 2080 C=C+1
330 F0RX=lT05 2090 NEXT:NEXT
340 F0RY=lT05 2100
350 PRINTAi(X,Y) ; 2130 FOR C=2T024
360 NEXT 2140 IFBi(C)<Bi(C-1)THEN2400
370 PRINT:PRINT 2150 NEXT
380 NEXT 2160 PR I NT " ^SBRAVO "
390 PRINTTAB(15) ;PU 2200 END
400 : 2220 •
410 GETWi 2400 PRINT"MSDAS WAR LEIDER & N
420 IFWi=""THEN400 ICHT RICHTIG
440 IFWi=CHRi(133)THEN2000 2430 FORQ=lTO2000
450 F0RX=lT05 2440 NEXT
460 F0RY=lTC5 2450 PRINT"P
470 IFRIGHTi< Ai(X,Y) ,1)=WiTHEN500 2480 GOTO270
480 NEXTY,X READY.
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Bildschirm
masken 
schnell 
erstellt
Bei jedem selbstgeschriebenen An
wendungsprogramm steht man in der 
Regel stets aufs Neue vor dem Pro
blem, zur Abfrage diverser Parameter 
eine geeignete Bildschirmmake zu 
erstellen. Dieser Maskengenerator 
macht die Arbeit etwas einfacher.

Dieser Generator für den VC 20 liest eine Maske direkt vom 
Bildschirm und erzeugt automatisch die entsprechenden 
PRINT-Befehle im Programm. Durch diesen Vorgang löscht der 
Generator sich selbst, so daß ein SAVEn des Programms un
mittelbar nach dem Eintippen unbedingt notwendig ist.

Das Programm benötigt eine Erweiterung von mindestens 8 
KByte, da am Schluß der Basicspeicher höher gelegt wird. Oh
ne Erweiterung würde Speicherplatz fehlen. Auch müßte man 
eine Verschiebung des Bildschirm- und Basicspeicher beach
ten. Das Programm wird nach dem Laden einfach mit »RUN« 
gestartet. Danach erscheint eine kurze Anleitung.

So wird die Maske aufgebaut

ln Zeile 23 wird der Tastaturpuffer abgefragt. Wurde eine Ta
ste gedrückt, wird er auf 0 zurückgesetzt. Nun wird in Zeile 
1000 der Bildschirm gelöscht und eine Datei für den Bild
schirm eröffnet, dader Bildschirm dannjaausgelesen wird und 
daraus die neuen Zeilen der Maske generiert werden. Sie se
hen jetzt eine geänderte Farbe und den blinkenden Cursor. 
Nun erstellen Sie Ihre Maske nach Ihren Wünschen, wobei Sie 
mit den Cursortasten bliebig hin- und herfahren können. Ist die 
Bildschirm-Maske in der richtigen Form, drücken Sie RETURN.

Jetzt wird der Bildschirmspeicher ausgelesen. Die neue Zei
le wird mit Zeile 2010 generiert. Das Fragezeichen ist die Kurz
form von Print, (CHR$(34) ist der Code für Anführungsstriche. 
Das Generieren von neuen Programmzeilen geschieht in einer 
Schleife. Sind alle 23 Bildschirmreihen ausgelesen, springt 
das Programm nach Zeile 10000. Jetzt wird der Anfang vom 
Basicspeicher höher gelegt und Zeile 23 gelistet. Nun muß 
noch ein Leerzeichen aus Zeile 23 entfernt werden. Damit ist 
die neue Maske fertig und kann abgespeichert werden, oder 
das nachfolgende Programm kann direkt geschrieben werden. 
Zeile 50 sorgt dafür, daß das Bild nicht nach oben gescrollt 
wird. Dadurch wird auch die READY-Meldung unterdrückt. Die 
fertige Maske wird auch wieder mit RUN gestartet.

(Bernd Borghold/ev)

0 PRINT"C";
1 PRINT"
2 PRINT" iCi NVC-20^ iBILD -|
3 PRINT" 5
4 PRINT" iM | ; i i i |SCHIRM | ?
5 PRINT" I ! I I V ; I | 5
6 PRINT" I I I i C i i |MASKEN| 5
7 PRINT" IV| I | I ! | I 5
8 PRINT" !C| \ ! 2 i / I GENE-|
9 PRINT" i i V 0 i/ i I *
10 PRINT" |2i ------ iRATOR i
11 PRINT" j 0 '------------------- .' I :• ■

12 PRINT" 4 ”;
13 PRINT" . ———..—._——_———-__—_———_„_4";
14 PRINT" 1 1' •

5
15 PRINT" IDIESES PROGRAMM ER- : » .

16 PRINT" |STELLT EIN EIGENES I";

17 PRINT" |PROGRAMM. NACH DEM I II .

18 PRINT" iERSTELLEN DER MASKE I";

19 PRINT" iENTFERNEN SIE BITTE l";

20 PRINT" |EIN LEERZEICHEN AUS 1 " •

21 PRINT" |ZEILE 23.---------------------- J >> ■

22 PRtNT" 5
23 PRINT" ♦DRUECKE EINE TASTE* ";:P0KE198

,0: WAIT198,1:POKE198,0:GOTQ500
50 GQTO50
500 P0KE36879,58
1000 PRINT" L" ;:OPEN1,0:INPUT#1,Q$: CLOSE1
1010 FORT=0TO505:POKE7680+T,PEEK(4096+T)
1020 POKE4096+T,PEEK(7680+T)+128
1030 NEXT:PRINT"u"
1035 Y=1
1040 IFY=24THEN10000
1050 FORT=0TO21
1060 C=PEEK(7680+T+(Y-l)*22)
1070 GOSUB6050
1080 ZN$=ZN$+CHR$(C):NEXT
2000 PRINT"MSS"
2010 PRINTY" ?"CHR$(34)ZN$CHR$<34)";"
2020 PRINT"1035 Y=''Y+1
2030 PRINT"RUN 1035"
2034 PRINT"SES WIRD GENERIERT:"
2035 PRINT"8MBILD-ZEILE :#";Y
2040 PRiNT"kaxmiro";
2050 P0KE631,13:P0KE632,13:P0KE633,13:P0 
KE198,3
3000 END
6050 IFC<32THENC=C+64:RETURN
6051 IFC=34THENC=32
6060 IFC>95THENC=C+64:RETURN
6070 IFC>63THENC=C+32:RETURN
6075 IFC>255THENC=32
6080 IFC>128THENC=C-128:RETURN
6090 RETURN
7000 FORT=0TO505
7010 POKE 4096+T,PEEK(7680+T)+128:NEXT
7100 GOTO7100
10000 P0KE5341,0:P0KE5342,0:P0KE5343,0:P 
0KE45,222:P0KE46,20
10040 P0KE36879,27
10050 PRINT"L^ai MASKE FERTIG !!"
10100 PRINT''^ENTFERNEN SIE NUN EIN 

LEERZEICHEN AUS ZEILE"
10120 PRINT"^NUMMER 23
10180 FORT=0TQ2500:NEXT
10190 PRIMT"^WJ":LIST23
10200 END
READY.

Der Maskengenerator für den VC 20
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Deutscher 
Zeichensatz 
für den VC 20
Wenn man die ersten (Programmier-) 
Schritte mit seinem neu erworbenen 
VC 20 gegangen ist und schon das ei
ne oder andere Programm »geboren« 
hat, vielleicht ein Adressenprogramm 
oder eine Lagerliste, spätestens dann 
wird man die Entdeckung machen, 
daß der VC 20 trotz deutscher Produk
tionsstätte nur Englisch spricht, für 
deutsche Umlaute und »ß« also kein 
Interesse zu haben scheint.

Dies bedauert man noch umso mehr, wenn man eine an
schließbare elektronische Schreibmaschine mit deutschem 
Typensatz besitzt.

Zwar ist auf der Tastatur des VC 20 kein Platz für einen deut
schen Zeichensatz vorgesehen, es ist jedoch möglich, be
stimmte Tasten dafür auszuwählen, deren CHR$-Code demje
nigen des gewünschten deutschen Umlautes auf der Schreib
maschine entspricht.

Auf diese Weise kann man zwar deutsche Texte drucken, 
aber auf dem Bildschirm sieht ein solcher Text recht merkwür
dig aus: Hier steht zum Beispiel das Zeichen für das britische 
Pfund statt »ö«.

Auch hier ist mit einigem Know-how Abhilfe zu schaffen oder 
mit meinem Programm »DEUZEI«.

Der Zeichengenerator

Woher weiß der VC 20 eigentlich, wie die einzelnen Zeichen 
auszusehen haben, die man auf dem Bildschirm sieht? Hierzu 
bedient er sich eines Speicherbereichs Hex. 8000 bis 8FFF 
beziehungsweise 32768 und 36863 dezimal.

In diesem ROM-Bereich sind in genau festgelegter Reihen
folge (vergleiche Bildschirm-Code-Tabelle des Handbuches) 
die Bitmuster aller verfügbaren Zeichen in jeweils acht hinter
einander stehenden Speicherstellen festgelegt.

Wie das funktioniert, veranschaulicht Bild 1: Jedes Zeichen 
istauf dem Bildschirm in einer 8 x 8-Matrix wiedergegeben, ein 
Bildpunkt entspricht einer »1« im Dualcode, sonst steht die »0« 
(freie Felder). Da ja pro Speicherplatz 8 Bit gespeichert wer
den, benötigt man 8 Byte pro Zeichen.

Der Computer weiß durch sein Betriebssystem, welche acht 
Speicherstellen er bei einem Tastendruck abfragen muß, es er
scheint soweit recht leicht möglich, ihm ein geändertes Bitmu
ster in diese Speicherstellen zu »schmuggeln«, zum Beispiel 
durch POKEs. Dies scheitert allerdings daran, daß der Zei
chengenerator im ROM-Bereich liegt und somit nur Lesen, 
aber nicht Verändern der gespeicherten Daten zuläßt.

Hier hat dankenswerterweise Commodore ein Hintertür
chen offengelassen, um doch noch am Datensatz manipulie-

10 REM ********************************
20 REM * *
30 REM * DEUTSCHER ZEICHENSATZ *
40 REM * FUER VC-20 BAND/FLOFFY *
50 REM * *
60 REM *P. W3LKNITZ KARL-CHRIST-STR. 18
70 REM * 6900 HEIDELBERG -1984- *
80 REM * *
90 REM ********************************
100 REM * ZEICHENSATZ - TRANSFER *
110 F0RMP=lT035
120 READDA7.:POKE699+MP, DA7.: NEXT
130 P0KE36869,236:P0KE648,24:CLR
140 SYS700
150 F0RT=lT035:READDA7.:NEXT
190 :
200 REM * NEUE ZEICHEN *
210 FORAG=0TO7:READDA7.: P0KE4824+AG,DA7.: NEXT
220 FOROG=0TO7:READDA7.: P0KE4832+0G, DA7.:NEXT
230 FORUG=0TO7:READDA7.: POKE4840+UG,DA7.: NEXT
240 FORAK=0TO7:READDA7.:POKE4312+AK.,DA7.:NEXT
250 FOROK=0TO7:READDA7.: PQKE4320+OK,DA7.: NEXT
260 FORUK=0TO7:READDA7.:POKE4328+UK,DA7.: NEXT
270 FORSS=0TO7: READDA7.: PQKE4336+SS,DA7.:NEXT
300 FORAGI=0TO7: READDA7.: P0KE5848+AGI, DA7.: NEXT
310 FGROGI=0TO7:READDA7.:POKE5856+OGI,DA7.:NEXT
320 FORUGI=0TO7:READDA7.:POKE5864+U6I,DA7.:NEXT
330 FORAKI=0TO7: READDA7.: P0K.E5336+AKI, DA7.: NEXT
340 FORQKI=0TQ7: READDA7.:P0KE5344+0KI,DA7.: NEXT
350 FORUKI=0TO7: READDA7.: PGKE5352+UKI,DA7.: NEXT
360 FORSSI=0TO7:READDA7.:POKE5360+SSI,DA7.:NEXT
390 :
400 REM * FINALE *
410 POKE657,128
420 X=l:PRINT"U£ßEBa»B*ONDERZEICHENä ":PRINT:P 
RINT
430 PRINT"B I \ 3 + 8 | -":FRINT
440 PRINT"0 HC \ 3 4 8 I ~”
450 PRINT"S^BTS DARF GELADEN WERDEN"
490 :

500 REM * DATENBANK *
510 DATA169,0,133,251,169,136,133,252,169,0,13
3,253,169,16,133,254
520 DATA162,8,160,0
530 DATA177,251,145,253,136,208,249,230,252,23
0,254,202,208,242,96
540 DATA90,36,66,126,66,66,66,0
550 DATA90,36,66,66,66,36,24,0
560 DATA90,66,66,66,66,66,60,0
570 DATA36,0,56,4,60,68,58,0
580 DATA36,0,60,66,66,66,60,0
590 DATA36,0,66,66,66,70,58,0
600 DATA60,66,66,124,66,66,124,64
700 DATA165,219,189,129,189,189,189,255
710 DATA165,219,189,189,189,219,231,255
720 DATA165,189,189,189,189,189,195,255
730 DATA219,255,199,251,195,187,197,255
740 DATA219,255,195,189,189,189,195,255
750 DATA219,255,189,189,189,1B5,197,255
770 DATA195,189,189,131,189,189,131,191
READY.

Listing 1. Basiclader für »DEUZEI«. Die Zeichen »\« und 
»"« in den Zeilen 430 und 440 bedeuten »£« und »t«.

ren zu können. Man kann dem Betriebssystem mitteilen, daß 
der Zeichensatz an einer anderen Stelle sitzt als normal; dies 
ist in Speicherstelle 36869 codiert.

Benutzt man nun einen RAM-Bereich für den alternativen 
Zeichensatz, so kann man nach Lust und Laune Veränderun
gen der Bitmuster vornehmen.

Da man ja doch wohl gern die Bitmuster der meisten Zeichen 
übernehmen möchte, wäre es ganz sinnvoll, vor der Kreation 
einiger neuer Zeichen erst einmal die Bitmuster des 
Zeichengenerator-Bereichs in den ausgewählten RAM- 
Bereich zu kopieren (immerhin 4 KByte). Diese Aufgabe über
nimmt ein kleines Maschinenprogramm (Listing 2), das im Pro
gramm »DEUZEI« integriert ist. Ein Kopieren durch Basic- 
POKEs ist hingegen recht zeitraubend.

Um Speicherplatz im RAM zu sparen, kopiert »DEUZEI« al-
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lerdings nur den Zeichenset 2, der Groß- und Kleinbuchsta
ben, Ziffern und einige Grafikzeichen enthält (normal und in
vers), aber nur 2 KByte RAM beansprucht.

»DEUZEI« benutzt den RAM-Speicher wie folgt: Zeichenge
nerator: Page 16 bis 23; Bildschirmspeicher: Page 24 und 25; 
Basicprogrammeab Page 26 (Bild 2). Eine Page entsprichtei- 
nem 256-Byte-Block. Der Bildschirmspeicher befindet sich 
beim VC 20 ab 8 KByte Erweiterung normalerweise in Page 
16 und 17 (4096 bis 4607), muß bei »DEUZEI« allerdings 
»umziehen«; dies erfährt das Betriebssystem durch entspre
chende Codierung der Speicherstellen 648 (siehe Zeile 130) 
und 36869 (zugleich Pointer für den Zeichengenerator).

Das eigentliche Programm »DEUZEI« beginnt bei der Spei
cherstelle 6656 (Page 26). Da man es nach dem Generieren 
des neuen Zeichensatzes ja nicht mehr benötigt, wird es beim 
Einladen eines neuen Programms ab Page 26 gelöscht. Es 
fehlen dem neuen Programm also nur genau 2 KByte RAM- 
Speicherplatz, den der neue Zeichensatz beansprucht.

>DEUZEI< intern

Zeile 110-120:

Zeile 130:

Zeile 140:

Zeile 210-270:

Zeile 300-360:
Zeile 410:

Zeile 420-450:
Zeile 510-530:
Zeile 540-600:
Zeile 700-760:

Ab Speicherstelle 700 wird das Maschinenpro
gramm (35 Byte) abgelegt (unbenutzter RAM- 
Bereich).
Pointer für neuen Zeichengenerator-Bereich und 
Bildschirm-Bereich.
Zeichen-Set 2 wird durch Starten des Maschi
nenprogramms ab Page 16 abgelegt.
Bitmuster für deutsche Umlaute wird in neuen 
Zeichensatz gePOKEd.
Bitmuster für Umlaute (invers)
Umschaltsperre zum anderen Zeichen-Set (nur 
ein Zeichen-Set existiert im neuen 
Zeichengenerator-Bereich).
Bildschirm-Display (neue Zeichen erscheinen)
Data für Maschinenprogramm
Data für Umlaute Ä,Ö,Ü,ä,ö,ü,ß
Data für inverse Umlaute Ä,Ö,Ü,ä,ö,ü,ß

CHR$-Codes:
17 = Cursor nach unten
18 = Inverse Zeichen an
28 = rot
31 = blau

147 = clr home
156 = purpur

Eingabe von »DEUZEI«
Wenn man nun das Programm »DEUZEI« in den Computer 

eingibt und übereifrig mit RUN startet, wird man eine böse 
Überraschung erleben: Das Programm stürzt sofort ab und ist 

zudem auch noch gelöscht!
Des Rätsels Lösung: Normalerweise werden Basicprogram- 

mejaab Page 18 (Speicherstelle 4608 = 18*256) abgelegt. 
In diesen Bereich transformiert allerdings das Maschinenpro
gramm den neuen Zeichensatz und »zerstört« frühzeitig das 
Basicprogramm. Man muß folglich Sorge tragen, daß das Pro
gramm ab Page 26 im Speicher steht. Hierzu sollte man fol
gendermaßen vorgehen:
1. »DEUZEI« eingeben und auf Band oder Floppy abspeichern 
(kein RUN!)
2. Programm mit NEW löschen und folgende Basiczeile einge
ben:
1 POKE 44,26:POKE 6656,0:PRINT CHR$(3):RUN
3. RETURN-Taste drücken, aber nicht RUN!
4. POKE 44,26:POKE 6656,0 eintippen, dann RETURN
Taste drücken
5. Eingabe von NEW; RETURN-Taste
6. Einladen des abgespeicherten »DEUZEI«

Listing 2. Assembler-Listing zu »DEUZEI«. Das Assembler
programm ist im Basiclader nach Listing 1 bereits enthal
ten und braucht nicht zusätzlich eingegeben zu werden.

02BC A9 00 LDA #$00 Low-byte Zeichenbereich laden
02BE 85 FB STA $FB speichern in dez. 251
02C0 A9 88 LDA #$88 High-byte Zeichenbereich laden
02C2 85 FC STA $FC speichern in dez. 252
02C4 A9 00 LDA #$00 Low-byte neuer Z.-Bereich laden
02C6 85 FD STA $FD speichern in dez. 253
02C8 A9 10 LDA #$10 High-byte neuer Z.-Bereich lad.
02CA 85 FE STA $FE speichern in dez. 254
02CC A2 08 LOX #$08 X-Register: Zahl der Blöcke
02CE A0 00 LDY #$00 Y-Register Null setzen (Zähler)
02D0 B1 FB NEXT LDA($FB), Y Laden von Koppeladr. (i.indiz.)
0202 91 FD STA($FD), Y Speichern in Koppeladresse
0204 88 DEY Zähler -1
0205 00 F9 BNE NEXT Y nicht 0, dann Sprung zu NEXT
0207 E6 FC INC $FC High-byte Z.-Bereich +1
0209 E6 FE INC $FE High-byte neuer Z.-Bereich *1
02DB CA DEX Block-Zähler -1
02DC 00 F2 BNE NEXT X nicht 0, dann Sprung zu NEXT
02DE 60 RTS zurück zu Basic

7. POKE 44,18 eintippen und unter neuem Namen abspei
chern.

Die kleine Mühe hat sich sicherlich gelohnt, denn das neu 
abgespeicherte Programm ist nun absolut »wartungsfrei«. Es 
kann ganz normal eingeladen werden, setzt automatisch die 
Basicuntergrenze auf Page 26, generiert den neuen Zeichen
satz in 2 bis 3 Sekunden und erlaubt das Einladen beliebiger 
Basicprogramme ohne Zusatz-POKEs.

Erklärung für obige Prozedur: Die erste Basiczeile muß am 
Anfang von Page 18 liegen, der Interpreter erwartet das so. 
Startet man das »umgebaute« Programm, so wird in dieser Zei
le der neue Basicbeginn mitgeteilt, und zwar mit POKE 44,26.

Dieses Miniprogramm wird mit PRINT CHR$(3) abgebro
chen und mit RUN in der gleichen Zeile das eigentliche »DEU
ZEI« ab Page 26 gestartet. Dies sitzt bereits richtig, da man es 
(siehe unter 4) gleich in Page 26 geladen hat. Danach wurde 
der Basicanfang wieder durch POKE 44,18 herabgesetzt und 
somit das funktionsfähige Programm abgespeichert.

Dieses Vorgehen bedeutet zwar, daß beim Abspeichern fast 
2 KByte unbrauchbares Material mit abgespeichert wird, aber 
der Vorteil der besonderen Bedienungsfreundlichkeit über
wiegt doch eindeutig.

Arbeiten mit »DEUZEI«

Nach dem Einladen des—wie oben beschrieben bearbeite
ten — Programms »DEUZEI« erscheinen die neuen Sonderzei
chen auf dem Bildschirm normal/invers, und beliebige Pro
gramme können geladen werden.

Die neuen Zeichen und ihr CHR$- beziehungsweise POKE
Code:

ä ö ü Ä Ö Ü ß
CHR$: 91 92 93 123 124 125 94
POKE: 27 28 29 91 92 93 30
statt: I £ | SHIFT | SHIFT £ SHIFT ] t

Dieser Zeichensatz bleibt erhalten, solange der VC 20 ein
geschaltet ist, wird allerdings durch Betätigen der RUN 
STOP/RESTORE-Tasten abgeschaltet; es wird wieder der 
Pointer auf den normalen Zeichensatz gesetzt. Durch Eingabe 
von. POKE 36869,236:POKE 648,24:CLR kann man aber 
wieder den neuen Zeichensatz verfügbar machen. Leider sind 
sich offensichtlich nicht alle Produzenten von Drucker
Interfaces bezüglich der CHR$-Codes für die deutschen Um-
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laute einig. So kann es vorkommen, daß bei bestimmten 
Druckern das »ß« nicht gedruckt wird, wenn es auch noch so 
deutlich am Bildschirm prangt. Das ist allerdings kein Bein
bruch, man muß nur herausfinden, welchen CHR$-Code die
ses Zeichen vom Hersteller erhalten hat. Eine Anpassung von 
»DEUZEI« ist dann mit Hilfe der Tabellen des VC 
2O-Handbuchs einfach:
1. In CHR$-Tabelle Zeichen suchen, das der Code-Nummer 
entspricht.
2. In POKE-Tabelle den POKE-Wert für dieses Zeichen able
sen.
3. POKE-Wert*8+4096 ergibt erste Speicherstelle für neu
es Zeichen; diesen Wert im Listing ersetzen.

Beispiel: Buchstabe »ß« ist als CHR$(94) vorgesehen.
Normales Zeichen (Pfeil nach oben) entspricht POKE 30. 

30*8+4096 = 4336. In Zeile 270 des Listings ist dieser 
Wert zu finden. Ist nun der CHR$-Code beispielsweise für »ß« 
= 126 (entspricht dem Zeichen %), so ergibt sich aus der 
POKE-Tabelle: 94*8+4096 = 4848 als neuer Wert im Li
sting.

Um die entsprechenden Speicherplatzdaten für die inver
sen Zeichen zu finden, muß man nur zu den berechneten Wer-

ten noch 1024 addieren (vergleiche DATA-Zeilen 700 bis 760 
in Listing 1).

»DEUZEI«-Ausbau

Wem die deutschen Sonderzeichen nicht ausreichen für 
seine verschiedenen Vorhaben, der kann natürlich recht ein
fach in das Programm noch zusätzliche »Phantasiezeichen« 
einbauen. Das Auffinden der gewünschten Speicherstelle und 
die Berechnung der 8 Byte-Werte für das Bitmuster der 
8x8-Zeichenmatrix sollten ja keine Schwierigkeiten mehr be
reiten.

Als Beispiel sei der Ersatz des »Klammeraffen« (CHR$:64; 
POKE:0) durch eine »Brezel« aufgezeigt, die ab Speicherstelle 
0*8+4096 = 4096 codiert wird (Bild 3). Diese beiden Pro
grammzeilen wären hier einzufügen:
361 forbr=0to7:readda%:poke4096+br,da%:next
770 data0,60,66,165,153,153,102,0

In analoger Weise kann man sich auch leicht beliebige ande
re Zeichen definieren.

(Peter Wülknitz/ev)

2? 26 25 24 23 22 21 2°

Bild 1. Die 8 x 8-Matrix des Buchstabens »a«

Zeichen-
Set2
Set 1

ROM

136-143
128-135

34816-36863
32768-34815

Zeichen-
Set2
Set 1

ROM

136-143
128-135

34816-36863
32768-34815

Basic-
RAM 18-127 4608-32767 Basic- 

RAM 26-127 6656-32767

TV-
Bereich 24 + 25 6144-6655

TV-
Bereich 16+17 4096-4607

Zeichen
Set (neu) 16-23 4096-6143

3 KByte 
Erweit. 4-15 1024-4095 3 KByte 

Erweit. 4-15 1024-4095

Bild 2.

1 KByte RAM 
(benutzt)

0-3 
Page 0-1023

1 KByte RAM 
(benutzt)

0-3 
Page 0-1023

VC 2Q-Speicher 
ab 8 KByte 

Erweiterung

Ausgabe 9/September 1984 ^>sy 81



LISTING DES MONATS

Spring Vogel, 
spring
Das Listing des Monats zur Erzeugung 
von »Jump and Run<<-Spielen für Com
modore 64.

Bei dem ersten Start des Progrmms dauert es einige Zeit (bei 
weiteren Starts geht es dann schneller), bis sich das Programm 
mit der Frage »Edit, Wahl oder Spiel?« meldet.

Mit »W« kann man eines der sechs Bilder zum Spielen aus
wählen, mit »S« wird ein vollständiges Spiel ab Bild 1 gewählt.

Die Funktionstasten haben folgende Bedeutung:
f1: Dieses Spiel aufgeben, zurück zum Menü
f2: diesen Vogel opfern und mit dem nächsten Vogel neu an 
der Startposition beginnen
f3: mit dem nächsten Bild weitermachen
f5: Pause (weiter mit SPACE)

Fürjedes Ei gibtesje nach Bild 10, 20... 60Punkte. Wirdein 
Bild in einer bestimmten Zeit beendet, so erhält der Spieler ei
nen Bonus, der um so größer ist, je schneller das Bild beendet 
wurde.

Der Editor
Der Editor dient dazu, eigene Spiele zu entwickeln. Mit ihm 

können neue Bilder erstellt werden, die im Programmtext 
selbst die alten Bilder überschreiben. Deshalb sollte das Pro
gramm vor dem Editieren, das neue Spiel nach dem Editieren 
unter neuem Namen gespeichert werden. Dazu einfach das 
Programm mit »STOP« abbrechen. Der Editor fragt zunächst, 
welches Bild geändert werden soll. Dann erscheint dieses Bild 
mit einem Cursor. Es stehen folgende Funktionen zur Verfü
gung:
—: die vorgenommenen Änderungen endgültig in den Pro
grammtext übernehmen
f1: Editor verlassen, ohne Änderungen zu übernehmen. Das 
Bild bleibt erhalten, wie es vor dem Editoraufruf war. In beiden 
Fällen fragt das Programm, ob das Bild ausprobiert werden soll. 
Aus dem Spiel gelangt man mit f1 und E jederzeit in den Editor 
zurück.

Die Cursorsteuerung erfolgt wie gewohnt über die Cursorta
sten. SHIFT CLR: Bild löschen

Die Startposition des Vogels wird durch »0« festgelegt. In je
des Bild können zwischen 0 und 7 Monster gesetzt werden, 
die sich horizontal auf einer Breite von acht Spalten hin und her 
bewegen. Das linkte Ende dieser Bewegungsbahn kann mit 
den Tasten 1 bis 7 festgelegt werden.

Mit den Tasten A bis T können die 20 verschiedenen Bau
steine, die zur Verfügung stehen, gesetzt werden. Der Vogel 
reagiert immer nur auf das Zeichen unter seinen Füßen. Bei 
Sprüngen reagiert er (außer bei Wänden) erst in der absteigen
den Phase wieder auf Zeichen. Eine Übersicht über die Bau
steine bietet die Tabelle 1. Dazu einige ergänzende Bemerkun
gen:

Die Bausteine A bis D sind durch verschiedene Bewegungs
möglichkeiten gekennzeichnet. Springen ist möglich:
A: rechts, links
B: rechts, links, runter
C: rechts, links, rauf
D: alle vier Richtungen

Bei E bis H ist eine Bewegung nur in jeweils eine Richtung 
und kein Sprung möglich.

Bei I bis N wird der Vogel automatisch bewegt. Er selbst 
kann nur springen.

Der Trampolin 0 bewirkt einen zufälligen Sprung nach rechts 
oder links.

Bei der Gummiwand S wird der Vogel auf das letzte Zeichen, 
das weder Wand noch Luft war, zurückgeworfen.

Hinweise zum Eintippen

Da das Problem in die Interruptroutine eingreift und seinen 
eigenen Programmtext verändert, sollte es auf jeden Fall vor 
dem ersten Start abgespeichert werden.

Um das Abtippen des Listings zu erleichtern, wurden im Li
sting alle Steuerzeichen innerhalb von Printbefehlen durch 
leicht lesbare Worte entsprechend Tabelle 2 ersetzt. Wenn 
zum Beispiel im Listing < CD > steht, dann ist an dieser Stellle 
CURSOR DOWN einzugeben.

Um Tippfehler bei den zahlreichen DATA-Zeilen besser loka
lisieren zu können, wurden diese in verschiedene Blöcke mit 
jeweils eigener Prüfsumme aufgeteilt.

Um das Eintippen der sechs Bilder zu erleichtern, wurden 
die Zeilen ab 60000 im Kleinschriftmodus gelistet. Hier ist für 
jeden Großbuchstaben (nicht bei den Ziffern!) die entspre
chende Taste zusammen mit SHIFT zu drücken. Hier ist vor al
lem darauf zu achten, daß jeder PRINT-Befehl genau 39 Zei
chen enthält. Fehlende Zeichen können zur Zerstörung des 
Programms führen, da der Editor diese Zeilen überschreibt.

Daß die jeweils 39 Zeichen genau mit dem Listing überein
stimmen, ist dagegen nicht so wichtig. Durch Abweichungen 
wird hier allenfalls die Spielbarkeit des vorgegebenen Spiels 
beeinflußt, ein Mangel, der jederzeit mit dem Editor behoben 
werden kann. Im Prinzip ist es auch möglich, auf das Abtippen 
der Bilder 2 bis 6 zu verzichten und an anderer Stelle einfach 
mit Hilfe des Bildschirmeditors fünfmal das erste Bild zu kopie
ren. Auf jeden Fall aber muß die Zahl der Zeilen, die Zeilennum
mer und die Länge der Zeilen mit dem Listing übereinstimmen.

Um das Eintippen der Bilder zu erleichtern, wurden diese in 
der vorliegenden Programmversion in den Programmtext 
selbst gelegt. Deshalb ist die Zahl der Bilder auf sechs (diese 
Zahl wurde gewählt, um die Tipparbeit in erträglichen Grenzen 
zu halten) festgelegt. Die Anzahl der Bilder kann aber folgen
dermaßen erhöht werden:

DerVariablen BM in Zeile 50070 istdie gewünschte Anzahl 
zuzuweisen. Für jedes weitere Bild sind dem Programm ent-

Tabelle 1. Die verschiedenen Bausteine und ihre Bedeu
tung

TASTE . BAUSTEIN
A :BODEN
B : LEITER UNTERES ENDE
C : LEITER OBERES ENDE
D : LEITER MITTELSTÜCK
E : SEIL HOCH
F : SEIL RUNTER
G : EINBAHNSTRASSE RECHTS
H : EINBAHNSTRASSE LINKS
I : TRANSPORTBAND RECHTS
J : TRANSPORTBAND LINKS
K : AUFZUG HOCH
L : AUFZUG RUNTER
M : RUTSCHBAHN RECHTS RUNTER
N : RUTSCHBAHN LINKS RUNTER
O : TRAMPOLIN
P : LUFT, FREIER FALL
Q : TOEDLICHE FALLE
R : El
S : GUMMI-WAND
T :MAGISCHE FLÜGEL
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sprechend dem Schema der ersten sechs Bilder 22 PRINT
Zeilen, die jeweils 39 beliebigeZeichen ausgeben, und ein ab
schließendes RETURN, anzufügen. Die erste Zeilennummer 
eines Bildes berechnet sich nach der Formel 59900 + 
Bildnummer*100 +1, zum Beispiel 60601 für Bild 7.

(Matthias Törk/aa)

Tabelle 3. Die wichtigsten Variablen von Spring-Vogel

lm Listing : zu drückende Taste
<HO> :HOME
<CLR> :CLR
<RON> :RVSON
<ROF> :RVSOFF
<CD> :CURSOR DOWN
<CU> :CURSORUP
<CR> :CURSORRIGHT
<CL> :CURSOR LEFT
<F1>...<F8> :FUNKTIONSTASTEN
<BLK>...<YEL> :FARBENO-7
[1]...[8] :FARBEN 8-15, ZIFFER + COMMODORE-TASTE

Tabelle 2. Darstellung der Steuerzeichen im Listing

Die wichtigsten Variablen 
XS,YS : Spritekoordinaten des Helden
XG,YG : Koordinatengrenzen
OX,OY : Koordinatenoffset Sprite/Zeichen

TG : Zeitlimit
BM : maximale Bildzahl
BI : aktuelles Bild
UP(), 
DO (),RI (), 
LE (),DX ( ), 
DY () : Bewegungstabellen
JU () : Sprungtabelle
CO () : Farbtabelle
JP,JS : Joystick
EZ,EM : Anzahl Eier
SC : Punkte
MZ : Anzahl Leben
CP : Cursorposition

BS : Bildschirmadresse
FR : Adresse Farb-RAM
KO : Sprite-Kollisionsregister
V : VIC-Chip
ZS : Adresse Zeichensatz
EA : Adresse Bilder
SI,W1,GL,GH : Sound

Die wichtigsten Routinen 
50000: INITIALISIERUNG 
48000: MENUE

49000: EDITOR
45000: ABBILDBISPIELEN 

1050: EINBILDSPIELEN

46000: BILD BI INITIALISIEREN 
500: JOYSTICK
600: FIGUREN BEWEGEN

40000: SPRINGEN
11000: El 
2000: LUFT

12000: TOEDLICHEFALLE
15000: FLIEGEN

Tabelle 4. Die wichtigsten Routinen nach Zeilennummern 
aufgeschlüsselt

10 REM *** SPRING-VOGEL 9.3.LIST
11 REM *♦* M.TOERK 17.6.84
20 POKE53280,0: P0KE53281,0
25 PRINT"<CLR>NICHT WUNDERN UND WARTEN!!
II

30 GOSUB 50000:GOTO 48000
499 REM ** JOYSTICK **
500 JS=PEEK(JP):IF (JSAND16)=0 THEN GOSU 
B 40000:GOTO 600
505 IF (JSANDQ1)=Q0THEN POKEWl,SW:IF UP( 
CM) THEN YS=YS-Q8:G0T0 590
510 IF(JSANDQ2)=Q0THEN POKEWl,SW:IF DO(C
M) THEN YS=YS+Q8:GOTO590
520 IF(JSANDQ4)=Q0THEN POKEWl,SW:IF LE(C 
M) THEN XS=XS-Q4:GOTO590
530 IF(JSANDQ8)=Q0 THEN POKEWl,SW:IF RI( 
CM) THEN XS=XS+Q4
590 F'OKEW 1 , Q0
600 IFXS<OXTHENXS=DX
620 SYS(SR) O0,XS,YS:RETURN
1000 REM *** MAIN LOOP **
1050 IF PEEK(TA)THEN1200
1055 IF PEEK(K0)ANDQl THEN CM=16:P0KEK0, 
0:GOTO1100
1060 CM=USR(XS-OX) ,YS-OY:IF CM=Z8 THEN 
XS=8*PEEK(49426)+OX:YS=8*PEEK(49427)+OY
1070 IF CM>Q7 THEN XS=XS+DX(CM):YS=YS+DY 
(CM)
1075 IF TI<TG THEN PRINT"<HO>",INT(TI/10 
0)
1080 IF CM<Z4 THEN GOSUB 500:GOTO 1050
1100 ON CM-13 GOTO 3000,2000,12000,11000 
,1050,15000
1200 GETB$:IFB$="<Fl>"THEN RETURN
1210 IF B$="<F3>" THEN CM=16:G0T0 1100
1215 IF B$="<F5>" THEN 11040
1217 IF B$="<F7>" THEN POKE 19B,0:WAIT19 
8,1
1220 GOTO1050
2000 I=0:PGKEWl,33
2010 I=I+l:YS=YS+4:IF I>8 OR YS>YG THEN
CM=16:POKEW1,0:POKESI+1,GH:GOTO 1100
2015 POKESI+l,40-2*I
2020 GOSUB 600:CM=USR(XS-OX) ,YS-OY:IF C
M=15 THEN 2010
2025 IFCM=18THENXS=FNX(XS)
2030 POKEW1,0:POKESI+1,GH:YS=FNY(YS):GOT 
0 1050
3000 RX=2-4*INT(RND(1)*2):GOSUB40100:GOS 
UB600:GOTO1050
10999 REM ** GEGENSTAND POSITIV, EI**
11000 POKE BS+40*PEEK(49427)+PEEK(49426) 
,80:SC=SC+BI*10:EZ=EZ+1
11030 IF EZ<EM THEN PRINT"<HO>",,SC:GQTO
1050
11035 IF TI<TG THEN SC=SC+INT((TG-TI)/10 
)
11040 BI=BI+l:IF BI>BM THEN RETURN
11050 GOSUB 46000:GOTO 1050
12000 MZ=MZ-l:IF MZ=0 THEN RETURN
12050 PRINT"<HO>",,SC,MID*<"******
",7-MZ,6)
12052 P0KEWl,17
12055 FOR XS=XS TO XX STEP SGN(XX-XS):GO
SUB 600:POKESI+1,49+(XSAND1):NEXT
12057 FOR YS=YS TO YY STEP SGN(YY-YS):GO
SUB 600:POKESI+1,52+(YSAND1):NEXT
12060 XS=XX:YS=YY:POKEKO,0:POKEW1,0
12070 GOTO 1050
15000 P0KEV+29,255:P0KE BS+40*PEEK(49427 
)+PEEK(49426),80:CM=3:XS=XS-10:SW=17
15050 JS=PEEK(56320) Listing »Spring-Vogel«
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15052 IF(JSAND16)=0THEN XS=XS+10:POKEV+2 
9,254: GQSUB600: POKEKO, 0: SW= 129: GOTO 1050 
15055 IF YS<OYTHEN YS=OY
15056 IFYS>YGTHENYS=YG
15057 IFXS>XGTHENXS=XG
15060 GOSUB 505:GOTO 15050
39999 REM **** JUMP ****
40000 IF CM>3 AND CM<8 THEN RETURN
40005 RX=0:IF (JSAND4)=0 THEN RX=-2
40010 IF (JSAND8)=0 THEN RX=2
40100 P0KESI+6,16*15+13:P0KEWl,17:P0KEWl 
,16:F0R 1=0 TO 13
40120 PGKESI+1,104-JU(I):YS=YS-JU(I) : XS= 
XS+RX:GOSUE 600
40130 CM=USR(XS-OX) ,YS-OY:
40140 IF CM=18 THEN XS=FNX(XS):GOTO 4030 
0
40150 IF I<9 THEN POKEKO,0:GOTO 40250 
40235 IFCM<>150R (PEEK(KO)AND1) THEN4030 
0
40250 NEXT
40300 IF CM<>15 THEN YS=FNY(YS)
40310 POKEW1,0:POKESI+6,16*15: POKESI +1,G 
H:PETURN 
45000 MZ=6:SC=0:GOSUB 46000
45100 GOSUB 1050:POKEV+21,0
45150 FORI=lTO3000:NEXT
45160 FRINT"<CLR X CD X CD ><CDX C D X YEL >", 
"<GRN>DAS WARS!!!"sPRINT"<CD>ERREICHTE P 
UNKTZAHL:<RON>",SC
45163 IFSC>HSTHENHS=SC
45165 PRINT"<CD>HIGH SCORE:<RON>",,HS 
45170 PRINT"<RED>-----------------------------------------------  
---------------------------- C73":PRINT,"<CD>** JUMP!!
**"
45180 IF (PEEK(56320) AND 16)00 THEN 45 
1S0
45190 RETURN
46000 SYS(49155) 0:EZ=0:XX=120:YY=120
46010 POKE W1,0:POKESI,GL:POKESI+1,GH:SW 
=129:REM SOUND
46015 A=0:IFTI<TGTHENA=INT((TG-TI)/10)  
46020 PR I NT " < CLR X YEL > BONUS: " , A, '' < CL >
< CL X CL X CL >PKT:";SC,MID$("****** "
,7-MZ,6):PRINT
46030 F0RI=lT07:P0KEXH+I,l:POKEXL+I,170: 
POKETY+I,0:NEXT
46050 ON BI GOSUB 60000,60100,60200,6030 
0,60400,60500
46100 EM=0:FORI=80TO958:C=PEEK(BS+I):IFC 
=80THENNEXT:GOTO46200
46105 IFC=82THENEM=EM+1
46110 IFC>64ANDC<85THENP0KEFR+I,C0<C-65) 
:NEXT:GOTO46200
46120 POKEFR+I ,0:C=C-48: XS=(I-INT(I/40)* 
40)*8+CX:YS=INT(I/40)*8+0Y
46121 IFC<0ORC>7THEN46140
46130 P0KETY+C,YS+12:P0KE XH+C,XS/256:P0 
KEXL+C,XSAND255:IFC=0THENXX=XS:YY=YS
46140 NEXT
46200 TI$="000000":TG=5000+2000*BI:YS=YY 
:XS=XX
46220 PRINT"<HO>B";BI;"<CL> ZEIT:";"

":RETURN
4S000 REM *** MENUE ***
48040 P0KEV+21,0:PRINT"<CLR >C 7 2<CD >":GOS 
UB 60500
48041 PRINT”<CU X CU X CU X CU X CU >","112<C 
R>VF1: AUFGEBENV":PRINT,"<CR>*F3: _ VOGE 
L *"
48042 PRINT,"KCR>VF5: _ BILD 9":PRINT," 
<CR>^7: PAUSE -T"

48043 PRINT”<H0XYEL>£±üO5*4isä SPRING 
VOGEL 4**4^*i4O44"

48044 PRINT"<GRN XRON >E<ROF >DIT, < RON >W< 
RQF>AHL ODER <RON>S<ROF>PIEL";
48045 INPUT B$:IF B$="E"THEN GOSUB 49000 
:GOTO 48040
48050 IF Bf="S" THEN BI=1: GOSUB 45000:G 
OTO 48040
48060 IF BtO"W" THEN 48040
48070 INPUT"<CLRXCD>WELCHES BILD SPIELE 
N";B$:EI=VAL<BT):IFBI<i OR BI>BM THEN 48 
070
48080 GOSUB 45000:GOTO 48040
48999 REM *** EDITOR ****
49000 INPUT"<CLRXCDXCDXCD>WELCHES BIL 
D";BT:EI=VAL(BT):IF BI<0 OR BI>BM THEN 4 
9000
49020 PRINT"BITTE WARTEN":ZN=59900+BI*10 
0:ZA=EA
49050 IF FNAD(ZA+2)<ZN THEN ZA=FNAD(ZA): 
GOTO 49050
49055 P0KE53281,1:PRINT"<CLR X CD >":P0KE5 
3281,0
49060 ON BI GOSUB 60000,60100,60200,6030 
0,60400,60500
49069 REM FARBE SETZEN
49070 FOR 1=80 TO 958
49071 C=PEEK<BS+I)-65:IFC>=0ANDC<20THENP
0KE55296+I,CO(C):NEXT:GOTO49095
49075 P0KE55296+I,1:NEXT
49095 CP=80:PRINT"<HD>C72ZEICHEN: <RON>A 
-T<ROF> POS: <RON>0-7<ROF> <RON>CURS.< 
ROF> <RON>CLR<ROF>"
49096 PRINT"AENDERUNGEN UEBERNEHMEN: <R0
N>_<ROF> QUIT: <RON>Fl<ROF>"
49100 POKE 646,PEEK(CP+55296):POKE204,0
49105 GET B$:IF BT="" THEN 49105
49110 POKE207,0:POKE204,1:POKEBS+CP,PEEK 
(BS+CP)AND127
49120 C=ASC(B$):IFC>64ANDC<85THENP0KE 64
6,CO(C-65):PRINTCHRT(C+32) ; : GOTO 49140
49125 IFBT>="0"ANDBf<"8"THENPRINT"< WHT >" 
;B$;
49130 IF B*="<CD>" OR B$="<CU>" OR B$="< 
CR>" OR B$="<CL>" THEN PRINTB$;
49140 IF PEEK(211)>38 THEN PRINT"<CL>";
49150 CP=PEEK(211)+40*PEEK(214):IF CP >=2 
4*40 OR CP<80 THEN CP=80:PRINT"<HOXCD>"
49155 IFB$="<CLR>"THEN P0KE53281,l:PRINT 
"<CLRXCD>":PGKE53281,0:GOTO 49095
49160 IF B$<>"_" AND B$<>"<F1>" THEN 491 
00
49170 IF B$="<F1>" THEN RETURN
49200 B=BS+40:PRINT"<HO> **** BITTE 

WARTEN *** "
49210 FOR 1=0 TO 21:ZA=FNAD(ZA):A=ZA+6:B 
=B+40
49220 FOR J=0 TO 38:C=PEEK(B+J)
49221 IF C>=48ANDC<=55THENC=C-32:GOTO492 
30
49229 IF C<65 OR 084 THEN C=80
49230 POKE A+J,C+32:NEXTJ,I
49350 INPUT"<CLRXCD>BILD SPIELEN <J/N)" 
;B$:IF B$="N" THEN RETURN
49370 GOSUB 45000:RETURN LlSting
49499 RETURN »Spring-Vogel«
49999 REM (Fortsetzung)
50000 REM ** INIT **
50010 CM=0:XS=0:YS=0:JS=0:OX=14:0Y=36:T= 
0:TG=2000
50020 Q0=0:Q8=8:Q4=4:Q1=1:Q2=2:Q7=7:Z8=1 
8:Z4=14:JP=56320:SR=49249:TA=198
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50040 XH=49400:XL=49392:TY=49432
50042 DEFFNY(Y)=PEEK(49427)*8+0Y
50045 DEFFNX(X)=PEEK(49426)*S+OX
50050 V=53248:BS=256*204:XG=320+OX:YG=20 
0+DY
50060 KO=V+30:FR=55296:REM SPR.KOLLIS.RE 
G / FARBRAM
50070 POKE 786,193:P0KE 785,32:BM=6: REM 

USR ADR.,MAX.BILDER
50090 DIM JU(13):FORI=0TO13:READJU(I):NE 
XT
50100 DATA 5,4,3,2,l,l,0,0,-l,-l,-2,-3,- 
4,-5
50215 FORI=BS+1017 TO BS+1023:POKEI,16:N
EXT:POKEBS+1016,14
50220 POKE V+23,0:PQKE V+29,254:P0KEV+39 
,7
50230 DIMX(7),Y(7),RX(7),RY(1):FORI=0TO7 
:X(I)=100:Y(I)=100:NEXT
50249 REM MAPRO-TABELLEN
50250 FORI=1T07:P0KEV+39+I,I:P0KE49432+I 
,30*I:P0KE49392+I,35*I:POKE49400+I,0
50251 P0KE49416+I,1:PCKE49408+I,5+RND(1)
*45:NEXT:POKE49401,1
50252 POKE 49424,1:REM SB-FLAG
50410 DIM UP(20),DO(20),RI(20),LE(20),DX 
(20),DY(20) '
50422 RI(0)=1:LE(0)=1:RI(l)=l:LE(l)=l:UF 
(l)=l:RI(2)=l:LE(2)=l:D0(2)=l
50437 UP(3)=l:D0(3)=l:RI(3)=l:LE(3)=l:UP 
(4)=l:D0(5)=l:RI(6)=l:LE(7)=l:DX(8)=4
50477 DX(9)=-4:DY(10)=-B:DY(11)=8:DY(12) 
=8:DX(12)=8:DY(13)=8:DX <13)=-8:DY(15)=4 
50599 REM SOUND
50600 SI=54272:Wl=SI+4
50620 POKE SI+24,15
50625 POKE SI+5,0:PQKE SI+6,15*16+0
50630 GL=lB0:GH=18:A=0
50710 FORI=13TO16:FORN=0TQ62:READ Q:A=A+ 
G:POK.E 49152+I*64+N,Q:NEXT:NEXT
50720 IF A<>16572 THEN PRINT"DATAERROR": 
STOP
50800 DATA0,255,0,1,255,128,1,153,128,1, 
153,12B,3,255,192,31,195,248
50805 DATA 63,227,252,103,243,230,195,24 
9,195,131,253,193,3,255,192
50807 DATA 3,255,192,1,231,128,0,231,0,0 
,102,0,0,102,0,0,102,0,1,231,128
50809 DATA , , , , , , , ,
50810 DATA0,255,0,1,255,128,129,153,129,  
193,153,131,99,255,198,63,195,252
50815 DATA 31,199,248,7,207,224,3,159,19 
2,3,191,192,3,255,192
50S17 DATA 3,255,192,1,231,128,0,231,0,0 
,102,0,0,102,0,0,102,0,1,231,128
50819 DATA , , , , , , , ,
50850 DATA 0,192,0, 1,224,0, 3,240,0, 2, 
203,0, 2,208,0,3,240,0,3,240,0
50855 DATA 3,48,0,15,112,0
50857 DATA ,,, , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , 
50870*DATA 0,192,0,1,224,0,3,240,0, 2,20 
8,0, 2,208,0, 3,240,0, 3,240,0
50875 DATA 3,48,0,3,188,0
50880 DATA ,, , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , ! J T 7 »
51000 DIM C0(19):F0R 1=0 TO 19:READ CO(I 
):NEXT
51010 DATA 5,5,5,2,10,8,13,13,5,5,4,4,4, 
4,12,1,2,7,8,14
52000 REM EDIT-ANFANGSADR.
52010 DEFFNAD(X)=PEEK(X)+256*PEEK(X+1)

52020 EA=2049
52050 IF FNAD(EA+2)<59800 THEN EA=FNAD<E 
A):GOTO 52050
58000 REM ZEICHENSATZ NACH $E00B0 (ZS), 
VIDERRAM NACH $CC00 (BS)
53020 ZS=14*4096:ZV=53248
58040 IF(PEEK(53272)AND254)=56 THEN RETU 
RN
58050 POKE 53272,56:P0KE 56576,148:P0KE
648,204:ES=204*256
58055 PRINT"<CLR> GEDULD":PRINT:GG
SUB 60400
58060 POKE 56334,0:POKE 1,51
58070 FOR 1=0 TO 2047:POKE ZS+I,PEEK(ZV+ 
I):NEXT
58075 POKE 1,55:POKE 56334,1:A=0
58090 READ C:A=A+C:IF 0255 THEN 59010
58095 H=ZS+8*(C+65):F0R 1=0 TO 7:READ C:
A=A+C:POK.E H+I,C:NEXT
55098 GOTO 58090
58100 DATA 0,255,60,24,24,24,60,255,255
58110 DATA 1,66,66,66,66,255,24,24,255
58120 DATA 2,255,24,24,255,66,66,66,66
58130 DATA 3,66,66,126,66,66,66,126,66
58140 DATA 4,12,24,48,0,12,24,48,0
58150 DATA 5,48,24,12,0,48,24,12,0
58160 DATA 6,255,129,8,4,62,4,8,255
58170 DATA 7,255,129,16,32,124,32,16,255
58180 DATA S,255,56,28,14,14,2B,56,255
58190 DATA 9,255,28,56,112,112,56,28,255
58200 DATA 10,66,66,90,102,102,66,66,66
58210 DATA 11,66,66,102,102,90,66,66,66
58220 DATA 12,192,208,112,56,28,14,7,3
58230 DATA 13,3,7,14,28,56,112,208,192
58240 DATA 14,255,62,12,48,192,48,12,62
58250 DATA 15,0,0,0,0,0,0,0,0
58260 DATA 16,0,126,126,102,102,126,126, 
0
58270 DATA 17,24,60,60,126,126,126,60,24
58280 DATA 18,0,223,223,0,0,251,251,0
58290 DATA 19,0,102,255,153,153,56,56,0
58299 DATA 999
59000 REM ** MAPROS **
59010 IF A<>141B2 THENPRINT"DATA-ERRQR I 
N 58100FF":STOP
59014 A=0:FOR 1=49152 TO 49378:READ N:PO 
KE I,N:A=A+N:NEXTI
59016 IF A<>27365THENPRINT"DATA ERROR":S 
TOP
59020 DATA 80,70,83,32,158,183,224,8,176 
,31,189,219,192,45,21,208,141
59022 DATA 21,208,96,32,158,183,224,16,1
76,14,134,2,32,253,174,32,235
59024 DATA 183,165,21,201,2,144,3,76,72, 
178,138,72,166,2,32,10,192
59026 DATA 189,219,192,45,16,208,141,16, 
208,70,21,144,9,189,211,192,13
59028 DATA 16,208,141,16,208,138,10,170, 
104,157,1,208,165,20,157,0,208
59030 DATA 166,2,189,211,192,13,21,208,1 
41,21,208,96 ,
59099 REM
59100 DATA 32, 20,192,173, 16,193, 73,25
4,141, 16
59102 DATA193,162, 7,189,248,207, 24,109 
, 16,193
59104 DATA157,248,207,202, 16,243.169, 7 
,133, 2
59106 DATA166, 2.189, 0,193, 24,125, 8,1 
93,157
59108 DATA 0,193,201, 64,144, 11,189, E,
193, 73 Listing »Spring-Vogel« (Fortsetzung)
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59110 DATA254,157, 8,193,176,232,234, 24 
,125,240
59112 DATA192,133, 20, 42, 29,248,192, 4 
1, 1,234
59114 DATA234,133, 21,189, 24,193, 32, 4 
5,192,198
59116 DATA 2,208,203,173,30,208,96
59140 DATA 253,174,32
59142 DATA 9,185,211,192,13,29,208,141,2 
9,208,70,2,144,9,185,211,192
59144 DATA 13,23,208,141,23,208,96,1,2,4 
,8,16,32,64,128,254,253
59146 DATA 251,247,239,223,191,127 
59190 REM
59195 A=0:FORI=49440TC49505: READN:A=A+N: 
PQKEI,N:NEXT
59196 IF A<>B224THEN PRINT"DATA ERROR":S 
TOP
59200 DATA 32,238,183,102, 21,165, 20,10 
6, 74, 74
59202 DATA133,211,201, 40,144, 4,169, 15 
,176, 42
59204 DATA133,211,138, 74, 74, 74,133,21 
4, 32,108
59206 DATA229,164,211,177,209, 56,233, 6 
5,201, 20
59208 DATA144, 2,169, 15,201, 15,240, 14 
,201, 18
59210 DATA240, 10,166,211,142, 18,193,16 
6,214,142
59212 DATA 19,193,168, 76,162,179 
59800 RETURN
59999 REM BILD 1
63301 print"PPFFPFFFFFPFFRFFPFPPFPPPFPPPPFPPPPPPPPS" 
£0002 pr inf'PPPPLJJJJAAAAAAAAGAAfiAPPP 1111 TPPFPPPRFS" 
60033 pr int"PPPPLPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPPPPS" 
60804 pr int"PPPPLPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPRPPAAAAS" 
63005 sr int"FPPPLPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPAAAAAPPPSS" 
60006 print"PPRPLPRPPPEPPPPPPPPSSSSSSSSSPPPFPPPPPSS" 
60007 pr int"PAAACAAAPFEAAAAPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPRSS" 
6300S print"PPPPFPPPPPEPPPPPPP2PPPPPPPPPPPPPPPPPPSS" 
60009 pr infPPPPFPPPPPEPPPPAAAAAAAAAAAAAAAAOAAAAASS"  
63010 pr int"PPPPFPFPPPEPPPRPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPDPP" 
60011 pr int"PPPPFPPPPPEPPAAAAAPPPPPPPPPPPPPPPPPPDPP" 
60012 print"PPPPFPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPPEFP" 
63013 prir.t"PPPlFPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPDPP" 
60014 pr int"PPPPFPPPPPEFPPPPPPPPPPPPPPPFRHHHHHHABAC" 
60315 print"PPPPPPPPPPEPPPPPPPPRPPPPPP3PFPPPPPPPPPB" 
60016 print"PFPPRPFPPPEPPPPPPPPAPPPPPPPPFPPPPFPPPPD" 
60017 print"PPPPGGGG6GEPPPPPPPRKRPPPPPPPFPPPFPPPPFD" 
68018 print"PPPPPPPPPPPPPPPPPPAKAPPPIIPPFPFPPPPPRP&" 
60019 print"PPPPPPPPPPPPPPPPPPPKPPPPKPRPFPPPPRPPAAB" 
60020 pr int"PPPPPPPPPPRPPPPPPPPKPPPPKPPPPPPAAAAPPPP" 
80021 print"F0PPRPPPPAAAAIIIRPPKPPPFKAAAAPPPPPPPFPP" 
60022 print"AAAAAAAAASSSSSSSAAAEAIIiKSSSSSSSSSSSSSS” 
•60030 return
60101 pr int"PFPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPPPPPPPPPPPP" 
63182 print"PPPPPRPPRPPPPPPPPPFPPPPPPPPPRPPPRPPPPPP" 
60103 print"AARAAAfiAAAAPPPAAARPRAAAPPPAAAAAAAAAARAA" 
60104 print"PPPPPPPPPpBPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP" 
60105 print"PPRPPPPFIIIIP4PPPPPPPPPPPJJJJPPPPPPPRFP" 
69106 print"PPPPPPPPPPPPPRJJJJAIIIIRPPPPPPPPPPPPPPP" 
60107 print"PPRIIIIPPPPPPPPPPPPFPPPPPPPPPPjJJJJPRPP” 
60103 pr infPFPPFPPJJJPFPFFPPPPPFPPPPPPIIIPPPPPPPPP" 
60109 print"PPRPPPPPPPJJJJPPPPPPPPPIIIIPPPPPPPPPRPP" 
60110 pr int"PPPPPPPPPPPPPPJJJPPP11IPPPPPPPPPPPPPPFP" 
60111 print"PP0PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP" 
60112 print"CAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA" 
60113 pr int"DSPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP" 
60114 print"DSPRPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPFPTP" 
60115 print"BSPAPPFPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPAP" 
68116 print"DSPPP5FPPPPRPPPPPRPPPPPPRPP6PPRPPPPPPPR" 
60117 pr int"DSAACPPPPCAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAACAAAA" 
60118 print"DPPPDPPPPDPPPPPPPPPPPPPFPPPPPPPPPPDPPPP" 
60119 print"DTPPDPPPPDPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPDPPPP" 
68120 print"DAPPDPPPPDPPPPRPPRPPPRPPRPPRPPRPPPDPPPR" 
60121 pr int"DPPPBPPP2DPPPPPPPPPPPPP3PPPPPPPPPPDPPPP" 
68122 pr int"BAAABAAAABAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAABAAAA" 
60158 return
53199 rem biId3 .
68210 print"SSSSRHHPGPJJJCIiIPPPIIIRIIPPPAAAAAAAAAR" 
68214 print"PPPSFSPPPPSPPBPSSPPClPPPLFPPPPPPPPPPPPPN" 
60216 print"IIRSFSPPPPSPPDP3SPFPPSPLPPPPPFPP0PPPPNP"

6021S print"KPPSFSPPRP3PPDP3SPPPRSPLPPPPPPPPAPPPNPP"
60220 print"KPLSFSPPRPSPPDPSSPPAASPLPPPFPPPPPPPNPPP"
63222 print"KPLSFSPPRPSPPDPSSPPFPPPLPPPPPPPPPPNPPPP"
68224 print"KPLSFSPPPPSPPDPSSAAPPPPLPPPPPPPPPNPPPPP"
63225 print"KPLSFSP5PPPPPDPSPP6PPPPLPPPPPPPPNPPPPPP"
50223 print"KPLSFSPPIILPPDPSPPAAPPPLPPPPPPPNPPPPPPP"
60230 pr int"KPLSFSPPPPLPPDPSPPPAAPPLPPPFPPNPPPPPPPP"
60234 pr int"KPLSFSPPPPLPPDPSPPPPPPPLPPPPPNPPSPPPPPP"
60237 pr int"KPRSFSPPFFLPPDPSAAAPPPPLPPP4NPPPSPPPPRP"
60243 pr int"KPPSFSPPPPLPPDPSPPPAAAPLPPPNPPPPSFPPAAP"
60244 print"KPPSFSPPPPLPPDPSPPPPPKPLPPRPPPPPSAAAPPP"
60247 print"KPPSFSPPPPIIIDIIIIIIIKPLPPMPPPPPPPPPPPP"
60250 print"KPTSLSPPPPPPPDPPPPP=PPPLPPPMPPPPPPPPAAP"
60254 pr int"KPPS'_SPPPPPPPBPPPPPPPPPLPPPPMPPPSPPP2PP"
60253 prir.t"KJJJJSPPRPPlPBPPPPPPPPPLPPPPPMPPSAAAPPP" ‘
60260 print"PPPPPPPPAAAPPDPPPPPPPPPLPPPPPPMPPPPPPPP"
63263 pr int"PPPPPPPPFPPPPDPPPPPPPPPLPPPPPPFMPPPPAAA"
68264 pr int"PPPPPPPPPPPPPDPPPPRPP3PLPPPPPFPPMPPPPPP"
60270 print"AAAAAAAAAAAAABAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA"
60280 return
60299 rem bild4
60331 print"PAAARAAPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPSSSPRJJJJJ"
60302 orint"PPPPPPPII]IIIlRII’IICIIIIIIILSSNJJ2PPPK"
68303 pr int"PPPPPPPPPPPPPPRSSSSSLSEPPPPPLSNPPPPPPPK"
60304 print"PPPII I IPPPPJJJJSSPPPLSEPPPPPLNPPPPPPPRK''
60305 print"PPPPPPPPPPPP3PPSPPPPLSEPPJAABIPPPIJPPAB"
60306 pr int"JJJFPPPPPPPPPPPSARSSLSERPPPPPPPPPPP=PPP"
68307 print"PPPPPPPPPPPPPPPSSMSSLSEIPPPPPRPPPPPPPPR"
6030S print"PPPPRJJJPPFPPPPSSSPSLSEPRPPII IPPPIIFPIC''
60389 print"PPFHHHHHPPJJJPPPPSRSLSEPIPPPPPHHHHHHHHD"
60318 prirt"PPFSPPP=PFPPPPPPPSPSUSEHHHHHHHPPPPPPPPD"
683’1 print"PPFSPPPPPFFPJJJJPSRSLSEPFPPPPPPPPPPPPPR"
60312 print"PRFSPPPPPPPPPPFPPSPSLSEPPRPPPRPPPPPPPPJ"
68313 print"FAHSPPPPPPPFPPIIPSRSLSEPPAPPJJJPPOPPPAP"
68314 print"FPPPPPIIIPIIIPPPPSPSPSPPAHHHHHHHHHHHPPR"
50315 pr int"FP=PIIiPPPPPPPPPPPPPPPPPSSSSSSSSSSSSAAA"
50316 pr int"’IIIIGG3GGGGGGGGGGGGGGGGGGLSSSSSSSSSSSS"
60317 pr int"SBSSSSSoSSSSSS3SSSSSSSSSSSLSSSPPFFFPPFS"
68318 pr int"St>PSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSLSSSPPPRPPPRS"
60319 print"SBR3SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS0SSSRPPIPPPAS"
60320 Print"SDFFPPPPPPPPPPPFPPPFPPPPPPPSSSIPFPPPPPS"
60321 print"SDPlPPPPPPPPPPP4PPPPPPPPPPPPPPPPPP5PPPS"
60322 prinfABAAAAAAAAAAAAJJJJJJJJJJJJAAAAAAAAAAAAS"
58333 return
60399 rem bild5
53401 print"ftAARAlJPPlARAGCHARAPPPPRJJJAAAPCPPFPFPP"
50402 pr int"FPPPSSSPPPPPPPDPPPPPPPPPPPPPPFPKPPPPPPP"
60403 pr int"PPPPSSSPPPPPPPDFPPPPPPPPPPPPPPPKJJPPPPP"
68404 pr int"PPPNSSSPPPPRPPDFPRPPPPPMPPPPPPPPPPPPPPP"
68485 print"PPNPSSSIIIIIPPDPPPPPPPPPPPPPPPPPPPAAPPP"
o0436 print"PPMPSSSPPPPPQPEPPPPPPPPPPPPPRPPPHHPPPPP"
60407 pr int"PPPMPSSCAPPPPPEPPJJJCOPPOFPPOPPOPPPPPPF"
60408 pr int"PPPIt4PPDPSPPPPEP3PPPDPPPPPPPPPPPPPAAAPP"
60489 print"RPPPPMPDPSAARABAAPPPDPPPIIIIPJJJJPPPPRP"
58410 print"AAFPPPMBPSPPPPPPPPPPDPP2PJJJJPPPPPPPAAP"
60411 print"GJJJPPPI'PSAAAAA<iJJJJDPPPPPPPPPPPPPII IPP"
60412 prirt"PPPPPPPDPSPPPPPPPPPPDPPPIIIIPPPIOICPPFP"
60413 pr infPQJJPPPBPSPPPPPPPPPPDPPFPPPPFPPKSSSSSCP"
68414 pr int"PPPPPPPCPPPPPPP4PPPPDPPPPPPPPPPKSSSSSLP"
68415 print"PPIIIPPBAAAAAAAAAAAABAAAAAAAAAAKSSSSSPP"
60416 pr int"PPPPPPPSSSSSSSSSSSSPQPPKPPLPPKPPLPPFSPS"
68417 print"IIPPPPPSSSSSSSSPPPPPDPPKPPLPPKPPLAACSPS"
60418 print"PPPPPPPSSSSSSSSPHHHPDPPKPPLPPKPPLPPDSLS"
58419 print"PPGJJPPPPPFPPSSRSSSPDPPKPPLPPKPPLPDBSRS"
50420 print"PPPPPPPPPPPPPSSPSSSPDPPKPPLPPKPPLPDRSPS"
£8421 prir.t'' IIPPPPPPPPPPP0PPSSSPDPPKPPLPPKPPLPBPPLS"
68422 print"AAAAAAAAAQJJJJJAAAAIBI<äGQQQßaGQaöABAAHS"
68480 return
68499 rem biId6
63501 print"PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPG"
o8502 pr int"PPPPPPPPPPPPPPPPPFFPPPPPPPPPPPPPPGJJJPK"
68583 print"PPPPPPFPHHHGJPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPQPPPPK" *
68504 pr int"PPPPPPPRPPPPPPPJJJPPPFPPPPPPPPPPPGPPPPK"
69505 print"PPPP4PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPJJJJGQJJJQ"
6050o print"PPPPPPPCPPPPPPPPPPOJJPPPPPPPRFPPPPPPFPP"
68507 print"PPPPPPNSMPPPFPPPPPPPPPPJJJGQJPPPPPPIIIG" t
68508 print"FPPPPNSSSMPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP"
60509 pr int"FPPPNSSPSSMPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPJJPPP"
60510 print"FPPNSSPRPSSMGQQPQQOPQQGGQMPPPPPPPPPPPPP"
63511 prir.t"FPNSSSPTPSSSMQQRQGGRGGGQGQPPPPPPPPII I IC"
60512 print"FGSSSSSSSSSSSIIIIIIIIIIIIIMPPFPPPPPSPPK"
60513 print"RPSFRPSSSPPPSSSSSSSSSSSSSSSMPPPPPPPCPPK''
68514 pr int"iRSFTFSSSFRFS3SFPPSSSSPPPSS5HrpPPPPLPFK"
68515 print"PRSSDSSSSSNSS3S2RPSSSSPR3SSSSMPPPPPKPPK"
00516 pr int"5HSSDSSSSNSSSSSSTSS3SSSTSSSSSSMPPPFKPPS"
60517 pr int"GRSSDSSPPPPSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSPPFPKPPQ"
6051S pr infRHSSDSSGGGRSPPPPPPPPFPPPSPPPPSSRPPPKPPK"
68519 print"GRSSDSSPPPTSRPRRPPPRRPPRSPAARSSIIIIKPPK"
68520 print"RHSSBSSTTTTSIIIIQIIIIQI!MFPPRSSIPS3SSPK"
68521 print"RPPlDPPPPPPSSSSSSSS0SSSS3MPRRSSPPSSSS0K"
58522 print"AAAAAAAAAAASSSSSSSSSSSSSSAGAAIlIQSSSAAB”
60530 return
ready. Listing »Spring-Vogel« (Schluß)
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VC 20 GRAFIK

1520-Hardcopy mit dem VC 20
Dieses Programm ermöglicht es allen VC 20-Besitzern, Grafik-Hardcopys mit 

dem Printer/Plotter VC 1520 von Commodore anzufertigen.
Das Programm ist einfach mit »LOAD« und den gerätespezifi

schen Parametern zu laden. Da es sich um ein Basicprogramm 
handelt, wird keine Sekundäradresse benötigt.

Mit RUN wird das Basicprogramm gestartet, welches die ei
gentliche Maschinensprachroutine in Form von DATA- 
Statements enthält. Das Programm fragt nun nach der Ziel
adresse, ab welcher die Routine abgelegt werden soll. Ist dabei 
der angegebene Wert gleich Null, so werden 388 Byte vom 
Basic-Pointer ($55/56) abgezogen und das Programm dahin
ter abgelegt. Wird ein anderer Wert eingegeben, so wird das 
Programm ab dieser Adresse gespeichert und der Pointer 
bleibt unverändert. Nach dieser Eingabe braucht man sich, da 
das Basicprogramm über einen Relocator und Prüfsummenab
frage verfügt, nicht mehr um das weitere Ablesen des Maschi

nenspracheprogramms zu kümmern. Sollte sich ein Prüfsum
menfehler ergeben, so wird dieser angezeigt und der DATA
Block mit dem Maschinenprogramm muß auf Tippfehler hin un
tersucht werden.

Am Ende des Ladevorganges wird die Position der Routine 
und die Startadresse für den SYS-Befehl angezeigt. Jetzt kann 
»HARDCOPY 60« mit SYS 0 oder der ausgegebenen Abso
lutadresse gestartet werden.

Folgende Einschränkungen sind zu beachten:

(a) Falls ein File mit der logischen File-Nummer 127 geöffnet 
wurde, so ist dieses vor dem Start von »HARDCOPY 60« wie
der zu schließen.
(b) Der Startbefehl darf nicht im »Direktmodus« stehen.

130 rem----------------------------------------------
105 rem" HARDCOPY 60 "
11E rem----------------------------------------------
115 rem"createt 04'84 by"
120 rem" "
125 rem"W.W.Wirth "
130 rem"Th.Heuss Ring 20"
135 rem"6556 Woellstein"
140 rem----------------------------------------------

Basic-Lader für »Hardcopy 60«

145 rem"(c) by "
150 rem"W.W.Wirth & SDB "
155 rem----------------------------------------------
160
165
170
175
180
185
190
195
200
205
210
215
220
225
230
235
240
245
250
255
260
265
270
275
280
285
290
295
300
305
310
315
320
325
330
335
340
345
350
355
360
365
370
375
380
385

rem 
rem 
clr:poke36B79,14 
print"gEBEI Ladeprogramm fuer
print"EI 
print"EEI 
print"EI 
print"EI 
input"EI

®» HARDCOPY 60 
Wo soll das" 

Machinenprogramm" 
abgelegt werden ?

0IMI";za
gosub415:ifzagoto230
za=fndp<55)-389
poke55,fnlb(za)
poke56,fnhb(za)
clr:gosub415:za=fndp(55)
of=za-28672
print"EI Das Prg. wird jetzt"
print"EI abgelegt.EI"
fori=0to38B:readby#
print" "i"®"
by=16*fnb4(asc(by$))+fnb4(asc(right#(byS,1))) 
pokeza+i,by:cs=cs+by

ifcs=37B22goto300
print"gEI Checksummenfehler I
pri nt "Gl 
print"EI 
print"EI 
end 
print"S

Bitte Machinenpro- 
gramm-Datab1oc k" 
ueberpruefen !"

El Das Programm wird"
print" El jetzt abgeaendert.EI" 
fori=0tol3
readrp:ap=rp+za 
print" "ap"®" 
j=fndp(ap)+of 
pokeap,fnlb < j) 
pokeap+1,fnhb(j) 
next
poke0,76:j=28869+of 
pokel,fnlb(j)
poke2,fnhb(j) 
print"SEI Das Programm ist" 
print"EI startbereit."
print"EI Es belegt RAM von®" 
printza" bis"za+3B8"." 
print"EI Es wird mit" 
print"EI 'SYS 0' oder"

b\e**°s9

390 print"SI SYS"j"ir"
395 print"Ei gestartet.":end
400 rem----------------------------------------------
405 rem" UP "
410 rem----------------------------------------------
415 deffnhb(x>=int(x/256)
420 deffnlb(x)=x-fnhb(x)*256
425 deffnb4(x)=x-48+<x>57)*7
430 deffndp(x)=peek(x)+256*peek <x + l)
435 return
440 rem----------------------------------------------
445 rem" ML-PRB "
450 rem----------------------------------------------
455 data48,a2,7f,86,13,20,15,el,&8,20,09 
460 datael,ae,04,02,ac,05,02,e0,01,ad,08 
465 data02,60,a9,4d,20,00,70,10,04,b0.01 
470 data88,ca,20,38,70,a9,44,20,00,70,30 
475 data06,e8,d0,08,c8,b0,05,b0,01,88,ca 
480 dataca,98,20,cd,dd,20,3f,cb,a9,2d,20 
485 data09,el,ae,06,02,ad,07,02.20,cd,dd 
490 data4c,b5,cb,a2,00,86,f c,a2,03,ac,02 
495 data02,c0,10,d0,01,e8,0a,26,fc,ca,d0 
500 datafa,85,fb,a5,fc,6d,03,02,30.06,c9 
505 data20,90,02,69,5f,B5,fc,ac,B9,02,bl 
510 dataf b,a2,08,86,f b,ae,08,02,30,02,0a 
515 dataa2,4a,48,90,B3,20,18,70,20,0c,70 
520 data30,07,e8,e8,d0,08,c8,b0,05,b0,01 
525 data88,ca,ca,8e,04,02,8c,05,02,68,c6 
530 datafb,d0,d6,60,ee,06,02,d0,03,ee,07 
535 dataB2,60,a0,00,ad,a0,01,a9,7f,a2,06 
540 data20,50,fe,a9,00,85,b7,4c,be,el,2B 
545 dataa6,d3,a9,08,8d,02,02,ad,02,90,08 
550 data29,7f,8d,00,02,ad,03,90,4a,90,03 
555 data0e,02,02,29,3f,8d,01,02,ad,05,90 
560 dataaa,08,4a,4a,29,1c,28,30,02,09,80 
565 data28,10,02,09,02,85,fe,8a,29,08,08 
570 data8a,0a,0a,29,1c,28,d0,02,09,80,8d 
575 data03,02,a9,00,85,fd,a2,03,9d,04,02 
580 dataca,10,fa,20,72,71,20,b5,70,a0,00 
585 data8c,09,02,4e,08,02,a0,00,8c,0a,02 
590 dataac , 0a, 02.,b 1 ,fd , 20,50,70,ac, 0a, 02 
595 datac8,cc,00,02,90,ec,6e,08,02,20,a9 
600 data70,88,8c,0a,02,ac,0a,02,bl,fd,20 
605 data50,70,ac,0a,02,88,10,ef,20,a9,70 
610 dataac,09,02,c8,cc,02,02,90,c0,18,a5 
615 datafd,6d,00,02,85,fd,90,02,e6,fe,ce 
620 data01,02,d0,ad,20,80,71,20,b2,70,a9 
625 data0d,20,00,70,20,d7,ca,20,b5,cb,a9 
630 data7f,4c,c9,el
635 rem----------------------------------------------
640 rem" Position "
645 rem" der 'JSR' "
650 rem" im ML-PRG "
655 rem----------------------------------------------
660 data27,41,376,141,138,36,303,330
665 data318,339,371,282,279,368

ready.
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VC 20GRAFIK

Das Maschinenprogramm liest beim Aufruf die aktuellen Da
ten aus den Registern des Video-Interface-Controller (VIC) 
und berechnet daraus folgende Parameter:

Position Bestimmung
$0200 Bildschirmbreite
$0201 Bildschirmlänge
$0202 Länge eines Zeichens (8x8 oder 8x16)
$0203 Hl-Byte der Position des 1. Bytes des 1. Zei

chens im Charakter-RAM/-ROM
$0204/5 Absolute MOVE-/DRAW-Position in horizon

taler Richtung
$0206/7 desgleichen in vertikaler Richtung
$0208 Vorwärts-/Rückwärts-Flag
$0209 Nummer eines Bytes im Zeichengenerator

bezüglich eines Bildschirmzeichens
$020a Hilfszeiger auf momentane Bildschirmposi

tion
$fb/c Zeiger auf Byte im Zeichengenerator
$fd/e desgleichen für Video-RAM

Das Programm liest von links nach rechts die Bildschirm
Codes aus dem Video-RAM und berechnet unter Zuhilfenah
me der oben genannten Parameter die Position der Bitmuster 
im Zeichengenerator. Ist ein Bit gesetzt, so wird seine Position 
in den MOVE-Befehl des Plotters umgesetzt und dort ein 
Strich der Länge 1 gezogen.

Ein Video-Punkt entspricht vier Plotter-Punkten woraus sich 
eine Auflösung von 30 Zeichen pro Plotterzeile ergibt. Dieser 
2x2-Punkt hätte einen zweiten Plotvorgang nötig gemacht. 
Tatsächlich wurde aber die Dauer eines Plot-Vorgangs halbiert 
indem der Wagenrücklauf des Stiftes mitbenutzt wird. Eine 
weitere Zeitoptimierung wird dadurch erreicht, indem keine 
»Leer-Plot«-Befehle ausgegeben werden. Der Stift wird also 
nur dann bewegt, wenn ein Bit auch gesetzt ist.

Das dauernde »Ticken« des Stiftes läßt sich leider nicht ver
meiden, da pro Bit eine neue Positionierung des Stiftes nötig 
ist (sonst hätte ein Punkt die Größe 3x2).

»Hardcopy 60« kann sowohl für normale Texte, als auch für 
Grafik-Bildschirme eingesetzt werden.

(Wolfgang W. Wirth/ev)

Dru<kfehlerteufelchen
Folgende Fehler sind in 

den Ausgaben 7 und 8 auf 
dem Konto von unserem 'feu- 
felchen gutgeschrieben wor
den.

Komfortables ^elberprogramm für 
Centronics-Drucker, 7/84, Seite 110

Ein Leserbrief hat erge
ben, daß der Drucker NEC 
8032 im Bitmustermodus das 
niederwertige Bit nicht wie 
der Epson-Drucker unten 
sondern oben druckt. Damit 
stehen alle ausgedruckten 
Bildschirmzeichen bei Ver
wendung meines Treiber
programms auf dem Kopf. 
Bei diesem Drucker müssen 
deshalb im Programm 2 Byte 
geändert werden. In Zeile 
260 das 2. Datum in 128 und in 
Zeile 264 das 3. Datum in 70.

(Helmut Eyssele)

Hardcopy mH dem VC 1520, 7/84, 
Seite 108

In dem einleitenden Taxt 
sind zwei Fehler vorhanden, 
ein Druck- und ein Denkfeh
ler. Der Druckfehler ist in der 
POKE-Zeile. Da muß das + 
durch ein * ersetzt werden. 
Der Denkfehler ist, daß dies 
eigentlich überhaupt nicht 
notwendig ist. Als ich Ihnen 
das HC 1520-Programm zu
schickte, war es ein Tailpro- 
gramm in der Pic-Show 1520 
und nur für diese Pic-Show 
war die POKE-Zeile notwen
dig. Ein Fehler ist auch mir 
unterlaufen. Die letzte Zeile 
wird nicht geplottet. Dieser 
Fehler ist aber leicht zu korri
gieren. Einfach die Zahl 7680 
in Zeile 330 in die Zahl 8000 
verwandeln.

Jörg Wichmann)

Zwei Einzeller, 7/84, Sette 135
Der zweite Einzeiler muß 

korrekt lauten:
x$ = " ":fori = lto4:xO = x/16:x-

x-int(xO)*16:x$ = chr$(48 + x- 
(x(9)*7) + x$:x = int(xO):next

Centronlcs-Schntttstefen, 
7/84, Sette 13

In Zeile 110 der Hardcopy
routine für das Görlitz-Inter
face muß vor dem V unbe
dingt ein SPACE in den An
führungszeichen eingefügt 
werden. Die korrekte Zeile 
lautet:
110 PRINT#l,CHR$(27)"V".

Vollautomatisches BlumengieBen, 
7/84, Sette 82
1. Der Minuspol vom Netzteil 
muß mit der Masse (GND) 
vom User-Port verbunden 
sein, da die Ansteuerung von 
T1 sonst nicht klappt.
2. Der Pfeil im Schaltzeichen 
von T1 ist umzudrehen.
3. C1 muß aufgrund seiner 
Größe ein Elco sein. Im 
Schaltzeichen muß daher ein 
+ am Pluspol des Gleich
richters eingezeichnet sein.
4. In einer Zeitschrift für 
Software-Anwender ist der 
Hinweis, daß 220 Volt, vor al
lem im Zusammenhang mit 
Wasser, auch für Hardware
Bastler tödlich sein können, 
sicherlich angebracht.

Die Software-Spezialisten 
danken dem Hardware-Profi 
und Leser Michael Scharf für 
diese Hinweise.

Was ist Comal?, 8/84, Sette 41

Die angebene Adresse 
der Firma INSTRUTEK in Dä
nemark ist leider nicht ganz 
richtig. Genauer, die Adres
se stimmt schon, nur kann 
man dort die Sprache Comal 
nicht umsonst beziehen. In- 
struktek bietet nämlich nur 
die Version 2.0 von Comal für 
die großen CBMs an, und die 
kostet um die 600 Mark.

Die von uns besprochene 
Version 0.14 gibt es als soge
nannte Public Domain Soft
ware gegen Verpackungs- 
und Versandkosten bei: 
Interpool 
c/o Prof. Burkard Leuschner 
Wiesengrund 6
7487 Gammetingen-Bronnen 
Tel: 07574/3728

Steuerzeichen
Unser Drucker beherrscht 

immer noch nicht alle 
Commodore-Steuerzeichen. 
So ist das Zeichen»__«durch 
Pfeil links, »"« durch Pfeil 
nach oben,»/«(revers) durch 
das reverse Pfundzeichen 
und »§« durch den Klam
meraffen (@) zu ersetzen.

Pascal, 7/84, Sette 44
Die Version Pascal 64 von 

Data Becker ist seit einem 
halben Jahr nicht mehr er
hältlich und durch Pascal 64 
Version 3.0 vollständig er
setzt worden. Der Umtausch 
ist für 50 Mark (mit neuem 
Handbuch) möglich.

88 £k^ Ausgabe 9/September 1984



C64 GRAFIK

Der Super
Sprite-Editor
Zirka fünfzig verschiedene Sprite
Editorprogramme erreichten uns in 
der Redaktion. Das beste Programm 
haben wir für Sie ausgewählt.

Der Hauptbildschirm besteht aus einem Anzeigefeld (Spalte 
0 bis 12) und einem Arbeitsfeld (rechts eingerahmt). Im Anzei
gefeld stehen das zu bearbeitende Sprite und Hinweise auf 
verfügbare Kommandos, im Arbeitsfeld wird das Sprite erstellt. 
Die Zahlen im Rahmen des Arbeitsfeldes ergeben sich aus 
dem Format der Sprites im Speicher.

Das Menü
Das Menü (=Command List) wird mit »Space« ins Anzeige

feld gerufen.
0bis7
Es werden bis zu sieben Sprites gleichzeitig im Spritefeld dar
gestellt. Die Tasten 0 bis 7 fungieren als On/Off-Schalter.
I
Das jeweils zuletzt angeschaltete Sprite wird nacheinander in 
Y-, XY- und X-Richtung vergrößert.
M
Schaltet für das zuletzt bearbeitete Sprite den Multicolormo
dus ein.
C
Verzweigt in die Routine für die Farbwahl.
R
Reproduktion des zuletzt bearbeiteten Sprites ins Arbeitsfeld. 
Kann mit beliebiger Taste abgebrochen werden.
F1
Schaltet in den Arbeitsmodus (siehe unten).
f3

1) Der Bildschirm ist nach 33792 verlegt, um für acht Sprites 
Platz zu schaffen. Dementsprechend liegen die Sprites auch 
in Block 3, nämlich ab Adresse 32768.
2) Die Tastenbelegung der »Work«-Routine ist der Verwen
dung von Cursortasten angeglichen. Links vertikale, rechts 
horizontale Bewegungen.
3) Es stehen drei Routinen für Diskettenverwaltung zur Verfü
gung:
a) Anzeige des Directory
b) Senden von Disk-Commands
c) Floppy Controller
4) Die »Floppy«-Routine ist so gestaltet, daß ein relativ beque
mes Umsortieren der Sprites auf Diskette von einem File ins 
andere möglich wird.

Das heißt: Viele Stellen, an denen bei Irrtum noch eine »Um
kehr« möglich ist; immer wieder wird gezeigt, was gerade pas
siert. Bei Eingabe des Filenamens kannjetzt mit DELETE korri
giert werden. Bei fehlender Namensangabe heißt das File »Da
ta« — kein unlöschbares »,« mehr.

Wenn man in letzter Minute noch aussteigt und doch kein 
einziges Sprite abgespeichert, entsteht nun kein Geisterfile 
mehr, das zwar einen Eintrag im Directory hat, aber keine Da
ten enthält und das Programm bei nächster Gelegenheit bös
willig zum Absturz bringt.
5) Diverse Kleinigkeiten. (A. Kölbach/rg)

Ändert die Hintergrundfarbe.
F7
Schiebt das Sprite im Speicher um eine Zeile tiefer. Es kann 
passieren, daß Punkte aus dem Sprite davor ins Bild verscho
ben werden.
F8
Wie F7, schiebt das Sprite hoch.
H
Verzweigt in die Handle-Routine, mit der Sprites auf dem Bild
schirm verschoben werden können.
$
Zeigt das Diskettendirectory an. Kann mit F 1 abgebrochen 
werden.
@
Ermöglicht Disk-Befehle zu senden, beziehungsweise nur mit 
RETURN den Fehlerkanal abzufragen.
S
Gibt die Dezimalwerte des zuletzt bearbeiteten Sprite im An
zeigefeld aus. Am Kopf der Tabelle steht die Anfangsadresse 
des Sprites im Speicher (dezimal).
P
Ausgabe auf Drucker. Zusätzliche Angabe eines 20 Zeichen 
langen Namens möglich. Geräteadresse = 4

F
Verzweigt ins Floppymenü. Dieser Programmteil erklärt sich 
weitgehend selbst. Beim ersten Einsprung in die Routine sollte 
ein Name definiert werden, sonst wird das File (sequentiell) un
ter dem Namen »Data« geSAVEd. Später kann die Position »Fi
lename« mit RETURN übergangen werden und der alte Name 
wird verwendet. Unter einem Namen können beliebig viele 
Sprites abgelegt werden. Geräteadresse = 8 
D
Alle acht Sprites werden in Datazeilen umgewandelt.
K
Das Programm wird gelöscht. Datazeilen bleiben bestehen 
und können an andere Programme angehängt werden. Ge
duld, die Sache dauert!

Der Arbeitsmodus
beziehungsweise '@'

Diese Tasten zeichnen Punkte (Linien) in horizontaler bezie
hungsweise vertikaler Richtung.
’=’ beziehungsweise ’;’
Wie oben, nur werden Punkte gelöscht. Die Belegung dieser 
Tasten ist an die Cursortasten angelehnt. Gleichzeitig mit 
SHIFT ist die Bewegungsrichtung umgekehrt.
Außerdem definiert: RETURN, HOME, CLEAR, F1

Aus fast jeder Routine kann mit F1 ausgestiegen werden. 
Auf Fragen wird mitY(es) oder RETURN und N(o) oder beliebi
gerTaste geantwortet. NichtdefinierteTasten bewirken nichts. 
Fehleingaben sind abgefangen.

Man sollte das Programm nicht mit STOP/RESTORE been
den. Der Bildschirminhalt ist sonst nicht mehr lesbar. Nach 
QUIT oder STOP kann allerdings problemlos ohne Verlust der 
Sprites neu gestartet werden.

Für »Tippfaule«: Sämtliche Remzeilen sind optional, da sie 
nicht angesprungen werden, und dienen nur der Orientierung 
im Listing. Man kann sie also auch später einfügen, oder ganz 
weglassen.

Und wenn’s dann endlich drin ist (wunde Finger gehören 
nunmal dazu): Viel Spaß beim Malen!

Erweiterungen
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£ 8 6

£ »......................................

jJ-H......................................

iE a..........................................

0 REM ..................................................................................
1 REM . ’ '
2 REM . S F R I T E A I D + .
3 REM . .
4 REM . WRITTEN BY ANDREAS KOELBACH .
5 REM . STADTWALDSTR. 5 .
6 REM . 3550 MARBURG/L. .
7 REM . .
S REM .................................................................................  
9 REM
10 V=53248:IFPEEK(53280)<>246THENPOKE532 
80,6:GOSUB345
11 CD$= " SS^I?E^®WS*£&®^
12 F=55296:C=33792:SN=32768:A=0:O$="

13 FORI=0TO7:POKE53287+I,7:POKEC+1016+I, 
I:NEXT
14 POKE650,128:POKEV+28,0:POKEV+23,0:POK 
EV+29,0 
15 DEFFNA(A)=A+X+Y*40
16 G0SUB24
17 P0KEV+33,6: PRI NT'' U3. SPRI TEA ID+. C" 
18 PRINT"

4 3" 
19 FORI=lTG20STEP2 
20 PRINT" 
......................S ■" 
21 PRINT" 
......................S-»":NEXT 
22 PRINT" 
......................3 =" 
23 PRINT"

4 H":G0SUB172:G0TCT68
24 P0KEV+21,0:FORI=0TQ7:S(I)=l:SN$(I)=". 
":NEXT:RETURN
25 REM******* CALCULATE DOT *********** 
26 CA=X-14:CB=Y-2:H=INT(CA/8):BY=SN+3*CB 
+H:BI=2-'(7-CA+H*3)
27 IFZL=46THENP0KEBY,PEEK <BY)AND255-BI:R 
ETURN
28 POKEBY,PEEK(BY)ORBI:RETURN
29 REM ******** GET SUBROUTINE ********* 
30 POKE204,0:POKE198,0:WAIT198,1:GETA$:A 
=ASC(A$) 
31 IFPEEK(207)THEN31 
32 POKE204,1:RETURN
33 POKE198,0:WAIT198,l:GETA$:A=ASC(A$):R 
ETURN
34 REM ********* REPRODUCTION ********** 
35 PRINT"S"TAB(13)"B- REPRO -G":CA=0:BI= 
0
36 F0RBY=SNT0SN+62:B=PEEK(BY) :FORI=7TO0S 
TEP-1:CA=CA+1
37 IFBAND2''ITHENP0KEC+93+CA,42: GDT039
38 P0KEC+93+CA,46:GETA$:IFA$<>""THENI=0: 
BY=SN+62
39 NEXTI:BI=BI+1:IFBI=3THENBI=0:CA=CA+16 
40 NEXTBY:RETURN
41 REM ********* MULTIMATRIX *********** 
42 A=0:GOTO44 
43 A=14
44 IFMF(S)=0THENRETURN
45 FORI=55389TO56213STEP40:F0RJ=lT024STE 
P4:P0KEI+J,A:P0KEI+J+l,A:NEXTJ,I:RETURN
46 REM ********** CLEAR SPRITE *********
47 POKEFNA(C),ZL:FuktrNA(r),FL
48 PRINTLEFT$(CD$,14)"B5URE ? ü";:G0SUB3 
0:IFA<>89ANDA<>13THEN52
49 MF(S)=l:G0SUB183
50 PRINT"a^"; :F0RI = lT021:PRINTTAB(14) ".

..............................................................":NEXT
51 FORI=SNTOSN+62:POKEI,0:NEXT
52 PRINTLEFT$(CD$,14)" ":G0SUB43:G0 
T068
53 REM******#** SET CURSOR *************
54 POKEFNA(C),ZL:POKEFNA(F),FL
55 IFX+R<38ANDX-L>13ANDY-U>1ANDY+D<23THE 
N60
56 IFLTHENX=38:GOTO60
57 IFUTHENY=23:GOTO60 Listing>>Spriteaid+<<
58 IFDTHENY=l:GCTO60
59 IFRTHENX=13
60 X=X+R-L:Y=Y+D-U
61 ZL=PEEK(FNA(C)):FL=PEEK(FNA(F))
62 POKEFNA(C),43:POKEFNA(F),1
63 R=0:L=0:D=0:U=0:RETURN
64 REM ********** SLIP SPRITE **********
65 FORI=SN+62T0SNSTEP-1:POKEI,PEEK(I-3): 
NEXT:RETURN •
66 FORI=SNT0SN+62:POKEI,PEEK(I+3):NEXT:R 
ETURN
67 REM ******** MAIN MENU **************
68 PRINT"S"TAB(13)" "
69 PRINTLEFTT(CDT,13)
70 PRINT" "
71 PRINT" "
72 PRINT" "
73 PRINT" "
74 PRINT"& SPACE ? FOR"
75 PRINT"COMMAND LIST "
76 PRINT" "
77 PRINT" "
78 PRINT" "
79 PRINT" ":PRINT"

II
S0 PRINTLEFT$(CD$,24)"INPUT NO.? ";
81 GOSUB30
82 IFA>47ANDA<56THEN105:REM ON/OFF
83 IFA=67THEN192:REM COLOR
84 IFA=73THENlll:REM INCR.
85 IFA=77THENGOSUB183:GOTO80:REM MULTI
86 IFA=82THENG0SUB35:G0T068:REM REPRO
87 IFA=81THEN154:REM EXIT
88 IFA=133THENG0SUB42:G0T0242:REM WORK
89 IFA=136THENGOSUB65:GOTO80:REM SLIP
90 IFA=140THENGOSUB66:GDTO80:REM SLIP
91 IFA=134THENGOSUB103:REM BACK. COLOR
92 IFA=72THENG0SUB24:G0T0411:REM HANDLE
93 IFA=83THEN145:REM SCREENDAT
94 IFA=80THEN221:REM PRINTER
95 IFA=70THENGOSUB24:GOTO276:REM FLOPPY
96 IFA=68THEN362:REM DATALINE
97 IFA=75THENG0SUB24:G0T0439:REM KILL
98 lFA=36THEN120:REM S
99 IFA=64THEN374:REM @
100 IFA=32THEN387:REM COMMAND LIST
101 GOTO80
102 REM ******** BACKGROUND ************ 
*
103 P0KEV+33,PEEK(V+33)+lAND15:RETURN
104 REM ******** SPRITE ON/OFF ********* 
*
105 S=A-48:SN=32768+S*64
106 IFS(S)=0THENS < S)=1:SNf(S)=".":POKEV+ 
21,PEEK <V+21)AND255-2^S:GOSUB172:GOTOS0 
107 S(S)=0:SN$(S)=RIGHT$(STR$(S),1):GOSU 
B172:P0KEV+2*S,56:P0KEV+l+2*S,92
108 PQKEV+21,PEEK(V+2i)0R2AS:IFFI(S)=0TH 
EN80
109 FI(S)=FI(S)-1
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110 REM********* INCREASED ************* 
111 G0SUB162:IFFI(S)THEN113
112 FI(S)=l:P0KEV+23,PEEK(V+23)0R2^S:G0T 
080
113 IFFI(S)>lTHEN115
114 FI(S)=2:P0KEV+29,PEEK(V+29)0R2AS:G0T 
080
115 IFFI(S)>2THEN117
116 FI(S)=3:P0KEV+23,PEEK(V+23)AND255-2^ 
S:GOTO80
117 P0KEV+29,PEEK(V+29)AND255-2"S
118 GOSUB172:FI(S)=0:GOTO80
119 REM ********* DIRECTORY ************
120 G0SUB24:PRINT"La.DIRECT0RY.Ljg": 1=0
121 OPEN2,8,15:OPENl,8,0,"i"
122 6ET#l,Ai,Bi
123 GET#l,Ai,Bi
124 GET#l,Ai,Bi:I=I+l
125 B=0: I FAi< > " '' THENB=ASC (A*)
126 IFBi<>""THENB=B+ASC(Bi)*256
127 PRINTMIDi(STRi(B),2);TAB(5);
128 GET#l,Bi:IFSTTHEN138
129 IFBi<>CHRi(34)THEN128
130 GET#l,Bi:IFBi<>CHRi(34)THENPRINTBi;: 
SOTO130
131 GET#l,Bi:IFBi=CHRi(32)THEN131
132 PRINTTAB(21);:Ci=""
133 Ci=Ci+Bi:GET#l,Bi:IFBi<>""THEN133
134 PRINT" "LEFTi(Ci,5)
135 GETTi:IFTi="B"THEN142
136 IFI=20THEN139
137 IFST=0THEN123
138 PRINT"ffi BLOCKS FREE H":CL0SEl:CL0SE2 
:G0SUB141:G0T016
139 PRINT"® PRESS ANY KEY ...":GQSUB1 
41
140 PRINT"US.DIRECTORY.C^":I=0:GOTO123
141 GETTi:IFTi=""THEN141
142 IFTi=“a"THENCLOSE1:CL0SE2:GOTO16
143 RETURN
144 REM ******* GIVE OUT DECIMAL *******
145 G0SUB24:GGSUB156:PRINT"®g ADR.";SN;" 
^" :F0RI=SNT0SN+62STEP3
146 A1i=STRi < PEEK(I)):A2i=STRi(PEEK(I +1) 
):A3i=STRi(PEEK(I+2))
147 Ali=LEFTi(0i,4-LEN<Ali))+MIDi(Ali,l, 
4)
148 A2i=LEFTi<0i,4-LEN(A2i))+MIDi(A2i,l, 
4)
149 A3i=LEFTi(Of,4-LEN<A3i))+MIDi(A3i,1,
4)
150 PRINT"S!" ; A1 f; A2i; A3i: NEXT
151 GQSUB159:POKE198,0:WAIT198,1
152 GOSUB156:GOSUB172:G0T068
153 REM ************* EXIT *************
154 PRINT"^";:END
155 REM ****** CLEAR DISPLAY AREA ******
156 PRINT"|sJ"
157 F0RI=lT023:PRINT" ":NEXT
:PRINT"S";
158 REM ****** SCREEN LINE MSB *********
159 FORI=0TO6:POKE217+I,132:POKE230+I,13 
4:NEXT
160 FORI=0TO5:POKE224+I,133:P0KE237+I,13 
5:NEXT:RETURN
161 REM*********************************
162 PR I NT "H3H&9n>l •------------- , "
163 PRINT"»®! !"
164 PRINT"»«! "
i 65 FR I NT "»ei i i ”

166 PRINT"»«; I"
167 PRINT"t>>Ji |"
168 PRINT"»®! I"
169 PRINT"»®------------ "'
170 RETURN
171 REM*********************************
172 PRINT"aaS ";sFORI=0TO7:IFI=STHENPRI 
NT"&";
173 PRINTSNi(I)"K";:NEXT:PRINT
174 PRINT"®
175 PRINT" | I "
176 PRINT" |
177 PRINT" i "
178 PRINT" '-
179 PRINT" II
180 PRINT"
181 PRINT" ":RETURN
182 REM ********** MULTI MODE **********
183 IFMF(S)THEN185
184 P0KEV+28,PEEK (V+28) 0R2-'S:MF (S)=1: GOT 
0186
185 P0KEV+28,PEEK(V+28)AND255-2'S:MF(S)= 
0
186 PRINTLEFTi(CDi,13);
187 PRINT"MLT:";
188 FORI=0TO7:IFMF(I)THENPRINTRIGHTi(STR
i(I),1);:GOTO190
189 PRINT“.";
190 NEXT:PRINT:RETURN
191 REM ********** SET COLOR ***********
192 A=PEEK(V+37):Ci(0)=STRi(A-240)
193 A=PEEK(V+38):Ci(1>=STRi(A-240)
194 A=PEEK(V+39+S):Ci(2)=STRi(A-240)
195 PRINTLEFTi(CDi,16);
196 PRINT"COLORS REG. " Listing

, " >>Spriteaid+<<

„ (Fortsetzung)

38 "

^"STRi(39+S)" a " 
II

198
199
200
201
202
203

PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT"

<LiO^r r R 1 IM <
205 PRINTLEFTi(CDi,18)" "Ci<0)" "
206 PR I NT " 3®" Ci (1) " " -. PR INT " 3®" Ci (2) " "
207 PRINTLEFTi(CDi,16)
208 I=0:6OSUB212:POKEV+37,B
209 I=l;GDSUB212:P0KEV+38,B
210 I=2:G0SUE212:P0KEV+39+S,B
211 G0T068
212 PRINT"® ";;Bi=""
213 GOSUB30:IFA=13THEN217
214 IFA<480RA>57THEN213
215 Bi=Bi+Ai:PRINTAi;:IFLEN(Ei)=2THEN218
216 G0T0213
217 IFBi=""THENPRINT:G0T0219
218 Cf(I)=Bi:PRINT" "
219 B=VAL(LEFTi<Ci(I),3)) :RETURN
220 REM ********** PRINTER OUT *********
221 PRINTLEFTi(CDi,25);
222 PRINT"NAME (20CHR.) ?

0" :PRINTTAB(16);:Bi=""
223 GOSUB30:GOTO225
224 G0SUB33
225 IFA=20ANDBi<>""THENBi=LEFTi(Bi,LEN(B 
i)-1):PRINTCHRi(20);:G0T0224
226 IFA=133THEN16
227 IFA=13THEN231
228 IFA=<320RA>127THEN224
229 Bi=Bi+Ai:IFLEN(Bi)>20THEN231
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230 PRINTA$" ||";:GQT0224
231 PRINTLEFTi(CD$,ll)TAB(17)" PRINTER 

ON ?C |Sj" ;
232 GOSUB30
233 IFA=78THEN221
234 IFA=133THEN16
235 IFA<>13ANDA<>89THEN231
236 QPENl,4:CMDl:PRINTBf
237 F0RI=SNT0SN+62STEP3:
238 PRINTPEEK(I);PEEK(I+1);PEEK(I+2)
239 NEXT:PRINT
240 CL0SEl:G0T016
241 REM ********* WORK ROUTINE *********
242 PRINT"a"TAB(14)"B- WORK -Ü"
243 PRINTLEFTf(CDT,15);
244 PRINT" "
245 PRINT"DOT(*)='*' "
246 PRINT" '@' "
247 PRlNT"SPC(.) = ' = ' " Listing
248 PRINT" ';' " >>Spriteaid+<<
249 PRINT" " (Fortsetzung)
250 PRINT"BMENU ='F1' C"
251 PRINT" "
252 PRINT"3 USE'CRSR' "
253 PRINT"S TO MOVE ! ̂ S";
254 X=0:Y=0:D=1:R=14:ZL=46:FL=1
255 G0SUB54
256 POKE198,0:WAIT198,1:GETA$: A=ASC(A$)
257 IFA=145THENU=l:G0T0255
258 IFA=157THENL=l:G0T0255
259 IFA=17THEND=1:G0T0255
260 IFA=29THENR=1:G0T0255
261 IFPEEK(654)THEN269
262 IFA=42THENR=1:ZL=42:G0SUB26: G0T0255
263 IFA=64THEND=l:ZL=42:G0SUB26:G0T0255
264 IFA=59THEND=1:ZL=46:G0SUB26:G0T0255
265 IFA=61THENR=l:ZL=46:G08UB26:G0T0255
266 IFA=13THENL=X-14:G0T0255
267 IFA=133THENP0KEFNA(C),ZL:POKEFNA(F),
FL:G0SUB43:GDT068 -
268 IFA=19THENL=X-14:U=Y-2:G0T0255
269 IFA=192THENL=1:ZL=42:G0SUB26: G0T0255
270 IFA=93THENU=1:ZL=46:G0SUB26:G0T0255
271 IFA=186THENU=l:ZL=42:G0SUB26:G0T0255
272 IFA=61THENL=l:ZL=46:G08UB26:G0T0255
273 IFA=147THEN47
274 G0T0256
275 REM ******** FLOPPY ****************
276 POKEV+21,0:PRINT"L"LEFT$(CD$,25)"B

- 'Fl'=EXIT -K";
277 FORI=0TO7:SP(I)=0:NEXT
278 PRINT"S3.FLOPPY DISK CONTROLLER.G"
279 PRINT"SSR^AD OR £MKITE ?"
280 GOSUB33
281 IFA=133THEN16
282 IFA$="R"THENM=0:B$="SREADC":C$="" : B= 
7:G0T0285
283 IFA$="W"THENM=1:B$="HWRITEC":C$="S" :
B=0:GOTO285
284 G0T0278
285 PRINT'^ODE : C":PRINTTAB(8)
B$:IFM=0THEN2T="REPLACE"
286 PRIN>'"&INPUT SPRITE"C$" YOU WANT TO 
"B$:B$="":PRINT"S> ";
287 G0SUB33
288 IFA=133THEN276
289 IFA=13THEN292
290 IFA<480RA>55THEN287
291 A=VAL(A$):PRINTA; :SP(A)=1:B=B+1:IFB< 
8THEN287

292 PRINT" <^"
293 FT="":PRINT"FILENAME : ";
294 GOSUB33:IFA=20ANDLEN(FT)>0THENFT=LEF 
Tt(FT,LEN(FT)-l):PRiNTA4:
295 IFA=13THEN300
296 IFA<320RA>127THEN294
297 PRINTAT;:FT=F$+A$
298 IFLEN(FT)>16THENPRINT"M";:GOTO300
299 G0T0294
300 IFFT<>""THENFI$=FT:GOTO302
301 PRINTFIT;:IFFIT=""THENFI$="DATA"
302 FORI=0TO7:FI(I)=0:NEXT:POKEV+23,0:PO 
KEV+29,0:X=0:Y=0:IFMTHEN321
303 REM ********** READ **************** 
304 G0SUB339:G0SUB33:IFA<>13ANDA<>89THEN 
276
305 BT="0>>> READING <<<C":GOSUB343:NO=0 
306 REM ********** INPUT *************** 
307 0PEN15,8,15:0PEN2,8,2,FIT+",S,R"
308 INPUT#15,A,BT:IFATHENG0SUB318:G0T027 
6
309 PR INTTAB (3) " @9MO. : " NO: NO=NO+1
310 FDRI=ADT0AD+62:INPUT#2,B
311 POKEI,B:NEXTI
312 IFST=64THENB$="3 END OF DATA ! G":GO 
SUB343:G0SUB33:G0T0316
313 B$=" HTAKE OVER ? G":G0SUB343 
314 G0SUB33:IFA=133THEN316
315 IFA<>13ANDA<>B9THENBT="3>>> READING 
<«C" : G0SUB343: GDTO309
316 POKEV+21,0:CLOSE2:CLOSE15:GOTO276
317 REM ********** ERRORS ************** 
318 PRINTLEFTT(CDT,25)TAB(3)BT" - PRESS 
ANY K.EY";:GOSUB33 
319 CL0SE2:CL0SE15:RETURN
320 REM *********** WRITE ************** 
321 FORK=0TO7:IFSP(K)=0THEN325
322 G0SUB339:G0SUB33:IFA<>13ANDA<>89THEN 
SP(K)=0:GOTO324
323 SP(K)=2:X=1
324 BT=" ":G0SUB343
325 NEXTK:IFX=0THEN276
326 OPEN15,8,15:0PEN2,8,2,FIT+",S,W" : X=0 
327 INPUT#15,A,BT:IFA=63THENCLOSE2:OPEN2 
,8,2,FIT+",S,A":X=1
328 INPUT#15,A,BT:IFATHENG0SUB318:G0T027 
6
329 FORK=0TO7:S=K:IFSP(K)=0THEN336
330 GETA$:IFAT="w"THENK=7:GCTO336
331 SP(K)=l:Y=l:GOSUB339:Y=0
332 B$="RC<< WRITING >>>C":G0SUB343
333 IFXTHENB$="g APPEND !K":60SUB343
334 F0RJ=ADT0AD+62:B=PEEK(J):PRINT#2,B:N 
EXTJ
335 B$='W ":G0SUB343
336 SP(S)=0:NEXTK
337 CL0SE2:CL0SE15:G0T0276
338 REM ********** ASK OK ? ************ 
339 FORI=0TO7:S=I:AD=32768+64*S: IFSP(I) = 
lTHENI=7
340 NEXTI:P0KEV+2*S,56:P0KEV+2*S+l,150:P 
0KEV+21,2~S
341 PRINTLEFTT(CDT,12)" B"S"iSH' '' 
:IFYTHENRETURN
342 B4="a O.K. ? £2"
343 PRINTLEFTT(CDT,16)" "E$:
RETURN 
344 REM *********** INTRO ************* 
345 POKE56576,5:P0KE648,132:P0KE56,124:R 
EM SCREEN NACH 33792 - CHARACTERROM!'
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346 PRINT"USS3Bi^E 3............................................

347 PRINT" . 
•I 

343 PRINT" . S P R I T E A I D + 
349 PRINT" .

350 PRINT" . 

351 PRINT" . WRITTEN BY & M A T A
N 8» . " 

352 PRINT" . MARBURG (1934)

353 PRINT" .
II

354 PRINT" . S NQ COPYRIGHTS !!
S - " 
355 PRINT" .

II

356 PRINT" .................................................................  
...........G"
357 FORI=32768TO33344:PDKEI,0:NEXT
358 PR I NT " i^WK*M®i»*»MS*.W" ; : FOR I = 1 TO 
19:PRINT" ";:FORII=lTO100:NEXTII,I
359 PRINT"i$®$'J«^3»?J?>^^^ AN
Y KEY.G" 
360 G0T033 
361 REM ******** DATA LINES ************ 
362 POKEV+21,0:PRINT"L3.DATA BENERATOR.«

363 PRINT"EBEGIN WITH LINE (*10000) ? "; 
:GOSUB30 
364 IFA<490RA>54THEN16 
365 PRINT"L7'LEFT#(CD#,24)"g GENERATE DA 
TA LINES - W A I T '" 
366 ZN=(A-48)*10000:T=0:P0KE646,PEEK(V+3 
3):FORI=lTO2000:NEXT 
367 IFT=8THEN10 
368 AD=32768+64*T:PRINT"L"ZN"REM SPRITE“ 
T 
369 FORII=0TO6:ZN=ZN+l:PRINTZN"HDATA";:F 
ORI=0TO8 
370 PRINTMID#(STR#(PEEK(AD+I+II*9)),2,3) 
",";:NEXTI 
371 PRINTCHR#(20):NEXTII 
372 PRINT"ZN="ZN+1":T="T+1":G0T0367";:GO 
T0447 
373 REM******* SEND DISK COMMAND ******* 
374 G0SUB24:PRINT"LS.SEND DISK COMMAND.G 
": 1=0 
375 I=I+1:PRINTLEFT#(CD#,2*I+1)”=>";:C$= 
II II 
376 G0SUB33:IFA=20ANDLEN(C$)>0THENPRINTA 
$;:C#=LEFT#(C#,LEN(C#)-1):G0T0376 
377 IFA=13THEN382 
378 IFA=133THEN16 
379 IFA<320RA>127THEN376 
380 C#=C#+A#:PRINTA#; 
381 G0T0376 
382 OPEN1,8,15,C#:INPUT#1,A,B#,C#: IFA=lT 
HENPRINTLEFT#(CD#,25)C#; 
383 G0SUB318:CL0SEl:IFA=133THEN16 
384 PRINTLEFT#(CD#,25)"

";:IFI<8THEN375
385 G0T0374
386 REM ******* COMMAND LIST *********** 
387 GOSUB24:GOSUB156
388 PRINT"gBaaCOMMAND LISW'LEFT$(CD$,3)
389 PRINT"|gSFRITES » "
390 PRINT"0DN/OFF »=0-7 "

391 PRINT"INCR. = I "
392 PRINT"MULTI = M "
393 PRINT"COLOR = C "
394 PRINT"REPRD = R "
395 PRINT"S WORK ■ = Fl "
396 PRINT"SLIP DWN= F7 "
397 PRINT"SLIP UP = F8 !!
398 PRINT"BACKCOL.= F3 "
399 PRINT"HANDLE = H "
400 PRINT"SCREEN = S "
401 PRINT"FRINTER = P "
402 PRINT"DATALINE= D "
403 PRINT"^LOPPY = F "
404 PRINT"SHOW # = $ "
405 PRINT"DISK-CMD= @ ^"
407 PRINT''KILL = K "
408 PRINT"QUIT = 0. "
409 G0SUB33:G0SUB156:G0SUB172:G0T068
410 REM ********* HANDLE ***************
411 POKEV+21,0:PRINT"LS.HANDLE SPRITES.  ̂
":Z=l:FORI=0TO7:S(I)=0:NEXT
412 PRINT"^0-3 = SELECT SPRITE"
413 PRINT'"F7' = FAST MOVE."
414 PRINT"0JSE 'CRSR- TO MOVE !"
415 GOSUB33:PRINT"U3 : X=
Y=":G0T0418
416 PRINT" B" TAB(10)PEEK(X)+255*SGN(PEEK(
V+16)AND2^S)"3J "TAB(22>PEEK(Y)"K "
417 G0SUB33
418 IFA<480RA>55THEN424
419 S=VAL (A#) : PR I NT " fSNO. " S
420 X=V+2*S:Y=V+2*S+1
421 IFS(S)THEN423
422 P0KEV+21,PEEK(V+21)0R2^S:S(S)=1sGOTO 
416
423 P0KEV+21,PEEK(V+21)AND255-2^S:S(S)=B  
:30TD416
424 IFA=134THENGOSUB103:SOTO416
425 IFA=17THENP0KEY,PEEK(Y)+ZAND255: GOTO
416
426 IFA=145THENP0KEY,PEEK(Y)-ZAND255:GOT 
0416
427 IFA=29THEN434
428 IFA=157THEN436
429 IFA<>136THEN432
430 IFZ=lTHENZ=5:G0T0416
431 Z=l:G0T0416
432 IFA<>133THEN416
433 P0KEV+21,0:POKEV+16,0:GOTO16
434 IFPEEK(X)>=256-ZTHENP0KEV+16,PEEK(V+
16)OR2-'S:POKEX,0
435 P0KEX,PEEK(X)+ZAND255:GQT0416
436 IFPEEK(X)< =0+Z-1THENPOKEV+16,PEEK(V+
16) AND255-2"S: POKE X , 255
437 POKEX,PEEK(X)-ZAND255:G0T0416
438 REM *********** KILL ***************
439 PRINT";jS.CLEAR PROGRAM-O"
440 PRINT"^RE YOU SURE ? ";:GOSUB30
441 IFAO89ANDA<>13THEN16
442 PRINT"L"LEFTf(CDf,24)"S CLEAR P
ROGRAM EXCEPT DATA !!"
443 P0KE646,PEEK(V+33):T=0
444 PRINT"S";:F0RI=TT0T+7:PRINTI:NEXT
445 IFT>439THENPRINT"P0KE 646,14:END":G0 
T0447
446 PRINT"T="I":G0T0444"
447 P0K.E631,19:F0RI = lT09:P0KE631 + I , 13:NE
XT:POKE198,10:END
READY.

Listing »Spriteaid+« (Schluß)
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ScreenChange
Ärgern Sie sich beim Erstellen um
fangreicher Programme auch manch
mal darüber, daß Sie nicht mehr ge
nau wissen, wie ein bestimmter Pro
grammteil aussieht? Dann werden Sie 
neu listen und der zuletzt bearbeitete 
Programmteil ist verschwunden. Die 
entsprechende Stelle muß wieder ge
sucht werden. Bis dahin hat man die 
zuerst gesuchte Stelle vielleicht schon 
wieder vergessen.

Die Routine »Screen Change« erweitert den Basicbefehls- 
satz dahingehend, daß der aktuelle Bildschirminhalt im RAM 
zwischengespeichert und bei Bedarf wieder zurückgeholt 
werden kann. So können bis zu vier Seiten abgelegt werden. 
Man hat also die Möglichkeit Notizen, oder andere Informatio
nen, wie beispielsweise Listings oder Low-Resolution-Grafik, 
zu konservieren. Gleichermaßen sind Sie in der Lage, im Pro
grammablauf eine Text- oder Grafikseite darzustellen, während 
eine weitere unsichtbar aufgebaut wird.

10 S=0:1=0
20 FGRI=49152T049443
30 READA:S=S+A
40 REM POKEI,A
50 NEXTI
60 IFS<>35160THENPRINT"DATEN SIND FALSCH 

EINGEGEBEN!"
70 SYS49152
71 DATA169,21,162,192,141,143,2,142.144, 
2,169,181,162,192,141,8,3,142,9
72 DATA3,96,162,3,228,203,240,8,232.224,  
7,208,247,76,72,235,228,197,240
73 DATA249,134,197,173,141,2,201,4,240,7 
,201,6,240,6,76,72,235,32,174,192
74 DATA32,64,192,76,66,235,120,189,22,19
3,72,133,254,169,4,133,252,169,0
75 DATA133,251,133,253,72,198,1,162,4,16 
0,0,177,253,112,6,72,177,251,145
76 DATA253,104,145,251,136,208,241,230,2
52,230,254,202,208,234,230,1,184
77 DATA104,170,172,35,193,192,32,240,4,1 
04,76,152,192,189,29,193,41,191
78 DATA73,128,153,0,4,200,232,224,7,208, 
240,104,74,74,41,3,9,176,153,0,4
79 DATA169,216,133,254,162,4,160,0,169,1
4,145,253,136,208,251,230,254,202
80 DATA208,246,88,96,8,104,9,64,72,40,96 
,32,115,0,8,201,83,208,8,160,1,177
81 DATA122,201,69,240,7,40,32,121,0,76,2
31,167,32,115,0,162,3,32,115,0,221
82 DATA29,193,208,40,232,224,6,208,243,3
2,115,0,201,48,48,28,201,52,16,24
83 DATA41,15,24,105,3,170,32,115,0,201,4 
4,208,11,32,115,0,201,72,240,7,201
84 DATA84,240,6,76,8,175,32,174,192,238, 
35,193,32,64,192,206,35,193,32,115 '
85 DATA0,76,174,167,0,0,0,160,164,168,17
2,62,83,69,73,84,69,32 
READY.

Listing Basic-Lader von 
»Screen Change«

Nachdem der Basic-Lader gestartet wurde, ist das Pro
gramm automatisch initialisiert (SYS 49152). Durch gleichzeiti
ges Drücken der Tasten »CTRL« und »COMMODORE C« und 
einer f-Taste werden nun Video-RAM und entsprechender Sei
tenspeicher vertauscht. Normalerweise wird anschließend le
diglich »Müll« auf dem Bildschirm zu sehen sein, da die betref
fende Seite noch nicht beschrieben war. Drücken Sie nun aber 
die gleiche Kombination, oder einfach nur die Tasten »CTRL- 
und f-Taste« dann erscheint sofort der ursprüngliche Inhalt. Ha
ben Sie die erste Kombination eingegeben wurden die Spei
cher wieder vertauscht, das heißt der Müll wurde zurückge
schrieben. Hingegen bleibt bei der zweiten Kombination der 
Seitenspeicher mit der gerade eingelesenen Information ge
füllt. Dies läßt sich leicht überprüfen, indem der Bildschirm ge
löscht wird, um daraufhin die zweite Kombination noch einmal 
einzugeben. Es zeigt sich sofort, daß der Inhalt unverändert 
geblieben ist. Dies istsolange der Fall bis die betreffende Seite 
mit Tastenkombination 1 »CTRL + C« eine andere Bildschirm
seite aufnimmt. Das oben gesagte gilt für alle vier Funktionsta
sten.

Natürlich versagt diese Methode, wenn die gewünschte 
Funktion vom Basicprogramm her aufgerufen werden soll. Da
zu wird der neue Befehl »SEITEx.m« eingeführt. Der Index x 
gibt dabei die Seitennummer und m den Modus an. Die Seiten
nummer darf dabei zwischen 0 und 3 liegen.m kann T oder H 
sein.
T bedeutet: Seiten tauschen; entsprechend Tastenkombina
tion 1
H bedeutet: Seite holen; entsprechend Tastenkombination 2

Damit hat man die Möglichkeit Zwischenergebnisse abzule
gen, eine Bedienungsanleitung einzublenden, um dann wie
der in die normale Textseite zurückzukehren, Bildschirmmas
ken einzublenden und vieles mehr. Der interessierte Anwen
der wird sicher eine Fülle weiterer Einsatzmöglichkeiten ent
decken. Doch nun einige Worte zum Programm selbst. Natür
lich ist es auch möglich die Seiten über das Befehlswort im Ba- 
sicdirektmodus aufzurufen. Dies hat jedoch den Nachteil, daß 
der Befehlstext sowie die READY-Meldung mit übertragen 
werden. Um dies zu umgehen wird die Tastaturabfrage über ei
ne neue Routine geleitet, die die f-Tasten decodiert.

Der Befehl »SEITE« wird erkannt indem die Interpreter
schleife meine Routine durchläuft. Dies kann im einzelnen dem 
Assemblerlisting entnommen werden.

Interessant ist in diesem Zusammenhang, daß die zusätzlich 
benötigten 4 KByte Video-RAM den freien Basicspeicherbe- 
reich nicht einschränken, da sie im normalerweise nicht nutz
baren Bereich hinter dem Interpreter liegen.

Zusätzlich habe ich eine Routine entwickelt, die über eine 
Befehlserweiterung das Laden und Speichern der Seiten auf 
Diskette zuläßt.

Über die normale Anwendung hinaus mögen folgende An
merkungen von Nutzen sein:

lm CTRL-Modus wird in die rechte obere Bildecke die ge
wählte Seitennummer eingeblendet. Sollte dies als störend 
empfunden werden, so kann durch Ändern der letzten Zahl 
der letzten DATA-Zeile in eine beliebige andere die Einblen
dung ausgeschaltet werden.

Das Zurückschreiben der »32« führt wieder zur Standard
ausgabe. Über die Adresse 49313 (POKE 49313,F) läßt sich 
die Zeichenfarbe F der einzublendenden Seiten ändern. Ge
koppelt mit dem Befehl SEITE ließen sich die verschiedenen 
Seiten in jeweils typischen Farben darstellen. Soll von vornher
ein eine bestimmte Zeichenfarbe eingestellt werden, so ist die 
»14« in der DATA-Zeile 79 dahingehend zu ändern.

Durch Anpassung der Zieladressen-Tabelle lassen sich die 
Seiten in jeden möglichen Speicherbereich legen. Dabei muß 
lediglich beachtet werden, ob eventuell das Basic-RAM oder 
ein darin liegendes Programm geschützt werden muß! Auf die
se Weise lassen sich natürlich auch weit mehr Seiten anlegen.
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um bei Bedarf eingeblendet zu werden. Das Farb-RAM muß 
hier nicht neu beschrieben werden. Im folgenden nun die be-

Soll nun im Rahmen eines Basicprogramms eine Seite be
schrieben werden, so kann dies wie gewohnt über POKEs er-
folgen. Zu berücksichtigen sind lediglich die Startadressen 
der vier Seitenspeicher. Will man normalerweise den Bild
schirm über POKE ansprechen, dann geht man von Adresse 
1024 aus. Diese ersetzt man nun gegen die unten angegebe
nen und die gewählte Seite läßt sich unsichtbar beschreiben

nötigten Adressen:
Seite 0 : 40960 bis 41959
Seite 1 : 41984 bis 42983
Seite 2 : 43008 bis 44007
Seite 3 : 44032 bis 45031 (Harald Soyka/rg)

90 0PEN4,4
100 SYS9*4096 AssemblerListingvon
110 *= $c000 »ScreenChange«
120 .OPT F',00
130 ST01 = $FB
140 ST02 = $FD
150 LSTX = $C5
160 SFDX = $CB
170 R6510 = $01
180 SHFLAG = $028D
190 RETURN1 = $EB48
200 RETURN2 = $EB42
210 RETURN3 = $A7E7
220 VECTOR1 = $028F
230 VECT0R2 = $0308
240 CHRGET = $0073
250 CHRGOT = $0079
260 SYNTAX = $AF08
270 ;
2S0 ; *********** HARALD SOYKA ***** 
*****
290 ; *********** HATTINGERSTR.685 ***** 
*****
300 ; *********** 463 BOCHUM 5 *****
*****
305 ; *********** TEL. 0234/411913 ***** 
***** 
310 ;
320 ; DIESES PROGRAMM TAUSCHT DEN BILDSC 
HIRMSPEICHER
330 ; MIT DEM BEREICH $A000-$B000. SOMIT 

KOENNEN BILD-
340 ; SCHIRMINHALTE ZWISCHENGESPEICHERT 
WERDEN.
350 ; UEBER DIE FUNKTIONSTASTEN+(CTRL) K 
ANN LAUFEND
360 ; ZWISCHEN VIER BILDSCHIRMSEITEN GEW 
ECHSELT WERDEN.
370 ;
380 ;
390 ; ********** PRG INITIALISIEREN **** 
*****
400 LDA #<START
410 LDX #>START ;TASTATURABFRAGE
420 STA VECTOR1 ;UEBER EIGENE
430 STX VECTORl+1 ;ROUTINE LEITEN
440 ;
450 LDA #<INTER
460 LDX #>INTER ;INTERPRETER
470 STA VECTOR2 ;UEBER EIGENE
480 STX VECT0R2+l ;ROUTINE LEITEN
490 RTS 
500 ;
510 ; *** AUF GEDRUECKTE F-TASTEN PRUEFE 
N *** 
520 START LDX #$03 
530 S0 CFX SFDX 
540 BEO FOUND 
550 INX 
560 CPX #$07 
570 BNE S0 
580 BACK JMP RETURN1 
590 ;
600 FOUND CPX LSTX_________________________________

610 BEG BACK
620 STX LSTX
630 LDA SHFLAG ;CONTROL TASTE
640 CMP #$04 ;GEDRUECKT
650 BEQ Ml
660 CMP #$06
670 BEQ M2
680 JMP RETURN1
690 Ml JSR VFL ;V-FLAG SETZEN
700 M2 JSR CHAN ;CHANGE SRCEEN
710 JMP RETURN2
720 ;
730 ; *** ZEIGER FUER VERSCHIEBEROUTINE 
SETZEN *** 
740 ;
750 CHAN SEI
760 ;
770 LDA SEITE,X ;NUMMER DER TASTE
780 PHA
790 STA ST02+l ;IN X
800 LDA #04
810 STA STOl+1
820 LDA #$00
830 STA STO1
840 STA ST02
850 PHA
860 ;
870 ;*********** RAM AUSTAUSCHEN ****** 
*****
880 RAM DEC R6510 ;$A000 RAM FRE
IGEBEN
890 LDX #4 ;4 BLOECKE
900 LDY #0
910 S2 LDA (ST02),Y ;VON $AXXX
920 BVS M3
930 PHA
940 LDA (STOl),Y ;VON $0400
950 STA <STQ2),Y ;NACH $AXXX
960 PLA
970 M3 STA (STOl),Y ;NACH $0400
980 DEY
990 BNE S2
1000 ;
1010 BLOCK INC STOl+1 ;ZEIGER
1020 INC ST02+l ;HOCHZAEHLEN
1030 DEX
1040 BNE S2
1050 INC $01
1060 CLV
1070 ; •
1080 ; ******** SEITENNUMMER EINTRAGEN * 
****** 
1090 PLA 
1100 TAX
1110 LDY TEXT+6 ;AUF MODUS
1120 CPY #$20 ;PRUEFEN
1130 BEQ S1
1140 PLA
1150 JMP FARB ;FARBE SETZEN
1160 S1 LDA TEXT,X
1170 AND #7.10111111
1180 EOR #$80 ;IN BILDSCHIRM
1190 STA $0400,Y -SCHREIBEN
1200 INY____________________________________________
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1210 INX 1630 JMP RETURN3 ;BEFEHL AUSFUEHRE
1220 CFX #407 ;ALLE ZEICHEN
1230 BNE S1

N 
1635

1240 PLA 1640 TAUSCH JSR CHRGET
1250 LSR : LSR 1650 LDX #403 ;BEFEHLSCODE
1260 AND #7.00000011 ;SEITENNUMMER 1660 S4 JSR CHRGET
1270 ORA #7.10110000 1670 CMP TEXT,X ;PRUEFEN.
1280 STA 40400,Y ;EINFUEGEN 1680 BNE SY ;EINGABE FEHLER
1290 ; 1690 INX
1300 ; ********* FARB—RAM AUFUELLEN *** 1700 CPX #406
****** 1710 BNE S4
1310 FARB LDA #4D8 ;ZEIGER AUF 1720 JSR CHRGET ;SEITENNR.
1320 STA ST02+l ;FARB-RAM 1730 CMP #430
1330 LDX #4 1740 BMI SY
1340 LDY #0 1750 CMP #434 ;HOLEN
1350 LDA #14 ;FARBE NR. 14 1760 BPL SY
1360 S3 STA (ST02),Y 1770 AND #40F ;UND AUFBEREITEN
1370 DEY 1780 CLC
1380 BNE S3 ; IN RAM 1790 ADC #403
1390 INC ST02+l 1800 TAX
1400 DEX 1810 JSR CHRGET ;NAECHSTES ZEICHE
1410 BNE S3 ;SCHREIBEN
1420 CLI

N 
1820 CMP #42C

1430 RTS 1830 BNE SY Assembler Listing von
1440 ; 1840 JSR CHRGET »Screen Change«

BEQ U^ <SChlUß>1450 ; *********** V-FLAG SETZEN ******* 1850
****** 1860
1460 VFL FHP 1870 CMP #454
1470 PLA 1883 BEQ 12
1480 ORA #7.01000000 1890 SY JMP SYNTAX ;SYNTAX ERROR
1490 PHA 1900 II JSR VFL ;V-FLAG SETZE
1500 PLP
1510 RTS

N 
1910 12 INC TEXT+6 ;EINBLENDUNG

1515 ; 1920 JSR CHAN
1520 ; ************ BASIC-CODE SUCHEN ** 1930 DEC TEXT+6 ;BLOCKIEREN
****** 1940 JSR CHRGET
1530 INTER JSR CHRGET ;ZEICHEN HO 1950 JMP 4A7AE
LEN 1955
1540 PHP 1960 ; **** HIGH BYTES DER ZIELADRESSEN
1550 CMP #453 *****
1560 BNE PL 1970 SEITE .BYTE 400,400,400,4A0,4A4,4A8
1570 LDY #401
1580 LDA (47A),Y ;ZEICHEN HOLEN

,4AC
1980

1590 CMP #445 1990 ; ************* BILDEINTRAG *******
1600 BEQ TAUSCH ******
1610 PL PLP 2000 TEXT .ASC ">SEITE"
1620 JSR CHRGOT READY.

TIPS&TRICKS
Verstimmter C 64?

Benutzt man für ein Musik
stück die im Commodore 
64-Handbuch angegebenen 
High- und Low-Bytes, um die Tö
ne zu POKEn, dann klingen sie 
häufig unrein oder »verstimmt«. 
Das vermeidet man, indem man 
die Low-Bytes neu festlegt. Man 
kann sie nach der folgenden 
Formel berechnen:

Low-Byte = Frequenz * 17 - 
High-Byte * 256

Ist das Ergebnis negativ, dann 
nimmt man ersatzweise diese 
Formel:

Low-Byte = Frequenz * 17 - 
(High-Byte - 1) * 256

(Roger Limberg)

VC 20 - Tips

Umschalten des VC 20 auf die 
Grundversion bei eingesteckter 
Speichererweiterung:

POKE 642,16 : POKE 644,30 : 
POKE 648,30 : SYS 64824

Mit POKE 55,30 : SAVE »(Na
me)« kann ein SAVE-Schutz um
gangen werden, mit dem viele 
Programme geschützt sind.

Der Befehl POKE 36867,48 er
zeugt eine zusätzliche Zeile un
terhalb des normalen Bild
schirms, die während des ge
samten Programms stehen 
bleibt und nur über POKE- 
Befehle zugänglich ist.

(Frank Pachollek)

»Fort Apocalypse« 
bezwungen

Fort Apocalypse, eines der in
teressantesten und schwierig
sten Spiele für den Commodore 
64, wurde bislang nur von ausge
fuchsten Spezialisten bezwun
gen. Der Grund dafür ist, daß 
zur Bewältigung der vielen Hür
den und Aufgaben nur sechs 
Hubschrauber zur Verfügung 
stehen.

Dies kann man aber grundle
gend ändern, indem man nach 
dem Laden den folgenden Be
fehl eingibt:
POKE 36339,153

Jetzt das Programm starten, 
und schon hat man 98 (!) Hub
schrauber zur Verfügung. Da 
kann doch kaum noch was 
schiefgehen ...

(Klaus Kierblewski)

Basic-Programme retten

Ein versehentlich mit »NEW« 
oder durch einen RESET ge
löschtes Programm kann beim 
VC 20 durch Eingabe der fol
genden Befehle im Direktmodus 
wieder zurückgeholt werden:

POKE 46, PEEK(56) - 1 : POKE 
45, PEEK(55) + 247 : CLR »Re
turn«

POKE PEEK(44) * 256 + 
PEEK(43)+ l,PEEK(44)»Return«

63999 »Return«
FOR I = PEEK(44) * 256 + 

PEEK(43) TO PEEK(46) * 256 + 
PEEK(45) : IF PEEK(I) OR PEEK 
(I + 1) OR PEEK(I + 2) THEN 
NEXT »Return«

POKE 45, (I + 3) AND 255 : PO
KE 46, (I + 3) / 256: CLR »Return«

Unter Umständen erhält man 
jetzt eine Fehlermeldung, aber 
das Programm ist jedenfalls wie
der da. (Ralf Berle)
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Fehlersuche 
leicht 
gemacht
Fehlersuche in Programmen ist nicht 
einfach. Der LIST-Befehl des C 64 bie
tet dabei auch nicht gerade eine große 
Erleichterung. Dieses Programm 
schafft Abhilfe.

Wen ärgert es nicht, wenn man nach mühseliger Abtipperei 
eines Programmlistings feststellen muß, daß es nach »RUN« 
nicht richtig läuft? Nun geht es an die Fehlersuche und die ist 
mit dem normalen LIST-Befehl nicht gerade einfach. Wenn man 
keine gute Reaktion an den Tag legt, sind einige Zeilen oben 
aus dem Bildschirm verschwunden, bevor man »RUN/STOP« 
gedrückt hat Und hat man erst einmal RUN/STOP gedrückt, 
dann muß man wieder einen neuen LIST-Befehl mit Zeilennum
mer eingeben, um weiter aufzulisten. Auch die »CTRL«-Taste 
bringt keinen besonderen Vorteil, denn so oft ich mich auch be
müht habe, das Rennen gegen den C 64 zu gewinnen, bis heu
te ist es mir noch nicht gelungen, ein gedrucktes Listing mit 
dem des C 64 so zu vergleichen, daß ich ohne RUN/STOP aus
gekommen wäre. Dies gilt im verstärkten Maße, wenn DATA- 
Zeilen mit im Spiel sind.

Um nun dieses Problem zu lösen, habe ich das LIST-STOP- 
Programm entwickelt. Mit diesem ist es möglich, ein Listing zu 
kontrollieren oder zu vergleichen, ohne in Zeitnot zu geraten 
oderjedesmal erneut einen LIST-Befehl einzugeben.

Ist das Programm aktiviert, dann wird die Routine mit »Pfeil 
links« und dann RETURN — entspricht CHR$ (95) und CHR$ 
(13) — aufgerufen. Es wird jetzt solange aufgelistet, bis ein 
Bildschirm voll ist. Hat der C 64 gestoppt, so ist er wieder im 
Eingabemodus und man kann alle Editiermöglichkeiten in An
spruch nehmen, um Fehler zu korrigieren, Zeilen einzufügen 
oder zu entfernen.

Will man nun das Listen weiterlaufen lassen, braucht man nur 
CHR$ (133) beziehungsweise F1 zu drücken und es geht bei 
derZeilennummer weiter, bei der vorher gestoppt wurde (auch 
wenn etwas verbessert wurde!), so lange, bis wieder ein Bild
schirm voll ist.

Zu beachten ist, daß der neue LIST-STOP-Befehl einen LIST
Befehl simuliert und man ihn auch als solchen behandeln kann. 
Um bestimmte Zeilennummern aufzulisten, kann folgende Ein
gabe verwendet werden:
»Pfeil links« 20 -130, RETURN.

Die Prüfnummern für die einzelnen DATA-Zeilen

Prüfsummen
Zeile Summe Zeile Summe
111 1 707 117 2745
112 1 935 118 1 938
113 2432 119 2446
114 2 996 120 1 863
115 2252 121 2143
116 2134 122 226

Jetzt werden nur die Zeilen zwischen 20 und 130 mit der 
LIST-STOP-Routine behandelt.

Der normale LIST-Befehl kann weiterhin benutzt werden. Die 
zwei Zeichen, die mehrfach zu sehen sind (CHR$ (113) und 
CHR$ (64), = geschlossener Kreis und »Klammeraffe«), sind 
Steuerzeichen für das Programm (keine Fehler).

Der Grund dafür, daß CHR$ (95) »Pfeil links« als Basic-Be- 
fehl erkannt wird, liegt darin, daß mit dem Aufruf des Pro
gramms durch SYS 40704 der Vektor für die Basic-Befehls- 
adresse auf meine eigene Abfrageroutine gesetzt wird. Er
kennt diese Routine das Zeichen, wird der LIST-Befehl ausge
führt.

Programmierhinweis
Nachdem das Programm abgetippt wurde, sollte man es un

bedingt vor dem ersten Lauf abspeichern, da sich das Basic- 
programm selbsttätig löscht, nachdem LIST-STOP aktiviert 
wurde.

Ist ein Fehler in den DATA-Zeilen so meldet der Computer 
den Fehler und bricht das Programm ab, damit man den Fehler 
beheben kann. Als Erleichterung habe ich fürjede DATA-Zeile 
die Summe aufgeführt. Das Maschinenprogramm ist ab dez. 
40704 abgelegt und wird durch Zeile 10 vor dem Überschrei
ben geschützt. (Manfred Selke/rg)

0 REM ************************
1 REM *** LIST - STOP ***
2 REM *** C-64 ***
3 REM *** (C) 1984 ***
4 REM *** BY MANFRED SELKE ***
5 REM *** NEUMUENSTER ***
6 REM ************************
7 REM
8 REM
10 P0KE56,159:POKE55,0:CLR:A=40703
20 A=A+l:READB:S=S+B:IFB=-lTHEN40
30 POKEA,B:8OTO20
40 IFS<>24817THENFRINT"FEHLER IN DATA'S 
!":END
50 SYS40704:NEW
100 REM
105 REM *** DATA'S FUER LIST-STOP ***
110 REM
111 DATA169,19,141,8,3,169,159,141,9,3,1
41,1,3,169,185,141,0,3,96,32,115
112 DATA0,201,95,20B,33,169,155,141,0,2, 
169,105,141,20,3,169,159,141,21,3
113 DATA169,81,141,254,159,141,112,7,169 
,24,133,214,32,121,0,76,231,167,201
114 DATA64,208,246,173,254,159,201,81,20
8,239,173,252,159,133,20,173,253
115 DATA159,133,21,32,19,166,173,250,159 
,133,20,173,251,159,133,21,169,81
116 DATA141,112,7,169,24,133,214,76,201,
166,173,0,4,201,81,208,39,165,20
117 DATA141,250,159,165,21,141,251,159,1
60,2,177,95,141,252,159,200,177,95
118 DATA141,253,159,169,0,133,20,133,21,
169,32,141,0,4,169,154,141,20,3,76
119 DATA49,234,165,197,201,4,208,247,169 
,105,141,20,3,32,68,229,169,64,141
120 DATA119,2,169,13,141,120,2,169,2,133 
,198,76,49,234,24,165,20,5,21,201
121 DATA0,240,15,169,49,141,20,3,169,234 
,141,21,3,169,0,141,254,159,76,139
122 DATA227,0,-1
READY.
Der Basic-Lader von »LIST-STOP«
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Haben Sie den 
Bogen raus?
Wenn Sie mit Hilfe von Simons Basic 
Halb- und Viertelkreise, sowie Rauten, 
Dreiecke, Fünfecke und so weiter 
zeichnen wollen, müssen Sie den 
ARC-Befehl völlig durchschaut haben. 
Um aber den ARC-Befehl wirklich zu 
verstehen, sollte man mit CIRCLE be
ginnen.

Wie Sie wissen, gehen wir bei HIRES von einem Grid aus, 
das aus 64000 Einzelpunkten besteht. Da das »erste« beim C 
64 immer Null heißt, lauten die Adressen: 

waagerecht (x-Achse): 0 - 319 
senkrecht (y-Achse): 0 -199

Bei HIRES/MULTI hingegen ist jeder der 32000 Punkte 
doppelt so breit, so daß die Adressen (x-Achse) dann 0 -159 
lauten.

Als erstes brauchen wirdie Koordinaten x, y, welche den Mit
telpunkt des Kreises bestimmen. Laut Handbuch von Simons 
Basic stellt der »Kreis eine Sonderform der Ellipse dar«, so daß 
der CIRCLE-Befehl auch für »ovale Kreise« benutzt werden 
kann. Daher müssen wir zwei Radien angeben (das ist eine ge
dachte Linie vom Kreismittelpunkt zum Kreisrand), und zwar ei
nen waagerechten (x1) und einen senkrechten (y1). Somit 
sieht das Format nun so aus:

CIRCLE x,y,x1,y1,...

Aber, nach y1 fehlt noch eine Angabe. Wir haben noch nicht 
gesagt, wie die Figur gezeichnet werden soll! Es gibt drei Mög
lichkeiten:

Bild 1. Tabelle/Zeichentyp:HIRES + MULTI

z e e n typ:HIRES+MULTI
O=IMMER HINTERGRUNDFARBE

HIRES MULTI
1:Z e i c hen farbe i:Zch.farbe NR.1

2: i nvert i ert 2Zch.farbe NR.2

N I C H T S 3:Zch.farbe HR.3

N I C H T S 4 : i n v e r t i e r t :

Farben 8 und 3

Farben 1 und 2

a) Hintergrundfarbe (zum Beispiel wenn wir in einen Block 
nachträglich hineinzeichnen möchten),
b) Zeichenfarbe (bei HIRES nur eine, bei MULTI können wir un
ter drei wählen), oder
c) Invertiert (das heißt: wo bereits ein Punkt gesetzt ist, zum 
Beispiel durch eine mit PAINT gefüllte Fläche, wird jetzt ge
löscht; wo keiner ist, wird einer gesetzt).

Der Parameter, der die Entscheidung über den Zeichenmo
dus trägt, heißt: Zeichentyp. Die Tabelle (Bild 1) faßt alle mögli
chen Zeichentyp-Zahlen zusammen. Jetzt ist unser CIRCLE- 
Befehl vollständig:

CIRCLE x,y,x1,y1,ZT

Wenn Sie ein wenig herumprobieren, dann werden Sie fest
stellen: Um einen »richtigen« Kreis zu bekommen, muß bei HI
RES x1 gleich y1 sein! Da bei MULTI jeder Punkt doppelt so 
breit ist, muß der x-Radius (x1) die Hälfte von y1 betragen.

Nun wollen wir mit dem Experimentieren anfangen. Als er
stes ein START-Programm:

10 COLOUR 14,14: HIRES 0,14
(Jetzt wird mit schwarz auf hellblau gezeichnet.)
15REC 0,0,319,199,1

Dieses REChteck zeichnet einen Rahmen um den gesamten 
Bildschirm.

Aber noch können wir nichts sehen, weil das Bild zu schnell 
verschwindet. Testen Sie dies einmal durch RUN. Deshalb ge
be ich von Anfang an immer eine Programmzeile mit höherer 
Nummer ein:

90 WAIT 653,2
Dies ist ein normaler C 64-Befehl; er bewirkt ein Warten, bis 

jemand die CBM (C=)-Taste drückt. Durch diesen Befehl kön
nen Sie Ihre derzeitigen Versuche immer am Bildschirm be
trachten und dann am Programm weiterarbeiten! Wenn Sie 
jetzt noch einmal RUN eintippen, dann sehen Sie das Rahmen- 
REC! Jetzt können wir weitermachen:

20 CIRCLE 159,99,50,50,1

Bitte versuchen Sie, ehe Sie jetzt RUN eintippen, vor Ihrem 
geistigen Auge sich vorzustellen, was gleich zu sehen sein 
wird. Erstens: Wo ist der Kreis? Zweitens: Ist es ein »richtiger« 
Kreis oder eine Ellipse? Wenn Sie sich ein »Bild« machen kön
nen, dann erst durch RUN Ihren Eindruck überprüfen:

Aha! Es ist ein Kreis in der Mitte des Bildschirms. Da wir HI
RES mit gleichen Längen bei x1 und y1 haben, ist es ein »ech
ter« Kreis.

Jetzt probieren Sie bitte weiter:
a) Verlängern Sie x1, das heißt den waagerechten Radius! Re
sultat: Ein »Kreis«, der breiter wird, also eine waagerechte El
lipse!
b) Verlängern Sie y1, machen Sie also eine senkrecht stehen
de Ellipse daraus!

Jetzt geben Sie in Zeile 10 noch einen Doppelpunkt plus 
MULTI 0,6,0 ein.
Frage: Was wird mit unserem Rahmen-REC passieren, nach
dem wir auf MULTI umgeschaltet haben? Bitte testen Sie dies 
durch RUN!
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Da wir bei MULTI ja nur 160 doppelt so breite Punkte wie bei 
HIRES haben und da der letzte Punkt auf der x-Achse 159 
heißt: Wie muß jetzt der REC-Befehl verändert werden, damit 
Sie wieder einen kompletten Rahmen erhalten?

Richtig: 319 muß in 159 umgewandelt werden.
Lassen Sie jetzt beide CIRCLE-Kombinationen von oben 

nochmal mit MULTI laufen: Die erste ergibt natürlich keinen 
»richtigen« Kreis mehr, denn 50 Punkte auf jeder Achse be
deuten ja 50 doppelt-breite Punkte bei x1, daher muß dies zu 
einer Ellipse führen!

Da die Erklärungen für ARC davon ausgehen, daß Sie den 
CIRCLE-Befehl voll und ganz verstanden haben, sollten Sie im 
Zweifelsfall noch ein wenig herumspielen, ehe Sie weiterle
sen!

ARC heißt »Bogen« (vgl. ARC de Triomphe in Paris: Triumph
Bogen). Der ARC-Befehl zeichnet verschiedene Figuren, de
ren Außenlinie wir als Bogen verstehen müssen. Beginnen wir 
mit einem Kreis:

Als erstes brauchen wir x,y (wie bei CIRCLE). Als nächstes 
müssen wir zwei Angaben machen, die beim CIRCLE-Befehl 
bereits »eingebaut« sind, nämlich zwei Winkelangaben: 

a) einen START-Winkel und 
b) einen END-Winkel.

Wir beginnen unser Experiment mit den bei CIRCLE auto
matisch festgelegten Werten, nämlich

a) START-Winkel gleich 0
b) END-Winkel gleich 360

Eine solche Figur wird immer eine ganze Figur werden, also 
in unserem Beispiel zunächst ein ganzer Kreis. Veränderun
gen bei START- und END-Winkel werden auch Halb- oder Vier
telfiguren liefern. Aber zunächst, weiter mit SW 0 und EW 
360. Bis jetzt haben wir festgelegt:
ARC x,y,SW,EW,...

Die nun folgende Zahl ist immens wichtig: Sie bestimmt den 
ABSTAND der einzelnen Punkte auf der Bogenlinie. Beginnen

wir mit 3, das heißt alle drei Punkte »weit« wird auf unserer Bo
genlinie ein Punkt gesetzt:

ARC x,y,SW,EW,3,...

Nun fehlen nur noch:

a) Radius x-Achse (x1),
b) Radius y-Achse (y1) sowie
c) ZT = Zeichentyp.

Die drei Parameter kennen Sie von CIRCLE herja sehr gut!
Somit können wir beginnen. Nehmen Sie das kleine START

Programm von vorhin. Legen Sie den MULTI-Befehl durch ein 
vorgeschaltetes REM vorläufig »auf Eis« und geben dann ein: 
20 CIRCLE 90,99,35,35,1

25 ARC 190,99,0,360,3,35,35,1

Es folgt RUN und erhöhte Aufmerksamkeit: Denn, wiewohl 
beide Befehle einen Kreis zeichnen, gibt es einen wichtigen 
Unterschied, den Sie am Bildschirm beobachten können. Wel
chen?

Nun, haben Sie es gemerkt? Der ARC-Kreis wurde viel lang
samer gezeichnet. Warum? Weil wir einen ABSTAND von drei 
gewählt hatten. Beim CIRCLE-Befehl ist nämlich ein ABSTAND 
von zwölf bereits »eingebaut«, deshalb ist der CIRCLE-Kreis 
schneller erstellt. Denn wenn jeder dritte Punkt vom Computer 
berechnet und gezeichnet werden muß, dann sind dies viel 
mehr Punkte auf der Gesamtfigur, als wenn nur jeder zwölfte 
Punkt gefordert wird!

Jetzt kommt ein ganz wesentliches Experiment: Bitte än
dern Sie Ihr Programm um: Erstens löschen Sie den CIRCLE- 
Befehl, zweitens addieren Sie:

5 INPUT ’ABSTAND”; AB
In Zeile 25 ändern Sie den ABSTANDs-Parameter von 3 in 

AB um. Spielen Sie jetzt bitte mit folgenden ABSTANDs
Zahlen:
12 (wie beim CIRCLE-Befehl)
18 (noch Kreis-artig!)
36 (noch immer ein Kreis?)
40 (Resultat?)
60 (Resultat?)
72 (Resultat?)
90 (Resultat?)
120 (Wer hätte das gedacht?)

(Bild 2 zeigt die wichtigsten ABSTANDs-Werte, zum Nach
schlagen.)

Sie sehen also: Der ARC-Befehl ist einer der interessante
sten Befehle! Aber noch immer haben wir ihn kaum zu nutzen 
begonnen. Nehmen wir im folgenden einen ABSTAND von 90 
(Raute) und spielen ein wenig weiter. Wenn Sie also die Zeile 
fünf und sechs wie folgt verändern:

5 INPUT’X-RADIUS”;X1
6 INPUT”Y-RADIUS”;Y1

In Zeile 25 tauschen Sie AB durch 90 aus und setzen an die 
Stelle von x1 den Variablen-Namen X1 und an die Stelle von 
y1 den Variablen-Namen Y1:

25 ARC 190,99,0,360,90,X1,Y1,1

Jetzt können Sie Rauten produzieren, die schmal und breit 
oder schmal und lang sind! (Bild 3)

Aber auch das ist noch nicht alles! Geben Sie statt AB
STAND 90 mal 120 ein und probieren wieder per INPUT mit 
verschiedenen Radius-Zahlen!
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Und zuletzt beginnen wir, die START- und END-Winkel
Zahlen zu verändern! Denn: START 0 und END 360 ergibtja 
eine voller Figur. Was aber, wenn Sie einen Halbkreis oder ei
ne Halb-Raute wollen? Obere oder untere Hälfte? Waagerecht 
oder senkrecht »zerschnitten«? Bitte ändern Sie unser Pro
gramm ein letztes Mal:
5 INPUT"START-WINKEL';SW
6 INPUrEND-WINKEL";EW
25 ARC 199,90,SW,EW,12,35,35,1

ABSTAND 12 ergibt wieder einen Kreis, zwei gleiche Radien 
bedeuten einen »richtigen« Kreis. Wenn Siejetzt ein Gefühl für

die Möglichkeiten, welche Ihnen die START- und END-Winkel
Zahlen bieten, gewonnen haben( siehe Bild 4), dann:

a) Verändern Sie den ABSTAND wieder (siehe Bild 5)
b) Verändern Sie den x-Radius (x1)
c) Verändern Sie den y-Radius (y1)

Dadurch, daß Sie immer nur einen Parameter verändern, be
kommen Sie für jeden einzelnen dieser Parameter ein »Ge-

ACHTUNG-AN ALLE FREUNDE TANJAs:

SOMIESOSTR.NR. 8008 HUENCHEN 50

ZU HEINER GEBURTSTAGSPARTY 
ft M 2 2 . S E P T . U M 1 5 U H R !

Bild 6. Einladung zu einer Party

fühl«; somit werden Sie den ARC-Befehl durchs Ausprobieren 
wirklich in den Griff bekommen!

In Verbindung mit REC für den Rahmen und Text-Befehlen, 
kann mit ARC in Null-Komma-Nix sogar »ernstlich« gearbeitet 
werden: Visitenkarten, Briefbögen, Übersichten, Einladungen 
(Bild 6) und so weiter. Wenn Sie einen Drucker haben, der den 
COPY-Befehl des Simons Basic unterstützt, oder aber mit ei
nem Maschinenprogramm per SYS-Befehl Ihre Bildschirme 
auf Papier überträgt, dann steht Ihren »Fotosatz«-Experimen- 
ten nichts mehr im Wege!

(Vera F. Birkenbihl/aa)

Die RS232- 
Schnittstelle 
am VC 20
Der VC 20 enthält im Betriebssystem 
bereits alle notwendigen Routinen zur 
Verwaltung einer RS232^chnittstelle. 
Für den Anschluß von Peripheriegerä
ten wird auf den User-Port nur noch 
eine Erweiterungsplatine zur Anpas
sung der Signalpegel gesteckt.

Auf dem Markt erhältlich sind sowohl Schaltungen nach der 
V.24-Norm als auch nach der TTY-Norm (20 mA). Nach dem 
richtigen elektrischen Verbinden der Geräte ist die Einstellung 
der Parameter für die Zeichenübertragung im Computer dem 
angeschlossenen Gerät entsprechend vorzunehmen.

Eingestellt werden müssen die Baudrate, die Anzahl der Da
tenbits, die Anzahl der Stoppbits, die Art der Paritätsüberprü
fung und das Rückmeldeverhalten. Im VC 20, wo diese 
Schnittstelle unter der Gerätenummer 2 verwaltet wird, müs
sen beim Öffnen des Übertragungskanals in zwei Registern, 
dem Kontrollregister und dem Befehlsregister, Zahlen zur Ein
stellung der Betriebsart übergeben werden. Es ist stets eine 
mühsame und fehlerträchtige Arbeit, derartige Zahlen aus Ta
bellen zusammenzusuchen und richtig zu verknüpfen.

Das hier vorgestellte Programm nimmt dem Anwender die 
Suche nach den Zahlen und ihre Verknüpfung ab. In einem 
Bildschirmdialog werden mögliche Einstellungen der Betriebs
art angeboten und ausgewählt. Dabei werden die aktuellen 
Werte der beiden Register stets angezeigt. Nach der Einstel
lung beginnt ein Übertragungstest. Zuerst werden die Zeichen 
»Leerzeichen« bis »Rückpfeil« auf den Bildschirm geschrieben 
und an das Gerät gesendet. Dann wird noch ein Testsatz über
tragen. Danach kann mit über die Tastatur eingegebenen Zei
chen weiter getestet werden. In das Einstellungsmenü wird 
durch Drücken der» — «-Taste zurückgesprungen.

Soll das Programm erst einmal ohne ein Peripheriegerät ge
testet werden, so genügt es, an den User-Port einen Test
stecker anzuschließen. Dieser muß nur eine Brücke zwischen 
Pin »M« (Senden) und den Pins »C« und »B« (Empfangen) ent
halten. Beim Öffnen des Files für Adresse zwei werden auto
matisch ein Sende- und ein Empfangspuffer mit einer Kapazität 
von je 256 Zeichen bereitgestellt. Über die Kurzschlußbrücke 
werden die gesendeten Daten in den Empfangspuffer übertra
gen. Dort können sie ausgelesen und weiter verarbeitet wer
den. In diesem Programm werden sie einfach auf den Bild
schirm geschrieben.

So arbeitet des Testprogramm

ln Zeile 140 werden Anfangswerte in die Variable K(l) für die 
veränderlichen Parameter der Schnittstelle eingegeben. Die 
Datazeilen 150 bis 240 enthalten Textblöcke für den Bild
schirmdialog. Nach dem Einschalten der Repeat-Funktion für 
alle Tasten in Zeile 250 beginnt der Dialogabschnitt in Zeile
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Testprogramm zum Initialisieren einer seriellen Schnitt
stelle
100 REM RS 232 SCHNITTSTELLE
110 REM 13.02.84
120 REM (C) H.-J. KELLERMANN
130 REM ANFANGSWERTE FESTLEGEN
140 K(0)=0:K(l)=6:K(2)=0:K(3>=0:K(4>=0:K 
(5)=0:K(6)=0
150 DATA6,'' " , '' TEST-ROUT I NE " , " BAUD-RATE ” , 
"DATENWORT-LAENGE","STOF-BITS"
160 DATA"HANDSHAKE","UEBERTRAGUNGSART"," 
FARITAETSPRUEFUNG"
170 DATA10,"BAUD"," ANW. "," 50 "," 7
5 ",'' 110 ",'' 134.5"," 150 "
180 DATA" 300 "," .600 ","1200 '',"1830

","2400 "
190DATA3," BITS'',8,7,6,5
200 DATA1," ST0P-BITS",l,2
210 DATAl,-DRAHT,3,X
220 DATAl,DUPLEX,VQLL,HALB
230 DATA7,,OHNE PAR.PRUEF.,UNGER.PARIT.,
OHNE PAR.PRUEF
240 DATAGERAD.PARIT.,OHNE PAR.PRUEF,8.BI
T AUF l,OHNE PAR.PRUEF,8.BIT AUF 0
250 POKE650,128:REM ALLE TASTEN REPEAT
260 REM
270 REM MENUE ZUR PARAMETERAENDERUNG
280 RESTORE:FORJ=0TO6:READK7.(J)
290 READKJ: FOR I =0TOK7. ( J) : READKJ (I , J) : KJ ( 
I,J)=KS(I,J)+KJ
300 NEXTI:NEXTJ
310 J=0:K(J)=K(J)+1:IFK(J)=7THENK(J)=0
320 GQSUB680: K$="REGISTERINHALTE|HfflBSBB3|S

330 K$=K$+ " fl3ffifflBBlSmiimra<R= " +STRJ < KR 
) + "» '5BR="+STR$(BR)+'W'
340 GOSUB520:J=K(J):IFJ>0THENKJ=KJ(J,0): 
GOSUB520:GOTO310
350 REM
360 REM TESTROUTINE ABARBEITEN
370 G0SUB710:GOSUB690:GOSUB660:CLOSE1: GO 
SUB700
380 GOSUB680:OPEN1,2,0,CHR$(KR>+CHR$(BR) 
:GOSUB700
390 GET#l,IJ:REM PUFFER INITIALISIEREN
400 PRINT"'g";:REM OPTISCHE KENNUNG FUER 
SENDEN

410 FORI=32T095:PRINTCHRJ(I)::PRINT#1.CH 
RJ(I);:NEXT:REM ZEICHENSATZ
420 PR I NT# 1 -. PR I NT: PR I NT# 1: PR I NT
430 PRINT#l,"THE QUICK BROWN FOX JUMPS 0
VER THE LAZY DOG 0123456789"
440 PRINT#l:POKE204,0:REM CURSOR BLINKEN 
EIN

450 GET#1,IJ:IFIJ=""THEN480
460 IF(ASC(IJ)AND127><32THENWAIT207,1,1: 
REM STEUERZEICHEN
470 POKE207,0:PRINTI$;:POKE204,0:REM BLI 
NKEN STEUERN
480 GETI$:IFIJ="_"THENPOKE204,l:PRINT"US 
MOMENT EITTE":GOTO280
490 PRINT#1,I$;:GOTO450:REM ABFRAGESCHLE 
IFE
500 REM
510 REM UNTERPROGRAMME
520 GOSUB710:PRINT" "KJ"S"
530 F0RI=3TQKX{J;:IFj<>iTHENPRINT"'S";
540 PRINT" "K$(I,J):NEXT
550 PR I NT " ^mWI««Wmie»K<> CURS 
OR ODER RETURN K“;
560 PRINT"&SmW; : IFJ< > 1 THENPRINT
570 IFK(J)=0THEN600
580 FORI = lTOK(J):PRINT"ffi"; : IFJ<>lTHENPRI 
NT
590 NEXT
600 PRINT" a"KJ(K(J),J)
610 GETK$:IFKJ=""THEN610
620 IFK$="D"THENIFK<J)>0THENPRINT"D "KJ 
(K(J),J):K(J)=K(J)-l:GOTQ560
630 I FKJ= " ®" THEN IFK (J) < K7. (J) THENPR I NT'' □ 

"KJ(K(J).J):K(J)=K(J)+l:GOTO560
640 IFKJ<>CHRJ(13>THEN610
650 RETURN
660 IF(64ANDPEEK(37150))THEN660:REM PUFF 
ER LEEREN
670 RETURN
680 KR=128*K(3)+32*K(2)+K(1):BR=32*K(6)+ 
16*K(5)+K(4):RETURN
690 FORI=0TO7:POKE828+I,K(I) :NEXT:RETURN
700 FORI=0TO7:K(I)=PEEK(828+I):NEXT:RETU 
RN
710 PRINT"k^ RS-232 EIN/AUSGABE W:RE 
TURN
READY.

280 mit der Übernahme der Textblöcke in Stringvariable bis 
Zeile 300.

In den Zeilen 310 bis 340 werden die Menüs zur Parameter
einstellung (Unterprogramm ab Zeile 520) angewählt und die 
errechneten Registerinhalte (UP 680) angezeigt. Nachdem 
die gewünschte Einstellung erfolgt ist, wird diese Schleife ver
lassen und die Testroutine ab Zeile 370 begonnen.

Darin wird zuerst der Bildschirm vorbereitet (UP 710), dann 
werden die aktuellen Werte von K(l) gerettet (UP 690) und ge
wartet, bis der Sendepuffer einer eventuell noch laufenden 
Übertragung ausgeschrieben ist (UP 660). Danach wird das 
File geschlossen. Dabei wird der RAM-Bereich der beiden 
Puffer für Basic wieder freigegeben. Weil hierbei ein CLR- 
Befehl ausgeführt wird, müssen die vorweg geretteten Para
meter zurückgeholt (UP 700) und die Registerinhalte berech
net werden (UP 680). Darauf wird das File mit den neuen Para
metern eröffnet, der Bereich wieder für Basic gesperrt und die 
dabei erneut gelöschten Parameter zurückgeholt (UP 700).

In Zeile 390 wird der Puffer initialisiert. Darauf (410 bis 420) 
wird ein Zeichensatz übertragen und gleichzeitig invertiert auf 
den Bildschirm geschrieben. In Zeile 430 wird ein weiterer 
Testsatz gesendet. Zur Vorbereitung des weiteren Tests mit

Zeichen von der Tastatur her wird der Cursor auf Blinken ge
schaltet (440).

In den Zeilen 450 bis 490 liegt die Sende- und Empfangs
schleife. Sind alle Zeichen aus dem Empfangspuffer verarbei
tet, dann erfolgt gleich der Sprung zur Tastaturabfrage (nach 
480). Ein dort eingegebener Rückpfeil beendet den Test und 
läßt zum Einstellungsmenü verzweigen. Andere Zeichen ge
hen in den Sendepuffer. Wurde ein Zeichen in Zeile 450 emp
fangen, dann wird, falls es ein Steuerzeichen ist, gewartet, bis 
der blinkende Cursor wegschaltet (470), sonst wird das Blin
ken auch bei aktivem Cursor ausgeschaltet, das Zeichen ge
schrieben und das Blinken wieder eingeschaltet.

Im Unterprogramm ab Zeile 520 werden sowohl die einzel
nen Gruppen als auch die veränderlichen Parameter dieser 
Gruppen angezeigt, durch Cursor-up- und Cursor-down- 
Tasten verändert und durch »RETURN« übernommen.

In diesem Testprogramm konnte auf die Statusabfrage der 
RS232-Schnittstelle verzichtet werden, bei einer Anwendung 
in einem regulären Treiberprogramm sollte sie aber benutzt 
werden.

(Hans-Jürgen Kellermann/ev)
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Erste Hilfe 
für den C 64: 
RENEW
Manchmal läuft auch alles schief! Da 
waren die Finger wieder einmal 
schneller als die Gedanken. Man hat 
NEW eingetippt und erst nach dem 
Drücken der RETURN-Taste wird einem 
der angerichtete, ungewollte Schaden 
klar: Das Programm ist weg! Oder?

Die VC 2O-Besitzer können jetzt nur lächeln — wenn sie die 
Ausgabe 4 kennen. Dortistnämlich ein Programm abgedruckt, 
daß ein mit NEW gelöschtes Programm wieder sichtbar macht. 
Hier ist die angepaßte Version für den C 64.

Eine Programmbeschreibung erübrigt sich, da in der Ausga
be 4 Helmut Welke dies bereits sehr ausführlich gemacht hat. 
Es sind auch nur sehr kleine Änderungen zu machen. Im Origi
nallisting für den VC 20 (4/84 Seite 89) sind in Zeile 1005 der 
Wert207 durch 175 undinZeile 1015derWert 198durch 166 
zu ersetzen und schon läuffs auch im C 64. Bei diesem hilft 
dieses RENEW auch nach einem Reset oder SYS 64738. 
Auch dieses Programm kann selbstverständlich mit dem DATA- 
WANDLER abgespeichert werden.

Listing von »RENEW«

100 REM *** RENEW ***
110 F0RI=678 TO 755:READA:PQKEI,A:NEXT
111 DATA165,43,24,105,4,133,253,165,44,1
05,0,133,254,160,0,177,253,240,8
112 DATA200,192,88,208,247,76,8,175,200, 
152,160,0,24,101,253,145,43,133,253
113 DATA144,2,230,254,165,254,200,145,43 
,136,177,253,170,200,177,253,240
114 DATA7,133,254,134,253,76,213,2,165,0 
,24,105,2,133,45,165,254,32,85,166
115 DATA76,156,166
READY.

Datawandler
Mit dem Datawandler ist es auch dem »Nur-Basicprogrammierer« möglich, Ma
schinensprachprogramme (oder Teile davon), die in Form eines Basic-Laders 
(also über DATAs und POKE-Befehle) eingetippt wurden, als Maschinensprache 
abzuspeichern. Dadurch ergibt sich auf der Diskette eine Platz-, beim Laden 
eine Zeitersparnis.

»Bitte warten — ich lese Daten« — so oder ähnlich wird der 
»Basicprogrammierer« nach dem Programmstart darauf auf
merksam gemacht, daß bei jedem RUN eines Basicprogramms 
die Maschinenspracheteile DATA für DATA in die Speicherzel
len gePOKEt werden. Warum also nicht die DATAs gleich wie
der als Maschinensprache abspeichern! Aber es ergibt sich 
nicht nur eine Zeitersparnis beim Programmlauf, sondern auch 
beim Laden, da auf der Diskette oder Kassette weniger Spei
cherplatz benötigt wird (zum Vergleich: der Schatzsucher aus 
der Ausgabe 6 belegt auf der Diskette als Basicprogramm 72 
Blöcke, als Kombination Basic/Maschinensprache nur noch 
44 — außerdem startet dieses Programm dann in Sekunden
bruchteilen).

Darüber hinaus bestehen viele Hilfsprogramme, die auf 
Maschinenroutinen zurückzugreifen, nur aus der Zeile 
»FORI=xTOxx:READx:POKEI,x:NEXTI« und vielen, vielen DA
TAs. Derartige Programme bieten sich für den Datawandler von 
selbst an, da sie nach der Umformung geladen werden kön
nen, ohne ein eventuell im Basicspeicher stehendes Pro
gramm zu zerstören.

Zum Programm se1bst

Vor dem Start des Datawandlers müssen die Daten im Spei
cher stehen — falls sie nur in Form von DATA-Zeilen vorhanden 
sind, wird in Zeile 60130 eingefügt:

60130 FORI=AATO EA:READX:POKEI,X:NEXTI
In den Zeilen 60030 — 60040 wird (in dezimaler Form) die 
Anfangs- und Endadresse abgefragt, unter der die DATAs »ab
gelegt« sind und den Variablen AA beziehungsweise EA zuge
ordnet. Die Zeilen 60050 bis 60100 dienen der Abklärung, ob 
das abzuspeichernde Programm auch wieder an die Adresse 
geladen werden soll, wo derzeit die DATA stehen (durch das 
Verschieben der Ladeadresse ist auch ein leichteres Experi
mentieren in den Autostartbereichen möglich, die dem Pro
grammierer gelegentlich nach den ersten »POKEs« das Kon
zept aus der Hand nehmen).

Wird die Abfrage mit »N« beantwortet, so wird nach dieser 
späteren Ladeabdresse gefragt — lautet die Antwort »J«, so 
wird die Ladeadresse = derzeitige Anfangsadresse (LA=AA) 
und nach dem Namen gefragt, unter dem das Programm nun
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abgespeichert werden soll (Zeile 60120).
Zeile 60130 — siehe oben.

So dann wird der Floppykanal geöffnet (Zeile 60140), die 
dezimalen Eingaben auf »Diskettenformat« gebracht (Zeile 
60150), damit die ersten beiden Bytes auf der Diskette als La
deadresse geschrieben werden können (Zeile 60160). In den 
Zeilen 60170 bis 60190 werden schließlich die Daten ausge
lesen und direkt auf die Diskette geschrieben. Die übrigen Zei
len dienen der Abfrage des Fehlerkanals der Floppy bezie
hungsweise schließlich der »Fertig«-Meldung.

Weitere Hinweise:
1) Das Programm ist in dieser Form sowohl für den VC 20 als 
auch für den C 64 verwendbar.
2) Bei entsprechender Abänderung des OPEN-Befehls sollte 
auch die Abspeicherung auf Kassette möglich sein (die Zeilen 
60200 bis 60240 entfallen dann).
3) Vor dem Abspeichern sollten die DATAs natürlich korrekt 
sein, da nach dem Abspeichern eine Überprüfung noch 
schwieriger ist.
Bei Basicprogrammen sollten deshalb der Basicteil und die 
DATAs zunächst unabhängig voneinander eingegeben, zum 
Probelauf mit »MERGE« zusammengefügt und bei Fehlerlosig- 
keit der DATA-Teil dann entsprechend abgespeichert werden. 
4) Die »eigenständigen« Maschinenprogamme werden dann 
mit LOAD'xy’,8,1 geladen und mit dem SYS-Befehl gestartet. 
Bei Basicprogrammen sollte dann (sofern nicht ein Autostart
programm zum Laden aller Teile verwendet wird), die erste 
Programmzeile lauten:
IFA=0THENA=1: LOAD »Name des Maschinensprache- 
teils«,8,1 \
— das klingt zwar paradox, aber es funktioniert: nach dem 
RUN wird dann geladen und gestartet.
Daß in einem solchen Basicprogramm alle READ-Befehle etc. 
ausgebaut werden müssen, versteht sich wohl von selbst.

(Uwe Christian Parpart/gk)

Listing »Datawandler«

60000 REM *** DATAWANDLER *** 
60010 REM *** (C) UWE CHR. PARPART *** 
60020 PRINT"US *** D A T A W A N D L 
E R ***"
60030 INPUT"® JETZIGE ANFANGSADRESSE";AA
60040 INPUT"® JETZIGE ENDADRESSE";EA 
60050 PRINT”® IST DIE ANFANGSADRESSE IDE 
NTISCH"
60060 PRINT"® MIT SPAETERER LADEADRESSE 
(J/N)?"
60070 6ETA$:IFA$=""THEN60070
60080 IFA$="J"THENLA=AA:GOTO6O120
60090 IFA$="N"THEN6OllO
60100 GOTO 60070
60110 INPUT"® SPAETERE LADEADRESSE";LA 
60120 INPUT"® NAME DES PROGRAMMS";L$
60130 0PENl,8,l,LT+",P,W"
60140 HB=INT(LA/256):LB=LA-HB*256
60150 PRINT#l,CHR$(LB);CHR$(HB);
60160 FORI=AATOEA
60170 PRINT#l,CHR$(PEEK(I));
60180 NEXTI:CLOSE1
60190 REM *** ABFRAGE FEHLERKANAL ***
60200 0PENl,8,15
60210 INPUT#l,A,BT,C,D
60220 PRINTA;Bi;C;D
60230 CLOSE1
60240 PRINT"maatF E R T I G !■"
60250 END 
READY.

Simons Basic: 
Befehle, die 
nicht im Hand
buch stehen
Als Ergänzung zu den Artikeln über Si
mons Basic in den Ausgaben 4/84 und 
5/84 wollen wir in dieser Ausgabe 
noch einige Befehle und Besonderhei
ten aufführen, die nicht in jedem 
Handbuch stehen.

Zunächst die zusätzlichen Befehle in alphabetischer Rei
henfolge:
BCKGNDS
Syntax: BCKGNDS f1,f2,f3,f4
— f1: normale Hintergrundfarbe
— f2: Hintergrundfarbe der Zeichen mit SHIFTTaste
—f3: Hintergrundfarbe der REVERS-Zeichen und des Cursors 
(nicht der Schriftfarbe)
— f4: Hintergrundfarbe für Zeichen mit SHIFTTaste im 
REVERS-Mode
Semantik: BCKGNDS legt die Hintergrundfarben fest und 
schaltet auf ECM (Extended-Color-Mode), dabei werden von 
jedem Zeichen zwei Bit vom ASCII-Code abgezweigt: es steht 
somit nicht mehr der gesamte Zeichensatz zur Verfügung. 
NRM macht BCKGNDS rückgängig
COLOUR
Syntax: COLOUR, rf, hf
— rf: Rahmenfarbe
— hf: Hintergrundfarbe
Semantik: COLOUR setzt Rahmen- und Hintergrundfarbe und 
erspartsomitdas lästige POKE 53280,rf: POKE 53281,hf.
DISABLE
Syntax: DISABLE
Semantik: Setzt ON KEY-Anweisung außer Kraft
GRAPHICS:
Syntax: GRAPHICS
Semantik: Liefert Konstante $D000 = 53248; Adresse VIC 
NRM
Syntax: NRM
Semantik: NRM macht MEM und BCKGNDS rückgängig.
ON KEY
Syntax: ON KEY Stringausdruck, diverse Anweisungen 
Semantik: Wird eine Taste gedrückt, die im Stringausdruck des 
ON KEY-Befehls enthalten ist, so wird in den Anweisungsteil 
verzweigt. Die Tastatur wird dabei vorjedem Befehl abgefragt. 
Ein unbedingter Sprung erfolgt, wenn im Stringausdruck eine 
»eckige Klammer zu« ($5D) enthalten ist.
RESUME
Syntax: RESUME
Semantik: RESUMEfunktioniert nur nach ON KEY. Bei RESU
ME wird das Programm beim ursprünglichen Befehl fortge
setzt. RESUME entspricht somit dem RETURN bei GOSUB.
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SOUND
Syntax: SOUND
Semantik: Liefert Konstante $D400 = 53972; Adresse SID

Punkte, die besonders 
zu beachten sind

AT
ist auch als Zuweisung möglich. Beispiel A$ = AT (Spalte, Zei
le) B$. Die Cursorpositionierung erfolgt schon während der 
Zuweisung.
DUMP
Matritzen werden nicht angezeigt.

NO ERROR, OUT
NO ERROR schaltet nur ON ERROR ab, OUT gibt die Stan
dardfehlermeldung aus.
OLD
Die Variablenwerte gehen verloren.
REPEAT, LOOP, EXEC
Für jede dieser Anweisungen existiert ein eigener Stack, der 
bis zu fünf Werte aufnehmen kann.
SCRSV, SCRLD, COPY, HRDCPY, 
schließen Datei 1.
TRACE
Der TRACE-Befehl funktioniert nicht nach MEM.
Mehr über Simons Basic in: Das Commodore 64-Buch, Band 
5.

(Hans Lorenz Schneider/aa)

Die Suche 
nach den 
Synthtischen
Das Programm ermöglicht die syste
matische Suche nach allen vom Be
triebssystem unterstützten Steuerzei
chen. Man ist nun nicht mehr ange
wiesen auf zum Teil lückenhafte Tabel
len synthetischer Steuerzeichen, son
dern kann sich stattdessen selbst auf 
die Suche begeben.

Von den so sagenumwobenen »synthetischen Steuerzei
chen« war in früheren Ausgaben dieser Zeitschrift schon die 
Rede. Jedoch erhielt der Leser bislang noch kein einigerma
ßen handfestes »Kochrezept« zur erfolgreichen Suche nach 
ihnen. Mit dem folgenden Programm soll diese Lücke ge
schlossen werden.

Es gibt nach Eingabe des gewünschten ASCII-Wertes alle 
Tastenkombinationen aus, deren Betätigung die Tastaturdeco
dierroutine dazu veranlaßt, den entsprechenden ASCII-Wert in 
den Tastaturpuffer zu schreiben.

Es werden allerdings auch solche Kombinationen aufge
führt, deren »ASCII-Werte« zwar in den Decodiertabellen (die 
ab $EB81 im Betriebssystem beginnen) an entsprechender 
Stelle aufgeführt sind, jedoch NICHT im Tastaturpuffer erschei
nen (zum Beispiel die »2« bei Betätigung der SHIFTTaste). Der 
Leser wird diese jedoch schnell von der ersten Gruppe unter
scheiden können.
Zum Schluß noch zwei Bemerkungen:

1) Bei gleichzeitigem Erscheinen von zwei oder mehreren 
Tastenkombinationen für einen bestimmten ASCII-Code kann 
oft — jedoch nicht immer — eine Kombination gegen eine an
dere ausgetauscht werden, ohne das Endresultat zu verän
dern (Beispiel für eine Ausnahme: Sowohl die RUN/STOP-Taste

wie auch die CTRL C-Kombination belegen gemäß der Deco
diertabellen den ASCII-Wert »3«, jedoch kann mit »CTRL C« 
kein Programm abgestoppt werden, da für die Abfrage der 
RUN/STOP-Taste eine gesonderte Routine zuständig ist, die 
nur diese Taste erkennt).

2) Alle »synthetischen Steuerzeichen«, fürderen Erzeugung 
der Basic-Interpreter zuständig ist, kann dieses Programm 
nicht erkennen, da es lediglich auf die Tastaturdecodiertabel
len im Kernal Bezug nimmt.

Da das Programm lediglich die Tastaturdecodiertabellen des 
Betriebssystems benötigt (und die dort aufgeführten ASCII- 
Werte in ein ARRAY einliest) kann es leicht durch entsprechen
de Abänderung der in Zeile 20 enthaltenen Anfangsadressen 
in eine auch auf dem VC 20 laufende Version umgeschrieben 
werden.

(Engin Gülen/gk)

Listing zur Steuerzeichensuche

1 REM * STEUERZEICHEN *
2 REM * FUER DEN CBM-64 ♦
3 REM ♦ ENGIN GUELEN *
4 REM * POSTWEG 2 *
5 REM ♦ 4192 KALKAR 1 *
9 POKE53280,0:P0KE53281,0
10 DIMAS<3,63)
18 REM ANFANGSADRESSEEN DER
19 REM TASTATLIRDEKODIERTABELLEN
20 DATA60289,60354,60419,60536
30 FORI=0TO3:READA<I):NEXT
40 FORI=0TO3:FORJ=0TO63
50 AS< I,J)=PEEK<A< I)+J)
60 NEXTJ,I
159 REM TASTATURMATRIX
160 DATADEL,RETURN,CRSR< RIGHT),F7,F1,F3,F5,CRSR( DOWN)
161 DATA3,W,A,4,Z,S,E,SHIFT<L)
162 DATA5,R,D,6,C,F,T,X
163 DATA7,Y,G,8,B,H,U,V
164 DATA9,I,J,0,M,K,O,N
165 DATA+,P,L,-,.,DOPPELPUNKT,C,KOMMA
166 DATAfe,*,; ,HOME,SHIFT< R>, = ,t,/
167 DATA1,^,CTRL,2,SPACE,C=,Q,RUN/STOP
1 70 D I MTAS< 64 ) : FOR I =0TO63 : READTA« I ) : NEXT I
180 DATA----------- ,SHIFT,C= ,CTRL ,
190 FORI=0TO3sREADA*(I):NEXT
200 INPUT" ^VMMnMd ASC I I -KODE " ; ASZ.
210 IFASZ<0ORASZ>255THEN200
220 PRINT:PRINT:FORI=0TO3:FORJ=0TO63
230 IFASZ=AS< I.J)THENPRINT"^"A$( I),:GOTO250
240 GOTO270
250 IFLEFTi<TA$<J),2)=LEFT$\A$( I),2)THENPRINT:GOTO270
260 PRINT"k"TAt<J)
270 NEXTJ,I
280 PRINTSPC<193)-aa TASTE “
290 GETA$:IFA$=""THEN290
300 GOTO200

READY.
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ln der Flipper-Familie ist »Slamball« ein Außenseiter.
Sein Spielfeld ist so groß, daß es gar nicht auf einmal auf den Bildschirm paßt.

W
er in seiner Jugend etliche 
Markstücke in die klingelnden 
und klappernden Flipperauto
maten gesteckt hat, hat sich oft ge

wünscht, eine dieser Maschinen zu 
besitzen. Doch leider waren sie zu 
teuer. Heute geht das einfacher und 
auch billiger. Auf Diskette oder Kas
sette ist das Programm »Slamball«, 
das den Heimcomputer in eine lusti
ge Flippermaschine verwandelt, zu 
haben.

Daß sich dieser Computerflipper 
in manchen Dingen doch von einem 
richtigen Flipper unterscheidet, 
wird gleich nach dem Laden klar. 
Das Rollfeld der Kugel ist nicht voll
ständig abgebildet, sondern läuft 
zum oberen Rand hin aus. Auch wird

nicht mit den Flipperbacken, son
dern mit dem Joystick gespielt. Ein 
immer wieder interessantes Bild: 
Wie von einer Rakete abgeschos
sen, jagt der Ball nach dem Start an 
die Spitze des Flippers. Dabei 
schiebt sich das gesamte Spielfeld 
von unten nach oben über den Bild
schirm. Damit der Ball, dem ein Ge
sicht aufgemalt wurde, möglichst 
lang in Bewegung bleibt, stehen 
mehrere Paare Flipperbacken zur 
Verfügung.

Hat man genug Übung, kann ein 
gewiefter Spieler den Ball mit dem 
Joystick ähnlich wie bei einem richti
gen Flipper manipulieren.

Doch Vorsicht, der »Tüt« funktio
niert auch!

Ewig läßt sich die Kugel aber nicht 
im Spiel halten. Nicht etwa, daß sie 
einfach aus dem Bild verschwindet. 
Sie wird, fast brutal, von zwei 
Schmiedehämmern zerstampft.

Insgesamt ist »Slamball« mehr ein 
Spiel, als eine echte Flippersimula
tion. Kaum ein Flipper hat eine lä
chelnde Kugel, die bei Spielende 
zerstampft wird oder einen Joystick, 
um die Flipperbacken zu steuern. 
Einemjüngeren Spieler wird »Slam
ball« sicher eine Menge Unterhal
tung bieten. Die Älteren wollen 
wahrscheinlich nicht auf das »haut
nahe« Gefühl der rollenden und an
schlagenden Kugel eines echten 
Flippers verzichten.

(Arnd Wängler)

Ist Ihre Telefonrechnung in letzter 
Zeit sprunghaft angestiegen? Besit
zen Sie eine Liste von Telefonnum
mern, bei denen sich am anderen 
Ende der Leitung keine menschli
che Stimme meldet? Kommen Sie 
manchmal übernächtigt im Büro 
oder in der Schule an, obwohl sie 
nicht durchgefeiert haben? Zeigt 
man Verständnis, wenn Sie leise vor 
sich hinträllern: »Mal kommste rein, 
mal fIiegste raus«?

Genau Sie werden von uns ge
sucht — melden Sie sich doch bei 
uns. Anruf oder Postkarte genügt.

Für alle, die bis jetzt ratlos geblie
ben sind: Wir suchen Hacker. Wir

Lo<k-Ruf:
Ha<ker, 

meldet Eu<h

wollen wissen, wie das ist — das Stö
bern in fremden Datenbanken. Wir 
suchen Hacker, die die »Szene« ken
nen. Keine Angst, nach dem Gesetz 
ist Hacken nicht verboten.

Und jetzt einmal ohne Modem 
oder Akustikkoppler telefonieren: 
089-4613-269; ich freue mich über je
den Anruf — übrigens, ich heiße Ka
rin Gößlinghoff. Wer lieber schreibt, 
sollte seine Nachricht an folgende 
Adresse schicken:
Redaktion
Computer persönlich
Karin Gößlinghoff
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei München
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^m
Ges<hichten von 
Galaxien, Gnomen 

undGiganten
1 r in Androide B Kkämpftaufemem 

fernenPlaneten 
’ ^^ums Überleben.

uer griechische 
Sagenheld Odysseus schlägt sich 
mit Kameraden durch das Mittel
meer. Astronauten entdecken ferne 
Galaxien, und stolze Helden durch
streifen mystische Welten.

Abenteuer, die jeden Abend über 
Tausende von Bildschirmen flim
mern und in keinem Fernsehpro
gramm stehen. Die sogenannten 
Abenteuerspiele oder Adventures 
und Fantasy-Spiele haben den übli
chen Fernseh- und Kinofilmen etwas 
voraus: Der Zuschauer ist gleichzei
tig der Hauptakteur, der Held der 
Geschichte. Der Computer macht's 
möglich.

Dabei hatte es vor rund zehn Jah
ren ohne Computer und Flimmerki
ste angefangen. Der Amerikaner 
Gary Gygax träumte in seiner Ju
gend üetzt übrigens auch noch) ger
ne von Fantasiewelten, was ihn auch 
dazu brachte, alle klassischen Sa
gen Europas zu lesen. Als er all die
se Sagen gelesen hatte, fand er das 
Ganze einfach unvollendet: Ihm fehl
te die Fortsetzung, die Gary Gygax 
in Form von Fantasyspielen schrei
ben wollte. Die ersten »weiterführen
den Kapitel« zur Geschichte der 
Fantasy-Rollenspiele schrieb er 
schon im Sandkasten. Dort spielte er 
ein Taktikspiel namens »Chainmail« 

mit seinen Freunden.

Der nächst Schritt 
war die Entwicklung 
des ersten Rollenspiels, 
»Tunnels and Trolls« (der 
deutsche Titel ist »Schwerter 
und Dämonen«), Weitere Rollen
spiele sind Runequest, Dungeons& 
Dragons (die bekannteste Variante), 
und diverse andere (vom Bereich 
Science Fiction bis zu James Bond). 
Später, als die ersten besseren Ho
mecomputer auf den Markt kamen, 
versuchte man, die in USA sehr po
pulären Rollenspielsysteme auf 
dem Computer zu realisieren. Teil
weise sind diese Versuche mit fes
selnden Abenteuerspielen gelun
gen, aber oft wurden sie auch zu 
kläglichen Beweisen für die Einfalls
losigkeit der Programmierer. Bei
spiele für gute Rollenspiele am 
Computer sind zum Beispiel Ultima 
II, Gateway to Apshai, Exodus, En
chanter, The Hobbit, Blade ofBlack- 
pool, und viele andere.

Doch was ist eigentlich ein Rollen
spiel? Der Begriff erklärt sich dar
aus, daß bei dieser Kategorie von 
Spielen der Spieler die Rolle einer 
bestimmten Figur übernimmt, den 
sogenannten »Character«. Durch 
das Übernehmen des Charakters 
oder Wesens einer Figur wird man 
also Zauberer, Abenteurer, Kämp
fer, Dieb oder ein ähnliches Wesen. 
Im Rollenspiel muß man mit den Fä
higkeiten dieser Figur (Stärke, Weis
heit, Intelligenz, Charisma, Konstitu
tion) und ihren Mitteln (Waffen, Rü
stungen, Zaubersprüche, Diebes

Sie heißen Hobbit, 
Voodoo Castle, 
Ultima, Enchanter 
oder Sorcerer. 
Die Zahl der 
Fantasy-Rollenspiele 
wächst täglich, 
und für manche 
benötigt selbst 
der Routinier 
rund 300 Stunden, 
um zum Ziel 
zu kommen.

so^n^B^

werkzeug und ähnliches) eine be
stimmte Aufgabe lösen. Bei den 
Computern kann diese Aufgabe 
darin bestehen, in den höchsten Le
vel zu kommen (wie bei Gateway to 
Apshai), oder man muß eine Ge
gend durchforschen und dabei 
möglichst viel Erfahrung sammeln. 
Spielt man die »computerlosen« Rol
lenspiele, dann hat man zwar in je
dem Abenteuer eine Aufgabe (Ge
gend durchforschen, Feinde be
kämpfen, Erfahrung sammeln, 
Schätze suchen), kann aber mit sei
nem Character ohne festes Ziel von

106 ^



Spiele-Test
Abenteuer zu Abenteuer wechseln 
und beim nächsten Adventure mit

STER MANUAL gibt Auskunft über 
mehr als 350 verschiedene Monster.

(bessere Spielwarenläden, Fantasy
Büchershops und so weiter). Fan-

I

seinen vorher erworbenen Erfah
rungen, Waffen, Goldmünzen, und 
so weiterspielen. Solche Rollenspie
le sind also endlos (außer, wenn das 
Wesen, dessen Rolle man übernom
men hat, stirbt). Gerade diese Tatsa
che ist einer der größten Unter-

Das Buch beschreibt beispielswei
se, wieviel Schaden man einem 
Monster zufügen muß, um es zu ver
nichten, welche geistigen Fähigkei
ten das Monster hat, und so weiter.

Was den Spieler selbst betrifft: 
Seine Fähigkeiten werden ausge-

tasy-Rollenspiel-Adventures ohne 
Computer, wie zum Beispiel Dun
geons & Dragons, werden von der 
Firma FSV vertrieben.

Rollenspiele am Computer
schiede zwischen den Rollenspie
len mit und ohne Computer. Hat man 
beispielsweise ein Computer-Ad
venture zu Ende gespielt, dann ist es 
aus — für immer.

würfelt. Danach kann er sich den 
Charakter aussuchen. Bei hoher 
Geschicklichkeit wird er natürlich 
die Rolle eines Diebes überneh
men, um seine Fähigkeiten optimal 

ausnutzen zu können.

*<*no ,">sh ~°

90 ' S*
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Die Rollenspiele auf dem Compu
ter werden von ihren amerikani
schen Herstellern »D&D-type- 
Games« genannt. Ihr großer Nach
teil: Sie erlauben dem Spieler nur 
das, was der jeweilige Programmie
rer in sein Spiel eingebaut hat.

So ist denn auch kein Wunder, 
wenn viele Abenteuerspiele nur ei
ne sture Reihenfolge von ganz be
stimmten Zügen erlauben. Diese 
Spiele kann man jedoch nicht mehr 
unbedingt als Abenteuerspiel be
zeichnen, denn hier durchlebt man 
kein Abenteuer, sondern knobelt 
meist nur aus, welche Worte der 
Computer versteht und welche er 
nicht akzeptiert. Bei vielen gut ge
lungenen Fantasyspielen fällt dem 
Spieler jedoch meistens nicht mehr 
auf, daß er durch die Programmie
rung eingeschränkt ist. Als Beispiel 

[ möchten wir hier die Spiele ULTIMA 
II und EXODUS angeben: In ihnen 
sind derartig große und komplexe 
Welten aufgebaut, daß der Spieler 
gar nicht mehr merkt, daß irgendwo 
ein Ende der großen weiten Phanta
siewelt besteht.

Die Autoren dieses Berichts spie
len selbst gerne Computer-Fantasy, 
aber auch das computerfreie Spiel 
»Advanced Dungeons & Dragons«. 
Die Spielregeln für dieses Spiel, das 
abgekürzt auch AD&D genannt 
wird, sind in einem zirka 350 Seiten
starken PLAYER’S HANDBOOK zu
sammengefaßt. Der Leiter eines sol
chen Spiels hat ein noch weit um
fangreicheres, sogenanntes DUN
GEON MASTER'S GUIDE als Nach
schlagewerk. Das bedeutet natür
lich nicht, daß man all dies auswen
dig lernen muß, um ein solches Spiel 
spielen zu können, aber diese Zah
len sollen Ihnen nur die Komplexität 
der Spielregeln und die zahlreichen 
Möglichkeiten eines AD&D-Spiels 
zeigen. Die Feinde, auf die man in ei
nem Abenteuer stoßen kann, sind 
auch vielfältiger Natur: Das MON-

H°he 
; Weisheit
: gibt gute Vor

aussetzungen 
für die Rolle des 

sogenannten »Cleric« 
(weil hohe Weisheit 

einen Zauberspruchbonus für Kleri
ker gibt), etc.

Der Spielhergang läßt sich natür
lich nicht m Kürze erklären. Es sei
hier jedoch gesagt: Wenn ein be
stimmter Vorgang in einem Aben
teuer nicht vorgesehen ist, kann der 
Spielleiter (Dungeon Master) selbst 
noch entscheiden, wie es weiter
geht. Bei Computerspielen trifft der 
Computer leider keine eigenen Ent
scheidungen.

Die Treffer und deren Stärke 
beim Kampf gegen Feinde werden 
ebenfalls ausgewürfelt. Würfel 
(4seitige, 6-seitige, 8-, 10- und 
20-seitige), sogenannte »Module« 
(die einzelnen Abenteuer), sowie 
Bücher dazu gibt es im Fachhandel
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Arten der 
Computer-Fantasy

Man kann die Rollenspiele mit 
Computern in zwei große Gruppen 
aufteilen: Die joystick- und tastatur
gelenkten Spiele (wie KAIV, GATE
WAY TO APSHAI, ULTIMA II/III) so
wie die textorientierten Spiele, bei 
denen man wiederum Text/Grafik- 
Abenteuer und reine Textadventu
res unterscheiden kann. Die 
joystick- und tastaturgesteuerten 
Spiele sehen meist so aus, daß der 
Spieler seine Figur(en) mit dem 
Steuerknüppel durch Phantasiewel
ten, Dungeons, oder »sonstwas« 
lenkt, wobei er noch zusätzliche Ta
sten zum Ausführen von Funktionen 
drücken darf. Diese Funktionen 
können zum Beispiel sein: Fallen su
chen, Zaubersprüche aussprechen, 
Waffen wechseln, ein Gespräch be
ginnen, und, und, und...

Die textorientierten Programme 
akzeptieren Texte als Befehle und 
reagieren entsprechend. Das Re
pertoire reicht von primitiven Ein
Wort-Kommando-Adventures bis hin 
zu komplexen Riesen-Abenteuer
spielen, die vollständige Sätze ver
stehen. Oft sind diese Spiele durch 
eindrucksvolle Grafik illustriert.

Als kleines Nebenprodukt der 
Rollenspiele gibt es die sogenannte 
»Action-Fantasy«. Die Hersteller sol
cher Spiele nennen sie zwar Fan
tasy-Spiele, aber eigentlich handelt 
es sich nur um reine Actionspiele, 
die durch ein Fantasy-Thema aufge
reichert wurden, wie zum Beispiel 
das Commodore-Spiel DRAGONS- 
DEN.

Hier nun eine kleine Marktüber
sicht über Fantasy-Rollenspiel
Adventures auf dem C 64:

Fantasy auf dem C 64
Wenden wir uns erst den joystick- 
und tastaturgelenkten Spielen zu:
ULTIMA II:

Dieses Programm ist eines der 
umfangreichsten Spiele, die es für 
den C 64 gibt. Ziel des Spieles ist es, 
den bösen »Minax« zu töten. Um dies 
zu schaffen, muß man viel Zeit und 
Geduld haben und etliche Kämpfe 
durchstehen.

Tastaturgesteuert (fast alle Tasten 
sind belegt).

Herstellerfirma: Sierra-On-Line
GATEWAY TO APSHAI:

Bei diesem Spielt heißt es, den 
höchstmöglichen Level zu errei
chen. Dies gelingt nur mit viel Erfah

rung, die man in diversen joystick
gelenkten Kämpfen sammelt.

Hersteller: Epyx.
Die WARRIORS OF RAS-Serie:

In dieser Serie erschienen Spiele 
wie KAIV, DUNZHIN, und so weiter. 
Sie sind jedoch nur dem zu empfeh
len, der schon einmal Fantasy
Rollenspiele (ohne Computer) ge
spielt und viel Zeit und vor allem Ge
duld hat. Auf Grafik wird in diesen 
Spielen nicht viel Wert gelegt, das 
Spielerische dominiert.

Herstellerfirma: Screenplay.
TELENGARD:

Dieses Realtime-Abenteuer ist nur 
dem Profi zu empfehlen. Man muß 
sehr schnell denken, um im richti
gen Augenblick die richtige Taste zu 
drücken. Beim Durchforschen der 
Dungeons stößt man oft auf Drachen 
und ähnliche Wesen, die sehr 
schwer zu besiegen sind.

Herstellerfirma: Avalon Hill.
EXODUS - ULTIMA III:

Exodus ähnelt dem Spiel »Dun
geons and Dragons« wohl am mei
sten. Ziel ist es, Exoduszu finden. Ein 
Test dieses Spiels erfolgt eventuell 
in Ausgabe 11 von 64'er. Zu EXODUS 
werden sehr umfangreiche Anlei
tungen mitgeliefert, so beispielswei
se eine auf Stoff gedruckte (farbige) 
Landkarte, ein Zauberspruchbuch, 
eine Spielanleitung etc., zum Teil auf 
alten Pergamentschriftrollen ge
druckt. Die durchschnittliche Spiel
zeit bis zur endgültigen Lösung des 
Rätsels dürfte bei 200 bis 300 Stun
den liegen.

Herstellerfirma: Origin Systems.
Schreiten wir nun zu den textorien

tierten Fantasy-Spielen, zu den soge
nannten »Adventures«:

Reine Textadventures
INFOCOM-ADVENTURES:

Diese Abenteuerspiele sind wohl 
die besten Textadventures, die es 
derzeit auf dem Markt gibt. Sie ha
ben einen Wortschatz von über 800 
Worten und verstehen ganze Sätze 
(wie zum Beispiel »Go to the north, 
then look around and open the 
green door«). Das Spektrum der 
Spielthemen geht vom Mittelalter 
über Detektivspiel bis hin zu Scien
ce Fiction oder »20000 Meilen unter 
dem Meer«-Abenteuern. Die Spiele 
werden in pompösen Packungen 
geliefert: Der Inhalt besteht je nach 
Spiel aus altertümlichen Schriftrol
len, Postkarten aus der Galaxis, klei
nen Identifikations-Magnetkarten, 
Spielbrettern, Karten mit Geheim
schrift, Weltraumkarten, und, und, 
und... Die Infocom-Abenteuer sind

trotz des relativ hohen Preises sehr 
empfehlenswert. Spielnamen: WIT
NESS, DEADLINE, ENCHANTER, 
SUSPENDED, ZORK I/II/III, PLA
NETFALL, SORCERER und SEAS
TALKER.

Herstellerfirma: Infocom.
CYBORG:

Hier ist man der menschliche Teil 
eines Wesens, das halb Roboter, 
halb Mensch ist. Um seine Abenteu
er zu bestehen, muß man sich mit 
dem Robotergehirn koordinieren. 
CYBORG versteht ganze englische 
Sätze.

Grafik-Abenteuer
Sirius-Adventures:

BLADE OF BLACKPOOL hat al
tertümliche Komponenten; Ziel des 
Spiels ist es, das »Schwert des Black
pool« zu finden. CRITICAL MASS 
liegt mehr in der Gegenwart: Man 
muß die Atombomben finden, die 
ein Bösewicht in fünf großen Welt
städten versteckt hat. GRUDS IN 
SPACE bezieht sich mehr auf die Zu
kunft. Das Ziel des Spiels erscheint 
auf einem Bildschirm, den man 
durch die Eingabe »press green but
ton« aktiviert. Diese Spiele begei
stern vor allem durch ihren Einfalls
reichtum, ihre sehr gute Grafik und 
durch ihren Spielwitz.

Herstellerfirma: Sirius-Software.
Die Scott-Adams-Abenteuer:

Diese »Adventure Games«, die es 
schon auf dem VC 20 als Text version 
gab, gibt es jetzt für den Commodo
re 64 in Grafikversion. Der Text ist et
was knapper gehalten als in der rei
nen Textversion, was aber nicht wei
ter stört, weil die Grafik (die übri
gens klein aber oho ist) die Umge- 
bungja auch umschreibt. Es handelt 
sich um VOODOO CASTLE, PIRATE 
ADVENTURE, MISSION IMPOSSI
BLE und THE COUNT.

Außerdem hat die Firma Adventu
re International die Rechte zu eini
gen Superhelden-Stories aus dem 
amerikanischen Marvel-Comic
Imperium aufgekauft. Von diesen 
Marvel-Comic-Adventures ist be
reits das Spiel »THE INCREDIBLE 
HULK« erhältlich (Grafik sehr gut, 
Spiel zu schwer). Spiderman und di
verse andere sollen noch folgen.

Hersteller: Adventure-Internatio
nal.
THE HOBBIT:

Es geht darum, einen von einem 
Drachen bewachten Schatz zurück
zubringen. Die Story entspricht im 
Großen und Ganzen dem Buch »The 
Hobbit« von Tolkien. Das besondere 
an diesem Abenteuer ist die soge-
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nannte »Animaction« (so nennt es 
der Hersteller), das heißt, daß die 
Wesen, die in diesem Abenteuer 
vorkommen, sich bei jedem Spiel 
anders verhalten, und man sich mit 
ihnen (»Talk to Name Text«) arrangie
ren muß, um das Adventure zu lösen. 
Sehr schwer zu spielen, aber sehr 
unterhaltsam.

Hersteller: Melbourne House.
DALLAS-QUEST:

Ein Spiel, das für fortgeschrittene 
Abenteuerer nicht geeignet ist, da 
es recht schnell zu lösen ist. Dieses 
Abenteuerspiel bietet jedoch die 
beste Grafik, die bisher auf einem 
Commodore 64-Adventure zu sehen 
war. Sehr überzeugend ist auch der 
Reichtum an humorvollen Ideen. 
Dieses Spiel ist also für einen 
Anfänger-Abenteuerer sehr zu 
empfehlen.

Hersteller: Datasoft.
Abenteuerspiele von Sierra-On-Line:

Die Spiele MISSION ASTEROID 
und WIZARD & PRINCESS sind 
ebenfalls als Anfänger-Abenteuer 
zu bezeichnen. Sie haben zwar ei
nen kleinen Wortschatz, können 
aber nach einiger Übung auch von 
ungeübten Spielern gelöst werden. 
Ein umfangreicheres Grafikadven
ture ist »Ulysses and the golden 
Fleece«, in dem man die Rolle von 
Odysseus übernehmen muß. Nach 
einiger Anlaufzeit macht dieses 
Spiel sehr viel Spaß.

Natürlich können wir in dieser 
Übersicht nicht alle Fantasy-Spiele 
beschreiben. Aber wir hoffen, Ih
nen einen kleinen Überblick über 
die bestehende Computer-Fantasy 
gegeben zu haben. Die versproche
nen Lösungshinweise zu »Blade of 
Blackpool« und »The Hobbit« wer
den in der nächsten Ausgabe ge
bracht.

(M. Kohlen/F. Wlodarzcyk)
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Dieburger Straße 63 
Ober-Roden Am Bahnhof 
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Fritz Computer GmbH
Schulze-Delitzsch-Str. 22, D-7000 Stuttgart 80, 

Tel. (0711)7800-238
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64’er-Einkaufsführer

7038 Holzgerlingen

RCORNCBM 64

Tübinger Str. 3 7038 Ho1zger1i ngen
T 07031 44002 ♦ IncHvidualprogrammierung 
Hard- + Software * Eigene Spielesoftware 
Fachbücher ♦ Zubehör ♦ 3M Disketten 
Verkauf Geöffnet: Samstag 9-14 Uhr 
Büro Geöffnet: nach Vereinbahrung

COMPUTER

Buromaschinen
Benno Knöbel
8000 München 2, Dachauer Str. 109
Telefon 089/524042

7150 Backnang

fs commodore
SChulZ computer

Beratung - Verkauf - Kundendienst
Commodore - IBM - Epson 

Hewlett-Packard - EDV-Zubehör 
Microcomputer Bauteile - 

Literatur

7700 Singen
Schulz computer 

Schillerstr. 22, 8000 München 2 
Telefon 0 89/59 73 30

COMPUTER

*jrh^ffhftmmf*r
7700 Singen, Frelbühlstr. 21-23, 
Tel. 0 7731/82020, Tx.: 0793716

7730 VS-Villingen

8500 Nürnberg

COMMODORE defekt?
Wir reparieren schnell und preiswert Ihren 
C 64/VC 20 einschließlich des Commodore
Zubehörs. Senden Sie Ihr Gerät an:

Quelle
MAIER
Datensysteme GmbH

commodore
Vertragshändler

• Beratung ■ Verkauf
• Service • Software
• lnterface-Entwicklung

Tel. 07721/70322
Gnädlingstraße 5
7730 Villingen-Weilersbach

Kundendienst-Zentralwerkstatt 
Löffelholzstr. 21, 8500 Nürnberg 70 

Tel.-Nr. 0911/42091

Das Gerät erhalten Sie per Nachnahme zu
rück. Sollten die Reparaturkosten ca. ein Drit
tel des Neupreises übersteigen, so erhalten 
Sie einen Kostenvoranschlag.

8000 München

SCHWEIZ

Luzern

System-Händler 
commodore 

COMPUTER 
PROFTECHNIK

114 ifComputer Shop Luxern

HDS-PRÜFTECHNIK GmbH
Maria-Eich-Straße 1, 
8000 München 60, 

Telefon (0 89) 83 70 21/22

Auch für C-64 die
^Nr7Th^lerJfentr0isc^

Seeburgstrasse 18, 6002 Luzern

©041-31 45 45

0tfe Computer*»“MAN Versand
Rolf W. Neumann 
Postfach 501126. Waidmannstr. 35 

2000 Hamburg 50, Telex 2130 66 newco d

AUes für den 
pme-Computer

sral Gleich anfordern!
Kostenlos und unverbindlich erhallen 
Sie den großen neuen Home-Computer 
Beratungs-Katalog mit 100 Seiten 

und rund 1000 Angeboten.
Einfach Coupon einsenden.

GRATIS
Wir haben nur Qualitäts-Markenartikel zu Preisen, die uns so 
leicht keiner nachmacht.
Wir sind ein Versandhaus nur für Home-Computer, Hardware, 
Programme und Zubehör.
Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie 
uns an. Wir helfen Ihnen weiter.
Wir liefern in der Regel innerhalb von 8Tagen, Sofort-Liefer- 
Bestätigung bei telefonischerAnfrage.
Und außerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf 
alle Artikel.
Teilzahlung ab sofort auch möglich.

Unser Monatsangebot:
(Solange der Vorrat reicht)

Commodore SX 64 nur DM 2.775p
tragbarer 'C64’ 64 K. 170 KB, - Floppy und Farb-Monitor

Commodore 64 .„ DM 694r
Ncwman liefert alles sofort, wer kann Ihnen das sonst noch bieten. Die 
gesamte Peripherie original von COMMODORE sofort ab Lagcrlicferbar. 
Und das zu Preisen, die uns so leicht keiner nachmacht.

Super-Paketpreise
CM/VClMI/MPS80l.kompl'tl DM 2.048?-

C64/VClS4IA'CI526.komple1l DM 2.198r
Commodore-Farb- 
monitorVC1701/02 DM 798r
Matrix-Drucker MPS 802 
neuestes Modell DM 865r
8x8 Matrix,45ZI./Min., 80Z/Zeile, Einzclblalt-Verarbcitung

Grafik-Drucker MPS 801 DM 695r
6x7 Matrix. 5OZ/Sc-k..8OZ/Zcile

SeikoshaGP100VC DM 575r
Matrix-Drucker. 50Zeichen/Sek., anschlußfcrtig an VC 20/C 64, 
5x7Matrix,80Z/Zcilc

Sanyo, Daten-Monitor, 2112
gcstochcn scharf, grüne Anzeige DM

Anzeige in orange-farben, 2212 DM

Anschlußkabcl an VC 20/C64 (Typ angeben) DM

299r 
309r 
16,90

Epson-DruckerRX80 nu.DMl.048r
9 x 9 Matrix, 100 Z/Sck., 128 verschiedene Schriftarten, besonders preiswert

RX80F/T DM 1.198r
9x9 Matrix, 100Z/Sek., mil Einzclblatt-Vcrarbeitung, zum Sonderpreis

Interface DM 298r
für VC20/C64an EPSON mit Kabel (DATA-BECKER)

Alle Programme von COMMODORE 
lürVC 20/C 64 vorrätig.auch Steckmodule fürC 64 wic z. B. Music Machine, 
Music Compos, VisibIc Solar, Lazarion, Omega Race, Lc Mans, Pin Ball. 
Avenger, Fußball. Bluc Print usw.. je DM 59p
bei 4 StOck komplett sortiert nach Ihrer Wahl nur DM 198p
Simon’sBASIC DM 195r
Adressen 64 DM 98r
Text 64 DM 198r
Multidata DM 298r
Außerdem lieferbar: Texas Instruments. Brothcr, Sharp, Sinclair, Dragon. 
Spcctravideo, Data Bccker undjede Mcngc Fachbücher, Spiel- und Lern
Programme, Drucker, Laufwerke, Monitorc und und und.
Am besten gleich bestellen: 
Sammcl-Nr.: 040/850 60 71

bitte senden Sic mir sofort kostenlos und 
unverbindlich Ihren neuen Beratungs-Katalog.

Ausschneiden auf Postkarte kleben (60 Pf Porto)

Für lhrc Bestellung bitte hier ciniragcn. 
Alle Preise incl. MWSt. zuz. Versand
Kosten. Lieferung per Nachnahme oder 
Vorauszahlung. Teilzahlung ab sofort

Namc/Vornamc

RolfW. Neumann. Postfach 50II26. Waidmannstr.35 
2000 Hamburg50.Telcx 2130 66 ncwcod
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E
ine Frage, die sich wohl ein jeder 
stellt: Kann ich eine 64-KByte- 
RAM-Karte überhaupt voll aus
nutzen oder reicht schon eine 

16-KByte- oder 32-KByte-Karte? Es 
ist bekannt, daß der VC 20 maximal 
27,5 KByte Basicspeicher adressie
ren kann. Weiterhin können noch 8 
KByte ($A000-$BFFF) für Maschi
nenprogramme oder Spielmodule 
adressiert werden. So wird hier ma
ximal die Hälfte der 64-KByte-Karte 
genutzt. Wofür braucht man nun die 
anderen 32 KByte? Dieser Speicher
platz bleibt natürlich nicht unge
nutzt. Er kann je nach Bedarf zum 
Speichern von Daten verwendet 
werden. Zuvor ein paar Bemerkun
gen zum VC 20-RAM-Speicher. In 
der VC 20-Grundversion ist der 
Adreßbereich von $0400 bis $OFFF 
für eine 3-KByte-RAM-Erweiterung 
vorgesehen. Der Bereich $2000- 
$7FFF bietet Platz für 24 KByte. Die
sen Bereich kann man in Blöcken zu 
je 8 KByte unterteilen:
1) $2000-$3FFF
2) $4000-$5FFF
3) $6000-$7FFF

Für Toolkits, Erweiterungen von 
Betriebssystemen und Modulspiele 
ist der Adreßbereich von $A000- 
$BFFF reserviert. Mit Hilfe von Dil- 
Schaltern (Dil bedeutet Dual in line)

auf beiden 64-KByte-Karten lassen 
sich beliebige Speicherkombinatio
nen einstellen:
1) Grundversion
2) 3 KByte RAM-Erweiterung
3) 8 KByte RAM-Erweiterung
4) 16 KByte RAM-Erweiterung
5) 24 KByte RAM-Erweiterung

Zu diesen fünf Möglichkeiten 
kann jeweils noch der Modulbe
reich belegt werden.

Die Dil-Schalter sind auf beiden 
Platinen (in Bild 1 die von Kalawsky, 
in Bild 2 die von Roos Elektronik) so 
ungünstig angebracht, daß diese 
beim Einstecken in den Hauptspei
chererweiterungs-Slot des VC 20 
ganz im Gerät verschwinden. So

Die 64-KByte-RAM-Karte von Hans Kalawsky ist auch als Bausatz zu 248 Mark erhältlich.
Die Platine ohne Bauteile kostet 42 Mark.

Bild 3. Ein Vergleich der beiden Karten Hans Roos
Kalawsky Elektronik

Beschreibung: dürftig dürftig
mögliche Ausbaustufen: alle alle
Datensicherung nach Ausschalten: ja nein
Schalterposition unzugänglich unzugänglich
Softwaremäßige Datensicherung: gut sehr gut
Preis: 298,- DM 279,- DM
Gesamturteil: gut gut

muß jedesmal beim Umschalten die 
Karte aus dem Gerät gezogen wer
den. Um den anderen Teil der 64- 
KByte-RAM-Karte zu nutzen, wird 
bei dem Modul von Kalawsky die 
Möglichkeit des »Banking« einge
setzt. Durch die Einteilung der 64 
KByte in acht Blöcke mit je 8 KByte, 
die man per Software (POKE I/O 2,X 
= > POKE 39000,X) auswählen 
kann, ist es tatsächlich möglich, 64 
KByte für den VC 20 nutzbar zu ma
chen. Falls I/O 2 schon für zum Bei
spiel einen IEC-Bus oder eine 40/ 
80-Zeichenkarte benötigt wird, so 
kann der RAM-Master durch Löten 
einer Zinnbrücke auf I/O 3 gelegt 
werden. Die POKE-Adresse ändert 
sich dann von 39000 auf 40000. »Ban
king« kann in den Bereichen $6000-
$7FFF oder $A000-$BFFF realisiert
werden. So können maximal 8 Banks 
durch Umschalten genutzt werden. 
Die gesamte 64-KByte-RAM-Karte 
läßt sich zusätzlich noch durch einen 
Schreibschutz sichern. Mit einer ex
ternen Stromversorgung der Karte 
kann man dann sogar noch nach 
Ausschalten des Computers Pro
gramme, die sich im Speicher der 
RAM-Karte befinden, erhalten. Wei
terhin kann man damit ein unbeab
sichtigtes Überschreiben des Spei
chers vermeiden.

Wer eine Modulbox besitzt, kann 
bei dieser Karte sogar seine even
tuell vorhandenen Speichererweite
rungen wie zum Beispiel 3-KByte- 
Karte, Superexpander oder 16-
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»
Wermit dem minimalen Speicher des VC 20 
(3,5 KByte) nicht zufrieden ist, wird sich früher oder 
später eine Speichererweiterung zulegen. Unter der 
großen Auswahl von solchen Erweiterungen gibt es 
seit einiger Zeit auch 64-KByte-RAM-Karten.
KByte-Karte verwenden, falls er die 
64-KByte-Karte ausschließlich für 
Banking benutzt. Es können auch 
zwei 64-KByte-RAM-Master-Karten 
verwendet werden.

Zusammenfassung der Anwen
dungsmöglichkeiten:
1) 64-KByte-RAM durch Banking im 
Bereich $6000-$7FFF beziehungs
weise $A000-$BFFF
2) Vollausbau des VC 20 und Ban
king
3) Mischung aus 1. und 2., falls weite
re Erweiterungen vorhanden sind.
4) Kombination von zwei 64-KByte- 
RAM-Master-Karten.

Weiterhin ist bei Kalawsky ein Pro
gramm erhältlich, das die 64-KByte- 
RAM-Master-Karte voll ausnutzt und 
die Banking-Eigenschaften an
schaulich vorführt: »Bankingshow«

ROOS Elektronik benützt hinge
gen eine andere Art der Datenspei
cherung für ihre 64-KByte-RAM- 
Karte. Die Karte ist mit einem nützli
chen EPROM bestückt. Die mitge
lieferte Software im EPROM muß 
vor Gebrauch erst einmal mit SYS 
43008 aktiviert werden. Durch diese 
Software gelangen die folgenden 
sechs Basicbefehle zu einer größe
ren Bedeutung: OPEN, PRINT#, 
INPUT#, GET#, SAVE und LOAD.

Man erhält zusätzlich acht Geräte
nummern (DEVICE NUMBER 200 
bis 207), die in Verbindung mit den 
erwähnten sechs Basicbefehlen ei
nen superschnellen Datenaus
tausch zwischen RAM-Speicher und 
64-KByte-RAM-Karte ermöglichen.

Ein weiterer Vorteil bei der mitge
lieferten Software aus dem EPROM 
ist, daß kein Filename angegeben 
werden muß (aber kann). Die Files 
unterscheiden sich ja durch die ver

schiedenen Gerätenummern (200 
bis 207). Bei sequentiellen Files muß 
nach OPEN... und PRINT#... ein 
CLOSE... folgen. Erst damit gehen 
die zu diesem Zeitpunkt im Puffer 
stehenden Zeichen nicht verloren. 
Für den Fall, daß der Speicher der 
64-KByte-RAM-Karte voll ist, gibt 
der Computer die Fehlermeldung 
»TOO MANY FILES« aus. Die 64- 
KByte-RAM-Karte von ROOS Elek
tronik hat wohl zwei mehr oder weni
ger große Nachteile im Vergleich 
zur 64-KByte-RAM-Karte von Ka
lawsky:

Das EPROM benutzt den Adreß- 
bereich von $A000-$AFFF, während 
die Karte von Kalawsky keinen Spei
cherbereich des VC 20 belegt. Wei
terhin dürfen bei der Roos Elektro
nik-Karte vorläufig keine anderen 
Speichererweiterungen (Superex-

«

pander, 16-KByte-Karte und so wei
ter) benutzt werden. Die Karte von 
ROOS Elektronik wird dafür nach 
Angaben des Herstellers dem
nächst in eine Box eingebaut. Auch 
der Dil-Schalter soll dann an einer 
zugänglicheren Stelle plaziert sein.

40/80-Zeichenkarte oder IEC-Bus 
können bei beiden 64-RAM-Karten
verwendet werden. In Bild 3 sind die 
beiden Karten gegenübergestellt.

Beide 64-KByte-RAM-Karten sind 
wohl, je nach Anwendungsgebiet, 
gleich gut. Wer sich aufgrund die
ses Tests eine dieser 64-KByte- 
RAM-Karten zulegen möchte, muß 
sich wohl in erster Linie im klaren 
sein, ob er Speicherverwaltung 
durch »Banking« oder durch erwei
terte Basicbefehle bevorzugt. Der 
Sinn von 64-KByte-RAM-Karten für 
den VC 20 liegt wohl in der Verwen
dung als Pseudo-Floppy. Dabei las
sen sich beispielsweise Daten einer 
Adreßverwaltung von der Floppy 
oder der Datasette in diese Pseudo
Floppy einlesen und wesentlich 
schneller abarbeiten. Nach den 
durchgeführten Arbeitsvorgängen 
wie Ändern, Einfügen oder Sortie
ren werden diese Daten wieder auf 
die physikalischen Speichermedien 
transferiert. Das führt zu einer, oft 
nicht unerheblichen, Zeitersparnis.

(Christian Quirin Spitzner/aa)
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Hardware C 64

Ihr dkustikkoppler wird zum

B
ei einem Anruf wird von der 
Vermittlungsstelle ein Rufwech
selstrom zum Teilnehmer ge
sendet. Dieser Strom steuert die 

Leuchtdiode des Optokopplers und 
der Kopplertransistor wird nieder
ohmig und zieht den BC 547 nach 
Masse, so daß dieser im Takt des 
Rufwechselstroms den Eingang 
(Port H) des C 64 ebenfalls taktet. 
Wird nun der Port getaktet, so rea
giert der Computer und der Pegel 
am Ausgang (Port F) wird auf 5 V 
(High) gesetzt. Durch die positive 
Spannung leitet nun der Relaistran- 
sistor, das Relais zieht an und stellt 
die Verbindung zum Fernsprechap
parat her. Nun kann der Computer 
mit der Datenkommunikation über 
den Koppler beginnen.

Die Anregung zu der Entwicklung der Schattung 
entstand aus dem Ärgernis, daß jeder Besitzer 
eines Akustikkopplers, wenn er eine Mailbox 
betreiben will, bei jedem Anruf aufspringen und 
dann die Anfrage an den Computer weiterleiten 
muß. Mit Hitfe meiner Schatfung ist es nun 
möglich, daß der Mailbox-Computer auf einen 
Anruf reagiert und selbständig die Verbindung 
herstein.

Aufbau der Hardware
Die Schaltung kann problemlos 

auf einer Experimentierkarte aufge
baut werden. Wichtig ist nur die gal
vanische Trennung von Fernsprech
leitung und Computer-Hardware.

Die Bauteile sind handelsüblich 
und meist sogar in jeder Bestelliste 
vorhanden. Wichtig für die Funktion 
der Schaltung ist nur die Tatsache, 
daß das Relais bei 5 V sicher schal
tet und einen Strom von weniger als 
50 mA zieht.

Die Schaltung kann anschlußfer
tig mit Mailbox-Software beim Autor 
bezogen werden.

Die DIN-Bezeichnungen entspre
chen dem Günther-Dil-Relais 3570 
1301 051. Der Anschluß der Schal
tung an den C 64 erfolgt über den 
Userport. Der Koppler wird über 
den RS232-Stecker (25polig) ange
schlossen. Der Anschluß ans Tele
fonnetz erfolgt folgendermaßen:

Die Leitung a (La) wird von der An
schlußdose getrennt und auf den 
Anschluß 7 des Interfaces gelegt. 
Der Anschluß 4 wird parallel auf die 
Lb aufgelegt. Anschluß 7 wird auf 
den Anschluß La der Dose ge
klemmt.

Für die weitere Benutzung des 
Apparates sollte man parallel zu

den Relaiskontakten (1,7) einen 
Schalter legen, der diese Kontakte 
überbrückt.

Funktionen
1. Umsetzung des Rufsignals 60 V 

25 Hz aufTTL-Pegel zur Auswertung 
durch den Computer (Auswertung 
des Rufs durch Computer)

2. V.24-5-Schnittstelle für Akustik
koppler (Datenkommunikation)

3. Anschalten des Fernsprechap
parates durch Signal vom Computer 
(automatisches Abheben)

4. Wahlmöglichkeit für den Benut
zer (automatische Wahl)

Bedienungsanleitung
Für die Benutzung der Funktionen 

3 bis 4 ist der Schalter in die Stellung 
»Modem« zu bringen und danach 
das entsprechende Programm in 
den Computer zu laden, das heißt, 
wenn nur die Wahlfunktion genutzt 
wird, zum Beispiel das Programm 
Wählautomat. Für den Betrieb einer 
Mailbox das entsprechende 
Mailbox-Programm. Der weitere 
Ablauf ist im Programm beschrie
ben. Die Funktionen 1 bis 2 sind un
abhängig von der Schalterstellung.

Achtung! Diese Schaltung darf nur an Haus
anlagen angeschlossen werden, die nicht mit 
dem öffentlichen Telefonnetz verbunden sind!

Zu Beginn fragt das Programm, ob 
der Apparat an einer Nebenstellen
anlage angeschlossen ist. Ist dies 
der Fall, so geben Sie bitte »j« ein

Stückliste

Halbleiter
3 x BC 237 B o.ä.
1 x BC 547 B o.ä.
1 x 1 N 4148
1 x LED 5 mm
1 x Optokoppler IL 74
1 x Z-Diode 12 V 400 MW
1 x 1 N 4001

Widerstände Kondensatoren
1 x 150 0 '4 W 10%
1 X 330 n y4 w
2 x 2k2 */4 W
2 x 4k7 '/4 W
1 x 5k6 '/4 W
1 x 10k '/4 W
1 x 56k */4 W
1 x 1 pF 100 V UK11
1 x 470 pF 16 V Elko

Sonstiges
1 x Dil-Relais, 
Günther 3570 1301 051
1 x RS232-Stecker (25pol)
1 x Userport-Stecker
1 x Schalter (1 x Um)
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C 64 Hardware

Modem 
und der C 64 zur Mailbox

und geben dann anschließend die 
Nummer für die Anwahl einer Amts
leitung ein. Diese Nummer wird 
dann der Telefon-Rufnummer vor
angestellt.

Das Programm 
»Wählautomat«

zeichnet) verbunden. Die Leitung a 
des Telefons wird mit dem Anschluß 
2 (isoliert ohne Kennzeichnung) ver
bunden. Anschluß 3 (Abschirmung) 
wird parallel auf die Leitung b ge
klemmt.
2. intern im Apparat: (dazu Deckel abschrau
ben)

Stecker des Nummernschalters

oder Tastwahlblockes abziehen. 
Anschluß 1 (grau gekennzeichnet) 
mit Anschluß 1 der 4polige Buchse 
verbinden. 2 (isoliert ohne Kenn
zeichnung) mit 2 der Buchse. Ab
schirmung (Anschluß 3) mit 4 der 
Buchse. Deckel wieder zuschrau
ben.

(Rudolf Möllenbeck/rg)

Nach RETURN gelangen Sie ins 
Hauptmenü. Mit den Tasten f 1 und 
f 3 wählen Sie den Menüpunkt an. Ist 
er gefunden, so drücken Sie bitte 
RETURN. Mailbox-Listings
Neue Adressen

Geben Sie bitte in die Eingabe
maske die entsprechenden Anga
ben ein und drücken RETURN. Da
nach gehen Sie in die Zeile mit dem 
einzelnen Strich und drücken RE
TURN. Falls Sie noch etwas ändern 
wollen, so geben Sie bei den Sicher
heitsabfragen »n« ein.
Adresse ändem oder löschen

Nachdem Sie mit dem Cursor und 
den Tasten f 1 und f 3 die gewünsch
te Adresse gefunden haben, 
drücken Sie f 5.

Danach können Sie auswählen, ob 
Sie ändern, löschen oder wieder ins 
Hauptmenü wollen. Wenn Sie die 
Daten ändern, gehen Sie bitte nach 
dem Abschnitt »Neue Adressen« 
vor. Vor dem Löschen von Daten 
werden Sie jeweils zur Sicherheit 
gefragt, ob Sie diese wirklich lö
schen wollen.
Adresse anwähten

Hier können Sie sich Ihren 
Gesprächspartner mit den Tasten f 1 
und f 3 aussuchen. Danach drücken 
Sie f 5. Darauf erscheinen die Daten 
des Teilnehmers und ein weiteres 
Menü. Drücken Sie bitte gemäß Ih
res Wunsches die revers angezeigte 
Taste. Danach gehen Sie bitte ent
sprechend dem Menü vor. Für eine 
Direktwahl drücken Sie f 7.

Der Anschluß
1. extern

Die ankommende Leitung a wird 
mit dem Anschluß 1 (grau gekenn-

Listing 1 ist ein Editierprogramm zur Katalogeingabe für die Mailbox.

100 REM +++++++++++++++++++++++++++++++
105 REM +++ ++ +
110 REM +++ C A T A L 0 G +++
120 REM +++ +++
130 REM +++ ALL COPYRIGHTS BY +*+
140 REM +++ *♦♦
150 REM +++ THOMAS KOETHER +++
160 REM ♦++ +++
170 REM +++++++++++++++++++++++*♦++++++
1000 :
1010 REM M E N U E
1020 :
1030 PRINT"L
1040 PRINT"SRRK C A T A L 0
6"
1045 PRINT" --------------------------------3®5

1050 PRINT''NEUEN CATALOG ANLEGEN..................

1060 PRINT"NEUE PRODUKTE ANHAENGEN.............  
...........<2>"
1080 PRINT"E N D E....................................................... 
...........<0>
1090 PRINT"KI H R E E I N 6 A B E.............

1100 GETW$:IFW$=""THEN1100
1105 PRINTWJ
1110 IFW*="l"THEN1185
1120 IFWt="2"THEN1250
1140 IFW$="0"THENEND
1150 PRINT"CED":W4="":GOTO1090
1160 :
1170 REM DATEIINHALT LOESCHEN
1180 : •
1185 IFG=lTHEN1000
1190 OPEN1,8,15."S:CATALOG":CLOSE 1
1200 6=1
1210 GOTO1430
1220 :
1230 REM INFOS ANHAENGEN
1240 :
1250 IFG=lTHENPRINT"DATEI NICHT VORHÄNDE 
N":FORA=1TC2000:NE X T:GOT 01000
1260 0PENl,S,3,"CATAL0G,S,A"
1270 GOSUB9000
1280 GOSJB8000
1290 GETW$:IFWr=""THEN1290
1 303 IFWt="Y"ORWf="J"THENPRINT#l,'' tl>":G 
OTO1270
1310 I FWt="N" THENPR I NT M 1 ,''114 " - CLOSE 1: GO 
TO1000
1320 GOTO1290
1400 :
1410 REM INFOS EINGEBEN
1420 :
1430 OPEN1.8,4,"CATALOG,S,W":G=0:PRINT#1 
,"FIRST"
1440 GOSUB9000
1445 GOSUB8000
1450 GETWr:IFWt""THEMi<50
1460 IFW*="Y"ORW»*'J"THENPRINT«1."»1f:G 
OTO1440
1470 IFW$="N"THENPRINT#1,"t*i":CLOSEl:SO 
TO1000
1480 GOTO1450

8000 PR I NT •■ rmiBlUj" : X=i
8010 ZT=""
8020 IFX>9THEN8090
8030 GETO«:IFOf=""THENPRINT"ö Rl";:G0T08 
035
9032 GGTO8039
8035 GETQ#:IFQt=""THENPRINT" |!";:GOTOB03 
0
8039 PRINT" H";
8040 IFOJ=CHRJ(13)THENBB60
8045 IFOt="_"THENFORA=X TO12:PRINT"®":NE X 
T:GOTC8090
8047 IFQ$=CHR$(20)THENL*LEN(Zf):Zf=LEFTf 
(Zf,L-l):PRINTCHRf(157);:GOTO8030
8050 Z4=Zf+Of:PRINTOf::GOTOB030
8060 X=X+1
8070 PRINT41,Zf:PRINT:GDTO8010
8080 W4=""
8090 PRINT"(WWOLLEN SIE NOCH MEHR INFOS 

EINGEBEN ?"
8100 RETURN
8110 :
8120 :
8130 :
9000 PR INT "LKS6BSS8"
9010 IFG=lTHENPRINT"DATEI NICHT VORHANDE
N":FORA=lTO2000:NEXT:GOTO1000
9020 F0RA=lT09:F0RB=lT039:PRINTCHR$(46);
:NEXT:PRINT:NEXT
9030 RETURN
READY.

Listing 2 ist ein Editlerprogramm zur 
Informationseingabe in die Mailbox

133 REM *+*ft+***+**+*T++ft**tf*4*+*+t+ 
105 REM ♦♦♦ +++
110 REM +++ I N F 0 S I N P U T +♦+ 
120 REM +++ +++
130 REM +++ ALL COPYRIGHTS BY +++
140 REM ♦♦♦ +++
150 REM +++ THOMAS KOETHER +++ 
160 REM ♦♦+ + + +
170 REM +**♦+♦»♦+•♦♦♦+♦++++»++♦+♦♦♦♦+♦* 
1000 :
1010 REM M E N U E
1020 :
1030 FRINT"^
1040 FRINT"K^®- A f T U E L L E I 
N F 0 S
1045 PRINT" --------------------------------------------------  
------- >X-.K-tWX-TW'
1050 PRINT"DATEIINHALT LOESCHEN.....................

1060 PRINT"NEUE INFOS ANHAENGEN.....................
...........<2>"
!070 PRINT"INFOS IN GELOESCHTE DATEI....
...........<3>
1075 PRINT"INFOS LESEN............................................
...........< 4)
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Ihr flkustikkoppler wird zum Modem und
Fortsetzung Listing 2

1080 PRINT"E N D E.......................................................  
...........<0> 
1090 PRINT"HI H R E E I N G A B E.............. 
............. < " ;
1100 GETWS:IFWS=""THEN1100
1105 PRINTWS 
11’0 IFWS="l"THEN1185 
1’20 IFWS="2"THEN1250 
1130 IFWS="3"THEN1430 
1135 IFWS="4"THEN10000 
1140 IFWS="0"THENEND 
1150 PRINT"CD3"!W*="":GOTO1090 
1160 :
1170 REM DATEIINHALT LOESCHEN 
1180 :
1185 IFG=lTHEN1000
1190 OPEN1,8,15,"S:AKTUELL":CL0SEl
1200 G=1 
1210 GOTO1000 
1220 :
1230 REM INFOS ANHAENGEN
1240 :
1250 IFG=lTHENPRINT"DATEI NICHT VORHANDE 
N":FORA=1TO2000:NEXT:GOTO1000 
1260 0PENl,8,3,"AKTUELL,S,A" 
1270 GOSUB9000 
1280 GOSUB8000 
1290 GETWS:IFWS=""THEN1290 
1300 IFWS="Y"ORWS="J"THENPRINT#1,"V**":G 
OTO1270 
1310 IFWS="N"THENPRINT#1,"*4♦":CLOSE1:GO 
TO1000 
1320 GOTO1290 
1400 : 
1410 REM INFOS EINGEBEN
1420 :
1430 OPEN1,8,4,"AKTUELL,S,W":G=0:PRINT#1 
,"FIRST"
1440 GOSUB9000
1445 GOSUB8000 
1450 GETWS:IFWS=""THEN1450 
1460 IFWS="Y"ORWS=''J"THENPRINT#1, "H*":6 
OTO1440
1470 IFWS="N"THENPRINT«1,"♦♦♦":CLOSE1:GO 
TO1000
1480 GOTO1450 
8000 PRINT "[IIIIIIIIIIU;" : X = 1 
8010 ZS="" 
8020 IFX>12THEN8090
8030 GETQS:IFQS=""THENPRINT".3 W;:G0T08 
035 
8032 GOTO8039
8035 GETQS: I FOS=" " THENPR INT " |J" ; : GOTO803
0
8039 PRINT" ||";
8040 IFQ$=CHRS(13)THEN8060
8045 IFQS="_"THENFORA=X TO12:PRINT"»":NE X 
T:GOTO8090
8046 IFQS=CHR$(20)THENL=LEN(ZS):ZS=LEFTS 
(Z 5,L-1):PRINTCHRS(157);:GOTO8030 
8050 ZS=ZS+OS:FRINTQS;:GOTO8030 
8060 X=X+i 
8070 PRINT«l,ZS:PRINT:GOTO8010 
8080 WS="" 
8090 PRINT"^ffiWOLLEN SIE NOCH MEHR INFOS 

EINGEBEN ?"
8100 RETURN
8110 :
8120 :
8130 :
9000 PRINT"L8ffiEW
9010 IFG=lTHENPRINT"DATEI NICHT VORHANDE 
N":FORA=1TO2000:NEXT:GOTO1000
9020 FORA=1TO12:FORB=1T039:PRINTCHRS(46) 
;:NEXT:PRINT:NEXT 
0030 RETURN 
10000 OPEN1,8,2,"AKTUELL,S,R":0PEN2,8,15 
:INPUT#2,A:IFA=0THEN10020
10010 PRINT"-EHLER";A:CLOSE1:CL0SE2:RUN 
10020 INPUT#1,AS:PRINTAS:IFST><66THEN100 
20 
10030 CLOSEl:CLOSE2:RUN 
READY.

Listing 3 ist das Mailbox-Ladeprogramm. 
Es muß vor Listing 4 eingeladen und 

gestartet werden.

1010 P*INT"-r:SE5EM K9LLEL DRüECKE’: 'IE 
BITTE I.":FFIK'
•020 Fl IN’" ENI! *IE SCHON EIN MPRESSJM 
HABEN " 
1030 PRINT"SANN H
1040 GETQ4:IFQl^""THE!4104O
5050 IFCS="I"THEN1113 
1063 lrOJ="H"THENPRINT:PRINT".

4 ":GOTO2000
1070 GOTO1043 
1033 :

1090 REM EINGABE IMPRESSUM
1100 :
1110 PRINT"..":PRINT
1120 PRINT" ITTE GEBEN *IE HR MPRESSUM 
EIN

1130 PRINT" AXIMAL 10 «EILEN A 35 «EICHE 
N"
1140 PRINT
1150 OFENl,3,0:OPEN2,0.1
1160 FORZ=lTO10:PRINTZ;TAB(4):INPUT#2,FE 
KZ) :PRINT:NEXT:CL0SE2:CL0SEl
1270 PRINT"*LLES F-’ ?";
1280 GETAS:lFAS=""THEN1280
1290 IFAS="J"ORAS="Y"THEN1320
1300 IFAS="N"THENPRINT"%5W":60T01150
1310 GOTO1280
1320 0PEN8,8,5,"@:IMPRESSUM,U,W"
1330 FORA=lTO10:PRINT#8,FES(A):NEXT
1340 CLOSES
1350 PRINT"L
1360 PRlNT"ITTE GEBEN VIE JETZT -HR !AU 
PTMENUE EIN":PRINT
1370 PRINT" - VFF.":PRINT
1380 PRINT"1. *KTUELLE -NFORMATIONEN"
1390 PRINT"2. ATALOG"
1400 PRINT"3. LECTRONIC AIL"
1410 PRINT"^X<ME":OPEN1,3,0:OPEN2,0, 1
1420 F0RA=lT03:INPUT#2,FES(A):PRINT:NEXT 
:CL0SE2:CL0SEl
1460 FE*(1)=FES(1)+RIGHTS(PS,36-LEN(FES( 
1)))+"<l>"
1470 FES(2)=FES(2)+RIGHTS<PS,36-LEN(FES( 
2)))+"<2>"
1480 FES(3)=FES(3)+RIGHTS(PS,36-LEN(FES( 
3)>)+"<3>"
1490 PRINT:PRINT
1500 F0RA=lT03:PRINTFES(A):NEXT:PRINT
1510 PRINT" INGABE F^ ?"
1520 GETAS:IFAS-""THEN1520
1530 IFAS="J"ORAS="Y"THEN1560
1540 IFAS="N"THEN1350
1550 GOTO1520
1560 0PEN8,8,5,"IMPRESSUM,U,A"
1570 F0RA=lT03:PRINT#8,FES(A):NEXT
1580 CL0SE8
2000 :
2010 REM TIME OUT EINSTELLEN
2020 :
2030 PRINT:PRINT:PRTNT
2040 FRlKf iTTE GEBEN IE NUN DEN IMEO 
!JT EIN
2050 PRINT' AS HEISST,WIE LANGE EIN lNRU 
FER IN
2060 PRIMT"DER AILBOX ARBEITEN DARF" 
2070 PRINT" J . 50 IMUTEN 
2080 INPUTT:IFTlCPT50THEN2080
2390 PRIMTT" INUTEN - "
2100 PCKE2.T
10000 FORI=51200TO51481
10010 READX:POKEI,X:S=S+X:N=N*l:NEXT
10020 DATA173,14,220,9,128,141.14,220.17 
3,15,220.41
10030 DATAi27,141,15,220.32,121,,240,101 
,32,253,174
10040 DATA32.158,173.32,163,182,201.6,20 
8,107,160.
10050 DATA177.34,56,233,48,201.3,176,96, 
10,10,10
10060 DATA10.133,251,200,177,34,56,233,4 
8,201.10,176
13070 DATA80,5,251,208.4,169,146,208,15, 
201,36,176
13080 DATA68,201,19,144,7,56,248,233,18, 
216,9,128
13090 DATA141,11,220.32,253.200,141,10,2 
20,32,253,200
10100 DATA141.9,220,169,,141,8,220,32,12 
1,.240
10110 DATA13,32,253,174,32,158,183,224,1 
6,176,22,142
13120 DATA167,2,120,173,20,3,73,161,141, 
20,3,173
10130 DATA21,3,73,34,141,21,3,88,96,76,7 
2, 178
10140 DATA165,251,72,165,252,72,173,136, 
2,133,252,169
10150 DATA,133,251,160,30,173.11,220.201 
,18,240,17
10160 DATA201,128,144,15,41,127,201,18,2 
40,9,248,24
10170 DATA105,18,216,208,2,169,,32,219,2 
00,173,10
10180 DATA220,32,219,200.173,9.220,32,21 
9,200,173,8
10190 DATA220,9.48,32,243,200,104.133,25 
2,104,133,251
10200 DATA76,49,234,72.41,240,74,74,74,7 
4,24,105
10210 DATA48,32,243,200,104,41,15,24,105 
,48,32,243
10220 DATA200,169,58.145,251,173,167,2,1 
53,,216,200
10230 DATA96,200,177,34.56,233,48.201,6, 
176,134,10
10240 DATA10.10,10,133,251,200,177,34,56 
,233,48,201
10250 DATA10,176,238,5,251,96
15000 OPEN1,8,2,"IMPRESSUM,U,R"
15010 !NPUT#1,AS:PRINTAS:IFST=0THEN15010
15020 CLOSEl:PRINT:PRINT"OK J/N"
15030 WAIT198,l:GETAS:IFAS="N"THENRUN
20000 PRINT"U-BITTE LADEN »IE MUN MBA2 N 
ACH' 
READY.

Listing 4 ist das eigentliche Mailboxprogramm. 
Es wird nachgeladen sobald das Programm aus 

Listing 3 Sie dazu auffordert.

0 OPEN l,2,2,CHRS(166)+CHRS(224)
1 POKE53281,0:POKE53280,43
25 0PEN9,8,5,"WRUFER,S,R": INPUT#9,AN7.:C 
L0SE9
30 P0KE56579,PEEK(56579)0R8:P0KE56577,0
1000 REM *******************************
1010 REM *•* M A I L B 0 X ***
1020 REM *** ALL COPYRIGHTS BY ***
1030 REM *** THOMAS KOETHER *••
1035 REM *»• UND RUDOLF MOELLENBECK ♦**
1040 REM *******************************
1050 :
1060 REM INITIALISIERUNG
1070 :
1080 PRINT"UJ'':PRINT"AILBOX NITIALISIE 
RUNG...
1100 PRINTCHRS(14>
1110 BLS="

1120 PS="..............................................................................

1130 DIMNAS(40):DIMPAS(40):DIMBRS(16):DI 
MEMS(11):DIMBES(100)
1140 DI M07. (256) : DIM17. ( 256) : GOSUB5700
1150 0PEN2,8,3,"NAMEN,S,R":INPUT#2,NS:AN 
=VAL(NS)
1160 IFAN >0THENFORA=1TOAN:INPUT#2,NS:NAS 
(A)*NS:NEXT
1170 CL0SE2
1180 ES="-.HRE -INGABE...............................................

1190 F0RX=lT05:READAS:MES(X)=AS:NEXT:F0R 
X=lT04:READAS:INS(X)=AS:NEXT
1200 0PEN2,8,5,"IMPRESSUM,U,R":FORA=1TO1 
0:INPUT#2,IMS(A):NEXT
1210 F0RA=lT03:INPUTtt2,MES(A):NEXT:CLOSE 
2
1220 FORA=1TO11:READAS:EMS(A)=AS:NE XT
1230 0PEN2,8,3,"PASSW0RT,S,R"
1240 INPUT#2,NS:AN=VAL(NS)
1250 IFAN>0THENFORA=lTOAN:INPUT#2,PS:PAS 
(A)=PS:NEXT
1260 CL0SE2
1270 T=PEEK(2):TT=T:0PEN15,8,15:INPUT#15 
,A7.:CL0SE15
1275 :
1280 PRINT"L":PRINT"AILBOX 64 &CH WART 
E AUF *MRUF":A=PEEK(56577)
1285 PRINT"MJM MANUELLEN VTART lASTE DRU 
ECKEN"
1290 PRINTPEEK(56577):GETAS:IFA=PEEK(565 
77)ANDAS=""THENPRINT"□";:GOTO1290
1295 IFAS><''"THEN1305
1300 AR=AR+l:IFAR<10THEN1290
1302 P0KE56577,PEEK(56577)0R8
1305 AN7.=AN7.+ l:OPEN9,8,5,"e: *JRUFER,S,W"
: PR I NT#9, AN7.: CL0SE9
1310 FORA=1T025:PRINT:PRINT«1:NEXT:PRINT 
:PRINT«l:ZS=STRS(AN7.)
1311 ZS=RIGHTS(ZS,LEN(ZS)-l):PRINT"
VIE SIND DER ";ZS;". *NRUFER

1312 PRINT#1," VIE SIND DER ";ZS;"
. 4NRUFER":FORA=lTO2000:NEXT
1315 SYS51200,"000000" , 1 :TIS="000000''
1320 GOSUB 5800:REM BEGRUESSUNGS BILD
1330 :
1340 REM MODEM ABFRAGE
1350 :
1360 REM MENUE
1370 :
1380 F0RA=lT05:PRINT#l:NEXT
1390 FCRA=lT05:PRINT:NEXT
1400 PRINT«1," J A U P T M E N
U E"
1410 PRINT" | A U P T M E N U E

1420 PRINTttl," ------------------------------------

1430 PRINT" ------------------------------------------

1440 PRINTttl:PRINTttl
1450 PRINT:PRINT
1460 FORA=lTO5:IFA=4THEN1490
1470 PRINT#l,MES(A):GOSUB1510
1480 PRINTMES(A>
1490 NEXT
1500 GOTO 1790
1510 :
1520 REM ANTWORT
1530 :
1540 GOSUB9000: IFT7.>TTHEN8030
1550 6ETBl,OS:IFOS=""THEN1630
1560 O-OX(ASC(OS) ) :QS=CHRS(I7.(ASC(0S) ) )
1570 IF3=19THEN1720
1580 IFQ=24THENGOTO8030
1590 RETURN
1600 :
1610 REM EIGENE EINGABE
1620 :
1630 GETRS:IFRS=""THENRETURN
1640 IFRS^"'THENPRINT:PRINT"< ";:GOTO 1 
660
1642 IFRS=CHRS(20)THENRS=CHR$(8)
1645 QS=RS
165? RETURN
1660 6ETRS:IFRS=""THEN1660
1670 IFRS=CHRS(13)THENPRINTK1,RS:PRINTRS
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der C 64 zur Mailbox
:RETURN
1680 PRINT#l,R«;:PRINTR«;:GOTO1660
1690 :
1700 REM HALTESCHLEIFE
1710 :
1720 GET#l,G«:IFQ«=""THEN1720
1730 Q=O7.<ASC(Qt) ):Q#=CHR«(rZ(ASC(Qt) ) )
1740 IF0=17THENRETURN
1750 IFQ=24THENSOTO8030
1760 PRINT#l,G$
1770 PRINTQ«:GOTO1720
1730 :
1790 REM EINGABE ONLINE
1800 :
1810 PRINT#1
1820 PRINT
1830 PRINT#l,Ef;:GOSUB1510
1840 PRINTE«;
1850 GOSUB1510
1860 IFQt=""THEN1850
1S70 Q=O7.(ASC(Qt) ) :Qt=CHRt(I7.(ASC(Qt) ) ) :
PRINT#l,Qt:PRINTQS
1880 IFQ=49THEN1960
1890 IFQ=50THEN2230
1900 IFQ=51THEN3120
1910 IFQ=52THEN1850
1920 IFQ=48THENPRINT#l,"AUF WIEDERSEHEN"
:PRINT"AUF WIEDERSEHEN":GOTO8030
1930 IFQ=24THEN8030
1940 GOTO1850
1950 :
1960 REM AKTUELLE INFORMATIONEN
1970 :
1980 F0RA=lT05:PRINT#l:PRINT:NEXT:G0SUBl 
510
1990 PRINT#1," / E W S''
2000 PRINT" / E W S"
2010 PRINT#1:PRINT#1
2020 PRINT:PRINT
2030 OPEN2,8,3,"AKTUELL,S,R":W*=""
2040 INPUT#2,Wt:W$="":IFST=64THEN2090
2050 GET#2,HT:IFH«< >CHR$(13)THENWt=W<+H$ 
:GOTO2050
2060 IFST=64THEN2090
2070 IFW$="**V"THEN2160
2080 GOTO2150
2090 PRINT#l:PRINT#l:PRINT#l,"- N D E D 

E R N F 0 S":W$=""
2100 PRINT:PRINT:PRINT"- N D E D E R - 

N F 0 S":Wt=""
2110 FRINT#1:PRINT#1." A S T E D R U E 

C K E N"
2120 PRINT:PRINT"! A S T E D R U E C K 
E N"
2130 GOSUB1510:IFQ<=""THEN2130
2140 FORA=1T05:PRINT#1:PRINT:NE X T:GOSUB1
510:CL0SE2:GOTO1360
2150 PRINT#l,WT:PRINTWT:WT="":GOSUB1510: 
6CTO2050
2160 W«-""sPRINT#l:PRINT#l," "EITER ( 
_ETURN) SONST (0)
2170 Wt="":PRINT:PRINT" QEITER (_ETUR 
N) SONST (0)
2180 GOSUB1510
2190 IFG=13THENPRINT#l,G$:PRINTQ$:GOTO20 
50
2200 IFQ=48THENCLOSE2:GOTO1360
2210 GOTO 2180
2220 :
2230 :
2240 REM CATALOG
2250 :
2260 :
2270 FORA=1T05:PRINT#1:PRINT:NEXT:GOSUB1 
540
2280 OPEN3,8,3,"CATALOG,S,R":Ct="":AN-0
2290 INPUT#3,C*:C*="":IFST=64THEN3050
2300 Z=1:S=9:FORA=1T05:PRINT#1:PRINT:NEX 
T
2310 GET#3,Ht:IFH$<>CHR*<13)THENC$=C$+H$ 
:GOTO2310
2320 IFST=64THENFL=8:GOTO2390
2330 IFCt="tVV"THEN2390
2335 Z«=STR«(Z):Z«=RIGHTt(Z«,LEN(Z«)-l)
2340 PRINT#1,Z«"."Cf:PRINTZ«"."Ct:GOSUBl 
540
2350 FEt(Z)=Ct:Z=Z+l:S=S-l:Ct="":G0T0231 
0
2360 :
2370 REM CATALOG MENUE
2380 :
2390 C*="":PRINT#1:PRINT#1." OECHTEN VIE 

ETWAS BESTELLEN <B>"
2400 PRINT:PRINT"OECHTEN VIE ETWAS BEST 
ELLEN <B>"
2410 IFFL=8THEN2440
2420 PRINT#l,"DIE LISTE WEITER SEHEN

<W>"
2430 PRINT"DIE LISTE WEITER SEHEN

<W>"
2440 PRINT#l,"ODER ZURUECK ZUM ENUE

<M>";" "
2450 PRINT"ODER ZURUECK ZUM ENUE
<M>";" "

2460 GOSUB1540
2470 IFQt=""THEN2460
2480 IFG=98ORR$*"B"THEN2550
2490 IFQ=1190RRt="W"THENZ=l:F0RA=lT05:PR
INT#l:PRINT:NEXT:GOTO2300
2500 IFG=109ORR«="M"THENCL0SE3:G0T02910
2510 GOTO2460
2520 :
2530 REM BESTELLEN

2540 :
2550 IFOP=lTHEN2720
2560 OP=l:PRINT#l:PRINT
2570 PRINT#l,"IITTE GEBEN VIE HREN AME 
N EIN":NJ=""
2580 PRINT"!ITTE GEBEN VIE -HREN AMEN E 
IN"
2590 GOSUB1540
2600 IFQt=""THEN2590
2610 IFQ=13THEN2650
2620 :
2630 IFQ=20THENBt=Nt:GOSUB6050:Nt=Bt:GOT 
02590
2640 N#=Nt*G*:PRINT#l,Qt;:PRINTQt;:G0T02
590
2650 PRINT#l:PRINT#l,"UND NUN -HRE *DRES 
SE"
2660 PRINT:PRINT"UND NUN -HRE #DRESSE"
2670 GOSUB1540
2680 IFQt=""THEN2670
2690 IFQ=13THEN2720
2700 IFQ=20THENB$=AD$:6OSUB6050:AD$=B$:G 
OTO2670
2710 ADt=ADf+Qt:PRINT#l,Qt::PRINTQt;:GOT 
02670 •
2720 PRINT#l:PRINT
2730 PRINT#l,"|ITTE GEBEN VIE DIE ’ ITELN 
UMMER EIN"
2740 PRINT"IITTE GEBEN VIE DIE i ITELNUMM
ER EIN":AN=AN+1
2750 6OSUB1540
2760 IFQ$=""THEN2750
2770 IFQ<49ORQ>57-STHEN2750
2780 PRINT#l,QS:PRINTQt:T=VAL(G*):PRINT# 
1:PRINT:PRINT#1,FEt(T):PRINTFE«<T)
2790 BE«(AN)=FE«(T)
2800 PRINT#l,"jOLLEN VIE NOCH ETWAS BEST 
ELLEN ?";
2810 PRINT"QOLLEN VIE NOCH ETWAS BESTELL 
EN ?";
2820 GOSUB1540
2830 IFQt=""THEN2820
2840 IFO=106ORQ=121THENPRINT#l,Gt:PRINTQ 
*:GOTO2720
2850 IFQ=110ANDFL<>8THENPRINT#1,Q«:PRINT 
G$:6OTO2300
2860 IFFL=8THEN3050
2870 GOTO2820
2880 :
2890 REM BESTELLISTE ABSAVEN
2900 :
2910 PRINT#l:PRINT
2920 PRINT#l,"-IE BESTELLTEN *RTIKEL WER 
DEN IN EIN"
2930 PRINT"-IE BESTELLTEN ^TIKEL WERDEN 

IN EIN"
2940 PRINT#l,"PAAR lAGEN BEI HNEN SEIN"
2950 PRINT"PAAR i AGEN BEI - HNEN SEIN"
2960 OPEN10,8.10,"BESTELLISTE,S,A"
2970 IFAN=0THENCLOSE10:GOTO1370
2980 FORA=lTOAN:PRINT#10,BEKA):NEXT
2990 PRINT#10, 'VW":CLOSEi0
3000 GOSUB1540
3010 GOTO1370
3020 :
3030 REM CATALOG ZUENDE
3040 :
3050 PRINT#l:PRINT#l:PRINT#l," • I ♦ L
F ! ♦ . “ / - -":PRINT#1:PRINT#1
3060 PRINT:PRINT:PRINT"- ♦ : V • F ! ♦

- ------":PRINT:PRINT
3070 PRINT#1,"| A S T E D R U E C K E N

3080 PRINT"! A S T E D R U E C K E N"
3090 GOSUB1540
3100 IFQt=""THEN3090
3110 CLOSE3:GOTO1370
3120 :
3130 REM ELECTRONIC MAIL ENTRY
3140 :
3150 F0RA=lT05:PRINT#l:PRINT:NEXT
3160 PRINT#1," ~ i. - - • _ F . -

♦ . L''
3170 PRINT" “ L “ “ I - T / -. - ‘
* • L"
3180 PRINT#1," --------------------------------------------

3190 PRINT"

3200 PRINT#1:PRINT#1
3210 PRINT:PRlNT
3220 F0RA=lT05
3230 PRINT#l,EMJ(A):GOSUB1510
3240 PRINTEMl(A)
3250 NEXT:PRINT#l:PRINT
3260 PRINT#l,Et;:PRINTEf
3270 GOSUB1510
3280 IFQ$=""THEN3270 
3290 IFQ<48ORQ>52THEN3270
3300 PRINT N1,□«:PRINTG«
3310 IFQ=48THEN1360
3320 IFQ=49THEN3390
3330 IFQ=50THEN4020
3340 IFQ=51THEN4610
3350 GOTO5160 :REM Q=52
3360 :
3370 REM MENUEPUNKT 1
3380 :
3390 F0RA=lT05:PRINT#l:PRINT:NEXT:G0SUBl 
510
3400 PRINT#l,EM4(6):PRINT#l.EMf(7):NJ=""
3410 PRINTEMf(6):PRINTEM1(7):NJ=""
3420 GOSUB1510
3430 IFQt=""THEN3420

3440 IFQ=13THENFL=l:PRINT#l,0f:PRINTQt:G 
OTO3520
3450 IFQ=20THENB$=N$:GOSUB6050:Nf=BT:GOT 
03420
3460 PRINT#l,Q*;
3470 PRINTG«;
3480 Nt=N*+Q$:GOTO3420
3490 :
3500 REM NAMENS KONTROLLE
3510 :
3520 IFLEN(NT)=0THEN3120
3530 Z=1
3540 IFNAJ(Z)=NTTHENONFLGOTO3620,4140.52 
70
3550 IFZ<20THENZ=Z+l:GOTO3540
3560 PRINT#l:PRINT
3570 PRINT#l,Nt;" HAT KEIN TOSTFACH BEI
UNS ?•'"
3580 PRINTN«;" HAT KEIN T3STFACH BEI UNS 
'1!":FORA=lTO2000:NEXT:GOTO3120

3590 :
3600 REM BRIEF EINGABE
3610 :
3620 0PEN15.8.15,"I0":PRINT#15,"M-R" CHR 
T<250- CHRf(2)
3630 GET#15,L#:IFLt=""THENL#=CHR<<0)
3640 PRINTH15."MR" CHRT(252) CHR«(2):GE
T#15.M«:IFM«=""THENMf=CHRt(0)
3650 FR=ASC(L«)+256*ASC<M«):CL0SE15
3660 IFFRM5THEN3720
3670 rRiNT#l:PRINT#l,"EIDER KEIN VPEICH 
ERPLATZ MEHR VORHANDEN '•!"
3680 PRINT:PRINT" EIDER KEIN VPEICHERPLA
TZ MEHR VORHANDEN !!!"
3690 FORA=lTO2000:NEXT:GOTO3120
3700 :
3710 :
3720 0PEN2,8,3,N$+PA$(Z)+",S,A"
3730 PRINT#1." EBEN VIE -HRE ACHRICHT E
IN MAX. 15 TEILEN"
3740 PRINT" EBEN VIE HRE ACHRICHT EIN

MAX. 15 4EILEN"
3750 PRINT#1:PRINT#1."*BSCHLUSS MIT LEER 
ZEILE":PRINT#1
3760 PRINT:PRINT"*BSCHLUSS MIT EERZEILE 
":PRINT
3770 Z=l:WT=" "
3780 IFZ=16THENFRINT#l:PRINT#l.">EILENGR
ENZE ERREICHT"
3793 IFZ = 16THENPRINT:PRINT"^ILENGRENZE
ERREICHT":GOTO3950
3800 GET#1,G#:IFQt=""THEN3800
3810 Q*=CHR*<I7.<ASC(Q*) ) )
’S 20 IFASC(Gt' = 13ANDASC(Wt)=13THENBR«(Z) 

="44v":GOTO39S0
3833 IFASC(01)=13THENWt=Q$:PRINT#1:PRINT 
:BR«<Z)=B«:B«="":Z=Z+1:GOTO3780
3340 IFA=C(Cr?:20THEN3870
3350 GOSJB6050
3860 5OTO3800
3870 PRINT#l,G«;:PRINTQ«;
3880 Bt^Bt*Qt:Wf=Qt
3890 IELEN'EJe0THEN3800
3900 PRINT#l,"4 “ J . t ■ !■
'":Bt=" ":PRINT#1
3910 PRINT"* V L ♦ !!!"s
B«="":PRINT:GOTO3800
3=20 :
3930 REM BRIEF AESAVEN
3940 :
3950 PRINT#l:PRINT#l,"RIEF WIRD ABGESPE 
ICHERT"
3760 PRINT:PRINT" RIEF WIRD ABBESPEICHER 
T"
3970 FCRA=lT0Z:PRINT#2,BRt(A):NEXT:CL0SE 
2:GOTO3120
3980 :
3970 :
«000 REM MENUEPUNKT 2
4010 :
- 020 FORA=1T05:PRINT#1:PRINT:NEXT:GOSUB1 
510
4030 PRINT#1.EMt (3) :Nt=""
4340 PRINTEMf(8):Nt=""
4050 GOSUB1510
4060 IFQ$8""THEN4050
4370 IFQ=13THENFL=2:PRINT#l,Gt:PRINTGt:G 
OTO3520
4080 IFa»20THENB«=Nt:GOSUB6050:N«=Bt:GOT 
04050
4093 PRINT#l,Q$;:PRINTQ$;
4103 Ni=Ni*wi:GuT04B5iD
4 11*’
4120 REM PASSWORT EINGABE
4130 :
4140 FL=1
4150 PRINT#l,EMt(10):Pf=""
4160 PRINTEMJ(lR):PT-""
4170 GOSUB1510
4180 IFGt=""THEN4170
4190 IFG=13THENPRINT#l,Gf:PRINTGT:GOTO42 
60
4200 IFG=20THENB«=P«:GOSUB6050:Pf=B T:GOT 
04 1 70
4210 PRINT#l,Gf;:PRINTGt;
4220 Pt=Pt+Qt:6OTO4170
4230 :
4240 REM PASSWORT KONTROLLE
4250 :
4260 IFLEN(Pt)=0THEN3120
4270 IFPA«(Z)=PJTHENONFLGOTO4330,5310
4280 PRINT#lsPRINT#l," ALSCHE INGABE !!

4290PRINT:PRINT"ALSCHE INGABE '''":G0
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Ihr Okustikkoppler wird zum Modem und
Fortsetzung Listing 4

TO4150
4300 :
4310 REM BRIEF AUSGABE
4320 :
4330 OPEN2,8,3,NA*(Z)+PA*(Z)+",S,R":T*="

4340 FORA=1T05:PRINT#1:PRINT:NEXT
4350 INPUT#2,T*:IFST=64THEN4510
4360 T*=""
4370 GET#2,H*:IFH*<>CHR*(i3)THENT*=T*+H* 
:GOTO4370
4380 IFST=64THEN4510
4390 IFT*="***"THEN4410
4400 PRINT#l,T*:PRINTT*:T*="": GOSUB1510 
:GOTO4370
4410 PRINT#l:PRINT#l,"QEITER (_ETURN) "N 
DE <0)":T*=""
4420 PRINT:PRINT"OEITER <_ETURN) “NDE <0 
)":T*=""
4430 GOSUB1510
4440 IFO*="''THEN4430
4450 IFQ=13THENF0RA=1T05:PRINT#1:PRINT:N
EXT:GOTO4370
4460 IFQ=48THENCLOSE2:GOTO3120
4470 GOTO4430
4480 :
4490 REM BRIEFE ZUENDE
4500 :
4510 PRINT#l:PRINT#l,"-'EINE WEITEREN !RI 
EFE VORHANDEN !!•" .
4520 CLOSE2:PRINT:PRINT"-'EINE WEITEREN : 
RIEFE VORHANDEN
4530 PRINT#l:PRINT#l,"IASTE DRUECKEN"
4540 PRINT:PRINT"iASTE DRUECKEN"
4550 GOSUB1510
4560 IFQ*=""THEN4550
4570 GOTO3120
4580 :
4590 REM MAILBOX EINRICHTEN
4600 :
4610 IFAN=40THENPRINT#1,EM*(11):PRINTEM* 
(ll):FORA=lTO3000:NEXT:GOTO3120
4620 FORA=1T05:PRINT#1:PRINT:NE XT:GOSUB1 
510
4630 PRINT#1,EM*(8):N*="":Z=1
4640 PRINTEM*(8):N*=""
4650 GOSUB1510
4660 IFO*=""THEN4650
4670 IFZ<lTHFN7=i
4680 IFQ=13THENPRINT#1,Q*:PRINT0*:G0T047 
20
4690 IFO=20THENZ=Z-1:B*=N*:GOSUB6050:N*= 
B*:GOTO4650
4700 IFZ<9THENPRINT#l,Q*;:PRINTQ*;:N*=N* 
+Q*:Z=Z+1
4710 GOTO4650
4720 IFLEN(Nt)=0THEN3120
4730 Z=1
4740 IFNA*(Z)=N*THEN4770
4750 IFZ<19THENZ=Z+l:GOTO4740
4760 GOTO4820
4770 PRINT#1:PRINT#1," AME SCHON EXISTEN 
T":PRINT
4780 PRINT:PRINT"/AME SCHON EXISTENT":PR 
INT:GOTO4630
4790 :
4800 REM PASSWORT DEFINIEREN
4810 :
4820 PRINT#1,EM*(9);P*="":Z=1
4830 PRINTEM*(9):P*=""
4840 GOSUB1510
4850 IFQ*=""THEN4840
4860 IFQ=13THEN4910
4870 IFZ<1THENZ=1
4880 IFO=20THENZ=Z-1:B*=P*:GOSUB6050:P*= 
B*:GOTO4840
4890 IFZ<9THENPRINT#1,O*;:PRINTO*;:P*=P* 
+O*:Z=Z+1
4900 GOTO4840
4910 IFLEN(P*)=0THEN3120
4920 Z=1
4930 IFPA*(Z)=P*THEN4960
4940 IFZ<AN-lTHENZ=Z+l:GOTO4930
4950 GOTO5020
4960 PRINT«l:PRINT#l,"~ASSWORD SCHON EXI 
STENT"
4970 PRINT:PRINT"ASSWORD SCHON EXISTENT

4980 GOTO4820
4990 :
5000 REM NEUE MAILBOX CREIEREN
5010 :

5020 AN=AN+1:NA*( AN)=N*:PA*(AN)=P*
5030 PRINT#1:PRINT#1,"...! I T T E W A 
R T E N. . . "
5040 PRINT:PR!NT"...| I T T E W A R T E 
N...":GOSUB1510

5050 0PEN5,8,5,NA*(AN)+PA*(AN)♦",S,W":PR 
INT#5,"FIRST":CL0SE5
5060 0PEN5,8,5,"@:NAMEN,S,W":PRINT#5,AN: 
FORA= 1TOAN: PRINT#5,NA* (A) -. NEXT: CL0SE5
5070 0PEN5,8,5,"@:PASSWORT,S,W":PRINT#5, 
AN:FORA=lTOAN:PRINT#5,PA*(A):NEXT
5080 CL0SE5
5090 PRINT#l:PRINT
5100 PRINT#l,"TJSTFACH MIT DEM AMEN ":N
*;" EROEFFNET"
5110 PRINT"DSTFACH MIT DEM AMEN ";N*;" 

EROEFFNET"
5120 GOTO3120
5130 :
5140 REM MAILBOX LOESCHEN
5150 :
5160 F0RA=lT05:PRINT#1:PRINT:NEXT:GOSUB1 
510
5170 PRINT#l,EM*(8):N*="":FL=3
5180 PRINTEM*(8):N*="":FL-3
5190 GOSUB1510
5200 IFQ*=""THEN5190
5210 IFQ=13THENFL=3:PRINT#1,Q*:PRINTQ*;: 
GOTO3520
5220 IFü=20THENB*=Nj:GüSüB6050:N*=B*:GOT 
05190
5230 PRINT#l,D*::PRINTQ*;:N*=N*+Q*:G0T05 
190
5240 :
5250 REM PASSWORT
5260 :
5270 FL=2:GOTO4150
5280 :
5290 REM MAILBOX LOESCHEN
5300 :
5310 FORA=ZTOAN-l:NA*<A)=NA*(A*l):PA*(A) 
=PA* <A+1):NE X T:NA*(AN)="":PA*(AN)=""
5320 AN=AN-1
5330 PRINT#1,"...1 I T T E W A R T E N.

5340 PRINT"...i I T T E W A R T E N..." 
5350 0PEN5,8,5,"@:NAMEN,S,W"
5360 PRINT «5,AN:FORA=1TOAN:PRINT#5,NA*(A 
):NEXT:CL0SE5
5370 0PEN5,8,5,"@:PASSWORT,S,W"
5380 PRINT#5,AN:FORA=lTOAN:PRINT#5,PA*(A 
):NEXT:CL0SE5
5390 0PEN5,8,15,"S:"+N*+P*:CL0SE5
5400 PRINTttl:PRINT
S410 PRINT«l,"~OSTFACH IST GELOESCHT»
5420 PRINT"TJSTFACH IST GELOESCHT"
5430 GOTO3120
5440 :
5450 REM MENUE - DATAS
5460 :
5470 DATA"M.TUELLE -.NFORMATIONEN..................

5480 DATA"-ATALOG......................................................... 
.......... <2>" 
5490 DATA"~LECTRONIC AIL..................................... 
.......... <3>" 
5500 DATA"NFO - «ERVICE.......................................  
.......... <4>" 
5510 DATA"-NDE DER - OMMUNIKATION..................  
.............<0>" 
5520 : 
5530 REM INFO - DATAS 
5540 : 
5550 DATA"VC 64","VC 20","SPECTRUM","ATA 
RI 
5560 : 
5570 REM ELECTRONIC MAIL MENUE 
5580 : 
5590 DATA"!RIEF “INGABE.........................................  
..........<1>" 
5600 DATA"!RIEFE LESEN............................................ 
.......... <2>" 
5610 DATA"T)STFACH EINRICHTEN.......................... 
.......... <3>" 
5620 DATA"~DSTFACH LOESCHEN...............................  
..........<4>" 
5630 DATA"*UM |AUPTMENUE.......................................  
.......... <0>" 
5640 DATA"*N WEN WOLLEN *IE EINEN iRIEF 
5650 DATA"SCHREIBEN ? 
5660 DATA"ITTE GEBEN *IE HREN AMEN EI 
N.....................MAX. 8 EICHEN :"
5670 DATA"iITTE DEFINIEREN *IE EIN ASSW 
ORT MAX. 8 EICHEN :"
5680 DATA"IITTE GEBEN *IE -.HR TASSWORT E 
IN :"

5690 DATA"AXIMALE )EILNEHMERZAHL ERREIC 
HT ' • "
5700 REM ASCIICHANGE
5710 FOR Z=32T064:07. ( Z) = Z: NE X T: 07. (13) = 13 : 
07. (20) =8: 07. (160) =32
5720 FORZ=65TO90: Y=Z+32: 07. ( Z) =Y: NEXT:FOK 
Z=91T095:07.(Z)=Z:NEXT
5730 F0RZ = 193T0218:Y=Z-128:07.(Z)=Y:NEXT
5740 FORZ = 133TO140: 07. (Z ) = Z: NEXT:07. (20>=2 
0
5750 FORZ=0TO255sY=O7.(Z> : IFY<>0THENI7.(Y) 
= Z
5760 NE X T: 07. (17) = 17: 07. < 19) = 19:07. ( 24) =24
5770 RETURN
5780 :
5790 REM EINGANGS BILD
5800 :
5820 PRINT#1,"++++++++++++++++++++++++++ 
++++♦++++++++"
5830 PRINT"++++++++++++++++++++++*+*+*++ 
+++*++++*+”
5840 PRINT#1,"+++ t i_ i T * 6

4 +++"
5850 PRINT"+++ \ ♦ -. L ' r 4 6 4

+++"
5860 PRINT#1,"+++ COPYRIGHT 9T_iC*_------  

+++"
5870 PRINT"+++ COPYRIGHT #T-! C*_------AT_ 

+++••
5880 PRINT#1,"+++++++++++++++++++♦♦+++++ 
+++++++++++++"
5890 PRINT"++++++++++++++++++++*++++++++ 
+++++++++*"
5900 FORA=1T08:PRINT#1:PRINT:NEXT
5910 PRINT#1," -IESES AILBOX “FOGRAM 
M WURDE AUF"
5920 PRINT" -IESES AILBOX FOGRAMM W 
URDE AUF"
5930 PRINT#1," EINEN OMMODORE X~ 64 
REALISIERT"

5940 PRINT" EINEN OMMODORE X- 64 REA 
LISIERT"
5950 PRINT#1," GESCHRIEBEN VON HOMA
S OETHER"
5960 PRINT" GESCHRIEBEN VON HOMAS ' 
OETHER"
5970 PRINT#1," ADAPTIERT AUF *UTO
MODEM":PRINT#1:PRINT#1 , .
5975 PRINT" ADAPTIERT AUF 4UT0M0
DEM
5976 PRINT#1," VON _UDOLF OELLE
NBECK":PRINT#1:PRINT#1
5977 PRINT" VON ._UDOLF OELLENBE
CK":PRINT:PRINT
5980 PRINT#1," | A S T E D R U E C 

K E N"

5990 PRINT" t A S T E D R U E C K
E N"
6000 GET#l,O*:IFQ*<>""THEN6010
6005 GETO*:IFO*=""THEN6000
6010 GOTO6070
6020 :
6030 REM INST/DEL
6040 :
6050 L=LEN(B*):IFL>0THENB*=LEFT*(B*,L-1) 
:PRINT#l,CHR*(20)::PRINTQ*;
6060 RETURN
6070 :
6080 REM IMPRESSUM
6090 :
6100 FORA=1T05:PRINTtt1:PRINT:NEXT
6170 FORA=lTO10:PRINTttl,IM*(A):PRINTIM*( 
A):NEXT
6180 FORA=1T07:PRINT#1:PRINT:NEXT
6190 PRINT#1," | A S T E D R U E C

K E N"
6200 PRINT" i A S T E D R U E C K
E N"
6?1* GET#1,Q*:IFQ*<>""THEN6220
6215 GETQ*:IFQ*=""THEN6210
6220 GOTO1380
8000 :
8020 :
8030 :
8040 SYS51200:PRINT#l:PRINT#l,"MJF WIEDE 
R SEHEN...
8045 CL0SE2:CL0SE3:CL0SE4:CL0SE5:CL0SE6: 
CL0SE7: CL0SE8: CL0SE9-. CLOSE10
8050 POKE56577,0:GOTO1275
9000 T7.=VAL(MID*(TI*,3,2) ) : IFT<T7.THENRET 
URN
9010 IFT-T7.<TTTHENTT=TT-1
9020 RETURN 
READY.

Wer lernt schon gern al
lein? In der Gruppe ist der 
»Schüler« doch viel besser 
aufgehoben.
»Kurse und Seminare rund 
um den Computer« heißt das 
Thema in einer unserer 
nächsten Ausgaben. Wir 
möchten Sie informieren, wo

Steckbrief: Wer kennt Computer-Seminare?
welche Kurse zu welchem 
Preis angeboten werden, 
und wir möchten berichten, 
wie es Kursteilnehmern er
geht, beziehungsweise er
gangen ist.
Dazu brauchen wir Sie.
Schreiben Sie uns, welche 
Computer-Seminare Sie an

bieten oder welche Sie be
sucht haben. Anbieter und 
Teilnehmer — wir sammeln 
Erfahrungen und Informatio
nen von beiden Seiten. Übri
gens, nicht nur »Program
mieren in Basic, Pascal« und 
so weiter ist interessant, son
dern alles, was man rund um

den Computer mit anderen 
zusammen lernen kann. 
Ihre Zuschriften senden 
Sie bitte an: 
Redaktion 
Computer persönlich 
Karin Gößlinghoff 
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei München
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehör? 
Haben Sie Software anzubieten oder suchen 
Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND
GRUBE von 64'er bietet allen Computerfans die 
Gelegenheit, für nur DM 5,— eine private Klein
anzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik 
Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre pri
vate Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der 
Oktober-Ausgabe (erscheint am 21. September 
84): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 
29. August 84 (Datum des Poststempels und 
Anzeigenschluß) an »64'er«. Später eingehende 
Aufträge werden in der November-Ausgabe (er
scheint am 19. Oktober 84) veröffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete 
Auftragskarte am Anfang des Heftes. Bitte be

achten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zei
len mit je 32 Buchstaben betragen. Überweisen 

Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das 
Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post

scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, 
64'er«, oder schicken Sie uns DM 5,— als 

Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der 
Verlag behält sich die Veröffentlichung längerer 

Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend ge
kennzeichnet sind oder deren Text auf eine ge

werbliche Tätigkeit schließen läßt, werden in 
der Rubrik -Gewerbliche Kleinanzeigen« zum 

Preis von DM 10,— je Zeile Text veröffentlicht.

COMMODORE 64

Verk. VC 20 + Datasette + 3;8;16K + 
Joystick + Software. 7 Monate alt, aus er- 
sterHand. PreisVB455,-DMbeiS. Mül
ler, Sonnenscheineck 23, 4600 Do — 
41, Tel.: 451341

80 Zeichenkarte (Data Becker) für VC 20 
zu verkaufen für 200 DM — Tel.: 
0201/67 6884 ab 18.00 Uhr

Verkaufe 1/2 Jahr alten VC 20 mit Anlei
tung (Handbuch). Modulen Sargon II + 
Nacht Rallye + Anl. und orig. 3K und eine 
16K Erw. für 500 DM! Neupreis ca. 800 
DM! Tel.:02593/892

Exbasi-Lll. Grafik Erw. + 3K. Spiele. Alles 
org. Module sehr billig abzugeben. Roh
Listing. Auch Tausch gegen C64 Softw. 
+ Zub. Tel.: 06721/1 2421

VC 20 VC 20 VC 20 VC 20
Ich gebe auf!! I Verkaufe meine gesamte 
Software ca. 300 Progr. für 150,—. B. 
Steinhorst, Wengestr. 7,4600 Dortmund 
18

VC 20 + 3K-Supererweiterung + 1530 
und Software. VB 650 DM mit Garantie! 
ReneWerner, KölnerStr. 193,5000K0ln 
90Tel.: 0 22 03/134 82

Verkaufe Superpreisgünstig: VC 20 + 
16K-RAM (SA000) + Datasette + Soft
ware!! Alles zusammen nur 300 DM — 
BerndOtte, Burgunderstr. 23, 7141 Beil
stein

Für VC 20 (alle Ers.) suche ich Textverar
beitung, Datei, Statistik, Verwaltung- 
sprofr. aller Art. Liste an: L. Gülker, Ei
chenweg 1, 4474 Lather

Keinen Drucker? Drucke Listings von Ih
ren Kassetten pro Seite 0,40 DM + Por
to. Copyright zugesichert. Suche sehr 
preiswerten Floppy. Torsten Reiners, 
Elsa-Brandström Str. 2, 2190 Cuxhaven

Verk. VC 20 + 16K Speichererweiterung 
ca. 10 Spiele auf Kassette, Literatur f. VC 
20. Preis DM 300,- VB. Tel.: ab 18 Uhr 
0711/3411 13

VC-20/C 64 Resettaster
Nie mehr Programmverlust!! Einfach Ein
stecken. Kein Hardware Eingriff! Inklusi
ve RENEW Programm, das nach System
absturz eingeladen wird. Alles zusam
men für nur 10 DM. Lieferung per Voraus
kasse bei Matt Wisniewski, Wilhelmstr. 
33. 7505 Ettlingen

Modem VC 20/64 für Anschluß eines 
MODEM (Spez.Tandy) an Commodore 
verkaufe ich Schnittstelle und Softw. n.
55 DM. Anton Wenzel Tel.: 
040/4394553, 43944 90

Verkaufe VC 20 280,—DM
bei

Heinrich Götzger, Gutsstrasse 2, 8131 
Pentenried — Tel.: 089/85011 04

VC 20 + 8K-Ram (VC 1110) + Superer
weiterungsmodul, Graphik, Musik. 3K- 
Ram (VC 1211) DM 200, Peter Lange 
Tel.: 0231/332666

Achtung! Super-Angebot! Verkaufe VC 
20 + 16K (mit Schalter) + über 100 Spit
zenprogramme + div. Literaturfür nur VB 
500 DM. Info per Anruf: Manuel See, Tel.: 
02104/24255

Verkaufe VC 20 erst 3 Mon. alt mit Soft
ware, Basic-Kurs u. Handbuch. Nur 260 
DM!! Tilo Wik, Magdeburgerstr. 83, 
7300 Esslingen

★ ★ * * * * * * * * * * * * * * * 
Verkaufe

VIC-1110 8K-Ram-Erweiterung voll 
schaltbar. »Angebote unter Tel.: 
07034/2470»

Verkaufe VC 20 + 64K + Modulbox + 
HGR + Moduln + Software + Bücher 
(NP >2000) Software: ca. 200 Pgm's 
zus. 800 DM VB - Tel.: 02742/61 01 
zw. 18-19 Uhr

Verk. Atari VCS Kass. The Empire Strikes 
Back, PAC-MAN, Demon, Att. u. Spider
Man, Tel.: 08669/2902. Anrufe bitte nur 
von Montag bis Freitag von 15.00 — 
19.00 Uhr.

A<htung:
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Ver
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für 
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt 
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer
den. Bei Verstößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— 
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da
tenträgers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Eigentum und 
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe
rechtigte haften für ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf 
schließen lassen, daß Raubkopien angeboten werden.

Wer leiht mir für 10 DM das Handbuch- 
zum Drucker VC 1515? Suche preisw. 
Floppy 1540/1541! Oliver Biniasch, Thal- 
maierstr. 31. 8440 Straubing + Hardco
pyprogramm

Hilfe! VC-20 Besitzer unerfahren aber 
neugierig sucht Ideenaustausch im Raum 
Essen. Allein Computern schafft Frust. 
Suche gebr. 1541. Tel.: 02 01/51 77 63 
(ab 18.30 Uhr)

Tausche C 64 Software auf Disk, oder 
Kass. Laufend neue Spiele aus USA und 
England. Schickt Eure Listen an H. Van- 
koll, Goethestr. 78, 58 Weil am Rhein. 
Tel.: 0 76 21/7 29 51

Widerruf-ZUnterlassungserklärung 
Hiermit widerrufe ich meine Angebote 
aus allen bis jetzt erschienenen Heften! 
Keine Abgaben mehr! H. Evers. Uh- 
landstr. 58, 433 Mülheim

Suche Floppy VC 1541 VB 400 DM 
Einwandfreier Zustand!!! Tel.: 
02243/3705

Disk-Manager 64 DAS Prg. auf das Jeder 
wartet. Disk.-Befehle, Disk-Mon, 
Autostart-Generator usw. Info. b. Rückp. 
K. Hagen, Wedinger Weg 4, 2390 Flens
burg. Es lohnt sich!

Commodore 64 & Floppy 1541 
* * * * * * * * * * * * * ★ * ★ * 
neu originalverpackt, Garant, zus. 
1330,— DM (nur zusammen). Tel.: 
07355/1285 (ab 18 Uhr)

Grandmasteranl.: 10 DM, suche Anltg. 
Tausche Software (keine Data B.) * * ★ 
Kassetten m. Prg. an Franz Gaßner, 
Hauptstr. 40, 8899 Aresing. Ihr be
kommt sie mit meinem Prg. zurück.

* » * * ★ ★ * * ★ ★ ★ * * * * * * 
C-64 Computerinfo, gegen 80 Pf.
Marke von H. Much, Am Probsthof 113, 
53 Bonn I

DATEI-MASTER 64
Professionelles Anwenderprogramm für 
den ISM-64 von SM-Software. Disk. 490 
DM. J. Schlicht, Kirschgartenstr. 7, 69 
Heidelberg 1

* * * * * ★ * * * ★ * * * * * * * 
! C64 ! Suche ! C64 !

Software
Küll. PF. 130205, 4 D’dorf 13
★ * * * * * * * * * * * * * * * *

C 64 in Stereo!Audio-lnterface für Hifi- 
Stereo-Ton, Anschluß von C 64 an jeden 
Verstärker kpl. 59 DM — Info: G. Zwesch- 
per, l.-Kant-Str. 19, 6901 Dossenheim, 
Tel.: 0 62 21/8612 95

Epson RX 80 + Vobis Interface zu ver
kaufen. Neuwertig. Für DM 999, Einzel
preis: DM 850 bzw. DM 150! Ralf B. Ei
chelstr. 50, 4 D’dorf 13, oder ab 17.30 
Uhr: 0211/746435

Suche preisgünstige Programme aller 
Art. Listen mit Preis an Roland Baum, 
Winterbergerstr. 37,5830 Schwelm (nur 
Kassetten)

Wer hat ein Programm zum Darstellen von 
mathematischen Gleichungen auf VC 20. 
GV oder 8K mit hochauflösender Grafik. 
Tel.: 08651/63372

HIRES 1526
Drucken von Koala-, Doodle-, Dia- und 
Paint-Magic-Bild. CBM 1526/802. Bilder 
in verschiedenen Größen. Prg.-Preis 
20,-DM,Tel.: 0 5193/22 86

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Neue Mailbox-Datenbank

Wir installieren im Oktober eine Mailbox in 
München. Wer will mitmachen? od. Info 
zur Benutzung. R. Müller, Safferlingstr. 5, 
8000 München 19

Frist 30.9.1984 — Für Lohnsteuerjahres
ausgl. 83 — Alle Einkunftsarten C 64/VC 
20 (27K) — Progr. auf Cass.-Vork. oder 
NN-E. Krause, Kiebitzstr. 8,2949Wad- 
dewarden, Tel.: 04461/3705

Neueinsteiger sucht günstig.
gebr. VC 64 + Floppy 1541 und/oder 
Kontakt zu 64er User-Club i. Raum Karls
ruhe o. Umgbg. Hubert Schäfer, Essen
weinstr. 7, 7500 Karlsruhe

* * * * * * * * * * * ★ * * * * * 
Tausch

Sende Deine Prg’s auf Disk. ein. Ich 
schicke Prg’s aus meiner Sammlung zu. 
Andreas Fritz, Neuwiesenrebenstr. 42, 
7507 Ettlingen.

Sehr übersichtlich 
strukturiertes Basic-Listing auf CBM- 
Drucker, Prg.-Preis 50,— DM. Info: Klaus 
Bohling, Heuberg 11,3043Schneverdin- 
gen, Tel.: 0 51 93/22 86

Commodore 64 — Suche die neusten 
Programme auf Dis. Listen und Angebote 
bitte an K. Roth, Wilh.-Kobolt-Str. 2 A, 
6000 Frankfurt/Schwanheim. Auch 
Tausch!

Tauschpartner im Raum Hagen ge
sucht!!! Welcher Club möchte mich auf
nehmen!!! Bitte melden bei: Andreas 
Jeksties, Baurothstr. 9, 5800 Hagen 1, 
schnell

Floppy 1541 6 x schneller!! 
durch Parallelbus für C64. Interface kpl. 
gepr. m. Software nur DM 179,— Info gn. 
DM 1.50 Bfm. B. Akesson, Pf. 802,4040
Neuss. 

Suche EPROM-Platinen mit Prg. be
stücke im Tausch oder Kauf. Suche 
Drucker im Tausch gegen anderes VC 64 
Zubehör. Suche auch Bedienungsanleit. 
Tel.: 02 51/79 6105

Getreideabrechnung mit VC 64 u. 
Drucker auf Disk für DM 50,— gegen Vor
auszahlung. Johann Reimers, 2241 Bar
gen, Kiefernweg 5

Suche:
gebrauchte Floppy 1541 bis zu 300,— 
(daSchüler)zu: Steffen Danner, M'weiler, 
Dr. Adenauer-Ring 66

Commodore C 64
Zahle bis DM 400 für gebr. C 64. Ange
bote an: Kay Glöckner, Chamissostr. 56, 
5600 Wuppertal 2

Gründe Commodore-User Club im Raum 
Bad Berleburg. Wer Lust hat mitzuma
chen, wendet sich an: Dieter Prochowski, 
Sählingstr. 39, 5920 Bad Berleburg, 
0 27 51/68 76ab20 Uhr
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★ FUNDGRUBE ★
NeuesausVaterstetten:

Suche billig mit Anleitung: Alle SM Pro
gramme, Multiplan, Flight Simulator II, Ox
ford Pascal sowie Anleitung für — 
T.EX.AS. M. Spehr, 4795 Delbrück, 
Ostring 7

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suche Anleitungen + Software aller Art 
(nur das Neueste), Frank Wölk, Leharstr. 
15, 7535 Kölstein 2

Suche Lateinprog./Disk bezogen auf Por
ta 1 u. 2 Schulbuch. Angebot bitte an 
Wunderle Günter, Badenwerk 4, 779 
Messkirch 1

Data Becker + Hofacker Bücher 64 in
tern, 64 für Profis, 64 Tips + Tricks, Si
mon B., Floppy Buch je DM 20 gegen 
Schein od. E.-Scheck. J. Erdmann, Ro
chusstr. 187, 53 Bonn 1

80-Zeichen-Karte (Data Becker) für VC 
64 DM 150,— sowie Witex, Wicalc und 
Wiad je DM 50 gegen Schein oder E.- 
Scheck bei J. Erdmann, Rochusstr. 187, 
53 Bonn 1

Verk. VC 20 + Data. + Origin.Progr. + 
Basic-Kurs (alle Kass). Neuw.!l

Preis: 290 DM VB
C 64 Suche C 64
bis410DM-Tel.: 04488/1278

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Achtung

Reset-Taste für C 64 & VC 20, ohne Ein
bau, geprüft, nur Einstecken, auch in Ga
rantiezeit, 3-4 Tage Lieferung, nur 8 DM 
(ScheinRestzurück). MPS801,1 Monat 
alt, originalverpackt + Papier + Ersatz
farbband nur 550 DM, Eintausch gegen 
VC 1520 + 200 DM. John, 4050 MGlad
bach, Üddingerstr. 272. Tel.: Mg 
602857

C 64 Akustikkoppler: 188 DM
Kein Interface erforderlich, nur ein
stecken. CCITT V 21 Norm. Info von Ar
min Stocken, Berghausen 13, 5778 Me
schede, Tel.: 02 91/72 32

Suche Hardwareu. Software und Utilities 
für C 64! Auch Tausch. Verkaufe Atari 
2600 + 5Gamesu. CarreraServoBahn. 
G. Ogrzal, Parkweg 16. 4714 Selm

* * * * * * * * * * * * * * * * *
Suche defekte Floppy 1541

Kein Totalschaden, Tel. 02 28/4714 03 
★ * * * * * * * * * * * * * * * *

C 64+Floppy+Datasette+Farbmonit. 
1701+RX80 mit lnterface+2 Joyst. 
CP/M-Modul+Bieling-Transferpaket+ 
Bücher+200 Diskseiten Program.: 
3200 DM komplett. Tel.: 06021/45669

Suche Handbuch oder Kopie für Audio
genic Fbrth, Floppy 1541, auch defekt. 
Tel.: 0 82 93/6516abends____________

C 64-Programme aller Art, Tausch, Kauf 
und Verkauf. Bjoern Drecnik, Am Stein
pfahl 57, 4047 Dormagen 1, Tel.: 
02106/44720

C 64 Prg-Tausch aller Art Kas./Dis (keine 
Data-Becker Prg) Antwort garantiert 400 
Prg. 04823/548 nach 17 Uhr. Bernd 
von Osten, Krumwehl 35, 2213 Wilster

Super TURBO-TAPE-Steckmodul: Belegt 
keinen Arbeitsspeicher, daher keine 
Komplikationen mit anderen Program
men! Vergessen Sie alles andere! Tel.: 
02151/27267

Suche und Tausche Bedienungsanleitun
gen für Prg. Floppy für 2 Floppy’s + 2 
Min. Copy + Prg. für 2 Floppy's gesucht. 
Tel.: 02 51/79 6105

l~

J.Eking HSte<nef AWagner

W^

Mx*cNwn <*>M£*pog«mwarg

Hiermit erkläre ich meine Anzeige im 
64'er Nr. 7 für ungültig. Ich tausche und 
verkaufe nicht mehr. Danzeglocke P., 
8057 Eching, Bahnhofstr. 24 a

Hardcore, Programme für Erwachsene 
gesucht. Wenn möglich auf Diskette. 
Preisangabe und Beschreibung an: T. 
Kraale, Lütticher Str. 4, 5000 Köln 1

Ä Ö Ü ß Drucker 1526 Zeichensatz 
vier Zeiohensätze umschaltbar: Für SM- 
Text, C 64-DIN, Original und ROM 7. Tel.: 
040/701 7483ab 18 Uhr.

Panasonic-MATRIX Printer 9 x 9 neu Ep
son kompl, 100 Z/s, Einzelblatt + Traktor, 
incl, lnterfacem. GrafikfürVC-64, mitGa
ranlie: DM 1 100,-Tel.: 041 21/76511

Los Angeles bei Ihnen zu Hause! 
»Summer-Games« für Ihren C 64!!! Für 
nur 30,- DM (Schein) Nur Disk. Bei: Mi
chael Krüger, Luisental 3 c, 2800 Bre
men 33

Kaufe gebrauchte Bücher für VC 64. 
Zahle bis 40 % vom Neupreis. Angebote 
an: Willibert Lüpschen, von-der-Porten 
Str. 32, 4048 Grevenbroich 1

Verkaufe: Vokabel Prg. (k = 15 DM/D = 
20 DM). Adressenverwaltung (D=20 
DM) Recorderinterf. m. Motor s. 40 DM 
(Scheck(Bar). Bezug über: J. Martin, 
Achalmstr. 3, 7310 Plochingen

Reset-Taster C 64 mit praktischer Steck
verbindung, 8 DM (inkl. Porto) 10 DM- 
Schein schicken, Taster + 2 DM von mir 
zurück. Klaus Erthal, Georg-Löwelstr. 4, 
6520 Worms 11

Grafikprogramme werden 
>gehirngerecht< aufberei
fet. d.h. man sieht, wie Gra- 
fikbefehle>gehen.:NeueArt 
des Formats - mon be
kommt ein >Bild< des Be
fehls. Demo-Programme 
unterstützen dos Gedächt
nis, Bildschirm-Hardcopies 
alsschnellesNachschlage- 
werk, farbige Übersichts
karten zur Programmier
Erleichterung.
208 S. Splralh. DM 44,-/ 
Fr.44.-/S396.-

Dle Programmierung des 
Video lnlerfaceChips6567 
ist Hauptthema des Bu
ches. Basic - Grafikpro
gramme werden von Ma
schinenprogrammen zum 
Punkt-/Linienzeichnen un- 
terstUtzt.wasdieSchnellig- 
keil vielfach erhöht, teilwei
se Bosic-Programme direkt 
in Maschinensprache po- 
rolleldargestellt.
152 S./Spiralh. DM 38,-/ 
Fr.38.-/S342,-

Bekanntlich verfügt der 
C64>vonHausaus<uberei- 
nenBaustein,derdieErzeu-

B
von mehrstimmiger

< erlaubt. Sowohl der 
Anfänger ohne musikali
sche Vorkenntnisse wird 
angesprochen, als auch 
der Musiker, der seine 
Ideen mit Hilfe des Compu- | 
ters umsetzen möchte. I 
Co. 200S.Spiralh.
Ca. DM38,-/ca.Fr.38-/ 
ca.S342.-

Verkaufe VC 1526, neues Modell (ROM) 
740,— DM. Tel.: 04141/67986 ab 
27.8. erreichbar

Anfänger sucht Tauschpartner/in! 
Schickt Eure Liste (bei Verkauf m. Preis) 
an: H. Halsch, Fellenweg 97, 6411 Kün- 
zell3

VC 64 suche Tauschpartner Disk, oder 
Kass. Viele Programme vorhanden. An- 
wenderprog. oder Spiele. Liste an: Wol- 
fang Eckert, Postf. 20, 8481 Eslarn — 
Rückporto erwünscht!

Wer finanziert mir den Ausbau meiner C 
64-Anlage durch den Kauf meines Au
tos?? Manta B/SR/79, 90 PS, silb.met. 1 
a VHB 5000,— J.U.Stegemann 
04852/7621 Fr-So

Wer hat keinen Drucker? Ich drucke für 
40 Pf/Blatt. Suche Beschreibung für 
•Knights of Desert« * * Belohnung: Pe
ter Brüne, Am Rilchenberg c/x, 6580 
Idar-Oberstein

C 64 C 64 Software C 64 C 64 
Anwendungen, Spiele (Disk), M 8 T - und 
Data Becker Bücher. Tausch/Kauf. Ange
bote an Christoph Meinel, Taunusstr. 80, 
6233 Kelkheim-Fi.

C 64 Software! Nur Tausch!
User-Progr. + Spiele. Nur Diskette. Tho
mas Frink, Schmalbachstr. 9, 6348 Her- 
born3,Tel.:02772/61451 Nurabends 
oder Wochenende

Dieses Buch zeigt, wie sich 
komplizierte Operationen 
verständlich beschreiben 
lassen. Es wird demon
striert, wie einfach sich 
dreidimensionale Proble
me lösen lassen. Die Bei
spiele reichen von der Ge
raden über dos Dreikörper
problem bis hin zum drei
dimensionalen Planeten
system.
Ca.250S.Kart.DM44,-/
Fr.44.-/S396.-

Einführungaufdem Dragon 
32/64 anhand einzelner 
Routinen in 68O9-Maschi 
nensproche.daherauchfür 
andere 6809-Systeme 
geeignet. Assembler, Dis
assembler und Fließkom
mapaket gehören zu den 
Programmen. Hilfreiches 
Nachschlagewerk durch 
ausführliche Befehlsbe
schreibungen u. Tabellen. 
Ca.288S.Spiralh.
Co.DM48,-/ca.Fr.48.-/ 
ca.S432,-

Dieses Buch enthält eine 
ganze Reihevon sofort lauf
fähigen Spiel- und Simula
tionsprogrammen. möchte 
aber ouch dazu onregen. 
diese Programme zu verän
dern und weiterzuenlwik- 
kein. Besonders reizvoll 
dürfteeswohlsein.denJer- 
nenden< Programmen noch 
etwas mehr >lntelligenz>zu 
verleihen.
208S./Splralh.DM38-/ 
Fr.38.-/S342,-

lch bin neugierig auf lhr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend

□
 Ihren neuesten Computer- und 

Elektronik-Literaturkatalog.

□
 Ich interessiere mich für Ihre 

ROBOTlK-ldee. □
 Erbitte Unterlagen über Ihr 

umfangreiches Sollwore-Programm.

□
 Ich möchte mit D.A.T.A.BOOKS 

ZeitundGeld sparen.

Suche: H. Olympics, Decatlon, HGS- 
Games, Summer-Games, Bruce Lee, Dal
las Quest — Habe: Zaxxon, Quest for ti
res, C. Woltenstein....Karsten Bunz, Lort- 
zing Str. 8, 4516 Bissendorf 1, 
05402/41 16

Achtung! Achtung! Achtung! Achtung! 
Wegen Systemwechsel verk. ich meine 
20 Disk, für 400 DM / Info. Stralsunderstr. 
26/28 Bremen 21, Tel.: 0421/61 1414

Floppy 1541 gesucht. Tel.: 
05331/761 59 (öfter versuchen)

Suche gebrauchte Floppy 1541 
Tausche auch (nur Kass.) Progr.
oder gegen Unkostenbeitrag.
Stephan Cattau / Pastorenkamp 8/ 2841
Wagenfeld/05444/1811

05941/ DRUCKE 1715
Für Sie Ihre Programme vom C 64 pro 
KByte Progr. DM -,05 und 1.80 Porto. 
NUR DISKETTE! An M. Kempkens, Plata
nenweg 2, 4458 Neuenhaus.

Nome/Vorname

Firma

Stroße/Housnr.

PLZ/Orl

IWT Verlag, Vaterstetten r 
DerFachverlagfürlnformation.Wissenschaft.Technologie I 
Dahlienstr. 4. 8011 Valerslellen. Tel. (08106) 31017, Tx 5213989 iwl 
Auslief.Schwelz: ThaliAG. Buchhondl. u. Verlag, CH-6285 Hitzkirch. Tel (041)85 28 28 
Auslief. Österreich: Oberösterr. Londesverlog Linz. Fachbuchabteilung, Landslr. 41, 
A-40l0 Linz, Tel. (07 32) 27 8121/296/245. Tx 02/1014, Melrica Versandbuchhandl 
Ing. WernerH. Borlok, Neugebäudestr. 18/12/8, A-lll2Wien, Tel. (02 22) 7 6104 72
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So beherrschen Sie den" 
Commodore64!

oefComput«

undAuW®'«®'

Von Diplom-Physiker 
Dr Hans Riedl. Firma 
Commodore und Diplom
Kaufmann Franz Quinke 
1983. 160Seiten.
DM 29.80
ISBN 3 470 804216

,:::::::::::::::: * ÄCHTUNG!

fast aUes für Djren :

>VC-20/64 :

i |i

*Beiunsfinden Sie

Hardware:
Speichererweiterungen 8K-64K RAM.
Moduladapter 2/3/5-fach, Recorder-
interface, SchneU-Save Module, Tool
kitmodule, 40/80 Zeichenkarfen, 
Epromprogrammierer, Epromkarten, 
PIO WOUT Module, &iterface, Joy
sticks, Paddle, und... und... und...

Zubehör:
Kassetten Disketten Staubschutz
hauben Buctier.BausSUe.Resenastei.
AUe Stecke:, Bauteile. und und

. /^DARAUFHABEN 
g^ALLE GEWARTET!!! 

STAUB-ABDECK-HAUBE
***** ANTI"DUST *****

ssc VC 20/C 64 .$6
VERSANDPERNN + PORTO ^M'<V^

POSTKARTE AN V \^C ’

WS-WERBETEAM * FÜR FLOPPY

LISTERDAMM5-7,3HANNOVER1 DM23,50

Die vielfältigen 
Möglichkeiten 
desCommodore64.

EineEinführung 
fürdenEinsteiger.

oa«niext Anregungen
- »22 । undTipsfür 
k> Mus*i denAnwender.

#IWM MitSIMON'SBASIC.

Kaum auf dem Markt, er
obert sich der Mikrocom
puter „Commodore 64" im 
Sturm die Anwendungsbe
reiche Arbeitsplatz. Unter
richt und Freizeit.
Mit dem Commodore 64 
laßt sich eine Menge 
machen. Doch welche
Möglichkeiten Ihnen als 
Anwender insgesamt zur 
Verfügung stehen, er
fahren Sie erst, wenn Sie 
das neue Handbuch ge
lesen haben: „Commo
dore 64. Daten. Text.

Grafik. Farbe. Musik“. 
Anerkannte Fachleute 
schreiben hier über alles, 
was Sie über den 
Commodore 64 wissen 
müssen.
Auch wer erst jetzt ein
steigen will und vor dem 
Kauf eines Mikrocompu-
ters steht, sollte dieses 
Buch lesen.

Kiehl Verüg 
67OOludwigshafen

i Software:
L AußergewöhnUche Spiele und Pro
f gramme, z.B.: Flugsimulatoren, Datei

programme, Krankheitsdiagnose,
- Biorhythmus, Lottoberechnung und 

Spiele...Spiele...Spiele...

Prüfen Sie unser Angebot 
der Tiefstpreise.

✓ ✓ SchneU das neue Spitzeninfo
anfordem, für 2 DM in Briefmarken. 

Garantien 24 Std. tafoversand. ^^ 

Händleranfragen erwünscht.

mükra
DATENTECHNIK

Rotdomweg 15 
.OCC Berte 45 
©030 017 38 57 

341 45 73

1541 BASF Disketten (neu) Verkaufe 10 
5-%-Zoll-Disketten m. Diskettenbox tür 
nur 75 DM. An: H. Wessling, Hölderlin- 
weg 3, 5000 Köln 90

Suche C 64 User-Club im Raum Giessen. 
Kontaktadresse nach 20 Uhr Telefon 
0 64 08/6 2102

Suche Spiele für den C-64 auf Kassette, 
speziell Dimension X, Hobbit, Space Pi
lot, Ultima 2. Schickt Eure Listen an Tho
mas Wirz, Nr. 86, 5509 Berglicht

Wer hat Programme für mich? Datasette 
und Turbo vorhanden! Ansonsten Anfän
ger! Biete Lemans-Modul Orig. Liste an 
DieterKurbjuhn, Fallingb. 14, 3O36Bom- 
litz

Suche C 64 + VC 1530 + Handbuch + 
Software. Biete bis DM 500. Angebote 
an: Mehmet Gülbiz, 040/27941 93 ab 
22.00 Uhr

Suche Sottmodule zu Exbasic Level II und 
Compiler, der Simon’s Basic und Exbasic 
verarbeitet. Anrufe bitte unter Tel.: 
02831/3034

C 64 steckbare Reset-Taster + Kassette 
mit Software 10 DM Disketten 10 Ser. 48 
DM. Tel.: 0511/426071 Engelmann, 
Herforderstr. 4, 3000 Hannover 91

Verkaufe Pascal 64 von Data Becker auf 
Disk, mit Handbuch für nur 50 DM. (Neu
preis 99 DM) Hans-Josef Vieth, Beverun- 
ger Str. 6 B, 3472 Beverungen, 
05273/5378

64er Solidsoft: Fastsaver, Datesse 
(Adr.Verw), Vitesse (Videodat.), u. Pho
nesse (Phondat.) Alle 4 f. 25,- Verr. 
Scheck an W. Notermanns, Sonnenkamp 
44, 5275 Bergneustadt

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Suche gebrauchten C 64 mit Zubehör. 
Angebote mit Preisvorstellung an: Tho
mas Hansch, Dresdener 9, 2870 Del
menhorst

* * *Schweiz* * * Nur 4 Monate alt 
C 64 mit Monitor 1702 + VC 1541 + VC 
801, div. Bücher + Programme. NP 
3 500 für Fr. 2 500,— zu verkaufen. Tel.: 
Basel 253644 v. 8-12 4- 14-18 Uhr

C 64 Tausche gegen ebenso gute Soft
ware z.B. verschiebbare MS Super Moni
tor (34 Befehle) mit ausf. Beschreibung. 
M. Oschwald, Leonhardsgraben 36, CH 
— 4051 Basel

C 64 englisch Vokabelprogramm über 
1 000 Vok./Begriffe, 30K, auf Disk. DM 
30,— + Porto. Wolff, Eichendorffstr. 28, 
4052 Ko’Broich 2

Achtung *C64* Achtung 
Anfänger in der Computerei sucht Soft
ware (nur Disk)!!!
Listen an: H. Wiedemann, Am Karpfen
teich 14, 2 HH 63

Wer möchte meine gesamte Sammlung 
an 64er- und Homecomputerheften be
sitzen incl. 64 Intern (alle Ausgaben) der 
ruft ab 18.00 Uhr in Neuwied 02631/ 
55915 an.

Unser USER-SET zum MPS-801 für 10 
DM im Brief erlaubt den Druck von eini
gen hundert DIN A 4 Seiten mit nur einem 
Farbband. Hontzia, Kurhausstr. 84, 
4690 Herne

Achtung Achtung Achtung Achtung 
Verkaufe Simons Basic Modul f. DM 
140,—. Keine Raubkopie, orig, verp. 2 
Mon. alt. Ganowski, Tel.: 08238/21 87 
ab 17 UhroderO8238/4556

Suche möglichst billig: Neuwertigen C 
64. Tel.: 047 43/6356, Anrufeab 18.00 
Uhr

Tippe Ihre Programme aus Zeitschriften 
u. Büchern ab. Infos gegen 0,80 DM bei: 
M. Schultz, Postf. 1250, 2732Sittensen

Superdiskettenverwaltungsprg. Kein Su
chen von Prg. 0. Speichersatz mehr, 4 
Zuordnungsmöglichkeiten. Prg. + Disk 
+ Porto: 30 DM Vorauskasse. W. Kienle, 
Platzgasse 20, 7900 Ulm

Schriftl. Auflösung der Grafikadventure 
Mission Asteroid, Gruds in Space, The 
Dallas Quest kompl. für DM 10 im Brief 
von R. Zofall, Reuttierstr. 19, 7910 Neu
Ulm

Einstellbeschreibung 
Floppy 1541

Kann Ihre Floppy nicht mehr richtig le
sen? Verweigert sie fremde Programme? 
Ausführliche fotograph. Einstellanleitung 
10 DM (Schein) an: W. Rosner, 8803 Ro
thenburg, Weissenburger Str. 16

Akustikkoppler, Schnittstelle und Tele
fonmodem für C 64. Anfrage oder Pro
spektebeiN. Flesch, Lippspringerstr. 14, 
4650 Gelsenkirchen, Tel.: 0209/ 
395447

Verkaufe wegen Aufgabe!!!
C64, Datasette, DruckerMPS-801 Flop
py, Monitor, Joyst., Literatur, 70 volle
Disk, nur komplett für DM 5000,— Tel.: 
0221/244899

VC 20 - Module
Super-Expander 90 DM/Sargon 2, 40 
DM, Maschinensprache-Monitor 65 DM, 
Bernd Reuther, Tel.: 02932/32492

Original Simon’s Basic Modul
Neu DM 145,— incl. Porto + Verp. Ver
sand per Scheck oder NN, Altmann Ge
org, Käuzchenweg 2,8000 München 45

Midi-Interface oder Midi-Schaltpläne für 
VC 64 gesucht. Angebote an Joachim 
Jauernig, Sudetenstr. 1, 7142 Mar- 
bach/N.

C 64 User sucht Gleichgesinnten oder 
Club zwecks Erfahrungsaustausch. 
Freue mich über jede Zuschrift oder Tref
fen! Klaus Basan, Rosenstr. 20, 6501 
Schwabenheim

C 64 Sportcontrol Disk, 100 BI. über 50 
(!) Tabellen + Graphiken, beste Prog
nosen! Fussb., HB, Eish. 40 DM/30 FR: 
Geld beil. + bestellen: M. Weber, Altweg, 
CH-8905 Arni

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20 C 64
Software: z,B. Menüer, Haushalt ... Rou
lette: (Grilleau),PNZ'EN Info 50 Pf. W. 
Popp, Richard-Wagner-Str. 4, 6500 
Mainz

Suche Akustikkoppler mit Kabel, an
schlußfertig an RS 232/V24 mit Softwa
re. Angebote an Holger Forsmann, Lin
denstr. 35, 4437 Schöppingen Tel.: 
02555/546

Tausche:
Seikosha GP-100 VC gegen Seikosha 
GP-100 A. Ev. mit Ausgleich. Interessen
ten melden bei Pohl, Tel.:04331/41456 
n. 17 Uhr.

Landw. Programme: Futterberechnung f. 
Rinder u. Schweine, Betriebskalkulation.
2 Programme nach Wahl (Disk) DM 48,— 
Dipl.-Ing. W. Lackenbauer, 697 Lauda
Königshofen, Rebgutstr. 38

C 64 (neuwertig) mit Super-Software im 
Wert von ca. 6000 DM (z.B. Turbo-Tape, 
Zaxxon, Simon's Basic, Fort-Apo., Grand
master, Donkey Kong, 50 C. 2 Speed) VB 
800 DM Tel.: 02361/43463

C 64 Mathematik Flächen — Körper — 
Winkelfunkt. Radiz. Potenz, usw. Prinzip- 
Ges./gegeben. Alle Formelumstellungen 
15 Programme ca. 60 Minut. Kas. DM 
35,-Tel.: 02203/64633

Hallo Lehrer! Klassensatz Zeugnisse in 
ca. 35 Min. geschrieben! Info gegen 1 
DM bei Willi Müting, Siemensstr. 4, 4780 
Lippstadt, Tel.: 0 29 41/1 02 25
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C-64: KULI: Text- incl. Adreßverwal- 
tung. Ideal für Vereine, Wissenschaftler 
(Referate, Buchsatz) an alle paral. 
Drucker. DM 75. Diverse Unterrlchts- 
progr.
Info: Rothmund, Dresdner Ring 1, 6203 
Hochheim

Software-Verwaltung bis zu 2 000 Pgme, 
sowie 4 Disk-Utilitys für nur 30,— DM auf 
Disk. M.B. Soft, 6500 Mainz 43, Rosen
weg 1

400,— zahle ich für gut erhaltenen Com
modore 64. Interessenten bitte melden 
bei Manfred Grill, Feldstr. 12,6799 Ulmet

Österreich Österreich Österreich 
Suche dringend günstig Commodore 64 
undVC 1541 undZubehör. Angebotean: 
Ing. Michael Graf, A-5020 Salzburg, Frz. 
Martinstr. 4 B

Centronics-Interface für VC 64. Auf allen 
Centronics-Kompatiblen Druckern ver
wendbar!!! Super billig nur 80 DM. W. 
Montag, Kirchenstr. 3, 6650 Homburg 1

Suche zuverlässigen Tauschpartner, 
möglichst Raum Bonn/Siegburg. Liste an 
Achim Rohde, Flughafenstr. 8, 5300 
Bonn 3, Antworte sofort. Suche Decath- 
lon/ 10-Kampl/ Olymp,!

Suche Softwareauf Kassette C 64. Zahle 
0,50 DM für jedes Prog. (Spiele) + 5 DM 
für Auslagen. Bin Anfänger. Liste an M. 
Proksch, Elisabethstr. 20, 8000 Mün
chen 40

Serviceanleitungen gesucht 
für C 64, Floppy 1541, Epson RX 80 

V. Wabnik
Niederrheinstr. 8, 4000 Düsseldorf

C 64-Anfänger sucht billig: Gute Softwa
re (Text, Daten, Spiele) sowie VC 1541. 
Liste an Bergmann, Hubertusstr. 27, 
8011 Hohenbrunn (Aufwandsentschädi
gung bei Kauf)_______________________ 

Super Horoskop * Persönl. * ca. 3 DIN 
A 4 Seiten lang. Angabe von Geburtsda
tum -zeit, -ort, für 10 DM Schein/Scheck 
bei. H. Eismann, Fikentscherstr. 5,8400 
Regensburg

Systemwechsel verk. C 64 + 1541 + 
> 100 Disketten Top-Spiel + Anw. Prgr. 
geg. Geb. zu verk. Tel.: 040/400685

• • • • • • • • • • • • • • • • •
Commodore 64

Suche VC 1541, Monitor (TV) ab 17 Uhr. 
Tel. zu erreichen unter (07133) 
76 60/32 69

SAARLOUIS
Club f. Mikrocomputeranwendungen 
Kontakt: Ames Michael Tel.: 06831/ 
2133 HoffmannM.Tel.:06835/7323

C 64: Broschüre Tips + Tricks + Prg.: 5 
DM (40 s.) Drucke Prg : 20 Pf/Blatt * 
Compiliere Prg.: 1 DM/Prg. * * Preise: 
+ Porto * Info: 80 Pf. * Disk. Bach, Gü
tersloher Str. 7 B, 5 Köln 91___________ 

ä Ä ö Ö ü Ü ß Fettschrift Commodore 
Drucker 1526/MPS-802 Deutscher Zei
chensatz für C 64 und SM-Text. Tel.: 
040/8501556

Suche Commodore Floppy-1541 und 
Software zu einem günstigen Preis im 
Raume Köln-Bonn. H. Severin, Auf d. 
Gallberg 50, 504 Brühl-Badorf, Tel. 
02232/32842

Epson RX80FT vergl. Drucker:1050 DM 
seriel. C 64 - Centr. Interf.: 200 DM 
2x Textverarbeitungs-PRG's: 59 DM 
0. Preuß, Neuer Achterkamp 40, 2070 
Großhansdorf 041 02/63632

Suche: Mühle-Spiel für CB 64. ferner 
kaufmännische und Finanzprogramme 
auf Diskette. Angebote nur schriftlich an: 
G. Daum, 465 Gelsenkirchen, Frankamp 
121

C 64 Drucke Listings, Listen und son
stiges für nur 30 Pf pro DIN A4-Seite aus. 
Info bei: Alexander Girz, Trubachweg 19, 
8500 N0rnberg60, 0911/678886

Verk. Fischer-Technik; von Grundkasten
Elektronik. Preis n. Vb. od. T. für C 64 + 
Zubehör. ■ Michael Helle, Max-Planck- 
Slr. 7, Meppen, Tel. 05931/1 4458

Suche f. C 64 u. Datasette: Sprachsyn
thesizer u. Telefonmodem (kein Bausatz) 
sowie Anl. f.: The Hobbit u. Heroes o. 
karn. M. Gründl, 8011 Kirchstockach, 
Kuckucksweg 4

Komfortables Programm zum Anzeigen 
der lauf. Gebühreneinheiten im In- und 
Ausland für VC 20 und C 64. Disk 15 DM, 
Tape 10 DM Sch. o. NN, Welslau, Fr.- 
Marc-Weg 4, 44 Münster

VC 20 + 32 K + Datasette + 120 Pro
gramme + Bücher zu verk. VB. 590,- 
oder Tausch gegen C 64 + Wertaus
gleich.
02841/5047 05

wenn Sie ihn mit unserem Görlitz-VC-EPSON-INTER- 
FACE an einen Epson-Drucker anschließen.

Tausche Casio-VL Synthesizer 80 Mio 
Klangfarb.lnstrumente frei progr. mit Ver
st. u. Lautspr. gegen Hard- o. Software für 
C 64. 413 Moers 1, Bonifatiusstr. 70, 
Chr. Franzen

C 64: Simon's Basic Demoprogramme 
Erklärung d. meisten Befehle mit De- 
moprg. Kass./Disk 10/15 DM VK (NN + 5 
DM), Info 0,50 DM Spitze!!
Mahnke. G. Sandhagen 15, 209 Winsen

Neues Turbotape für den 64'er lädt Prg. 
10x schneller ohne Load Error bei fal
scher Tonkopfeinstellung. Auf Kassette 
nur: DM 20. W. Schmid, Max-Eythstr. 10, 
7907 Langenau

VC20 C64 Lichtgriffelnur49DM.In- 
fo gratis bei: Klaus Schißlbauer, Postfach 
1171, 8458 Sulzbach__________ _____  

Programmsammlung wegen System
wechsel abzugeben! 30 Disk.Masch.- 
Spiele, 13 Disk.Hilfspr., 10 Disk.Gesch.- 
prg., 5 Disk.Grafik-Musik, Wert > 
10 000—, ab 17 h: 0510/5815 59

Suche C 64 + Floppy-Disk im Raume 
Österreich um ca. 6000,—. Anfragen bei 
Gutjahr Ernst, Lehring 171, A-8403 Leh
ring (Steiermark)

C 64 Achtung: C 64-User zwecks Erfah
rungsaustausch gesucht, möglichst 
Raum: NR — AK — SU. Bitte melden bei: 
Joachim Rude, Tel. 0 26 83-4 3717

Suche 64'er-Software
Spiele, Anw., Statistik nur Kass., Angebo- 
tean:Tel.05322/81591 oderan: Jens 
Goldmann, Raabestr 6, 3388 Bad Harz
burg 4

Unser VC-EPSON-INTERFACE Best.-Nr. 8422 bringt alle 
CBM-Grafikzeichen in vierzig verschiedenen Schriftarten und 
-breiten * HARDCOPY mit SIMON’s BASIC sauber und 
hochauflösend * hat einen eingebauten Selbsttest * einen 2K 
Pufferspeicher * einen eigenen Z80-Mikroprozessor » zwei 
lEC-Buchsen (wie Floppy) * lEC-Adresse einstellbar * keine 
Modifikation des Druckers * definierbarer Zeichensatz (FX) 
bleibt frei * ein Interface für C-64, VC-20 an alle Epson-Drucker * 
Lieferung komplett mit DIN-Verbindungskabel und ausführlicher 
Bedienungsanleitung.
EPSON RX-80
EPSON RX-80 FAT
EPSON FX-80
EPSONFX-100

mit VC-lnterface Best.-Nr. 8422 DM 1330,- 
mit VC-lnterface Best.-Nr. 8422 DM 1502,- 
mit VC-lnterface Best.-Nr. 8422 DM 1889,-
mit VC-lnterface Best.-Nr. 8422 DM 2362, - 

Preise inkl. MwSt., Katalog 1/84 kostenlos.

Besuchen Sie unsere Ausstellung in der Rhein-Mosel-Halle in 
Koblenz vom 29. Okt. bis 31. Okt. 84. Wir freuen uns auf Ihren 
Besuch!

GÖRLITZ COMPUTERBAU-Postf. 852 - 5400 Koblenz - Tel. 0261-27500

C-64 + Floppy + 10 Leerdisketten + Li
teratur — kaum gebraucht — noch Garan
tie DM 1 190, J. Barthels, Thumbstr. 22, 
5000 Köln 91, 02 21/85 41 86

Suche für C-64 Textverarbeitung, Tabel
lenkalkulation und 8048-Assembler. Ver
kaufe Eprom mit Ihrer Software program
miert. 2 K=15 DM, 4K=20 DM Tel. 
05341/66775

Suche Floppystation VC 1541 
Knut Rygiert 

Bornwischen 52
2360 Bad-Segeberg 

Tel. 04551/3481 ab 18 Uhr

Bitte helft mir!!!!!!
Ich bin 64’er Einsteiger und auf der Su
che nach günstiger (Unk.) Software und 
Literatur. H. Hogrefe, Seiffertstr. 45, 
2800 Bremen 33

Suche Schaltpläne und andere Unterla
gen über C-64-Erweiterungen. (80 
Zeichen-Karte, Graphik-Erw.. RS232. 
Centr., EPROMer, usw.) Holger Dreyer, In 
de Krümm 1, 2000 Wedel

Neu für

COMMODORE 64NC-1541:

QUICKCOPY V2.0
Eine Disketten-Kopie in:

2 Drives: 1 Drive:

2,5 Min. 3,5 Min.
vollkommen gefüllte Diskette (683 Blocks) 

inkl. Formatieren

In den meisten Fällen geht es sogar noch 
wesentlich schneller!

Z.B. 'TEST/DEMO' Disk inkl. Formatieren:
2 Drives: 39 Sekunden 1 Drive: 50 Sekunden

• Keine Hardwaremodifikation

• 100% zuverlässig

• Funktioniert mit einem und mit zwei Drives

• Kopiert alle Dateitypen

• Komfortables DISK ERROR HANDLING

Nur 59,— DM
INTEGRATED SYSTEMS AG

Postfach 130, CH-6330 Cham, Schweiz 
Tel. (004142) 365533

Bestellungen aus Deutschland und Händleranfragen 
willkommen.
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UlCDmputBr-Stftware GmbH

' • Hammstraße 8 - 6842 Bürstadt - Tel. 0 62 06 / 81 98

HLADRETEXTC64 DM158,-
ist ein professionelles Adress- und Textprogramm, das sich durch seine integrierten 
Interface (Parallel. Seriell oder RS 232) vom Wettbewerb abhebt. Das lästige Su
chen nach einem Interface u. die dadurch anfallenden Verständigungsprobleme u.
Kosten zwischen C 64 und Drucker entfällt. ADRETEXT hat mehr als 80 Funktionen 
u. bis zu 120 Zeichen »Eine absolute Preis Leistungs-Sensation«____________

HL ADRETEXT 40/80 Z DM 198,—
Beschreibung wie oben. jed. mit 80 Zeichen a. d. Bildschirm darstellbar (um
schaltbar). Hier empf. wir jedoch einen guten Monitor. Sie können zw.mehreren 
Zeichensälzen wählen »Absolut das beste Textprogramm, das wir kennen.«

HLCopymaSt6rC64,3Copyprogramme DM 48,—

Commodore Drucker 1526 
ä Ä ö Ö ü Ü 6 Fettschrift 

Zeichensatz für SM-Text, C 64 und 
Drucker 1526. Tel. 040/7 01 74 83

Suche für C-64 folgende Software 
*Flightsimulator 2+Anleitung, Ultima II, 
Hyper Olympics und The Dark Crystal. * 
Tel. 0 25 41/28 74

C 64 + Floppy 1541 + RX80-Drucker 
+ 2000 Blatt Papier + 30 Disketten beid
seitig voll guter Software: Umständehal
ber für 3000 DM!!! Tel. 06261/5228

HL Lohn- u.Einkommensteuer C 64DM 98,— 
Ein geprüftes und leicht verständliches Programm, wird von HL auf die neuesten 
steuerlichen Belange gewartet und gepllegl. »Eine Anschaffung tür Jahre«

HL-SUPERMANAGER C 64 DM 198,— 
besteht aus Adreß-, Text-, Termin-, Buchhaltung-, Währungen-, Sparanlagen- und ei
nem Handelskalkulationsprogramm.
»Eine gut durchdachte Lösung für alle, die mehr als spielen wollen.________  

HL-TEXTC64 DM 48,—
Speziell für den C 64, leicht verständlich und komfortables Texlprogramm.

HL-ADRESSVERWALTUNGC64 DM 48,-
Passend z. HL TEXT C 64, sort. nach 8 verseh. Kriterien, druckt Telefonbücher, Eti- 
kellen u. Rundschreiben____________________________________________________  

HL Englisch/Deutsch-Deutsch/Englisch 1 DM 48,— 
Mit über 1.000 Lerndaten u. Fragen, Antworten, Lösungshilfen mit Wahl der Lern- 
stule. Wiederholt u. benotet._________________________________________________

HL PROFI REAS C 64 DM 98,—
Verwandelt ein Programm, das in 6510 bzw. 6502, sprich Maschinensprache ge
schrieben ist, in ein Assemblerquelltext. Der entstandene Quelltext ist voll editierfä
hig und als File auf Diskette verwendbar._____________________________________  

HLPROFIDISKEXPLORERC64 DM 98,— 
Ist ein außerordentlich leistungsstarker Diskettenmonitor für Profis. Seine Möglich
keiten erstrecken sich von einfachen Verbesserungen an Files auf der Diskette bis 
hin zum Dissassemblerlist eines Blockes. Hat eine Schnittstelle zum Drucker, wo
durch es Ihnen möglich wird, Hexdumps und Disassemblerlistings auf dem Drucker 
auszugeben. Damit haben Sie es auf Wunsch schwarz auf weiß. Es unterstützt au
ßer einem Drucker noch 12 Hauptbefehle und 4 - 16 Unierbefehle._____________

UNSER SOMMER-SONDERANGEBOT 
Alle SM-Programme 10 % ermäßigt.
z. B SM-Text 64 DM 225,60, SM Adreva 64 DM 157,70, SM Joker DM 228,—, 
SM KIT 64 DM 126,30, SM MAE 64 DM 126,30_____________________________  

COMMODORE 64 DM 659,— z.Versandspesen
Floppy 1541 DM 659,— z.Versandspesen

!Suche Software!
Spiele, Anwendungen, Nutzprogramme 
— Kaufe alles — Liste an Claus Vogel
sang, 8000 München 60, Pfeivestlstr. 
35

PSYCHO Kein Spiel, sondern ein Anwen
derprogramm mit phantastischer Aussa
gekraft. C 64-Disk 59 DM. Info gegen 
Rückumschlag b. M. Grunwald, Ossen- 
padd 12, 2082 Uetersen

Suche dringend: Anleitungen für Word
pro 3 +, Spritegenerator, Tool 64, zahle 
5 DM pro Anleitung. Michael Krebes, Hel
fensteinstr. 9, 7336 Uhingen, Tel. 
071 61/39908

C 64: Fussball-Ligen, Tabellenberech
nung innerh. 7 Sekunden, Bearbeitung 
von drei Ligen gleichzeitig. Ausf. Info: 80 
Pf. U. Nuttelmann, Mühlenstr. 29, 2933 
Jade 2

Suche VC 1526 neues ROM od. MPS 
801-VC1541. Biete Robbe RC-CarVutu- 
ra m. Anlage. NP 1 600 DM. Angebote an
P. Krakau, 5628 Heiligenhaus, Th.- 
Heuss-Weg 27, Tel. 02056/56370

C64 + Floppy + Datasette + S/W Moni
tor + Drucker + Joystick + 80 Disksei
ten Superprg. in gr. Diskbox + Bücher 
nur kompl. 1 950 DM, Ralf Schulzendorf, 
Kastanienstr. 9, 4550 Bramsche 8

Original Simon's Basic zu verkaufen (Ori
ginal verpackt mit Handbuch) Preisidee: 
100 DM, Angebote an Uwe Wenk, Hin- 
denburgstr. 98, 2120 Lüneburg, Tel. 
04131/32760

Suche gebr. VC 1541 oder Drucker (VC 
oder komp. oder Centronics) in gt. Zu
stand bis 400 DM. Leinen, Tel. 0681/ 
817138 nach 19 Uhr, 6600 Saar
brücken. Stettiner 22

Unseren Katalog senden wir Ihnen gegen eine Schutzgebühr von DM 3,— 
Händleranfragen sind erwünscht.

Stellenangebote

Suche Befehlsbeschreibung von
1. C 64-Forth Micro Prod. 1983
2. C 64-Forth Datatronic ab 1983
3. Pascal von Abacus Software C 64
Sprache egal, Tel. 021 61/666463

C 64 Experimentierplatine PIO zum Steu
ern, Regeln oder Messen mit Lehrheft nur 
20 DM. Dipl.-Ing. (FH) Merkl, lnsbrucker 
Str. 47. 7100 Heilbronn

Wir sind eine Fachfirma. Wir wollen Software-Programme 
für programmierbare elektronische Musikinstrumente an
bieten.
Für dieses Spezialgebiet Musik/Computer-Software suchen 
wir einen

jungen Alleskönner,
der sowohl die musikalisch-fachliche Materie beherrscht als 
auch seinem Betrieb als kaufmännischer Leiter mit Verkäu
fer-Talent vorstehen können muß. Überdies muß er Englisch 
in Wort und Schrift beherrschen.
Bereitschaft zur Verantwortung, sprich selbständigem Den
ken und Handeln, können dem erwähnten Alleskönner bei 
allem erforderlichen Engagement mehr als nur eine lohnen
de Dauerstellung bei gutem Einkommen bieten.
Zunächst handschriftliche Bewerbung mit kurzem Daten
spiegel erbeten unter Chiffre ER-9-100 an Markt & Technik, 
Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München.

Verkaufe für C 64: 
lEC-Bus Interface mit Disk-Basic von 
Data-Becker Preis: VHB, Tel. 04331/ 
414 56 nach 17 Uhr

Suche billige Software (z.B. Spiele von 
Synapse, anderes hat aber auch Interes
se — Kauf evtl. Tausch, Angebote: Gun
nar Hallmann, Favrdalen 26, DK6100 Ha
derslev

C 64 C 64
Suche billige aber gute Software aller Art. 
Nur Kassette. Angebote an Michael No
wak. Königsberger Str. 89, 8710 Kitzin- 
gen

Imperator
Das beste C-64-Simulationsspiel, völlig 
neu, nur 29,90 DM! Info (kein Rückporto 
nötig!): T. Wolf, Oberfeldweg 11, 8400 
Regensburg

VerkaufeFloppy-LaufwerkVC 1541 ca. 1
Jahr alt für 400 DM, 80-Zeichen-Modul 
(neu) 200 DM, Tel. 081 58/67 39

Suche Prg. zum direkt drucken von Flop
py VC 1541 auf Seik. GP 100 VC. Auch 
Anwenderprogramme gesucht. Klaus-D. 
Dischner, Sternbuschweg 31, 4100 
Duisburg 1, Tel. 0203/371410 

Suche für den 64’er Sportprogramme 
oder ähnliches. K. Puetz, KonstanzerStr. 
85, 6000 FFM 61

Seikosha GP 100 VC Direktanschluß für 
C 64, grafikfähig DM 400, A. Gerzen Ma
rienstr. 24, 4018 Langenfeld, Tel. 
021 73/80229

Suche Floppy VC 1541. Zahle gut! 
Angebote an:

M. Bappert, Fussgönheimerstr. 79, 
6700 Ludwigshafen 29, Tel. 
06237/31 26 ab 16 Uhr!! Los geht es

Wer hat Lernprogr. für Kinder, ca. 3. + 4. 
Kl. Grundschule, Deutsch, Mathe, Engli
sch für Anfänger, C 64, Cass. od. Disk. E. 
Seibert, 6239 Eppstein, Gräfl. Str, 17, 
Tel. 0 6198/90 43

VC 20

VC 20: 16K-Erw. 80,- DM, 3K (VC 
1211A) 40,— DM, 3er Steckplatzerw. 
30,— DM. Suche Förth, Pascal, Logo so
wie Utilities und Advent. J. Grieser, En
tenpfuhl 12, 5591 Faid

Superchance
VC-20 + Datasette + Graphikmodul + 
Spielmodul für nur 450 DM abzugeben. 
Telefon: 0791/89051

VC-20 + 16K-Modul + Spielmodul + 
viel Literatur für DM 400,— zu verkau
fen!! ! Suche für C-64 das Programm »The 
Dark Crystal«.
* * * *Tel.: 02541/28 74** * *

VC 20 C-64 VC 20 C-64 VC 20 C-64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei: 
KlausSchißlbauer, Postfach 1171 8458 
Sulzbach

Hilfe mein VC'20 geht über!
Suche günstige 16-KRAM erw. zahl bis 
zu 120 DM. Meldet euch bitte bei Robert 
Fredl, 094 22/2217 ab 14h. (keine de
fekten Erw.)

Verkaufe VC 20 + Drucker VC 1520 + 
Supererweiterung + 8K Modul + Pro
grammierhilfe (VIC 1212) + Sargon 2 + 
Data Becker Bücher u.a. + Anleitungen 
für DM 710,— Köln Tel.: 02 21/603628

Notverkauf VC 20 (5 Mona.) + VC- 
Handb. + Progr. Handb. + Softw. + Ba- 
sickurs. Neupr. 715 DM f. nur 350,—DM 
m. orig. C. Datasette Neupr. 150 DM f. nur 
450,-DMTel.:06827/14 51 (17-19Uhr)

Prog.-Hilfe VC-1212 DM 25; Vigil auf 
Cass. DM 35; Screen-Master DM 45; 
Mission-Impossible DM 25. R. Bärwolf, 
Postfach 100321, 4650Gelsenkirchen.

Original Com. 8K-Erweiterung neu 
100,— / Modul Submarine-Commander 
neu 35,— / Basic mit VC 20 lernen 15,— 
/Goedecke, Hafenstr. 19, 3301 Walle

VC 20 + 3KByte + Joystick + Kasset
ten + 3 Bücher für VC 20 + Zeitschriften 
4 Mon. alt für 300,— von Marco Karau, 
Landwehrstr. 53, 3000 Hannover 81

Rubik's Cube war ein Flop gegen COM- 
PUZZLE (VC-20 + 8K)! Für dieses Puzz
le braucht man den VC. Cass. + Anl. DM 
15,— VK od. NN Ralf Lenz, Am Landgra
ben 12. 4290 Bocholt

Achtung!!! Verkaufe VC-20 + 64K + 
Joystick + Programme + Bücherfür450 
DM. ca. 7 Mon. alt, bei M. Dahlhaus, Hör
denstr. 29. 58 Hagen
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Verk. selbstg. Progr. für VC-20

Div. Archive, Flugsimulator. Spiele, Voka- 
bellernpgr., Mathepgr. Für GV Liste ge
gen Rückporto — M. Neuhaus, Opperhu- 
sener Str. 76, 5992 Nachrodt

Verkaufe 16K Erweiterung, schaltbar in 
Modulbereich, für 120 DM. Tausche au
ßerdem VC-20 Software. Martin Burkart, 
Fruchtallee 124e, 2000 Hamburg 20, 
Tel.: 040/494389

VC 20 + Datasette + 3K + 32K/27K 
schaltbar + Grafikerw. + Literat. + 80 
GV Spiele !!, nur Fr. 590,—. M. Imperiali, 
Heiligwies 486, 9496 Balzers/Fürsten- 
tum Lichtenstein

Speziell fürIhren Commodore VC20/64. 
Serieller Port (Adresse 4)

VerkaufeVC-20 + 16K + DATASETTE + 
5 Bücher + Commodore Modul + Spiele 
+ Original Verpackung, Preis VHB-Vol- 
ker M. 75 Karlsruhe 31, Zehntwaldstr. 
50, Tel.: 07 21/70 68 37

Zu verkaufen: VC-20 + 16K + Superer
weiterung + Donkey Kong Steckmodul 
+ 2 Bücher (Neupreis: 854,— DM) VB; 
Tel.: 061 93/6867, ab 14.00 Uhr-Su
che Programme für C-64

VC-20/C 64 Textv.Masch.Spr. Full
Screen ED., 44 Befehle gegen 50 
DM/Tausch. Für 64 in Vorb. Liste. V.
VC-2O-Prg. gegen 1 DM i. Briefm. D. Wiß
mann, Pley 39, 5102 Würselen

Achtung VC-20-Besitzer
Verkaufe französisches Vokabel- und 
Übersetzungspro. oh. Erw. für 25 DM / K.
V. Kodlin, 2850 Bremerhaven, La.Land- 
Str. 156/04 71/80 24 87

Ich schreibe Werbeprogramme für den 
VC 20 für Betriebe oder Firmen. Info: 
Heinz Wittel/Hoherods — Kopfstr. 
47/6000 Frankfurt. Suche Floppy im 
Tausch gegen Software!

Verkaufe VC-20 + 27/32K + ca. 150 
Programme (Module etc.) + Literatur für 
DM 350, 1A-Zustand, 6 Mon. alt. Stefan 
Fischer, Mannheimer Str. 15, 6945 
Hirschberg 2, Tel: 06201/54398

80-Zeichenkarte Maxi (Data Becker) mit 
dt. Zeichensatz für 380,— DM günstig zu 
verkaufen. Tel.: 02173/13277 täglich 
ab 18 Uhr.

VC64/VC20 
EPROM-PROGRAMMIERER

Für alle E-Prom-Typen bis 64K fertig auf
gebaut und getestet!!! sehr preiswert 
Tel.: 0 22 36/4 7518

Typenrad-Schreibmaschine EX 42, Silver 
Reed durch eingebautes Interface ein 
Drucker für Ihren Commodore VC 20/C 
64 DM 1198,— weitere Auskünfte 
0511/1 5824

VC-20 Club-Neugründung
Softwarebibl., Hardware sowie Clubzeit
schrift sind geplant. Info gegen 1 DM T. 
Brettinger, Dürerstr. 10, 6452 Hainburg 
1

Verkaufe VC 20
mit 32K Erw. + Lit. (Tips + Tricks, intern, 
Prog. Handb.) + Spiele(Earth Def., Black 
Max); VB 480,— DM Tel.: 
02331/55663 (ab 17 Uhr)

Verkaufe VC-20; 16K Erw.; 3K-Graphic- 
Erw.; Datasette, 1 Buch, jeweils an Meist
bietenden. Nur Einzelverkauf!!!! Anrufen 
bei Dirk Leutheuser, Tel.: 07961/2582

Das VC-20 Buch m. Progr. Disk DM 35, 
EPROM-PLATINE voll Selektierbar 
kompl. m. 8KRAM DM 30 + Orig.Modul 
Jupiter Lander DM 20, Reiners, Rem
scheid, Tel.: 021 91/6 7810

VC 20-User im Raum Ostfriesland ge
sucht, zwecks Clubgründung!!! VC 
20-Software: Tausch oder Verkauf: Mel
den Sie sich bitte bei: R. Mangold, Postf. 
1909, 2970 Emden

Suche VC-20 Superweiterung bis 100 
DM Angebote an: Ralf Schulze, Albert
Schatzstr. 73,4040 Neuss22, Achtung! 
Jeder Anbieter bekommt eine Spielkas
sette.

Thermo-Matrix-DruckerfürschwarzesThermo- 
Schreibband auf satiniertes Normalpapier 
oder ohne Schreibband direkt aufThermo
papier. Bis zu 75 Zeichen pro Zeile. Batterie
betrieb. Netzanschluß als Sonderzubehör. 
Obendrein eine idealeReise-Schreibmaschine. 
Unverbindliche Preisempfehlung incl. Daten
leitung, Kofferdeckel, MwSt.

Die Zukunft heute

Sicherzu haben in 
den Fachabteilungen 
von Karstadt, Kauf
hof, Hertie, Horten 
und im Büro-Fach
geschäft.

Der ideale Schönschreibdrucker fur Ihren

Anleitung gesucht!
Habe d. Prgm. »Speech« f. d. VC-20, das 
sich nach Start mit »Chatterbox« meldet. 
Wer kann eine Anleitung kop., wie man 
Sprachsynthesizer bed.? Wer hat Spiele 
dafür (Twin Kingdom, Valley, Attack, 3d 
Silicon Fish)? H. Wittel, Hoherodskopfstr. 
47, 6 FFM 50, Tel.: 069/540968

Für VC 20 zu verkaufen Matrix-Drucker 
VC-1515 500 DM, Modulbox 1020 200 
DM. VC-1919 Sargon ll-Schachmodul 50 
DM, alles zusammen DM 700. N. Bor
chardt, 041 21/6710

Verk. VC-20 + 8Kram + Software + 2 
Bücher, alleswie neu!!! VB 350 DM, Su
che billigen gebrauchten C-64 (gut erhal
ten), Tel.: 047 43/6356 (ab 18.00 Uhr)

Verk. VC 20 + Modulbox mit 5 Stckpl. u. 
3-K-Erw. + 16-K-Erw. + 8-K-Erw. + ca. 
80 Modulprg. auf Kass. VB 400 DM: Her
old Peter, Wildenhofstr. 1, 8459 Neukir
chen, Tel.: 09663/765, ab 18 Uhr

Suche günstige 27/32-KByte- 
Erweiterung für VC-20. Angebote an 
Frank Fassnacht, Richenbacherstr. 55b, 
8990 Lindau (B), Tel.: 08382/5909 ab 
20 Uhr.

Verk. VC 20 1/2 J. + 3K- 
Supererweiterung + Tips + Tricks + 
Prog.-Handbuch weg. Systemwechsel, 
la-Zustand, Neuwert DM 540,—, VB DM 
415, Tel.: 02 71/33 21 78, H. Stündel

VC-20 + 3K Super Expander + 8K RAM 
+ ca. 50 Programme + Fachlit. für VHB 
650 DM auch einzeln zu verkaufen — G. 
Hintz, Gabelsbergerstr. 73, 7530 Pforz
heim, Tel.: 07231/64079

VC 20 220,-; VC 1212 50,-; VC 1213 
50,-; 64K Erw. 170,-; Modul Katz + 
Maus 30,— Kompl. 500,— incl. Software 
+ Literatur. 0. Rausch, Gg-Deuschle-Str. 
32, 73 Esslingen, Tel.: 0711/31 2520

VC-20 MIKROSOFTWARE
Textverarb., Adressverw. usw. sehr gün
stig abzugeben. Info geg. Rückporto bei 
M. Koch, Jahnstr. 16 A, 8300 Altdorf

Verk. VC-20, Dataste., Lehrbuch »Lerne 
Basic mit dem VC-20«, 3 Spiele, Hand
buch, alles 6 Mon. alt: DM 300,—, Arne 
Wolf, Auf dem Hohen Ufer 49, 2820 Bre
men 70, Tel.: 0421/667450

Suche VC 20/C64 Tastatur oder defek
ten VC 20/64 mit Tastatur!! 0. Varoß, 
Grünweg 5. 3506 Helsa 2

SUCHE: Tauschpartner!!!
Besitze VC-64 und Datasette. Suche 
auch Turbo-Tape als Steckmodul auch ge
braucht! K.H. Wirth, Weststr. 31, 5757 
Wickede 2

Wer tippt gegen Bezahlung Texte auf dem 
64er? Bei Interesse bitte unter der Nr. 
089/5023659 melden

Achtung! Achtung! Verkaufe VC-20 + 
VC-20 Tips und Tricks + Software (Pac- 
man....) + Lit. für 220 DM. Marc Lamber- 
sy, Heidestr. 14, 6209 Aarbergen 2, Tel.: 
06120/4202

*VC-20 SOFTWARE*
Actionsgames — Abenteuerspiele 

Georg Villinger
Strittberg 40, 7821 Höchenschwand

Original Commodore Modulerweiterung 
für 6 Steckplätze, ohne Gehäuse, brand
neu, mit Anleitung, nur 150 DM, Christian 
Burgers, 418OGoch 1, Frauenhaussträß
chen 2!!!!!

Verkaufe 16 K
16 K Erweiterung für 100 DM abzuge
ben. Gregor Klimmek, Memelerstr. 2, 
4650Gelsenkirchen,Tel.:0209/1 31 70 I

C 64* von 0 OLYMPIA

• eingebautes Interface für 
seriellen Port

• Adresse 4 oder 5 einstellbar
• Schreibmaschine mit Korrek

turspeicher
• ON-OFF-Line Taste trennt 

Betriebsarten
• Zeichenabstand (10, 12 und

15 Z/Zoll) und Zeilenabstand
(1, 1 1/2 und 2 zeilig) 
vom Rechner einstellbar

• ohne Tastatur als compact RO

electronic compact 2
• 100 Zeichentypenrad
• 14 Zeichen/Sekunde
• LeerstellenunterdrOckung
• sofort lieferbar
• enorm preiswert
• viele Typenräder, Gewebe

Karbon-, Multikarbonbänder
• bundesweiter Werkskun

dendienst
• neu Olympia Matrixdrucker 

druckt Schönschrift
• Alle C 64’er Zeichen. FX- 

kompatibel
* auch für andere Rechner mit Centronics, V.24 und lEC-Bus.

Alle OLYMPIA-Drucker (ESW 102, 103 u. 3000) für den C 64 lieferbar

Telemannstraße 18
7250 Leonberg (Höfingen) 
® 0 7152/63 05

ALTAIR 4 34,50 GRANDHASTER 77,50
HOBBIT 55,50 GALAXY 37,50
HR- WIHPY 2b,- CYCLONS 25,—
HOVER BOVVER 34,50 CENTROPOD 25,—
LASER ZONE 35,- ÖUEST OF H. 35,—
HANIC HINER 
SOLO FLIGHT

34,—
74,—

JOYSTICK
ÖUICKSHOT II 37,50

ARCADIA
HUNCHBACK

21,—
34,—

GRAFIKTABLETT
KOALA 257,—

-■ UND VIELES HEHR. ZU POWERPREISEN. 
DARUH GLEICH PREISLISTE ANFORDERN-

F CAV-Versand, Ringstr. 4, 7530 Pforzheim
Versand per Nachnahme, zuzüglich Porto und Verpackung
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JMusik^SyrttheMzer
für den Commodore 64

EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist ein professionelles Musik-Synthe
sizer-System, das es Ihnen erlaubt, 
alle Sound-Möglichkeiten des Com
modore 64 in vollem Umfang aus
zunutzen. Sie können fertige Musik
stücke abspielen oder neue Kompo
sitionen entwerfen. Die Noten samt 

aller Zusatzzeichen werden in 
grafisch hervorragender Weise in 

allen Details mit der Eingabe oder

BASIC-COMPILER
• Macht Ihre Programme wesentlich schneller.
• Kompatibel zu EXBASIC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
• Ausführliche 40-seitige Dokumentation.
• Für Commodore 64/1541: DM 298,- inkl. MwSt.
• Für CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698,- inkl. MwSt.

INlERFACE AGE Verlag GmbH

Josephsburgstr. 6, 8000 München 80, 
Tel. (089) 434089, Telex 52I3489 iavmd

Ausführliche Gratisinformationen auf Anfrage.

Keyboard 
64

,m,.nte I' gyH Kachrichten

JetxtgiM'5'?® 
- - Zeitung gr^±

^■^TV^auch inNevKOH
■------------- LADEN. Direkt gegen

dritten „_IIKornS[r. 3. ___^^^|
nberHertie in

Speedy 80

ftw^&

19R -

Paketpreis
Gndik'<nicrio<c 
und Sf>eedv 80 Matn>drv<ker nur 
DM 968,-
Drv<krHnterkxc 
tum fmbaurn C64

Mi um um « »a,
$Mnwa CP 80 Ma- 
fri*dru<k*r

Statth Pad 
Grafiktabletf

DM 76»,- Bciunt DM 248,-

* *Arno Scharl, Lärchengasse 35/ 
A-2601 Sollenau

Ptxsfi<k 
Ughtpcn C64

Flight Simu
lator 2

Akusfikkop- 
Sz«»......

Disketten:
Dcrtald« n/dd67,- $ent>nel li/ld 57,-
Marathon 64

Bei un» OM 748,-
M MM DM 180,-
Joysticks
OvKkU>o*  I 29,- 
Oukkdwt 2 39,- Comp. Pro 69,- Wko 3Way I 18,-

SM-SoHware

PR » Kopphr
Nur DM 55,-

Nur DM 548,-
Telethem 

für C64

OiskeMeftbo*

^tfB

Nur DM S9,-

8rofher tP 44

Nur DM 74S,-

Nur noch
DM 195,-
Seikosba Owcker
GP IOOAS98.GP l<X> VC fu' VC JO C 64 d.rak> an.<M<*A-  bo. 598,-GP 700 farMrv<k.r Pawarpr««*  1348.

Sanyo DM 845,- 
Ho.e> DM 995,- 
Ta>an OM 898,-
Mavbt<hufihaubeA 
lur Commodore ab 
15,80 DM 
DatairNr nur 99,-

AngchrHf:

MKPOCOMMJnP UtMN, Utt^um^ Nr. 90, 
1000 B^4n 15, T^M 030/882 85 91

FUkdan:

"^rtr. 70, 1000 MM 12, ToMwi 030/3241055 
8o8bof*nr.  3, 1000 B~«n 44, M.: 030/641 62 11

dem Spielablauf auf dem Bildschirm 

angezeigt. Alle Möglichkeiten, die es 

in der Musik gibt, bietet Ihnen 

EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in drei Stimmen. Preis: DM 138,- !!!!

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI
ZER SYSTEM für Commodore 64 

und Floppy 1541 inklusive ausführ
lichem deutschen Handbuch mit ca. 

50 Seiten.

Computer Partner GmbH

Da 
sieht 
alles 
drin!

VC-20: Verkaufe 16K-Erw. + 1 Modul; 
8K-Erw. + 80Spielefürje110,— DM.Su- 
che und Tausche gute Programme für 
VC-64. Liste an U. Tuchlinsky, Mörikestr. 
16, 7247 Sulz/Neckar

Ein VC-20 Spiel mit 38 Wänden?? 
für nur 10 DM?? Gibt's Jawohl!!l, Break
fast Kletterspiel für GV. Gratisinfo 0. Be
stellung bei: Landgraf Palmenweg 2, 
3580 Fritzlar

VC-20 + 16K + 3KSupergraphik + Da
taset. + 4 Bücher + 6 Kass. Software — 
Preis: 400-450 DM — Martin Olbrich, Eu
ropaplatz 2, 7000 Stuttgart 80, Tel.: 
0711/71561 76

VC-20 BASIC-Compiler nur DM 50,— 
(Cass.); Disk + DM 7. NN + DM 5. Kom- 
paktor, Listschutz, Disk-Copy Kartei, Info 
80 Pf, Klaus Raczek, Wickrahtberger-12, 
5140 Erkelenz

Suche gebr. VC20 + 32K 0. C 64 
Tel.: 0911/80 76 66 ab 17 Uhr

VC 20 + 16K + 8K + 3K-Grafik + 80Z- 
Karte + Datasette + Modulbox + Sargon 
II + Toolkit + Masch.-Monitor + 200 
PRG. + Bücher — Zus. 999 DM — auch 
einzeln, Tel.: 06881-12 73

Verkaufe komplette VC-20 Anlage. 
VC-20 + 32KB + Bücher + Programme 
(200) Basic- + Graphikerw., 8/16K- 
Module, 40 Zeichen, 100 der besten 
Spiele, VHB 600,- A. Heiser, Tel.: 
07243/29138

Suche Spracherweiterungen für VC-20 
Grundversion. Tel.: 0 46 51/55 26, ab 19 
Uhr, Adresse: Siegfried Albrecht, Ost He- 
dig 121, 2280 Westerland

Commodore VC-20 — Stop — Software 
gesucht — Stop — z.B. 40 Zeichen und 
Basic Compiler und Anderes — Stop Li
ste an — Stop — anderes Soballa. Pf.- 
Jansen-Str. 31, 4418 Nordwalde

★ * * ★ * * * * * * * ★ * * * * * 
Suche alten defekten VC 20, G. Hübner, 
Gleiwitz-Str. 51, 4600 Dortmund 14, Tel.: 
02 31/2316 57
* * ★ ★ * * * * ★ * * * ★ * * ★ ★

Hallo VC 20 Fans! Verkaufe VC 20 + Da
ta. + Module + Bücher + Programme, 
NP 1 200,— DM, VHP = 650,— DM, Su
che VC 64 + 1341 + Software VHP — 
bitte ruft mal an: Tel.: 06084/34 94

VC 20 / Suche Drucker (Preiswert). Kann 
auch combiniert sein mit Schreibmaschi
ne. Sollte nicht teurer sein als DM 400,— 
(VB), Sommer Joerg, Tel.: 
0228/6384 21 Bonn 1

VERKAUFE VC 20 m. RESETSCHALTER 
+ 32KErw. (schaltbar) + Literatur + Da
tasette + Joystick + Software (u.a. Mo
dulspiele) DM 450,—, M. Lehmann 
(02163/597 73)

VC 20: SucheSpeichererw. 16K, Modul
box, Floppy. Angebote an Wolfgang Bau
er, Gossholz 16, 8998 Lindenberg. Tel.: 
08382/1361 ab 18h.

VC 20 mit 28K-Erweiterung 700,— VC 
1540-Laufwerk 700,—; zusammen 
1300,-Tel.: 061 44/1611

* * *VC-20  SCHNELLSAVER*  * * 
6-fache Geschwindigkeit beim Laden 
und Saven * Nur DM 39,—

Franz Kutheil
Herm.-Simon-Str. 4, 7890 WTTiengen 2

Verk. VC-20 3 Monate alt mit 3 Modulen 
und vielen Spielen. Neupreis: 600 DM für 
nur 400 DM, Tel.: 05603/3395 ab 
17.30 Uhr

300 TIPS UND TRICKS FÜR VC-20 Star
designer Partrick Hill plaudert aus der 
Schule Nur 20,— DM, Georg Villinger, 
Strittbert 40, 7821 Höchenschwand

VC 20, 27/32 KRAM, Datasette, 50 
Progr. Kassette (VC-Extra, Schach, 
40-Zeichen), Handbücher, Pr. VB DM 
500,— C. Runkel, Martin-Luther-King 
Str. 28, 5860 Iserloh

VC-20 + Datas. + 6f. Modulbox + 16K 
+ 3K + Epromer + Eproms + Eprompl. 
+ Monitor Modul + Bücher + Program
me (>2 500 DM) zus. 650 DM. Tel.: 
0231/890465

TEXTPROGRAMMfOrVC20 + 16Kund 
Drucker GP100VC. PRGM druckt Brief
kopf und Text auf DIN A 4-Seite. INFO: D. 
Wehe, Silvesterweg 20, 1000 Berlin 28

Verk. VC 20 + Datasette + 32K Erw. voll 
schaltb. 5 Mon. alt ca. 45 Module ca. 40 
+ 15K PR. 100GV PF. 15CBM PR und 5 
+ 27K, Pr. kompl. 600 DM, Tel.: 
02377/2430

!!!Suche Tauschpartner VC 64!!!

VC-20: NP= 300 DM + Joystick + 2 
VC-20 Bücher + 3 Kassetten (2 Spiele 
+ ABasic-Kurs) + Bedienungshandbuch 
für 200 DM — Helmut Wirkner, Weiherstr.
2, 6968 WA.-Gottersdorf, Tel.: 
06286/592

SUCHEN defekten VC-20/64 sowie 
Floppylaufwerk 1540/41, 2040/2041
VIC-User-Club-Neuss, Postfach 410, 
404 Neuss 1, Promenadenstraße 39

VC 20 + 27 K Speichererw. + Nacht Ral
ly zvk. (6 Monate alt) 350 DM (6 Mon. alt) 
evtl. div. Prg. Tel.: 0621/823892 ab 
18.00 Uhr
VC 20 zu verkaufen VC 20

Suche VC-20 Programme 
Für 8 oder 16K Erw. (bes. Spiele).

Liste mit Preisen an: 
JörgWilmshöver, Überruhrstr. 72. 4300 
Essen 14

VC 20 Modulprogramme f. 8K: Pac Man 
+ Choplifter + Amidar + Shamus + Gorf 
— alle zusammen für 20 DM auf Kass. 
(Scheck/Nachnahme) Horst Steiner, 
Postf. 1729, 708 Aalen, 
T.:07361/62809

VerkaufeVC-20 + Datas. + Supererw. + 
Schachmod. + 15 Kassetten mit Super
programmen + Literatur + Joystick und 
komplette CB-Funkanlage für DM 800,— 
auch einzeln. 02204/65376

* * * * * * ★ * * * * * * * * * * 
Suche für den VC 20 Schaltpläne und Be
schreib. des Betriebssystems. Angebote 
an: R. Jellen, Landgrafenstr. 66, 4690 
Herne

VC-20 + Datasette + 16K + Resettaster 
+ 5 Bücher + 1 Spielmodul + 30 Pro
grammkassetten. VHB 700,— DM oder 
Gebot schriftliche Angebote an R. Ihlo 28
Bremen, L.-Bömermann-Str. 2

VC 20 + 32K + Datasette + Reset + 
Schachmodul + 8 Originalkasetten (z.B. 
Fire Galaxy) + Software im Wert von ca.
12 000DM(190Programmefür800DM)
Tel.: 0 89/9 03 41 96

Wegen Systemwechsel VC 20-64 ver
kaufe ich meine kompl. Softw. auf Disk, 
für 50 DM Stück.Teilw. doppelt belegt. 
Anfragen unter 0203/584845 ab 19 
Uhr

★ * * * * * * * * * * * * * * * * 
ANFÄNGER

sucht für 200,— DM Spiel + Nutzprg. An
gebot mit Tel.Nr. an G. Mayerhauser, Tä- 
fertinger Weg 21, 8900

AUGSBURG
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Verk. VC 20 + Softw. (>1000 DM) + 
Datas. + 16K + Graphikerw. + Reset + 
Prog.Handb. + 6 Fr.Steckplätze + 
Spielm. für nur DM 750,- (öS 5300.-)
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IJ^f*
★ FUNDGRUBE ★

Verkaufe neuwertiges VC 20 Gerät mit 
Garantie für DM 249,— Tel.: 
08363/5605ab 17 Uhr

VC-20 + 3-fach Modulbox + 16K + Su
pererweiterung abzugeben Gesamtpreis 
60 DM — Einzelpreise auf Anfrage, Tel.: 
06323/2766

VC-20 + Resettaster + 32K + 3K + 
Lektüre. Software: Exbasic Level II + Ba
sic s.w. + But. + Superexpander + 50 
Modulspiele 500,—. Tel: 04181/5581 
ab 19 Uhr

Verkaufe kaum benutzten VC 20 + Joy
stick + Software für 260,— DM. A. Me
der, Augustinerstr. 13, 8700 Würzburg

VC 20 + 16/8/3K-RAM + Spielmodul + 
Programmierhilfemodul + Reset + Joy
stick + umfangr. Software + Literatur, 
470 DM, Einzelpreis auf 
Anfrage * * * *Tel.: 07 11/584409

Verkaufe wegen Systemw. VC 20 + ein 
geb. Resettaste + 8K + 16K + 300 
Pgm., davon 7OModulprogramme + Pro
grammierhandb. für nur 600 DM, Tel.: 
0231/372838 (ab 16 Uhr)

Suche gutes Disketten-Kopierpgm. und 
Schallplattendatei für VC 20. Verkaufe 
Bücher für VC 20. Billig! Rainer Wallen
fels Neuselbrunn 14,8500 Nürnberg 50, 
Tel.:0911/862090

Typenrad-Schreibmaschine Olivetti Pra
xis 35 mit Interface für VC-20. (Schreib
maschine kann als Ein- und Ausgabeein
heit benutzt werden.) Preis 1 100 sFr. — 
Emil Schoch, Werkstr. 6 b, CH — 8630 
Rüti (ZH)

* *VC 2O** EPROM-Brenner 70,— 
Datasette 35,— Platine mit 8K RAM + 
»10-fach schnelle Kassette« (Toolkit) — 
schaltbar 120,— abzugeben Moers Tel.: 
02841/341 17nach 17Uhr

GÜNSTIG
Verkaufe wegen Systemwechsels VC 20 
+ Fernsehanschluss + Handbuch + 
Buch »Lerne Basic mit dem VC-20«: 
200,- DM, Tel.: 02931/1 2589

VC 20 + 2 x 16K + Superw. + Prog. 
Hilfsmod. + Datasette + 40/80 Z. + Ori
ginal Modulbox. *DM 500,—*. Floppy 
(VC1541) + Drucker(GP100VC). *DM 
900,— * Selbstabholer erw. Worms 
06241/53236

Musicprogramer 
(UMUSIKP. in einen, Pro M.-Programm = 
1 DM), (Spielen per Tasten), 4,— DM + 
0,80 Pf.-Marke + Kassette an: H. Har- 
lung, Strohmeyerallee 22, 2300 Kiel 1

Suchen Tauschpartner für GV-Software! 
Listen an: Christoph Haberla, Kiefernweg 
10, 7808 Waldkirch 2 oder Tel.: 
07681/22308

Tausch! Suche ständig VC-20 Fans 
zwecks Softwaretausch (GV/8K/16K/ 
8KROM) Schickt Eure Listen an: Roland 
Moos; Karlstrasse 9, 4180 Goch 1 
(Rückporto!!!) Suche ZAXXON!!

Hallo VIC 20 USER!!! Die neusten Mo- 
dulpgm. 8 + 16K sowie CA 200 
GV,3,8,16K PGM. Superbillig, auch Zax- 
xon!l, Liste von D. Schumacher 5 Köln 
80, Berg.Gladb.Str. 263 v

C-64 und VC 20 
Printer/Plotter zu verkaufen, Modell VC 
1520, 3 Wochen alt, original verpackt, 
Preis: 450 DM bei Olaf Noll, Tel. 
02191/80629

SOFTWARE
Anf. sucht Software auf Diskette nur Kauf 
C 64 Liste an: R. Sennholz, Goerdelerstr. 
13, 4800 Bielefeld 14

Suche/Tausche auf Disk C 64 Amateur
funkprogramme aller Art. B. Müller, 
DK7ZT, Weitersh. Str. 11, 3550 Marburg

Tausch und Verkauf von 64 Software 
Liste von/an Oliver Weigl 

Sandwiesen 5, 3573 Gemünden/Wohra 
Bei Tausch Tel. 064 53/295 
Alle Programme auf Kassette

Sprite 64 schreibt nach Ihren Angaben 
Spitzenprogramme! Sprites am TV zeich
nen! CBM64 errechnet Datazeilen! Disk 
+ 10 DM an W. Kleuser, Altendorfer Str. 
462, 43 Essen 11

CBM/64 Das wohl beste Progr. zur ma
them. und graph.(!) KURVENDISKUS
SION. Ausführliches INFO gegen Rück
porto bei WK-Software, Kleuser, Alten
dorferstr. 462, 43 Essen 11

Verkaufe Original Donkey Kong und Frog- 
ger 64-Kassette für 50 DM, Schein an 
Bernd Pflügen, Am Schranckenberg 7, 
6967 Buchen

ACHTUNG
Verkaufe landw. Spitzenprogramme ab 
90 DM, Info (2,50 DM) anfordern, A. Wa
chendorf, Engeln 30, 2814 Engeln

Elektronic-Formeln für VC 20 + 24 K 
über 25 Formeln mit Schaltbilder, gute 
Graphik. Cass. für 35 DM. Disk auf Anfr. 
Norbert Müller, Berlinerstr. 156, 8858 
Neuburg/Do.

1541 lädt doppelt so schnell!!
Autostartmodul DM 79, Disk DM 55. Be
stellen Sie »Fastload« bei: Bernd Sittin- 
ger, 8602 Reundorf, Mainbergblick 4

Suche Programme Textverarbeitung so
wie Schach Programm für Commodore C 
64 auf Datasette. Johann Buss, lhler Weg 
1, 2965 Ludwigsdorf, Tel. 0 49 41/ 
10685

C-64 Supergraphik (Data Becker) zu ver
kaufen. ORIGINAL—Diskette + Hand
buch: DM 50 per Vorkasse, Joachim Ru
de, Grüner Weg 11, 5464 Asbach

Achtung
Suche Anwenderprog, + Beschreibung 
und die neuesten Sp. + Beschreibung. 
Liste an Hans Schanz, Hirschberstr. 38, 
7144 Asperg, Tel. 0714438650

CBM 64: DV-Kaufmann erstellt Basicpro- 
gramme nach Maß. Anfragen mit Pro
blembeschreibung an: Helmut Frey, 
Stockholmerstr. 18, 5300 Bonn 1, Tel. 
0228/67 5387

VC-20 Prg.: Amateurfunkdatei und Lock
buch für Floppy u. Drucker (für C 64 
leicht zu ändern) Info gegen Freium
schlag. R. Buschmann, Kirohhoffstr. 4, 
6450 Hanau 1

0a ««#<#«» 40

0*4^00 0 00

0 *00 0 0 0

0 00000 0 00

0 00 0 4 *

0 00 0 0

0 000000 040 0

TOM, der wagemutige Abenteurer, soll die geheimnisvollen Laby
rinthe einer Pyramide nach Schatztruhen durchsuchen. Aber es lau
ern überall gefährliche Wesen, die ihn attackieren. Ein brandneues 
spannendes und unterhaltsames Actionspiel mit wunderbarer Gra
fik und schöner Begleitmusik. Natürlich zu 100% in Maschinenspra
che. Ein Joystick ist erforderlich.

Astrologie c-64
Wer verkauft seriöses Programm für Ge
burtshoroskop???

Tel. 0041/73223686 (aus D)
Tel. 073223686 (aus CH)

64'er Einsteiger sucht Lernspiel- u. An
wenderprogramme auf Diskette. Bitte Li- 
stean H. Renner, Waterloostr. 14, 8480 
Weiden

PASCAL-COMPILER mit über vierzig 
trickfilmfähigen Grafikbefehlen für VC 20 
(+ 32K+Diskettenstation) Diskette 50 
DM: 7000 Stgt. 70, Torsten Merkel, Rü- 
sternweg 5

Suche Software (auch Listing) nur Top
Programm auf Diskette. Zuschriften an 
Horst Fischer. Heinestr. 15, 6082 
Moerf.-Walld. Suche auch C 64 Compu
ter

Programmierer gesucht! Händleranfragen erwünscht!

HARDWARE
FORTH-STECKMODULVC20.C64K ......................................... 119.-
JOYSTICK Quickshot II mit Dauerfeuer 39.- ....................... Paar 69.-
VC-20 32K-RAM-Modulschaltbar ................................................. 179.
16 K-RAM-Modul (auf 32 K'RAM erweiterbar) .......................... 129.-
ZusatzlicherSteckplatzbeim16K/32K-Modul ......................... 20.-
C-64 Koala-Pad Grafik-Tablett mit Diskette.
Druckerausgabe + deutscherAnleitung ....................................... 259.-

VC20(+16K), 
C-64 
Kassette

TOM ist nur eines unserer vielen Top-Proramme für VC-20 und C-64. 
Fordern Sie noch heute gegen 2.- DM ausführliche Prospekte über un
ser Gesamtangebot an.

NEU! Ab sofort sind unsere Programme im TURBO-Format ab
gespeichert. Ohnezusätzliche Hardware werden die Program
me von Kassette10x, von Diskette 6x schneller geladen!

C-64 
Diskette

fKINGSOFT 
^>>Play it again«

FRITZ SCHÄFER Schnackebusch 4 5106 Roetgen
Telefon0 24 08/8319
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Verkaufe ORIGINAL Data Becker Synthi- 
mat mit Handbuch für 50 DM, Michael An
ton, Hermann Essig Str. 106, 7141 

Schwieberdingen
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rCOMPUTERDIENST

Brockhaus & Müller GmbH 8 Weender Landstr. 3 
(lduna-Zentrum) 
3400 G0ttingcn 
05 51/4 59 77

Centronics-Parallel Interface für C-64
(eigene Entwicklung):
Unterstützt alle Drucker mit Centronics-Schnittstelle. 
Hardcopyausgabe aller Grafikseiten im C-64 auf 
EPSON, bzw. EPSON kompatiblen Druckern. Hardcopy 
vom Textschirm. Unterstützt den vollen EPSON-Zei- 
chensatz, bzw. den anderer Drucker mit allen Eigen
schaften. Wahlweise Umcodierung der CBM-Zeichen 
nach ASCII. Lauffähig auch mit SIMONS-BASIC und 
DATAMAT. Belegt beim CBM-BASIC keinen Basicspei- 
cherplatz.
DiskettemitKabelkomplett DM145,-

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Wer kauft mit uns die

allerneueste Software auf Cass, und 
Disk. Je mehr Leute desto billiger. 
04721/4 8673
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

DIANA-Statistikpaket für C-64
(eigene Entwicklung)
Ein praxisgerechtes und ausbaufähiges Statistik-Pro
gramm für Universtität, Schule und Unternehmen.
Diskette und Handbuch komplett DM 398,—

* Turm von Hanoy *

• Einfacher Steckanschluß
(3 Lötstellen)

• Kein Ausbau von Tastatur 
und Druckwerk

• Verbindungskabel für alle gängigen 
Personal-Computer lieferbar

Für VC 64, automat, und manuel. Spiel
ablauf. Cass oder Disk 30 DM incl. Ver
sand. Knöpke, Gartenstr. 10. 3339 Söl
lingen 

Verkaufe meine gesamte Software und 
Hardware wegen Aufgabe. H. Pallurz, 
Klausenweg 2, 5778 Meschede, Tel. 
02 91/64 63

Vizawrite
Das optimale Textverarbeitungsprogramm für den 
C-64. Mit Schnittstelle für sämtliche gängigen Drucker
typen.
DisketteundHandbuch DM310,-

Microsoft Multiplan für C-64
Das elektronische Planungssystem, mit dem Sie bei 
Planungen und Kalkulationen jeder Art Zeit und Mühe 
sparen.
DisketteundHandbuch DM 295,-

A<htung:
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, da8 das Angebot, der Ver
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für 
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt 
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer
den. Bei Verstößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— 
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da
tenträgers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Eigentum und 
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe
rechtigte haften für ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf 
schließen lassen, daß Raubkopien angeboten werden.

SUCHE für Commodore 64 Programme 
aller Art — Nur auf Cassette. Angebote 
an: Horst Ebelhäuser, lm Hallgarten 36, 
5409 Dausenau, Tel. 02603/1 2801

Hallo Skatspieler! Kein lästiges Anschrei
ben und Abrechnen mehr! Prog. für VC
20 und C 64 geg. DM 10 auf Cass, von 
J. Luhmann, Lange-Reihe 10 a, 2401 
Krummesse. 0 45 08/71 53

Software für Notenverwaltung im Schul
alltag. Berechnung von Zeugnis/Ab- 
schlu8noten, Klassenübersichten, Cass.
VC 20 + 16 K. 25 DM. C. Bernhold, Rom
melstr. 8783 Hammelburg 2

Datamat für C 64 Diskette + Buch 80 
DM, Tel. 062 21/2 02 09 Werktags bis 18 
Uhr

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Bonusabrechnung für Amway-Ber. Da
tenabspeicherung + Auswertung mit Ab
rechnungsausdruck incl. Disk. 30 DM ln- 
fo M. Breuksch 04 51/39 44 70

VERKAUFE ODER TAUSCHE MATHE
PROGRAMME AUF DiSk

TEL. 0 70 62/83 64 ab 18 Uhr

NOMADEN, das neue Computer
Strategie-Briefspiel. Kostenloses Info 
von: Wolfgang Sommer, Schwarzwaldstr. 
39, 7860 Schopfheim

Für C-64 Erstkl. Buchhaltungsprg. nach 
letztem Stand in Reise- und KFZ-Kosten.
Disk DM 75 + NN. von Lapp, Rob.Bun- 
senstr. 49, D-6090 Rüsselsheim

VC-64 suche Lexikonprogramm für fran
zösisch. Neuer Zeichensatz nicht unbe
dingt erforderl. Angebote an Fieber A. 
8098 Pfaffing, Eichenweg 8, Tel. 
0 80 76/5 75

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
! Achtung C-64-User!

Gründe C-64-Club! Wer macht/hilft mit? 
(auch Anfänger) kein Beitrag! Info geg. 
Rückporto bei B. Bartelsen, Ringweg 28, 
2391 Grossenwiehe

VC-64 RESET-Taster, sofort betriebsbe
reit ohne Löten. Einen für 10 DM, drei für 
20 DM (Schein) zu bestellen bei: Thomas 
Dalchow, Kattowitzerstr. 6, 5000 Köln 
80

C 64: Amway-Buchführungsprogramm 
neue Version mit 14/7 % MWST Info ge
gen Rückporto. K.H. Lumma, Steinrader 
Mühlenberg 12 a, 2400 Lübeck 1, Tel. 
04 51/49 35 28abn 19Uhr

Nie wieder Kass, verwechseln o. be
schriften. Dacat 64 Dateikatalog + Sub
routine f. Prog. m. Dateiverarb. Kass + 
Beschr. 20 DM, Baro. Scheck, H. Gosch, 
Gärtnerstr. 22, 2000 Hbg 20

SM - TEXT 64
Originalprogramm! 150 DM

R. Meyer, Sillenstr. 8 b. 2 HH 20 
040/408573ab20 Uhr

SIE kam ER muß gehen: 
Verkaufe Diskettengerät. VC 64 prof. 
Software. Tel. 021 91/72715 ab 19 Uhr

Commodore 64-Besitzer
Die 80-Zeichen-Karte für professionelle Datenverarbeitung

• Vollständig steckbar • Kompatibel zur CP/M-Karte • 40 + 80 Zeichen gleich
zeitig verwendbar und softwaremäßig umschaltbar • Video-RAM mit PEEK u. 
POKE direkt beschreibbar • Alle Bildschirm-Editierfunktionen des CBM 8032 
vorhanden (Zeileneditierung, Auf- u. Abwärts-Scrolling, Bildschirmfenster-Defi
nition, Ton usw.).
VC 64/80-Zeichen-Karte inklusive deutscher Bedienungsanleitung.
Best.-Nr. 30552 285,- DM

decam messgeräte electronic GmbH
Postfach 1232, 7505 Ettlingen, Tel.: 07243/69264 

— aktuelle Bauteilepreisliste anfordern —

Agrar-Programme für VC 64 z.B. Buch
führung, Trächtigkeitskalend., Futterbe
rechnung, Terminkalender u.s.w. Volker 
Fritz, 7063 Eckartsweiler, Hausnr. 9, Tel 
071 82/419

* * C 64 BUSINESS * *
5 Prg. (k. Raub) Fakturierung b. Liefe- 
rungsverz., I. Epson o. Typenradm. einf. z. 
bedien., Umlaute a. a. Monitor, Tel. 
0 73 55/12 85

C-64 Kassen-/Haushaltsbuoh, Druck/ 
Anzeige: mit Anleitung 30 DM Bar/ 
Scheck/NN incl. Disk. Info gg. Rückporto 
H. Schäffer, Bergfeld 21, 8261 Tittmo
ning

VC-20 Basic-Compiler ab 40 DM. C-64 
Basic-Compiler, Kompaktor, Disk-Copy, 
Listschutz, Renumber, Kartei. Info 80 PF, 
Klaus Raczek, Wickrathberger Str. 12, 
5140 Erkelenz

Kaufe Softw. auf Kass, im Werte von 100 
DM für C 64 schickt Eure Liste an F. Ne
bendahl, Flensbuger Str. 26, 2395 
Husby

Suche Donkey-Kong-Spiel für VC 20. Auf 
Modul oder Cassette. Möglichst billig. An 
Guido Kettemann, Crailsheimer Str. 7, 
8801 Schnelldorf, Tel. 07950/379

Nutzen Sie Ihr Simon's Basic
Rechnen mit komplexen Zahlen, Diskette 
per NN 35 DM. Liste kostenlos. Anton 
Reichensperger, Dettenharter Str. 12, 
8851 Tapfheim

Endlich: Prof. Window- u. Schirmzonen
technik + Linecursor m. Klickgeräusch f. 
120 DM. Kptl. zu vielen Basicerweiterung 
u.ä. Info (RP) bei: E. Gulen, Postweg 2, 
4192 Kalkar 1

Suche f. 64er preisw. Text + Adressen
datei. Welcher Vertreter kann mir Tips ge
ben für Kundendatei? Ferner Programm f. 
EK Steuer + Biorythmus ges. Tel. 
05303/57 00_______________________

SUCHE SOFTWARE FÜR MEINEN C64 
TEL: 02841/5041 52

Ihre GABRIELE 8008 als Schönschreibdrucker
für Commodore C 64/VC 20 

und alle Centronics-kompatiblen Computer.

Bdaum 
electronic

VC 8008 für Commodore C 64/VC 20
PS 8008 für alle Centronics
kompatiblen Computer
Unverbindliche Preisempfehlung 

DM 289,— incl.MWSt. 
bei lhremTriumph-Adler Fachhändler 
oder direkt bei
daum electronic gmbh • kagenhof 3 
8501 veitsbronn • tel. 0911/75 29 59 
telex 6 26 725
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Suche Software für VC-20 
Auf Kass, ohne Erweiterung!! 
!!Nach Kauf weiterer Kontakt!!

Listean: Guido Richter, Berliner Platz 20, 
4040 Neuss 1 !!Billig!!

SUCHE ANWENDER- UND LEHRPRO
GRAMME FÜR BEREICH SCHULE, M. 
Heber, Gerhardtstr. 19, 7032 Sindelfin
gen

Hobbyaufgabe: Verkaufe Original
Software C 64: Master, ISM, Sup. Gr. 
usw. Kaufw. 200 DM für 1000 DM (auch 
einzeln) Info: Martin Kochloefl, Kreuzstr. 
2, 8052 Moosburg

★ * * * * * * * * * * * * * * * * 
Graphik!

* * * * * * * * * * * * * * * * *

Hardcopy auf Shinwa CP80, Highresolu
tion, ca. 25 sec/Bild; 30 DM, David Mi
chelberg, Säbenerstr. 189, 8000 Mün- 
chen90,Tel.089/6902161

CBM 64 VC-20 Directory-Programm. 
Druckt alle Disk-Angaben, Kommentare, 
Startadressen. DM 34. RST-Software, 
Genfer Str. 109. 1000 Berlin 51, 
030/4955997

CBM 64 VC-20 Dateisystem. Hobby- 
Kunden-Vereins-Adress-Datei. etc für 
Datasette u. Floppy 38 DM, RST Softwa
re, Genfer Str. 109, 1000 Berlin 51, 
030/4955997

VC 20/64
Adressverwaltung 98 DM
Fakturierpgm. 198 DM
Lagerverwltg. 148 DM
u.v.m. 06321/31992

Telefon Modem für C 64
Normgerechtes Modem CCITT. V 21 Be
triebsbereite Platine 145 DM Bausatz 75 
DM. Dipl.-Ing. Drust, Landwehrstr. 5, 
6100 Darmstadt

Suche Plotter 1520 (preisgünstig) sowie 
Amateurfunk-, Grafik-, Datei und gute 
Spielprogramme. Habe Extended Level 
2- und Simons-Basic. Lange, Adalbertpl. 
23, 294 W'haven____________________  

SuchegebrauchtesFloppyVC 1541 tau
sche gegen CB-Heim und Mobilstation 
oder Bargeld. Suche auch Anleitung für 
G-Pascal. Tel. 06222/1583

* * * Achtung!!!*  * *
Biete eine volle Diskette mit ausschließ
lich Kopierprg. 30 DM, Lothar Zimmer
mann, 2300 Kiel 1, Langenbeckstr. 7

Suche Commodore 64 + 1541 + 
Drucker + Bildschirm oder Monitor. Su
che auch V.24 + Modemoder Epson 
CX21 + RS-232 + guteTreibersoftware. 
Suche auch gute Software. Angebote an 
05276/560

64/20 Quicksave macht Datasette 
10mal schneller. Das Besondere: Zum
Laden kein Programm nötig! Cass. 20 
DM/Info 80 PF, Ch. Müller, Münsterplatz 
18, 7800 Freiburg

Stücklisten und Materiallisten Interaktiv 
mit dem CBM 64 erstellen. Info und Pro
grammhandbuch für 4 DM in Briefm. 
Smulczynski, Ottostr. 60, 41 Duisburg 
17

Achtung:
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Ver
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für 
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt 
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer
den. Bei Verstößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— 
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da
tenträgers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Eigentum und 
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe
rechtigte haften für ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf 
schließen lassen, daß Raubkopien angeboten werden.

Wer kann helfen?
Kopplung einer GABRIELE 8008 von Tri- 
umph/Adler an den C 64. Joe Grünbaum, 
Lindenackerstr. 15, 7801 March- 
Neuershausen

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suche Kontakt zu anderen C 64 Usern 
per Modem. 300, 600, 1200 Baud 
Meldet Euch bei: Steffen Tel. 
05971/53233

Achtung * Achtung
Drucker- + Softwareinformation 

Sie brauchen keinen Drucker mehr: Aus
druck zu Dumping-Preisen: Auch größe
re Aufträge und Listen!
Tolle Software! Wichtige Tips für Soft
wareverkäufer!
Noch heute Info gegen 80 PF anfordern: 
M. Eckert, Frankf. Landstr. 69, 61 Darm
stadt 12, Tel. 061 51/375793
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

Suche gut erhalt. C 64 + Floppy 1541 für 
ca. 750 DM. Angebote bitte an: Ralf Len- 
ters, Barfelder Str. 28, 4425 Billerbeck, 
Tel. 0 25 43/7143

Verkaufe Supergrafik 64 50 DM mit An- 
ltg. und Simon's Basic 100 DM 3 Monate 
alt

Original Disketten
Tel.02941/1 0864

Neu! DeutschesGraphikventure 66 Plät
ze — auf Disk/Kassette: Schloß ohne 
Wiederkehr — 50 DM (incl. Versand) an: 
Adventure Arts T. Werner, Klümperstr. 5, 
428 Borken

Verkaufe
Commodore C 64, Kassettengerät VC 
1530,12 Kassetten, Lehrbücheru.a. Zu
behör. Anfragen an: 06461/3714

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
1A-Spielautomat für C 64 10 DM (70 DM) 
+ Disc. od. Kas. Progr.-Tausch! Schreib 
an Michael Mrvka, 1040 Wien, Ketten
brückengasse 12/19

Suche VC-64, FLoppy 1541, Drucker, 
Joystick und Geschäftsprogramme. An
gebote auch einzeln an Klaus Schäfer, 
Kupferdreherstr. 176, 4300 Essen 15

* * * * * * * * * * * * * * * * *
VC 64/VC 20 

Eprom-Programmierer 
für E-Promtypen bis 54 KByte!! Fertig 
aufgebaut und getestet!! nur 189 DM Tel. 
02236/47518

Komplettes Hard- und Softwarepaket: C 
64 + Floppy 1541 + Drucker + Tel.- 
Modem + Trackball + Software (ca. 500 
gute PRG), NP 30 000 DM, für 3 000 
DM, Tel. 02327/83456

Suche defekte Floppy 1541 und defekte 
C 64. Biete Tageshöchstpreis. Angebote 
an: Philipp Dunkel, Scheurenstr. 9-11, 
4000 Düsseldorf 1. Tel. 0211/37 7511 
ab 19 Uhr

Text 64 Textverarbeitung für 64 neu in 
Originalverpackung wegen System
wechsel von privat abzugeben DM 98, 
statt DM 198 (Ladenpr.) Tel. Ddf. 
0211/363676

Achtung Schachclubs
Biete Programm für Turnierabwicklung 
nach Schweizer System, Dr. H. Wächter, 
6309 Münzenberg 1, Tel. 06033/ 
63217

SUCHE C 64 und VC 1541 für zusam
men 830 DM (VHB)
VERKAUFE Databeckerbücher: 64-ln- 
tern 25 DM; Das Maschinensprachbuch 
zum C 64, 15 DM. Tel. 06432/3805

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Suche defekte oder kaputte Floppy's für 

64er
Angebote an Edwin Scheele, Danziger 
Str. 4, 671 Frankenthal 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

269,-

Grandmaster (20/64) 79,r-
Superstarkes Schach!

Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer
6 Monate Garantie Versand erlogt per
NN oder Vorkasse

gelung, automatische 
Einfärbung uvm. 

inclusive!

^W^TTTTT777777Z^Z^
Für Commodore VC-20/64

Speichervollausbau 
für VC-20

Graphik-Tablett
rrt Zeichnen u. Schreiben Sie in

den Rechner! Keine 
lästige Poke-Program- 

mierung mehr! Mit bei
liegender Steuersoft
ware (Disk) geht das 
Zeichnen sofort los. 

Zoom (Ausschnittver
größerung), Bildspie

179

80-Zeichenkarte für C 64 299,-

32/27 KByte-Modul
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + 8 + 16 KB 
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

Sparen Sie den Spezialrecorder

orderinterface 39,—
ießt Ihren Recorder an VC-20 oder 

C-64. Inclusive Motorsteuerung!

Gestochen scharfes Profibild!

40/80-Zeichenkarte (20)

Monitor 12", 15 Mhz

Eprommer VII (20/64)

249,—

295,

179,—

Klaus Jeschke 
Hard-, Software 
lm Birkenfeld 3e 
6233 Kelkheim 
»(0 6198)75 23

programmiert die EPR0MS 2508, 2616, 
2716, 2532, 2732. Wird betriebsbereit inclu-
sive Steuersoftware geliefert!

Eprommer VIII (20/64) 
wie oben, jedoch auch für 
2764, 27128 geeignet.

Forth-Modul (20/64)

Centronics lntf. (20/64) 
schließt centr. komp.
Drucker an VC's

249,-

198,—

— oupoi»taiR«b ounauii: <-i - Ä^^^™™a^^M^^^^™i™«^^^^^^^«^™™
✓ AX VieleweitereAngeboteim VC-lnfo 2/84
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Schachspieler! Habe Sottware auf 
VC-64 und VC-20 für den Amateur, den 
Vereinsspieler und den Turnierleiter. Info 
kostenlos! H. Schwarz/Herlenst. 19, 
6233 Kelkh.

C 64: Endlich: Textver. mit 
80-Zeichenbildschirm! 40 DM. Suche
VC 20 im Tausch gegen C 64-Soft oder 
für max. 100 DM. M. Hillebrand. Tel. 
0228/218667

Assembler, Editor, Monitor (mit Disas
sembler und Singlestep) 7 K-MP auf CC 
für 10 DM in bar. H. Hedbabny, Am Her
mesacker 11, 6332 Ehringshausen 5

Probleme mit dem 1526: falsche Zei
chen. keine Hardcopy, Bus blockiert? Info 
gegen Rückumschlag, (bitte Fehler- 
beschr.) M. Böhmel. Am Töbele 2, 7923 
Köngisbrunn

Hobby-Elektroniker sucht Computer Fan 
der an Aufbau + Herstellung von Tele
Modem mitarbeiten will. Bauelemente + 
Labor vorhanden. Service + Spez. Wün
sche s. erwünscht. Tel. 0511/40 59 33

Executive SX 64
Drei Monate wenig genutzten SX64 von 
Privat zu verkaufen. VB 2 200 DM, Tel. 
02208/71865ab20 Uhr

VC-64-2,5mal schneller Prg. für FLoppy 
1541 laden — 10mal schneller für Data- 
sette (laden + saven) — auf Eprom
Modul 59 DM, Z. Zaporowski, Kram
bergstr. 30, 5800 Hagen 1

C 64 Tausche Software aller Art! 
(kein Verkauf). Suche Prgr.sprachen u. 
gebr. Drucker (a. defekt) Ludger Pege- 
low, Prießnitzhof 9, 4500 Osnabrück, 
Tel. 0541/47229

Verkaufe C 64 + Floppy + Com.Monitor 
+ Com.Matrixdrucker VHB 2800 (ein- 
schl. neuester Software, auch Unser- 
progr.) Com MPS VHS. M. Schweken- 
diek, Stettiner Str. 4, 48 Bielefeld 1

Microtec-Anwenderprogramme
FIBU/Text,Datei (ab 15 DM Selbstkosten
preis) benutzen über 50 User. Info geg. 
Rückumschlag bei Tietjen, Rigaweg 1, 
3300 Braunschweig

dBasic * Basicerweiterung ca. 50 neue 
Befehle inkl. Handb. DM 39, D64-Forth 
DM 49. Handb. DM 25. D64-Mon DM 15, 
inkl. Beschr., Luda, Staudingerstr. 65, 
8000 München 83

* * * * * * * * * * * * * * * * *

* * * * * * * * * * * * * * * * *
Verkaufe meine gesamte Software.
Masch.- und Basicprg. für 1000 DM, M.
Decker, Tel. 02222/61496
★ * * * * * * * * * * * * * * * *

Verk. 2 NEUE Commodore-Joysticks für 
zus. 71 DM! Tausche meine Spitzenpro
gramme (auf Cass. f. C 64)! Liste an A. 
Thümmler, Winnestr., 8764 Rüdenau

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suchen Sie auch? 8255 (Z80/PIO)

Ich habe das IC vorrätig!!
Tel. 02236/47518nach 17 Uhr
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Suche zuverlässigen Tauschpartner für 
C-64-Spielprogramme. Tauschliste bitte 
an: Uli Jäger, Würzburger Str. 13, 8601 
Baunach

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Sie wollen Ihren C-64 verkaufen?

Wir haben den Käufer!
ComputerbörseTh. Huhn, 0681/51294

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Hallo C-64 User 

Suche Kontakt zu 
Hackern, Crackern, Raubkopien 

Schreibt sofort 
Zastrow 

Lorenzenweg 2 B 
D-2000 Hamburg 74

* * * * * * * * * * * * * * * * *

SX-64 alsZweitgeräte kaum gelaufen, zu 
verkaufen. Software ist vorhanden. Der 
Preis2/3vom Neuwert. Bittenach 18 Uhr 
anrufen.Tel.02191/291394

★ * * * * * * * * * * * * * * * * 
64'er Commodore

Neueingestiegender sucht Programme 
auf Kassette geg. Vorkasse. Bitte eine Li
ste an: J. Björkman, Sköldinger 24, 
12540 Älvsjo-Schweden

C 64 Bin Anfänger! C 64
Habe Datasettenlaufwerk! Suche Spiel- 
und Anwenderprogramme!! Liste an 
Frank Breinling, Dr. E.-Essigstr. 36, 7502 
Malsch

C-64 Einsteiger sucht günstige Spitzen
software aus allen Bereichen. Nur auf 
Kassette! Schickt Eure Liste an: Roland 
Steinbrecher, Johannesstr. 25, 6720 
Speyer

Suche Hardware und Software 
für meinen neuen C 64. Angebote oder 
Liste bitte an: Michael H. Broderick, Kön- 
dringer Weg 13, D-7830 Emmendingen 
15

Disk, mit eig. Superprg. zu verkaufen wie 
Vok.spezialist, Kopierroutine, Biorht., 
Sendersuchlauf. Liste kostenlos anf. 
(Rückporto): Kurz V, Heinr.-Rohrbeck- 
weg 19, 706 Schorndorf

Achtung:
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Ver
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Sottware nur für 
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt 
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer
den. Bei Verstößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— 
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da
tenträgers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Eigentum und 
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe
rechtigte haften für ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf 
schließen lassen, daß Raubkopien angeboten werden.

Schallplatten-Datei
Verwaltet 400 Titel je 40 St. sort. Titel u. 
Interpretenlisten, Info 2 DM/Disk 25 DM 
+ Freiumschl. H. König, 2 HH 53, Born
heide 71

Aktien- u. Index-Programme: 3-pcr- 
System (Point-and-Figure-Charts), Info 
gegen 80 PF-Freiumschlag, D,+F. 
Schlotzhauer, Elbchaussee Nr. 122, 
2000 Hamburg 50

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Strawberry-Soft

Wir haben viele Spiel-Hilfs-Programme! 
Gratisinfo gegen fr. Rückumschlag! 
Strawberry. Bettweg 27, 7441 Unteren
singen

Software für VZ 200/Laser!
Verschiedene Action Spiele u.a., Liste ge
gen Freiumschlag an Michael Marder, 
Sudelenslr. 2, 7520 Bruchsal4

Biete User-Programme (Hardsoft) — 
Spezial Basic: 23 neue Befehle — 
Sprite-Editor: mit Graphik-Menü (u.a. 
Sprites abspeichern, Drehen, Invertie
ren: Draw; Circle; u.v.m.) — Word
Machine: D A S Vokabelprg.: Vok. ab
speichern; Intelligentes Abfragen; Er
folgsanzeige; Dt-Franz. Zeichen; INFO 
gegen Rückporto bei S. Knopp, Wabestr. 
32, 33 Braunschweig

C64:Haushaltsprogramm
12 x 99 KST, Menü, Grafik, Anleitung. PK
50 DM, Liste 25 DM + NN Tel.
040/233071 oder631 34 79 Piochatz
Prechtsweg 12, 2 HH 60

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Copystar 64

Die neue Disk-Utility für eine VC-1541: 
Superfast Filecopy, sehr guter Diskmon, 
Direktzugriff auf jeden Block, M-Code, 
nur 33 DM (NN): Alicesoft Monumen- 
tenstr. 28, 1 Berlin 61
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Neu * Vokabel-64 * Neu 
1 100 Vokabeln je Datei! 

Mit Groß- und Kleinschreibung, Wörter
buchfunktionen, Ton, Farbe, und Mög
lichkeit zum Ausdruck! Disk. DM 57 N.N. 
Diskmit 1 100engl. Vokabeln DM 10. Info 
gratis M. Brünker, Lammstr. 16, 7920 
Heidenheim

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
VC-20/C-64-Resettaster

Nie mehr Programmverlust!! Einfach ein
stecken. Kein Hardware-Eingriff! Inklusi
ve RENEW Programm, das nach System
absturz eingeladen wird. Alles zusam
men für nur 10 DM Lieferung per Voraus
kasse bei Matt Wisniewski, Wilhelmstr. 
33, 7505 Ettlingen
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

Universal-Epromplatinen 
einsteckfertig Fr. 30,- unbestückt/unge- 
bohrt Dr. 10,- Info gegen Rückporto bei 
W. Knoch, PF 819, CH-8021 Zürich

F I B U 64
Zuverlässige Finanzbuchhaltung mit Su 
+ Sa-Listen, G 8 V, Bilanz, etc. Info geg. 
1,50 DM: USER-SOFT, Streitwieser, Hö- 
henreit 2, 8221 Taching

Su. prof. Software, insbes. im Baube
reich (Statik/Ausschr.) und Matheprog. 
(insbes. Kurvendis.), Angebote an: Jür
gen Tewocht, Gartenweg 33, 4708 Ka
men, 02307/1 2225

* * C 64 * C 64 * C 64 * * 
Biete an Makroassembler 20 DM!! 
Directory-Verwaltung und Diskcopy nur 
10 DM! F. Rüther, Westenstr. 31, 8047 
Karlsfeld

II! Original Disketten !!!
SM Text 64 DM 150; SM Adreva 64 DM 
100; Verkauf wegen Systemwechsel. S. 
Gales, Heinestr. 19, 6606 Gersweiler, T. 
0681/703457

Commodore 64
Verk. org. Disk Simon's Basic mit Hand
buch DM 98. Dietmar Till, Schlehenweg 
18,7958 Laupheim 3, Tel. 0 7392/4691

Original Simons-Basic-Disk u. Orig. 
Handbuch für 100 DM zu verkaufen. Tel.
0 7141/8 96 33

C 64: Spielen Sie Ihr Grandmaster be
quem mit Joystick! Kassette 25 DM NN. 
oder Vorkasse, W. Popp, Richard- 
Wagner-Str. 4, 6500 Mainz

C 64
Suche gute Software zu kaufen! Su- 
che/Biete Softwaretausch! H. Hofmann, 
PF 12 02, 8604 Schesslitz

ZUBEHÖR

Reset-Schalter für C-64
Kein Einbau, nur stecken. Bei Nicht- 
funktionieren Rückgaberecht, 10 DM an: 
Volker Debus, Hartenroder Str. 5, 3551 
Bad Endbach 1

*  Achtung Z80-Spezialisten   
nurje 2 KONTRON-Comp.-Karten, Z80A 
ECB-C8, 198 DM, ECB-E64, 115 DM, 
Z80 ECB-C, 135 DM, Tel. 
09721/62346

* * *

* Achtung  Z80-Spezialisten  * * *

* Achtung  C64er C64er C64er   
NeuerZeichensatz, gest. scharfeSchrift, 
mit neuem Charakter-EPr. nur U5 aus
wechseln, bitte anrufen, 49 DM, lohnen 
sich, Tel, 09721/62346

* * *

Suche guten Akustikkoppler oder Mo
dem für C-64 sowie entspr. Treibersoft
ware. evtl. Tausch gegen CB-Gerät. Su
che auch Drucker, ab 17 Uhr, Tel. 
02203/34879

Suche defekten Commodore Drucker 
MPS 801, und verkaufe Bücher für C64 
(Dato Becker, Sybex, Markt+Technik), 
Helmut Kieserling, Meßbergstr. 28, 
5757 Wickede/Ruhr

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Experimentierplatine C 64 

zum Messen und Steuern mit 8 S. Lehr
heft 20 DM, Merkl, Innsbruckerstr. 47, 
7100 Heilbronn, Tel. 0 71 31/8 93 88 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Verkaufe: 2 1541-Laufwerke (je ein wei
ßes und braunes Gehäuse). Preis VB, 
Helmut Isenberg, Arolser Landstr. 53, 
3540 Korbach, Tel. 05631/61672

Verkaufe Drucker 1515
+ Papier, 1 Jahr alt, wenig gebraucht, 
480 DM, Robert Sträßer, Tel. 
02241/64471 ab 16,30 Uhr

Super Joystick Quickshot II für 
C64/VC20, ATARI, VCS. 39,50 DM. Re
settaster für C64/VC20 10 DM; M.
Leicht, Sandweg 22, 8752 Mainaschaff, 
Tel. 06021/74704

* *C  64-Frequenzzählsteckmodul*  * 
bis 30 MHz, 50 mV Empfindlichk. dazu
geh. Softw. auf Disk, oder Kas.; R. Kvapil, 
Heimgarten 6 a, 33 Braunschweig, Tel. 
0531/322362

Verkaufe CBM 4040 gegen Höchstge
bot

B Ebert, lm Raddegrund 13, 4470 Mep
pen, Tel. 05931/71 01 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Suche 
Defekte Floppy

VC 1540 oder 1541 
Tel. 0 26 91/74 81

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
* * ★ * * * * * * * * * * * * * * 
SUCHE USER—PORT—ANSCHLUSS 

SOWIE -POKES FÜR C64 
Tel. 089/31914 71
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Bastler Achtung: Tastatur CBM 
3016/Leergehäuse Pet mit Micky-Maus- 
Tastatur/Drucker 11Zprosec 8,5 Zoll, Bil- 
lig!!!Tel. 08158/6739

Disketten ab 49 DM, Resettaster 10 DM, 
Diskettenlocher 25 DM, Tröge ab 30 DM, 
Info »B« anfordern von Harry Masuch, 
Bahnhofstr. 24, 6293 Löhnberg 1, Tel. 
06471/611 19

Suche Epson RX-80 gebraucht 
Martin Hädrich 

Alte Darmstädter Str. 2 
6109 Mühltal-Trautheim

Verkaufe 80-Zeichen-Modul Maxi 64 der 
Firma Data Becker mit System Diskette 
ca. 6 Wochen alt VB 300 DM, H-G. Kres
se, Tel. 0511/7381 56

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Lightpen

incl. Anleitung zum unglaublich günsti
gen Preis von nur 36 DM!! bei Zimmer
mann, Karlstr. 20, 6688 Illingen, lnfoge- 
gen Rückumschlag

Wollen Sie UMSTEIGEN???
Verkaufe Commodore 16 (neu) für 500 
DM oder bestes Angebot. Schnappen 
Sie zu!!! Tel. 02306/46610

Suche, tausche, verkaufe Spitzensoftwa
re für VC-20. Uste von Isa Inal, Tanger- 
münderstr. 7, 2800 Bremen 21. Stich
wort »VC-20« suche Zaxxon und Pole 
Persision

Suche: Gebrauchtes Floppy VC 1541 
Angebote an: Leinesser Uwe, Teutstr. 1, 
5102 Würselen, Tel. 0 24 05/3917 (ab 
17 Uhr)

Reset für C 64
(Keine Lötarbeit) einfach in seriell E/A 
stecken 10 DM Schein oder Scheck an 
Axel Jühne, Jahnstr. 20, 8933 Lager
lechfeld

Reset-Schalter für VC 20/C64 10 DM in- 
kl. Porto u. Verp. VR-Schecko. Schein an 
Ralf Zupan, Pestalozzistr. 38, 4620 
Castrop-Rauxel, Tel. 02305/25856 ab 
14 Uhr

CX-21+Org.Teleterm+RS 232, 12Tage 
alt für 750 DM + Software v. ABU (5 
Verw.Prg. z.B. Video-ABU, Adressen- 
ABU etc) 70 DM bei A. Büchner, 
Wackelsbeck 38, 4330 Mülheim/Ruhr

Sprachausgabegerät (keine Software) 
mit englischer Anleitung, unbegrenzen- 
der Wortschatz, gute Sprachqualität für 
C64 und VC20 150 DM, Tel. 
06023/2009 (Stefan)

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Achtung

Verk. Joystickverlängerungskabel f. 
C-64, VC20, Atari, 3 m: 20DM Schein, 
C-64 Prog.Tausch, Info: B. Bartelsen, 
Ringweg 28, 2391 Grossenwiehe

Verk. VC-20 + 16K Erw. (umschaltbar) + 
VC-Extra + Grafikmodul + Datasette + 
150 Prg. + Literatur, Preis 500 DM. Tho
mas Lang, Bismarckstr. 59, 6750 Kai
serslautern, Tel. 06 31/6 76 03

VC 20/C 64 al Zimmerthermometer 
Hardware + kurzes Softwarelisting ge
gen 25 DM Vorkasse, Thomas Mandel, 
Birkenkampweg 116, 4937 Lage, Tel: 
05232/61354

Klima Heizung Lüftung Sanitär 
Wärme-Schutz-Bedarf DIN4108/4701

Progr. für Anwender: U. Schnelle
Am Sonnengarten 5, 6800 Mannheim1

Verkaufe CBM 4032 wegen System
wechsel für nur 950 DM VB mit Datasette 
und vielen Pgm's, Tel: 081 02/1490 ab 
18 Uhr

Verkaufe ZX Spectrum, Buch mit Peek u. 
Poke: Frank Neufingerl, Neupreis 48 DM, 
Tel. 0 60 21/419 52 Verk.Pr. 30 DM

Gebr. Typenradschreibmaschlne + In
terface für C 64 gesucht. Angebote an: 
Wolfgang Troes, Brückenstr. 12, 5520 
Bitburg

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20 C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei: 
KlausSchiBlbauer, Postfach 11 71,8458 
Sulzbach

Wer verschenkt alte Ausgaben der 64er 
gegen Portoerstattung? Wer verschenkt 
def. Datasetten gegen Portoerst.? Zu- 
schr. an H. Aßmuth, Deichstr. 72, 2944 
Wittmund

* * * * * A * * A A A * * * * * * 
Supersonderangebot: C 64, Floppy, 679 
DM, MPS 801, 669 DM, Disketten 10 
Stck. 55 DM, alles neu mit Garantie, Anru
fen: 0 7562/3430, G. Stirner, 7972 ls- 
ny, Veilchenweg 35, lohnt

* *Kopierschutz* *
Für VC-64 Programme auf Disk, Info: 
Klaus Rech, Heinsberger Str. 13, 5132 
Übach-Palenberg

A A ★ * A * * * * * A A A A A A A 
Reset-Taste für VC 20 und C 64, fertig 
montiert! steckbar! Nur 5 DM!! plus 80 
Pf-Marke, Heinz Schlingmeier, Hudewald 
3, 4926 Dörentrup, Tel. 05265/8040

A A A A A A A A A A A A A A A A A 
An alle C 64'er aus Raum Lippe

Bitte bei mir melden zwecks Gründung ei
ner Interessengemeinschaft! H. Schling
meier, P.fach 12 25, 4923 Extertal, Tel. 
05265/8040

Suche Epson FX 100 F/T gebraucht evtl, 
mit Goerlitz If. VB 1400 DM, evt. auch RX 
100 od. FX 80, Angebote an Thomas 
Ruesch, Feldbergstr. 8, CH-6311 Allen
winden

HILFE: Wer kann mir eine verständliche 
Anleitung vom Bonny 727 Simulator ge
ben? Schreibt an Stephan Eickmann, Mit
telstr. 38, 4708 Kamen (es eilt)

VERKAUFE VC-20 + 16 K + 3 K + Bü
cher!!!! Tel. 02309/5499

Kabel Userport nach Centronics, 
Länge 1,5 m DM 55 + NN DM 5, 

Treiberprogramm auf Anfrage
VC-User

Postfach 14 33, D6908 Wiesloch 1

Verlängerungskabel 
für Joystick/Paddles 2m/DM 22, 

Joystick DM 27/+ NN 5 DM, 
VC-User

Postfach 1433, D6908 Wiesloch 1

Suche Görlitz-Interface aus 2. Hand für 
Epson-Drucker RX 80 F/T, Angebote bit
te an: Jürgen Sobel, Briachstr. 10, 7987 
Weingarten

PRODUKTE für den CBM64!,0 z^= 
> /V03.3S.<i in.Q «:•. i,; ii:i ti ii i]tMi 1112 l2ii ui \

lm Preis Textverarbeiter +
inbegriffen! kalkulations Programm

Warnupg: Passen Sie auf 
vor (mangelhafte) Kopien 

von ROOS-Produkten!

80-ZEICHEN/ 
GRAFIKKARTE

Digitale Uhr
MIschmöglichkeit ( G"<'*  Text, auchFa

1 Haarscharfundstabll 
Grafische Darstellung;
In den Hintergrund umschaltbar
Oberste Reihe kann festgesetzt werden.

Einstellbarer Zellenabstand.

• 32 KByte

PRODUKTE für den VC20!

BÄiMW

• schaltbar

• vergoldete Konnektoren

• unschlagbarer Preis

• niedriger Stromverbrauch

• in Kunststoffgehäuse

endich
VC20

32 kBytes
Rammndu

• COM-IN 64
Radioamateure werden Profis!
ROOS Elektroniks C0MIN-64 
KOMMUNlKATIONSInterface macht aus 
Ihrem COMMODORE 64 ein modernes 
Kommunikationssystem für RTTY, ASCII. 
SSTV. Modem. Einfach den Interface 
einsiecken und Ihr professionelles 
Kommunikationssystem ist schon fertig!! 
Uber 60 Kommandos werden vom COMIN- 
64-Programm erkannt, also optimaler 
Bedienungskomfort!!
Ausführliche (70 Seiten) Anleitung mit
geliefert!!

RTTY SSTV
Modem

Word
□rocessor

Tone generatort Cw

598,-

• 64kRAM + 2kEPROM
•28159 BYTES FREE!
■ Ist in 8k Blocks abschaltbar
■ mit 40/80 karte 31743 BYTEt>Wjfc 
r 2k Eprom Sockel
"nitgelieferte!,cftwa.-eEpr0n^*4*ia
•31232BYT£S„Vorstocktcr"
Speicher F

-dieBefehleOPEN,CLOSE.PRINT#. ’
I INPUT#.GET#, SAVE und LOAD auch 
auf die „Versteckten" Speicher

Stellen Ile *tch  mal vor, verwendbar,
dle ganze Z8k Byte wird In wenlgerols 
eine Sekunda „geaaved”!

40/8

hr VC 20 wird ein professioneller Computer...

VC20

ZEICHENKARTE

•EPROM 4
-zweiZkMk KART

CBM64&VC20

0 oder 80 Zeichen statt 22, haarscharf und stabil, 
Yobleren Sie <ie freibleibend aus!

EPROM sockel
-Adressen sind 

einstelbar 45,

CBM64&VC20 CBM64&VC20

2 Steckpiatze
59,

ERWEITERUNGEN
STECKPLATZ- ^^

•ERWEITERUNGEN
5 Steckpiatze, Vollpufferung, 
5V Stromversorgung 
Eln-Ausschaltbar.

andere ROOS-Produkte:
• Printerbuffers, RS232 & Centr.
• EPROM-Copiers.
• weitere unterwegs ...

VC20,
UNIVERSELLE COMPUTER PRODUKTE

439,-L * CBM64

• EPROM'^'PROGRAMMER
fo<27l6.2732. 2764. 27128,2532 EPROMS

Dieser Programmierer kann ganz leicht an fast ^en 
Mikrocomputer angeschlossen werden. z.B.: 
OSlxP.PET,C8M.TRS 80. EXIDY, SWTPC. EXOR - 
CISER, NASCOM. MAXBOARD. AMICOS, VC20.
ACORN ATOM. APPLE.JUNIOR,SYM, OAI,AlM, 
EXPLORER.ZX 81. ABC und CBM 64.

•EPROM 
LÖSCH.

:PROM mit Steuc<software DM 35,-

löscht 4 FPROMS ROOS
ELEKTRONIK
KLEINER MARKT7-P

289-4190 KLEVE
' TELEFON 02821 /28826

'169,-i
• Alle Preise einschliesslich MwSt.
• Versand per Nachnahme oder Vorkasse.
• Von all unseren Produkten haben wir ausführliche 

Prospekte, die wir Ihnen gerne kostenlos 
zusenden.

• Alle Geräte können freibleibendausprobiert 
werden. Unbeschädigt innerhalb von 10 
Tagen zurückgesandt, bezahlen Sie nur 
Verpackungs- Versandkosten.

GEEnnam2nn3BSH
ROOS/ZERO Firmen: Niederlande: Tel. (01892) 5333 - 

England: Tel. (0493) 2023 - Schweden: Tel. (0382) 40037
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* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Reset-Taster

Für VC-20 o. C-69 Vorkasse 5 DM, Ha
rald Krist, Henri-Dunantstr. 4 a, 5205 St. 
Augustin 3

Suche billigen Drucker, Farb TV u. Dop
pel Fl. CBM 4040. Ferner Lightpen |auch 
Bausatz) u. Handbücher zu div. C 64 
Prgmen. Prg.-Tausch mögl. M. Lennartz, 
Bergstr. 25, 5168 Nidegen

TAUSCHE-Vergrößerungsgerät mit Farb
mischkopf »Kaiser« für das Fotolabor ge
gen Drucker für C 64, Tel. 
0711/379597 (zu Hause) oder 
0711/3912 788 (Firma)

Joystick-Verlängerungskabel für VC 
20/64, Atari: 2m 20 DM/3m 22 DM, 
Reset-Taster, steckbarf. VC 7 DM, Zube
hörliste gg. 1 DM i. Briefm., Zimmer, 
Hochstädter Str. 44, 6 FFM 60

VC20/64 Reset-Taster (Einbau ohne Löt
arbeit) dazu Gratis Re-New-Listing, holt 
mit Reset oder New gelöschte Prg. zu
rück. Preis 10 DM. Tel. 02333/80202

* * * * * * ★ * * ★ ★ ★ ★ ★ ★ * *
C 64-Frequenzzähl-Steckmodul 30 
MHz, Empfindl. 50 mV + Prg. auf Kas. 
oder Disk 50 DM. R.K. Tel. 
0531/322362 Heimgarten 6 A, 3300 
Braunschweig

Dauerfeuer für Joysticks 
Anleitung mit Ätzvorlage z. 50 DM, kom
pletter Bausatz 10 DM inkl. Platine, bei: 
Detlef Erdmann, Kasseler Str. 84, 3502 
Vellmar

User-Port-Stecker 12 DM, Kassetten
Port-Stecker 7 DM, Reset-Taster zum 
Stecken 15 DM, für C 64/VC 20 in Bar 
od. Scheck, R. Walter, Sandleiten 4, 
8431 Stauf

VC 1526
Drucker, 6 Monate alt, für C 64/VC 20 
günstig abzugeben, Preis: VS, Tel. 
02202/58633

Wegen Systemwechsel 
Commodore 4032/3032 Floppy 4040 
Drucker 4022P zum halben Preis, VB 
3500 DM, Ackermann H.G., 6301 Reis
kirchen 8, Tel. 0 64 01/69 07

Suche Commodore Geräte (defekt) VC 
20 C 64 Drucker Floppy Monitor Spei
chererweiterungen usw., Angebote ab 
18 Uhr unter 0211/66 38 90

Tausche C-64-Software!!
Suche zuverl. Tauschpartner Tel. 
0911/82281 Andreas Langer, 8500 
Nürnberg, Bert-Brecht-Str. 52

Verkaufe VC 64 + Datasette + Super
grafik + Grandmaster + Bücher, ideal für 
Anfänger, 690 DM, Fuchs, Wildenten
weg 7, 5010 Bergheim 2, 
02271/95823

Hilfe!! Wer hat für C-64 gutes TEXTVER- 
ARBEITUNGSPrgm. (Viza o.ä ), das mit 
VC1525/MPS801 DEUTSCHE SON
DERZEICHEN erzeugt?? (Nicht Texto- 
mat!) Geg. bar oder Software. Tel. 
04 31/814 23

Wer verk. neuw. C-64-Zubehör?
Gebr. Data-B.Bücher, Drucker, Modem 
Monitor, Z-80Zeich.-K.m.Centr.-S.-St., 
Softw., Bernd-OliverVilling, D-7205 Böt
tingen, Tel. 0 74 29/8 82

★ ★ ★ * * * * * * * * ★ * * * * * 
C64 C64 C64 C64 C64

Suche Anwenderpr., Utilities und Spie
le?? Gibt es 64-User-Club in (bei) Mün
chen?? L. Breitstadt, Wettersteinstr. 51, 
8027 Neuried

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Jupiter Ace

Ich suche Dis-/Assembler für den 19 K
Jupiter Ace, A. Berle, Kievermont 173 
Geel 2440 Belg.
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Philips Monitor V7001, 12-grüner Bild
schirm u. Ton. Mit Anschlußkabel für C 
64. 2 Monate alt. VHS 290 DM. Tel. 
06206/56165

Verkaufe: VCI-Druckerinterface für Ep
son FX-80 von Data-Becker (für VC-64) 
250 DM kaum gebraucht, Ulrich Latern- 
ser, Naumannstr. 17, 7000 Stuttgart 50

Probleme mit dem 1526: falsche Zei
chen, keine Hardcopy, Bus blockiert? Info 
gegen Rückumschlag, (bitte Fehler- 
beschr.) M. Böhmel, Am Töbele 2, 7923 
Königsbronn

C.C.C.-64
Der C-64 Club/schließt Euch an: lnfor- 
mat. gg. Rückporto bei: Commodore 
Continental Club-64, Bramfelderstr. 90, 
2000 Hamburg 60

Lightpen C64 + VC 20 
mit Mal- u. Zeichen-Software HiRes nur 
79 DM + Porto + NN Cass. od. Disk. 
RMA-Haarmann, Kosterstr. 92, 4630 
Bochum 1, Tel. 0234/793212

64 KByte Erweiterung für VC-64. 8fach 
Epromkarte mit vorh. Karten kompat. 4 
oder 8K einz. anwählbar. Brenne Eproms 
bis 16 K »Preiswert* Auch alle Basic 
Prg. Tel. 02357/3033 ab 18 Uhr

Telefon Modem
Wer verkauft mir einen Akustik-Koppler 
mit Schnittstelle RS-232 + Software. H. 
Lemmens, Geilenkirchnerstr. 77 A, 5132 
Uebach-Palenberg

Suche: 4040/2031 Disketten-Laufwerk 
bar zu kaufen. Hardwareerweiterungen 
für CBM-64 gesucht! Angebote an: H.W. 
Hertz, Postf. 2664, D6750 Kaiserslau
tern 1

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suche gebrauchten Drucker mit Interfa
ce für C64 (Preis 500 DM), Infos an 
Jung, Ko-Ad-21, 6750 Kl
* * A * * * * * * * * * * * * * *

Gummikappen für Telefonmodem!
Wir haben sehr lange gesucht und sie 
endlich gefunden! 2 Stück einsch1. ge
nauer Bauanleitung nur 35 DM per NN: 
02831/3034

Flugkarte New York — Ausschnittsver
größerung vom Original + Anleitung in 
Deutsch zum Flight Simulator — 15
S./20 DM - B. Rhode, Lange Rade 30,3 
Hannover 61

No Pasaran—Solidaritätsspiel für Nicara
gua, Diskette: 20 DM, Kassette: 15 DM, 
Listing: 10 DM, Sday-User-Club, Franken 
Allee 157, 6000 Frankfurt 
069/7380075

* * ★ ★ * * * * * * ★ * ★ * * * * 
Reset-Schalter

Verkaufe Reset-Schalter: Bitte 7 DM und 
frankierten Rückumschlag an Ingo Wiß
mann, Großer Stein 66, 4920 Lemgo 1

Suche Floppy 1541!
Nehme günstigstes Angebot!!

Angebote an: U. Wagner, Schlesienstr. 
54, 44 Münster

Suche preisgünstige Topspiele für C-64 
auf Kassette. Bitte Liste an: Jochen
Schweikl, Jahnstr. 2, 8032 Gräfelfing

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Zahle DM 5 für

Anleitung des Spieles *Gatewaye to 
Apshai* von Epyx in Deutscher Spra
che, Tel. 02562/37 23 * 14 Uhr

Commodore 64
Suche dringend Anwenderprogramme 
aus allen Bereichen. Schickt Eure Listen 
mit Preisen an U. Koch, Vahlkamp 43, 48 
Bielefeld 17

Suche manual zu Homeaccountant von 
Continental bzw. zu Superbase 64, Wies- 
müller, Günterslebener 32, 8707 Veits
höchheim, Tel. 0931/93493

Hausverwaltung 
Info gegen 80 Pf

D. Eckert, Carl-Sonnenschein-Str. 25, 
6230 Frankfurt 80 
Programmierung

Suche Anwenderpro. Adress, Faktu, La
ger, Textverarb. auch Spiele. List oder An. 
02736/8551 Dirk Schneider, Daade
nerstr. 21, 5909 Burbach nach 18 Uhr, 
auch Orig.

Neu! 2+ lädt alle (!) C 64-Prgm 2x so 
schnell von Disk. Voll kompatibel!! 2+ (2 
Blocks!) + Disk + Anl. 25 DM (Schei- 
ne/Scheck) 06245/4596 Jilg, Beetho
venstr. 21, 6845 G.-Rohr

Tausche Prg. 64 — Nur Kassette 
Liste an: G. Jost, Kirchgasse 44, 

6500 Mainz 21
* * * * ★ ★ * * * ★ * * * * * ★ *

Achtung! Doppellauf FLoppy für alle 
Commodore Rechner zu verkaufen. Pro
spektanfordern bei N. Flesch, Lippsprin- 
gerstr. 14, 4650 Gelsenkirchen, Tel. 
0209/395447

VC-64 und keinen Drucker?
Drucke alle Texte u. Listings v. Disk od. 
Kass, für 30 Pf. Blatt + Porto/NN, Heinz- 
Dieter Meyer, Humboldtstr. 13, 4600 
Dortmund 1

Monitor
Schüler, 14 J., sucht preisgünstigen Mo
nitor 1702 für C-64, Joachim Hüwel, 
Sonnenstr. 3, 6315 Mücke, Tel. 
06400/1026

Reset-Knopf
für C-64 steckfertig am Userport: 50 DM 
in Baro. V-Scheck, Hofmann, Talstr. 134, 
D-7024 Filderstadt 1

Software gesucht für 64er. Für Schwei
zer Verhältnisse — Altershelm (ähnlich 
Hotel) mit direktem Zugriff Lohn, Menue- 
planung,Rechnung, Kontenführung, Da
teien. Altersheim, St. Johanns Ring 122, 
CH-4056 Basel

Suche C64'er, gut erhalten-evtl. mit Zu
behör. Angebote an Bernd Maile, Kirch
platz 10, 7941 Oggelshausen. Rufe zu
rück.

Orig. Simons-Basic
Disk, mit Handbuch 140 DM, Buch Basic 
Kurs für Beginner von Interface Ase 30 
DM, Tel. 05562/1210

Bücher für C64 * Data Becker, 64 
lntern-64 Tips + Tricks-Drucker, Buch + 
2 Hofackerbücher für C 64 NP 225 für 
120 DM. Aucher, Alpenrosenweg 17, 
8972 Sonthofen

Suche Top Prog. für C 64 Nur auf Cas
sette. Schickt Eure Listen an Bodo 
Schniewind, In der Freiheit 30, 5357 
Swisttal-6, Preise nicht vergessen!!

Tausche für C 64 Software (keine Ko
pien) und Joysticks (2 Stk) gegen Reset
taster, Quick-Shoot 2, Simon's Basic- 
Buch oder Geld, Tel. 05344/1436 
(Nachmitt.)

Verkaufe Commodore 64, Datasette, div. 
Literatur und Software auf Cassette/Dis- 
kette. Angebote an M. Berlin, Dresd
nerstr. 18, 7120 Bietigheim, Tel. 
07142/53251

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
3-D Funktionsplot + 4 Demos in Hi-Res 
— Nur Cass. + 20 DM + Rückporto an: 
Jens Wieland, lm Burgmäuerle 52, 7050 
WN 4

Verkaufe 5 Math.Prog. für C 64 zum Preis 
von 20 DM. Geld und Bestellung in einem 
Brief an: P. Schwierz, Fritz-Erler-Str. 80, 
8700 Würzburg 25, Lieferung in 14 T.

Suche C-64 auch defekt bis 400 DM, 
Lehrke Walter, Am Richtsberg 34, 3550 
Marburg 1, Tel. 064 21/4812 26 ab 17 
Uhr

Suche Anwenderprogramme aller Art 
(bes. Schul-Software). Erfahrungsaus
tausch mit Lehrern erwünscht. Liste an: 
Peter Jastrow, Rheinhausener Str. 32, 
4130 Moers 1

Hallo Lehrer— Zwecks Buchprojekt: Su
che Kollegen, die den C-64 i.d. Schule 
zur Unterr, vorber., -gestalt, u. -auswert, 
einsetzen. P. Jastrow, 4130 Moers 1, 
Rheinhausener Str. 32

Tausche: Spectravideo SV-328 80K- 
Ram 32 K-Rom + Cass. + 25 Spiele ge
gen Commodore 64 + 1541 + Spiele, 
Michael Zäckel, Rohrdamm 53, 1 Berlin 
13, Tel. 030/3828359

COPYSTAR 64
Universelles Kopierprogramm (alle Datei
en, def. Sektoren, 1:1 Kopie, etc.) Disk. 
35 DM, J. Schlicht, Kirschgartenstr. 7, 
69 Heidelberg 1

Original-Werks-Garantie.
Sofort lieferbar.

Auf 100 Seiten | 
rund 1.000 Artikel von • COMMO- I

DORE • Sinclair • Dragon • Sharp • ■
Spectravideo und vielen anderen mit ■

Katalog gleich anfordern

Sgl
Name/Vorname

Straße/Nr.

PLZ/Ort 
MANCompuCcr-Wrund POStlaCh 501126, O

2000 Hamburg 50, Tel. 040/8506071 g

n^7^ Gutscheinfürunseren 
' ' kostenlosen Katalog
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Neu: Hopes — Der Partygag — Das Part
nervermittlungssystem für C-64. SU
PER! Disk + 10-seitige Anltg. 30 DM. 
Schultz, KnooperWeg 173, 23 Kiel, Tel. 
0431/81423



FAXEN

präsentiert:

^ .e

Verschiebe-Faxen 
-------- Auf geht’s zur ersten Ver— 

schiebe-Runde am Bild
schirm: Es müssen ver

schiedene Bilder zusam
mengesetzt werden. Ver- — 

schiedene Schwierigkeits
grade lassen keine Lange
weile aufkommen: Kinder 
und Erwachsene werden-

sich spielend zum Ver- 
schiebe-Faxen-Meister

mausern können. Bedient --------------- 1—
wird das Lernspiel aus- । I
schließlich über die Tastatur des 1

Heimcomputers. Best.-Nr. MD 214A
---------------- ------------- DM 39,— (Sfr. 35,50)-------------

Wortschatz ■Trainer 
Latein

Wortschatz-Trainer Latein j
’ Mit dem Computerlernprogramm I
Wortschatz-Trainer Latein werden I
Eure Latein-Vokabeln schon bald 

. besser sitzen. Mit dem Lern-__  | 
programm bekommt Ihr den ferti- I 
gen Wortschatz zu Eurem Roma- | 

Lehrbuch geliefert. Ihr könnt aber I 
__ auch zusätzlich den Computer____________ . . 

noch mit Eurem eigenen Wort-________ | j
schatz füttern. । 1 I

Der Computer teilt Euch Euren jeweiligen Leistungsstand 
mit. Wollt Ihr Eure Arbeit beenden, könnt Ihr Euch auch 

die Vokabeln, die Ihr noch nicht beherrscht, ausdrucken 
lassen. Mit dem Wortschatz-Trainer könnt Ihr laufend

Euren Erfolg beim Vokabellernen kontrollieren — ein 
~ unbestechlicher Partner beim Lernen!

Wortschatz-TrainerLateinRomal Best.-Nr.MD215A DM59,-(Sfr.54,5O)
Wortschatz-TrainerLatein Romall Best.-Nr.MD216A DM59,-(Sfr.54,50)

Puzzelelen
Nicht nur die Jüngsten, 
auch Erwachsene können___ 
sich erfolgreich an die
sem elektronischen Puzz
le versuchen, da es ver
schiedene Schwierigkeits-__  
grade gibt. Die verschie
denen Puzzle-Motive wer
den ausschließlich Ober 
Tastatur-Eingaben zusam____ 
mengesetzt. Viel Spaß bei 
diesen Bildschirm-Puzze- 
leien.
Bestell-Nr. MD 213A-------------  

DM 39,- 
(Sfr. 35,50)

Mark Technik
Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar, Tel. (089) 4613-220
Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14, -
CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56

In guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhäuser.
Sollten Sle diese Programme im Handel nicht 
erhalten können, so benutzen Sie bitte 
die Bestellkarte im Heft

• inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.



^>ABACOMP 
Wieder neue Preis-Hits 
Sonderpreise solange Vorrat 
Bestellungen bitte nur schriftlich anABACOMP GmbH, 
Kransberger Weg 24. 6000 Frankfur1/M. 50
Tel. Auskunft werktags 8-9.30 Uhr unter 069/70 03 08
Ladenverkauf: Mo-Fr 10-12 u.14-lB Uhr.GinnheimerLandstr. 1

Commodore C-64 Tagespreis aut Anfrage
Commodore VC-1541 Tagespreis auf Anfrage
Kombipreis: C-64 + Floppy-Laufwerk VC 1541 + Joy-Stick
+10 Disketten mit Innenlochverstärkung DM 1420,-
Datassette für alle Commodore-Computer DM 89,-
Datassette Commodore VC-1530 DM 125,-
3 Kassetten mit Transportrollen hierzu DM 4,-
Joy-sticks f. VC-20/C64/Atari: „Rainbow" DM 29,-

Commodore VC-1311 DM 32,-
Spectravideo Quickshot DM 38,-

Paddles (1 Paar Drehregler) VC-1312 DM 45,-
Modul VC 1011 A RS-232 C Terminal DM 120,-
Modul VC 1011 B RS-232 C TTY DM 120,-
Mehrbenutzersystem MBS-CP DM 398,-
MBS-Kabel 3 m / 6 m /12 m DM 25/40/50
10 Disketten _perfect" mit Innenlochverstärkung DM 45,-
100 dito DM 398,-
Drucker Commodore MPS-801
wie GP-100 VC - aber 50Z/sec DM 595,-
Drucker Commodore MPS-802
80 Z/sec, für randgelochtes und Einzelblattpapier DM 740,-
Farbmonitor Commodore VC-1701/1702 DM 775,-
Printer/Plotter Commodore VC-1520 (4-farbig) DM 390,-
Centronics- (Drucker-) Schnittstelle an alle Drucker
mit Centronics-Anschluß, Geräte-Adresse 4 oder 5, Umcodierung
CBM/ASCII über Sekundäradresse wählbar DM 180,-
Görlitz-Interface für EPSON-Drucker DM 320,-
Joy-Stick-Stecker einzeln, lötbar DM 6,-
ENDLICH! Der Drucker für Commodore 64:
BMC BX-80 mit Super-Interfaoe für Commodore, randgelochtes u. 
Einzelblattpapier, erstklassige Schriftqualität, alle Commodore-
Grafik-Zeichen, zum SUPERPREIS von glatten 
Alle Preise verstehen sich inkl. 14% MwSt.
Bitte geben Sie bei Ihrer Bestellung „ccd 003" an.

DM 1000,-

A 0 U ß und FETTSCHRIFT 
Für Drucker 1526/MPS 802

Einbauplatine für vier umschaltbare Zeichensätze, 
z.B. SM-Text, C 64-DIN, ROM-07 und Original etc.

nur DM 169,— (incl. MwSt.)

Dipl.-Ing. Alfred Hollmann
Kleinfeld 36, 2104 Hamburg 92

Tel. (0 40)8 5015 56 und
Tel. (040) 701 7483

GIBT DEINEM 64'er ZU DENKEN

Quarzgenaue Echtzeit-Uhr zum einfachen 
anschliessen an den Kawetten-Port.' 
Somit haben Sie jederzeit Zugriff auf 
Jahr-Monat-Tag-Wochentag-Stunden-Mmuten-Sekunden  
- auch nach Stromausfall - Schaltjahr automatisch 
- feinregulierbar - kl. formschönes Gehäuse

Die komplette Software liefern wir Ihnen gratis 
sowie emige Anwendungsbeispiele

Nach erfolgreichem Einsatz in der Schweiz und USA 
nun auch in Deutschland erhältlich

Die perfekte Erweiterung Ihres VC 64/20
• Andere Applikationen auf Anfrage

Handler Anfragen erwünscht Preis DM 133.00

V^ZMEO
ELECTRONIC AG Hirschmattstrasse 13 CH-6003 LUZERN

Telex 72 56’ 
Telefon (041) 23 88 23

FUNDGRUBE
Reset-Taster = DM (per NN). Karte an: 
Andreas Osterhoff, Feldgarten 10, 4700 
Hamm 1, Tel. 0 2381/5 74 26 (ab 20 Uhr) 
*****************

Suche gebrauchte Floppy 1541 bis 400 
DM. Markus Oeder, Sieleinsweg 323, 
8671 Lichtenberg

Suche gute Flug- oder Schiffssimulato
ren für Commodore 64. Kaufe oder Tau
sche. Markus Singer, Tel. 0841/83097 
ab 19 Uhr__________________ ________  

Deutsches Basic für Englisch-Frustrierte 
auf Disk! 15 DM an: U. Baumann, Freili
grathstr. 14, 7320Goeppingen. Tausche 
auch Programme (Uste). Die Chance!

Resettaster für C 64
gegenNNDM 1Oo.Vork. DM7lncl. Porto 
u. Verpack. Hagen Weigele, Postf. 60, 
7321 Albershausen

* *Commodore 64 * *
Suche zuverlässigen Tauschpartner für 
längere Zeit. Uste an: Ralf Spannagel, 
Berliner Str. 26, 7928 Giengen. 
07322/6207

Suche f. C 64 Grandmaster, Pole Posi
tion, Space Pilot, Flight. Simulator II u. 
dergl. auf Diskette, Ulrich Steffen, Neuer 
Hage 23, 3015 Wennigsen 1. 
051 03/1883

!!Suche Simons-Basic Steckmodul! 
Ernsthafte Angebote an: Frank Grünha
gen, Vogelstr. 12. 6780 Pirmasens, Ver
kaufe «64 Tips und Tricks« (35)

* *COMMODORE C-64* * 
Anfänger sucht jede Menge Software 
(Kaufm., Techn. und Spiele) Angebote 
an: St. Kuhlen, CBM-Info, Titzer Str. 9, 
4050 M.-Gladbach 3

Suche für C-64 Graphikprogramme und 
Simon’s Basic (keine Disks!) Angebote 
mit Preisvorstellungen an R. Duske, Lud- 
wigstr. 36, 8720 Schweinfurt

Billig — Gut — Schnell — Neu 
Hochwertige Software kein Raub, günsti
ger Preis. Neuer Katalog 1,50 DM: Karl 
Koch, Hombergerstr. 8, 3588 Homberg- 
Cassdorf — Spitze

Suche für VC 64 Turbo Tape-Prg., um Da- 
tasette 10 mal schneller zu laden. Ange
bote an: H. Schierholz, Ladenbeker Furt- 
weg 11 a, 2050 Hamburg 80

äÄ öÖ üÜ ß deutscher Zeichensatz für 
Commodore Drucker 1526, C 64 und 
SM-Text. Tel. 040/8501556

Armer Schüler sucht möglichst billig, bis 
400 DM C 64 + Datasette. Bitte melden 
unter 0203/588202

C 64 Newrunner sucht =gesinnte* 
Themen: Steuerungstechnik,Techn. Kar- 
teienu. Rechenprg., Lernprg., Graph. De
mo. techn. Abläufe. 0711/379597, B. 
Schrader 73 ES Lud.Jahn 86

Suche gebr. Commodore 64 + Datasette 
+ Joystick, auch einzeln. Angebote an: J. 
Michel, Rosenstr. 1, 8754 Großostheim 
4. Tel. 06026/4167

Suche Software, alles Tausch oder Kauf C 
64. Tel. 0421/554244, R. Hibbeler, 28
Bremen 1, Gasfeldstr. 160

DAS NEUESTE UND BESTE
ENCOWN.*Modems usw.

A. Wirz, Postfach 11 01, 7507 Pfinzt. 1■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Suche oder Tausche

Anwender-Programme für C 64 
(* Disk *) Liste mit frankiertem Rückum
schlag an: Manfred Kind, Rotdornweg 
55, 5205 St.-Augustin-1

Suche billig Spiele! für C 64; Wer hat soll 
sich melden bei Frank Butko, Höhwald
weg 24, 8751 Sulzbach 06028/1694

C-64 Wegen Systemwechsels ca. 100
Prg. für 100 DM abzugeben. 
05021/1 51 58ab 17 Uhr

Suche Hand- u. Anl. Bücher zu div. Spiel- 
u. Anwenderprgmen. Bes. Data-Becker, 
Forth u. Pascal. Suche HES-Forth 64, 
HESMON u. Chess 7.0.: Mario Lennartz, 
Bergslr, 25, 5168 Niedegen

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suche Software für CBM 64

L. Künzel, Postfach 21 46 
4830 Gütersloh 1

* * * * * * * * * * * * * * * * *

GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN

■ ■ WIR KNACKEN DIE PREISE ■■ 
■ C 64/20 Hardware ■ P.inkl.MwSt. ■ 
■ USER-PORT-STECKER 8,90 ■ 
■ 8 Kanal-Relaismodul 89,90 ■ 
■ Serieller Port-Stecker 2,50 ■ 
■ Joyst.-Port-Stecker 4,90 ■
■ Joyst.: COMPETITION PRO 59,90 ■ 
■ Reset-Taste serieller P. 15,00 ■ 
■ Netzinterface a.A. Info: 2 DM ■ 
■ F. Brunken ■ 0209/397862 ■
Gladbecker Str. 123, 4650 Gelsenk. 2

• C 64 WERKZEUG • GRAFEDI *
HIRES-Grafiken * DISK. 88 DM
Krebs & Weber, Wirtsch,- & Techn,- 
lnformatiker, Lprozeltener-19, 8780 Ge
münden, INFO kostenlos

• C 64 WERKZEUG * MASKEDI • 
Ein-Ausgabemasken * DISK. 88 DM 
Krebs 8 Weber, Wirtsch.- 8 Techn.- 
lnformatiker, Lprozeltener-19, 8780 Ge
münden, INFO kostenlos

• C 64 WERKZEUGE • ERPROBT • 
GRAFEDI + MASKEDI zus. 159 DM 
Krebs 8 Weber, Wirtsch.- 8 Techn.- 
lnformatiker, Lprozeltener-19, 8780 Ge
münden, INFO kostenlos

‘ • • Staubsohutzhauben * * * 
C 64/VC 20/VC 1541 je DM 15,—. RX 
80/MPS801 je 25— Ab 3 St. 10% Rab. 
Scheck/Schein. NN + DM 4,— Gebühr. 
Fa. Weber, Pf. 201237, 56 Wuppertal 2

KS-VERSAND EDV-ZUBEHÖR
Fa. K. Schellhammer, Kugystr. 7, 8000 
München 45, Tel. 089/31329 77

Die Hämmer von Schellhammer 
Staubschutzhauben-Angebot:

f. CBM 64/VC 20, Datasette, 
Floppy VC 1541 je DM 16,50. 

Monitor, Drucker und Plotter-Hauben 
ab DM 35,—; alle Preise inkl. MwSt.,

Versand per NN oder Vorkasse 
(+DM 3,80 Versandkostenanteil).

Komplettpreisliste mit Materialmuster 
gegen DM 2,— Schutzgebühr in 

Briefmarken.

CHARDEF für C 64
Komfortable Erstellung eigener Schrift- 
und Grafikzeichen. Einfache Übernahme 
in Programme, auch mit TEXTOMAT, 
TEXT 64 u.a. einsetzbar. Disk mit Be
schreibung nur 49 DM. NN/V-Scheck an 
COMPUTER MARTIN, Postf. 56 44,8700
Würzburg 1

DISKETTEN AB Werk. Super-Qualität 
zum Super-Preis. Besonders geeignet 
für »Commodore«, »Apple« etc. Abgabe 
nur in kleinen Mengen. Verkaufsunterla
gen anfordern unter Kennziffer: CA 33. 
bei: Computer 8 Anwendungen, Postfach 
720115, 2000 Hamburg 72
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★ FUNDGRUBE ★

■ SUPERANGEBOT ■ Eprom-Modul
Platine
■ VC 20/C 64 leer 29,50/bestückf 
49,50
■ Monitor C 64/Eprom 48,-/Kas. 28,— 
■ Assemb. C 64/Eprom 48,-/Kas. 28,— 
■ Speedtape C 64/Epr. 34,-/Kas. 20,— 
■ ■■ Einsteckfertige Platine ■■■ 
■ Monitor + Assemb. 132,50 ■ Info 1,— 
■ J, Müller. Bayernstr. 28. 8510 Fürth

GELD SPAREN DURCH SELBSTBAU: 
für VC 20 und C 64

Speichererweiterungen. IEC-Bus, 
EPROMkarten u. Programmiergeräte, 
z.B. EPROM-Programmiergerät für alle 
EPROMtypen. Anschluß nur an USER
Port, Leerplatine inkl. 4 K Maschinen
sprache. Software 99 DM
Katalog gegen 2 DM bei Roßmöller Da
tentechnik, Finkenweg 1, 5309 Mecken
heim, Telex8861169

C 64 EPROM-MODUL-PLATINE FÜR 
DEN BEREICH $8000-$9FFF IN PRO
FESSIONELLER AUSFÜHRUNG ZUM 
UNGLAUBLICH GÜNSTIGEN PREIS 
VON NUR DM 25,-.
Computertechnik Ingo Klepsch, Tel. 
02333/80202

Simon's Basic (Modul) 168,— 
Plattenarchiv (Disk) 19,— 
Karteibox (Disk) 19,— 
Stammbuch (Disk) 19,— 
Haushalt (Disk) 19,— 
Bundesliga (Disk) 19,— 
Ab 08/84 Akustikkoppler u. Schnittstelle 
für Datenfernübertragung
Microcomputerladen, Stederd.Str. 36, 
3150 Peine,051 71/1 5991

"• MESSENSTEUERNREGELN “• 
■ Wir führen eine große Zahl von ■ 
• Ein-Ausgabekarten für Micros • 
■ f. Labor, Ind. und Hobbyanwender ■ 
■ Userportstecker, Experimentier- * 
■ und Testboards für lötfr. Aufb. • 
• Monitore, Drucker, Disketten • 
■ Prospekte und Preislisten anf. " 
• bei: MC-Technik Zapf * Postf. 121 * 
* 6365 Rosbach 1 • Tel- 06003/1527 ■

*” MESSENSTEUERNREGELN •” 
• Wir führen eine große Zahl von * 
■ Ein-Ausgabekarten für Micros * 
• Monitore, Drucker, Disketten ... ‘ 
■ Prospekte und Preisliste anf, '
* bei: MC-Technik Zapf * Postf. 121 * 
• 6365 Rosbach 1 • Tel. 0 6003/15 27 ’

■ ■■ Endlich!!! ■■■ 
■ Soft- u. Hardware aus einer Hand ■ 
■ Commodore — Atari — ■ 
■ Apple — Sinclair ■ 
■ Katalog gegen DM 2,— RückportoB 
BE. Bialon G. Nagy MicrocomputerB 
B Postfach 100461 5620 Velbert B

Centronics-Grafik-Interface DM 198,— 
inkl.
WO7-08331-5942

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Achtung CBM 64 Besitzer!
IEEE 488 Modul DM 298,-
Mit diesem Modul können Sie endlich die 
gleichen Peripheriegeräte wie an die an
deren Commodore Comp. anschließen. 
Die Betriebssoftw. belegt nur den Be
reich $FD80-$FD8F.
80 Zeichen Karte DM 115,—
EPROM-Karte (bis 16 K EPROM)

DM 22,—
EPROM 2716, 2732, 2764 u.A. Preis 
auf Anfrage
EPROM-Brenngerät für EPROMs bis 16 
KByte in formschönem Gehäuse

DM 349,- 
dito nur als Leiterplatte DM 249,— 
Alignment-Diskette für 48 tpi-Laufwer- 
ke (1541,4040) zum Einstellen der Flop
py DM 149,—
Alignment-PRG z. Einstellen der 1541

DM 39,- 
Disketten im 10er Pack mit Kunststoff
box (deutscher Hersteller) DM 74,— 
Betriebssystem-Umschalt-Karte

DM 39,— 
Experimenter-Karte f Modulsteckplatz

DM 72,- 
dito f. User-Port-Steckpl. mit Stecker

DM 79,— 
Computer-Netzteil z. Einbauen.
Prim. 220 V, Sek.= 12V-4A, = 5V-5A

DM 239,— 
Weitere Peripherie in Vorbereitung. 
Preise inkl. MwSt. Fordern Sie Unterla
gen an.
Händleranfragen erwünscht.
Betriebsurlaub: vom 27.07. bis 
19.08.1984
Printlayoutservice, Herstellung u. Be
stücken von Leiterplatten — Bau v. elek
tronischen Steuerungen.
EFWEIektronik-undFeinmechanikbau 
H.-G. Wittig, Jahnstr. 10, Tel. 06258/ 
7833, 6083 Biebesheim 
*****************

..,.,, Telekommunikation
Automodemvorsatz (im Heft 9 beschrie
ben). Fertig oder als Bausatz! Akustik
koppler, Hard- und Softeware On Line 
Service tägl. 17-10 Uhr. Tel. 
021 51/201 30, RudolfMöllenbeck, Alte 
Linnerstr. 24, 415 Krefeld 1

Info
gegen 

Rückporto

Völzke Computer 
Peripherie

Eprom-Programmer V128 für C 20, C 64 u. SX-64 für 
Eproms 2508/16/32 u. 2758/16/32/64/128. Professionelle 
Ausführung m. komfortabler Treiber-Software auf Kas
sette: DM 249,— 
Neu: Eprom-Programmer V128-G
im Pult-Gehäuse DM 349,— 
Uniment-C 64-Befehlserweiterung: über 50 zus. Befehle 
u. Funktionen für Assembler, Centronics-Druckanschl., 
Graphik-, Sprite-, Sound- und Disketten-Anwendung; mit 
Beispielprogrammen u. ausführlicher Bedienungsanlei
tung DM 99,- 
Diskette zzgl. DM 7,— 
UNIMENT-Steckmodul DM 199,- 
Weiteres aus unserem Programm:

— Eprom-Karten und -Löschgerät
— 80-Zeichenkarten

Hagen Völzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach
Versandhandel Tel. 089/7934534

A<htung:
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Ver
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für 
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien» verstößt 
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer
den. Bei Verstößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— 
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da
tenträgers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Eigentum und 
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe
rechtigte haften für ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf 
schließen lassen, daß Raubkopien angeboten werden.

IiE<E<E- TO=®ES fe1 ta^jBiSa? ®äü
SebnSftftsft@te

Hobbyaufgabe, 100 Disketten randvoll 
mit Software, pro Diskette DM 15,—, Tel. 
0 65 01/1 38 94 ab19.00 Uhr

Achtung CBM 64- und VC 20-Besitzer. 
Software. Hardware und Bücher. Schnell 
neuen Katalog gegen 1,80 DM in Briefm. 
anfordern. Wagner Softwareversand, 
P.O.Box112243V, 8900 Augsburg. 
Händleranfragen willkommen.

Drucke PRG, Brenne EPROMs, verk. 
neues Betr.System m. Disk Utility + 
Centr.-Interface mit C 64 Zs. Info gegen 
80 Pf von M. Neumann, Entenstr. 10; 
4100 Duisburg

TURBO-TAPE-STECKKARTE 39.50 DM 
mit RESETTASTE!
Steckkarten für andere Programme, wie 
Simons, Monitore, Toolkits usw. ab 39.50 
DM. Bitte Programme einschicken. Ver
sand per NN + Spesen.
H. Lanfermann, Lessingstr. 46, 5012 
Bedburg,Tel.: 02272-1580

EPROM-Platine 4x4 KB DM 59 
dito mit VC-SUPER (64’er 5/84) DM 198, 
Steckplatzerw. 4fach ab DM 128, 
Epson-Druckerinterf., CBM-Grafik DM 
298, Eprommer bis 2732 DM 175, dito 
bis 16 KB = 27128 DM 249, 
80-Zeichenfarbgrafikkarte DM 275, Ep- 
sondrucker mit Grafikinterf. ab 1350, 
CP-80F/T Drucker DM 949, dito mit In
terf. DM 1220, Druckerpuffer, Farbmo- 
nitore uva. Hartge, Fohlenw. 16, 6836 
Oftersheim, 06202/52675

!!!!!!! EPSON-DRUCKER !!!!!!! 
+ eingebautem Görlitz-Grafik-Interface 
für CBM 64/VC 20 zu Superpreisen, z.B. 
FX8O+Gorl. DM 1679. Außerdem: 
Scotch- u. Datalife-Disketten, Joysticks, 
Comm. Hard-+Software, Bücher... Info: 
CSV Riegert, 7324 Rechberghausen, 
Schloßhofstr. 5, Tel. 07161/52889

* * * * * * * * * * * * * * * * *
Ordnen Sie Ihre Programme !

DATENKASSETTEN
Für jedes Programm eine Kassette. Kein 
langes Suchen mehr. Schnell. Jeweils 
nach Länge der Programme
!!! C-10 = 1,50 per/Stk. !!!
!!! C-20 = 1,60 per/Stk. !!!
!!! C-30 = 1,70 per/Stk. !!!
+ DM 3,50 Porto. Ab DM 30 frei !
Besonders günstige Mengenrabatte ab 
DM 75-5%; DM 100-8%; DM 150-12% 
DM 200-15%; Bei Vorkasse 3% Skonto 
Ausland: nur Vorkasse + plus 4,5O. Jetzt 
gleich bestellen. Tag + Nacht, Anrufbe
antworter Tel. 040/641 1981, E. Jen
sen; Fahrenkrön 49; 2 Hmb. 71
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Unser Interface Typ 38000/B erlaubt, bis zu 3 Gerate 
mit IEEE-488 Bus gleichzeitig an einen Computer mit 
U24-Schnittstelle anzuschliessen. Über Escape- 
Sequenzen können alle Primär- und Sekundäradressen 
angesprochen werden. 0er steuernde Computer muB 
lediglich in der Lage sein, RSCfl-Zeichen an seine 024- 
Schnittstelle zu senden und uon dort zu empfangen. 
Handshake geschieht über die Leitungen DTR und CTS 
der U24-Schnittstelle, so daB korrekte Datenüber
tragung sichergestellt ist. Der Preis beträgt 1117,20 DM 
inkl. MuiSt..

^^EM°Eeßq«Eßar 
G®s@fitas^EE

Wir liefern Pufferspeicher, dle einfach zwischen einen 
Computer und eln Perlpherlegerät (z.B. Druckeri mlt 
lEEE-488-Schnlttstelle geschaltet werden. Da der 
Computer nicht mehr auf das langsame Peripheriegerät 
warten muB, ergibt sich eine deutliche Erhöhung der 
Hrbeitsgeschwindlgkelt. Softwareänderungen sind nicht 
notwendig. Je nach Puffergrösse liegt der Preis zwischen 
1I4ODM (32K) und 1550,40 DM (120KByte) lnkl. MwSt..

Reinhard U)lesemann 
U)lnchenbachstr. 3a 
Tel.: 0202/505077

Mikrocomputertechnik 
5600 Wuppertal 2 
TeleH: 859 16 56
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M&T-Textverarbeltung 
M&T-Adreßverwaltung
Mit der Profi-Ausstattung

Ohne Vorkenntnisse bedienbar • Übersichtliche Eingabe am Bildschirm
• Komfortable Korrekturmöglichkeiten

Minimale Hardware-Anforderungen
Commodore 64 • DiskettenLaufwerk VC 1541 • Beliebiger Commodore- oder 

ASCII-Drucker

ÄiSS»

Adre8verwaltung:--------------------
Einfache Adressenpflege • 
Ausdruck nach beliebigen 
Suchbegriffen - Ausdruck auf

- Endlospapier oder Adreßauf- 
kleber

Textverarbeitung:
Variable Zeilenbreite bis 80 Zeichen ■ Steuerung Ober leicht verständliche 

Menos und Funktionstasten, automatische Trennvorschläge - Poblemloses
Kopieren und Verschieben von Textblöcken

D.u<** 
Beste«

Optimal in der Kombination beider Programme: H--------------
Erstellen von Serienbriefen • Individuelle Empfängeradressen - Persönliche Briefanrede

— -----------  M
äl-iextverarbeitung: Best.-Nr. MD 180A DM 129
&T-Adreßverwaltung: Best.-Nr. MD 181A DM 79 
inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.

—• (Sfr.
—* (Sfr.

19.-)
74.-) — —

MarkOedinik _
Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, Tel. (089) 4613-220

Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14, CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56

In guten Buchhandlungen, Computershops und Fachabteilungen der Kaufhäuser.
Sollten Sie diese Programme im Handel nicht erhalten können, so benutzen Sie bitte die Bestellkarte im Heft.



Einstieg in Simon’s Basic

Fast jedes Buch, das sich an 
den Computerneuling wendet, 
nimmt für sich in Anspruch, ver
ständlich, stufenweise aufbau
end und lerngerecht zu sein. 
Dieses Buch ist es. Der Autorin 
ist es gelungen, ihre Erfahrun
gen aus dem Bereich der Lern
psychologie in das Buch »Ein
stieg in Simon’s Basic« sinnvoll 
einfließen zu lassen. Das Ergeb
nis ist verblüffend, denn vom 
Vorgang des Lernens bezie
hungsweise Verstehens merkt 
der Leser nichts. In verständli
chen Erklärungen und vielen 
hilfreichen Zeichnungen sind 
die Informationen zum schnel
len Erlernen des Simon's Basic 
untergebracht. Dabei wird nicht 
darauf verzichtet, den Leser zum 
ständigen Ausprobieren anzu
halten.

Wesentlicher Bestandteil die
ses Buches ist es, dem Leser das 
Wissen auf möglichst vielen We
gen zu übertragen. Die Autorin 
nennt diese Methode »gehirnge
rechte« Aufbereitung des Lern
stoffes. So wird beispielsweise 
viel Wert darauf gelegt, die ge
schriebenen Worte mit Bildern 
zu unterlegen. Der Computer 
eignet sich hier als Hilfsmittel 
hervorragend, denn jedes der 
kleinen Beispielprogramme 
wird nicht nur erklärt und abge
bildet, sondern kann auch 
gleich ausprobiert werden. Die 
Funktion eines Befehls in Si
mon's Basic zu lesen, im Buch ab
gebildet zu sehen und auch so
fort auszuprobieren ist in der Re
gel mit »gelernt« gleichzusetzen. 
Wer also das Buch neben dem 
Computer liegend, Stück für 
Stück ausprobiert, wird bald das 
Gefühl haben, immer schon in 
Simon’s Basic firm gewesen zu 
sein. Die erreichte Lerntiefe ist 
so groß, daß auch nach längeren 
Pausen noch große Teile des 
Wissens vorhanden sind (Rad
fahren verlernt man ja auch 
nicht). Die Lerninhalte des Bu
ches haben ihren Schwerpunkt 
in den Grafikbefehlen des Si
mon’s Basic. Gleichwohl werden 
natürlich auch die anderen Be
fehle erläutert sowie eine große

Anzahl nützlicher Hinweise ge
geben, die nicht nur mit Simon’s 
Basic anwendbar sind. Das Buch 
»Einstieg in das Simon's Basic« 
stellt die augenblicklich gelun
genste Anleitung zum Selbststu
dium dieser Basicerweiterung 
dar. Der echte Profi wird aber, 
obwohl uninteressanter zu lesen, 
sicherlich ein Buch im herkömm
lichen Stil verwenden. Bleibt zu 
bemerken, daß alle Programme 
im Buch, bis auf das erste, bei 
dem die Farbgebung verändert 
werden muß, fehlerfrei funktio
nieren. Als Sonderservice wer
den übrigens die wichtigsten 
Programme aus dem Buch und 
einige längere nicht abgedruck
te Programme auch auf einer 
Diskette (68 Mark) angeboten. 
Es ist zu hoffen, daß diese Me
thode Wissenswertes zu vermit
teln auch in zukünftigen Büchern 
vermehrt anzutreffen ist.

(Arnd Wängler) 
Vera F. Birkenbihl, Einstieg in Simon's Basic, 
201 Seiten. IWT-Verlag GmbH. Vaterstetten 
bei München, ISBN 3.88322-056.6, Preis 44 
Mark.

Das Musikbuch zum 
Commodore 64

Mittlerweile scheint es sich 
auch in den oberen Etagen der 
Soft- und Hardwareindustrie 
herumgesprochen zu haben, 
daß zunehmend mehr Compu
terfreaks mit wachsender Begei
sterung auf ihren Computern 
Musik machen. Es ist auch wahr
lich erstaunlich, was für Mög
lichkeiten sich hier mittlerweile 
auftun.

Besonders der Commodore 
64 entwickelt sich, zumindest 
hier bei uns in »Good old Germa
ny«, zum absoluten Renner, was 
die Beliebtheit bei Computer
musik-Freaks angeht. So ver
wundert es auch nicht, daß, zwar 
relativ spät, dafür aber gleich 
von zwei Verlagen fast gleichzei
tig, Musikbücher zum Commo
dore 64 erscheinen.

Die inzwischen schon sehr um
fangreiche Data Becker-Biblio
thek zum Commodore 64 wurde 
um »Das Musikbuch zum Com
modore 64« erweitert. In altbe-

bekannter Data Becker-Auf
machung werden hier, frisch aus 
dem Computerdrucker und 
gänzlich ohne schmückendes 
Beiwerk, viele wichtige Details 
für den ernsthaften Anwender 
präsentiert. Als Autor gewann 
man Thomas Dachsel, der, 
selbst Musiker, auch das Musik
programm »Synthimat« ent
wickelt hat.

Neben einer kurzen Einfüh
rung in die Computermusik ent
hält das Buch auch ein kleines 
»Lexikon zur Computermusik« 
und sehr viele Listings von teil
weise so bekannten Songs wie 
»Let it be«, »Hey Jude« und »Ye- 
sterday« von den Beatles. An
hand dieser Listings erklärt 
Dachsel die Feinheiten von ein
bis schließlich dreistimmigen 
Basic-Musikprogrammen, wo
bei natürlich Grundkenntnisse 
der Programmierkunst voraus
gesetzt werden. Anschließend 
folgt ein Kapitel über den ver
wendeten SID (Sound Interface 
Device Chip) mit ausführlicher 
Beschreibung aller Sound
Register und so grundlegender 
Dinge der Synthesizertechnik 
wie Oszillator, Filter, ADSR, 
Synchronisation und Ringmodu
lation. Nachdem man dann die 
Grenzen der Musikprogram
mierung in Basic erfährt, macht 
das »Musikbuch zum Commodo
re 64« schließlich auch nicht Halt 
vor der Assembler-Programmie
rung von Musikstücken. Im An
hang finden sich Hinweise zum 
Anschluß des C 64 an die Stereo
anlage und zur Kopplung mit zu
sätzlicher Hardware.

Alles in allem ein lesenswer
tes Buch für alle, die vorhaben, 
ernsthaft mit dem C 64 Musik zu 
machen. (ai) 
Thomas Dachsel: Das Commodore Musik
buch, 208 Seiten. Data Becker GmbH 1984. 
ISBN 3-89011-012-6; Preis 39 Mark

Commodore 64 

Musik-Buch

Fast gleichzeitig erschien im 
Birkhäuser Verlag, Basel, in der 
Reihe »Computershop« mit dem 
Band Nr. 14 die deutschsprachi

ge Version des bereits 1983 in 
Boston erschienenen »The Com
modore 64 Music Book«. Die Au
toren James Vogel und Nevin B. 
Scrimshaw haben sich viel Mü
he mit der grafischen Gestal
tung gegeben, viele Bilder von 
Musikmaschinen aus grauer 
Vorzeit lockern die gut geglie
derte Lektüre immer wieder 
auf. Dieses Buch wendet sich 
mehr an die Einsteiger, mit weni
ger oder gar keiner Program
miererfahrung. Es beginnt mit 
der Erklärung von Schall und 
Schwingung, Frequenz, Tonhö
he, Kurvenformen, ADSR, Filter, 
Ringmodulation und Synchroni
sation, so leicht verständlich 
dargeboten, daß man praktisch 
ohne Kenntnisse des Program
mierens beziehungsweise der 
Musik zu lesen beginnen kann. 
Im zweiten Kapitel lernt man mit 
POKEs umzugehen und dem C 
64 erstmals Töne zu entlocken. 
Hat man das alles intus, geht’s 
ans Programmieren ein- oder 
mehrstimmiger Melodien mit
tels READ/DATA-Anweisungen. 
Abschnitt 5 führt in die Welt der 
»Magic Effects«. Sirenengeheul, 
Raketenstart und Lokomotive — 
der Einsatz von Ringmodulation 
und Synchronisation, von Filter 
und Frequenzmodulation wird 
vor Ort erprobt. Im vorletzten 
Kapitel eine Einführung in die 
Musikprogrammierung mit dem 
Array-Format und schließlich 
programmiert man eine Orgel
tastatur auf seinem C 64 — Echt
zeitmusik! Sehr nützlich: Eine 
herausnehmbare, plastifizierte 
Tafel, mit einer Tabelle der 
SID-Tonwerte und den Soundre
gistern des SID-Chips, die ne
ben den C 64 gelegt viel mühsa
mes Blättern in einem Buch er
spart.

Das »Commodore 64 Musik
Buch« ist eine sehr leicht ver
ständliche Einführung in die mu
sikalischen Fähigkeiten des C 64 
und vor allem all denen zu emp
fehlen, die sich noch nicht zu 
den absoluten Profiprogram
mierern zählen. (ai)
James Vogel und Nevin B. Scrimshaw: Com
modore 64 Musik-Buch. 131 Seiten. 
Birkhäuser-Verlag (Computer Shop Bd. 14) 
1984, ISBN 3 7643-1590 3: Preis 29,80 Mark
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; Die meisten Leser
haben auf den Mitmach-Karten den \ 

/ Wunsch nach einem Maschinensprachkursus 1 
F geäußert. Voilä, hier ist er. Dieser Kurs kann kein 
Buch über Maschinensprache ersetzen, er wird Ihnen 
jedoch hetfen, diese Sprache wesentiich leichter zu 

verstehen. Sowohl der 6502-Prozessor im VC 20 als 

Assembler ist keine Alchimie 
L auch der 6510-Prozessor im C 64 
^^^_ werden behandeK. ^^^

V
ermutlich hat es Ihnen auch 
schon ab und zu in den Fingern 
gejuckt, wenn Sie von Wunder
dingen gelesen haben, die man per 

Maschinensprache mit dem Com
puter machen kann. Vielleicht ha
ben Sie sogar schon mal nichtsah
nend angefangen einzutippen, was 
Sie als Assemblerlisting sahen. 
Doch schon nach dem ersten »C000 
LDA # $00« und RETURN weigerte 
sich der Computer mit einem lapi
daren »SYNTAX ERROR«. Wieso, 
werden Sie sich gefragt haben, das 
ist doch nun die Sprache unserer 
Maschine, nämlich Maschinenspra
che, was habe ich falsch gemacht?

Dann sind Sie sicherlich mal auf 
diese merkwürdigen Basic-Pro
gramme gestoßen, in denen ein lan
ger Wurm von DATA-Zeilen mit ei
nem kleinen FOR..NEXT..POKE- 
Kopf vorne und einem SYS-Schwanz 
hinten enthalten ist, und die man 
Basic-Lader nennt. Sie haben fleißig 
Zahlen eingetippt — das ganze hof
fentlich sofort abgespeichert-, vor
schriftsmäßig mit dem SYS-Befehl 
gestartet und auf einen scheintoten 
Computer geschaut, der nur noch 
durch Aus- und Einschalten wieder
zubeleben war. Wenn Sie dann nach 
langer Fehlersuche den irrtümlich 
eingetippten Punkt durch ein Kom
ma ersetzen, (oft finden Sie auch kei
nen Fehler, denn bei langen DATA- 
Sequenzen schlägt der Druckfeh
lerteufel mit Vorliebe zu), werden 
Sie sich gefragt haben, warum in al
ler Welt dieses kleine Mißgeschick 
den ganzen Computer abstürzen 
läßt. Sie merken vermutlich schon, 
daß mir das alles und noch mehr 
(worüber ich schamhaft schweige) 
passiert ist. Die Konsequenz war, 
daß ich los ging, um ein schlaues

Buch zu erwerben. Aber merkwür
dig, damals tauchte der Begriff »Ma
schinensprache« in keinem Titel auf. 
Irgendwann begriff ich, daß Assem
bler und Maschinensprache irgend 
etwas miteinander zu tun haben.

Aber da fing das ganze Elend erst 
richtig an: Da gab es 6502-, Z80-, 
8080-, 8085-, 6800-Assembler, da wa
ren irgendwelche Schaltpläne, an
scheinend, wie man wo was hinlötet- 
für mich als Nichtelektroniker eine 
Art moderner Kunst-, da war von 
CPU, Bussen, negativen Flanken, 
Zweiphasentakten die Rede.

Ich habe mich furchtbar geärgert 
über die Geheimsprache, die es 
dem Uneingeweihten verwehrt, et
was zu verstehen. Seither hat sich ei
niges verändert. Die Geheimnisse 
sind keine mehr und ich werde Ih
nen in dieser Serie ohne verschlüs
selte Sprache die magischen Zirkel 
der Assembler-Alchimisten offen
baren. Heute gibt es auch Bücher 
über »Maschinensprache auf dem 
Commodore 64« und es sei Ihnen an
geraten, ruhig auch das eine oder 
andere durchzuarbeiten. Sie wer
den allerdings feststellen, daß die 
meisten davon gerade dort aufhö
ren, wo es anfängt, spannend zu wer
den: Bei der Benutzung von Routi
nen des Betriebssystems und des In
terpreters. Deswegen soll der 
Schwerpunkt dieser Serie anders 
liegen:

Wir werden das notwendige 
Grundwissen über die Hardware 
nur ganz knapp behandeln, dann 
das Vokabular des 65xx-Assembler 
kennenlernen. Den Hauptteil der 
Serie verbringen wir aber mit Din
gen, über die es kaum Literatur gibt, 
nämlich wie man für eine Unzahl von 
Programmieraufgaben nicht noch-

f

•*• • •• • #
mal das Rad erfinden muß, weil es 
schon längst in unserem Computer 
existiert.

Bevor wir loslegen, will ich Ihnen 
noch etwas Literatur empfehlen: 
a) Wenn wir über Speicheraufbau, 
das binäre und das hexadezimale 
Zahlensystem reden, werde ich vor
aussetzen, daß Sie die Serie »Reise 
durch das Wunderland der Grafik« 
gelesen haben, die in dieser Zeit
schrift in den Folgen 1 und 2 (Ausga
ben 4/84 und 5/84) diese Themen 
grundlegend behandelt hat.
b) Als Nachschlagebuch sehr wert
voll ist das Buch von Rodney Zaks: 
Programmierung des 6502. Das ist 
gewissermaßen ein Klassiker.
c) Später wird Ihnen dieses Buch 
fast unentbehrlich vorkommen: R. 
Babel, M. Krause, A. Dripke: Sy
stemhandbuch zum Commodore 64 
(und VC 20), München 1983

Weitere Literaturempfehlungen 
werde ich Ihnen von Fall zu Fall ge
ben. Gerade zu unserem Computer 
erscheint fast jeden Monat ein neu
es Buch und es ist nicht einfach, die 
Spreu vom Weizen zu trennen.

Einige Begriffsklärungen
Zunächst einmal muß ich Sie ent

täuschen: Ich glaube kaum, daß Sie 
mit Ihrem Computer je einmal in Ma
schinensprache verkehren werden! 
Maschinensprache, das ist die einzi
ge, die der Computer direkt ver
steht, das sind vorhandene oder 
nicht vorhandene Stromimpulse 
oder Magnetisierungszustände, die 
bei unserem Computer durch 8-Bit- 
Binärzahlen auszudrücken sind. 
Was wir mit unserem Computer re
den werden ist Assembler. Mit dem 
Computer sprechen soll heißen: Mit 
dem Gehirn unseres Computers, 
dem Prozessor, oft auch CPU (von 
Central Processing Unit = Zentraler 
Arbeitsbaustein) genannt, verkeh
ren, also ihm Befehle zu geben. Sol
che CPUs werden bei verschiede
nen Firmen hergestellt, sind daher 
unterschiedlich aufgebaut und auch 
unterschiedlich ansprechbar. Ein 
weit verbreiteter Prozessortyp ist 
der 6502, der das Gehirn des C 64 
und auch des VC 20 ist. Genau ge
nommen ist das Gehirn des C 64 al
lerdings der 6510, ein dem 6502 fast 
identischer Prozessor. Auf den klei
nen Unterschied werden wir noch 
zu sprechen kommen. Beide (6502 
und 6510) sind in 6502-Assembler zu 
programmieren und wenn wir diese 
Sprache sprechen, sind für uns alle 
6502-Computer zugänglich: Com
modore, Apple, Atari und einige an-
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dere. Nun wissen Sie aber immer 
noch nicht, was Assembler eigent
lich ist. Das englische Wort »assem- 
ble« heißt auf deutsch etwa montie
ren, zusammenstellen. Es handelt 
sich also um eine Programmierspra
che und weil sie sehr eng am Com
puter orientiert ist, spricht man von 
einer »maschinenorientierten« Pro
grammsprache im Gegensatz zu 
»problemorientierten« Programm
sprachen wie Basic, Pascal, Cobol 
etc., die — so sollte es jedenfalls sein 
— auf jedem Computertyp gleich 
aussehen.

Ein Assembler ist aber noch etwas 
anderes, nämlich ein Software-In
strument, das einen in Assembler 
geschriebenen Befehl in die Ma
schinensprache übersetzt. Man 
spricht vom Vorgang des Assem- 
blierens. Das umgekehrte leistet ein 
Disassembler, welcher uns Maschi
nensprache durch Rücküber
setzung lesen hilft. Um die Verwir
rung noch etwas zu steigern, sage 
ich Ihnen auch noch, was ein Moni
tor ist. In diesem Zusammenhang ist 
kein Bildschirmgerät damit ge
meint, sondern ebenfalls ein 
Software-Instrument, das den Ein
blick in die Register und Speicher 
des Computers gewährt.

Damit Sie nun den Überblick noch 
völlig verlieren, sei abschließend zu 
diesem Sprachenwirrwarr noch er
zählt, daß Software-Pakete, die so
wohl Assembler als auch Disassem
bler als auch Monitor enthalten und 
noch eine Menge anderer brauch
barer Dinge, oft als »Assembler« an
geboten werden. Das ist ein alter 
Trick der Alchimisten, verschiede
nen Dingen den gleichen Namen zu 
geben!

Basic contra Assembler
Um das Nachfolgende deutlich zu 

machen, schalten Sie bitte Ihren 
Computer an und tippen die beiden 
folgenden Programme ein, die bei
de genau dasselbe tun: Das obere 
Viertel unseres Bildschirmes mit 
dem Buchstaben A zu füllen (beim 
VC 20 ist es die obere Hälfte). Zu
nächst einmal in Basic:
10 FOR I = 1024 + 255 TO 1024 STEP-1 
20 POKE I, l:POKE 1 + 54272,14
30 NEXT I

Für den VC 20 (Grundversion und 
3-KByte-Erweiterung) ist zu setzen: 
Anstelle von 1024 jetzt 7680, statt 
54272 jetzt 30208 und statt 14 die 6. 
Wenn Sie mehr als die 6,5 KByte im 
VC 20 haben, dann setzen Sie statt 
1024 jetzt 4096, statt 54272 jetzt 34304

und ebenfalls statt 14 die 6. Das Pro
gramm braucht 55 Byte + 7 Byte für 
die Variable I, macht zusammen 62 
Byte Speicherplatz. Es geht ganz 
schnell und wenn Sie es schaffen, 
können Sie ja mal mitstoppen, wie 
lange es von RUN bis READY 
braucht: Zirka 4 Sekunden.

Jetzt dasselbe in Assembler. Weil 
wir aber noch nicht soweit sind, erst 
mal als Basiclader, der uns das Pro
gramm in den Speicher bringt (wir 
kommen dazu gleich noch). Geben 
Sie also NEW ein und dann: 
10 FORI = 7000 TO 7000 + 16
20 READ A:POKE I,A:NEXT I :END 
30 DATA 160,255,162,14,169,1,153,255, 
3,138,153,255,215,136,208,244,96

Beim VC 20 geben Sie bitte statt 
der 14 (Zeile 30,4.Zahl) eine 6 ein. 
Starten Sie den Basiclader mit RUN 
und nach dem READY geben Sie 
NEW und CLR ein: wir brauchen ihn 
den Basiclader nicht mehr. Ab Spei
cherstelle 7000 steht jetzt unser As
semblerprogramm als Maschinen
code. Daß es wirklich dasselbe tut 
wie das Basicprogramm erfahren 
Sie durch SYS 7000. Da hatten Sie 
vermutlich gar keine Zeit mehr, auf 
die Stoppuhr zu drücken! (5,4 Milli
sekunden etwa dauert das ohne die 
Zeit, die der Basicinterpreter für 
den Befehl SYS benötigt). Außer
dem braucht das Programm 17 Byte 
Speicherplatz.

Genau das ist es, was die Assem
blerprogrammierung so reizvoll 
macht: Der Speicher faßt mehr an 
Programm und die Ausführung des 
Programmes geht fast 1000mal so 
schnell! Dazu kommen natürlich 
noch einige andere Kriterien, denn 
viele Probleme sind zum Beispiel in 
Basic nicht lösbar, sondern nur mit 
dem vielseitigeren Assembler.

Unser Computer ist darauf vorbe
reitet, daß wir ihn in Basic anspre
chen. Er enthält im Normalfall sofort 
nach dem Einschalten ein stets prä
sentes Übersetzungsprogramm, 
den Interpreter, welcher unsere Ba- 
sicanweisungen für ihn verständlich 
interpretiert. Auch das ist ein Unter
schied zu Assemblerprogrammen: 
Ist ein solches Programm erst ein
mal assembliert (also als Maschi
nensprache im Speicher vorhan
den), braucht man kein Überset
zungsprogramm mehr. Basicpro- 
gramme dagegen müssen bei je
dem Durchlauf von vorne bis hinten 
ständig übersetzt werden, sie laufen 
nicht ohne vorhandenen Interpre
ter. Wie so ein Interpreter im Prinzip 
arbeitet und was ihn von einem so
genannten Compiler unterscheidet, 
sollten Sie mal in der April-Ausgabe

der Zeitschrift 64'er im Artikel ab 
Seite 110 von M. Törk über seinen 
Strubs-Precompiler nachlesen.

Dort sehen Sie dann auch, daß ein 
Compiler zwar ein Basicprogramm 
enorm beschleunigen kann, aber 
bei weitem nicht an die Geschwin
digkeit reiner Assemblerprogram
me heranreicht, vom Speicherplatz
bedarf ganz zu schweigen.

Wie sag ich’s 
meinem Computer?

Leider haben weder der C 64 
noch der VC 20 einen Assembler im
plementiert. (Sie merken, daß jetzt 
von dem Software-Paket die Rede 
ist!). Es gibt einen etwas mühseligen 
Weg, dieses Handicap zu umgehen: 
Den Basiclader. Wie ist also der 
Weg, mit einem solchen Lader eige
ne Maschinenprogramme in den 
Computer zu bekommen?

a) Erstellen des Assemblerpro
grammes. Das zu lernen ist die 
Hauptaufgabe in der Serie. Das Er
gebnis wird eine Kette von Befehlen 
sein, zu denen zum Beispiel der Be
fehl RTS gehört.

b) Jedem Befehl in Assembler ent
spricht in Maschinensprache ein Bi
närcode in einer Speicherstelle. 
Diese Codes sind in Listen nach
schlagbar: RTS entspricht dem Bi
närcode 0110 0000.

c) Der Code muß in eine Speicher
stelle eingegeben werden. Das ge
schieht von Basic aus mit dem 
POKE-Befehl. Weil aber Basic keine 
Binärzahlen kennt, muß der Code 
ins Dezimalsystem umgerechnet 
werden. Glücklicherweise sind in 
den Tabellen meist schon die Codes 
als Dezimal- oder wenigstens als 
Hexadezimalzahlen enthalten. RTS 
ist dezimal 96 (oder hex.60, das auch 
$ 60 geschrieben werden kann). 
Man POKEt nun an die richtige 
Adresse den Wert 96, also zum Bei
spiel POKE 7016,96

d) Auf diese Weise wird Byte für 
Byte in der Programmabfolge ver
fahren. Das reine POKEn geschieht 
dann eben in der Form wie im oben 
gezeigten Basiclader. Mühsam, 
mühsam! Auch kann man leider nur 
mit dem PEEK-Kommando nachse
hen, was denn nun im Speicher steht 
(PEEK (7016) gibt uns den Wert 96, 
entsprechend RTS).

Ein anderer Weg ist der Kauf ei
nes Assembler-Moduls oder einer 
entsprechenden Programm-Kasset
te oder Diskette. Sehr preiswert ist 
es sicherlich, in Fachzeitschriften 
Umschau zu halten nach abge-
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druckten Assemblern. Sehr gut fin
de ich beispielsweise den von U. 
Roller in Chip Nummer 1 (1984), aber 
auch im 64’er wird während des Ver
laufs dieser Serie ein gut verwend
bares Programm vorgestellt.

Assembler (das Software-Paket) 
gibt es in den unterschiedlichsten 
Ausführungen. Es gibt beispielswei
se Direkt-Assembler, die jede Pro
grammzeile sofort nach dem RE
TURN assemblieren, aber auch 
2-Pass-Assembler, bei denen das 
erst nach Abschluß des Programms 
insgesamt durch einen Befehl (zum 
Beispiel ASSEMBLE) geschieht. Bei 
einigen kann man (ähnlich wie bei 
Basic mit REM) Kommentare anfü
gen, bestimmten Programmstellen 
Namen geben (sogenannte LA
BELS), ganze Programmabschnittte 
mit einem Merknamen aufrufen (so
genannte MAKROS) und so weiter. 
Was Sie für sich bevorzugen, bleibt 
Ihnen natürlich überlassen. Die in 
dieser Serie geschriebenen Pro
gramme werden auf diese schönen 
Erleichterungen verzichten, es wird 
sozusagen der nackte Assembler 
verwendet und solange in dieser 
Zeitschrift noch kein Software-Paket 
dafür veröffentlicht ist, werde ich je
des Programm, das wir zusammen 
entwickeln, alsBasicladerangeben. 
Was Sie aber außer dem reinen As
sembler noch brauchen, ist ein Dis
assembler und ein Monitor (ich ha
be schon erklärt, welchen ich mei
ne), damit wir unseren Computer 
(fast) immer im Griff haben.

Wie funktioniert unser 
Computer?

Weil das Programmieren in As
sembler einen viel engeren Kontakt 
zu technischen Einzelheiten unseres 
Computers erfordert, ist es notwen
dig, ein wenig über diese Innereien 
und ihre Funktion zu wissen. Sehen 
Sie sich dazu bitte das Bild 1 an.

Da sehen wir zunächst unseren 
Mikroprozessor, der meist eine 
Menge Funktionen in sich vereinigt 
(dazu kommen wir noch). Im Prinzip 
ist das unsere CPU (Zentraler Ar
beitsbaustein). Der Prozessor steht 
über eine Reihe von Leitungen mit 
dem Rest des Computers in Verbin
dung. Diese Leitungen werden im 
Fachjargon BUSSE genannt. Da ist 
zunächst einmal der sogenannte 
Adreßbus, auf dem 16-Bit-Adressen 
transportiert werden, die der Pro
zessor erzeugt, und die die Herkunft 
oder auch das Ziel von Daten festle
gen, die über den Datenbus laufen.

Dieser kann 8-Bit-Daten transportie
ren, und zwar schreibend oder le
send, also zum Beispiel vom Prozes
sor zum RAM (schreibend), vom 
RAM zum Prozessor Qesend) und so 
weiter. Außerdem gibt es da noch 
einen Steuerbus, der verschiedene 
Synchronisationsaufgaben durch
führen hilft. Links vom Prozessor ist 
ein Taktgeber angedeutet. Damit 
nichts durcheinander kommt, läuft 
alles im Computer sozusagen im 
Gleichschritt. Diese Uhr ist gewis
sermaßen der Trommler, den Sie 
vielleicht von den alten Ruder
Galeeren kennen. Dann sehen Sie 
rechts einen ROM-Bereich, also ei
nen Nur-Lese-Speicher (Read Only 
Memory). Daß man hier nur heraus
lesen kann, ist durch den Pfeil zum 
Datenbus gekennzeichnet. Dop
pelpfeile finden wir aber beim RAM 
(Random Access Memory), einem 
Speicher für beliebigen Zugriff, also 
lesend und schreibend, und bei den 
Ein- und Ausgabebausteinen, die 
den Kontakt des Computers mit der 
übrigen Welt erlauben, also auch 
mit uns. Dieses Aufbauprinzip fin
den wir bei allen 8-Bit-Computern.

Das Innenleben eines 
Mikroprozessors

Um es gleich nochmal zu sagen: 
Was hier erzählt wird, ist nicht dazu 
geeignet, Elektronik-Freaks den to
talen Durchblick zu geben. Wenn 
Sie das aber gerne möchten, dann 
sehen Sie sich zum Beispiel die 
Blockschaltbilder an im »Program
mer's Reference Guide« für den 
Commodore 64 auf Seite 404 oder 
im »MOS-Hardware-Handbuch« auf 
Seite 34. Auch Rodney Zaks in dem 
anfangs schon erwähnten Buch 
»Programmierung des 6502« ist zu 
empfehlen. Er hat sich viel Mühe ge
geben, sich verständlich auszu
drücken. Mir kommt es nur auf den 
allgemeinen Überblick an. Den sol
len Sie bekommen, wenn wir uns 
jetzt zusammen Bild 2 betrachten.

Da sehen Sie zunächst als Herz
stück des Prozessors, die ALU 
(Arithmetik Logical Unit), also den 
arithmetisch-logischen Baustein. 
Die ALU hat die Fähigkeit, Rechen
operationen auszuführen mit Daten, 
die sie über den Datenbus und nor
malerweise vom Akkumulator er
hält. Das Ergebnis wird ebenfalls im 
Akkumulator abgelegt (daher auch 
der Name: von akkumulieren, etwa 
ansammeln). Der Akkumulator ist 
das Register, das uns als Program
mierer am häufigsten beschäftigen

wird. Er ist die Sammel- aber auch 
die Verteilerstelle für fast alle Daten, 
die wir hin- und herschieben wollen. 
Sowohl der Akku (so werde ich, mit 
der Hoffnung auf Ihr wohlwollendes 
Verständnis, künftig bezeichnen) als 
auch alle anderen Register, das 
heißt, die höchste Zahl, die darin be
arbeitet werden kann, ist 255 (binär 
1111 1111). Nahezu ebenso oft wie den 
Akku werden wir die beiden soge
nannten Index-Register X und Y be
nutzen. Warum man sie Index-Regi
ster nennt, sehen Sie noch im Ver
lauf der Serie. Als nächstes zum

Prozessor-Statusflaggen-Register 
Quer P genannt). Man findet hier an
gezeigt, ob eine Rechenoperation 
ein negatives Ergebnis hatte oder 
ob eine Null aufgetaucht ist oder ob 
ein Übertrag stattgefunden hat. 
Auch dieses Register wird uns noch 
häufig begegnen. Das Stapelregi
ster, auch Stackpointer (Stapelzei
ger) genannt, gibt uns Auskunft über 
den Füllungsgrad eines 256 Byte 
großen speziellen Speichers, der 
vom Prozessor direkt verwaltet 
wird. Auch damit werden wir noch 
oft zu tun haben. Schließlich kom
men wir zur vorhin erwähnten Aus
nahme, zum Programmzähler (PCL, 
PCH). Das ist ein 16-Bit-Register, das 
sich aus zwei 8-Bit-Registern (PCL 
für das LSB und PCH für das MSB) 
zusammensetzt und daher alle 
65535 Speicherplätze ansprechen 
kann. Hier ist immer die Adresse 
des nächsten abzuarbeitenden Be
fehls enthalten.

Ich will an dieser Stelle nicht in die 
Einzelheiten der Befehlsabarbei
tung einsteigen (das können Sie 
auch bei Rodney Zaks nachlesen, 
wenn Sie's genau wissen wollen). Es 
soll nur gesagt sein, daß sich die 
Verarbeitung in drei Schritte unter
teilen läßt:
a) den nächsten Befehl holen
b) den Befehl decodieren 
c) den Befehl ausführen

Zu c) ist noch zu sagen, daß es Be
fehle gibt, die der Prozessor ohne 
weitere Angaben ausführen kann. 
Für andere müssen erst noch weite
re Daten aus dem Speicher geholt 
oder dort abgelegt werden. Deswe
gen brauchen die Befehle unter
schiedliche Zeiten zur Ausführung. 
Die Zeit wird als Anzahl von soge
nannten Taktzyklen in den Befehls
tabellen angegeben. Unser Compu
ter hat eine Taktfrequenz von rund 1 
MHz, was bedeutet, daß ein Taktzy
klus etwa eine Mikrosekunde (10~6 
Sekunden) dauert. Auf diese Weise 
wurde die Zeitdauer für unser klei
nes Demonstrationsprogramm zu ►
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Anfang berechnet. Auch das wer
den Sie noch lernen.

Der Speicher unseres 
Computers: Eine Straße 

mit 65536 Hausnummern

Tabelle 1. Basic-Start- und -Endadressen beim VC 20 mit verschiedenem Speicherausbau

Grundversion :Basic-Start 4096 Basic-Ende 7679
+3-K-Erweiterung 1024, _ II__ 7679
+8-K-Erweiterung 4608, — ” — 16383
+ 16-K-Erweiterung : — — 4608, II 24575
+24-K-Erweiterung .__»»__ 4608, II 32767

Diese Serie ist für den VC 20 und 
den C 64 geschrieben. Den Spei
cheraufbau des Commodore 64 fin
den Sie in der April-Ausgabe dieser 
Zeitschrift ab Seite 119. Deswegen 
soll hier nur der des VC 20 gezeigt

werden. Man muß beim VC 20 zwei 
Konfigurationen unterscheiden — 
sehr zum Leidwesen der Benutzer. 
In Bild 3 ist die Aufteilung gezeigt, 
die in der Grund- und der um 3 KBy

te erweiterten Version vorliegt.
In Bild 4 sehen Sie die Speicher

aufteilung, die bei mehr als 6,5 KBy
te eingestecktem Speicher gültig ist.

Wenn Sie die VC 20 Speicherar-

Bild 1. Aufbauprinzip eines 8-Bit-Computers
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chitekturen mit der des C 64 verglei
chen, werden Sie eine Reihe von Un
terschieden feststellen. Genau be
sehen gibt es an den wichtigen 
Punkten aber eine Menge Gemein
samkeiten! Der VC 20 kennt nur 
Speicher-Häuser mit Erdgeschoß, 
im Gegensatz zum C 64, wo manche 
Bereiche sogar zwei Etagen haben 
(soll heißen: mehrfach belegt sind). 
Durch die Eigenart des C 64 aber, 
im Normalfall das Basic-ROM, die 
Ein- und Ausgabebausteine und das 
Betriebssystem eingeschaltet zu ha
ben, kann man ihn eigentlich genau
so behandeln wie einen VC 20, bei 
dem die genannten ROM-Bausteine, 
— und zwar das Basic-ROM —, um 8 
KByte verschoben sind. Die Unter
schiede der ROM-Inhalte sind fast 
vernachlässigbar. Wir werden im 
Einzelfall darauf zu sprechen kom
men. Bei den Ein- und Ausgabebau
steinen liegen allerdings größere 
Unterschiede.

Die Seiten 0 bis 3 (eine Seite oder 
auch page enthält 256 Byte und man 
zählt oft auch in diesen Seiten, wenn 
vom Speicher die Rede ist), sind sich 
ebenfalls sehr ähnlich und die weni
gen Unterschiede werden uns 
ebenfalls noch beschäftigen. Der 
Bildschirm liegt bei der Grundver
sion und der mit der 3-KByte-Erwei- 
terung von 7680 bis 8191, in der Ver
sion mit mehr als 6,5 KByte von 4096 
bis 4607 und beim C 64 von 1024 bis 
2047. Der Bildschirmfarbspeicher 
liegt — bei gleicher Reihenfolge — 
von 37888 bis 38399, beziehungswei
se von 38400 bis 38911 und schließ
lich von 55296 bis 56295. Der Basic- 
RAM-Bereich beginnt beim C 64 im 
Normalfall bei 2048 und endet bei 
40959. Beim VC 20 ist das natürlich 
wieder von der jeweiligen Erweite
rung abhängig (Tabelle 1).

Dies gilt — wie Sie leicht auch aus 
Bild 4 sehen können — auch dann, 
wenn zu den 8 KByte/16 KBy- 
te/24-KByte-Erweiterungen noch 
die 3-KByte-Erweiterung und die 
'KByte-Erweiterung im hohen Spei
cherbereich (40960 bis 49151) ver
wendet werden. Diese letztgenann
ten Adressenbereiche sind dann 
gut als geschützte RAM-Bereiche 
für Maschinensprache zu verwen
den, ebenso wie beim C 64 der Spei
cherabschnitt von 49152 bis 53247.

Damit schließen wir zunächst mal 
den Hardware-Überblick ab. In der 
nächsten Folge stelle ich Ihnen dann 
die ersten Assembler-Befehle vor, 
und wir beginnen zu programmie
ren. Sie gehören nun zum 1. Grad 
der Assembler-Alchimisten.

(Heimo Ponnath/aa)
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Reise durch die Wunderwelt 
der Grafik (Teil 6)
Nachdem wir in der letzten Folge die Sprites, einen 
Leckerbissen unseres Computers, kennengelernt 
haben, wenden wir uns - nach zwei anderen Grafik
eigenheiten des C 64 — wieder der hochauflösenden 
Grafik zu, die wir einige Zeit sträflich vernachlässigt 
haben. Diese nützen wir dann für zwei- und drei
dimensionale Darstellungen auf dem Bildschirm aus.

unächst aber ein leichtes und 
ein schwierigeres Thema:

Wenn Sie an Ihrem Computer 
eine Kassettenstation verwenden, 
dann kennen Sie das ja zur Genüge. 
Sie geben irgendeinen Kassetten
befehl ein, der Computer fordert 
zum Beispiel PRESS RECORD & 
PLAY. Sobald Sie dieser Aufforde
rung nachgekommen sind, ist der 
Bildschirm total leer. Dieses üble 
Verhalten — wir sehen ja nun einige 
Meldungen nicht mehr — hat seinen 
Grund. Die Kassettenoperationen 
können etwas schneller laufen. 
Überhaupt beschleunigt ein abge
schalteter Bildschirm einen Pro
grammablauf. Im allgemeinen nützt 
uns das nicht viel, denn wir reden ja 
mit unserem Computer per Bild
schirm und wenn der Gesprächs
partner einen »black-out« hat, kann 
nicht miteinander verkehrt werden. 
Manchmal gibt es aber Situationen, 
wo dieses Abschalten für kurze Zeit 
ganz angenehm sein kann. Wenn 
wir zum Beispiel ein kompliziertes 
Titelbild aufbauen, mögen viele 
nicht zuschauen. Sondern nach ei
nem leeren Bildschirm soll sofort 
das fertige Titelbild auftauchen.

Was passiert beim Abschalten 
des Bildschirmes? Das ist optisch ei
gentlich gar nicht so aufregend, 
denn der ganze Bildschirm nimmt 
die Farbe des Rahmens ein. Er wird 
also genau genommen nicht abge
schaltet. Geschaltet wird etwas, das 
wir nicht sehen können. Nämlich ei
ne ganz bestimmte Fähigkeit unse
res Prozessors, auf den Systembus 
anders als im Normalbetrieb zuzu
greifen. Diese Art des Zugriffs birgt 
eine versteckte, mögliche Fehler
quelle: Wenn während Kassetten
operationen Sprites angeschaltet 
bleiben, können Störungen beim Zu
griff auf Daten auftreten. Falls Sie

die erste Folge dieser Artikelserie 
noch vorliegen haben, dann können 
SieinTabelle 1 nachsehen (Register
übersicht). In Register 17 (Adresse 
53265) dient das Bit 4 als Schaltbild 
für Bildschirm »aus« oder »an«. Wenn 
wir dieses Bit auf 0 setzen, erblindet 
der Monitor. (Da hatte sich in die Ta
belle 1 ein Fehler eingeschlichen: 
Dort steht’s genau umgekehrt). Wie 
Sie noch aus den anderen Folgen 
wissen, ist dieses Register 17 ein 
ziemlich komplexes Ding. Wir müs
sen also darauf achten, daß nur Bit 4 
gesetzt oder gelöscht wird. Ich hof
fe, daß Sie noch wissen, wie das 
ging. Zur Erinnerung:
Normaler Inhalt von 53265: 
XXXI XXXX
AND 239:
1110 1111
Jetzt ist Bit 4 gelöscht:
XXX0 XXXX
Das entspricht dem Befehl:
POKE 53265,PEEK(53265)AND239 
Nun noch zum Wiedereinschalten 
des Bildschirmes:
Mit gelöschten Bit 4:
XXX0 XXXX
OR 16:
0001 0000

Normaler Inhalt wieder herge
stellt:
XXXI XXXX

In Basic ist das dann:
POKE53265,PEEK(53265)OR16.

Zum Ausprobieren ein kleiner 
Dreizeiler’
10 POKE 198,0:WAIT 198,l:POKE 
53265,PEEK(53265)AND 239
15 PRINTCHR$(147):POKE 
211,15:POKE 214,10:SYS 58640:PRINT 
"HALLO”
20 POKE 198,0:WAIT 198,l:POKE 
53265,PEEK(53265)OR16

Nach RUN wartet das Programm 
auf einen Tastendruck, auf den hin 
dann der Bildschirm »ausgeschal

tet« wird. Ein weiterer Tastendruck 
macht das Bild dann wieder sicht
bar.

Nebenbei bemerkt: Falls Sie eini
ge POKEs und das SYS-Kommando 
nicht kennen, hier die Erklärung: 
198 ist das Byte, in dem die Anzahl 
gedrückter Tasten gespeichert 
wird. Deswegen kann man mit WAIT 
198,1 und vorher erfolgtem Nullset
zen dieses Bytes dasselbe errei
chen, wie mit der häufig benutzten 
GET-Abfrage. SYS 58640 ist ein Ein
sprung in die Betriebssystemrouti
ne, die den Cursor setzt. Die ge
wünschte Spalte wird in Byte 211, die 
Zeile in 214 eingePOKEt. Damit er
spart man sich den Wust an Cursor
steuerzeichen, die dem Drucker 
Kopfschmerzen bereiten können.

Das sogenannte Scrollen: 
Bildverschiebung

Wir kennen jetzt fast alle Register 
des VIC-II-Chips. Zwei Bytes, näm
lich 53265 und 53270, bergen noch 
Geheimnisse, die wir nun lüften wol
len. Zunächst die Bits 3. Sie enthalten 
normalerweise den Wert 1. Jetzt än
dern wir das mal in 53265:
POKE 53265,PEEK(53265)AND247 
(RETURN)

Haben Sie's bemerkt? Wenn nicht, 
dann zählen Sie mal die Zeilen auf 
dem Bildschirm nach: Es sind nur 
noch 24 zu sehen. Rückgängig kön
nen Sie das wieder machen durch 
Setzen des Bit 3:
POKE 53265,PEEK(53265)OR8 ( 
RETURN)

Probieren wir dasselbe mit der 
Speicherstelle 53270:
POKE 53270,PEEK(53270)AND247 
(RETURN)

Unsere Kommandos sehenjetzt et
was merkwürdig aus und auch der 
Cursor. Wir haben nicht mehr 40 
Spalten, sondern nur noch 38 zur 
Verfügung. Zurück in den Normal
zustand:
POKE 53270,PEEK(53270)GR8 ( 
RETURN)

Beim Eingeben dieser Zeile wer
den Sie bemerkt haben, daß trotz
dem noch der ganze 40-Zeichen- 
Bereich zur Verfügung steht, nur 
sind die erste und letzte Spalte ver
deckt. Der Rahmen ist breiter ge
worden und versteckt gewisserma
ßen den Rand des Bildschirmes.

Nun kommen wir zum Scrollen. 
Das englische Wort »scroll« heißt auf 
Deutsch etwa Rolle oder Schriftrolle. 
Wenn wir ein längeres Programm li
sten oder mit dem Cursor an den un-
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C 64-Kurs Grafik-Grundlagen
teren Bildrand fahren, rollt der C 64 
den Bildschirminhalt nach oben. 
Das ist ein zeilenweises Scrollen. 
Der VIC-II-Chip gestattet aber auch 
eine andere Art des Scrollens, die 
im englischen als »smooth scrolling«, 
etwa »fließendes« Scrollen bezeich
net wird. Wie Sie sich sicherlich er
innern, ist jedes Zeichen aus 8 Bytes 
zusammengesetzt. Während beim 
erstgenannten Scrollen alle 8 Bytes 
(also ein Zeichen) auf einmal nach 
oben springen, geht das beim flie
ßenden Scrollen Byte für Byte. Dazu 
dienen die Bits 0 bis 2 der Register 
53265 und 53270. Sehen wir uns das 
mal in Einzelschritten an. Der Maxi
malwert in den 3 Bits (0,1,2) kann 7 
sein (binär 111). Alle anderen Bits 
müssen geschützt sein. Normaler
weise steht in 53265 in den Bits 0 bis 
2 der Wert 3 und an derselben Stelle 
in 53270 der Wert 0. Folgendes Kurz
programm soll diese Werte mit je
dem Tastendruck verändern:

5 PRINT CHR$(147)CHR$(166)
10 FOR I = 0 TO 7
20 POKE 53265,(PEEK(53265)AND 
248)OR I
30 GET A$:IF A$ = ""THEN 30
40 NEXTI
50 POKE 53265,(PEEK(53265)AND 
248)OR3

Wenn Sie dieses Programm star
ten, wandelt das Grafikzeichen bei 
jedem Tastendruck Byte für Byte 
herunter. Wenn Sie jetzt noch einfü
gen:
7 POKE 53265,PEEK(53265)AND 
247
das war ja das Einführen des 
24-Zeilen-Modus, dann ist das Gra
fikzeichen zu Anfang fast versteckt. 
Wir sollten dann aber auch noch 
den Normalzustand wiederherstel
len am Programmende:
60 POKE 53265,PEEK(53265)OR8

Auf diese Weise geschieht das 
fließende Scrollen nach unten. Ver
ändern wir Zeile 10:
10 FOR I = 7 TO 0 STEP -1 
dann erfolgt Scrollen nach oben.

Das gleiche Programm können 
wir mit kleinen Änderungen für ho
rizontales Scrollen verwenden. Wir 
müssen nur überall dort, wo 53265 
steht, jetzt 53270 und in Zeile 50 an
stelle von OR3 jetzt ORO einsetzen. 
Wenn Sie Zeile 10 mit der Rück
wärtsschleife belassen haben, 
scrollt der Bildschirminhalt nach 
links. Ändern Sie dagegen Zeile 10 
wieder zur ursprünglichen Vor
wärtsschleife, dann erfolgt ein Scrol
len nach rechts. Sie werden jetzt sa
gen, daß das alles ja ganz nett ist, 
aber was kann man damit tun? Damit 
kann man Laufschriften erzeugen,

die in beliebiger Richtung über den 
Bildschirm sausen oder schleichen 
— je nachdem. Leider, leider kom
men wir hier langsam aber sicher an 
die Grenzen von Basic. Denn jetzt 
taucht ein Problem auf, dessen Lö
sung — in Basic als auch in Maschi
nensprache — gleich ein zweites 
nach sich zieht. Sehen wir uns zu
nächst Problem Nummer 1 an:

In dem Moment, wo man das Zei
chen geduldig Byte für Byte aus 
dem Versteck herausgeholt hat, also 
7 in die Bits 0 bis 2 von 53265 oder 
53270 eingegeben hat, muß man ja 
dafür sorgen, daß
1) der Bildschirminhalt um ein Zei
chen weitergeschoben wird,
2) im Versteck (am Rand) ein näch
stes Zeichen parat liegt.

Dazu können wir uns zum Beispiel 
des ohnehin schon eingebauten 
Zeilen-Scrolls bedienen, wie im 
nachfolgenden Programm:
10 POKE 53265,PEEK(53265)AND 
247
20 PRINTCHR$(147):FOR 1 = 1 TO 
24:PRINTCHR$(17);:NEXT I
30 POKE 53265,(PEEK(53265)AND 
248)OR7
40 PRINT"SCROLLING NACH 
OBEN"
50 FORI = 6TOOSTEP-1
60 POKE53265,(PEEK(53265)AND- 
248)OR I:FORJ = lTO 50:NEXT J 
70 NEXTI:GOTO30

Wenn Sie dieses Programm ge
startet haben, können Sie mit RUN/ 
STOP und RESTORE den Normalzu
stand wiederherstellen. Haben Sie 
etwas bemerkt? Ein Flackern des 
Bildes trat auf. Das ist das zweite Pro
blem, auf das wir gleich kommen 
werden.

Ein Beispiel für uas horizontale 
Scrollen gibt das Programm von H. 
Gehrmann in Happv-Computer, 
Ausgabe 4/84, Seite 108f. H. Gehr
mann hat es geschafft, in Basic tat
sächlich fließendes Scrollen ohne 
Bildschirmflackern zu erzeugen. In 
Zeile 36 seines Programms ist ein 
Teil seiner Lösung für Problem 
Nummer 2 zu finden. Dort steht:
36 IF PEEK(53265) < > 155 THEN 
36

Erst danach druckt er an den obe
ren Bildschirmrand die zu scrollen
de Textzeile und scrollt dann, wie 
wir es bisher kennengelernt haben. 
Was ist denn nun dieses zweite Pro
blem? Sehen wir dazu zunächst ein
mal in die Speicherstelle 53265 hin
ein. Geben Sie (nach NEW) mal die 
folgende Textzeile ein:
10 PRINT PEEK(53265):GOTO10

Nach RUN sehen Sie eine Reihe 
aus 27 und ab und zu taucht 155 auf.

Wenn Sie jetzt mit RUN/STOP und 
RESTORE dieses Testprogramm an
gehalten haben, sehen wir uns die
se Zahlen mal binär an:

27 = binär 0001 1011 
155 = binär 1001 1011

Alle Bits kennen wir schon, außer 
Bit 7, welches sich verändert hat. Es 
handelt sich um das msb des 
Rasterzeilen-Registers. Das LSB da
von findet sich in Speicherzelle 
53266. Wir haben es hier mit einer 
9stelligen Binärzahl zu tun, von der 8 
Stellen (die Bits 0 bis 7) in 53266 und 
die 9. Stelle als Bit 7 in 53265 zu fin
den sind. Gezählt werden ständig in 
diesen neun Bits die Rasterzeilen. 
Sie werden sich fragen, was das soll, 
hier ist die Antwort:

An der Entstehung eines Fernseh
bildes ist ein Elektronenstrahl betei
ligt. Er tastet Punktzeile für Punktzei
le von oben nach unten den Bild
schirm ab und erzeugt dabei das 
Bild. 20 mal in der Sekunde baut er 
ein neues Bild auf, und in welcher 
Punktzeile (Rasterzeile) er gerade 
ist, das zählt der Computer mit in 
diesem Rasterzeilenregister. Er 
muß deshalb mitzählen, weil er dem 
Elektronenstrahl einige Informatio
nen übergeben muß, nämlich ob ein 
Punkt sichtbar sein soll oder nicht. 
Der Zeilenstrahl überstreicht den 
gesamten Bildschirm, also auch Be
reiche, die außerhalb des lesbaren 
Textfensters liegen. Deswegen müs
sen wir auch weiter als bis 255 Ra
sterzeilen zählen. Weil aber in ein 
Byte (hier nun 53266) nur bis 255 ge
zählt werden kann, kommt noch das 
Bit 7 von 53265 als msb dazu.

Jedesmal, wenn der Zeilenstrahl 
über die 255. Rasterzeile hinaus- 
huscht, wird dieses Bit gleich 1. Das 
Problem Nummer zwei läßt sich also 
jetzt so ausdrücken: Wenn eine Bild
änderung stattfindet, während der 
Zeilenstrahl über die Änderungs
stelle hinwegstreicht, kommt es zu 
Zuckungen des Bildes. Man muß 
dafür sorgen, daß man diesem Flit
zer nicht ins Gehege kommt. H. 
Gehrmann hat das in seinem Pro
gramm so gemanagt, daß er den 
Bildinhalt verändert, während der 
Rasterstrahl außerhalb des sichtba
ren Bereiches arbeitet. Trotzdem 
gibt es hier aber noch Schwierigkei
ten. Ein ganzer Bildschirm besteht 
aus 280 Rasterzeilen. Wenn man nun 
nachrechnet, braucht der Elektro
nenstrahl zirka 180 Microsekunden 
zum Überstreichen einer Rasterzei
le, das heißt, er ist in sehr kurzer Zeit 
wieder im sichtbaren Bereich! Bis 
dahin muß die Bildveränderung ab
geschlossen sein. Normalerweise

Fortsetzung auf Seite 150
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In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kauthäuser. M&TSollten diese Bücher dort nicht erhältlich sein, 

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

M.J.Winter M.J.Winter

Atari

DM 58,-(Str. 58.—/ÖS 522,

Das neue Computer-Kinderbuch lür den 
Atari 400, 800 und 1200 - Spielprogram
me und grafische Darstellungen für Kin
der ab 8 Jahren • viele Rechenaufgaben 
für den kleinen Einstein • so macht Ler
nen Freude!
Best.-Nr. MT 696 n.. na nri (Sfr.23,-/0S193,40) DM 24,80

Computerchinesisch für Einsteiger 
Juli 1984, 107 Seiten
Ein praxisnahes Lexikon, das Personal 
Computer-Benutzern und solchen, die 
es werden wollen, das Lesen von Fach
zeitschriften, Büchern, Bedienungsan
leitungen und Datenblättern erleichtert 
• über 1000 häufig benötigte Fachbe
griffe klar und verständlich erläutert • 
mit zahlreichen Abbildungen.
Best.-Nr.MT690 naann
(Slr.25,90/0S218,40) UM 40,—

Lehrspielzeug Computer:
C 64/VC-20
Juli 1984, ca. 120 Seiten
Speziell für Kinder entwickelt führt die
ses Buch spielerisch in die Basic-Welt 
des C 64/VC-20 ein • mit vielen lehrrei
chen Spielprogrammen und Grafikmög
lichkeiten • kleinere Kinder benötigen 
die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.
Best.-Nr. MT 695 n,a nA nn
(Slr.23,-/oS 193.40) UM 24,oU

H. L. Schneider/R. Bichler
Das Atari-Buch, Bd. 1
1984, 158 Seiten
Die grundlegenden Programmiermög
lichkeiten mit Ihren Atari - mit einem 
Spiel zum Eingewöhnen • Erstellung 
von Text und Grafik - Player Missiles - 
Basic-Besonderheiten ausführliche 
Assemblerlistings im Anhang.
Best.-Nr.MT703 nMOO
(Sfr. 29,50/öS 249,60) U M <5 4, —

H. L. Schneider/W. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 5
Juli 1984, 322 Seiten
Ein Leitfaden durch Simon's Basic - 
ausführliche Besprechung aller Befehle 
• viele erklärende Beispiele • mit kom
mentierter Assembler-Listing • das rich
tige Nachschlagewerk für den geübten 
Commodore 64-Benutzer.
Best.-Nr.MT 599 (Buch)
(Slr.35,-/0S296,40) UM 00,—
Best.-Nr. MT 600 (Beispiele auf Diskette)

J. Cassidy/P. Katz et al.
Im Land der Abenteuer
1984, 146 Seiten
Eine Hilfestellung für zahlreiche Com
puterspiele • Tod in der Karibik ■ Trans
sylvanien • Unternehmen Asteroid • Das 
geheimnisvolle Haus - Zauberer und 
Prinzessin • Das goldene Vlies ■ Zeitzo
ne - Der dunkle Kristall • mit Lösungen. 
Best.-Nr.MT 699
(Sfr.27,50/0S 232,40) UM ZS,oU

M. J. Capella/M. D. Weinstock
Spiele für den Apple
1984, 270 Seiten
Eine Sammlung von bewährten alten 
und raffinierten neuen Spielen für Ihren 
Apple-Computer • mit leicht verständli
chen Einleitungen, die Ihnen den Spiel
ablauf und die Programmiertricks erklä
ren - das Spielebuch mit Lerneffekt.
Best.-Nr.MT 725
(Sfr.35,-/0S296,40) UM 00,----

T. Bridge
Atari-Abenteuerspiele
1984, 148 Seiten
Alles über die Anfänge der Abenteuer
spiele • Textabenteuer mit vielen Rät
seln • Schatzsuche • Kampf mit Mon
stern ■ Das Auge des Sternenkriegers ■ 
mit hilfreichen Anregungen zum Schrei
ben Ihrer eigenen Spieleprogramme.
Best.-Nr.MT 727 nMOQOn
(Sfr.27,50/oS232,40) UM 43,oU
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Commodore
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Schweiz: Vertriebs AG, Alpenstr. 14, CH-6300 Zug,042/2231 55 

Österreich: Rudolf Lechner & Sohn 
Heizwerkstr. 10, 1232 Wien, ® 0222/677526

Basic für Einsteiger

D.Laine
Maschinencode-Programme 
für den ZX Spectrum

1984, 204 Seiten
Nützliche Maschinencode-Programme 
mit Ihrem ZX Spectrum Sortierung von 
Fließkommazahlen ■ Übernahme von 
Parametern direkt von einem Basic- 
Programm • Flußdiagramme für Profis 
und solche, die es werden wollen.
Best.-Nr. MT 702
(Sfr. 29.50/öS 249,60) UM_0 4, —

1984, 239 Seiten
Ein Arbeitsbuch lür den absoluten An
länger • Basic-Anweisungen Schritt für 
Schritt erklärt und anhand von einfa
chen Beispielen erläutert • das beliebte 
Arbeitsmittel lür Lehrkräfte und lür den 
interessierten Computerlan.
Besl.Nr.MT680
(Str.29,50/oS249.60) UM 0 4,----

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

W. Pesl

J.R. Brown



Buchverlag ln guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhäuser.

Sollten diese Bücher dort nicht erhältlich sein, 
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

H. KohlfT. Kahn et al. H. L. Schneider/ W. Eberl

DM42
(Sfr.58,-/0S 522,-) DM58,.

F. Ende R. E. Williams

DM 38,

H. SteinD.A. Brain

(Sfr.38,-/0S342,-)

Basic-Dialekte im Vergleich 
1984, 105 Seiten
Konvertierung von Apple-, Commodore- 
und TRS-80-Programmen • Grundlagen 
der jeweiligen Betriebssysteme • Unter
suchung verschiedener Basic-Dialekte • 
alphabetische Auflistung aller Befehle 
für die verschiedenen Anpassungsrich
tungen.
Best.-Nr. MT 564 nn
(Sfr.29.50/oS249.60) UM 0 4,----

Best.-Nr. MT 700 nn(Str.27,50/0S232,40) DM 29,80

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6 
1984,190 Seiten
Programmieren auf dem Commodore 64 
spielend gelernt • Programmlisting mit 
anschließender Programmbeschrei
bung ■ VariablenObersicht - Tips zum 
Ändern und Ergänzen des Programms.
Best.-Nr. MT 619 (Buch) nee 
(Sfr.35,-/0S296,40) UM <30,— 
Best.-Nr. MT 620 (Beispiele auf Diskette)

tors - Aulbau verschiedener Daleitypen. 
Best.-Nr.MT 650
(Sfr.44,20/oS374.40) UM 4Ö,—

J.W. Willis/D. WilliS
Commodore 64 — 
leicht verständlich 
1984, 154 Seiten
Informationen für den Computer-Neu
ling • Installation und Inbetriebnahme • 
Programmieren in Basic ■ Grafik und Tö
ne • Auswahl von Hardware und Zube
hör • Software für Ihren Computer - die 
ideale Einführung in das Arbeiten mit Ih
rem Commodore 64.

spielend erforschen. 
Best.-Nr. MT 672 
(Sfr. 38,60/ÖS 327,60)

Strategische Computerspiele für 
Ihren Atari 
1984, 148 Selten
Aufbau eines Spielfeldes • der Bewe
gungsablauf • Mustereröffnungen • das 
Endspiel ■ Dame,Schach,WarpTrogals 
Beispiele strategischer Spiele • Anlei
tung zur systematischen Fehlersuche ■ 
Grundkenntnisse in Atari-Baslc erfor
derlich.
Best.-Nr. MT 881
(Sfr.29,50/0S249,60) UM 04,----

Das große Spielebuch — 
Commodore 64 
1984, 141 Seiten
46 Spielprogramme ■ Wissenswertes 
Ober Programmiertechnik ■ praxisnahe 
Hinweise zur Grafikherstellung - alles 
Ober Joystick- und Paddleansteuerung • 
das Spielebuch mit Lerneffekt.
Best.-Nr. MT 603(Buch) n» »Q nn 
(Sfr.27,50/0S232,40) UM ZS,oU 
Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette)

K. Knecht
Microsoft-Basic
1984, 204 Seiten
Eine Übersicht der Version 5.0 von 
Microsoft-Basic • umfangreiche Bei
spiele für CP/MSysteme und TRS80 
Programmieren mit Sprüngen und 
Schleifen - Umgang mit Zeichenketten 
und Matrizen ■ dieArbeitsweisedes Edi-

M. Waite/M. Pardee
Basic-Programmier-Handbuch 
1984, 506 Selten
Grundlagen • BasicundseineDialekte 
geschäftliche- und wissenschaftliche 
Anwendungen ■ Spiele • Lernprogram
me • alles Ober Programmsteuerung ■ 
Schleifen und Verzweigungen • Amorti
sationsprogramm ■ numerische Funk
tionen • Stringfunktionen • Variationen 
mit PEEK und POKE ■ derZauberwürfel.
Best.-Nr.MT658 nB47O
(Sfr.71,80/0S608,40) UM /O, 

Logo — Grafik, Sprache, 
Mathematik
1984, 257 Seiten
Eine Einführung in Logo als Lehr- und 
Lernsprache • Grafikprozeduren • Zei
chenkettenmanipulationen - Probleme 
der Rekursivität • Sprachbildung und 
Sprachforschung • Grundlagen der 
Arithmetik mit umfassendem Glossar.
Best.-Nr.MT 648 n..
(Sfr.38.60/0S 327,60) UM 4Z, 

CalcResult richtig eingesetzt 
1984, 236 Seiten
Ein Übungsbuch speziell für Anwender 
des CalcResult-Computerprogramms 
zahlreiche Einsatzmöglichkeiten im täg
lichen Leben • Kreditrückzahlung • Ra
battberechnung Kostendeckung In
ventur • Finanzierung und Ankauf eines 
Hauses und vieles andere mehr.
Best.-Nr.MT671
(Sfr. 44,20/öS 374,40) U IVl 4o,----

W. B. Sanders
Einführungskurs: Commodore 64 
1984, 276 Seiten
Die Programmiersprache Basic • Ein
satzgebiete des Commodore 64-Basic: 
Grafik, Musik, Dateiverwaltung ■ mit vie
len Beispielprogrammen, häufig benö
tigten Tabellen und nützlichen Tips • für 
Einsteiger und Fortgeschrittene.
Best.Nr.MT685 nMQß
(S(r.35,-/8S 296,40) UM <30, 

K.H. Heß
Basic-Programme für CBM/VC-20- 
Computer
1984, 150 Seiten
Programmanwendungen für die Serien 
CBM 2000, 3000, 4000, 8000 und VC-20 - 
Analyse verschiedenster Aufgabenstel
lungen allgemeingültige Lösungswe
ge in CBM-Basic konvertiert - von Pro
grammanpassungen für VC-20 für Lai
en und Profis.
Best.-Nr.MT501
(Sfr.29,50/oS249,60) UM <34,—

Spiel und Spaß mit dem Atari
1984, 338 Selten
Einfache Programme in Basic • wie man 
ein Spiel entwickelt Lernstoff trainie
ren • Zahlen und Logik • Grafik • Farben 
• Töne und Musik • den Atari-Computer

Einführungskurs:

■Dialekte

SPIELE 
^UCH

Band«; 
SpkHe

J. White
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DM 19,90
Best.-Nr. MT 582(Beispiele auf Diskette) DM38(Sfr. 29,90/öS 269,10) DM 29,90

(Sfr. 58.-/ÖS 522, DM 58,-DM 58, DM58, DM 58,-

(Sfr. 38.—/ÖS342,—) DM 38, DM 48,-(Sfr, 48,-löS 432,-)

(Sfr. 58.-/ÖS522 -)(Sfr. 58.—/ÖS 522, (Sfr. 58,-/0S 522,-)

Grafik über eine 
unterhaltsame

Best.-Nr. MT 591 (Buch) nee an 
(Sfr.44,20/oS374,40) 40,----
Best.-Nr. MT 592 (Beispiele auf Diskette)

ten hochauflösender 
Assemblerroutine ■ 
Spielprogramme.
Best.Nr. MT 513
(Sfr. 35.-/ÖS 296,40)

T. Rugg/Ph. Feldman
Mehr als 32 Basic-Programme für 
den Commodore 64
1984, 279 Seiten
Programme speziell für den Commodo
re 64 umfassende praktische Anwen
dungen • jede Menge Lehr- und Lernhil
fen super Spiele für Basic-Neulinge 
und Experten.
Best.-Nr.MT613(Buch) 
(Sfr.45,10/oS382,20) —
Best.-Nr. MT 614(Beispiele auf Diskette)

Das -----  
nmodore

Computerspiele & Wissenswertes — 
Commodore 64 
1984, 156 Seiten
Eine Sammlung von interessanten und 
nützlichen Maschinenprogrammen 
schnelle binäre Artithmetik • Basic- 
Erweiterungen mit unterstützendem 
Assembler-Listing • für den fortge
schrittenen Programmierer.
Best. Nr. MT 601(Buch) on on (Sfr.27.50/0S232.40) DM 2 9,8 0 
Best. Nr. MT 602(Beispiele auf Diskette)

M. Hegenbarth/M. Schäfer
Das VC-20-Buch
1983, 351 Seiten
Eine Sammlung gut erklärter Program
me • viele Spielebeispiele ■ einfache 
kommerzielle Anwendungen
Best.-Nr.MT516(BuCh) -n
(Sfr.45,10/0S 382,20) UM 43,----
Best.-Nr. MT 581 (Beisp. auf Kassette)

N. Hampshire
Grafik mit dem VC-20
1984, 202 Seiten
38 vollständige Programme • zahlreiche 
grafische Darstellungen alles über 
hochauflösende Grafik und Multicolor
Modus • praktische Anwendungen und 
Simulationen von Kunst über Videospie
le, Mathematik, Naturwissenschaften 
bis hin zum kaufmännischen Bereich.
Best.-Nr.MT 644
(Sfr.29,50/oS249,60) UM öd,----

R. Zamora/D. Inman et al.

Basic mit dem VC-20
1984, 364 Seiten
Eine schrittweise Einführung in das Ge
biet von VC-20-8asic - Geräusch- und 
Musikerzeugung - Drucken von grafi
schen Schriftzeichen • Erstellen eines 
lauffähigen VC-20-Programms ■ Arbei
ten mit Zeichenvariablen, einfachen Fe
dervariablen, READ- und DATA-Befeh
len - Zeichentricks.
Best.Nr.MT649 nMQO
(Sfr.35,-/oS296,40) UM 00,—

Dr. P. Albrecht
Commodore 64 — Multiplan 
1984, 230 Seiten
Multiplan jetzt auch für den Commodo
re 64 der volle Leistungsumfang der 
16-Bit-Version • Einführung in die Ar
beitsweise von Tabellenkalkulations
programmen praxisnahe Beispiele 
Beschreibung alle Befehle und Funktio
nen nicht nur für Anfänger.
Best.-Nr.MT655
(Sfr.44,20/oS374,40) UM 4Ö,----

H.L. SchneiderM. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 1 
1984, 270 Seiten
Der Commodore 64 und seine Handha
bung Einführung in die Grafik • Bal
kendiagramme - Einführung in die Spri
tetechnik • Basic-Erweiterungen in As
sembler • Ein Leitfaden für Erstanwen-

H. L. Schneider/W. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1984, 261 Seiten
Einführung in Maschinenprogrammie
rung • Verknüpfung von Maschinenpro
grammen mit Basic-Programmen • alles 
über Assembler/Disassembler der 
Leitfaden für Systemprogrammierer
Best. Nr. MT 597(Buch)
(Sfr.35,-/oS296,40) UM ÖO,—
Best. Nr. MT 598 (Beispiele auf Diskette)

E. H. Carlson
Basic mit dem Commodore 64
1984, 320 Seiten
Ein Basic-Lehrbuch für den jugendli
chen Anfänger übersichtlich geglie
derte Lernprogramme • Alles über 
INPUT-GOTO Let-Befehle Editorfunk
tionen POKE-Befehle für die Grafik 
geeignet auch als Leitfaden für Lehrer 
und Eltern.
Best.Nr.MT657
(Sfr.44,20/oS374.40) UM 4Ö,----

H.L. SchneiderM. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 2 
1984, 181 Seiten
Spiele nicht nur zum Abtippen ■ Pro
grammlisting • Programmbeschreibung 
• Variablenübersicht Programme nach 
Anleitung frei ergänzbar das ideale 
Buch, um Programmieren spielend zu 
lernen.
Best.-Nr. MT 593 (Buch)
(Sfr.35,-/0S296,40) UM ÖO,----
Best.-Nr. MT 594 (Beispiele auf Diskette)

P. Rädsch

Programme und Tips für VC-20 
1983. 152 Seiten
Nützliche Hilfsprogramme für die Arbeit 
mit dem VC-20 • kommerzielle Anwen
dung in der Textverarbeitung, Fakturie
rung und Lagerverwaltung • Möglichkei-

H. L. SchneiderAA/. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 3 
1984, 206 Seiten
AllesüberSprites Wissenswertesüber 
Multi-Color-Grafik - Assembler/Disas
sembler • jede Menge Basic- 
Erweiterungen Umgang mit dem 
Soundgenerator • ein Leitfaden für Fort
geschrittene.
Best.-Nr.MT 595(Buch) n..
(Sfr.35,-/0S 296,40) UM ÖO,—
Best.-Nr. MT 596 (Beispiele auf Diskette)

Band3;
Bosic-Spiele

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

(Sfr.19,9O/0S179,10)
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1
Software-Auswahl leicht gemacht

1983,423Seiten
Über 200 Programme für Personal-Computer aus allen
Anwendungsbereichen • Systemsoftware • branchen- 

aleund branchenorientierteAnwendungssoftware - tech- 
enschaftlicheSoftware ■ Hardware-und Betriebssystem-

Best. Nr. MT340
register • Anbieterverzeichnis. 
DM 28,— (Sfr. 25,90/öS 218,40)

K. Knecht
Einführung in Forth
1984, 218 Seiten
Ausführliche Informationen über die MMS Forth-Version der Computersprache Forth - 
syntaktische Grundlagen • zahlreiche Programmierbeispiele - der richtige Einstieg in das 
Programmieren mit Forth.
Best.-Nr.MT635 DM 58,- (Sfr. 53,40/ÖS 452,40)

L. Poole/M. McNiff/S. Cook
Mein Atari-Computer
1983, ca. 400 Seiten
Alles über Aufbau und Bedienung des 
Atari-Computers • Programmieren in 
Basic - Grafikfunktionen • Tonerzeu
gung • abgeleitete Trigonometrische 
Funktionen ■ Tabellen zur Zahlenum
wandlung • das Standardwerk für An
fänger und Fortgeschrittene.
Best.-Nr.PW 554 nMRQ
(Sfr.54.30/0S 460,20) UM 09,—

Z. Stanka/S. Lösch
Unix-Führer durch das System 
1984. 259 Seiten
Einleitende Erklärung aller Standardbe- 
fehleundihrerSyntax - Darstellungdes 
Betriebssystems ■ Programme für den
Administrator hardwareabhängige
Programme • Shell ■ C-Shell ■ die awk- 
Programmiersprache der sed-Editor - 
für den geübten Unix-Anwender.
Best. Nr. PW 704
(Sfr.54.30/0S 460.20) UIVI 03,----

J. Purdum
Einführung in C
1984, 304Selten
Die grundlegende Charakteristik von C ■ Operatoren, Variablen und Schleifen • Erstel
lung eigener Funktionen • Ein-und Ausgabeoperationen in C • Anlegen einerAdreßkartei 
• Einsatzmöglichkeiten in nahezu allen Bereichen - für Einsteiger und Fortgeschrittene.
Best.-Nr.MT561 DM 69,- (Sfr. 63,50/öS 538,20)
Alles über den Commodore 64
1964, 479 Seiten
Ein komplettes Basic-Lexikon mit allen Befehlen • Anweisungen und Funktionen in al
phabetischer Reihenfolge • Programmierung der Ein-/Ausgabe und von Sprites sowie 
Sonderzeichen - sowohl für den Anfänger als auch für den erfahrenen Programmierer.
Best.Nr. CM 674 DM 59,— (Sfr. 54,30/öS 460,20)
Alles Uber den VC-20
1984, 199 Seiten
Eine knappe, übersichtliche Anleitung zum Selbstprogrammieren mit allgemeiner Be
schreibung des VC-20-Systems • Erläuterung der Basic-Funktionen alles über VC-20- 
Basic Hardware und Betriebssystem des VC-20-Basic-Grundkenntnisse erforderlich.
Best.-Nr. CM 675
R. Thomas/J. Yates

DM 24,90(Sfr. 23,10/öS 194,20)

Das Unix-Anwenderhandbuch
1984, 519 Seiten
Ein Leitfaden fürdas Betriebssystem derZukunft ■ Einplatz- und Mehrplatz-Computersy
steme Tutorials • die wichtigsten Befehle mit anschaulichen Beispielen ■ Einsatzmög
lichkeiten in der Textverarbeitung, Buchführung, Datenbankverwaltung.
Best.-Nr.PW 555 DM 79,- (Sfr. 72,70/öS 616,20)

Personal Computer Lexikon
1982, 136 Seiten
Über 1000 Suchbegriffe aus Hard- und Software ■ deutsch/englisch • ausführlicher Artikel 
zu jedem Suchbegriff • englisch/deutsch Register im Anhang - der ideale Einstieg ins 
Homecomputing • das unentbehrliche Nachschlagewerk für den Profi.
Best.-Nr. MT390 DM 19,80(Sfr. 18,50/öS 154,40)

Ch. Langfelder
Basic ohne Probleme. Bd. 1
1983, 226 Seiten
Eine Unterweisung in Basic mit CBM- 
Rechnern (CMB 8032) • Grundlagen des 
Betriebssystems • Funktionsweise des 
Interpreters • mathematische Program
me ■ Verarbeitung von Texten und Zei
chen - Glossar der wichtigsten Fachbe
griffe.
Best.-Nr.MT480 nrnoc
(Sfr.33,10/0S280.80) UM 00, 

Ch. Langfelder
Basic ohne Probleme, Bd. 2
1982,119 Seiten
Für alle CBM 8032-Rechner • ausge
wählte Routinen und Programme • drei 
allgemeine Routinen • fünf kommerziell
technische Anwendungen zwei Stati
stikprogramme zwei Mathematikpro
gramme drei Lehr- und Spielprogram
me.
Best.-Nr. MT 490
(Sfr.24,10/0S202,80) UIVI ZO,—

M.-P. Gottlob/G. Strecker
Die Btx-Fibel
1984, 119 Seiten
Eine Einführung in die Einsatzmöglichkeiten, die Funktionsweise und den Nutzen von Btx 
im privaten und professionellen Bereich Aufbau, Funktion und Bedienung der Geräte 
ohne technischen Ballast erklärt • das neue Kommunikationssystem für jedermann.
Best.Nr. MT519 DM 29,80 (Sfr, 27,50/ÖS 232,40)

L. Poole/M. Borchers
77 Basic-Programme
1980, 193 Seiten
Eine Sammlung von Programmlösungen der häufigsten Fragestellungen im Kapitalwe
sen. Statistik und Mathematik sowie im Alltag, zum Beispiel Umwandlung physikalischer 
Einheiten, vollständiger Kalender für die Jahre 1583 bis 2100.
Best.Nr. PW256 DM 39,- (Sfr. 35,90/ÖS 304,20)

L. A. Leventhal
6502 — Programmieren in Assembler
1981,ca.400 Seiten
Das vorliegende Buch enthält eine ausführliche Beschreibung der Assemblersprache des 
Mikroprozessors 6502 • zahlreiche Programmierbeispiele, vom einfachen Laden eines 
Speichers bis zu vollständigen Entwicklungsprojekten.
Best. Nr. PW329 OM 59,- (Sfr. 54,30/öS 460,20)

Wolfgang Maaß

Multiplan deutsch
1984, 115 Seiten
Multiplan schnell erschlossen. Wie man Tabellen erstellt, verändert, auswertet. Die deut
schen Befehle und Funktionen in einer praktischen Anleitung.
Best.-Nr.MT687 DM 37,— (Sfr. 34,-/oS 288,60)

W. Maaß
Software-Schnellkurs: Multiplan
1984, 111 Seiten
Der schnelle Einstieg in Multiplan • alle Befehle und die wichtigsten mathematischen 
Funktionen • Tips für den praktischen Einsatz.
Best.-Nr.MT610 DM 37,— (Sfr. 34,-/0S 288.60)

W. Maaß

H. L. Schneider
Basic ohne Probleme, Bd. 3
1983, 256 Seiten
Von der Problemanalyse über Pro
grammentwurf zur Programmiertechnik 

Beschreibung allgemeiner, immer wie
derkehrender. wichtiger Programmse
quenzen • einiges zum Thema Datenver
waltung mögliche Dateiformen Zu
griffsverfahren auf Dateien. z.B. Binär
bäume.

H. L. Schneider

Basic ohne Probleme, Bd. 4
1983, 428 Seiten
Eine komplette Dateiverwaltung • datei
beschreibende Variablen Index
sequentielle Schlüsselverwaltung • ver
kettete Listen variable Drucklisten • 
variabler Etikettendruck.

Best.-Nr. MT 500 
(Sfr. 40,50/öS 343,20) DM44,-

Best.-Nr. MT 514 
(Sfr. 48.80/oS413,40) DM53,-

Software-Schnellkurs: Lotus 1-2-3

1984, 156 Seiten
Arbeitsbogen, Datenbanken und Grafiken erstellen, auswerten und ausdrucken • alle 
wichtigen Befehle der Teilprogramme kurz und bündig ein einfacher Einstieg in ein kom
plexes Programm.
Best.-Nr. MT 611 DM 48,- (Sfr. 44,20/öS 374,40)
W. Maaß
Software-Schnellkurs: CP/M-86

1984, 93 Seiten
Der tägliche Umgang mit dem Betriebssystem wie man Dateien anlegt, kopiert, sichert, 
löscht.
Best.-Nr. MT 615 DM 37,- (Sfr. 34,-/oS 288,60)



Grafik-Grundlagen C 64-Kurs
Fortsetzung von Seite 14S

ist das eine Aufgabe für Maschinen
programme, von denen Sie einige in 
der nachfolgend genannten Litera
tur finden:
— R. Babel, M. Krause, A. Dripke: 
Das Interface Age Systemhandbuch 
zum Commodore 64, München 1983, 
S. 63-64,
— A. Plenge: Das Grafikbuch zum 
Commodore 64, Düsseldorf 1984, S. 
272ff.

Dornröschen ist wieder 
dran: 2D-Grafik besser

Von nun an kümmern wir uns wie
der um Dornröschen, die hochauflö
sende Grafik. Wie Sie wohl späte
stens in Folge 4 bemerkt haben, ist 
das Koordinatensystem, das unser 
Commodore 64 auf dem Bildschirm 
einrichtet, reichlich unüblich. Zur 
Erinnerung sehen Sie sich mal Bild 1 
an.

Wie Sie aus der Schule vielleicht 
noch wissen, ist die normale Darstel
lung eines Koordinatensystems 
aber so wie in Bild 2 gezeigt.

Im Listing 3 der 4. Folge mußte 
deshalb eine einfache Sinus
Funktion so verändert werden, daß 
man sie von der Formel her kaum 
mehr erkennen kann (Zeile 5). Blei
ben wir beim Beispiel der Sinus
Kurve. Die sieht so aus wie in Bild 3 
gezeigt.

Wie groß oder klein X also auch 
immer wird, Y bewegt sich nur zwi
schen +1 und -1 hin und her. Wenn 
wir aber die normale Sinus
Gleichung (Y=SIN(X)) auf unserem 
Bildschirmsystem zeichnen lassen, 
werden wir gar nichts oder kaum et
was sehen (Bild 4).

Wir müssen also einen Weg fin
den, ein uns genehmes Koordina
tensystem anstelle des Bildschirm
systems zu verwenden. Dazu soll uns 
die Mathematik helfen. Man nennt 
das, was wir jetzt tun werden, eine 
Transformation! Keine Angst, es 
wird nicht zu schwierig!

In Bild 5 sind zwei Koordinatensy
steme abgebildet.

1) Das Bildschirmsystem X, Y mit 
Nullpunkt 0

2) Das von uns gewünschte System 
X', Y', mit Nullpunkt O', welches rot 
gezeichnet ist.

Außerdem ist der Punkt P1 zu se
hen. Je nach dem, auf welches Koor
dinatensystem er bezogen wird, hat 
er die Koordinaten

1) XI, Y1 oder
2) XI', Y1'.

Bild 1. Das Bildschirmkoordinatensystem

Unser eigenes System soll vom un
teren Wert XU bis zum oberen X- 
Wert XO reichen und vom unteren Y- 
Wert YU bis zum oberen YO. Am Bei
spiel unserer Sinus-Kurve wäre es 
sinnvoll, die X-Werte von XU = -1 bis 
XO = 10 und die Y-Werte von YU = -2 
bis YO= +2 abzubilden. Die Entfer
nung von XU bis XO (also XO-XU) er
streckt sich auf 319 Bildpunkte. Man 
kann nun ein Verhältnis bilden, 
denn XI muß sich zu (Xl-XUXdas ist 
die Länge der Strecke von XU bis 
XI’) genauso verhalten wie 319 zur 
Gesamtentfernung(XO-XU). Als For
mel sieht das so aus:

XI = 319
X1' - XU XO - XU

Das einzige in dieser Formel, was 
wir nicht kennen (X1' ist ja unsere 
Eingabe, die auf unser eigenes 
Koordinatensystem bezogen ist) ist 
nun XI, also die X-Koordinate unse
res Punktes Pl im Bildschirmsystem. 
Man kann diese Verhältnisglei
chung nach XI auflösen:
X1=(X1' - XU)/(XO - XU)*319

So ähnlich geht das auch bei der Y- 
Koordinate. Es ist nur zu beachten, 
daß im Bildschirmsystem die Y- 
Achse nach unten, in unserem Sy
stem aber nach oben zeigt. Deswe
gen ist die Entfernung von YO nach 
Y1': YO-Y1'. Das Verhältnis hat hier al
so die Formel:

Y1 = 199
YO - Y1' YO - YU
Nach Y1 aufgelöst ergibt sich:

Y1 = (YO-Yl’)/(YO-YU)*199
Es empfiehlt sich, diese beiden so
genannten Transformationsglei
chungen als Basicfunktionen zu defi
nieren:
DEFFNX(X)=(X-XU)/(XO-XU)*319
DEFFNY(Y) = (YO-Y)/(YO-YU)*199

Nun können wir ein kleines Auf
rufprogramm schreiben, welches 
sich wieder der Unterprogramm
sammlung aus Folge vier bedient. 
Laden Sie also zuerst (die hoffentlich 
damals gespeicherten!) Unterpro

gramme und tippen Sie dann ein:
5 POKE 52,92:POKE 56,92
100 DEFFNX(X) = (X-XU)/(XO-XU)
*319
110 DEFFNY(Y) = (YO-Y)/)YOYU)
*199
120 REM + + + + + BEISPIELFUNK
TION + + + + +
140 DEFFNA(X) = SIN(X)
150 PRINTCHR$(147)CHR$(17): 
INPUT"XU,XO,YU,YO = ";XU,XO, 
YU,Y0
160 INPUT"ZEICHEN- UND
HINTERGRUNDFARBE = ";Fl,F2
170 GOSUB 50100:FOR I = XU TO XO 
STEP(XO-XU)/319
180 X = FNX(I):Y=FNY(FNA(I)):GO- 
SUB 50040
190 NEXT I:Xl = FNX(XU):Yl = FNY 
(O):X2 = FNX(XO):Y2=Y1
GOSBUB 50060

Bild 2. Das gewohnte Koordinatensystem 

195 Xl = FNX(O):Yl = FNY(YU):X2 = 
Xl:Y2 = FNY(YO):GOSUB 50060 
200 GET A$:IF A$ = ” "THEN 200 
210 GOSUB 50030 
220 END

Nach RUN und mit der erforderli
chen Geduld (kennen Sie ja schon) 
zeichnet der Computer eine ganz 
normale Sinuskurve in das von Ih
nen durch XU,XO,YU und YO ange
gebene Koordinatensystem. In die 
Zeile 140 können Sie jetzt jede belie
bige Funktion eingeben. Allerdings 
ist es unglücklich, daß man jedes
mal das Programm ändern muß, 
nämlich Zeile 140, wenn man eine 
neue Funktion sehen will. Es gibt da 
einen Trick, der mit dem Tastatur
puffer arbeitet (Speicherstellen 
631-640) und den ich Ihnen nun zei
gen möchte. Zunächst fügen wir 
noch eine Zeile 130 ein:
130 F$ = "SIN(X)"

Wenn das Programm startet, soll 
man zunächst einmal erfahren, wel
che Funktion überhaupt in Zeile 140 
steht. Deswegen also:
10 PRINTCHR$(147):POKE211,5:

150 ^^ Ausgabe 9/September 1984
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POKE214,10:SYS58640:
PRINT''FUNKTION IM PRO
GRAMM:''
20 PRINT:PRINTTAB(3)"Y=''F$

Wenn wir das so laufen lassen, 
wird keine Funktion erscheinen, 
weil diese dem Computer erst in 
Zeile 130 mitgeteilt wird. Der Com
puter muß also vorher nachsehen, 
als was F$ definiert ist. Deswegen 
führen wir ein:
15K = l:GOSUB 130:K = 0 
und
145 IFK = 1 THEN RETURN

Jetzt druckt das Programm uns die 
Funktion aus. Als nächstes soll der 
Computer erfahren, ob die Funktion 
zu verändern ist:
30 PRINT:PRINTTAB(5)CHR$(18)' A’ ’ 
CHR$(146)"LTE ODER”
CHR$(18)"N''CHR$(146)"EUE 
FUNKTION ? "
35 GET A$:IFA$ < >' A” AND A$ < > 
"N'' THEN 35

Wenn die alte Funktion gewählt 
wurde, dann kann alles wie bisher 
ablaufen:
40 IF A$ = ''A"THEN 100
Ansonsten wollen wir jetzt unseren 
Trick anwenden. Zunächst das Ein
geben der neuen Funktion: 
45 PRINT:PRINTTAB (3);:INPUT 
"Y=";F$
Dann:
50 PRINTCHR$(147)CHR$(17)CHR$ 
(17)"130F$ = "CHR$(34)F$CHR$(34) 
55 PRINT"140DEFFNA(X)=''F$
60 PRINT"RUN 100":PRINTCHR$ 
(19);
65 POKE 631,13:POKE 632,13:POKE 
633,13:POKE 198,3:END

Tippen Sie’s ein und fügen Sie in 
Zeile 100 noch ein STOP ein, damit 
Sie sehen können, was mit diesen

Bild 4. Die normale Sinuskurve im Bildschirm
koordinatensystem

Zeilen passiert. Sie sehen, daß der 
Bildschirm zunächst frei gemacht 
wird (CHR$(147) in Zeile 50) und 
dann zwei Programmzeilen 130 und 
140 gedruckt werden mit der neuen 
Funktion, danach noch die RUN-

Anweisung. Der Cursor springt 
dann wieder in die Ecke links oben 
(CHR$(19) in Zeile 60). Jetzt arbeitet 
unser Computer den Inhalt des Ta
staturpuffers ab, der aus drei RE
TURNs (die 13) besteht. Die Anzahl 3 
muß in Speicherstelle 198 festgehal
ten sein. Die Tatsache, daß der Ta
staturpuffer abgearbeitet wird, ha
ben wir dem END zu verdanken. 
Weil aber ein RETURN nach RUN 
100 folgt, startet das Programm so
fort wieder selbständig ab Zeile 100. 
Wenn Sie jetzt mal Zeile 130 und 140 
listen lassen, steht dort die neue 
Funktion. Weil sie sich im Programm
ablauf störend auswirken, sollen die 
zu druckenden Zeilen unsichtbar 
werden. Deswegen fügen wir in Zei
le 45 noch an:
:POKE 646,6
und ab Zeile 100 soll wieder sichtbar 
werden, was zu drucken ist, weshalb 
wir dort anfügen: 
:PRINTCHR$(147):POKE 646,14

Dieser Trick ist sehr vielseitig an
wendbar. Man muß nur beachten, 
daß durch das RUN alle Variablen, 
die bis dahin definiert wurden, ge
löscht werden. Das ist ja auch sinn
voll, weil wir das Basicprogramm 
verändert haben und so unter Um
ständen Variable überschrieben 
wurden. Sollte es nicht möglich sein, 
alle Variablen nach dem Neustart zu 
definieren, dann läßt sich ein ähnli
cher Kniff anwenden, wie wir ihn in 
Zeile 15 verwendet haben. Probie
ren Sie das Programm mal mit fol
genden Eingaben:
Y= SIN(X) mit XU = -l,XO = 10,YU = 
-2,YO = 2
oder Y=EXP(-X/10)*CGS(X) mit 
XU = -18,XO = 10,YU = -5,YO = 5 
oder Y=2*SIN(X) + SIN(2*X + 2) mit 
XU = -6,XO = 15,YU = -3,YO = 3
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Ihrer Phantasie sind keine Grenzen 
gesetzt.

Flacher Raum: 
3D-Grafik, 

wie funktioniert das?
Nun sind wir bei dreidimensiona

len, also räumlichen Abbildungen 
angekommen. Zunächst einmal: Es 
ist klar, weil der Fernsehschirm 
eben nur eine Fläche ist wie ein Blatt 
Zeichenpapier, daß wir etwas 
Räumliches auf einer Fläche dar
stellen müssen. Alles andere ist 
Science fiction, auch für die größten 
Computer! Bei 3D-Darstellungen 
unterscheidet man hauptsächlich 
zwei Arten:
a) Zeichnungen, die mit einer Spe
zialbrille räumlich wahrgenommen 
werden können,
b) Zeichnungen, die perspektivisch 
gestaltet sind und deswegen als 
räumlich empfunden werden.

Im Prinzip ist der Weg a) für uns 
begehbar. Wir könnten die dazu nö
tigen zwei verschiedenfarbigen 
Zeichnungen (meist rot und blau) mit 
Hilfe des Mehrfarben-Bitmap- 
Modus erzeugen. Allerdings ist der 
rechnerische Aufwand nicht uner
heblich. Ab und zu werden in Pro
grammzeitschriften entsprechende 
Entwürfe veröffentlicht.

Der übliche Weg allerdings geht 
über eine perspektivische Darstel
lung. Zwei Arten wiederum finden 
vor allem Anwendung:
a) Die sogenannte Kavaliers
Perspektive
b) Die Perspektive mit mindestens 
einem Fluchtpunkt.

Den Unterschied soll Bild 6 erläu
tern.

Bei der Kavaliers-Perspektive 
bleiben alle Linien, die auch in 
Wirklichkeit parallel verlaufen, pa
rallel, wohingegen sie im anderen 
Fall in einem Fluchtpunkt zusam
menlaufen, wenn sie in die räumli
che Tiefe weisen. Gemeinsam ist 
beiden Verfahren, daß die Linien, 
die in den Raum verlaufen (also 
nach hinten oder vorne) verkürzt

werden, weil unsere Augen sonst 
über die Größenverhältnisse täu
schen. Zwar sieht die Fluchtpunkt
perspektive sehr viel natürlicher 
aus, aber die Kavaliers-Perspektive 
ist mathematisch bei weitem nicht so 
kompliziert. Deswegen wollen wir 
uns mit ihr befassen. Weiterhin

schränken wir uns noch ein: Der 
Winkel, unter dem die Linien in den 
Raum laufen, soll 45 ° betragen, also 
ein halber rechter Winkel sein. In 
diesem Fall verkürzen sich die nach 
vorne oder hinten verlaufenden 
Kanten auf die Hälfte. Genauso, wie 
man einen Punkt durch seine Koor
dinaten im ebenen System festlegen 
kann, ist er auch in einem räumli
chen Koordinatensystem definier
bar. Man baut einfach noch eine

dritte Achse (eine in den Raum wei
sende Z-Achse) zu den vorhandenen 
dazu und erhält so Zusammenhänge 
wie in Bild 7.

Das Verfahren soll durch diese Er
klärung noch etwas verdeutlicht 
werden. Man kann sich den Raum 
als eine große Anzahl dicht an dicht 
hintereinander gestapelter X-Y- 
Ebenen vorstellen, etwa wie in Bild 
8.

Im Bild sind sie, damit man das er
kennen kann, mit Lücken gezeich
net.

Auf einer Fläche zeichenbar wird 
das Verfahren dann, wenn manjede 
X-Y-Ebene um den Betrag ihrer 
Raumtiefe (das entspricht der hal
ben Z-Koordinate) entlang der Ach
se Z nach rechts oben verschiebt 
wie in Bild 9.

Nehmen wir nun noch an, daß auf 
jeder Ebene eine Kurve gezeichnet 
sei, die sich von Ebene zu Ebene et
was verändert, dann bekommen wir 
auf diese Weise aus allen Kurven zu
sammen den Eindruck einer räumli
chen Fläche wie in Bild 10.

Das Prinzip ist jetzt wohl klar. 
Wenn wir nun bedenken, daß die
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Raumfläche aus lauter ebenen Kur
ven und die Kurven aus lauter Punk
ten zusammengesetzt sind, dann 
stellt sich für uns die Frage, wie man 
einen Punkt P(Xr,Yl',Zr) an der rich
tigen Stelle unseres Bildschirmes 
darstellen kann. Weil wir schon wis
sen (von den 2D-Zeichnungen her), 
wie wir unser gewünschtes Koordi
natensystem auf den Bildschirm 
bringen können, stellt sich die Frage 
für uns einfacher. Wir müssen uns 
nur noch überlegen, wie man mit 
zwei Koordinaten X1,Y1 den räumli
chen Punkt in unserem selbstge
wählten System zeichnen kann. Se
hen wir uns dazu Bild 11 an.

Wir haben hier einfach so getan, 
als gäbe es die Z-Achse gar nicht, 
sondern der Punkt P wäre einfach 
um einen Wert AX nach rechts und 
einen weiteren Wert AY nach oben 
geschoben worden. Die Koordina
ten von P im ebenen System sind 
dann
Xl = Xl' + AX
Yl=YF + AY
wie man auch aus der Zeichnung se
hen kann. Wie lang AX ist, kann man 
aus dem Dreieck ABC berechnen. 
Mathematisch Versierte werden mir 
zustimmen, daß 
COS(a) = AX/Zl
ist und im Dreieck DEF gilt
SIN(a) = AY/Zl
Daraus ergibt sich dann:
AX = Zl*COS(a)
AY = Zl*SIN(a)

Weil außerdem noch nach unse
rer anfänglichen Vereinbarung 
a = 45° beträgt und die Z-Achse auf 
die Hälfte verkürzt ist und weil 
schließlich
SIN(450) = COS(450) = l/|/2' ist, er
gibt sich:
AX =Zl/(2*SQR(2)) 
AY = Z17(2*SQR(2))

Beide sind also gleich und für un
ser eigenes Koordinatensystem hat 
der Punkt P die Koordinaten: 
XI =Xl' + Z17(2*SQR(2))
Y1 =YF + Z17(2*SQR(2))

Damit ist unser Problem gelöst. 
Denn XI’, Yl’ und Z1' sind die vorge
gebenen Koordinaten und X1,Y1 
können jetzt mit unseren Transfor
mationen X = FNX(X1),Y=FNY(Y1) in 
Bildschirmkoordinaten umgerech
net werden. Wir verschachteln nun 
zwei Schleifen ineinander wie in 
Bild 12 und lassen uns damit Kurve 
für Kurve zeichnen.

Nun wollen wir auch für die 3D- 
Grafik ein Programm entwerfen. 
Tippen Sie also NEW ein, laden Sie 
die Grafik-Unterprogramme und er
wecken Sie unser 3D-Dornroschen 
mit dem nachfolgenden Aufrufpro
gramm.

5 POKE 52,92:POKE 56,92
100 DEFFNX(X) = (X-XU)/(XO-XU) 
*319
105 DEFFNY(Y) = (YO-Y)/(YO-YU) 
*199
110 DEFFNZ(Z) = Z/(2*SQR(2)) 
140 DEFFNA(X) = SIN(Z)*COS(X)
150 PRINTCHR$(147)CHR$(17)CHR$ 
(18)"UNSER SYSTEM:"CHR$(146): 
PRINT:PRINT
160 INPUT"XU,XO = ";XU,XO:INPUT 
"YU,YO = ";YU,YO

Jetzt wird es ein bißchen kompli
ziert, weil wir darauf achten müssen, 
daß die Z-Achse noch auf dem Bild
schirm paßt. Wir lassen uns berech
nen und anzeigen, wie groß ZO 
höchstens sein darf und wie klein 
ZU:
162 Z3 = 2*XO*SQR(2):Z4 = 2*YO* 
SQR(2):IF Z3<Z4 THEN PRINT 
"ZO MAXIMAL = "Z/3:GOTO 166 
164 PRINT"ZO MAXIMAL="Z4 
166 Z5 = 2*XU*SQR(2):Z6 = 2*YU* 
SQR(2):IF Z5>Z6 THEN PRINT "ZU 
MINIMAL = "Z5:GOTO170
168 PRINT"ZU MINIMAL = "Z6
170 PRINT:INPUT"ZU,ZO = ";ZU,ZO: 
Z1 = FNZ(ZO):Z2 = FNZ(ZU)

Im nachfolgenden geht es nach 
dem (nicht immer angebrachten) 
Motto: Vertrauen ist gut, Kontrolle 
b6SS6f
172 IF Z1 >YO OR Z1 >YO THEN 162 
174 IF Z2 < XU OR Z2 < YU THEN 162

Dann lassen wir uns die Freiheit 
der Farbenwahl:
180 PRINT:INPUT"ZEICHEN- UND 
HINTERGRUNDFARBE = ";Fl,F2

Nach dem Anschalten der Hoch
auflösung zeichnen wir die Achsen: 
190 GOSUB 50100:Xl = FNX(XU):Y1 = 
FNY(0):X2 = FNX(XO):Y2 =Y1: 
GOSUB 50060
192 Xl = FNX(O):Yl = FNY(YU):X2 = 
Xl:Y2 = FNY(YO):GOSUB 50060
194 Xl=FNX(Z2):Yl=FNY(Z2):X2 = 
FNX(Zl):Y2 = FNY(Zl):GOSUB 50060

Wir könnten jetzt mit den beiden 
ineinandergeschachtelten Schlei
fen beginnen, wenn es da nicht noch 
das Problem der Schrittweite in den 
Schleifen gäbe. Die Schrittweite von 
X haben wir schon im 2D-Programm 
verwendet:
200 DX = (XO-XU)/319

Die Schrittweite von Z ist nicht so 
einfach zu fassen, weil man ja, je
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nach Kurvenart, mal weitere und 
mal engere Schritte machen muß. 
Deswegen halten wir diese Schritt
weite veränderlich und lassen uns 
vorher nochmal danach fragen:
202 DZ = A*(Zl-Z2)/(FNX(Zl)-FNX 
(Z2))
182 INPUT"SCHRITTWEITE VON 
Z(CA.8)=";A:PRINT

Mit Zeile 202 hätten wir bei A=1 
die selbe Punktauflösung wie in der 
X-Schleife. Das ist meistens zu eng 
und A sollte deshalb Werte um etwa 
8 haben.

Es ist ganz gut, sich auch die Frei
heit offenzulassen, von wo bis wo un
sere Raumfläche zu zeichnen ist. Es 
sieht einfach besser aus, wenn sie 
nicht bis zum Rand des Bildschirms 
reicht. Die Schleifen sollten also 
nicht von ZU bis ZO und von XU bis 
XO reichen, sondern von den An
fangswerten ZA beziehungsweise 
XA bis zu den Endwerten ZE bezie
hungsweise XE. Auch diese Werte 
müssen abgefragt werden:
184 PRINTCHR$(18)"UNSERE 
ZEICHNUNG:''CHR$(146):PRINT 
185 INPUT"X-BEREICH XA,XE = 
'';XA,XE
186 INPUT"Z-BEREICH ZA,ZE = 
";ZA,ZE
Jetzt kommen die Schleifen:
210 FOR Z = ZA TO ZE STEP 
DZ:ZZ = FNZ(Z)
220 FOR XX = XA TO XE STEP 
DX:Xl = XX + ZZ
230 X = FNX(X1):YY=FNA(XX):Y1 = 
YY+ZZ:Y=FNY(Yl):GOSUB 50040 
240 NEXT XX
250 NEXT Z

Abschließend muß wieder zu

rückgeschaltet werden auf den Nor
malbildschirm:
300 GET A$:IF A$="" THEN 300 
310 GOSUB 50030
320 END

So! Nun können Sie das ganze vor
sichtshalber abspeichern und dann 
mit RUN starten. Aber fassen Sie 
sich in Geduld. Bis das Bild komplett 
ist, vergehen zirka 21 Minuten. Pro
bieren Sie mal die Eingaben: 
XU = -l,XO = 6,YU=-2,YO = 6,ZU = -1, 
ZO = 6, Schrittweite von Z = 8, XA = 0, 
XE = 4,ZA = 0,ZE = 4.

Es wird Ihnen sicherlich aufgefal
len sein, daß ich zu Beginn des Pro
gramms den gleichen Zeilennum
mernabstand wie beim 2D-Pro
gramm verwendet habe. Sie kön
nen, genauso wie dort, nun noch un
seren Trick zur Funktionseingabe 
einsetzen. Wenn Sie das getan ha
ben, ist unser 3D-Programm kom
plett und Sie können nach Herzens
lust Funktionen ausprobieren. Aller
dings kommt es zum Erreichen ei
ner besonders schön aussehenden 
Raumfläche nur dann, wenn Sie die 
ganzen Eingaben zu Beginn des Pro
gramms wohlüberlegt machen oder 
aber mehrere Male ausprobieren.

Diese Menge an Eingaben hat 
zwar den Vorteil, daß man sehr frei 
in der Gestaltung des Ergebnisses 
ist, aber eine gewisse Automatik wä
re schon ganz angenehm. Das über
lasse ich Ihnen, denn der Program
maufwand dazu würde den Rahmen 
dieser Folge sprengen.

Auf ein anderes Problem werden 
wir in der nächsten Folge eingehen: 
Wie verhindert man, daß auch Li-

Bild 12. Das Flußdiagramm für die verschachtel
ten Schleifen

nien gezeichnet werden, die eigent
lich beim realen Körper (oder bei 
der Fläche) nicht sichtbar sind, weil 
sie hinter anderen Teilen der Zeich
nung verschwinden?

Ich hoffe, daß diese Folge nicht all
zu schwierig war. Sollten Sie Proble
me mit dem mathematischen Teil ha
ben, trösten Sie sich, indem Sie die 
Programme einfach so abtippen. 
Oder stellen Sie Fragen per Leser
brief. Ich werde mich bemühen, alle 
zu beantworten.

(Heimo Ponnath/aa)
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H MHfi§ V6 ß
Der VC 20, schon etwas 
betagt und oft genug tot
gesagt, ist immer noch 
der meistverbreitete 
Computer seiner Klasse.

Mit diesem Kurs 
wollen wir den legendären 

»Volkscomputer« endlich für 
alle Anwender vollkommen 

transparent machen.

D
as Betriebssystem und das Ba
sic des VC 20 sind äußerst flexi
bel gestaltet. Es gibt viele Mög
lichkeiten, das Bestehende zu än

dern oder zu ergänzen. Diese Serie 
soll über die üblichen Tips und 
Tricks hinausgehen. Es werden also 
nicht nur POKEs, sondern auch wei
tergehende Maschinenprogramme 
wie zum Beispiel Funktionstastenab
frage oder die Definition neuer 
Basic-Befehle besprochen. Dieser 
erste Teil soll dabei bereits einen tie
feren Einblick in das VC 20-System 
geben.

Der Variablenbereich wächst 
beim Anlegen neuer Variablen von 
unten nach oben. Nur das Stringen
de wandert in entgegenlaufender 
Richtung.

Die wichtigsten Zeiger, wie unter 
anderem Beginn und Ende von Ba
sic und Variablen, sind in der Zero
page (Adresse 0 bis 256) abgelegt 
(Tabelle 1). Dabei ist die Reihenfolge 
Low-Byte/High-Byte zu beachten 
(Adresse = High-Byte * 256 + Low- 
Byte).

Um Speicherplatz für Maschinen
programme oder Sonderzeichen zu 
schaffen, hat man prinzipiell zwei

Möglichkeiten. Entweder man ver
schiebt den Basicanfang nach oben 
oder das Basicende nach unten. 
Letztere Alternative ist in den mei
sten Fällen günstiger.

Um zum Beispiel das Basicende 
von Adresse 7680 nach 7168 ( = 512 
Byte) zu verlegen, gibt man ein: 
POKE 55,0:POKE 56,28:CLR:REM 
(256 * 28 = 7168)

Bei anderen Speichergrößen ver
fährt man analog.

Der Befehl CLR ist nötig, damit 
sich verschiedene Hilfszeiger 
(Stringbeginn und Felderende) an
passen können.

Wie Basic den Speicher 
verwaftet

Beginnen wir mit der Organisation 
des verfügbaren RAM durch den 
Basic-Interpreter.

Der Basicbeginn liegt bei Adresse 
4096, das Ende bei Adresse 7680 
(die Werte beziehen sich auf die 
Grundversion). Unmittelbar ab dem 
Basicbeginn wird das eigentliche 
Programm abgelegt. An dessen En
de beginnen die Variablen und Fel
der (Bild 1).

Tabelle 1. Der Inhalt dieser Speicherstellen bestimmt die Aufteilung des Basic-RAM

Speicher
stelle

Bezeichnung Werte

43 BASIC
GV: 4096 

+ 3K : 1024
44 BEGINN + 8K: 4608

45 VARIABLEN Abhängig von der
46 BEGINN Programmlänge

55 BASIC

GV :7680
+ 3K:7680
+ 8K: 16384

56 ENDE + 16K: 24576
+ 24K : 32768
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Die andere Alternative der Platz

beschaffung ist etwas komplizierter. 
Sie wird nur bei erweitertem Spei
cher angewendet, um dort Sonder
zeichen abzulegen. Um den Anfang 
des Programmspeichers von 4608 
nach 7680 zu schieben, gibt man: 
POKE 44,30:POKE 30 * 256,0:NEW 
ein, denn 30 * 256 ist gerade 7680. 
Der zweite POKE-Befehl ist nötig, da 
am Anfang des Basicbereichs im
mer ein Nullbyte stehen muß.

Erste Hitfe Basicpro
gramme retten nach NEW 

oder Reset

Schon oft wurden Verfahren be
schrieben, um nach einem verse
hentlichen NEW das Basicpro- 
gramm wieder zurückzuholen. 
Doch wie funktionieren diese Ver
fahren? Um das zu verstehen, be
trachten wir zunächst kurz den Auf
bau eines Basicprogramms (Bild 2).

Am Kopf des Programms steht im
mer eine Null. Dann folgt die Adres
se der nächsten Programmzeile 
(Koppeladresse) und die Zeilen
nummer. Danach kommt die eigent
liche Programmzeile, die sich aus 
den sogenannten Tokens — den Ba- 
siccodenummern (Tabelle 2) — zu
sammensetzt. Am Ende dieser Zeile 
steht dann nochmals eine Null. Die

Tabelle 2. VC 20 Basic-Token. Die Codenummern 32 bis 95 entsprechen den ASCII-Codes.
Nummern größer als 127 sind Token, also Abkürzungen für Basic-Befehle, die der Basic-Interpreter 

verwendet, um Speicherplatz zu sparen und die Verarbeitungsgeschwindigkeit zu erhöhen.

Code 
(Dezi
mal)

Zeichen/
Befehl

Code 
(Dezi
mal)

Zei
chen/ 
Befehl

Code 
(Dezimal)

Zeichen/
Befehl

Code 
(Dezimal)

Zeichen/
Befehl

0 Zeilen
ende 66 B 133 INPUT 169 STEP

1-31 Leer 67 C 134 DIM 170 +
32 Space 68 D 135 READ 171 —
33 i 69 E 136 LET 172 *
34 I» 70 F 137 GOTO 173 /
35 # 71 G 138 RUN 174 I
36 $ 72 H 139 IF 175 AND
37 % 73 I 140 RESTORE 176 OR
38 & 74 1 141 GOSUB 177 >
39 75 K 142 RETURN 178 =
40 ( 76 L 143 REM 179 <
41 ) 77 M 144 STOP 180 SGN
42 * 78 N 145 ON 181 INT
43 + 79 O 146 WAIT 182 ABS
44 80 P 147 LOAD 183 USR
45 — 81 Q 148 SAVE 184 FRE
46 82 R 149 VERIFY 185 POS
47 / 83 S 150 DEF 186 SQR
48 0 84 T 151 POKE 187 RND
49 1 85 U 152 PRINT# 188 LOG
50 2 86 V 153 PRINT 189 EXP
51 3 87 W 154 CONT 190 COS
52 4 88 X 155 LIST 191 SIN
53 5 89 Y 156 CLR 192 TAN
54 6 90 Z 157 CMD 193 ATN
55 7 91 1 158 SYS 194 PEEK
56 8 92 £ 159 OPEN 195 LEN
57 9 93 1 160 CLOSE 196 STR$
58 94 1 161 GET 197 VAL
59 95 162 NEW 198 ASC
60 < 96-127 Leer 163 TAB( 199 CHR$
61 = 128 END 164 TO 200 LEFT$
62 > 129 FOR 165 FN 201 RIGHT$
63 ? 130 NEXT 166 SPC( 202 MID$
64 @ 131 DATA 167 THEN 203-254 Leer
65 Ä 132 INPUT 168 NOT 255

1. Zeile
LB 1 HB 

________I________

Koppel
adresse

LB । HB 
__________i__________

Zeilen
nummer

PROGRAMM
ZEILE

Bild 2. Aufbau eines Basicprogramms. Über die Koppeladressen 

sind die einzelnen Zeilen miteinander verbunden

2. Zeile KA ZN PROGRAMMZEILE 0

n. Zeile KA ZN LETZTE ZEILE 0 0 0
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nächste Zeile beginnt wieder mit ei
nem Verbindungszeiger und der 
Zeilennummer. Das Programm wird 
mit drei Nullen abgeschlossen. 
Hieran schließen sich die Variablen 
an (vergleiche Bild 1).

Durch NEW oder durch einen RE
SET wird nicht das gesamte Pro
gramm, sondern nur der Variablen- 
pointer (45/46) und die erste Koppel
adresse gelöscht. Durch Rekon
struktion dieser beiden Zeiger kann 
das scheinbar verlorene Basicpro- 
gramm wieder benutzt werden.

Hier nun das »Rezept« zur Rekon
struktion:
• POKE (Basicanfang) + 2,1 
Basicanfang in GV = 4097

+ 3K = 1025
+ 8K = 4609

• SYS 50483:POKE 46,PEEK(35): 
POKE 45, PEEK (781)+2:CLR

Unbedingt wichtig ist hier die Rei
henfolge der Befehle! Ferner darf 
während der gesamten Prozedur 
keine Variable definiert werden, da 
diese das gelöschte Programm 
überschreiben würde.

Die Funktionsweise ist relativ ein
fach. Die Unterprogrammroutine 
(SYS 50483) bindet die Programm
zeilen neu und stellt dabei den er
sten Verbindungszeiger wieder her. 
Sie übergibt dann in den beiden 
Speicherstellen (35 und 781) die 
Adresse des Variablenbeginns —2.

Die CHRGET-Routine
Die Zeropage ist in Maschinen

sprache besonders einfach zu 
adressieren. Aus diesem Grund

sind hier oft benötigte Daten abge
legt. Doch die Seite Null beheimatet 
auch ein Unterprogramm aus dem 
Basicinterpreter namens CHRGET 
(CHaRacter GET, Tabelle 3). Diese 
Routine hat die Aufgabe, aus dem 
Basictext einzelne Zeichen oder Be
fehle zur Auswertung bereitzustel
len. Sie befindet sich gerade des
halb im RAM-Speicher, weil sie ei
nen veränderbaren 2-Byte-Zeiger 
enthält. Da die Routine bei jeder 
Ausführung eines Basicbefehls be
nutzt wird, bietet sich hier eine gute 
Möglichkeit, in den Ablauf einzu
greifen, um damit den Befehlsvorrat 
zu erweitern. CHRGET endet mit ei
nem Sprung zurück zur Befehlsaus
wertung. Da die CHRGET-Routine 
im RAM liegt, kann an dieser Stelle 
die Routine in das Befehlsauswer
tungsprogramm des Benutzers um-

Bild 3. Die Speicheraufteilung beim Autostart, bezogen auf die Grundversion

Auf Band abgespeichert

Tabelle 3. Assemblerdarstellung der »CHRGET«-Routine

CHRGET:
0073 INC $ 7A ; erhöhe Lo-Byte
0075 BNE $ 0079 ; Übertrag ?
0077 INC $ 7B ; ja, dann Hi-Byte erhöhen
0079 LDA $ Pointer ; hole Zeichen aus dem Basictext
007C JMP $ Befehlsauswertung

Tabelle 4. So könnte die »CHRGET«-Routine zu Ende geführt werden

Befehlsauswertung:
lC00 CMP #$FF ; Befehl PI ?
lC02 BEQ $ 1C16 ; Ja, dann RESET
lC04 CMP #$3A ; Fortführung des alten CHRGET
lC06 BCS $ 1C15
lC08 CMP #$20
lC0A BNE $lC0F
lC0C JMP $0073
lC0F SEC
lC10 SBC #$30
1C12 SEC
1C13 SBC #$D0
1C15 RTS
1C16 JMP $FD22 ; eigene Befehlsverarbeitung: 

RESET

geleitet werden. Dort wird zuerst 
das CHRGET-Unterprogramm zu 
Ende geführt.

Als Beispiel soll der bestehende 
Befehl J CTokennummer 255) geän
dert werden. Das Befehlsauswer
tungsprogramm nach Tabelle 4 
fragt ihn ab und verzweigt dann 
nach § 1C16, wo ein RESET ausge
führt wird (entspricht SYS 64802).

Man kann aber auch noch zusätzli
che Parameter abfragen. Die nun 
folgende Änderung des vr-Befehls 
steuert den Tongenerator, wobei 
drei Argumente und zwei Kommata 
geprüft werden müssen. Die Syntax 
des neuen Befehls ist aus Tabelle 5 
ersichtlich.

Die Steuerungsroutine wird nun 
aus diesen vorgefertigten Modulen 
zusammengesetzt.

Zuerst der Baustein zum Abfragen 
von Argumenten CTabeUe 6).
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Die ROM-Routine ($D79B) holt sich 

aus dem Basictext den numerischen 
Ausdruck und stellt ihn im X- 
Register zur Verfügung. Ist der Wert 
größer als 255, wird eine Fehlermel
dung ausgegeben. Die Syntax unse
res Befehls erlaubt aber nur Argu
mente zwischen 0 und 3. Daher wird 
nochmals eine Bereichsprüfung vor
genommen.

Als nächstes wird das Komma ab
gefragt CTabelle 7). CHRGOT holt
das laufende Zeichen aus dem Ba
sictext und die Routine vergleicht 
es mit dem ASCII-Code für das 
Komma.

Man unterscheidet im übrigen 
zwischen CHRGET und CHRGOT. 
CHRGET ($0073) stellt den Zwei
Byte-Zeiger um eins hoch und lädt 
dann das neue Zeichen in das Akku. 
CHRGOT ($0079) hingegen holt le
diglich das Zeichen.

Um den Soundbefehl zu komplet
tieren müssen noch die restlichen 
drei Module eingebaut werden. Wir 
wollen an dieser Stelle jedoch dar
auf verzichten, das im einzelnen aus
zuführen. Es sollte jetzt jedoch klar 
geworden sein, wie man eine Be
fehlserweiterung realisieren kann.

Für Assembler-Laien jetzt noch 
ein komplettes Befehlsprogramm. 
Es erweitert die bestehenden Kom
mandos um:
irO ^ Old (Rekonstruktion),
7T S Tongenerator, Höhe, Lautstärke
= Soundbefehl (wie oben)

7T S Tongenerator, 0 ^ Tongenera
tor abschalten,
% P Horizontal, Vertikal, ”.." oder 
% P Horizontal, Vertikal, String ^ 
Druck an einer spezifizierten Bild
schirmstelle.

DasLadeprogramm(Listing l)lädt 
die Maschinenroutine automatisch 
in den richtigen Speicherbereich 
(abhängig von der Speichergröße)

Tabelle 5. Die Syntax des neuen 7r-Befehls

Tongenerator 
Bereich 
0-3 »

Tonhöhe 
Bereich 
0-255 >

Lautstärke 
Bereich 
0- 15

Tabelle 6. Das Modul zur Argumentabfrage

1C16 JSR $D79B ; Numerisches Argument holen
1C19 CPX #$04 ; Ausdruck größer als 4 ?
lClB BCC $ lC20 ; nein, dann verzweigen
lClD JMP $D248 ; sonst Fehlermeldung ausgeben
lC20 STX $FA ; Wert in Zeropage ablegen

Tabelle 7. Dieses Modul testet, ob ein Komma folgt.

1C22
1C25

JSR $ 0079
CMP # 2C

;CHRGOT (laufendes Zeichen) 
;Komma?

1C27 BEQ Weiter ;ja, dann verzweigen
1C29 JMP $ CF08 ; "Syntax error” ausgeben
lC2B — Weiter —

und gibt dann die Startadresse an. 
Zur Referenz ist das vollständige As
semblerprogramm als Listing 2 ab
gedruckt.

Die neuen Befehle können sowohl 
im Direktmodus, als auch im Pro
gramm verwendet werden. Benutzt 
man sie im Programm, so ist zu be
achten, daß sie nie direkt nach der 
Zeilennummer stehen dürfen. So 
muß zum Beispiel der Befehl 
% S 1,240,15 mit Doppelpunkt im Pro
gramm stehen:
10 : % Sl,240,15 oder
10 PRINT A$: % Sl,240,15

Listschutz für Basic- 
programme:

Es wurden bereits mehrfach Me
thoden veröffentlicht, mit denen 
man Programme vor unbefugtem 
Kopieren schützen kann. Hierbei 
gibt es mehrere Alternativen:

1. Man verändert die Koppel
adressen so, daß das Programm 
nicht listfähig ist, es jedoch normal 
mit RUN bedient werden kann.

2. Man verändert den LIST-Vektor 
mit POKE 774,34:POKE 755,253. Bei 
einem Listversuch löst dieser Vektor 
einen RESET aus und das Pro
gramm ist weg.

Listing 1. Basic-Lader zur Befehlserweiterung

100 REM ******************************** 
**
110 REM **** **
♦ *
120 REM **** VC-20 BEFEHLSAUSWERTUNG »*
**
130 REM **** **
**
140 REM **** 1984 BY CHRISTOPH SAUER **
**
•50 REM **** **

160 REM **** HUBERTUSSTRASSE 14 **

170 REM **** • #
*•
180 REM **** 8000 MUENCHEN 19 **

190 REM **** **

200 REM *****f***************************

210 FORT=0TO215:READD:P=P+D:NEXT:IFP<>23 
243THENPRI NT " ^FEHLER ! ! '': END
220 P0KE55,0:P0KE56,PEEK <56)-1:CLR:A=PEE 
K<56)
230 RESTORE:F0RT=A*256T0A*256+215
240 READD
250 IFD=-lTHEND=A
260 POKET,D
270 NEXT
280 PRINT'';^FERTIG. START MIT":PRINT"KS 
YS"A*256+203
290 PRINT''SKAKTIVIERUNG MIT 'A'"
300 GETA$:IFAf=""THEN300
310 IFA«O"A"THENEND
320 SYSA*256+203:«S1,240,15:FORT=1TO500:
NEXT:-S1,0
330 DATA201,255.240,018,201
340 DATA058,176,013,201,032
350 DATA208,003,076,115,000
360 DATA056,233,048,056,233
370 DATA208,096,032,115,000
380 DATA201,079,208,003,076
390 DATA049,-01,201.080,208
400 DATA003,076,075,-01,201
410 DATA083,208,003,076,134
420 DATA-01,076,008,207,160
430 DATA001,145,043,032,051
440 DATA197,165,034,024,105
450 DATA002,133,045,165,035
460 DATA105,000,133,046,032
470 DATA096,198,076,116,196
480 DATA032,155,215,224,023
490 DATA144,003,076,072,210
500 DATA134,2S0,032,121,000
510 DATA201,044,240,003,076
520 DATA008,207,032,155,215
530 DATA224,022,144,003,076
540 DATA072,210,032,121.000
550 DATA201,044,240,003,076
560 DATA008,207,024,138,168
570 DATA166,250,032,010,229
580 DATA032,115,000,032,160
590 DATA202,076,193,-Gi,032
600 DATA155,215,224,004,144
610 DATA003,076.072,210,134
620 DATA250,032,121,000,201
630 DATA044,240,003,076,G08
640 DATA207,032,155,215.134
650 DATA251,240,023,032,121
660 DATA000.201,044,240.003
670 DATA076,008,207,032,155
680 DATA215,224,016,144.003
690 DATA076,072,210,142,314
700 DATA144,166,250,165,251
710 DATAt57,010.144,165,157
720 DATA016,003,076,116,196
730 DATA076,121,000,169.076
740 DATA133.121,169,000,133
750 DATA175,169,01,133.12S
760 .DATA096
READY.
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Diese und andere Schutzmaßnah
men haben den Nachteil, daß sie 
von »Hackern« innerhalb kurzer Zeit 
umgangen werden können. Es gibt 
zwar keinen hundertprozentigen 
Programmschutz, jedoch bietet die 
nachfolgend beschriebene Metho
de eine große Sicherheit. Bei die
sem Verfahren läßt die Änderung 
eines Kernalvektors (Tastaturemga- 
be 804/805) das Basicprogramm mit 
Hilfe einer Maschinenroutine nach 
Abschluß des Ladevorgangs auto
matisch starten.

Zunächst zur Verfahrensweise 
beim Autostart:
Schritt 1:

Eingabe des Ladeprogramms 
(Listing 3)
Schritt 2:

Programm und Prüfsumme testen 
(Achtung es zerstört sich selbst mit 
NEW) und abspeichern 
Schritt 3:

POKE 44,A : POKE A*256,0 : NEW 
(A = 17 für die Grundversion; A = 19 
bei Erweiterung ab 8 KByte; A = 5 
Erweiterung + 3 KByte 
Schritt 4:

Ladeprogramm laden und starten 
Schritt 5:

Eigenes Programm nachladen 
Schritt 6:

POKE 43,24 : POKE 44,3
Schritt 7:

POKE 792,91 : POKE 793,255 : PO
KE 808,114
Schritt 8:

POKE 804,0 : POKE 805,X : SAVE 
”...”,1,1

X wird vom Ladeprogramm ange
geben (X = 16 in Grundversion; X = 
18 bei Erweiterung ab 8 KByte; X = 
4 bei Erweiterung von 3 KByte). Die 
Befehle von Schritt 8 müssen unbe
dingt in einer Zeile stehen, sonst 
stürzt der Computer ab.

Das Ladeprogramm (oder einfa
cher der Lader) übernimmt die Ab
speicherung des Maschinenpro
gramms, wobei er sich nach einer 
eventuell vorhandenen Speicherer
weiterung richtet.

Nun zur Bedienung:
Nach der Prüfsummenkontrolle ist 

die Speichergröße per Tastendruck 
einzugeben. Dadurch wird über
prüft, ob man vor dem Laden POKE 
44,A eingegeben hat, denn sonst 
würde sich das Programm selbst 
überschreiben. Dann wird nach der 
Anfangsadresse für das zu schüt
zende Basicprogramm gefragt. Der 
Lader gibt der Einfachheit halber 
bereits die entsprechende Adresse 
vor. Man kann sie aber auch ändern, 
wodurch das Auffinden des Basic-

******************** CHRGET FORTSETZUNG
'D00 CMP #$FF ; FT ?
1802 EEQ $1816 .. JR.. BRHH VERZWEIGEN
1804 
130€ 
1308 
'D0R

lBGF 
1310 
' T, 1 7
1313 
'315

CMP 
303 
3MP 
EHE 
JMP 
SEC 
£30 
SEC 
SE0 
RTS

#$3A .:
$1D15
#$20
$1D0F 
$0073

#$30

#$D0

OHST CHRGET ZU EHBE FUEHREN

Listing 2. Das vollständige Assemblerprogramm 

zur Befehlserweiterung

1315 JSR $0073 NRECHSTES ZEICHEN HOLEN
1313 CMP #$4F
1313 EHE $1320 ? NEIN, BRHH HEITER
1313 JMP $1D31 SONST VERZWEIGEN
1320 0MP #$5© 'P' ?

1322 EHE $1B27 NEIN, BRNN HEITER
1324 JMP $lB4B SONST VERZHEIGEN
1 B:>7 0MP #$53
1329 EHE $132E NEIN, BANN FEHLER
lB2E JMF' $1336 SONST VERZHEIGEN
132E JMP $CF0S 'SVNTAX ERROR' AUSGEEEN
********************* 
1331 LDV #$01

0 FUER REKONSTRUKTION

1333 STA ($2E),V RM 3ASICANFRNG ABSPEICHERN
1335 
1D38 
lD3R 
1333 
1333 
lB3F 
1B41

JSP 
LDA 
0L0
RB0 
STR 
LBR
RB0

$C533 
$22

#$02
$23 
$23
#$00

EASICZEILEN HEU BINBEN

1843 STR $2E PROGRAMMENBE IH BEZ 43,44 RESPEICHERN
1345 JSR $0'660 CLR BURCHFUEHREN
1848 JMP $C474 1 ZURUECK IN DEN DIREKTMODUS
********************* P FUER POSITIONSDRUCK
lB4E JSR $B79E PARAMETER HOLEN
lB4E CPX #$17 >23 ?
1350 E00 $1855 NEIN, DANN HEITER
1552 JMP $8248 SONST FEHLERMELDUNG
1855 STR $FR HORIZONTAL POSITION RESPEICHERN
1857 JSR $0079 LFD. ZEICHEN HOLEN
lB5R CMP #$2C ? KOMMR ?
lB5C EEQ $1861 JA, DAHN HEITER
lB5E JMP $CF08 SONST SVNTRX ERROR
1361 JSR $3793 ■ NAECHSTEH PARAMETER HOLEN
1864 CPX #$16 >22 ?
1366 ECC $lB6E HEIN, DANN HEITER
1863 JMP $8248 ? SONST FEHLERMELDUNG
1363 JSR $0079 NRECHSTES ZEICHEN HOLEN
lB6E CMP #$20 KOMMR ?
1870 EEQ $1875 3 JR, DANN WEITER
1B72
1875
1876
1B77
1878

JMP 
CLC 
TXA 
TR? 
LDH

$0F08

$FR

SONST SVNTRX ERROR
VORBEREITUNG FUER DAS UNTERPROGRAMM 
CURSOR SETZEN

lB7R JSR $E50R CURSOR AN POSITION <XA' REG)
1878 JSR $0073 ■ NRECHSTES ZEICHEN HOLEN
1880 JSR $0RR0 ? STRING AUSWERTEH UND AUSGEBEN
1383 JMP $2001 ? ROUTINE RESCHLIESSEN
********************* S FUER SOUND
1386 JSR $8793 PARAMETER HOLEN
1839 CPX #$04 >4 ?
lB8B BCC $1890 HEIN, DAHN HEITER
1838
1398

JMP 
STX

$B243 
$FR

SONST FEHLERMELDUNG

1392 JSR $0079 LFD. ZEICHEN HOLEN
1895 CMP $#2C । KOMMR ?
1897 BEQ $lB9C JR, DAHN VERZWEIGEN
1899 JMP $0F08 ? SONST SVHTRH ERROR
lB9C 
lB9F

JSR
STX

$B79E 
$FE

HAECHSTEN PRRAMETER
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1DR1 
lDR3 
1DR6 
lDR8 
lDRR

BEß 
JSR 
CMP 
EEQ 
JMP

$ lDER 
$0079
#$2C
$lDRD
$CF08

EEI 0 TONGENERRTOR RBSCHRLTEN 
NRECHSTES ZEICHEN HOLEN 
KOMMR ?
JA, DRHN HEITER
SONSR SVNTRX ERROR

iL>rw Jbr-. 5xJfJb J
1DB0 CPX #$10 .:
lDB2 ECC $lDE7 ;
lDE4 JMP $D24S ;
lDE7 STX $900E .:
lDER LDN $FR
lDEC LHR $FE
lDEE STR $900R,X .;
********************* 
1DC1 LDR $9! ;
lDC3 EPL $lDC8 ;
lDC5 JMP $0474 ;
lDC8 JMP $0079 ;
********************* 
lDCE LDR #$4C 
lDCD STfi $7C 
lDCF LDR #$00 
1DD1 STR $7D 
lDD3 LDR #$20 
lDD5 STR $7E 
lDD7 RTS

LETZTEN PfiRRMETER HOLEN
MS ?
NEIN, DANH HEITER
SONST FEHLERMELDUNG
LRUTSTRERKE

TONHOEHE IN DEN TONGENERRTOR
ROUT IHE ABSCHLI ESSEN
FLRG DIREKTMODUS/PRQGRRMM
FRLLS PROGRRMM DRNN VERZWEIGEN
DIREKTMODUS: RERDV EINSPRUHG
JJR NORMRLEN BEFEHLSEERREEITUNG 
INITIALISIERUNG

Listing 2. Assemblerprogramm 
zur Befehlserweiterung (Schluß)

100 REM *************************
110 REM • *** ****
120 REM **** BASIC-AUTOSTART *♦**
130 REM **** *•■•
140 REM **** 1984 BY C.SAUER ****
150 REM **** ****
160 REM ***• HUBERTUSSTR. 14 ****
170 REM **** **•*
1S0 REM ***♦ 3000 ML'NCHEN 14 ***#
190 REM **** ***•
200 REM **********•**♦****»#♦#***
210 F0RT-lT09S:READD:P=P*D:NEXT
220 IFP<>9552THENPRINT"FEHLER !!":END
230 PRINT"L*WAUTOSTART"
240 PRINT"M®-------------------"
250 PRINT"m®ITTE VERSION ANGEBEN:"
260 PRINT"g 1= GV"
270 PRINT" 2= +3K"
280 PRINT" 3= >8K ":F=0
290 GETAf:IFA$=""THEN290
300 F0RT=lT03
310 IFA$=CHR$(T+48)THENF-T
320 NEXT
330 IFF=0THEN290
340 FORT=lTO4-F:PRINT"n";:NEXT:PRINT"0"F
350 ONFGOTO360,370,380
360 S=17:GOTO390
370 S=5:GOTO390
380 S=19:GOTO390
390 AD=PEEK(44)
400 IFAD<>STHENPRINT"MfflE&VOR DEM LADEN" 
:PRINT"ftPOKE 44,"S"EINGEBEN !":END
410 V=(S-l)*256:REST0RE
420 PRINT"S^KANFANGSADRESSE"
430 PRINT"SFUER IHR PROG. "V+96"IMMMI 
";:INP.UTX
440 IFX<V+96THENPRINT"gNICHT MOEGLICH •! 
":GOTO420
450 Xl=INT(X/256>:X2=X-Xl*256
460 F0RI=VT0V+94
470 READD:IFD=-1THEND=S-1
480 IFD=-2THEND=X1
490 IFD=-3THEND=X2
500 POKEI,D:NEXT
510 PRINT"USFERTIG. DER POKE FUER"
520 PRINT"gB05 IST"S-1". LADEN"
530 PRINT"XSIE JETZT DAS HAUPT-"
540 PRINT"8PR06RAMM NACH."
550 POKEXl*256+X2-l,0:POKE43,X2:POKE44,X 
l:NEW
560 DATA169,014,141.036,003
570 DATA169,242,141,037,003
580 DATA169,194,141,020,003
590 DATA169,219,141.024,003
600 DATA169,010,141,137,002
610 DATAi69,112,141,040,003
620 DATA169,-03,133,043,169
630 DATA-02,133,044,169,000
640 DATA198,043,168,145,043
650 DATA230,043,160,001,152
560 DATA145,043,032,051,197
670 DATA165,034,024,105,002
690 DATA133,045,165,035,105
690 DATA000,133,046,032,096
700 DATA198,162,005,189,085
7:0 DATA-01,157,119,002,202
720 DATA208,247,240,004,082
730 DATA0B5,078,013,169,004
740 DATA133,198,076.116,196
READY

Listing 3. Basicloader zum Autostart

programms nach einem RESET er
schwert wird.

Zur Erklärung betrachten wir Bild 
3. Es zeigt die Speicheraufteilung 
beim Autostart, bezogen auf die 
Grundversion. Das eigentliche Ma
schinenprogramm benötigt 95 Byte. 
Es liegt direkt am Basicbeginn 
(Adresse 4096). Dann folgt eine 
Lücke. Sie ist, wie bereits gesagt, 
nicht unbedingt nötig, aber sie er
schwert etwaigen Raubkopierern 
das Auffinden des Programms. Hie
ran schließt sich das eigentliche Ba- 
sicprogramm an.

So funktioniert der 
Autostart

Durch POKE 43,24 : POKE 44,3 
wird der gesamte Bereich zwischen 
Adresse 792 und Programmende 
aufgezeichnet, wodurch sich die La
dezeit etwas erhöht.

Wie wir bereits gesehen haben, 
ist das Betriebssystem des VC 20 
dank seiner Vektoren äußerst flexi
bel. Für den Programmschutz ma
chen wir uns dabei folgende Zeiger 
zu Nutze:

1. NMI-Vektor, Adresse 792,793: 
Dieser Vektor stellt die Verbindung 
zwischen RESTORE-Taste und NMI- 
Routine her. Durch die Änderung 
(siehe Schritt 7) wird die RESTORE
Routine einfach übersprungen; die 
Taste ist quasi abgeschaltet.

2. STOP-Vektor, Adresse 808,809: 
Auch hier wird die bestehende Rou
tine übersprungen.

Da dieser Vektorenbereich mit 
abgespeichert wird, ist, nachdem 
der Computer "FOUND'' anzeigt, 
ein Stoppen des Computers nicht 
mehr möglich.

3. INPUT-Vektor, Adresse 804,805: 
Dieser Zeiger ist der eigentliche 
Dreh- und Angelpunkt des Auto
starts. Er ist für die Tastatureingabe 
verantwortlich. Da er ständig durch
laufen wird, bewirkt POKE 804,0 : 
POKE 805,16 (bei geladener Auto
startroutine) in der Grundversionei- 
nen Start des Basicprogramms. Än
dert man den Zeiger hingegen vor 
dem Abspeichervorgang (wie in 
Schritt 8) geschieht vorläufig nichts, 
denn dann wird die Tastatur ja nicht 
benutzt.

Somit eignet sich dieser Vektor 
besonders gut für unseren Zweck. 
Denn solange sich der Computer 
mit dem Laden beschäftigt, ist die 
Tastatur »ruhig gestellt«. Der Zeiger 
wird so lange nicht benötigt, bis das 
Programm komplett geladen ist. Ist 
dies geschehen, springt das Be
triebssystem über den INPUT
Vektor in die Autostartroutine, die ih
rerseits (nach dem Rückstellen des 
Zeigers auf seinen ursprünglichen 
Wert) über RUN das Basicpro- 
gramm startet.

Damit auch alles wieder in den 
richtigen Speicherbereich geladen 
wird, dafür sorgt die Sekundär
adresse bei SAVE ” ",1,1.

Das Programm kann anschlie
ßend ganz normal mit LOAD gela
den werden. Zum Schluß noch zwei 
Tips:

1. Wer besonders clever ist, der 
vernichtet alle »Spuren«, indem er 
die Maschinenroutine nach ihrer 
Benutzung im Basicprogramm 
löscht:
5 FOR T = (Startadresse) TO (Start
adresse) + 95 : POKE T, RND(0) 
+ 255 : NEXT
(Startadresse = 4096 in der Grund
version; = 1024 bei Erweiterung von 
3 KByte; = 4608 bei Erweiterung ab 
8 KByte

2. Bei einer Erweiterung von 8 
KByte liegt ja bekanntlich der Bild
schirmspeicher im Bereich zwi
schen Adresse 4096 und 4607. Somit 
wird er ebenfalls mit abgespei
chert.

Soweit die erste Folge unseres 
Kurses. Im zweiten Teil wollen wir 
uns etwas näher mit der Zeropage 
beschäftigen und unter anderem 
zeigen, wie man mehrere Basicpro- 
gramme gleichzeitig im Speicher 
halten kann.

(Christoph Sauer/ev)
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W
enn sie ein Spielmodul in Ihren 
Computer eingeschoben ha
ben war das Ihr erster Kontakt 
zur Welt der EPROMs: Erasable 

Programmable Read-Only Memory. 
Das bedeutet, daß Daten, die in ei
nem EPROM gespeichert sind, nur 
noch gelesen und erst durch ein be
stimmtes Verfahren wieder gelöscht 
werden können.

Die Vorteile dieser Art der Daten
speicherung sind enorm:
— Das Programm ist sofort nach 
dem Einschalten des Computers im 
Speicher vorhanden.
— Besondere Funktionen, wie auto
matisches Laden des Directory 
nach dem Einschalten sind möglich. 
— Problemlose Handhabung, da 
zum Laden eines Programms keine 
Kenntnisse von Programmierspra
chen notwendig sind.

Die Nachteile liegen zum einen in 
den reltaiv hohen Kosten für die 
EPROMs (16 bis 160 Mark) und die 
notwendige Steckkarte (zirka 50 
Mark). Zum anderen darin, daß es 
zu Überschneidungen im Speicher
bereich kommen kann, wenn Pro
gramme von Diskette nachgeladen 
werden.

Wie funktioniert aber die Daten
speicherung auf EPROMs? Damit 
Sie die Daten des internen Spei
chers Ihres Computers in den Spei
cher eines EPROMs übertragen 
können, brauchen Sie einen 
»EPROM-Brenner«. Damit wird die 
Verbindung zwischen Computer 
und EPROM hergestellt und für die 
notwendige Programmierspannung 
gesorgt.

Das einzige, was jetzt noch fehlt, ist 
ein Programm, das die Datenüber
tragung steuert. Das Prinzip der 
EPROM-Programmierung beruht 
darauf, daß Ladungen in die Spei
cherzellen des EPROMs transpor
tiert werden. Dabei wird nur zwi
schen zwei Ladungszuständen un
terschieden: geladen und ungela
den. Die einzelnen Ladungszustän
de werden vom Computer entwe
der als logische 1 (high) oder logi
sche 0 (low) interpretiert. Jede die
ser Speicherzellen enthält somit ein 
Bit. Auch in EPROMs werden Daten 
in binärer Weise gespeichert. Die 
Speicherzellen eines neuen 
EPROMs sind normalerweise unge
laden (logische 1). Wird nun eine 
Programmierspannung (zwischen 
12,5 und 25 V) auf eine dieser Zellen 
gelegt, so ändert sich ihr Potential, 
sie wird »geladen« (logisch 0). Dabei 
werden die am Datenbus des 
EPROMs anliegenden Daten in die 
durch den Adreßbus angegebene

Adresse des EPROMs übernom
men. Es können keine Bits, die durch 
eine bereits vorgenommene Pro
grammierung auf logisch 0 (low) ge
setzt sind, beim Programmieren 
wieder in logisch 1 (high) umgewan
delt werden. Damit die Ladung der 
Speicherzellen auch nach dem 
Wegnehmen der Programmier
spannung erhalten bleibt, ist jede 
Zelle von einer semipermeablen 
Isolierschicht umgeben. Entspre
chend dem Programm wird so, im
mer acht Speicherzellen (ein Byte) 
auf einmal, das gesamte Programm 
aus dem Computer in den EPROM 
übertragen.

Natürlich hängt die Länge des 
übertragbaren Programms von der 
Speicherkapazität der verwendeten 
EPROMs ab. Die meistverwendeten 
Typen können dabei zwischen 2 und 
16 KByte speichern, es gibt aber 
auch schon EPROMs mit 32 KByte. 
Ein Programm mit 8 KByte Länge 
kann so entweder auf einem 
8-KByte-EPROM oder auf zwei 
4-KByte-EPROMs gespeichert wer
den.

Wie das »Erasable« im Namen der 
EPROMs schon andeutet, ist der 
Speicherinhalt nicht auf alle Zeiten 
festgeschrieben. Der Inhalt eines 
EPROMs wird durch Bestrahlung 
mit ultraviolettem Licht wieder ge
löscht. Dazu ist im Gehäuse des 
EPROMs ein rundes Fenster ausge
spart, durch das die UV-Strahlen auf 
den Chip einwirken können. Beim 
Löschen wird die Isolationsschicht 
der Speicherstellen in beide Rich
tungen durchlässig, was eine Entla
dung zur Folge hat.

Der EPROM ist danach wieder 
programmierbar. Ein EPROM kann 
so zwischen 25 und 30 mal gelöscht 
und neu programmiert werden. Am 
billigsten ist es, die EPROMs zum 
Löschen einfach in die Sonne zu le
gen, leider auch am langsamsten. 
Schnell geht es mit einem speziellen 
EPROM-Löschgerät, das ist der teu
erste Weg. Im Normalfall reicht eine 
einfache Höhensonne. Die Löschzeit 
beträgt dann, je nach Entfernung 
der EPROMs zur UV-Quelle, zwi
schen 15 und 25 Minuten.

Nun aber zur Praxis. Mit dem ab
gedruckten Assemblerlisting ist es 
möglich, jedes beliebige Basicpro- 
gramm in EPROMs zu brennen. Die 
Programme werden damit automa
tisch gestartet und sind gegen Pro
grammabruch geschützt. Das Pro
gramm »EPROM-Maker« steht im 
Speicherbereich zwischen $8000 
und $8100 und muß vor jedem ande
ren Programm in die Speicherzellen

Daten
0 bis 100 des EPROMs gebrannt 
werden. In Adresse $8004 beginnt 
die Meldung »CMB80«, die das Be
triebssystem während seiner Initiali
sierungsroutine abfragt. Dadurch 
wird bewirkt, daß in die, in den Spei
cherstellen $8 000 und $8 001 abge
legten Adresse, ($800A) verzweigt 
wird. Dort wird dann der eigentli
che Basic-Lader nach $C000 gela
den. Vier Speicherstellen sind vor 
dem jeweiligen Brennen des 
EPROMs zu verändern. Dazu gehen 
Sie wie folgt vor:

1. Laden sie das zu brennende Ba- 
sicprogramm ganz normal in den 
Speicher.

2. Ermitteln Sie den Inhalt der 
Speicherstellen 2049, 2050, 45 und 
46 mittels PEEK.

3. Rechnen Sie die Werte in Hexa
dezimalzahlen um und schreiben 
Sie diese auf.

4. Laden Sie nun einen Monitor
5. Laden Sie den EPROM-Maker 

und starten Sie den Monitor
6. Schreiben Sie den Wert der 

Speicherzelle 2049 in den LDA- 
Befehl in 80AC, den von 2050 in 80Bl, 
den von 45 in 80B6 und den von 46 in 
80BA.

Sie haben dann ein individuelles 
Startprogramm für Ihr Basicpro- 
gramm.

7. Laden Sie die Treibersoftware 
für Ihren EPROM-Brenner.

8. Übertragen Sie Ihren EPROM
Maker in die ersten 100 Speicherzel
len des EPROMs.

9. Nun können Sie Ihr Basicpro- 
gramm (ab $0800) mit EPROM-Start 
100 brennen. Reine Maschinenpro
gramme können Sie so natürlich 
auch brennen, wenn Sie diese zuvor 
in DATA-Zeilen mit Ladeschleife um
gewandelt haben.

Das Programm ist auf die Platine 
von M. Frank zugeschnitten, so daß 
bis zu 16 KByte lange Programme 
problemlos gebrannt werden kön
nen. Wer über die Platine nicht ver
fügt, ist leider auf 8 KByte be
schränkt. Wenn Sie die Autostart
funktion nicht benötigen, brauchen 
Sie den EPROM-Maker für Maschi
nenprogramme natürlich nicht. Hier 
genügt es, den EPROM einfach ab 
Speicherzelle 0 mit dem gewünsch
ten Speicherbereich zu brennen 
und durch SYS (Startadresse) zu star
ten. (A. Wängler/M. Frank/gk)
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C 64 Software

brennerei
Nicht aus Schottland und auch nicht 
trinkbar, aber dennoch gehaltvoll: 
EPROMs, fest programmierbare Speicher 
für lhron C 64. Wie man sich eigene 
Programm-Module hersteltt und was 
dahinter steckt, zeigt dieser Bericht.

Ausgabe 9/September 1984 Ä 163



So machen’s andere C 64

Geregelter

Bargeldlos bezahlen ist eine feine Sache, doch das Ausfüllen der 
Formulare kann manchmal ganz schön lästig fallen. Sind nacheinander 
mehrere Überweisungsträger zu »beschreiben«, artet es schon 
in »Arbeit« aus.

A
uch der Lehrer Manfred Bräu- 
ler mußte diese Erfahrung ma
chen. Es war einfach lästig — 
immer wenn er Überweisungen tä

tigte, spannte er das Fomular in sei
ne Schreibmaschine ein und mußte 
zum wiederholten Male eigene 
Kenndaten, wie Absender und Kon
tonummer eintragen. Vertippte er 
sich dabei, landete das für seine 
Auffassung mißverständlich ausge
füllte Formular im Papierkorb, denn 
auf der Durchschrift war eine Kor
rektur nicht eindeutig identifizier
bar. Das waren manchmal Stunden, 
die eher einer langweiligen Be
schäftigungsübung glichen als ei
ner sinnvollen Tätigkeit.

Heute geht Manfred Bräuler ganz 
anders vor, denn mittlerweile hat er 
»den Stein des Weisen« gefunden. 
Auf seinem C 64 schrieb er ein Pro
gramm, das ihm weitgehend Dop
peleingaben erspart. Hat sich ein 
Stapel von Rechnungen gesammelt, 
macht er sich ans Werk. Das Über
weisungsformular wird in den 
Drucker — einen Epson RX-80 — 
eingespannt, das Programm gela
den und los geht's. Die eigene Kon
tonummer und Absenderdaten sind 
im Programm festgelegt (Zeile 70 
und 80) und müssen nicht mehr bei 
jeder Überweisung neu eingege
ben werden. Die Daten von Empfän
gern, denen Manfred Bräuler häufi
ger Geld zahlen muß, hat er fest ab
gespeichert (Zeile 95) und erspart 
sich damit auch hier unnötige Tipp
arbeit. Über die Zeile 800 werden 
die Namen der Empfänger nume
riert am Bildschirm ausgegeben. 
Wieviele Empfänger abgespei
chert werden können, hängt allein 
von der Größe des Arbeitsspei
chers ab. Aus der vorgeschlagenen 
Liste wählt Manfred Bräuler dann

VOlh6l

den gewünschten Empfänger aus, 
indem er dessen Nummer eingibt 
(Zeile 1000). Die Zeile 1200 führt 
dann weiter zu dem jeweils ge
wünschten Datensatz: Es erscheint 
die vollständige Anschrift und Bank
verbindung des Empfängers. Bei ei
nem nicht gespeicherten Empfän
ger erfolgt ab Zeile 100 die Abfrage 
der notwendigen Daten.

Ob vorher gespeichert oder nicht: 
Weiter geht's in Zeile 150; hier gibt 
Manfred Bräuler ein, warum er das 
Geld überweist, ob es beispielswei
se die Miete ist oder die Bezahlung 
der letzten Autoreparatur. Ab Zeile 
235 wird alles noch einmal am Bild
schirm gezeigt, wobei die Möglich
keit eingeräumt ist, Eingabefehler

zu korrigieren (ab Zeile 420). Sind al
le Eingaben alsrichtig bestätigt wor
den, wird die Überweisung ausge
druckt. Und noch ein »Komfort« ist 
eingebaut: Über Zeile 630 kann be
stimmt werden, ob eine weitere 
Überweisung auszudrucken ist, und 
wenn ja, ob sie an denselben Emp
fänger geht.

Manfred Bräuler setzt seinen C 64 
nicht nur ein, um notwendige Arbei
ten zu rationalisieren. Das Überwei
sungsprogramm schrieb er nach ei
genen Aussagen in erster Linie aus 
Spaß an der Freud. Und Freude hat
te er schon häufig mit dem Compu
ter. Das war auch bezweckt, als er 
sich im August letzten Jahres zu
nächst die Grundeinheit kaufte. Er
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C 64 So machen’s andere

(Manfred Bräuler/kg)
Das Listing finden Sie auf Seite 166
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wollte Basic lernen, um dann Pro
gramme zur Arbeitserleichterung 
und zum Spielen zu schreiben. Mitt
lerweile erweiterte er sein System, 
in zwei »Ausbaustufen«. Zunächst 
beendete er das Spiel mit der Data- 
sette; sie genügte seinen Ansprü
chen nicht mehr: Speicher- und La
devorgänge dauerten zu lange und 
nach seiner Ansicht war sie auch zu 
unzuverlässig; einige Programme, 
die er sich gekauft hatte, liefen ein
fach nicht. So legte er sich eine Flop
py zu. Die zweite Erweiterung kam 
im Dezember ins Haus: ein Drucker. 
Manfred Bräuler war es leid, alles 
nur auf dem Bildschirm anschauen 
zu können, er wollte seine Daten und 
Programme auch schwarz auf weiß 
sehen.

Momentan ist ein Textverarbei
tungsprogramm in Arbeit, wobei 
Manfred Bräuler auch gleichzeitig 
seine Programmierkenntnisse er
weitern will. Auch bei der Schular
beit läßt sich der Lehrer von seinem 
C64 entlasten: Die immer wieder an
fallenden Zeugnisse werden per 
Computer ausgestellt.

Einen kleinen Haken hat die gan
ze Sache, denn der Computer zeigt 
sich in einer Hinsicht als regelrech
ter Dieb: Er stiehlt die Zeit, die vor
her der Familie gehörte.

500 Karlsruhe 1

660?0800
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So machen’s andere C 64

10 REM********************************
20 REM« DRUCK VON BANKUEBERWEISUNGEN *
25 REM« CBM 64 - EPSON RX-80F/T *
30 REM* MANFRED BRAEULER 1984 »
35 REM« WORMSER STR. 118 »
40 REM* 6840 LAMPERTHEIM *
45 REM******************************** 
49 :
50 PRINTCHR$(147) : REM CLR/HOME
55 POKE 53280,6: REM BILDSCHIRMRAND BLAU 
,KANN ENTFALLEN1
60 LEt="******************************** 
***************":REM ENTWERTUNG
70 KA$="5 999 085 ":REM KONTON
R. DES ABSENDERS
80 AS="M. BRtULER, 6840 LAMPERTHEIM, WOR 
MSER STR. 118" : REM ABSENDER
90 PRINT" BANKUEBERWEISUNG":PRIN
T"FOLGENDE EMPFAENGER SIND IM SPEICHER:" 
95 GOTO 800: REM GESPEICHERTE EMPFAENGER 
100 PRINT:PRINT" UEBERWEISUNGSAUFTRAG" 
110 PRINT:PRINT:PRINT"EMPFAENGER (MAX. 5 
0 ZEICHEN) 
115 INPUTES: E=LEN(E$)
120 IF E>50 THEN PRINT"ZEILE ZU LANG, BI 
TTE NEUE EINGABE!": GOTO 115
130 INPUT"K.ONTONUMMER ";K$:K=LEN(K$)
140 INPUT"BANKLEITZAHL";BL*
145 PRINT"BEI BANK (MAX. 45 ZEICHEN)
147 INPUTB$
148 IF LEN (B$)>45THEN PRINT"ZEILE ZU LA 
NG,BITTE NEUE EINGABE!":GOTO 147
150 PRINT"VERWENDUNGSZWECK (ZWEI ZEIL 
EN MIT JE MAX. 45 ZEICHEN MOEGLICH)" 
155 INPUTV1$
160 IF LEN (Vl$)>45THEN PRINT"ZEILE ZU L 
ANG,BITTE NEUE EINGABE'":60T0 155
170 PRINT"ZWEITE ZEILE (LEER IST 'RETURN 
' ) "
180 INPUTV2$:V=LEN(V2T)
190 IF V>45 THEN PRINT"ZEILE ZU LANG, BI 
TTE NEUE EINGABE!": GOTO 180 
200 FRINT"BETRAG IN BUCHSTABEN (MAX. 45 
ZEICHEN) 
210 INPUTBE$:B=LEN(BE$)
215 IF B>45 THEN PRINT"ZEILE ZU LANG, BI 
TTE NEUE EINGABE!": GOTO 210
220 PRINT"BETRAG ALS ZAHL (DM 'RETURN' P 
FENNIGE >KEIN KOMMA<)": INPUTDM$,PF$ 
230 INPUT"DATUM";DT 
234 :
235 REM*BILDSCHIRMAUSGABE ZUR KONTROLLE
240 PRINTCHR$(147)
250 PRINT:PRINT" UEBERWEISUNG"
300 PRINT:PRINT"EMPFAENGER : ";E
$
320 PRINT:PRINT"KONTONUMMER : "-,K
$ 
330 PRINT"BANKLEITZAHL : ";BL#
340 PRINT"BEI : ";BT
350 PRINT:PRINT"VERWENDUNGSZWECK : ";V
1$;" ";V2$ 
370 PRINT:PRINT"BETRAG IN WORTEN : ";B
ET
390 PRINT:PRINT"BETRAG ALS ZAHL : ";D
M$;",";PFT
400 PRINT:PRINT"KNTONR. AUFTRA6G. : ";K
At
410 PRINT:PRINT"AUFTRAGGEBER : ";A
$ 
415 PRINT:PRINT"DATUM : ";D
$
420 PRINT:PRINT" ";CHRT<18);" ALLES RI 
CHTIG <J/N>";CHRS(146): REM RVS ON/OFF 
430 GET Xf: IF X$<>"J"ANDX$<>"N" THEN 43 
0 '

440 IF XS="N" THEN 50
448 :
449 REM*DRUCKERAUSGABE
450 IF X$<>"J" THEN 430
500 PRINTCHR$(147)
510 PRINT:PRINTCHRT(18);" FORMULAR IN D
RUCKER EINLEGEN!";CHR$(146)
520 PRINT:PRINT"DRUCKERSTART DURCH DRUEC
KEN EINER BELIEBIGEN TASTE!"
530 GET T$: IFT$="" THEN 530
540 0FENl,4:PRINTEl,CHRT(27);"M";: REM**
* SCHOENSCHRIFT AN
550 PRINTEl,ET;TAB(55-E);BLT
555 PRINT£1,
560 PRINT£l,:PRINT£l,K$;TAB(20-K);Bt
570 PRINT£l,:PRINT£l,Vl$
580 PRINT£1,V2$;TAB(52-V);"****”;DM$;"," 
;PF$
585 PRINT£1,
590 PRINT£1,BET;LEFTS(LET,(47-B))
595 PRINT£1,
600 PRINT£l,KA$;AT
610 PRINT£l,:PRINT£l,TAB(20);D$
615 PRINT£l,:PRINT£l,:PRINT£l,
620 FRINT£l,CHRT(27);CHRT(64): REM *** 
DRUCKER NORMIEREN
625 CLOSE1
628 :
629 REM***WIEDERHOLUNG?
630 PRINT:PRINT"NOCH EINE UEBERWEISUNG < 
J/N>?"
640 GET UE$: IF UEf<>"J"ANDUEf<>"N" THE 
N 640
645 IF UES="N" THEN 670
650 IF UET="J" THEN PRINT"GLEICHER EMPFA
ENGER <J/N>?"
655 GET EM$: IF EM$<>"J"ANDEM*<>"N" THEN 

655
660 IF EM$="J"THEN PRINTCHRS(i47):G0T015 
0
665 IF EMT="N"THEN RUN
670 PRINTCHRf(147)
680 PRINT:PRINT" PROGRAMMENDE":END
689 :
790 REM***AUFLISTUNG DER GESPEICHERTEN E 
MPFAENGER MIT VERZWEIGUNG AB 1000 
795 :
800 PRINT:PRINT"2< DR. GRAUNWALD"
810 PRINT"3< FIRMA BAERWIND
990 PRINT"1< EMPFAENGER IST NICHT GESPEI 
CHERT
994 :
995 REM*WEITERE EMPFAENGER KOENNEN NACH 
DEM GLEICHEN MUSTER GESPEICHERT WERDEN!
996 REM*AB1200 FOLGEN DIE GESPEICHERTEN 
EMPFAENGERDATEN *
997 :
1000 PRINT:PRINTCHRT(18);"BITTE NUMMER D 
ES EMPFAENGERS EINGEBEN";CHRT(146)
1020 GET NRt: IF NRT=""THEN1020
1030 N=VAL(NR$)
1040 PRINTCHRT(147)
1200 ON N GOTO 100,1210,1220
1210 E$="DR. MED. GRAUNWALD LAMPERTHEIM 
BARTSTR. 112": E=43
1212 KT="12345":K=5:BLT="22258909":B$="D 
RESDNER BANK LAMPERTHEIM FILIALE MITTE"
1215 GOTO 150
1220 E$="FIRMA BAERWALD LAMPERTHEIM INDU 
STRIESTR. li5":E=44
1222 K$="5678912":K-7:BL$="66090800":B$= 
"KREIS- U. STADTSPARKASSE WORMS"
1225 GOTO 150 
READY.

Listing: Druck von Banküberweisungen für C 64
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Stareggs 1 1 ।
In einer fremden Galaxie schlüpfen 
Monster aus Sterneneiern. Sie als 
Kommandeur eines Verteidigungs- ’" 
schiffes der Erde machen sich auf 
den Weg, die Wachen zu bekämpfen. 
Anschließend können Sie die ausge
schlüpften Monster töten und die ~ 
Sterneneier zerschlagen.
Sie brauchen nur Ihren C 64 und 
einen Joystick. 1
Best.-Nr. MD206A DM 48,— (Sfr. 44,50)

Catastrophes
Ein Bauvorhaben konnte wegen ver
schiedener Naturkatastrophen nicht 
beendet werden. Transportieren Sie 
als Baumeister die einzelnen Bauein- ■ 
heiten mit dem Hubschrauber und 
setzen sie zu einem katastrophensi
cheren Bauwerk zusammen.
Sie brauchen nur Ihren C 64 und 
einen Joystick.
Best.-Nr. MD208A DM 48,- (Sfr. 44,50)

Spatial Billard
In einem Raum befinden sich drei 
Bälle. Ihre Aufgabe: Die beiden grü-- 
nen Kugeln zusammen mit der roten 
in das in der Mitte gekennzeichnete 
Loch zu stoßen. Das dreidimensiona
le Billardspiel, das interessante und 
abwechslungsreiche Spieleffekte 
bietet.
Sie brauchen Ihren C 64 und einen 
Joystick.
Best.-Nr. MD209A DM 48,— (Sfr. 44,50)

wr$cWT$c

Plltsche-Platsch I
In einem Becken schwimmen ein 
Schwan und ein Fisch. Ist das _ . 
Becken zu voll, schwimmt der 
Schwan hinaus. Ist das Becken leer, 
stirbt der Fisch. Retten Sie Schwan 
und Fisch, indem Sie den Wasser- ■ 
stand ständig ausgleichen.
Sie brauchen Ihren C 64 und je nach 
Spielerzahl ein oder zwei Joysticks. 
Best.-Nr. MD 207A DM 39,— (Sfr. 35,50)

QX-9 ist ein kleiner Satellit im Welt
all. Sie als Kommandant einer Raum-" 
patrouille stehen plötzlich einer 
feindlichen Riesenflotte gegenüber. 
Entfliehen Sie den Jägerufos und zer
stören Sie die riesigen Mutterschiffe! 
Sie brauchen nur Ihren C 64 und 
einen Joystick.
Best.-Nr. MD 210A DM 48,— (Sfr. 44,50)

M<ukt&Tedinik
Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar, Tel. (089) 4613-220 i
Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14, 
CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56

ln guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhäuser.
Sollten Sie diese Programme im Handel nicnt 
erhalten können, so benutzen Sie bitte — 
die Bestellkarte im Heft

" inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.



Mitmachen, aber wie?

Die 64'er-Redaktion freut 
sich über jeden Beitrag un
serer Leser. Die Erfahrun
gen bei unseren Schwester
zeitschriften haben aber ge
zeigt, daß viele Einsender 
nicht genau wissen, in wel- • 
cher Form sie ihre Manu
skripte einsenden sollen. 
Die unten aufgeführten 
Punkte stellen keine »Richtli
nien« dar. Dennoch sollte 
sich jeder, der ein Pro
gramm oder einen Artikel 
einsenden will, an ein ge
wisses Schema halten. Dies 
erleichtert zum einen die 
Arbeit der Redaktion, zum 
anderen kommt es auch Ih
nen selbst zugute, da wir 
vollständige Listings oder 
Artikel schneller veröffentli
chen können. Folgende Kri
terien sind also generell zu 
beachten.

1. Auf der ersten Seite des 
Anschreibens sollten der 
Name, die vollständige An
schrift mit Telefonnummer 
sowie das Einsendedatum 
stehen.

2. In der »Betreffzeile« tra
gen Sie die genaue Spezifi
kation des verwendeten 
Computers und falls erfor
derlich, die Basic-, ROM
oder DOS-Versionen sowie 
die Speicherkonfiguratio
nen ein. Der Titel des Arti
kels sollte ebenfalls daraus 
ersichtlich sein (auch für 
eventuelle Nachträge).
3. Im darauffolgenden Text 

können Sie Wesentliches zu 
Ihrer Person, zur Entste
hungsgeschichte des Pro- 
gramms/Artikels, der Ab
sicht, der Vorteile gegen
über anderen Programmen 
oder Methoden, der Eigen
schaften und so weiter er
läutern.

4. Auf der nächsten Seite 
beginnt die eigentliche Pro
grammbeschreibung. Diese 
sollte nach Möglichkeit mit 
der Schreibmaschine ge
schrieben werden oder als 
Computerausdruck vorlie
gen. Den Text bitte mit min
destens eineinhalb oder 
doppeltem Zeilenabstand 
verfassen. Am linken und 
rechten Rand mindestens 
drei Zentimeter Freiraum 
für Korrekturen und Bemer
kungen lassen.

5. Diese und alle nachfol
genden Seiten sollten 
durchnumeriert sein und in 
der Kopfzeile jeweils den Ti
tel des Programms und den 
Namen des Autors enthal
ten.

6. Der Überschrift des Arti
kels schließen sich zwei 
oder drei einleitende Sätze 
an, welche die wesentlichen 
Punkte des Textes zusam
menfassen.

Der Text selbst sollte in et
wa folgenden Aufbau auf
weisen:
— Angaben auf welchem 
Computer das Programm 
lauffähig ist sowie welche 
Erweiterungen und Peri
pherie notwendig sind
— ausführliche Beschrei
bung der Programmfunktion 
(mit Verweisen auf Ein-/ 
Ausgabebeispielen wie 
Grafiken, Bildschirmfoto
grafien, Hardcopys oder 
Diagrammen)
— detaillierte Programmbe
schreibung (mit Verweisen 
auf Programmablaufplan, 
Variablendefinition, Start
adressen der einzelnen Un
terprogramme, Beschrei
bung wichtiger Programm
zeilen etc.)
— eventuelle Umsetzung auf 
andere Basic-Dialekte oder 
Computer

7. Die genauen Lade- und 
Abspeicherschritte des Pro
gramms und der im Pro
gramm vorkommenden 
Routinen sollten dokumen
tiert sein.

8. Listings aus reprotechni
schen Gründen nur als Ori

Wie 
schicke 

ich meine 
Programme 

ein?

ginal (keine Kopien) auf wei
ßem, unliniertem Papier mit 
neuwertigem Farbband ge
druckt einsenden. In den Li
stings dürfen grundsätzlich 
keine handschriftlichen Ein
tragungen stehen.

9. In den Kopfzeilen des 
Programms bitte den Titel 
desselben, die Computer
konfiguration, den eigenen 
Namen und die Adresse mit 
Telefonnummer eintragen 
(es soll vorkommen, daß 
sich Listings und Manuskrip
te verselbständigen, und mit 
beiden allein läßt sich wenig 
anfangen).

REM-Zeilen im Programm 
dienen der Übersichtlich
keit und sollten, falls nicht 
speicherkritische Aspekte 
dagegensprechen, immer 
zur Strukturierung einge
setzt werden (siehe u. a. 
»Sauberes Programmieren«). 
10. Um das Eintippen für an
dere zu erleichtern, sollten 
Sie CHR$(X)-Werte und 
TAB(X) oder SPC(X) anstatt 
Cursor-Manipulationen für 
die Ausgabeformatierung 
verwenden. So ist die Be
fehlssequenz FOR 1=1 TO 
6:PRINT:NEXT zur Erzeu
gung von sechs Carriage 
Returns leichter einzutippen 
und auf andere Basic-Com
puter wesentlich einfacher 
zu übertragen. Und ist es 
nicht auch übersichtlicher 
statt einem Dutzend Cursor
Rechts-Symbolen einfach 
SPC(12) zu benutzen? Über
prüfen Sie Ihr Programm 
einmal hinsichtlich dieser 
»Kleinigkeiten«.

11. Da wir (in Ihrem eigenen 
Interesse) nur getestete Pro
gramme veröffentlichen 
wollen, legen Sie bitte unbe
dingt eine Diskette oder 
Kassette, auf der das betref
fende Programm mit minde
stens einer Sicherheitskopie 
abgespeichert ist, bei. Auf 
der Diskette/Kassette und 
deren Umhüllung unbedingt 
den Namen mit vollständi
ger Adresse und Computer
bezeichnung vermerken.
12. Wollen Sie mehrere Pro- 
gramme/Artikel gleichzei
tig einsenden, so trennen 
Sie die Programme/Artikel 
nach dem oben aufgezeig
ten Schema. Die Einsen
dung mehrerer Disket- 
ten/Kassetten ist hingegen 
nicht notwendig.
13. Artikel können beliebig 
lang sein — von einzeiligen 
Routinen bis zu Serien über 
mehrere Ausgaben. Ein 
durchschnittlicher Artikel . 
hat rund vier bis acht 
Schreibmaschinenseiten.
14. Hardcopys, Flußdia
gramme, Zeichnungen und 
Bildschirmfotos dienen der 
Anschaulichkeit. Sie sollten 
nach Möglichkeit nicht feh
len. Zu jedem der vorge
nannten »Zugaben« gehört 
aber eine Bildunterschrift 
und ein Verweis im Text.
15. Programme/Artikel die 
unserem Verlag zur Veröf
fentlichung angeboten wer
den, sollten aus urheber
rechtlichen Gründen nicht 
gleichzeitig einem anderem 
Verlag vorliegen.
16. Das 64'er Magazin zahlt 
für Listings eine Pauschale 
zwischen 100 und 300 Mark. 
Für reine Artikel beträgt 
das Honorar zwischen 0,80 
und 1,00 Mark pro Druckzei
le. Für Disketten/Kassetten 
werden 30 Mark extra be
rechnet.
17. Sollten sich nach Erhalt 
eines positiven Anwort
schreibens noch irgendwel
che Änderungen oder Ver
besserungen des Pro
gramms ergeben haben, tei
len Sie uns das bitte umge
hend mit. In diesem Falle 
benötigen wir ein vollstän
dig neues Listing mit ent
sprechendem Datenträger.

(aa)
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Leserservice/Wettbewerbe

Die Ka-Di-Ecke
Mit unserer Kassetten-Disketten-Ecke 
bieten wir Ihnen im Rahmen des Leser
service die Atternative zum mühsamen 
Eintippen: Einfach Kassette bestellen 
und Programme laden.

Hier eine kleine Übersicht 
über den Lieferumfang 

unserer letzten Ausgaben 
(Preis jeweils 29,90 Mark pro 
Kassette). Zu den Program
men sind immer die Seiten
zahlen angegeben, unter de
nen Sie die Beschreibungen 
im 64'er Magazin finden kön
nen. Abkürzungen: SB = Si
mons Basic wird benötigt; 
+ 16K = es wird eine 16- 
KByte-Speichererweiterung 
benötigt; GV = Grund
version; + 3 K = 3-KByte-Er- 
weiterung; und so weiter. SE 
= Supererweiterung nur VC 
20.

Die Programme aufDisket
te zu liefern ist uns leider 
aus produktionstechnischen 
Gründen noch nicht mög
lich.

Commodore 64
Kassette zu Ausgabe 4/84:
— Drawline + Demos S. 65
— Sprite Move S. 70
— Invaders (SB) S. 74
— Cäsar S.78
— Disk-Copy S.92
— Merge S.94
Bestellnr. CB007

Kassette zu Ausgabe 5/84:
— Adress & Telefon

register S.64
— Fahrsimulator S.82
— Schatzsucher S.90
Bestellnr. CB008

Kassette zu Ausgabe 6/84:
— Lehrerkalender S.64
— Morsetrainer S.72
— Supervoc S.69
— Grafische

Darstellg.(SB) S.82
- Hot Wheels S.98
Bestellnr. CB012

Kassette zu Ausgabe 7/84:
— Terminalprogramm S.24
— ProgrammverwaltungS.72
- Russvok (SB) S.76
— Crown No.l S.80
— Space Invaders S.81
— 1520Hardcopy S.108
— Centronics-Interface S.110
— Kurvendiskussion S.116
— Copy Rel. Datei S.132
— Autostart S.138
-Strubs(OPundQP) S.154
Bestellnr. CB009

VC 20
Kassette zu Ausgabe 4/84:
— Elektr.Notiz, + 16 K S.50
— Rennfahrer, GV S.86
-ErsteHilfe,GVo.> S.88
— Disk-Copy, + 3 K o. > S.92 
Bestellnr. VC006

Kassette zu Ausgabe 5/84:
-RelativeDatei,+8K S.69
— Schmatzer, GV S.76
-3D-Grafik,+8K S.78
- VC 20 Rallye, +28 K S.128
Bestellnr. VC007

Kassette zu Ausgabe 6/84:
-Movemaster,+8K S.78 
— Ghost Manor, GV S.104 
— Logic DisAss, + 3 K o. >

S.108
— Underground, +16 KS.120 
Bestellnr. VC008

Und nun noch eine kleine 
BiJe: Bevor Sie bei Nicht- 
funktionieren eines Pro
gramms bei uns anrufen, le
sen Sie sich die Bedienungs
anweisung in der entspre
chenden Ausgabe vom 64'er 
durch.
PS: Bitte Bestellkarte am En
de des Heftes benutzen.

Falls Sie die bisherigen Ausgaben des 
64’er-Magazins gelesen haben, sind Ih
nen auch die bisher ausgeschriebenen 

Wettbewerbe bekannt. Wie ist der Stand? 
Wann werden die Sieger bekanntgegeben?
Der erste Wettbewerb — 

das schönste Sprite — ist 
bereits abgeschlossen (Aus
gabe 7/84). Aber die restli
chen Programmierwettbe
werbe stehen noch offen. Da 
ist zum Beispiel das Kreuz
worträtsel. Zugegeben, das 
ist wirklich eine harte Nuß. 
Ab und zu rufen Leser an 
und fragen nach dem Ein
sendeschluß. Da uns klar 
war, daß nicht jeder solch 
ein Programm in der Schub
lade liegen hat, verzichteten 
wir auf einen Termin. Aber 
jetzt sollten sich eventuelle 
Mitbewerber den letzten 
Stoß geben. In Heft 11 wird 
der erste Gewinner bekannt
gegeben. Jeder, der jetzt 
noch, bis zum 15. September 
1984, ein Kreuzworträtsel
Programm einschickt, hat al
lergrößte Chancen. Denn 
bisher ist erst 1 (ein) Pro
gramm bei uns eingetroffen! 
Aber das ist gar nicht so 
schlecht. Also, auf zum End
spurt.

Wo bleiben die 
Unterprogramme

Ein Wettbewerb ohne Ein
sendeschluß ist die Unter
programmbibliothek. Denn 
dieser Wettbwerb soll eine 
ständige Einrichtung wer
den. Wir werden ab Ausga
be 10 jeden Monat ein einge
schicktes Unterprogramm

prämieren. Zusätzlich veröf
fentlichen wir eine kleine 
Übersicht über bisher ein
gesandte Programme; damit 
nicht zum 30sten Male eine 
PRINT USING-Funktion ein
geschickt wird. Und um viel
leicht einige Anregungen zu 
geben. In diesem Zusam
menhang noch eine Bitte: 
Leider versäumte ich den 
Hinweis, daß eine Kassette 
oder besser noch eine Dis
kette mit dem Unterpro
gramm und, wenn möglich 
mit einem Demoprogramm 
mitzuschicken ist. Es erleich
tert uns die Arbeit und auch 
die Bewertung ganz enorm. 
Auch die Fixierung auf Ba- 
sicprogramme war zu erken
nen. Selbstverständlich sind 
auch Maschinenspracherou
tinen erlaubt, ja, sogar er
wünscht. Diese sollten aller
dings von Basicprogrammen 
aufrufbar beziehungsweise 
ladbar sein. Auf dem mitge
schickten Datenträger (Kas- 
sette/Diskette) sollte das Ma
schinenprogramm, ein Ba
sic-Lader (DATAs) und ein 
Demonstrationsprogramm 

gespeichert sein. Und die 
Länge eines Unterpro
gramms wird auch nicht fest
gelegt. Denn ein Unterpro
gramm muß nicht unbedingt 
sehr kurz sein.

Ich hoffe, daß damit einige 
Unklarheiten beseitigt wur
den. Und nun viel Spaß bei 
der Entwicklung der Pro
gramme. (gk)
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Wettbewerb

Programmierwettbewerb: Der beste Einzeiler
Sie haben richtig gelesen. 

Gesucht wird der beste Ein
zeiler. Auf jeden Fall darf es 
nur eine Basiczeile sein, in 
der Ihre Idee »Raum« fassen 
soll.

In der Kürze liegt die Wür
ze, meinen wir. Probieren Sie 
das einmal aus. So schwer 
kann es ja nicht sein, eine 
einzige Zeile auf Papier zu 
bringen.

Aber bedenken Sie bitte: 
Die Konkurrenz wird groß 
sein. Jetzt werden sich sogar 
die Spitzenkönner, die sonst 
zu faul sind, ellenlange Pro
gramme zu schreiben, hin
setzen und nachdenken. Al
so gehen Sie nicht leichtfer
tig mit der einen Zeile um. 
Vielleicht fragen sich einige

von Ihnen, was man denn 
wohl besonders Geistrei
ches in eine einzige Pro
grammzeile setzen kann. Ein 
Beispiel dazu. Uns flatterten 
schon Programme auf den 
Tisch, die eine Dezimalzahl 
in eine Hexadezimalzahl um
wandelten. Manche von Ih
nen benötigten irre viel Pro
grammspeicherplatz. Die
ses Problem läßt sich aber 
auch in einer einzigen Zeile 
lösen! Stellen Sie sich vor, so 
ein Einzeiler wird Listing des 
Monats...

Seien Sie also kreativ. 
Scheuen Sie keine Tippar
beit, denn Sie werden eine 
Menge Papier verschwen
den, bis Sie eine akzeptable 
Idee verwirklicht haben.

Schicken sie keine Kasset
te oder Diskette mit dem 
»Programm« ein. Schreiben 
Sie Ihre Lösung einfach auf 
ein Blatt Papier, dazu eine 
ausführliche Beschreibung. 
Sie wissen schon, mit Defini
tion der verwendeten Varia
blen und so weiter. (Ein Fluß
diagramm oder Strukto- 
gramm muß nicht unbedingt 
sein.) Und: Vergessen Sie die 
Adresse auf Ihrer Lösung 
nicht. Senden Sie Ihren Ein
zeiler dann an:

Markt & Technik Verlag 
Redaktion 64’er, 
Programmierwettbewerb: 
Einzeiler
Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar bei München

im Monat gibt es die

SUPERCHANCE
Diese nicht einmalige Gele

genheit sollten Sie nutzen. Wie? 
Schicken Sie uns Ihr bestes, 
selbst erstelltes Programm. Bei 
der Art des Programms sind wir 
nicht wählerisch.

Sie haben ein sehr gutes 
(Schieß-, Knobel-, Denk-, Action-, 
Abenteuer-) Spiel geschrieben: 
einschicken!

Sie verfügen über ein komforta
bles Disketten-Kopier-(Sortier-)- 
Programm mit einigen außerge
wöhnlichen Leistungsmerkma
len: einschicken!

Sie haben das Basic um einige 
sinnvolle Befehle erweitert: ein
schicken!

Sie arbeiten mit einem selbster
stellten Textverarbeitungspro
gramm, einer eigenen Tabellen
kalkulation, einem semiprofes
sionellen Datenverwaltungspro
gramm: einschicken!

Sie zeichnen und konstruieren 
mit einem selbsterstellten Pro
gramm in hochauflösender Gra
fik: einschicken!

Wir freuen uns über jeden Bei
trag und honorieren mit bis zu

2 000 Mark
für das Listing des Monats

Aus den besten Listings, die 
veröffentlicht werden, sucht die 
64'er-Redaktion einmal im Monat 
das »Listing des Monats« aus. Alle 
Listings, die im 64’er abgedruckt 
sind, werden mit 100 bis 300 Mark 
honoriert. Die genaue Vorge

hensweise beim Einsenden von 
Listings ist in »Wie schicke ich 
meine Programme ein?« Ausgabe 
4/84 beschrieben:

Schicken Sie Ihr Listing an: 
Redaktion 64'er, Superchance: 
Listing des Monats, Hans-Pinsel
Str. 2, 8013 Haar bei München.
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Computer Programme 
für den VC 20 oder C 64 
gibt es fast wie Sand am 
Meer. Die Palette reicht 
von der ernsthaften An
wendung wie Textverar
beitung oder Dateiver
waltung über Utilities, 
Hilfsprogramme zum Er
stellen von Grafik und 
Sound, Programmierhil
fen und Spracherweite
rungen bis zu Spielen. 
Und auch Spiele kann 
man noch unterteilen in 
verschiedene Arten. So 
gibt es Actionspiele aber 
auch Denk- und Strategie
spiele.

Relativ selten findet 
man jedoch echte Jux
Programme, solche, die 
einen zum Lachen brin
gen oder durch Gags ver
blüffen. Programme, die 
man zum Beispiel auf Par
tys vorführen kann. Aber 
das soll sich durch unse
ren Programmierwettbe
werb ändern.

Abacomp 134

Brockhaus + Müller 
128

Brother 125

CAV 125
Commodore 15, 16

Data Becker
2,43,45,47,49,51,53 

daum electronic 128
Decam 128

Görlitz 123

HL Computer 124
Hollmann 134

Integrated Systems 123
Interface Age 126
iti 125
IWT-Verlag 121

Jeschke 129

Kiehl-Verlag 122
Kingsoft 127

M&T Buchverlag
146,147,148,149 

Microcomputerladen

Insgesamt 1000 
Mark zu 

gewinnen
Schreiben Sie ein sol

ches Programm und 
schicken Sie es uns auf 
Diskette oder Kassette zu. 
Die Länge ist unwesent
lich. Allein entscheidend 
ist die Wirkung.

Schicken Sie Ihre Pro
gramme auf Diskette/ 
Kassette unter dem Stich
wort »Programmierwett
bewerb: Das lustigste 
Programm« an folgende 
Adresse:

Verlag Markt & Tech
nik, Redaktion 64’er, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 
Haar bei München.

126
Mükra 122

Newman 111, 132

Roos 131

Software Express 175
S + S Soft Schlüter 5

Teldec 176

Video Electronic 134
Voelzke 135

Wersi Electronic 61
Wiesemann 135
WS Werbeteam 122
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In der nächsten Ausgabe vom 21. September lesen Sie:

Lernen Sie die 
Floppy kennen

Die meisten VC 20- und C64-An- 
wender dürften mittlerweile statt 
einer Datasette ein Floppy-Lauf
werk zu Hause stehen haben. 
In dieser ob ihrer Zuverlässig
keit und Geschwindigkeit oft ge
schmähten Diskettenstation 
steckt mehr, als man zunächst 
vermuten möchte. Mit dem neuen 
Floppy-Kurs steigen wir unter an
derem in das Betriebssystem (ei
gener 6502-Prozessor mit 16 KBy
te ROM und 2 KByte RAM) ein. 
Sie erfahren alles über Ihre 
Floppy.

Drucker: Vergleichstest und Marktiibersicht
Jeder Computeranwender steht früher oder später vor dem Pro

blem: Welchen Drucker für mein Gerät (und für meinen Geldbeutel)? 
Unser Drucker-Vergleichstest soll allen Besitzern eines C 64 oder VC 
20 eine Hilfestellung bei der Auswahl des richtigen Druckers sein. Un
sere Marktübersicht informiert über die Vielfalt der an den Commo
dore anschließbaren Drucker.

Software-Test
— Vizawrite und Vizastar: Ein
Textverarbeitungs- und ein Da
tenverwaltungsprogramm der 
gehobenen Kategorie
— ExDOS & Disk-Doctor: Wir ha
ben uns ein sehr interessantes
Disk-Utility-Programm für Sie an
gesehen
— Audiogenic-Forth: Eine Förth
Version für C 64/VC 20, die ohne 
Diskettenlaufwerk auskommt
— Loja: Mit diesem Programm 
wird die Lohn- und Einkommen
steuererklärung zum Vergnügen.

Listing des Monats: 
Schneller laden

Das Disketten-Laufwerk VC 
1541 ist sicherlich jedem zu lang
sam. Mit unserem Listing des Mo
nats lassen sich fast alle Program
me fünfmal schneller laden.

Vom Umgang mit Datex-P
Jeder an der Datenfernüber

tragung Interessierte spricht da
von, doch keiner weiß genau Be
scheid. Wir liefern eine prakti
sche Anleitung zum Umgang mit 
Datex-P und ausländischen Netz
werken.

Hardcopy-Routinen
Wir bringen endlich eine 

Sammlung von Hardcopy-Rou
tinen für die gängigsten Drucker: 
MPS 801, VC 1515, MPS 802, VC 
1526, Epson FX 80, Gemini 10X 
und als besonderen Leckerbis
sen eine farbige Hardcopy mit 
dem VC 1520-Plotter.

40/80-Zeichenkarte 
fiirVC20

Der VC 20 kann tatsächlich we
sentlich mehr, als man ihm im all
gemeinen zutraut. Mit einer 
40/80-Zeichenkarte ausgerüstet, 
taugt er sogar als Textverarbei
tungssystem. Wir zeigen, was 
diese Erweiterung kann und wie 
man damit arbeitet.

So laufen Basic-
Programme schneller

Wir haben Ihnen in mehreren 
Ausgaben die strukturierte Pro
grammierung nähergebracht. 
Dadurch werden die Basic-Pro
gramme aber auch furchtbar 
langsam. Mit einigen »Tricks« las
sen sich diese Programme in der 

Abarbeitungsgeschwindigkeit 
um den Faktor zehn steigern.

Listings
— Anwendung des Monats: Fi
nanzmathematik — ein Listing, 
das einige besondere Vorzüge 
bietet
— Userport-Tastatur: Taschen
rechner als frei programmierba
re Tastatur anschließen
— Diskettenorganisation: Alle 
Diskettenoperationen per Menü 
wählen
— Apocalypse now: Testen Sie Ih
re Fähigkeiten als Hubschrau
berpilot
— Epidemie: Ein strategisches 
Spiel für den VC 20
— Video-Vorspann: Ein kleines, 
aber nützliches Programm für al
le Video-Amateure unter den VC 
20-Besitzern
— und natürlich auch in der näch
sten Ausgabe wieder viele Tips 
und Tricks für den VC 20 und den 
C 64
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Microcomputerladen 
1000 Berlin 
030 8826591 
Elektronik von A Z 
1000 Berlin 
030 2611164
GPO
2000 Hamburg 
040 406610
2000 HamburgBergedorf 
040 7389277
Createem
2000 Hamburg 
040 6416861
Sellhorn Computershop 
2000 Hamburg 
040 5273047
Laasen + Fahrenson
2390 Flensburg 
0461 28181
Fischer OHG 
3500 Kassel 
0561 770087
Hako Foto 
4000 Düsseldorf 
0211 363690 
x: 0221 358893
Helmut Rennen
4000 Düsseldorf 
0211 306098
4100 Duisburg 
0203 24926
Funkhaus Everl2 
4000 Düsseldorf 
0211 370737
SVI
4150 Kreteld 
02151 64285
Computer Centrale 
4350 Recklinghausen 
02361 45708
Beate Vollrath 
4650 Gelsenkirchen 
0209 28965
Computer Haus 
4690 Herne 2 
02325 370966
GKB Büroelektronik
4800 Bieleleld 
05205 3336
Saturn Computershop
5000 Köln 
0221 16161
Computer Center
5060 Bergisch Gladbach 
02202 35053

Telefunk Service
Klasen + Glörfeld Gebr 
5800 Hagen 
02331 29820
GES
6000 Frankfurt
0611 447766
Video Partner 
6090 Rüsselsheim 
06142 59494
Henneveld KG 
6200 Wiesbaden 
06121 307091
KFC
6240 Konigstein
0631 26088
DHS
6349 Beilsiem 
02779 646
Helmuth Landoll 
6557 Maintal 1 
06181 45293
Mlnninger 
6630 Saarlouis 
06831 41572
Mlkrodata
690Q Heidelberg
06221 27132
Schnellhammer
7700 Singen 
07731 82020 
Bürohalle Schemmer
7808 Waldkirch 
07681 5549
Lindberg
8000 München
089 551460
Video Magic 
8000 München 
089 555596
Bürozentrum Schulz
8000 München 
089 1482 1
Computer Martin 
8700 Wurzburg 
0931 16558
Schöll
8700 Würzburg 
0931 50488
Computer Studio 
8900 Augsburg 
0821 38533
Schweiz
Foto Hobby
CH. 8048 Zürich 
00411 644343

Tahtaim 34
Teleterm 64 ist die Komplettlösung, mit der Sie un Ihr 64er schon nach wenigen
Minuten kommunikationsfähig sind:

• Ein menügesteuertes Kommunikationsprogramm mit leistungsfähigen 
Speicher- und Druckfunktionen.

• Ein V.24 Interface zum Akustikkoppler mit Kabel und Normstecker

• Eine ausführliche Bedienungsanleitung und eine Kurzinformtion für den So 
fortstart.

• Eine Liste mit aktuellen Telefonnummern frei zugänglicher Datenbanken

Ein Password für den nichtöffentlichen Teil im Electronic Mail Computer vor 
Software Express (Tel. 0211/414579). Sie erhalten Zugang zu unserer aktueller 
Nummernliste der Mailboxen und Bulletinboards in Deutschland, laufend neue 
Infos zur Telekommunikation mit dem Mikro und Telesoftware.

Mit diesen Mailboxen können Sie bereits heute kommunizieren
0211 593453 Epson
0211 414579 Software Express
0221 1618284 Saturn
0221 249123 WDR
02151 20130 Möllenbeck

02202 50033 CC
02161 200928 Symic
06154 51433 Decates
089 596422 Tedas
089 598423 Todas

In diesen Mailboxen erfahren Sie auch laufend die Telefonnummern 
neuer Mailboxen in Ihrem Nahbereich.

Vertrieb

SOF7WM€E:
Software Express GmbH
Hugo-Vlehofl StraBe 84 
4000 Düsseldorf 30




