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Sie wollen mehraus Ihrem Computer machen?

Da steht alles drin:
DATA BECKER

WINTER B4/85

AKTUELLE 
NEUVORSTELLUNGEN

^RWgJ

reingucken
und

urchblicken
Dw Computer ist nichts wert ohne entsprechende 
Bücher und Programme. Und die finden Sie in 
diesem Katalog.
Über (30!) Superbücher zum COMMODORE 64, 
aber auch Bücher für APPLE, ATARI, ffiM und 
SCHNEU3ER Anwender. Dazu wichtige Software- 
Trainigsbücher und aktueUe EinsteigerUteratur. 
Spitzenprogramme besonders für den COMMO
DORE 64, von der Textverarbeitung über die ver
schiedensten ProgrammierhiLfen bis hin zur int- 
eUigenten Datenbank. Für Einsteiger, Profis, 
Freaks und Geschäftsleute.
Den großen DATA BECKER Katalog gibt’s ab 
Ende Oktober bei Duem Fachhändler, natürUch 
kostenlos, oder direkt von DATA BECKER.

Dieneue 4184 Herbst DM5,-
HfL&!S sl'i- oS**- |

DATAWELT
Marktübersicht: COMMODORE und der Rest der Welt 
COMMODORE 64,C 16,116,PLUS4,CPC464, APPLE llc, 
ATARI 800 und das neue MSX-Gerät von SONY

Das aktuell Computermagazin aus dem Hause DATA BECKER I

herdamit!
Bescheid wissen 

ist alles!
Die neue DATA WELT, das aktueUe Computer
magazin aus dem Hause DATA BECKER. Ein 
starkes Blatt mit 140 Seiten, die es in sich haben. 
RandvoU mit aktueUen hüormationen, Tips und 
Tricks. Mit aktueUen Hintergrundberichten, z.B. 
zur Machtübernahme bei ATARI. Mit der großen 
Marktübersicht „COMMODORE und der Rest 
derWelt“.
Mit aktueUen Softwarepremieren. Mit Tips und 
Tricks zu DATAMAT und TEXTOMAT. Mit 
einem Superadventure zum Abtippen. Mit inte
ressanten ProgrammUstings auf über 30(!) Sei
ten. Und mit vielem Anderen mehr.

Die neue DATA WELT-jetzt am Kiosk und überall, wo es 
DATA BECKER Bücher und Programme gibt.

DATA BECKER
Merowingerstr.30 - 4000Düsseldorf • Tel.(0211)310010 • imHauseAUTOBECKER
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Achtung VC 20 — 64!
Wir haben alles für Ihren Computer!

PRO. PLAN 64
Das komplette Büro

Über 1000 Programme

Alles in einem!

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

Einfach toll!!

PRO-PLAN 64 Das komplette Büro! <^E| 
Per Graphicmenü wählen Sie ganz nach BeliebenTr 
zwischen Textverarbeitung, Tabellenkalkulation,*v
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 oderTexte 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 Profiinfo I
• PRO.PLAN das komplette Büro in 

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

mlert (Listing)
• Einstieg In die Maschinensprache
• Superspiele
• Tabellen u. Programmlerformulare
• Lehr- und Lernprogramme
• Programmanleitungen und vieles 

mehr.

Mit vielen Routinen 
und Listings zum Ein

tippen.

Super 
Angebote

aus allen Bereichen
Schon ab 0.50,— DM

1.90,— DM
1.00,— DM

Echt starke Arcadegames 
schon für 3,— 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. Hier finden
Sie.... Tabellen..Tips 

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

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

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

und..und..und...

Sichern Sie sich 
heute noch Ihr 
persönliches 

Exemplar!

Aus dem Inhalt
Was Ist eine Textverarbeitung! ... PRO.TEXT, die wohl einzige Text

verarbeitung unter 10,— DM! Mit Randausgleich, Tabulatoren, Diskbefehlen ... 
PRO.CAC, die Tabellenkalkulation ... Wle arbeitet eln Programmgenerator 

... Wlo schreibt man Adventurespiele ... Dle Programmbibliothek ...
Lernen Sle Ihren Computer kennen ... SUPERSPIELE ... Das 

elektronische Wörterbuch ... Assemblerprogrammierung ... Programme 
für den Profl... und ... und ... und! Lassen Sie sich überraschen! Auch auf 

Sie wartet ein Informativer Katalog. Einfach den Coupon ausfüllen und 
heute noch abschlcken ...

Programmautoren 
gesucht!!

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

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 Ober 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.

Ort

Mein Computer

heute noch abschicken!! An:

S + S Soft
J. Schlüter 
Schöttelkamp 23a 
4620 Castrop-Rauxel 9 
Tel. 0 23 67/4 46



Aktuell
Neues aus der Datenfern
übertragung
Commodore Fachausstellung 
in Frankfurt

Hardware
Test: MSD-Super-Disk-Drive
Vergleich:
Monitor kontra Fernseher 
Marktübersicht Monitore
Marktübersicht Drucker

Diese überlebensgroße »Leinwand« war nur eine der Anziehungspunkte auf der Commodore 
Fachausstellung 10

Hardware-Test
Ein starkes Stück
Itoh 8510und 1550B
Der Petal MA20 — kleiner
Name, großer Drucker 
Drucksympathie BMC BX100

Software-Test
C 64: Der Grafikgigant
Wie Super ist die 
Supergraphik 64?
Viel zu schade, um nur damit 
zu kalkulieren: Multiplan 64 
Zeichenbretter im Test: 
Koala Pad und Supersketch 
David und Goliath 
Grafik hoch zwei — das 
Extended Grafik System 
Vizastar 
Ein Stern wird geboren ...

Spiele-Test
Exodus-Ultima III
Adventure Creator

Wettbewerbe
Listing des Monats 
Zeichnen mit der schnellen 
Schildkröte:
Turtle-Grafik
Anwendung des Monats
Schachmeister
Unterprogrammbibliothek: 
Exsort
Die besten Einzeiler
Das intelligente Programm
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42
43

Blond oder Schwarz? Monitor oder Fernseher? Jeder nach seinem 
Geschmack 16
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50

154
158
161
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Programme zum Abtippen
Anwendungen

Maschinensprache 
besser als gekauft 
Monitor zum Abtippen:
SMON CTeil 1) 59

Grafik

142
Der Commodore 64 als 
kreativer Studiokiinstler

Werkzeuge für Grafik
programmierer
Get Koala Pic 66
Der VC 20 als
Laterna Magica 68
Grafik leicht gemacht 71
Supergrafik II 73
Sprites ohne Esoterik 74
Pseudo-Sprites auf dem VC 20 76

Tips und Tricks

Hex-DATA-Automat 81
Spring-Vogel-II 82
Joystick-Abfrage 83
Interrupt-Technik 84
Betriebssystem-Erweiterung 
für den VC 20 88
Befehlerweiterung für
Simons Basic 90
Die Ebenen des Absturzes 92
Epedemic 2 94

So konnte em professioneller Arbeitsplatz mit Vizawrite 
und Vizastar aussehen. Vizastar im Test 38

Kurse
In die Geheimnisse der
Floppy eingetaucht (Teil 2) 117
Assembler ist keine
Alchimie (Teil 3) 121
Der gläserne VC 20 (Teil 3) 126

Neue Kurse

Einführung in Comal (Teil 1) 44
Memory Map mit Wander
vorschlägen: (Teil 1) 
allePOKEsimDetail 133

So machen’s andere
Mode-Fotos mit
BitsundBytes 142

Rubriken
Editorial 8
Leserforum 13
Fehlerteufelchen 73
Leserservice 148
Impressum 163
Vorschau 164
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Zuviel Programme, keine 
Ideen?

In Amerika stöhnen die Pro
pheten (und vor allem die, die 
sich auf die Voraussagen verlie
ßen): Sie haben sich offenbar 
geirrt. Nach den Schätzungen 
von Future Computing dürften 
die Softwareumsätze in diesem 
Jahr nicht um 100 sondern »nur« 
um 60 Prozent wachsen. Ein an
deres Marktforschungsunter
nehmen, Creative Strategies, 
schätzt bei Business Software so
gar nur 40 (statt vorher über 50) 
Prozent — und ist bei Heimcom
puter-Software noch skepti
scher: Die schlechten Umsätze 
in diesem Sommer könnten zwar 
saisonbedingt sein — wahr
scheinlich fehle es aber an der 
richtigen Art von Programmen. 
Ein Mitarbeiter des Verlags 
Prentice-Hall wurde noch deutli
cher: »Es wird ein Haufen Mist 
angeboten« erklärte kürzlich 
Lynn Lumsden »Und so etwas 
kauft der Kunde einfach nicht 
mehr«. Es gebe, so meinen die 
Amerikaner, zu viele schlechte 
und unter den brauchbaren zu 
viele »me too«-Programme — an 
der xten Textverarbeitung oder 
der yten Dateiverwaltung beste
he kein Bedarf; sie drückten 
höchstens die Preise. Es fehle an 
guten und innovativen Produk
ten.

Ein kleines Beispiel dafür, daß 
sich der Markt anders ent
wickelte, als viele dachten, bie
tet Commodore: Mit Handbü
chern wird mehr Umsatz ge
macht als mit Spiel-Program- 
men.

Bei Heimcomputersoftware 
stimmt leider in vielen Fällen 
das Verhältnis von Nutzen und 
Kaufpreis nicht — zumal sich Ar
beiten von Hobbyprogrammie
rern häufig mit dem messen kön
nen, was kommerziell vermark
tet wird. Der Erfolg unseres 
Einzeiler-Wettbewerbs zeigt, 
daß es an Ideen ebensowenig 
mangelt, wie an der Bereit
schaft, Anregungen aufzugrei
fen. Vielleicht sind die Anwen
der auf dem richtigen Weg — 
und nur manche Marketing- 
Profis auf dem Holzweg.

Michael Pauly, Chefredakteur

Informationen zur 
Datenfernübertragung

i 
i 
l 
i

Die DFU steckt in Deutschland mehr 
oder weniger noch in den Kinderschu

hen. Dennoch oder gerade deshalb hal
ten wir Sie über die neuesten Entwick

lungen
Vertrag zwischen IMCA 
und Radio Austria steht

IDer Vertrag zwischen IM
CA, die ein professionelles 
System in der Nähe von 
Frankfurt betreiben, und 

dem österreichischen Staat 
ist vor kurzem abgeschlos
sen worden. Das Endpro
dukt, was sich dann 
DADAUS-Mailbox nennt, hat 
dann die inzwischen allge
mein üblichen Fähigkeiten: 
Messages schicken und 
empfangen, ein Schwarzes 
Brett, Telex-Zugang und na
türlich mehrere Datex-P-An- 
schlüsse.

IPreiswerter Akustikkopp

ler für den C 64

IFür den C 64 und den VC 
20 wird derzeit der billigste 
300 Baud-Akustikkoppler 
überhaupt angeboten. Die

ses »Modul« wird unter Um
gehung einer V.24-Schnitt- 
stelle direkt an den Userport 
des Rechners angesteckt 
und ist dann sofort betriebs
bereit. Es bietet die für Aku
stikkoppler üblichen Fähig
keiten, wie CALL- und AN- 
SWER-Modus, sowie eine zu
sätzliche Testfunktion, die ja 
nicht jeder Akustikkoppler 
besitzt. Das Gerät wird ohne

auf dem laufenden.
jedes Gehäuse geliefert, es 
fehlen auch die »Gummimuf
fen«, das heißt Lautsprecher 
und Mikrofon hängen im 
Rohzustand von der Platine 
weg. Mit dem Gerät erhält 
man noch ein kleines Kom
munikationsprogramm in 
Form eines Listings, mit dem 
die Sache einwandfrei be
trieben werden kann. Der 
Preis ist wirklich fast schon 
sensationell: Für das »Mo
dul« 138 oder das Ganze als 
Bausatz für 88 Mark. Zusätz
lich werden noch angebo
ten: Ein Terminalprogramm 
mit Up- und Downloading in
klusive Diskette für 25 Mark 
und ein kleines Interface, 
das dann die automatische 
Telefonwahl ermöglicht für 
39 Mark. Das Gerät hat keine 
FTZ-Zulassung und darf 
nicht am Telefonnetz der 
Deutschen Bundespost be
trieben werden. Die Adres
se: Fotoelektronik Dipl.-Ing. 
Immo Drust, Landwehrstr. 5, 
6100 Darmstadt.
Der Vertrieb läuft nur über 
den Versand, Bezahlung wie 
üblich per Nachnahme oder 
V-Scheck. Der Computertyp 
muß angegeben werden (C 
64 oder VC 20). Noch ein Tip: 
brauchbare »Gummimuffen« 
erhält man in Sanitärfachge
schäften, die dort als Installa
tionszubehör für die Toilette 
geführt werden.

RMI und Software Ex
press arbeiten zusam
men

Die RMI-Nachrichten 
GmbH in Aachen wird für 
die Firma Software-Express 
in Duisburg und Bocholt je
weils acht Mailboxen ein
richten. Auch ist der Datex-P- 
Antrag für einen Hauptan- 
schlußbereitsgestellt. Diese 
Systeme sollen dann haupt
sächlich für die Produkte 
des Software-Express wer
ben. Damit wäre dann lang
sam die Mailbox als Werbe
medium interessant gewor
den, da man auch als 
»Fremdfirma« dort Platz mie
ten kann.

RMI expandiert und ver
langt Gebühren

Seit neuestem kann man 
die RMI-Mailbox in Aachen, 
erreichbar über Datex-P- 
NUA 44241040341, nur noch 
vernünftig nutzen, wenn man 
monatlich 10 Mark von sei
nem Konto abbuchen läßt. 
Dazu hat Sysop Rupert Mohr 
einen Verein gegründet, der 
sich AMDAT e.V. nennt. Zah
lende Mitglieder heißen 
dann assoziierte Benutzer. 
Begründet wird die Gebühr 
von 10 Mark mit steigenden 
Kosten. So hat man dann Zu
gang auf das Telex-Netz und 
längerfristig sind mehrere 
Datex-P Anschlüsse geplant. 
Im Großen und Ganzen ist 
dann das RMI-Netz eine 
preiswerte Möglichkeit von 
Hobby-DFÜlern ein semi
professionelles System zu 
benutzen.

8 3^ Ausgabe ll/November 1984



Btx und Datenschutz
Btx wird (hoffentlich) bald 

auch für die C 64 Anwender 
interessant, da das Btx- 
Steckmodul für den C 64 all
mählich auf den Markt kom
men soll. Dieses Modul soll 
dann für zirka 150 Mark er
hältlich sein. Um letztendlich 
Btx-Benutzer über den C 64 
zu sein, ist aber noch ein Loe
we oder Blaupunkt-Fernse
her mit CEPT-Dekoder not
wendig. Worum es bei Btx im 
Groben geht dürfte inzwi
schen fast jedem bekannt 
sein: Die Anbieter bieten ih
re »Seiten« an, das heißt sie 
stellen eine bestimmte Infor
mation, mit Grafik und Farbe 
versteht sich, gegen Gebüh
ren zur Verfügung.

Diese Seiten können alles 
mögliche beinhalten, zum 
Beispiel den Wetterbericht, 
lokale Informationen (Veran
staltungen etc.) oder auch 
aktuelle Nachrichten einer 
Zeitungsredaktion. Der Be
nutzer, also der, der dann mit 
seinem C 64 und Btx-Fernse- 
her daheim sitzt und gebüh
renpflichtige Seiten abruft, 
muß auch dafür zahlen. Die
se Gebühren werden dann 
praktisch auf die normale 
Telefonrechnung mit aufge
schlagen. Jetzt kommt — in 
Bezug auf den Datenschutz 
— der Haken an der Sache: 
Wer wann welche Seiten sich 
wie lange angeschaut hat, 
muß — aus Abrechnungs
gründen — erfaßt werden, 
ganz klar. Nun ist es aber 
nicht nur theoretisch mög
lich Persönlichkeitsprofile zu 
erstellen, das heißt man 
kann aufgrund der im Btx- 
Rechner gespeicherten Da
ten ziemlich genau feststel
len, welche Vorliebe und 
welche Abneigungen ein 
bestimmter Benutzer hat. Bei 
der Benutzung einer »Tele
zeitung« etwa würde auch 
die Zeit abrufbar sein, die 
sich ein Benutzer zum Bei
spiel im Wirtschaftsteil auf
gehalten hat, und daraus 
könnte man auf die Verständ
nisfähigkeit der Person in be
stimmten Gebieten schlie
ßen. Das »Bild« oder Persön
lichkeitsprofil, das so von je
dem Btx-Benutzer gemacht 
werden kann, könnte theore
tisch irgendwie ausgenutzt

werden. Das alles wäre 
überhaupt kein Problem, 
wenn die Abrechnungsda
ten unter Aufsicht regelmä
ßig gelöscht würden, und 
genau das wird bis jetzt — 
obwohl vorher vereinbart — 
von der Bundespost abge
lehnt. Klar, daß die Daten
schutzbeauftragten der Län
der ihre Kritik äußern. Es 
bleibt nur noch die Frage 
nach dem Grund dieser Ver
weigerung.

Elektronische Mitfahrer
zentrale in Hamburg

Der Chaos Computer Club 
in Hamburg will seine elek
tronische Mitfahrerzentrale 
auf einen C 64 mit Floppy 
realisieren. Bei diesem Sy
stem, dessen Benutzung ab
solut gebührenfrei sein soll, 
kann dann jeder, der eine 
Autofahrt plant, sich — natür
lich nach Städten sortiert — 
unter Angabe seiner Tele
fonnummer und Adresse 
eintragen. Genauso können 
dann die Mitfahrer die An
gebote abrufen und sich 
dann mit den Fahrern telefo
nisch in Verbindung setzen. 
Die Wahl eines C 64 bei die
sem System macht das gün
stige Preis-Leistungs-Ver
hältnis des C 64 deutlich. 
Übrigens: Der Chaos Com
puter Club hofft noch auf 
Spenden, die die finzianziel- 
len Aufwendungen etwas 
mildern sollen. Die Adresse: 
CCC c/o Schwarzmarkt Bun
desstr. 9, 2000 Hamburg 13

(Thomas Obermair/aa)

C 64 Interface für 
Centronics-Drucker

Rolf Rocke Computer bie
tet mit dem »Print 64« ein pro
zessorgesteuertes Drucker- 
Interface für Anspruchsvol
le. Nachahmenswert ist ein 
auf der mitgelieferten Dis
kette befindlicher Drucker
kurs, der den Umgang mit 
der Schnittstelle und den 
gängigsten Matrixdruckern 
wie Epson, Star oder Sekonic 
für den Anfänger anschau
lich erläutert.

Außergewöhnlich ist auch 
die Möglichkeit der Darstel
lung von Farben (auf

Schwarz-Weiß-Druckern)

Print 64 Ist ein leistungsfähiges Inter
face für fast alle Centronics-Drucker

durch geeignete Wahl von 
zugeordneten Graustufen 
beim Druck von Mehrfarb
grafiken. Mit fünf unter
schiedlichen Tönungen blei
ben bei Mehrfarbbildern 
(die vom Koalapainter oder 
Paint Magic erstellt sein kön
nen) die Nuancen des Bildes 
in der Hardcopy erhalten. 
»Print 64» soll alle gängigen 
Textverarbeitungsprogram
me für den C 64 unterstützen. 
Das heißt, auch Umlaute, 
Fettschrift oder Unterstrei
chen werden getreu wieder
gegeben. Programmlistings 
werden mit allen Grafik- und 
Steuerzeichen in Grafik- 
oder Groß/Kleinschrift- 
Modus ausgeben. Der Aus
druck des Bildschirms ist in 
verschiedenen Varianten 
möglich. Der Textbildschirm 
kann in einfacher oder dop
pelter Dichte ausgegeben 
werden. Bilder in hochauflö
sender Grafik benötigen für 
die Übertragung sowohl in 
normaler als auch in doppel
ter Dichte nur zirka 70 Sekun
den (FX 80). Durch die Wahl 
der Bildbreite über das ge
samte A4-Format ergibt sich 
ein Verhältnis von Höhe zu 
Breite die auch die Darstel
lung von Kreisen orginalge- 
treu zuläßt. Die Sekundär
adressen 3, 4, 6, 8 und 9 wur
den für selbst zu erstellende 
Hardcopy-Routinen reser
viert. Das Centronics- 
Interface mit der Diskette 
wird voraussichtlich 300 
Mark kosten. (aa)
Info: Rolf Rocke Computer, AuesItaße 1. 
5090 Leverkusen 3. Tel.: 02171-2624

Deutscher Zeichensatz 
für fi26 und MPS 802

Das Ingenieurbüro Holl
mann in Hamburg bietet für 
die Commodore-Drucker 
1526 und MPS 802 deutsche 
Zeichensätze im EPROM an. 
Die Zeichensätze sind auf 
mehrere zum C 64 erhältli
che professionelle Textpro
gramme abgestimmt.

Zur Zeit sind deutsche Zei
chensätze für SM-Text und 
Vizawrite verfügbar. In Vor
bereitung sind Zeichensätze 
für Vizawrite-Benutzer in der 
Schweiz sowie C 64-DIN-Zei- 
chensatz und andere Spe
zialzeichensätze. Die Zei
chensätze können direkt im 
Drucker betrieben werden. 
Allerdings ist erst durch die 
Verwendung einer Um
schaltplatine (Multifont, vom 
selben Hersteller) volle 
Kompatibilität gewährleistet 
CTextverarbeitung und Ba- 
sic/Grafik-Listings). Auf der 
Einbauplatine lassen sich bis 
zu vier Zeichensätze/Be- 
triebssysteme (im EPROM) 
unterbringen, die von zwei 
außenliegenden Schaltern 
ausgewählt werden. Die Zei
chensätze kosten jeweils 79 
Mark, die Umschaltplatine 
90 Mark.

(aa)
lnfo: Dipl. Ing. Alfred Hollmann, Kleinfeld 
36. 2104 Hamburg 92. Tel.: 040-7017483 
oder040-8501556
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eniger die Software, son- 
W dern mehr die Datenträ
ger erregten großes Interes
se auf der CFA in Frankfurt. 

IBunte Disketten waren »in«, in 
jeder erdenklichen Farbe 
oder Farbkombination. Da 
diese Disketten auch nicht 
|sehr viel teurer waren als 

normale Disketten, fanden 
sie natürlich reißenden Ab
satz. Besonders gefragt wa- 
|ren Memron-Disketten, die 

es mit allen möglichen abge
bildeten Motiven gab: Wein
trauben, golden mit schwar- 
|zen Streifen, bunte Schrift 

»Memo«, und soweiter. Einen 
besonderen Leckerbissen 
für Händler und private 

■ Großabnehemer bietet 
B Lucius-Computer-Program- 
wme: Bei einer Abnahme von 

über 1000 Stück kann man 
■ sich sein eigenes Motiv auf 
H die Diskettenhüllen drucken 
■ lassen.

Absteiger und Renner

" Der VC 20 scheint nun end- 
Igültig auf dem absteigenden 

Ast zu sein. Ein Vertreter ei
ner englischen Softwarefir- 
ma wunderte sich, warum in 

B Deutschland überhaupt noch 
■ Software für den VC 20 ange-

boten wird. Selbst Commo
dore verzichtete darauf, ir
gend etwas zu zeigen, das mit 
dem VC 20 zu tun gehabt hät
te — kein Wunder, denn der 
C 16 soll ja schließlich als 
Nachfolger für den VC 20 
dessen Rolle übernehmen. 
Der Plus/4, jetzt mit vier fest 
eingebauten Programmen, 
war ebenfalls von Menschen
trauben umlagert. Bei Com
modore hieß es, man könne 
gegen Ende des Jahres mit 
der Auslieferung des C 16 
und des Plus/4 rechnen.

Die größeren Commodore- 
Computer waren hauptsäch
lich mit Steuerungssoftware, 
Textverarbeitungs- und An
wendungsprogrammen ver
treten. Besonders zu erwäh
nen ist die Textverarbeitung 
mit vollautomatischer Silben
trennung für die Commodore 
Serie 600/700 und 8000 von 
Hard + Soft in Bayreuth.

Auch der neue Commodo
re PC, der kompatibel zum 
IBM PC ist, wurde sehr inten
siv auf dem Commodore- 
Stand vorgeführt.

Der eigentliche Favorit 
aber war — wie immer — der 
C 64.

Das Hauptangebot bei der 
Software bestand in Spielen,

Commodore ist wohl der einzige 
Computer-Hersteller der in Deutschland ei

ne eigene Fachmesse veranstaltet. 
Auf der diesjährigen vierten internationa-
len Commodore Fachausteilung (CFA) in 

Frankfurt, gab es neben Attbewährtem 
einige Überraschungen. Software für den 

Plus/4, grafisch gestattete Diskettenhüllen, 
Video-Digitizer, ein Joystick ohne Boden, 

Musikprogramme und Keyboards, Lern
software oder eine schnellere 1541 sind 

nur einige Beispiele. Doch eins war 
besonders klar zu erkennen: Der C 64 
dominierte an allen Ecken und Enden.

Video- und Akustikdigitalisierer im Einsatz

bei denen es einige Neuvor
stellungen gab.

Ariola führte das Baller
spiel »River Raid« vor. Ob
wohl Ariolasoft gute neue 
Programme hat (Seven Cities 
of Gold, Archon II, Realm of 
Impossibility), konnten diese 
leider nicht gezeigt werden. 
Sie waren wohl aus Versehen 
von der Hifi-Video-Messe 
nicht zur Commodore Fach
ausstellung (CFA) nach 
Frankfurt, sondern zurück zu 
Ariola nach München ge
schickt worden.

Kingsoft stellte zwei neue 
Spiele vor: »Tom« und »Zaga«, 
beide durch gute Grafik und 
günstigen Preis (39 Mark auf 
Diskette) überzeugend.

»Tom« ist ein Spiel, das man 
zu den intelligenten »Irrgar- 
ten-Hüpf-und-Kletterspielen« 
rechnen kann. »Zaga« ist ein 
Hubschrauberspiel, das 
sehr viel Ähnlichkeit zum 
bekannten »Zaxxon« auf
zeigt. Beide Spiele sind vor
aussichtlich bei Erscheinen 
dieser Ausgabe schon liefer
bar.

Die englische Softwarefir
ma Anirog brachte gleich 
drei neue Spiele auf den 
Markt: »The Soul Gem of 
Martek«, »PG. Fuzz« und »The 
Catacombs«, die ebenfalls 
durch Leistung und einem 
Preis von weniger als 40 
Mark beeindrucken und ab 
Oktober über Kingsoft und
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Micro-Händler beziehbar 
sein werden. Bei diesen 
Spielen zeigte sich schon 
deutlich der Trend weg von 
den Schießspielen hin zu 
den intelligenteren Pro
grammen.

Anspruchslos aber billig 
waren die Spiele von Bubble 
Bus: Messepreis 20 Mark 
das Stück, und das war für 
die Qualität der Spiele noch 
zu hoch.

PSS-Software aus England 
stellte das neue Taktikspiel 
»Battle for Midway« vor, das

Der »Plus/4« war eine der großen Attraktionen

aus 90% Taktik und 10% Ac
tion (Kampf nur bei Konfron
tation mit feindlichen Trup
pen) besteht.

Bei Lucius-Computer-Pro
gramme waren zwei Keybo
ards zu bewundern: Das 
Colortone-Sensortasten-Key- 
board und das Colortone- 
Professional-Keyboard. Mit 
dem Sensortasten-Keyboard 
wird eine ausgezeichnete 
Musiksoftware geliefert, die 
wegen Ihrer einfachen 
Handhabung speziell für 
Musikanfänger geeignet ist. 
Zum Professional-Keyboard 
wird entsprechende Profes
sional-Software geliefert, die 
von den musikalischen Mög
lichkeiten her fast mit Musi- 
calc konkurrieren kann. Bei
de Keyboards sind außer
dem noch passend zum 
Synthesizer-Softwarepaket 

»Musicalc«, welches eben
falls von Lucius vertrieben 
wird.

Das Wersi-Keyboard wur
de bereits in der letzen Aus
gabe vorgestellt. Wersi setzt 
mittlerweile den C 64 auch 
zur Steuerung ihrer großen 
Heimorgeln ein.

Interface Age zeigte das 
»Extended Graphik System«, 
ein gutes Grafik-Utility, über

das wir in diesem Heft auch 
näher berichten.

Handic-Software bot keine 
neuen Produkte für den C 64, 
zeigte aber überraschen
derweise schon Spiele für 
den Plus/4: Drei Textadven
tures, die an die Abenteuer
spiele von Scott Adams an
gelehnt sind, sowie ein einfa
ches Datenverwaltungspro
gramm.

Auch an Hardware wur
den einige interessante Neu
igkeiten gezeigt, wenn auch 
die Erwartungen etwas hö-

her ausgefallen waren. Hall
berg Elektronik stellte eine 
128 KByte-EPROM-Platine 
für den C 64 vor. Sie ist per 
Software ein-und ausschalt
bar. Damit ist es nun möglich, 
eine ganze Reihe von ver
schiedenen Programmen 
auf EPROM zu brennen und 
zu nutzen, ohnejedesmal von 
Diskette zu laden. Sofort 
beim Einschalten des C 64 
stehen alle Programme zur 
Verfügung. Durch einen 
POKE-Befehl oder mit den 
Funktionstasten können Sie 
das gewünschte Programm 
aktivieren. Wenn die Karte 
ausgeschaltet ist, belegt sie 
weder Speicherplatz noch 
stört sonst irgendwie. Es kön
nen EPROM-Typen von 4 bis 
16 KByte eingesteckt wer
den. Sehr interessant war ein 
völlig neuartiger Joystick, 
ebenfalls von Hallberg. Bei 
diesem Joystick scheint der 
untere Teil zu fehlen. Er be
steht also nur aus dem Griff 
mit den Feuerknöpfen. Das 
Prinzip ist einfach und genial 
zugleich: es wird nach den 
Gesetzen der Trägheit mit 
Quecksilber gearbeitet. Zur 
Steuerung benötigt man nur 
eine Hand, die andere bleibt 
frei.

Verblüffend. Joystick ohne Boden

Es wird aber bereits an ei
ner Version gearbeitet, die 
ähnlich Navigationsinstru
menten in der Schiff- und
Luftfahrt mit Kreisel arbei
ten, so daß auch Relativ-Be- 
wegungen möglich sind. Das 
heißt, daß die Bewegung des 
Cursors (des Sprites, etc.) 
aufhört, wenn auch der Joy
stick still steht.

Michael Lamm, ein Hard
ware-Entwickler, stellte ei
nen neuen IEEE-Bus vor. 
Durch dessen externes, er

weitertes Betriebssystem 
wird kein Speicherplatz ver
braucht. Im Gegensatz zu 
vielen herkömmlichen IEEE- 
Bussen sind die RS232-Rou- 
tinen noch voll erhalten. Die 
serielle Schnittstelle des C 
64 kann ebenfalls benutzt 
werden. Die Karte wird von 
Jann-Datentechnik Berlin 
vertrieben.

Print-Technik und Roland 
Köhler stellten einen Digiti
zer vor. Mit Ihnen kann ein 
von einem Video-Recorder

beziehungsweise einer Vi
deo-Kamera aufgenomme
nes Bild in digitale Informa
tionen umgewandelt wer-
den. Diese Bilder lassen sich 
auf Diskette speichern und ■ 
von Grafikdruckern ausge- I 
ben. Auch Schwingungen, ■ 
zum Beispiel Töne über ein 
Mikrofon aufgenommen, ■ 
können digitalisiert und als ■ 
grafische Darstellung der p 
Schwingungen verarbeitet _  
werden.

International Computing ■

aus Holland präsentierte ei- H 
ne wesentlich schnellere VC I 
1541, bei der alle Datenüber- • 
tragungen beschleunigt * 
werden. Zu diesem Zweck I 
sind einige Umbauten am ■ 
C 64 und an der Floppy not- _ 
wendig. Die Kompatibilität ■ 
bleibt jedoch voll erhalten. I 
Es wird zusätzlich zu dem se- — 
riellen Port eine parallele m 
Datenübertragung instal- ■ 
liert. Mit einem Schalter V 
kann umgeschaltet werden. M 
Es ist auch möglich, ein I
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EPROM mit Btx-Software zu 
integrieren. Ein weiterer 
Schalter läßt auch die Benut
zung der Diskettenrückseite 
zu, ohne eine zusätzliche 
iKerbe in die Diskette zu stan
zen. Die junge Firma steht 
'gerade in Verhandlungen

mit deutschen Firmen, die 
den Vertrieb und den Servi
ce übernehmen sollen. Die 
64'er Redaktion fand die De
monstration so interessant, 
daß ein ausführlicher Test 
vorbereitet wird.

Wer seinen SX 64 mit ei
nem Doppellaufwerk aus
statten will, kann dies bei 
RMC für2500 Mark machen 
lassen. Dort wird die Micro
power 2000 zerlegt und in 
den SX 64 eingebaut.

Datenfernübertragung

Am Stand von Software Ex
press wurde DFÜ »zum An
fassen« präsentiert. Über ei
nige Telefonleitungen konn
ten die Messebesucher Aku
stikkoppler und Treibersoft
ware (Teleterm für 198 Mark) 
ausprobieren. Für diejeni
gen, die keinen Platz am 
Computer erreichten, wurde 
das, was auf einem Monitor 
zu sehen war, auf eine 2 x 3 
Meter große Leuchtdioden
wand übertragen.

Als Renner stellte sich der 
Akustikkoppler AK 300 (Ver
trieb Software Express: Preis 
548 Mark) heraus. Er war 
nach kurzer Zeit vergriffen.

Auch Roboter waren auf

diesem Stand zu sehen. Einer 
von ihnen machte aus einem 
Akustikkoppler ein »Mo
dem«, in dem er das automati
sche Abheben des Telefon
hörers übernahm.

Sehr interessant war der 
Workshop vom »Commodo- 
re-Guru«Jim Butterfield über 
die neuen Computer Plus/4, 
C 16 und C116. Ein Interview 
mit Jim Butterfield zu diesem

und noch anderen Themen 
wird in der nächsten Ausga
be folgen.

Nach langer Zeit haben 
die deutschen Softwareher-

rfffffiiiiiiiiiiiiiiuimit 

//f//iiiniiiwi
steiler endlich die Lernsoft
ware entdeckt. Die ersten
Ergebnisse, die auf der Mes
se vorgestellt wurden, konn
ten uns aber nicht in jedem 
Fall überzeugen. Man wird 
noch lernen müssen, daß 
schnelles Reagieren auf ei
nen neuen Markt, nicht auf 
Kosten der Qualität gehen 
darf.

Das Produktspektrum 
konnte sich allerdings schon 
sehen lassen.

An die Jüngsten unter den 
Computer-Benutzern wen
det sich der Otto Maier Ver
lag (Ravensburger) mit Spie
len, die das gestalterische 
Denken entwickeln und för
dern sollen. Die Altersgrup-

Titelbild von »Catacombs«

pen, auf die diese Program
me abgestimmt sind, liegen 
zwischen fünf und zehn Jah
ren. Die Preise für die neuen 
Produkte liegen zwischen 88 
und 98 Mark.

Mathematikprogramme 
wurden von zwei Anbietern 
vorgestellt. Der Westermann 
Verlag beschäftigte sich 
hauptsächlich mit den 
Grundrechenarten. Weiter
hin wird ein Programm zum 
Rechtschreibtraining ange
boten. Die Produktpalette 
umfaßt zur Zeit elf Program-

A Das Sensortasten-Keyboard von Lucius

▲ ColorProfessional-Keyboard

me, soll aber in Kürze auf 28 
Programme erweitert wer
den. Die Preise hierfür lie
gen zwischen 39 und 89 
Mark. Das Mathematikpro
gramm ALI von Heureka- 
Software ist auf die Schüler 
der Klasse fünf bis hin zur 
Oberstufe abgestimmt.

Das größte Angebot ist bei 
den Vokabellernprogram
men zu finden.

Die Langenscheidt Ver
lagsgruppe bietet zur Zeit 
vier Programme für die eng
lische Sprache für je 80 
Mark. Die Produktpalette 
soll in Zukunft erheblich er
weitert werden. Also nach

dem reinen Übersetzungs
computer von Langen
scheidt nun auch Sprachpro
gramme für Heimcomputer. 
SM Software hat in seinem 
Angebot drei Englisch-, zwei 
Französisch-, einen Spa
nisch- und einen Italienisch
kurs. Diese Kurse kosten je 
198 Mark. Ein Vokabelpro
gramm für Latein wird vom 
Markt&Technik Verlag an
geboten.

Einige der Vokabellern
programme enthalten kleine 
Spiele. Hat man eine be-

stimmte Anzahl von Voka
beln gewußt, so darf man als 
Belohnung einmal spielen.

Ein Lernprogramm ganz 
anderer Art wurde von Ho- 
mesoft vorgestellt. Diese 
Kurse sollen die Computer
händler in die Lage verset
zen, ihren Kunden ausrei
chend Hilfestellung zu ge
ben. Der Einsteigerkurs von 
4 x 2 Stunden kostet 98 Mark, 
der Preis des Basic-Fortge- 
schrittenenkurses liegt bei 
198 Mark. Beide Preise sind 
inklusive komplettem Unter
richtsmaterials.

(aa/gk/rg/M. Kohlen)

Ausgabe ll/November 1984



MPS 80t Verständnis 
für den Handel
Zum Artikel MPS 801 in Ausgabe 
8/84

Ich arbeite als Verkaufsbera
ter und Filialleiter in einem 
Computershop einer Spezialfir- 
ma in einem Warenhaus (einge
mietet).

Zu dem »...ist bestellt« und»...ist 
momentan nicht vorrätig« möch
te ich Ihnen folgendes mitteilen: 
1) Stimmt, kommt vor.
2) Sobald etwas angekündigt ist, 
wird es bestellt!
3) Die Auslieferung eines Arti
kels erfolgt meist einige Monate 
später als die Werbung dafür!
4) Wir können nicht hexen!
5) Die Nachlieferfrist beträgt je 
nach Hersteller und Artikel 
ebenfalls bis zu 2 Monaten! 
(Wenn überhaupt lieferbar!)
6) Suchen Sie den Fehler bezüg
lich Liefersituation nicht immer 
im Handel; reklamieren Sie ein
mal beim Hersteller oder Impor
teur!
7) Beim momentanen Preissturz 
kann es sich keine (Klein-) Firma 
mehr leisten, ein großes Lager 
zu halten, will sie überleben!

Fragen Sie doch!
Selbst bei sorgfältiger Lek

türe von Handbüchern und
Programmbeschreibungen 

bleiben beim Anwender im
mer wieder Fragen offen. Viel 
mehr Fragen ergeben sich 
bei Computer-Interessenten, 
die noch keine festen Kontak
te zu Händlern, Herstellern 
oder Computerclubs haben. 
Sie können der Redaktion Ih
re Fragen schreiben oder 
Probleme schildern (am ein
fachsten auf der beigehefte
ten Karte). Wir veranlassen, 
daß die Fragen von einem 
Fachmann beantwortet wer
den. Allgemein interessieren
de Fragen und Antworten 
werden veröffentlicht.

8) Ein wirkliches Fachgeschäft 
kann bald nicht mehr bestehen, 
weil die Billigdiscounter die 
Preise zerstören! (Gutes Perso
nal aus der Computerbranche 
ist teuer und selten!) Bei uns sagt 
man »den Bazen und das Weggli 
kann man nicht haben!« dies 
heißt: Das Geld und das Bröt
chen kann man nicht haben! 
Übrigens: Software wie div. 
Spiele können wir wegen Raub
kopien meistens nur noch auf Be
stellung liefern. Bei uns kauft 
beinahe niemand mehr Softwa
re (Anwenderprogramme und 
Spiele).

Das Beste: Kommt doch einer 
und fragt: »Haben Sie auch Spie
le?« Ich: »Ja, dieses Regal ist nur 
für den C 64.« Er: »Nein nein, 
nicht zum Kaufen, gratis, zum 
Tauschen!«
Ich hoffe, Sie haben nun auch ein 
wenig Verständnis für die Seite 
des Handels gefunden.

Alfred Theiler

Ziemlich übertrieben!
lm Bericht über die Customer 

Electronics Show in Chicago in 
Ausgabe 8/84, Seite 13 steht:

»Diese Musikprogramme sind 
mittlerweile so ausgereift, daß 
fast kein Unterschied mehr zu ei
nem digitalen Synthesizer be
merkbar ist.«

Ich halte diesen Absatz für 
ziemlich übertrieben, ja eigent
lich ist dieser sogar falsch! Denn 
keine noch so ausgefeilte Pro
grammierung macht aus dem di
gital gesteuerten, aber anson
sten analogen SID des C 64 ei
nen digitalen Sythesizer ä la 
Emulator, Fairlight oder PPG.

Als einziger Vergleichsmaß
stab käme eventuell die Bedie
nungsfreundlichkeit in Frage, 
mehr aber auch nicht. Auch hier 
gilt: Hardware kann nicht durch 
noch so gute Software ersetzt 
werden.

Abgesehen vom Einsatz als 
preiswerter Sprachgenerator 
oder der Eignung zum Heran
führen an eine einfache 
Synthesizer-Programmierung, 

sollte der SID das bleiben, was 
er ist, nämlich eine nicht uner
hebliche Aufwertung von Com
puterspielen.

Es ist schade, daß die Begriffe 
analoge- und digitale Synthesi
zer in einen Topf geworfen wer
den, obwohl sich beide Systeme 
doch ziemlich unterscheiden. 
Ich möchte kurz folgende Unter
scheidungsmöglichkeit aufzei
gen:

Bei analogen Synthesizern 
wird zunächst eine Grund
schwingung erzeugt (VCO, 
DCO). Diese wird über einen 
steuerbaren Filter (VCF) geleitet 
und steht hinter einem ebenfalls 
steuerbaren Verstärker (VCA) 
zur Verfügung. Anders bei digi
talen Synthezisern. Hier wird 
das Ausgangssignal direkt er
zeugt und über D-A-Wandler 
ausgegeben. So ist es sicherlich 
zu verstehen, daß Naturklang- 
speicher-, FM-Synthese- oder 
rechnende Klang-Parameter- 
Systeme nicht mit dem Synthesi- 
zer-Chip im C 64 zu vergleichen 
sind. Meiner Ansicht nach wird 
der SID gelegentlich überbe
wertet. Es soll allerdings nicht

unerwähnt bleiben, daß dieser 
Baustein einen zunehmenden 
Kreis von Home-Computer-An- 
wendern spielerisch an die Mu
sik heranführen kann.

Markus Cohnen 
Mitglied im Arbeitskreis 
Musikelektronik (AME)

VC 20 als 64'er?
Kann man auf dem VC 20 mit 

64 KByte Erweiterung auch Pro
gramme für den C 64 laufen las
sen? Jan Wilbert

Leider nein, die Hardware 
beider Computer ist völlig unter
schiedlich. Nur Programme oh
ne PEEK, POKE, SYS und USR 
laufen einwandfrei.

Modulprogramme laden?
Kann man beim VC 20 Modul

programme von Diskette laden?
Andreas Hübert

Ja, mit LOAD »NAME«, 8.1. Sie 
benötigen allerdings RAM im 
Bereich $A000-$BFFF.

Produkten-^loUen Sw

Wh veroffenthch  ̂
dieser Se*eauch es 
d>esichnicht<5^^ 
anhand em ,gder Sachkun- 
Seraufgrun^ 
de eines H pI0gramtnie 
hungsweise lassen. Das 
iersbeanwort wenn es

Nochmal MPS 801:
Es geht auch einfacher

In bezug auf den Artikel über 
den MPS 801-Drucker in Ausga
be 8/84 möchte ich Ihnen mittei
len, daß man sich bloß kein kom
plett neues Farbband kaufen 
sollte. Den Farbtank kann man 
auf einfachste Weise mit schwar
zer Stempelfarbe nachfüllen! 
Erst bei starker mechanischer 
Abnutzung des Farbbandes 
würde ich ein neues Band emp
fehlen, da dieses recht teuer ist 
(25 Mark).

Etwaige Bedenken einer Ver
stopfung des Druckkopfes sind 
unbegründet. Ich habe den 
Tank schon öfter nachgefüllt — 
ohne Probleme.
Übrigens:
Sperrschrift und Reversschrift 
sind auch im Direktmodus mög
lich:
OPEN 1,4
PRINT #1, CHR$(14)(bzw. 18für 
rvs)
CMD 1 
LIST 
PRINT #1, CHR$(15) (Normal
schrift)
CLOSE 1 Hartmut Wenzel

wissen als die hier
besseieAnW we*en
gelesene ° Antworten
Sieunsdoch. ejner der 
Werden wn i1”henPubl®e’ 
nächstenAusd ? ^n w«

Lesern her.
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Hardware-Test

Netzanschluß, ein Ein/Aus-Schalter 
sowie eine gut zugängliche Siche
rung.

Bei den Commodore
kompatiblen Einzellaufwerken 
gibt es inzwischen einige 
AHernativen. Jetzt gerät 
allmählich auch der Markt 
für Doppellaufwerke in Bewegung.

Das »MSD Super Disk Drive«, kurz 
SD-2, kommt aus den USA und 
wird durchaus höheren Ansprü
chen gerecht.

Das SD-2 kann zwischen dem C- 
1541-Laufwerk und dem CBM 4040 
angesiedelt werden.

Denndie 1541 bietetfüreineganze 
Menge Anwender zu wenig Lei
stung, die großen CBM-Floppys der 
8000er-Serie sind ganz und gar nicht 
kompatibel, und das CBM 4040- 
Doppellaufwerk ist viel zu teuer (neu 
2500 bis 3000 Mark).

Komfort-Laufwerk mit guter Optik

Das Gerät überrascht angenehm: 
Statt einer grauen 1541-Plastik findet 
man ein sehr solides weißes Metall
gehäuse vor, in dem zwei Laufwerke 
platzsparend verteilt sind. Das MSD- 
SD-2 nimmt mit beiden Laufwerken 
nicht sehr viel mehr Platz weg als 
die C 1541.

Die Disketten werden senkrecht 
in die Laufwerke eingeführt. Für je
des Laufwerk wird der Betriebszu
stand einzeln angezeigt. Pro Lauf
werk existiert ein Fehlerlämpchen 
und ein Betriebslämpchen.

Auf der Rückseite des Gerätes be
finden sich zwei serielle Anschlüsse 
und ein paralleler IEEE-488-Bus, der

Nicht schnell wie der Wind, aber 
flink wie ein Wiesel

Ein gutes Argument für den Kauf 
des MSD-Doppellaufwerks ist die 
Geschwindigkeit, die sich je nach 
Schnittstelle richtet.

Wählt man die serielle Schnittstel
le, so ist die Geschwindigkeit annä
hernd die gleiche wie bei der 1541 
(sofern man hier von Geschwindig
keit reden kann), sogar minimal 
langsamer.

Lohnender ist allerdings der An
schluß über den IEC-Bus, zu dem 
man allerdings ein spezielles Inter
face kaufen muß. Das Laufwerk wur
de mit den IEEE-488-Interfaces von 
Telesys, Dynamics und RMC-Sy- 
stems getestet.

Die Geschwindigkeitsvergleichs
tests wurden anhand eines 153 
Block langen Files durchgeführt 
(siehe Tabelle).

Das Kopieren einer ganzen Disk 
benötigt auf dem MSD-Floppy nur 
etwa knapp 2 Minuten: Einfach 
Original- und Zieldiskette in die Dri
ves und Backup-Befehl ans Floppy 
senden. Schade, daß man mit einem

Einzellaufwerk wie der 1541 nicht so 
einfache Befehle wie Backup 
("Dl = 0") oder Copy ("C0=l”) be
nutzen kann.

Kompatibel muß es sein

Obwohl die MSD-Floppy also 
nicht die gleiche Geschwindigkeit 
herzaubert wie das CBM-4040-Dop- 
pellaufwerk (über IEC-Bus zirka 
fünfmal schneller), ist das SD-2 mit 
dem Geschwindigkeitsfaktor 2,3 
mal schneller und im Hinblick auf 
die Kompatibilität der Software 
mehr zu empfehlen.

Diese Unterschiede lassen sich 
mit den Eigenarten der Floppy- 
Betriebssysteme erklären, die mit 
der 1541 natürlich nicht identisch 
sind und aus Copyright-Gründen 
auch gar nicht sein dürfen.

Das MSD-Laufwerk ist mit seriel
lem Kabel zu zirka 90% der Software 
kompatibel, sogar der doch etwas 
kompliziertere Disketten-Kopier- 
schutz von Synapse-Software lief 
darauf. Bei der Wahl der parallelen
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Hardware-Test

Alles in allem gesehen, kann man 
das SD-2 als hervorragendes Gerät 
bezeichnen, das sich besonders 
durch seine stabile Verarbeitung 
auszeichnet. 1998 Mark für dieses 
Diskettenlaufwerk (ohne IEC-Bus) 
sind kein besonders billiges Ver
gnügen. Es lohnt sich aber trotzdem 
für die kommerziellen Anwender 
und Viel-Kopierer.

Für Profis geeignet

Insbesondere die üblichen Repa
raturkosten, die man sich mit dem 
Kauf des 1541 früher oder später auf
halst, sprechen für den Kauf des 
MSD-Laufwerks.

Dem einfachen Hobby-Benutzer, 
der seinen C 64 (plus Floppy) nicht 
länger als drei Stunden pro Tag an
geschaltet hat (echte Dauerbenut
zer haben mindestens ein Pensum 
von fünf Stunden täglich), ist jedoch 
weiterhin der Kauf der sehr viel billi
geren C 1541 anzuraten, besonders 
im Hinblick auf die Kompatibilität 
der Software. (M. Kohlen)

Info: Softline

Schnittstelle sieht die Sache leider 
etwas düsterer aus:

Nur etwa 75% der kommerziellen, 
kopiergeschützten Software lief dar
auf.

Hätte MSD nicht aus den Fehlern 
der alten CBM-4040-Floppy gelernt, 
wäre die Kompatibilität zum C-1541- 
Einzellaufwerk gänzlich in den 
Wind zu schreiben gewesen. Bei 
vielen Software-Produkten wird kei
ne Laufwerksnummer 0 oder 1 an
gegeben. Das 4040-Floppy hat die 
Angewohnheit, dabei immer auf 
beide Laufwerke zuzugreifen und 
Programme wie zum Beispiel die 
Adventurespiele von Infocom nur zu 
starten, wenn in beiden Laufwerken 
die gleiche Disk vorhanden ist. Das 
MSD-Laufwerk greift automatisch 
auf Laufwerk 0 zu, um die Kompatibi
lität zum Einzellaufwerk stärker zu 
gewährleisten.

Solide Hardware bis ins letzte 
Detail

Bei der Verarbeitung zeigt das 
MSD Super-Disk-Drive große Vor
teile gegenüber dem C-1541-Lauf-

werk. Zum einen ist es bei weitem 
nicht so überhitzungsgefährdet wie 
das Commodore-1541, zum anderen 
ist es sehr stabil gebaut. Nach einem 
Härtetest (25 Disketten hintereinan
der formatieren) hatte sich der 
Schreib/Lesekopf nicht einmal um 
Bruchteile von Millimetern verscho
ben — der Schreib/Lesekopf des 
1541 wäre längst dejustiert gewesen. 
Bemerkenswert ist auch, daß bei 
auftretenden Lesefehlern kein lau
tes Rattern wie am 1541 oder 4040 zu 
hören ist. Das SD-2 schont sich also 
praktisch selbst.

Die besondere Fähigkeit

Laut englischer Anleitung weist 
das MSD-Super-Disk-Drive einen 
besonderen Gag auf: Nachdem die 
Datendiskette im einen Laufwerk 
voll ist, wird einfach auf eine Disket
te im 2. Laufwerk umgeschaltet. 
Dies würde natürlich für den kom
merziellen Anwender bei vollen 340 
KByte Speicherkapazität sehr von 
Nutzen sein. Leider lag uns zum Test 
noch keine Version des MSD-Dop- 
pel-Disk-Drives vor, das diese Um
schaltung geboten hätte.

Laden Copy- Back- 
Befehl up- 

 Befehl 
1541 97 s nicht nicht

vorhan- vorhan- 
________________ den den 
serielles 108 s 111 s 115 s
MSD  
paralle- 46 s 111 s 115 s
Ies MSD  
CBM 
4040 23 s 105 s 116 s

Tabelle. Geschwindigkeitsvergleich anhand eines 
153 Block langen Files

Höhe 15,7 cm
Breite 15 cm
Tiefe 33,8 cm
Anschlüsse: wahlweise IEEE-Bus 
parallel oder seriell.
Diskformat: 5,25-Zoll-Disketten
Single Density
Speicherkapazität:
pro Laufwerk wie 1541: 
sequentiell 168 656 Byte 
relativ 176 132 Byte

Einige Daten zum MSD-SD-2

Ausgabe ll/November 1984 15
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Hardware-Test C 64

MONITOR
FERNSEHER
Nur wenige Computer haben einen eingebauten Monitor. Weil auch ein vorhandener 
Fernsehapparat angeschlossen werden kann, können die Preise eines Computers 
auch relativ niedrig gehalten werden. Doch wenn man es leid ist, das Wohnzimmer 
mit einer undekorativen Computeranlage zu verunstalten, wird der Kauf eines zwei
ten Fernsehers erwogen. Oder sollte es vielleicht besser ein spezieller Monitor sein?

Bildschirmgeräte stehen heute in 
fast allen Haushalten — in Form 
eines Fernsehgerätes. Kein 
Wunder also, wenn viele Hersteller 

von Heimcomputern auf das vorhan
dene Reservoir zurückgreifen und 
für ihre Geräte ein solches Fernseh
gerät als Ausgabeeinheit vorsehen. 
In manchem Heimcomputer-Besit-

Mark)) sowie einen monochromen 
Monitor (Zenith ZVM-123-E (zirka 350 
Mark), Bilder 1 bis 3). Wir wollten 
wissen, ob es lohnend ist, sich einen 
Farbmonitor anzuschaffen, der sich 
lediglich zum Anschluß an einen 
Computer eignet und ob der Unter
schied zu einem guten Farbfernse
her mit Videoeingang sich wirklich

stark bemerkbar macht. Den mo
nochromen Monitor brauchten wir, 
um die Qualität einer 80-Zeichen- 
Karte zu dokumentieren.

Von jedem Bildschirm wurden 
zwei Aufnahmen gemacht, je eine 
mit einer Grafik und mit einem Text 
(Bilder 4 bis 14). Die beiden Farbmo- 
nitore und der monochrome Monitor

Bild 1. Farbmonttore Taxan Vison EX und Commodore Modell 1701 Bild 2. Farbfernseher mit Video-Eingang: Sharp DV-1400 G,S,N und Panasonic
TC 1637 DR

zer mag aber — nach langen Aben
den vor dem zweckentfremdeten 
Fernseher — der Wunsch entstan
den sein, auch einmal vor einem 
scharfen Monitorbildschirm sitzen 
zu dürfen.

Wir haben uns fünf Geräte ausge
sucht und von jedem Bildschirm ei
nige Aufnahmen gemacht. Wir wähl
ten zwei Farbmonitore aus (das Mo
dell 1701 von Commodore (zirka 900 
Mark) und den Taxan Vision Ex (zir
ka 1000 Mark)), zwei Farbfernseher 
mit Video-Eingang (Panasonic TC 
1637 DR (zirka 1000 bis 1100 Mark) 
und Sharp DV-1400 G,S,N (zirka 900 BiW 3. Monochromer Mondor Zenhh ZVM-123-E

mußten sich zusätzlich noch mit der 
80-Zeichen-Karte quälen lassen (Bil
der 15 bis 17). Sie stammt von der Fir
ma Decam electronic aus Ettlingen. 
Bei den Aufnahmen muß man be
rücksichtigen, daß die Einstellun
gen von Farbe, Helligkeit und Kon
trast sich verändern lassen, daß 
auch foto- und drucktechnische Ge
gebenheiten das Ergebnis etwas 
verfälschen können. Doch lassen 
sich einige grundsätzliche Unter
schiede schon feststellen.

Um die Unterschiede noch etwas 
klarer herauszustellen, haben wir zu 
jedem Bildschirm eine Ausschnitts-
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C 64 Hardware-Test
vergrößerung der Grafik (Bild 4) 
und des Textes gewählt. Hier wird 
auch die Struktur des Bildschirmes 
sichtbar.

Da die Sehgewohnheiten sehr un
terschiedlich sind, haben wir auf ei
ne Bewertung verzichtet. Dieser Ar
tikel ist auch kein Vergleichstest, 
sondern soll Ihnen die Unterschie
de zwischen Fernseher und Monito
ren demonstrieren.

»Zeichen pro Zeile« ist Unsinn

Viele Anwender interessieren 
sich im Zusammenhang mit Textver
arbeitung mit den Problemen bei 
der Darstellung von einer bestimm
ten Anzahl von Zeichen pro Zeile.

BiW 4. Diese Grafik wurde als Vergleich herangezogen. Die folgenen Bilder zeigen einen Ausschnitt

nen anderen Grund: Wenn nämlich 
ein Monitor, der 800 Punkte pro Bild
zeile noch scharf abbildet, aber von 
einem Computer nur 400 angeboten 
bekommt, kann die Auflösung zu gut 
sein. Dann sind die Punkte durch 
deutliche Zwischenräume getrennt. 
Das ist unter Umständen für den Be
trachter unangenehm. Mit dem Um
schalter wird die Bandbreite des
halb absichtlich soweit einge
schränkt, daß die Punkte etwas ver- 
schliffen werden. Das Auge nimmt

Die Angabe »Zeichen pro Zeile« 
hat sich eigentlich erst verbreitet, 
als sich zunehmend technisch Un
bedarfte im Computerbereich zu in
teressieren begannen. Sie scheint 
so schön anschaulich und unkompli
ziert zu sein. Dabei ist sie Ursache ei
ner großen Verwirrung in diesem 
Bereich. Sie suggeriert nämlich, 
daß es im Monitor irgendeine Stelle 
gäbe, die entweder 40 oder 80 Zei
chen akzeptieren würde, aber nicht 
beides und nichts zwischendrin. In 
einigen Anzeigen wird dieses Miß
verständnis noch gefördert, indem 
sie von »umschaltbar auf 40 oder 80 
Zeichen« sprechen!

Der Monitor erkennt Zeichen 
schon aus technischen Gründen 
überhaupt nicht als solche, da er ja 
immer nur die auf einer Bildzeile ne
beneinanderliegenden Matrixzei
len einer ganzen Textzeile schreibt. 
Jede Punktmenge, die kleiner ist als 
die maximal mögliche, wird selbst
verständlich auch abgebildet. Ein 
Monitor, der 400 Punkte pro Zeile

Bild 7. Text auf dem Sharp

abbilden kann, kann auch 200 abbil
den, oder 360 oder irgendeine an
dere Anzahl, ohne Umschaltung. Ob 
diese Punkte zu 22, 40 oder 80 Zei
chen gehören, ist ihm, schlicht ge
sagt, egal.

Die Umschaltmöglichkeit, die 
manche Hersteller anbieten, hat ei-

Bild 8. Bildschirmausschnitt des Sharp Farbfern
sehers

sie breiter gezeichnet wahr, die Zei
chen erscheinen im Bild geschlos
sener und die Arbeit mit ihnen er
müdet weniger. Alle diese Ausfüh
rungen treffen in vollem Maße auch 
auf Farbmonitore zu.

Welches Bildschirmgerät ist aber 
am geeignetsten? Nun, das kommt 
ganz auf den Verwendungszweck

Ausgabe ll/November 1984 i^ad 17



Hardware-Test C 64

DISK NAME:|
TITLE Pi 
SUNSET 
OCEAN■i;m

Bild 10. Bildschirmausschnitt vom Taxan Vision Ex

Zweck. Für grafische Anwendun
gen bietet sich ein Farbmonitor ab 
mittlerer Preislage an. Eventuell 
geht auch ein Farbfernseher mit 
Video-Eingang; die Farben sind 
zwar dann brillant, an der Auflösung 
mangelt es jedoch. Die Domäne nor
maler Farbfernsehgeräte sind ei
gentlich nur Anwendungen im Be
reich der Videospiele. Hierbei ist 
zum einen der Tonteil von Bedeu
tung und andererseits keine über
mäßige Schärfe nötig.

Insgesamt betrachtet, erscheint
BiW 9. Text auf dem Farbmonitor Taxan Vision Ex

an. Für Textverarbeitung und alle 
Anwendungen, die auf die Darstel
lung großer Datenmengen pro Bild
schirmzeile beruhen, erst recht bei 
80-Zeichen-Karten, ist ein mono
chromer Bildschirm am besten ge
eignet, es sei denn, daß die Farbe 
ein wesentlicher Bestandteil der Bil
dinformation ist. Selbst gute Farb- 
monitore haben aber nur eine Auflö
sung, die derjenigen billiger mo
nochromer Monitore entspricht. Ab
solut ungeeignet ist ein Farb- oder 
Schwarzweiß-Fernseher für diesen

Bild 11. Commodore 1701 BiW 12. Commodore 1701.

ein Farbfernseher mit Videoein
gang ein guter Kompromiß zu sein. 
Man sollte dann jedoch darauf ach
ten, daß die Bildschirmgröße bei 20 
bis 35 cm Schirmdiagonale liegt. 
Dann kann man in einem optimalen 
Abstand zwischen 0.5 und 1.5 Me
tern vom Bildschirm sitzen (schon 
deshalb ist ein großer Farbfernse
her ungeeignet). Verbindliche Wer
te gibt es jedoch nicht. (gk)

Bezugsquellen: siehe Marktübersicht aut Seite 22. Die bei
den Farbfernseher sind im Fachhandel erhältlich.

BIM 13. Monochromer Monitor Zenith ZVM-123-E Bild 14. Monochromer Monitor Zenith ZVM-123-E

Ä ran yfrtei 38911 basic bytv> free

P^
88 Zeichen auf den Taxan Visio EX

Farb Honitor |

>41 ran syster 33311 basic Mes free

«di.
CoTodxe 1781

V I 1' E 0 K 0 li I 1 0 R

64k ran systen 38911 basic butes free

88 Zeichen auf den Zenith

I Nonochroner Bildschir«

Bild 15. Bildschirmausschnitt bei einer 80-Zeichen- 
Karte bei dem Farbmonitor Taxan

BiW 16. Text mit einer 80-Zeichen-Karte beim Com
modore 1701

BiW 17. Sehr klares BiW bei Verwendung einer 80 
Zeichen-Karte bei dem monochromen Monitor Zenith 
ZVM-123-E
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Marktübersicht
Schwarzweiß- und 

Farbmonitore
Ob wegen Textverarbeitung oder Familienprotest — 
immer mehr Computerbesitzer ersetzen den Fern
seher durch einen Monitor. Diese Marktübersicht soll 
eine kleine Hitfe im Vorfeld der Kaufentscheidung sein.

Wir haben uns dabei auf die Mo- 
nitore beschränkt, die vom 
Preis her in ein C 64-System 
passen. Das bedeutet im Klartext, 

daß wir monochrome Monitore 
oberhalb von etwa 600 Mark eben
sowenig berücksichtigt haben wie 
Farbmonitore, die wesentlich mehr 
als etwa 1600 Mark kosten.

Die angegebenen Preise verste
hen sich als ungefähre Richtwerte;

Preisvergleiche bei verschiedenen 
Händlern lohnen sich in der Regel.

Die meisten Monitore werden 
über den Fachhandel oder über 
Kaufhäuser vertrieben. Die folgen
de Anbieterliste enthält für den In
teressierten die Adressen der Ver
triebsfirmen, bei denen Datenblät
ter und nähere Informationen zu be
kommen sind.

(ev)

Anbieter:

Apple Computer, Freischützstr. 92,8000 München 81 
Commodore Deutschland. LyonerStr. 38,6000 Frank- 
furt71
Feltron Elektronik, Auf dem Schnellerod 22,5210 
Troisdorf
Gerb Elektronik. Roedernallee 174-176.1000 Berlin 51
Hantarex Deutschland, Siegener Str. 23, 5230 Altenkir 
chen
ITT/SEL, Frankstr. 60,7530 Pforzheim
Loewe Opta, Industriestr. 11,8640 Kronach
C. Melchers & Co., Schlachte 39/40,2800 Bremen 1 
Microscan, Postfach 601705,2000 Hamburg 60 
Mirwald Electronic. Fasanenstr. 8b, 8025 Unterha
ching
National Panasonic. Winsbergring 15.2000 Hamburg 
54
Philips Data Systems, Weidenauer Str. 211-213,59 Sie- 
gen21
Sanyo Deutschland, Widenmeyerstr. 25,8000 Mün
chen 22
Unitronic, Münsterstr. 338,4000DUsseldorf30 
Zenith Data Systems, Robert-Bosch-Str. 32-38, 
6072 Dreieich-Sprendlingen

ntanktübenaicht bnucketi
Hier ist der zweite Teil unserer aktuellen Marktüber
sicht über das Angebot an Druckern und Plottern 
für den Commodore 64 und den VC 20.

Wie bereits im ersten Teil, so feh
len auch diesmal zwei Katego
rien von Druckern und Plot
tern. Zum einen nämlich Geräte aus 

Preisklassen, die für den C 64/ VC 
20-Anwender nicht mehr interessant 
sind, also beispielsweise Super
drucker für 5000 Mark oder DIN 
A3-Plotter im fünfstelligen Preisbe
reich. Zum anderen wurden auch 
diesmal Drucker nicht berücksich
tigt, die nur mit unvertretbar großem 
Aufwand an den C 64 / VC 20 ange
schlossen werden können.

Sie können also davon ausgehen, 
daß alle in dieser Marktübersicht 
vertretenen Drucker und Plotter oh
ne große Probleme mit dem C 64/ 
VC 20 arbeiten. Bei Geräten, die 
direkt über den seriellen Bus an
schließbar sind, ist in der Rubrik »In

terface« »C 64/VC 20« vermerkt.
Die Liste der an den C 64/VC 20 

anschließbaren Drucker soll auch 
zukünftig weiter aktualisiert wer
den. An dieser Stelle sind daher 
auch die Anbieter entsprechender 
Drucker oder Plotter aufgefordert, 
uns entsprechende Informationen 
zukommen zu lassen.

Alle Preisangaben sind nur unge
fähre Werte. Wer sich bei verschie
denen Anbietern informiert, kann 
unter Umständen günstiger einkau
fen.

Anbieter-Liste Drucker & Plotter
(Teil 2)

Die hier aufgeführten Adressen 
sind in der Regel keine direkten Be
zugsquellen. Sie erhalten hier je

doch Datenblatt und Händlernach
weis für den von Ihnen ins Auge ge
faßten Drucker oder Plotter. (ev)

Ascalon-Vertrieb Mayon Elektronik GmbH, Fbstfach 
1925, 8034 Germering
Brother International GmbH, Im Rosengarten 14, 6368 
Bad Vilbel
Centronics System Elektronik Vertriebs GmbH, Hees
feld 4,3300 Braunschweig
DEC Transtec Computervertriebsges. mbH. Schaflhau- 
senstr. 113, 7400 Tübingen
Dyneer Vertrieb Technitron GmbH, Charles-de-Gaulle- 
Str. 4, 8000 München 83
Facit-Ericson, Niederheider Str. 3, 4000 Düsseldorf 13 
Honeywell-Fachhandel Lackner GmbH. Willstr 2.8500
Nürnberg
C. Itoh Deutschland GmbH. Königsallee 21.4000 Düssel
dorf 1
Macrotron. Stahlgruberring 28, 8000 München 82 
Mannesmann-Tally GmbH, Fbstfach 2969, 7900 Ulm 
G. Melchers & Co., Schlachte 39/40, 2800 Bremen 1
Mitsui-Vertrieb 1bchnitron GmbH, Charles-de-Gauile- 
Str 4. 8000 München 83
NEC Europa, Wiesenstr. 148. 4040 Neuss 1
Olivetti-Fachhandel, Ingenieurbüro Jörg Michael, St.
Katharinen-Weg 6, 7750 Konstanz 16
Roland GmbH. Postfach 1905. 2000 Norderstedt
Siemens Vertrieb PAV, Gerzener Str. 5, 8311 Dietelskir- 
chen
Star Europe GmbH. Frankfurter Allee 1-3.6236 Eschborn
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C 64/VC 20 Hardware
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Hardware-Test

Ein starkesJjtück
Der optische Unterschied ist auf

fällig, denn der Itoh 8510 (Bild 1) 
ist im Gegensatz zum 1550B ein 
fast zierlicher Drucker. Dabei ha

ben beide Drucker viele Gemein
samkeiten. Sie arbeiten nach dem 
Punktmatrixprinzip mit einer Zei
chenmatrix von maximal 8x8 Zei
chen. Auch ist ihnen die Fähigkeit 
sowohl Einzelblatt als auch Endlos
papier zu verarbeiten gemeinsam. 
Der Unterschied liegt in der Papier
breite. Der Itoh 1550B druckt mit ei
ner Breite bis zu 15 Inch, der Itoh 
8510 bis zu 10 Inch. Ein weiterer Un
terschied ist die Schreibgeschwin
digkeit, denn der 1550B schafft 120, 
der 8510 aber 180 Zeichen pro Se
kunde.

Wesentlich vielfältiger als die Un
terschiede sind die gemeinsamen 
Fähigkeiten dieser beiden Drucker
typen. Dem Konzept nach wurden 
die beiden Hauptfunktionen eines 
Punktmatrixdruckers, nämlich die 
Textausgabe und die Grafikausga
be optimiert. Das Schriftbild ist be
reits in der schnellen Normalschrift 
sehr klar und die Buchstaben wohl
geformt. Einzelne Punkte sind kaum 
noch wahrzunehmen, nur an den 
Kanten der Buchstaben sind kleine 
Ecken sichtbar. Etwas größer als die 
Normalschrift ist die Picaschrift, bei 
der allerdings wieder mehr einzel
stehende Punkte erkennbar sind. 
Ausgeglichen wird dieser Nachteil 
in der Fettschrift, die besonders 
deutlich, aber auch merklich lang

Die Schriften des Itoh 8510 und 1550B

Mit der Normalschrift schafft der Ihoh 180 Zeichen pro Sekunde

Die Picaschrift wird gerne verwendet

Für Hervorhebungen eignet sich die Fettschrift

Auch die Eliteschrift ist verfügbar.

Am schönsten ist aber die Proportionalschrift, die schon fast
Briefqualität hat.

Das Unterstreichen gehört fast schon 2um Standard,

Die Schmalschrift sorgt für mehr Zeichen auf einer Seite.

Die beiden Matrixdrucker Itoh 8510 und 1550B unter
scheiden sich hauptsächlich durch ihre Druckbreite. 
Enorm leistungsfähig sind sie beide.

samer ist. Die Krönung der verfüg
baren Schriften aber ist die Propor
tionalschrift. Sie gleicht nicht nur die 
Zeichenabstände optimal aus, son
dern verwendet auch eine andere 
Zeichendefinition. Der Probeaus
druck (Bild 2) zeigt, daß diese Schrift 
den Anforderungen der täglichen 
privaten, aber auch der geschäftli
chen Korrespondenz gerecht wird. 
Der Programmiervorgang ist relativ

einfach, denn er wird mit den übli
chen ESC-Sequenzen vorgenom
men.

Matrixdrucker mit 
Schreibmaschinenqualität

Damit diese Druckfunktionen 
aber auch richtig aufs Papier kom
men, bedarf es der richtigen Ver
bindung zum Computer. Für die Be
sitzer des C 64/VC 20 ist dies eine 
relativ problemlose Angelegenheit, 
denn beide Drucker haben in der 
Regel eine Centronics-kompatible 
Schnittstelle. Die Commodore- 
Grafik- und Cursorsteuerzeichen 
sind im Zeichensatz der Itoh- 
Drucker nicht vorhandenen. Erst 
die Verwendung eines speziellen 
Soft- oder Hardwareinterfaces mit 
entsprechender Programmierung, 
macht diese Zeichen verfügbar. Die 
zweite Anschlußmöglichkeit der 
Itoh Drucker besteht im Einbau ei
ner seriellen Schnittstelle.

Sehr erfreulich verlief der Praxis
test mit einem Textverarbeitungspro-

Bild 2. Ein Schriftbild wie es nur von sehr wenigen Matrixdruckern erreicht wird. Fortsetzung auf Seite 161.



WARUMDER SPORTEINEN COMMODORE COMPUTER RRflUCHT.

Weil er das „Buch der Rekorde" für 
jede Sportart führt - von Olympia bis zur 

Bundesliga.

Weil er das Videoarchiv organisieren 

hilft und per Knopfdruck anzeigt, auf 

welcher Kassette ab welchem Meter 

das dramatische Finish läuft.

Weil der Umgang mit dem Commodore 

Heimcomputer keineswegs kniffliger 

Denksport ist: Die Fülle fixfertiger Pro

gramme macht’s auch dem Laien leicht.

Weil er von der Nachhilfe für den 

Nachwuchs bis zum Computerspiel 
viele Disziplinen beherrscht.

Und weil er noch einen Extra-Heim- 

vorteil hat: Die Nr. 1 bei den Heimcom

putern ist kein teurer Sport.

Darumbrauchtvielleichtnichtnurder 

Sport einen Commodore Computer.

Beim Commodore-Vertragshandel, in 

führenden Warenhäusern, guten Rund

funk-, Fernseh-und Fotofachgeschäften 

und großen Versandhäusern.

Mehr Information und die Anschrift 

Ihres nächstgelegenen Commodore- 

Fachhändlers von: Commodore Büro

maschinen GmbH, Abt. MK, Lyoner 

Str. 38, 6000 Frankfurt/M. 71. Oder per 
Telefon: Düsseldorf (0211) 3120 47/48 ■ 

Frankfurt (069) 6638199 ■ Hamburg 

(040) 211386 • München (089) 463009 • 

Stuttgart (0711) 24 73 29 ■ Basel (0 61) 

23 78 00 • Wien (02 22) 67 56 00.

Unsere BTX-Leitseite * 18919 #.

Commodore
Eine gute Idee nach der anderen.



Der Petal mR2O - kleiner
Hame, großer Drucker

Obwohl das SchriftbiW der 
Matrixdrucker ständig bes
ser wird, sind Typenrad- 
Drucker in diesem Bereich 
bislang ungeschlagen. Ein 
auch für den C 64 bes
tens geeigneter und preis
günstiger Typenraddrucker 
ist der Petal MA20.

Bild 1. Der Petal MA20 Typenraddrucker

Leider waren Typenraddrucker 
bislang immer relativ teuer. 
Nicht so der Petal MA20 (Bild 1), 
er ist baugleich mit dem bekannten 

Juki 6100 Typenraddrucker, unter
scheidet sich von diesem aber im 
Preis. Der Juki hat einen empfohle
nen Verkaufspreis von zirka 1798 
Mark. Der Petal MA 20 soll laut Liste 
1498 Mark kosten. Er ist aber unse
rer Erfahrung nach noch um einiges 
günstiger zu haben. Der Petal MA20 
ist ein Typenraddrucker, das heißt 
er besitzt im Gegensatz zu einer 
Schreibmaschine keine eigene Ta
statur. Die Texteingabe und Druck
steuerung muß von einem Compu
ter übernommen werden. Mit die
sem Konzept sind natürlich Vor- und 
Nachteile verbunden. Hauptnach
teil ist für den Commodore 
64-Besitzer, daß keine Grafik- und 
Commodore-eigene Schriftzeichen

Der Typenrad-Drucker Petal MA20

Der Typenraddrucker Petal MA20 kann mit einem Centronics-Interface 
direkt an den Carmodore 64 angeschlossen werden.

Er beherrscht eine Reihe sehr interessanter Druckfunktionen:

1. Unterstreichen von Texten

2. Fettschrift für besonders wichtige Dokumente und Hervorhebungen

3. Dies ist die PrcportionaLschrift, bei der aUe Zeichenabstände 
ausgeglichen werden.

4. Die Shadow Schrift eignet sich besonders für Hervorhebungen
5. Natürlich sind auch Subskript und Superskript mit dem 
entsprechenden Typenrad einsteUbar. Die Typenräder sind Triumph-Adler 
kompatibel.

6. Befehle zum Einrücken und Zentrieren fehlen
natüriich auch nicht.

Bild 2. Einige der möglichen Schriftarten

ausdruckbar sind. Außerdem sind 
Typenraddrucker oft relativ lang
sam und laut (beim Petal zirka 
62dBA). Der Vorteil des exzellenten 
Schriftbildes überwiegt diesen 
Nachteil aber dann bei weitem, 
wenn hauptsächlich Texte ausge
drucktwerden. Durch Auswechseln 
der Triumph-Adler-kompatiblen Ty
penräder (100 Zeichen) steht eine 
enorme Anzahl der verschieden
sten Schriftarten zur Verfügung. 
Wissenschaftliche Sonderzeichen, 
Schreibschrift und fremdsprachli
che Schriften sind so innerhalb von 
Sekunden verfügbar. Aber auch 
das zum Drucker mitgelieferte Ty
penrad Caroll-Pica erlaubt schon ei
nige Variationen der Schrift (Bild 2). 
Nicht vergessen wurde dabei die 
Unterstreichfunktion und die Fett
schrift. Der Haupteinsatzbereich ei
nes Druckers wie dem Petal MA20

ist sicherlich die Textverarbeitung. 
Mit einem guten Textverarbeitungs
programm, wie dem Vizawrite 64 
(das eine eigene Druckoption für 
den Petal/Juki hat), verwandelt sich 
die gute Stube in ein kleines Büro. 
Der Petal MA20 kann sowohl Einzel- 
blatt-, als auch Endlospapier verar
beiten. Für unbeaufsichtigtes 
Drucken sind zusätzlich ein automa
tischer Einzelblatteinzug und ein 
Traktoraufsatz erhältlich. Für den 
normalen Betrieb genügt aber die 
Standard-Ausrüstung. Die aber 
kann sich sehen lassen: Die Druck
geschwindigkeit beträgt 18 Zeichen 
pro Sekunde bei bidirektionalem 
Druck. Sehr praktisch ist der sowohl 
hard- als auch softwaremäßig be
stimmbare Zeichenabstand. Er be
trägt entweder 10, 12 oder 15 Zei
chen pro Zoll. In der Standardschrift 
können so biszu 165 Zeichen in einer 
Zeile untergebracht werden. In der 
ebenfalls verfügbaren Proportional
schrift (automatischer Ausgleich der 
Zeichenabstände) sind sogar 220 
Zeichen pro Zeile verfügbar. Damit 
ist auch gesagt, daß die Papierbrei
te bis zu 13 Inches (= 33 cm) betra
gen kann. Der Petal MA20 verarbei
tet somit auch DIN-A4-Papier im 
Querformat.

Die unumgängliche Wartezeit auf 
das fertige Schriftstück wird durch 
den eingebauten Pufferspeicher 
von 2 KByte (erweiterbar auf 8 KBy
te) angenehm verkürzt. Angeschlos
sen wird der Petal MA20 an den C 
64/VC20 wie jeder andere Drucker 
mit Centronics-kompatibler Schnitt
stelle. (Arnd Wängler/aa) 
Bezugsquelle: Weber Computertechnik. Eulenspiegelstra
ße 56, 8000 München 83, Tel. 089/6012554
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Kassette nur

Diskette nur

Vom Autor 
des Nr.1-Hits*  

SPACE PILOT!!!

* Preise in DM inklusive 14% MwSt. • Unverbindliche Preisempfehlung.

ZAGA
- eine neue Ära der 

Videospiele. Mit einmalig 
realistischer 3D-Grafik und unver-

gleichlichem'Sound. 60 K reine Maschinensprache, 
ür COMMODORE C-64 auf Kassette oder Diskette.

ProgrammefürC-16/C-64gesucht! • Händleranfragen erwünscht!

KINGSOFT-Programme erhalten Sie im Computer-Fachhandel, 
in den Fachabteilungen der Kauf- und Warenhäuser oder di
rekt von uns. Gegen 2.- DM Schutzgebühr senden wir Ihnen 
gerne unseren aktuellen Gesamt-Katalog.

KINGSOFT
^ »Play it again«
F. Schäfer ■ Schnackebusch 4 • 5106 Roetgen • Tel. 02408/8319

In der SCHWEIZ:
Baumann • Habstettenstr. 8 A • CH-3065 Bollingen ■ Tel. 031/582965
MICROTRON - Postfach40 • CH-2542Pieterlen • Tel.032/872429

In ÖSTERREICH:
Software-Express • Grabenstr. 4 ■ A-8010 Graz • Tel. 0316/630775



Nicht nur die gute Optik, sondern auch 
sehr gute Leistungen kennzeichnen den 
BMC BX100. Dabei ist dieser Matrix
drucker auch noch sehr preisgünstig.

Ein guter Matrixdrucker kostete 
vor etwas mehr als einem Jahr 
noch ein halbes Vermögen. Das 
hat sich geändert. Der BMC BX100 

(Bild 1) kann als Paradebeispiel die
ser Entwicklung bezeichnet wer
den. Er bietet für relativ wenig Geld 
(anschlußfertig 1200 Mark) Leistun
gen, die auch im professionellen 
Einsatz kaum Wünsche offen lassen.

Schon nach dem ersten Augen
schein wirkt er sympathisch, ja man 
kann sogar von einem hübschen Ge
rät sprechen. Der Drucker ist kom
pakt aufgebaut. Das wurde vor al
lem durch den im Gehäuse versenk
ten Antriebsmechanismus für Ein
zelblätter und Endlospapier mög
lich. Der Vorteil dieses Konstruktion
sprinzips liegt in dem auch für die 
beachtliche Druckgeschwindigkeit 
von 100 Zeichen pro Sekunde ange
nehmen Geräuschpegel. Der BMC 
BX100 wird in der Regel mit einer 
Centronics-kompatiblen Schnittstel
le ausgeliefert. Es sind aber auch ei

COMMODORE-GRAFIK:
• o ~ _ i i r '. r—I _J - ♦ * - - I I
J L_ ♦ * - X I / X F 4 ^ T-------------■ -
_____^ r n ■ ■ I I I I I k J " ' S I

t Gross- und Kleinschreibung
* Das ist Eli teschr i ft

* MS IST KURSIVSCHRIFT
t Dies ist Schealschrift «it des BX 100
t msmCMlFT UHD SCäSALSCHRIFT
* Schmalschrift und Breitschrift gemischt

Bild 2. Oas sehr gute Schriftbild des BX100

ne serielle Schnittstelle und, beson
ders interessant, eine Version zum 
direkten Anschluß an den Commo
dore 64/VC 20 erhältlich. Zum Test 
stand die Commodore-Version mit 
externem Interface zur Verfügung. 
Die ohnehin umfangreichen Druck
funktionen des BX100 werden durch 
das Commodore-Interface noch um 
einige Varianten erweitert. Dazu ge
hört auch der gesamte Commodore- 
Zeichensatz und die Cursor-Steuer
zeichen. Sogar reverse Buchstaben 
sind enthalten. Die für jeden Pro
grammierer besonders wichtigen 
Programmlistings werden komplett 
mit allen Grafikzeichen und den re- 
versen Steuercodes ausgegeben. 
Der Drucker wird dabei kaum lang
samer. Aber auch die Standard
funktionen des BX100 brauchen den 
Vergleich mit anderen Druckern 
nicht zu scheuen: Kursiv- 
Proportional-, Elite-, Schmal-, und 
Breitschrift sind mit einfachen ESC- 
Befehlen zu aktivieren (Bild 2).

Befehle zur Formatierung des Tex
tes, wie sie von jedem guten Textver
arbeitungsprogramm vorausgesetzt

werden, sind dem BX100 nicht unbe
kannt. Dazu gehören Funktionen 
wie das Anspringen bestimmter 
Tab-Positionen, das Setzen des lin
ken und rechten Randes oder die 
Festlegung der Seitenlänge. Man 
kann sogar das Papier rückwärts 
transportieren. Das Druckbild kann 
zwar nicht mit einem Typenrad
drucker verglichen werden, ist aber 
mit das Beste, was wir bei einem Ma
trixdrucker dieser Preisklasse bis
her gesehen haben. Verglichen mit 
einem Epson FX80 ist das Schriftbild 
des BX100 sogar noch etwas besser. 
Verantwortlich für diese sehr guten 
Druckeigenschaften ist der Druck
kopf, der mit seiner 9xll + 3sp Na
delmatrix üppig ausgestattet ist.

Mit seinen zwei verschiedenen 
Nadeldichten kann der BX100 als 
voll grafikfähig bezeichnet werden, 
zumal das verwendete Interface 
diese Funktionen voll unterstützt. 
Zum Ausdruck des Textes oder der 
Grafik beträgt die einstellbare Pa
pierbreite zwischen 4,5 und 10 In
ches (11,43 bis 25,40 Zentimeter). Die 
Handgriffe für die Justage des Trak
tors sind einfach und als durchaus 
fingerfreundlich zu bezeichnen. 
Ebenso das Einlegen der Farb
bandkassette. Das Eindrehen eines 
einzelnen Blattes ist Dank des leicht
gängigen Drehknopfes und der 
sinnvollen Papierführung problem
los.

Mit 100 Zeichen pro Sekunde liegt 
die Druckgeschwindigkeit des 
BX100 etwas über dem Durchschnitt 
dieser Klasse. Der Druckkopf 
schreibt dabei in beiden Richtun
gen (bidirektional) mit Druckweg
optimierung. Beim Grafikausdruck 
wird unidirektional geschrieben. 
Diese weit über den Standard hin
ausgehende Druckfunktionen ma
chen den BMC BX100 zur idealen Er
gänzung des Commodore 64/VC 20.

Bis auf das zwar ausführliche, aber 
leider noch englische Handbuch, ist
der BMC BX100 in dieser Preisklas
se nur schwer zu überbieten.

(Arnd Wängler/aa)

Bezugsquelle: Weber Computertechnik, Eulenspiegelstr. 56, 
8000 München 83, Tel, 089/ 6012554
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Hier kommt der neue

Spaß an einigen Minuten Entspannung, Erholung und ... 
rm v^M^' I» w:

... Spaß daran, so ganz nebenbei eine neue Sprache zu lernen.

Entspannen und Lernen in 
Rekordgeschwindigkeit - das ist 
SOFTLEARNING.

Spaß beim Computerspiel und 
neues Wissen entdecken - auch 
das ist SOFTLEARNING.

Eine neue Lernmethode auf 
tiefenpsychologischer Basis unter 
Einbeziehung moderner Hilfs
mittel, wie Tonbandkassetten und 
Home-Computer - das ist 
SOFTLEARNING.

Eine Lernmethode, die in die 
heutige Zeit paßt. Wissens
erweiterung bequem und schnell.

Psychologen, Linguisten, 
Pädagogen und Software-Spezia
listen haben auf der Grundlage 
neuester Forschungsergebnisse 
die SOFTLEARN/NG-Methode 
entwickelt.

Damit ist es auch Ihnen mög
lich, so zu lernen, wie es Manager 
von Großunternehmen seit

einiger Zeit praktizieren.
Sie brauchen dazu lediglich 

einen bequemen Sessel, einen 
Kassettenrecorder, einen 
Commodore C64 und natürlich 
SOFTLEARNING.

SOFTLEARN!NG-Sprachkurse 
gibt es bereits für Englisch, Fran
zösisch, Spanisch, Italienisch.

SOFTLEARNING - jetzt überall 
im Computer-Fachhandel und den 
Fachabteilungen guter Kaufhäuser.

Softlearning ist eine Gemeinschaftsproduktion 
von SMSOFTWAREAG, München 
und GRUNER*JAHRAG&CO, Hamburg.

Freizeit-Spaß!



Europas* größter Verlag für Commodore-Bücherpräsentiert Bestse

1000Tips & Trick
Angarhausen Brückmann 

Englisch Gerits

64
intem

Das große Buch tum 
COMMODORE 64 

mH

EIN DATA BECKER BUCH

Das über 60.000 mal verkaufte 
Standardwerk zum Commodore 
64. Alles über Technik, Betriebs
system und fortgeschrittene Pro
grammierung desC-64. Mit aus
führlichem ROM-Listing, doku
mentierten Origlnal-SchaltpIä- 
nen und vielen Programmen. Mit 
diesem Buch lernen Sie ihren c-64 
erst richtig kennen 64 INTERN, 
1984,4. erweiterte Auflage, ca.
350 Selten,DM69,-.

Der 65.000 mal verkaufte Superhlt 
zum C 64. programmlertips & 
■tricks und komplette Programme 
zu 3-D-crafik, Balkengrafik, zel- 
chensatz definieren, Tastatur
belegung andern, komfortable 
Eingabemethoden, CP/M auf dem 
64er, Synthesizer in Stereo, 
Dateien retten, verschiedene 
Hilfsroutinen. Alle Maschinen
programme mit BASlC-Loaderl 
64TIPS&TRICKS,1984, 
3.Auflage, über 300 
Seiten, DM 49,-.

Fast alles, was man mlt dem 64er 
machen kann. Leichtverständlich 
und spannend geschrieben. Mit 
Programmen zum Nutzen und 
Lernen: Gedichte vom Computer, 
Einladung zur Party, Werbebriefe, 
Autokostenberechnung, Rezept
kartei, Gesundheitsarchiv, Hand
arbeitshilfen und noch mehr. Für 
jeden 64er Anwender unbedingt 
empfehlenswert! DAS iDEENBUCH 
ZUM COMMODORE 64.1984, über 
200Seiten,DM29,-.

ACHTUNG: Schüler. Lehrer und 
Eltern! Mit diesem Buch macht 
Lernen richtig Spaß, vom Voka
beln lernen über die Molekülbil
dung bis zum Pythagoras unzäh
lige Programme, mit denen vor 
allem Schüler der Mittel- und 
Oberstufe wiederflt in Mathe, 
Bio, Physik, Chemie, Sprachen und 
anderen Fächern werden können. 
DAS SCHULBUCH ZUM COMMO
DORE 64,1984, über 300 Selten, 
DM 49,-

Dieses Buch Ist umfangreiche Pro
grammsammlung und umfassen
des Standardwerk mlt wichtigen 
Tips & Tricks zugleich, sortierpro- 
gramme, Mathematikprogram
me, Statistik, weitere Programme 
für Chemie. Physik, Biologie und 
Elektronik, so wird der 64er zur 
wissenschaftlichen Hilfskraft!
COMMODORE 64 FUR TECHNIK 
UND WISSENSCHAFT, 1984, ca. 
290 Selten, DM 49,-.

Endlich eine wirklich leicht ver
ständliche Einführung in die 
Maschinensprache! Aufbau und 
Arbeitsweise des Prozessors 6510 
werden erklärt, wie Maschinenpro
gramme eingegeben und gestartet 
werden, wird ebenso beschrieben, 
wie die Anwendung eines Assem
blers. Der Clou: ein in BASIC ge
schriebener Einzelschrittsimulator! 
DAS MASCHINENSPRACHEBUCH 
ZUM COMMODORE 64,2. Auflage 
1984, ca. 200 Selten, DM 39,-

Sle haben den Einstieg In die 
Maschinensprache geschafft? 
Dann zeigt ihnen der .neue Eng
lisch’, wie Sie jetzt ein Profi wer
den. Dazu wieder viele Beispiel
programme. komplette Maschi
nenroutinen und wichtige Tips & 
Tricks zur Maschinenprogram
mierung und zur Arbeit mit dem 
Betriebssystem. MASCHINEN
SPRACHE FUR FORTGESCHRIT
TENE, 1984, ca. 200 selten, 
DM 39.-.

Das sollte ihr erstes Buch zum 
COMMODORE 64 sein. Eine sehr 
leichtverständliche Einführung 
in Handhabung, Einsatz, Ausbau
möglichkelten und Programmie
rung des C-64, die keinerlei vor- 
kenntnisse voraussetzt, viele 
Abbildungen und Fotos ergänzen 
den Text. 64 FUR EINSTEIGER, 
1984,2. Auflage, ca. 200 Selten, 
DM 29,-.

Brückmann

DER 
COMMODORE64 

UNDDER 
RESTDERWELT

E!N DMA BECKER BUCH

GRAFIKBUCH 
ZUM 

COMMODORE64

EIN DATA BECKER BUCH

DATA BECKER’s 
GROSSE 

64er 
PROGRAMM
SAMMLUNG

EIN OATA BECKER BUCH

Literatur für den Hobbyelektroni- 
ker vom engagierten Techniker 
Schwerpunkt sind Ideen für ver
schiedenen Einsatzmöglichkel
ten des C 64: Motorsteuerung, A/ 
D-Wandler, Spannungs- und Tem
peraturmessung und Llchtorgel 
Dazu eine Reihe hochinteressan
ter Schaltungen zum Nachbau 
EPROM-Programmer, Sprachsyn
thesizer, Frequenzzahler und 
noch mehr DER COMMODORE 64 
UND DER REST DER WELT, 1984, 
ca. 220Selten,DM49-.

Der Bestseller zur Grafikprogram
mierung des C-64 vom Autor der 
berühmten Supergrafik. Für Ein
steiger, Fortgeschrittene und 
Profls. Alles über Sprites, High- 
Res-Grafik und Multicolor bis hin 
zu 3-D und CAD. Unzählige Super
programme und Routinen zum 
Abtippen CRAFIKBUCH ZUM COM
MODORE 64,1984, 295 Seiten, 
DM 39.-.

Mlt dem Musikbuch nutzen Sie die 
Klangmöglichkeiten des C 64! 
Neben einer kurzen EinfUhrung 
in die Computermusik finden Sle 
Informationen zu Soundregi- 
stern, ADSR-Programmierung, 
Synchronisation und Ringmodu
lation, zahlreiche Beispiele für 
Sound- und Songprogrammie- 
rung sowie wichtige Routinen 
runden den Inhalt ab DAS MUSlK- 
BUCH ZUM COMMODORE 64. Über 
200 Seiten,DM39,-.

Uber 50 Spitzenprogramme aus 
allen Bereichen sind hier versam
melt: Spiele (senso, Pengo, 
MasterMind, seeschlacht usw.i, 
Grafik & sound (Fourier 64, Akusto- 
graph, Funktlonenplotteri, Mathe 
(Kurvendiskussion, Dreiecksbe- 
rechnungenl und Utilities <Sort, 
Renumber, Disk init, Menue). Dazu 
größere Anwendungsprogram
me und wichtige Programmier
tips DATA BECKERS CROSSE 64er 
PROGRAMMSAMMLUNC, 1984, 250 
Selten, DM 49.-.

* Über 500.000 Bücher und 150.000 Programme für Commodore hat DATA BECKER verkauft. DATA BECKER BÜCHER 
& PROGRAMME gibt's im Computerfachhandel, in den Warenhäusern und im Buchhandel. Jetzt auch in Englisch, 
Französisch und Holländisch in USA, Kanada, England, Frankreich und Benelux.



Iler, mit denen Sie mehr aus Ihrem Commodore herausholen.

S ZU COMMODORE
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Drucker- 
Buch

Drucker-Anwendung 
mH COMMODORE Computern 
titr Antangar, Fortgeschrittene 
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EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen Becker 
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64
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endungtprogrammierung 
in BASIC
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EIN DATA BECKER BUCH
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BASIC
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SIMON » BASIC

EIN DATA BECKER BUCH

JordAn Sch.U.nb.rg.1

DAS 
DATA BECKER 

LEXIKON 
ZUM 

COMMODORE64

EIN DATA BECKER BUCH

Mit diesem Buch meistert man 
jedes Drucker-Problem! ob Sekun
däradresse. Schnittstellen und 
Steuerzeichen, alles wird hervor
ragend erklärt. Selbstverständ
lich wieder viele Programme zum 
Abtiopen. Außerdem Hilfen bei 
der Druckeranpassung Mit einem 
eigenen Kapitel zum Plotter 
VC-1520. So holen Sie das Optimum 
aus ihrem Drucker heraus 
DAS CROSSE DRUCKERBUCH, 1984, 
Übersoo seiten,DM49,-.

Alles über Cassetten-Speicherung 
mit dem VC-20 und dem 64erl Mit 
absoluten Spitzenprogrammen: 
Autostart. Catalog (sucht und lädt 
automatisch». Dastollste: ein 
neues Cassetten-Betriebssystem 
mit Fasttape, Backup auf Fioppv. 
Save von Speicherbereichen. Hil
fen: Kontroll-Lautsprecher. Kopf- 
Justage und weitere nützliche 
Hinweise und Programme. DAS 
CASSETTENBUCH, 1984, ca. 180 
Selten, DM 29,-.

Bedienerfreundlich und erfolg
reich in BASIC programmieren ist 
keine Sache nur für Profis. Wie 
man s macht verraten die Soft
ware-Autoren aus dem Hause 
DATA BECKER: Menuesteuerung, 
Maskenaufbau, Parameterlesie- 
rung und Dokumentation sind die 
Stichworte. Dazu die leistungs
fähige Datenverwaltung QUlSAM 
mit lauffertigen Beispielpro
grammen. 64 FUR PROFIS, 2. Auf
lage 1984, ca. 300 Selten, DM 49,-.

Endlich ein Buch, das den Umgang 
mit PEEKs und POKEs erklärt! Alle 
wichtigen POKEs und ihre Anwen
dung. Dazu notwendige Erklärun
gen zum Aufbau des C 64: Be
triebssystem, Interpreter, 
Zeropage, Pointer und Stacks, 
Charakter-Generator,Sprite-Regi- 
ster usw. Damit steigt man tiefer 
in die Geheimnisse des Commo
dore 64 elnl PEEKS & POKES FUR 
DEN COMMODORE 64,1984, über 
150Selten,DM29,-.

Simons BASIC ist Spitze - wenn 
man es richtig zu nutzen weiß. 
Hier deshalb die ausführlichen 
Erklärungen der über 100 Befehle 
mit vielen realistischen Beispie
len. Hinweise auf die Klippen des 
SlMONs BASIC und wie man sie 
umschifft. Nachjedem Kapitel 
Testaufgaben zur Kontrolle und 
Vertiefung des erarbeiteten 
StOffes. DAS TRAININCSBUCH ZUM 
SlMONs BASIC, 2. überarbeitete 
Auflage, 1984, ca. 380 selten.
DM 49,-.

Ein Buch mit Utilities, Tricks und 
vielen Programmen. Definitionen 
neuer Datenstrukturen: Liste. 
Stack, Schlange. Funktionspro
gramme: Permutationen, Kombi
nationen, Fakultäten u.a. Spiele, 
Zahlenumwandlung. Grafik: CAD/ 
CAM und 3-D-Graflk. und der Ham
mer: TEXTOMAT als komfortabler 
Editor für PASCAL 64! PASCAL 64 
TIPS & TRICKS, 1984, ca. 250 Selten, 
DM 39,-.

So etwas haben Sie gesucht: 
umfassendes Nachschlagewerk 
zum C-64 und seiner Programmie
rung, allgemeines Computerlexl- 
kon von A-z und Fachwörterbuch 
mit Übersetzungen wichtiger 
englischer Fachbegriffe. Das DATA 
BECKER Lexikon zum Commodore 
64 stellt praktisch drei Bücher in 
einem dar DAS DATA BECKER 
LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 
1984, ca. 350 Seiten, DM 49,-.

Der Einstieg in eine der wichtigsten Pro
grammiersprachen! Ausführliche Ein
führung in UCSD-PASCAL und PASCAL 
64. Viele interessante Beispielprogram
me und Erklärungen zu Programm
strukturen, Ein/Ausgabe, Arithmetik 
und Funktionen. Prozeduren und 
Rekursionen, Sets, Files und Records. Mit 
Übungsaufgaben kann das Gelernte 
jederzeit überprüft und vertieft wer
den. DAS TRAININGSBUCH ZU PASCAL, 
1984, ca. 250 Seiten, DM 39.-.

Kampow

Angerhauten Brückmann 
EngUsch

Angerhausen Riedner 
Schellenberger

VC-20
intem

Betriebssystem und Technik

EIN DATA BECKER BUCH

Auch bei diesem Superbuch bringt die 
3. Auflage einen enormen zuwachs an 
Tips & Tricks. Der vc-20-Anwender 
erfährt alles über dle Zeropage, dle 
Speicherbelegungen und dle Adressen 
der wichtigsten Betriebssystemrouti- 
nen Dazu das umfangreiche dokumen
tierte ROM-Listlng Also alles für erfolg- 
reicheMaschinenspracheprogrammie- 
rung! vc-20 INTERN, 3. erweiterte Auf
lage, 1984, ca. 230 Selten, DM 49,-.

VC-20
Tips&Tricks

Onc Fundgrub, fü, den 
VC20Anwbnbg,

EIN DATA BECKER BUCH

um mehr als hundert Selten wertvoller 
geworden Ist dies legendäre Buch zum 
VC 20. Neben den fürjeden Benutzer 
wichtigen Grundlagen enthält das Buch 
eine Fülle erstklassiger Programmll- 
stings: Programmieren der Funktions
tasten, Autostart, Befehlserwelterun- 
gen und Anwenderprogramme, ln die
sem Wälzer wird jeder VC 2O-Besitzer 
Immer wieder etwas Neues finden!
VC-20 TIPS 8 TRICKS, 3. erweiterte und 
überarbeitete Auflage, 1984, 324 Sei
ten, DM 49-,

DAS

BASIC 
TRAININGSBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

Damit lernen Sle das COMMODORE 64 
BASIC von Grund auf. Nicht nur die ein
zelnen Befehle und ihre Anwendung, 
sondern auch einen richtigen, saube
ren Programmierstil, von der Problem 
analyse über den Flußplan bis zum 
fertigen Programm. Dazu viele Übungs
aufgaben mit Lösungen und zahlreiche 
Beispiele BASIC TRAININGSBUCH ZUM 
COMMODORE 64,1984, ca. 250 Selten, 
DM 39,-.

DATA BECKER ^
Merowingerstr. 30 ■ 4000 Düsseldorf ■ Tel. (02 11) 31 0010 • im Hause AUTO BECKER



Software-Test C 64

Nun, gehen wir den Befehlssatz 
von »Supergraphik 64« mal 
Schritt für Schritt durch. Da 
wäre als erstes der GMODE-Befehl 

zu nennen. Er ist die Schaltzentrale 
der Supergraphik, denn mit ihm be
stimmen Sie, was angezeigt, und was 
befehligt wird. Denn zusätzlich zu 
den beiden hochauflösenden Seiten 
kann in der Textseite eine 80 x 50- 
Blockgrafik erstellt werden, und 
zwar mit genau denselben Befeh
len. Es ist möglich, die Grafikseite 1 
anzuzeigen, während Seite 2 oder 
die Textseite bearbeitet wird. Natür
lich wird auch der Multicolormodus 
unterstützt. Allerdings ist es aus syn
taktischen Gründen nicht möglich, 
eine Seite »normal« anzuzeigen und 
die andere in Multicolor zu bearbei
ten. Mit diesem Befehl kann auch 
ein Textfenster in der Grafik defi
niert werden, allerdings nur im 
Normal-, nicht im Multicolormodus. 
Zum Textfenster ist zu sagen, daß 
die obere Kante nicht ganz flimmer
frei ist, was durch die zahlreichen 
Umschaltungen im VIC bedingt 
wird.

Hat man erst einmal eine Modus- 
wahl vorgenommen, so kann man 
mit dem PLOT-Befehl fleißig Punkte 
setzen und löschen. Hier ergeben 
sich zusätzlich noch die Möglichkei
ten, Punkte zu invertieren, wie auch 
einen Grafikcursor an die entspre
chende Stelle zu setzen. Dieser Gra
fikcursor kann dann bei weiteren 
Befehlen als Ausgangspunkt be
nutzt werden. Ebenfalls mit dem 
PLOT-Befehl können Linien und so
gar Linienzüge gezeichnet werden. 
Zu den Optionen »Setzen«, »Lö
schen«, »Invertieren«, »Grafikcursor 
Bewegen«, treten nun noch »Punktie
ren« und »Zählen«. Beim »Zählen« 
wird in eine beliebige Variable die 
Anzahl der abgefahrenen Punkte 
übergeben. Auch können zwei Li
nien, die nirgends im selben 8 x 8- 
Kästchen verlaufen, verschiedene 
Farben haben, obwohl Sie sich im 
»normalen« Modus befinden. Eine 
Option bewirkt, daß gleichzeitig mit 
der Linie die entsprechenden Bytes 
im Farb-RAM gesetzt werden.

Nun gibt es aber nicht nur Linien, 
auch Kreise wollen gezeichnet sein. 
Der zuständige Befehl heißt (natür
lich) CIRCLE. Aber CIRCLE kann 
noch mehr. Auch Ellipsen und Viel
ecke sind kein Problem, es können 
sogar ein Anfangs- und ein Endwin

Supergraphik 64 ist ein Programm, dessen Befehle 
sich nicht nur auf die Grafik beziehen.
kel für das Zeichen mitgegeben 
werden. Natürlich funktioniert 
CIRCLE auch mit allen schon bei 
PLOT angegebenen Optionen.

Weitere Befehle sind FRAME, mit 
dem ein beliebig dicker, rechtecki
ger Rahmen gemalt werden kann, 
sowie FILL, das allerdings nur aus
gefüllte Rechtecke zeichnen kann. 
Das Ausfüllen beliebiger umrande
ter Flächen ist mit Supergraphik 
nicht möglich.

Mit TEXT kann ein Text aus einem 
String an eine beliebige Stelle in ei
ne Grafik hineinkopiert werden. Im 
80 x 50 Modus erhalten Sie so vier
fach vergrößerte Buchstaben. Na
türlich kann die so entstandene Gra
fik auch wieder gelöscht werden; 
der Befehl lautet GCLEAR.

Mit dem INVERS-Befehl kann man 
die beiden Grafikseiten invertieren. 
Hier ist die Angabe einer Bitmaske 
möglich, um gestreift zu invertieren. 
Leider ist es weder möglich, be
reichsweise zu invertieren, noch 
kann die Textseite invertiert werden.

Mit GCOMB lassen sich die bei
den Grafikseiten verknüpfen; ne
ben dem einfachen Kopieren einer 
Seite in die andere kann wahlweise 
eine UND-, ODER- oder EXKLUSIV- 
ODER-Verknüpfung durchgeführt 
werden.

Mit dem TRANS-Befehl wird die 
Textseite in eine der beiden Grafik
seiten kopiert. Daraus ergeben sich 
völlig neue Dimensionen, wenn Sie 
einen Sieben-Nadel-Drucker, bei
spielsweise den MPS 801 besitzen. 
Dann können Sie nämlich über den 
HCOPY-Befehl die original 8 x 8-Ma- 
trix der Bildschirmzeichen aus
drucken!

In dieser Übersicht der allgemei
nen Befehle fehlt nur noch GMOVE. 
Damit ist ein Verschieben oder 
Scrollen von Bildschirmzeilen nach 
links oder rechts möglich. Welche 
Zeilen verschoben oder gescrollt 
werden sollen, kann angegeben 
werden. Allerdings können auch im 
hochauflösenden Modus nur 8 x 
8-Blöcke gescrollt werden.

Kommen wir als nächstes zu den 
selbstdefinierbaren Figuren. In ei
nem Definitions-String muß angege
ben sein, in welcher Richtung der 
Grafikcursor weiterbewegt, bezie

hungsweise wann ein Punkt gesetzt 
werden soll. Die so definierte Figur 
kann mit dem DRAW-Befehl an jeder 
Stelle des Bildschirms gezeichnet 
werden. Auch hier dürfen sämtliche 
oben angesprochene Optionen ver
wendet werden. Mit SCALE= kön
nen Sie vorher noch übergeben, mit 
welchem Vergrößerungsfaktor und 
um welchen Winkel gedreht ihre Fi
gur erscheinen soll. Eine Anwen
dung sehen Sie in der Bildschirm
aufnahme.

Die nächste Gruppe von Befehlen 
sind die Farbbefehle. Mit COLOR = 
können, fürjeden der drei Bildschir
me einzeln, Hintergrund- und Rah
menfarbe gesetzt werden. SCOL = 
bestimmt die Zeichenfarbe auf der 
gesamten entsprechenden Seite; 
sie kann mit PCOL = für einzelne 
Bildelemente abgeändert werden, 
um mehrfarbige Grafiken zu erhal
ten. Im Multicolor-Modus werden 
mit SCOL = auch die zwei zusätzli
chen Farben angewählt.

Dem Speichern und Laden von 
Grafiken dienen die Befehle GSAVE 
und GLOAD. Da das Format, in dem

Listing 1. Der DATA-Erzeuger
0 REM DATAMAKER—ZUSATZ ZUM SPRITEFORMER
1 REM VON DATA BECKERS SUPERGRAPHIK 64
2 REM BORIS SCHNEIDER . 64'ER NR. 11/84
3 INPUT”START ZEILE,FILENAME";SZ,F»
4 OPEN l,S,2,F**",R,P": 6ET#i,A*,A*
5 F0RX=lT021: PRINT SZ*X"DATA ";
6 F0RY=lTQ3: 6ETIl,M: A*=A*+CHR*<0>
7 PRINT RIGHT*<" "+STR*<ASC<A*>>,3>J
8 PRINT CHR*<-<Y<>3>*ASCC,">)s
9 NEXTY: PRINT: NEXTX: CLOSE1: PRINT

READY.

ihre Grafiken geladen oder gespei
chert werden, frei wählbar ist, kön
nen Bilder der verschiedensten 
Malprogramme geladen und wei
terverarbeitet werden. Dummerwei
se scheint es kein Einheitsformat zu 
geben, so daß Sie beim Speichern 
oder Laden immer eine Formatan
gabe machen müssen, was auf die 
Dauer ziemlich lästig ist.

Mit HCOPY lassen sich Grafiken 
zu Papier bringen. Supergraphik 
unterstützt hierbei die verschieden
sten Druckertypen, sogar den Farb
drucker Seikosha GP-700. Um nicht 
zuviel Speicherplatz für die Hardco
py-Routinen in Anspruch nehmen zu 
müssen, werden Sie beim Laden
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zwischen den Commodore-Druk-
kern 1525, 1526, MPS801, den 
Seikosha-Druckern GP 100-VC und 
GP 700A sowie Epson-Druckern mit 
Data Becker-Interface. Die entspre
chende Routine wird dann nachge
laden.

Kommen wir nun zu den Sprites. 
Hier liegen einige Schwachpunkte. 
Denn bevor Sie mit den Spritebefeh
len arbeiten können, müssen Sie 
erst einmal ein paar Sprites haben, 
und zwar in Form von 63 DATAs, wie 
in den guten alten Zeiten, in denen 
Sie noch keine Supergraphik hatten. 
Um diesem Mißstand abzuhelfen, 
hat Data Becker der Supergra
phik-Diskette einen relativ komforta
blen Sprite-Editor beigefügt. Dieser 
hat allerdings drei Mängel: Er mag 
keine Multicolor-Sprites; er ist auf
grund von eigenen Maschinenrouti
nen nur dann lauffähig, wenn Super
graphik nicht geladen ist; die von 
ihm erzeugten Disketten-Files kön
nen immer noch nicht von Ihnen und 
der Supergrafik verwendet wer
den. Ein kleines abgedrucktes Pro
gramm liest angeblich die Files von 
der Diskette und gibt die entspre
chenden Zahlenwerte aus. Aber: 
Das abgedruckte Programm funk

tioniert nicht! Deswegen geben wir 
mit dem Listing 1 allen Supergra
phik-Besitzern eine Routine in die 
Hand, mit der Sie sehr einfach DA- 
TA-Zeilen aus SPRITEFORMER-Fi- 
les erzeugen können. Alles, was Sie 
jetzt zu tun haben ist: Startzeilennum
mer und Filename eintippen, 15 Se
kunden warten, HOME und 21x RE
TURN drücken. Haben Sie alle Spri
tes im Speicher, einfach die Zeilen 0 
bis 9 löschen und den Rest auf Disk 
speichern. Wenn Sie die Sprites spä
ter brauchen, einfach mit MERGE 
nachladen.

Mit SREAD können die 63 Daten 
einer Sprite-Definition in einen 
String eingelesen werden. Das geht 
wesentlich schneller als mit einer 
FOR-NEXT-Schleife. Mit SDEFINE 
können Sie dann einem der Sprites 
eine der Stringdefinitionen zuteilen. 
Dies hat den Vorteil, daß Sie die De
finition für ein einzelnes Sprite 
schnell wechseln und somit Sprite
interne Bewegungsabläufe auch in 
Basic programmieren können. Mit 
SMODE legen Sie die übrigen Ei
genschaften eines Sprite wie Multi
color, Farben, Größe und Priorität 
gegenüber dem Hintergrund fest.

Und wie kriegen Sie das nun auf 
ihre Mattscheibe? Dazu dient der 
Befehl SSET. Sie können damit nicht 
nur Sprites setzen, sondern auch be
wegen, indem Sie Start- und Ziel
koordinaten sowie die Geschwin
digkeit angeben. Das Sprite läuft 
dann von selbst, und Ihr Programm 
etwas langsamer, das sich das gan
ze interruptgesteuert abspielt. 
Wenn Sie auf das Eintreffen eines 
Sprites am Ziel warten wollen, so hilft 
ihnen der SWAIT-Befehl weiter.

Und nun zu den in der Werbung 
angekündigten 16 Sprites, die 
gleichzeitig auf dem Schirm erschei
nen sollen. Ich halte diese Formulie
rung für ein wenig übertrieben, 2 
mal 8 Sprites wäre wohl richtiger. 
Denn mit dem SPOWER-Befehl kön
nen sie ein Bildschirmfenster defi
nieren, in dem 8 andere Sprites er
scheinen können, also auf dem rest
lichen Bildschirm. Sie haben bei
spielsweise oben 8 Sprites und un
ten 8 Sprites.

Aber die Supergraphik bietet 
nicht nur Grafik-Befehle, auch die 
Tongeneratoren des SID können per 
Basic angesteuert werden. Mit 
VOLUME = , legen Sie erst einmal 
die Lautstärke fest. SOUND dient 
der Einstellung von Wellenform und 
Hüllkurve der drei Stimmen. Mit 
FILTER kann der Filter des SID ge
steuert werden. Und als letztes gibt 
es TUNE, das nach Voreinstellung 
der oben genannten Parameter ei
nen Ton spielt.

Supergraphik benötigt eine Men
ge Speicherplatz, Ihnen gehen 10 
KByte Ihres Basic-Speichers und 
sämtliche RAM-Bereiche in der 
ROM-Gegend, auch der $C-Bereich 
verloren. Deshalb wird die Super
graphik wohl kaum mit irgendeiner 
anderen Basic-Erweiterung zusam
menarbeiten können. Aus diesen 
Gründen wurden die »wichtigsten« 
Programmierhilfen in das Pro
gramm mit eingebaut. So bringt der 
Befehl DIRECTORY selbiges ohne 
Programmverlust auf den Bild
schirm. Mit MERGE können Pro-

Forlsetzung auf Seite 157
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Viel ju Achade, um nun 
damit ^u kalkulienen

Multiplan wurde vor Jahren von 
der amerikanischen Software
firma Micro-Soft für 16-Bit- 
Computer entwickelt und entpupp

te sich vom Start weg als der Renner 
auf dem Software-Markt.

Seit geraumer Zeit nun findet sich 
Multiplan 64 mit deutscher Benut
zerführung und ebensolchem 
Handbuch im Handel. Jedem, der 
jetzt befürchtet, daß dies eine stark 
abgemagerte Version ist, sei gleich 
der Wind aus den Skeptikersegeln 
genommen: Mit häufigem, aber den 
Arbeitsablauf kaum störenden 
Nachladen einzelner Systemdatei
en arbeitet Multiplan auf dem C 64 
befriedigend schnell und mit voller 
Leistung.

Doch gerade diese Leistung und 
hier besonders wiederum ihre Viel
seitigkeit ist wohl für viele der Stol
perstein bei Multiplan, obwohl gera
de diese Fülle an Möglichkeiten bei 
Multiplan dieses Programm immer 
noch interessant macht — beson
ders dann, wenn man mit einem nei
dischen Auge auf die jüngste Gene
ration von integrierter Software bei 
den »Großen« schielt.

Denn gerade wer sich ernsthaft 
mit seinem C 64 beschäftigt, das soll 
heißen, wer mit ihm seine Briefe 
oder Manuskripte schreibt und sein

Haus oder seine Wohnungen ver
waltet, oder wer mit ihm seinen klei
nen Betrieb auf Trab bringt, wird 
sich schon oft über das häufige 
Programmwechseln-Müssen geär
gert haben. Und nicht jeder kauft 
sich deshalb gleich einen neuen 
Computer. Und genau dort liegt der 
Casus-Knacksus in der Anwendung 
von Multiplan Richtig in den Griff 
bekommen und mit ein paar Kunst
griffen und Tricks liefert es uns auf 
dem C 64 fast schon die gleichen Fe
atures wie wesentlich aufwendigere 
und teurere Programme für große 
PCs. Doch dazu später und ausführ
licher mehr. Kurz noch mal Generel
les: Multiplan ist ein sogenanntes 
Spreadsheet. Ein aus 63 Spalten und 
255 Zeilen bestehendes Arbeits
blatt. Jede der Spalten kann in ihrer 
Breite variiert, und sowohl Spalten 
wie Zeilen, also jedes einzelne Feld 
kann mit Daten, Formeln, Funktio
nen oder Texten gefüllt werden. Hat 
man sich erst einmal so eine Tabelle 
nach eigenen Wünschen aufgebaut, 
reagiert Multiplan auf die gering
sten Veränderungen und berechnet 
getreu den Anweisungen alle be
treffenden Positionen neu.

Dies setzten wir einmal als mittler
weile hinreichend bekannt voraus 
und ersparen uns so die trockenen

Erklärungen der Wie und Warums 
und der einzelnen, über 120 Befehle, 
Funktionen, mathematischen Kürzel 
und zahlreichen Fehlermeldungen. 
(Die Nur-Multiplan-Interessierten 
mögen trotzdem hier noch nicht auf
hören weiterzulesen.)

Diese Vielzahl an frei benutzba
ren Möglichkeiten macht Multiplan 
schon fast zu einer eigenen Pro
grammiersprache. Und sie erklärt, 
warum diese Software so gleicher
maßen beliebt und unverstanden 
geblieben ist.

Doch kommen wir zum Wesentli
chen, zum Programm selber. Jeder 
Neuerwerber wird erstmal positiv 
überrascht sein. Denn für seine 
knapp dreihundert Mark, die er für 
die C 64-Version von Multiplan dem 
Händler auf die Theke blättern muß, 
bekommt er genau 1,56 K. Diesmal 
handelt es sich aber ausnahmswei
se nicht um die Meßlatte für Compu
terleistung oder Softwarelänge, son
dern um die guten alten Kilogräm- 
mer der Marktfrauen. Genausoviel 
wiegt nämlich das in einer Acrylbox 
verpackte Handbuch samt System
diskette.

Vorbildliche 
Dokumentation

Und zu diesem, selbstverständlich 
ebenfalls deutschen Handbuch, fal
len einem eigentlich nur höchstlöbli
che Worte ein. Es ist eines, das die
sen Namen wirklich verdient. Mi
crosoft hat hier nicht nur ein Nach
schlagwerk geschaffen, sie liefern 
auch gleich ein komplettes und gut 
aufgemachtes Lehrbuch mit. Alles 
in allem zeigt dieses 432 Seiten star
ke Ringbuch, wie gut und auführlich 
man Bedienungsanleitungen ma
chen kann. Und man fragt sich, wa
rum es dennoch so viele zusätzliche 
Bücher, auch noch für jeden Com
puter ein eigenes, über dieses Pro
gramm auf dem Markt gibt.

Doch was bietet nun das Multiplan 
64 dem Anwender, außer der Mög
lichkeit, die Auswirkung einer 
5prozentigen Preiserhöhung auf sei
nen Energie- oder Wirtschaftshaus
halt zu kalkulieren? Kann es mehr, 
als nur ausrechnen, ob nun 6,78%

Ausgabe ll/November 1984



C 64 Software-Test

Wer bisher gemeint hat, Muftiplan läuft nicht auf dem C 64, erfahrt es hier besser. 
Dieses Tabellenkalkulationsprogramm ist schon seit Jahren für Personal Computer auf 
dem Markt. Wer aber immer noch glaubt, Muftiplan sei nur zum Rechnen und 
Kalkulieren da, solfte ganz aufmerksam weiteriesen.
Zinsen auf 35 Jahre oder 7,86% Zin
sen auf 5 Jahre günstiger sind? Und 
lohnen sich die drei Blauen für die 
meistverkaufte Software der Welt in 
einem Handwerksbetrieb oder 
Kleinversand, damit der Inhaber 
dann elektronisch weiß, daß er bei 
3,5% mehr Spanne tatsächlich auch 
mehr verdient? Um es gleich vor
wegzunehmen: JA. Man muß nur 
wissen wie ...

Wer sich durch die Befehlsvielfalt 
von Multiplan 64 durchgewühlt hat, 
wird vielleicht schnell feststellen, 
daß sich dieses Programm ganz aus
gezeichnet in einzelne, immer wie-
der aufrufbare Module unterteilen 
läßt. Ein etwas größeres für zum Bei
spiel die Rechnungsstellung oder 
das Angebotswesen mit wiederum 
kleineren Modulen für die jeweili
gen Posten und Kosten. Durch die 
Option der Formeln hat man bei der 
Gelegenheit auch gleich noch einen 
Überblick über den augenblickli
chen Stand der geschriebenen An
gebote, Kosten, Einnahmen oder 
was auch immer gewünscht wird.

Für eine kleine und natürlich nur 
eingeschränkt komfortable Textver
arbeitung reicht es schon aus, die 
Spaltenbreite entsprechend zu ver
größern und die Felder mit dem Be-

Bild 2.
Auch Angebote 
und Rechnungen 
lassen sich mit 
Multiplan 
erstellen
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fehl »Zusamm(en)« zu kennzeichnen 
(Bild 1). Schon schreibt Mulitplan 
brav den eingetippten Text Zeile für 
Zeile ins Arbeitsblatt. Der Ausdruck 
des Geschriebenen erfolgt mit dem 
Befehl >>Z(eilen)/S(palten)-Num- 
mern: Ja (Nein)« auch ohne die, bei 
Briefen unangebrachten, Numerie
rungen.

Noch besser geeignet ist Multi
plan für das Angebots- und Rech
nungswesen (Bild 2). Hier zeigt es 
seine wahren Stärken, wenn man 
mal von dem Nur-Kalkulieren ab
sieht. Da Angebots-und Rechnungs

texte meist gleichlautend sind, be
darf es hierfür nur je eines Moduls. 
In diesem sind Text, Artikeldaten 
und natürlich die Formeln (Artikel 
mal Stückpreis gleich Angebot plus 
Mehrwertsteuer) »programmiert«. 
Bei Anfrage und noch besser nach 
Lieferung holt man sich das Modul 
als Datei in den Rechner, braucht 
nur noch die gelieferten Waren ein
zugeben und ab die Post.

Auch eine Hausverwaltung ist kein 
Problem. Einmal programmiert, lie
fert die Datei die Vorgaben, und die 
Mieter haben ihre Nebenkosten-

abrechnung wenig später auf dem 
Tisch (Bild 3). Den Anwendungen 
sind praktisch keine Grenzen ge
setzt. Der kleine Betrieb spart sich 
zum einen den permanenten Pro
grammwechsel und zum anderen 
auch Geld für teure Einzel-Software. 
In Kauf nehmen muß er dafür nur ei
nige Stunden Anpassungsarbeit 
und die, allerdings rechnerbeding
te, manchmal und bei ziemlich vol
lem Arbeitsplatz etwas langsame 
Geschwindigkeit, hat dafür aber 
eben alles in einem.

Wem diese Arbeit dennoch zuviel 
ist, kann sein Multiplan 64 auch wei
terhin nur für seine Kalkulationen 
unterbelasten. Was allerdings scha
de wäre. (Klaus Koch/aa)
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David 
undDas Grafik-Tablett »Super Sketch« 

von PPI (Personal Peripherals, 
Inc) ist fast vier mal so groß als 
das »Koala Pad« von Koala Ware. 

Dem »Koala Pad« liegt eine Diskette 
mit dem dazugehörigen Programm 
»Koalapainter« und einigen Beispiel
bildern bei. Bei PPI wurde das Pro
gramm »Graphics-Master« für den 
»Super Sketch« in ein Steckmodul 
gepackt. Auf der mitgelieferten Dis
kette befindet sich lediglich ein 
Demo-Programm, um die Fähigkei
ten des »Graphics-Master« aufzuzei
gen. Die Kabel beider Tabletts wer
den in den Control Port 1 des C 64 
gesteckt.

Das »Koala Pad« besitzt eine dun
kelgraue druckempfindliche Zei
chenfläche, die es erlaubt, mit einen 
mitgelieferten Stift oder mit dem Fin
gernagel am Bildschirm zu zeichnen 
(natürlich nur mit.dem dazugehöri
gem Programm). Über der Zeichen
fläche befinden sich zwei Tasten, 
die jedoch beide die gleiche Funk
tion haben. Sie werden zur Auswahl 
im Menü und zum Zeichnen benö
tigt.

Das Zeichnen mit dem »Super Sketch« ist leider nicht 
so komfortabel wie mit dem »Koala Pad«. Hier wurde ein 
Zeiger über einen Kontrollarm mit zwei Paddles verbun
den. Diese Version ist in der Herstellung billiger, hat je
doch den großen Nachteil, daß beim Zeichnen immer 
der ganze Arm mitbewegt werden muß. Dies führt zu 
recht zackigen Bewegungen. Trotz der größeren Zei- 
chenfläche des »Super Sketch«,.werden oft feinere Be
wegungen des Kontrollarms nicht wahrgenommen, da 
die Paddles diese Bewegungen kaum registrieren. So 
ist exaktes Zeichnen recht schwierig.

Mit dem »Koala Pad« ist das Zeichnen von kleinen De
tails trotz der kleineren Zeichenfläche einfacher, da je
de kleinste Bewegung auf der druckempfindlichen 
Membrane an den Computer weitergegeben wird. Das 
»Super Sketch«- Tablett besitzt fünf Tasten. Der große 
»RELEASE«- Taster in der Mitte der Tastenreihe hat nur 
mechanische Funktion. Er hebt die Papierhalter auf bei
den Seiten des Tabletts, an denen man Vorlagen befesti
gen kann.

Damit das Tablett sowohl von Links- als auch von 
Rechtshändern bequem bedient werden kann, wurden 
jeweils am linken und am rechten Rand der Tastenreihe 
eine »LIFT«-Taste angebracht. Wenn eine dieser Tasten 
gedrückt ist, kann der Kontrollarm bewegt werden, oh
ne daß der »Graphics-Master« am Bildschirm zeichnet. 
Beim »Koala Pad« ist dies umgekehrt, denn hier muß 
beim Zeichnen eine der beiden Tasten gedrückt wer
den. Die »LIFT«-Taste hat weiterhin die Aufgabe, das Me
nü des »Graphics-Master« zu verlassen und auf Zeichen
betrieb umzuschalten. Weiterhin befinden sich noch ei
ne »MENÜ«-Taste und eine »SELECT«-Taste auf dem Ta
blett. Mit der »MENÜ«-Taste wird der Zeichenmodus un
terbrochen, und am linken Bildschirmrand erscheint 
das Hauptmenü. Mit dem Kontrollarm kann nun auf die

Bild 5. Demo-Bild von »Super Sketch«

Bild 4. Zoom-Funktion von »Super Sketch«
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gewünschte Option gezeigt und mit 
der »SELECT«-Taste ausgewählt 
werden.

Software im Steckmodul
Beide Programme (Koalapainter 

und Graphics-Master) besitzen fast 
die selben Fähigkeiten. Wie schon 
erwähnt muß der »Koalapainter« im 
Gegensatz zum »Graphics-Master« 
erst von der Diskette geladen wer
den. Nach dem beeindruckendem 
Titelbild erscheint das sehr über
sichtliche Menü. Hier kann zunächst 
die Pinselform ausgewählt werden. 
Es stehen acht verschiedene Stär
ken zur Verfügung. Das Auswählen 
ist denkbar einfach. Man drückt zu
nächst mit dem Stift oder dem Fin
ger auf die Oberfläche des Zeichen
tabletts, und es erscheint ein Cursor, 
den man nun durch Stift- oder Fin
gerbewegung auf das gewünschte 
Symbol führt und eine der beiden 
Tasten drückt. Genauso kann mit 
dem Cursor eine Farbe aus der 
Farbpalette ausgesucht werden. 
Zum Zeichnen wählt man mit dem 
Cursor das Symbol »Draw« an, und 
schaltet auf den Zeichenbildschirm 
um. Dies geschieht, in dem man mit 
den Stift an das untere Ende des Zei

Für den C 64 sind 
inzwischen diverse 
Zeichenprogramme 
auf dem Markt.
Sie werden mit dem 
Lichtgriffel, dem Joy
stick oder mit Paddles 
gesteuert.
Interessant sind in 
diesem Zusammenhang 
auch Grafik-Tabletts.

Goliath
chentabletts fährt, so daß der Cur
sor nicht mehr sichtbar ist, und eine 
der oberen Tasten betätigt. Das Um
schalten zum Menü erfolgt auf die 
gleiche Weise. Zum Zeichnen benö
tigt man nun beide Hände, da der 
Pinselstrich erst angenommen wird, 
sobald eine der beiden Tasten ge
drückt ist. Läßt man die Taste los, 
fährt der Cursor über das Bild, ohne 
einen Spur zu hinterlassen. Doch 
»Draw« ist nur eine von 17 verschie
denen Optionen des »Koalapain- 
ters«.

So können mit »Frame« beliebig 
große Vierecke ins Bild gesetzt wer
den. Mit »Box« füllt man diese gleich 
mit der gewählten Farbe. Die Option 
»Circle« generiert Kreise. Mit »Disk« 
werden diese ebenfalls farbig aus
gefüllt. Hier sei erwähnt, daß leider 
nur die Größe der Kreise und nicht 
deren Form beeinflußbar ist, so daß 
diese nicht rund sondern oval auf 
dem Bildschirm erscheinen. Durch 
»Xcolor« kann eine Farbe durch eine 
andere ersetzt werden. Die Option 
»Mirror« teilt den Bildschirm durch 
vertikale und horizontale Teilung in 
vier gleich große Teile. Zeichnet 
man nun in einem der vier »Qua
dranten« so wird dies an der X- und 
Y-Achse gespiegelt und erscheint 
auch in den angrenzenden »Qua

dranten«, natürlich spiegelverkehrt. 
»Line« verbindet zwei Punkte durch 
eine Linie miteinander. Die Option 
»Lines« beschränkt dies nicht auf 
zwei Punkte. Es können also belie
big viele Punkte mit einer Linie ver
bunden werden. Mit »Rays« läßt sich 
ein Strahlenbündel erzeugen. Die 
Option »Fill« füllt eine begrenzte Flä
che mit einer bestimmten Farbe auf.

Sehr interessant ist »Zoom«. Mit ihr 
kann ein bestimmter Bildschirmaus
schnitt vergrößert und herangeholt 
werden (Bild 2). Außerdem erschei
nen am unteren Rand des »Zoom«- 
Fensters alle 16 Farben, so daß De
tails sehr genau gezeichnet werden 
können. Zu Beachten ist allerdings, 
daß in einer 8x8-Matrix nicht mehr 
als vier Farben vorkommen dürfen. 
»Copy« dupliziert einen beliebigen 
Bildausschnitt. Hier sind auch Über
lagerungen möglich. »Swap« schal
tet zwischen ersten und zweiten Zei
chenbildschirm um. Hat man einen 
entscheidenden Fehler gemacht, 
zum Beispiel eine falsche Fläche 
ausgefüllt, so kann dies durch den 
Befehl »Oops« rückgängig gemacht 
werden. Das Bild erscheint dann 
wie vor dem letzten Wechsel zum 
Menü. Mit »Erase« kann die Zeich
nung wieder gelöscht werden. Die 
17te und letzte Option »Storage« 
schaltet auf das Disk-Menü um. Hier 
können Bilder geladen, abgespei
chert und Disketten formatiert wer
den. Auf der Diskette befinden sich 
einige Kunstwerke wie zum Beispiel 
das Bild »Jungle« (Bild 1).

Super Sketch

Das Programm »Graphics-Master« 
befindet sich auf einem Steckmodul. 
Wird die Menü-Taste gedrückt, er
scheint eine leere Zeichenfläche, an 
deren linken Seite sich das Haupt
menü befindet — leider nicht so 
übersichtlich wie bei »Koalapain
ter«. Im Gegensatz zu »Koalapainter« 
kann hier aber die Pinselform selbst 
kreiert werden. Hierfür wählt man 
mit dem Kontrollarm die Option 
»brush« an. Zum Zeichnen stehen na
türlich auch alle 16 Farben zur Verfü
gung. Hier funktioniert das Zeich
nen jedoch anders. Das Zeichen
brett registriert jede Bewegung und 
hinterläßt, wenn die »LIFT«-Taste 
nicht gedrückt wurde, ungewollte 
Spuren in der Zeichnung.
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David und Goliath
Bild 2. Zoom-Funktion von »Koala Pad« Bild 3. Demo-Bild von »Koala Pad:

Nun zu den einzelnen Befehlen: 
»clear« löscht logischerweise den 
Bildschirm. Die Befehle »swap«, »fill« 
und »draw« haben gleiche Funktio
nen wie bei »Koalapainter«. Die Op
tion »eraser« simuliert einen Radier
gummi, Mit »undo« können (wie mit 
»Oops« beim »Koalapainter«) Fehler 
rückgängig gemacht werden. Auch 
der »Graphics-Master« besitzt zwei 
Zeichenflächen, zwischen denen 
mit »page« umgeschaltet werden 
kann. Beim »Koalapainter« werden 
bei »Fill«, »Box« und »Disk« nur be
grenzte Flächen mit Farbe aufge
füllt. Beim »Graphics-Master« bieten 
sich mit »design« weitere Möglich
keiten, Flächen auszufüllen. So kann 
ein Zeichenmuster entworfen wer
den, mit dem eine Fläche aufgefüllt 
wird.

Mit der letzten Option im Haupt
menü »expert« wird auf das »Expert- 
Menü« umgeschaltet. Hier finden 
sich die Befehle »lines«, »rays«, »circ
le«, »box«, »copy« und »zoom« wieder, 
die auch dieselbe Bedeutung wie 
beim »Koalapainter« haben. Hier sei 
jedoch erwähnt, daß es mit »circle« 
möglich ist, wirklich runde aber 
auch ovale Kreise (Ellipsen) darzu
stellen.

Kommt man mit einem Kreis über 
den Bildschirmrand hinaus, so wird 
dieser im Gegensatz zum »Koala
painter« nicht hinausgeschoben son
dern »staut« sich am Bildschirmrand. 
Das »zoom«-Fenster ist leider nicht 
so komfortabel, da keine Farbände
rung vorgenommen werden kann. 
Das Fenster erscheint am linken un
teren Eck der Zeichenfläche und ist 
nicht annähernd so groß wie beim 
»Koalapainter« (Bild 4). Mit der Op

Bild 1.
Das ganzseitige 
Menü von 
»Koala Pad« mit 
»Koalapainter«

tion »h or v« können nur horizontale 
oder vertikale Linien gezeichnet 
werden, »window« erlaubt es, daß 
sich bestimmte Befehle wie »clear« 
oder »fill« nur auf den durch »win
dow« gekennzeichneten Bereich, 
beschränken.

Die Option »copy 1/2« kopiert Bild
ausschnitte von der ersten zur 
zweiten Zeichenfläche oder umge
kehrt. »quad« hat die gleiche Funk
tion wie »Mirror« beim Koalapainter, 
während »mirror« beim »Graphics- 
Master« den Bildschirm nur vertikal 
trennt. Die Option »flip« spiegelt je
de Tätigkeit an einer horizontalen 
Trennlinie des Bildschirms. Mit 
»show« können Sie Ihr Meisterwerk 
bewundern, ohne daß ein flackern
der Cursor Sie ablenkt. Die Option 
»reset« schaltet »window«, »quad«, 
»mirror«, »flip« und »zoom« wieder 
aus. »files« hat die selbe Bedeutung 
wie »Storage« beim Koalapainter. 
Nur kann hier auch mit Kassette ge

arbeitet werden. Es bleibt hier noch 
zu erwähnen, daß mit »Super 
Sketch« und »Graphics-Master« 
auch die Bilder vom »Koalapainter« 
geladen und bearbeitet werden 
können. Künstlerisch gelungen ist 
der Pelikan (Bild 5).

Beide Handbücher sind recht aus
führlich. Jedoch muß man seine 
Englischkenntnisse wieder hervor
kramen, da beide Bedienungsanlei
tungen englisch abgefaßt sind. Dem 
»Super Sketch« liegen außerdem ei
nige Vorlagen bei, die auf dem Ta
blett befestigt werden können. Beim 
Nachzeichnen braucht man einiges 
Geschick, um mit dem Kontrollarm 
exakt der Vorlage zu folgen.

Da die Hardware von PPI dem 
»Koala Pad« unterlegen ist, versucht 
man mit zusätzlichen Funktionen im 
»Graphics-Master« wieder an Boden 
zu gewinnen. Ob dies gelingt ist An
sichtssache.

(Christian Quirin Spitzner/rg)

36 ^^ Ausgabe ll/November 1984



C 64 Software-Test

Grafik hoch zwei—
do/ Extended Graphik 5y/tem

Eine der interessantesten, 
aber auch schwierigsten 
Anwendungen des 
Commodore 64 ist die 
Grafikprogrammierung. 
Mit dem Extended Graphik 
System geht es einfacher.
Die Bearbeitung von Hires-Bildern ist einfach

Mit dem Extended Graphik Sy
stem hat Interface Age ihre be
kannte Ex-(tended-)Produkt- 
reihe fortgesetzt und dem Program

mierer ein taugliches Werkzeug in 
die Hand gegeben. Die Konzeption 
dieses Programmpaketes beruht 
auf der Philosophie, dem Grafikin
teressierten im Handbuch Kenntnis
se zu vermitteln, die dieser dann so
fort in der Praxis erproben kann. 
Das umfangreiche deutsche Hand
buch hat deshalb auch den Charak
ter eines gut gemachten Lehrbu
ches. Angefangen mit der Darstel
lung des VIC 6567 (Video Interface 
Chip) über die Erklärung der Spei
cheraufteilung bis zum Anwen
dungsbeispiel wird Schritt für 
Schritt vorgegangen.

Für die praktischen Übungen 
wird nicht nur das Standard-Basic 
eingesetzt, sondern das von Diskette 
ladbare Extended Graphik System. 
Diese Erweiterung verändert den 
Speicher des Commodore 64. So 
werden beispielsweise neue Befeh
le implementiert, und der Videobe
reich verlegt. Nach dem Start des 
Graphik Systems beginnt der Basic- 
Speicher beispielsweise bei Spei
cherstelle 1024 (früher lag da der 
Bildschirm). Insgesamt bleiben dem 
Anwender 15,5 KByte für seine Pro
gramme. Das ist allerdings mehr, als 
die Zahl andeutet. Weder für einen 
neuen Zeichensatz noch für bis zu 
175 Spritedaten geht etwas vom 
Basic-Speicher verloren. Weiterer 
Vorteil des Grafik-Systems ist es, 
daß der Bereich für Autostartmodu
le weiterhin verfügbar ist. Das be
kannte Extended Basic Level II kann 
zur gleichen Zeit eingesetzt werden. 
Das Grafik System ersetzt die im Ex

tended Basic weitgehend fehlenden 
Grafikbefehle.

Die Leistungsfähigkeit der neuen 
Grafikbefehle, die übrigens alle mit 
dem Vorsatz »CALL« aufgerufen 
werden, zeigen die mitgelieferten 
Hilfsprogramme. Dazu gehören Zei
cheneditor, ein Spritegenerator und 
ein Grafikeditor. Mit dem Zeichen
editor ist es eine Leichtigkeit den 
Zeichensatz den persönlichen Wün
schen anzupassen. Der Spriteeditor 
dient dem schnellen Entwerfen von 
Single- und Multicolor Sprites. Am 
leistungsfähigsten ist aber der Gra
fikeditor, mit dem eigene Hires- 
Grafiken hergestellt, beziehungs
weise bestehende verändert wer
den können. Zum Befehlsvorrat des 
Grafikeditors gehören Funktionen 
zum Zeichnen von Kreisen, Linien, 
Rechtecken sowie die Einblendung 
von Texten in die hochauflösende 
Grafik. Der Vorteil dieses Konzeptes 
ist die Flexibilität, denn eine Anpas
sung und Erweiterung der Hilfspro
gramme ist jederzeit möglich.

Der fortgeschrittene Programmie
rer wird aber wahrscheinlich mehr 
am Graphik System interessert sein. 
Seine Erwartungen werden nicht 
enttäuscht, denn der Befehlsvorrat 
ist umfangreich und den gewachse
nen Kenntnissen angepaßt. Die 
Schwerpunkte liegen bei der Farb
gebung (Hires und Text), der Sprite
verwaltung und -Bewegung (Single- 
und Multicolor) sowie der Unterstüt
zung hochauflösender Grafik. Bis 
auf den Befehl zum Ausfüllen be
stimmter Flächen (Fill) ist der Be
fehlsumfang komplett. Für ein flexi
bles Werkzeug wie das Extended 
Graphik System ist es fast schon eine 
Selbstverständlichkeit, daß Bilder

von anderen Grafikprogrammen 
(Micropainter, Koala, Doodle) einge
laden und verarbeitet werden kön
nen. Zur Verarbeitung gehören alle 
Manipulationen am Bild einschließ
lich der Hardcopys auf einem gra
fikfähigen Drucker. Besonders sinn
voll ist die Fähigkeit auch Spritefor
men auf allen Druckern auszugeben.

Nicht nur der Anfänger wird es 
schätzen, daß alle wichtigen Pro
gramme im umfangreichen Hand
buch abgedruckt sind. Sinnvoller 
wäre es allerdings, diese Program
me auf der ohnehin vorhanden Dis
kette mitzuliefern, zumal die Listings 
nicht immer fehlerfrei sind. Auf die 
vielen Beispielbilder für hochauflö
sende Grafik hätte statt dessen ver
zichtet werden können. Auch fehlt 
der Hinweis, daß Programme, die 
mit dem Graphik System entworfen 
wurden, auch nur mit diesem wie
der gestartet werden können. Ein 
kleines Ladeprogramm schafft hier 
Abhilfe, indem das Graphik System 
jedesmal vor das betreffende Pro
gramm geladen wird. Weitergeben 
darf man diese Programme aller
dings nicht, denn damit wäre dasUr- 
heberrecht verletzt.

Das Extended Graphik System ist 
auch für den fortgeschrittenen Pro
grammierer ein sinnvolles Hilfsmit
tel. Zusammen mit Exbasic Level II 
ist es zwar nicht ganz billig, aber fast 
unschlagbar. Besonderslobenswert 
ist das Handbuch, das schrittweise 
in die Grafikprogrammierung ein
weist und noch nach mehrmaligem 
Lesen bei wichtigen Fragen heran
gezogen werden kann.

(Arnd Wängler/aa)
Bezugsquelle: Interface Age. Josephsburgstraße 6, 8000 
Munchen 80. Preis: 138 Mark.

Ausgabe ll/November 1984 £k^ 37



Software-Test C 64

Ein Stern wird geboren —
Als erstes deutsches Computermagazin testeten wir Vizastar, die neue 

Datenbank-Tabellenkalkulations- und Geschäftsgrafiksoftware für den C 64.

In unserer letzten Ausgabe haben 
wir Vizawrite 64 vorgestellt, eines 
der leistungsfähigsten Textverar
beitungsprogramme für den C 64, 

wenn nicht sogar das leistungsfä
higste überhaupt. Der Commodore 
64 stößt damit in die Klasse der klei
nen (aber vor allem preiswerten) 
Personal Computer vor. Zu den Fä
higkeiten eines Personal Computer 
gehört aber mehr, als nur die Text
verarbeitung. Drei der meistge
brauchten PC-Anwendungen sind 
die Datenverwaltung, die Tabellen
kalkulation und die Geschäftsgrafik. 
Oft werden diese Funktionen in ei
nem Programmpaket (zum Beispiel 
Lotus 1 2 3) kombiniert angeboten. 
So auch Vizastar 64. Bis auf die Text
verarbeitung sind alle anderen 
Komponenten in Vizastar 64 vereini
gt. Obwohl natürlich die Datenüber
tragung von einer Funktion in die an
dere (auch in die Textverarbeitung) 
möglich ist, soll hier zunächst auf die 
Leistungsmerkmale der einzelnen 
Funktionen eingegangen werden.

Vorab aber ein paar allgemeine 
Worte zu Vizastar 64 an sich. Gelie
fert wird das Programmpaket auf 
zwei Datenträgern, einem Modul 
und einer Diskette. Das Modul bein
haltet einen wesentlichen Teil des 
Steuerprogramms und lädt automa
tisch die restlichen Programmteile 
von der Diskette nach. Nach dem 
Laden kann die Programmdiskette 
weggelegt werden. Das gesamte

Steuerprogramm (reine Maschinen
sprache) befindet sich im Speicher. 
Ab da wird nur noch mit Datendis
ketten gearbeitet. Die von Vizawrite 
64 bekannten Einstellmöglichkeiten 
auf verschiedene Laufwerkskonfi
gurationen, die Farbgebung und 
den angeschlossenen Drucker sind 
auch in Vizastar 64 enthalten. Ein 
Centronics-kompatibler Drucker 
kann mit einem einfachen Userport- 
Kabel direkt angeschlossen wer
den, die Centronics-Treibersoftwa- 
re wird immer mitgeladen. Vizastar 
64 unterstützt eine große Anzahl von 
Druckermodellen wie beispielswei
se CBM, Epson, Juki und Brother. 
Zum Lieferumfang gehört ebenfalls 
ein 90-seitiges ausgezeichnetes 
deutsches Handbuch. Ein zusätzli
ches Übungsbuch, ist nach Auskunft 
des Herstellers, in Kürze erhältlich. 
Die getestete Vorab-Version verfüg
te über keinen deutschen Zeichen
satz, in der endgültigen Version soll 
er aber enthalten sein. Auch die Be
nutzerführung von Vizastar 64 ist 
noch englisch, die Kommandos sind 
allerdings einfach und einprägsam.

Die Tabellenkalkulation
Nach dem zirka 115 Sekunden 

dauernden Laden erscheint das Ar
beitsblatt (Bild 1). Es ist wie ein richti
ges Stück grafisches Papier aufge
baut. In den oberen drei Zeilen be

finden sich die Menü- und Komman
dohinweise. Die jeweils geltende 
Funktion wird revers. dargestellt. 
Durch Druck auf die »Space«-Taste 
wird von Menüpunkt zu Menüpunkt 
gesprungen. Die jeweiligen Unter
funktionen erscheinen in Zeile 2 und 
3. Ein Arbeitsblatt besteht aus Zeilen 
(0 bis 999) und aus Spalten (A bis BL). 
Jede Spalte kann eine beliebige 
Breite zwischen 3 und 36 Bildschirm
spalten haben. Das Arbeitsblatt ist 
natürlich viel zu groß um als Ganzes 
auf dem Bildschirm zu erscheinen. 
Deshalb ist immer nur ein Teil abge
bildet. Mit den Cursortasten wird 
der Arbeitsblattausschnitt über den 
Bildschirm verschoben. Ein direkter 
Sprung an eine Adresse ist natürlich 
auch möglich. Manchmal wird es 
notwendig, an verschiedenen Punk
ten des Arbeitsblattes auf einmal zu 
arbeiten. Vizastar 64 bietet deshalb 
eine »Window«-Funktion (Bild 2) an, 
mit der beliebige Teile des Arbeits
blattes auf dem Bildschirm einge
blendet werden (bis zu acht Win
dows). Die »optisch« darunter lie
genden Informationen gehen natür
lich nicht verloren, sondern bleiben 
weiterhin im Berechnungsprozeß 
eingebunden. Die Schnittpunkte 
zwischen den Zeilen und Spalten 
nennt man Zellen (insgesamt 64000). 
Jede Zelle hat ihre eigene »Adres
se«, so heißt beispielsweise die er
ste Zelle A0, die rechts daneben lie
gende B0. Die Zellen sind der klein-

38 ^ü* Ausgabe ll/November 1984



C 64 Software-Test

der Commodore 64
ste Informationsträger. Hier werden 
Texte und Zahlen gespeichert. Da 
aber jede Zelle ihre eigene Adresse 
hat, sind die verschiedensten Ver
knüpfungen zwischen den einzel
nen Zellen möglich. Das Ergebnis 
einzelner Berechnungen wird wie
derum in vorher definierten Zellen 
abgelegt, beziehungsweise beein
flußt alle von diesem Ergebnis ab
hängigen Zellen. Ein Beispiel soll 
dies verdeutlichen: Nehmen wir an, 
Sie wollen die jährlichen Kosten Ih
res Autos berechnen. Aber Sie wol
len auch wissen, was passiert, wenn 
der Benzinpreis steigt, oder wenn 
Sie mehr Kilometer fahren. Diesen 
Sachverhalt nennt man in der Be
triebswirtschaft »Entscheidungsfin
dung«. Sie erhalten Auskünfte über 
die Auswirkungen einzelner Maß
nahmen in Abhänigkeit von vorge
gebenen Werten und Bedingungen.

Bild 3 zeigt, wie so ein Kalkula
tionsblatt aussehen könnte. Feste 
Werte sind Anschaffung, Reparatu
ren und Zubehör. Alle anderen Wer
ten werden von Vizastar 64 anhand 
von Verknüpfungsbedingungen er
rechnet. Der Wertverlust wurde im 
Jahr 1982 mit 15% vom Anschaf
fungspreis angegeben. Der An
schaffungspreis von 1983 ist natür
lich der Restwert von 1982. Die Ben
zinkosten werden in Abhängigkeit 
von den gefahrenen Kilometern und 
dem Benzinpreis berechnet. Ändert

man nun auf dem Arbeitsblatt eine 
der unabhängigen Zahlen, zum Bei
spiel die gefahrenen Kilometer ver
ändern sich sofort die Benzinkosten, 
und die Gesamtkosten pro Jahr. In 
Bild 4 sieht man was geschieht, 
wenn der Benzinpreis auf 2 Mark 
und die gefahrenen Kilometer auf 
15000 ansteigen. Vizastar 64 bietet 
eine große Anzahl von Verknüp
fungsfunktionen (Bild 5), die für opti
male Geschwindigkeit sorgen. Da
mit aber auch die Eingabe der Wer
te und Formeln einfach zu handha
ben ist, stehen dem Benutzer um
fangreiche Editierbefehle zur Ver
fügung. Sie reichen vom Einfügen 
und Löschen einzelner Zeilen/Spal- 
ten über das Sortieren von Reihen 
bis zum Kopieren und Verschieben 
ganzer Blöcke.

Ganz besonders leistungsfähige 
Funktionen sind die sogenannten 
EXEC-Befehle. Dieser Operations
modus verwendet den Inhalt des Ar
beitsblattes um die Tastatur zu simu
lieren. Sich wiederholende Befehls
sequenzen (ähnlich einem Basic- 
Unterprogramm) können in Spalten 
innerhalb des Blattes eingetippt und 
zu jedem Zeitpunkt wiederholt aus
geführt werden. Zusätzliche EXEC- 
Befehle erlauben das bedingte 
Überspringen zu anderen Zellen. 
Imposantestes Beispiel für die 
EXEC-Befehle ist das auf der Sy
stemdiskette mitgelieferte Demo-

File, das einen kompletten Arbeits
ablauf inklusive bewegter Grafik si
muliert. Alle diese Funktionen wer
den mit unglaublicher Geschwin
digkeit ausgeführt (man glaubt gar 
nicht wie schnell der C 64 sein 
kann). Das Abspeichern einzelner 
Arbeitsblätter zur späteren Verwen
dung ist für Vizastar 64 eine Selbst
verständlichkeit. Damit sind die An
wendungsmöglichkeiten des Ar
beitblattes natürlich bei weitem 
noch nicht ausgeschöpft. Aber gera
de dank der Flexibilität der Arbeits
blattfunktionen ist es für jeden An
wender möglich, sich seine eigene 
Problemlösung zu kreieren. Viza
star 64 unterstützt ihn dabei mit sei
ner Leistungsfähigkeit und der sinn
vollen Benutzerführung.

Die Datenbank
Der zweite Bestandteil von Viza

star 64 ist die Datenbankfunktion. 
Die Operationen dieser Datenbank 
werden aufgerufen, als ob sie Teile 
des Kalkulationsprogrammes wä
ren — was sie eigentlich auch sind. 
Vom Kalkulationsprogramm kann, 
ohne daß etwas nachgeladen wer
den muß, direkt in die Datenverwal
tung und zurückgesprungen wer
den (inklusive Datentransfer). Das 
Arbeitsblatt verwandelt sich dabei 
zur frei definierbaren Karteikarte. 
Wie eine solche Karteikarte aufge-
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teilt aussehen könnte, zeigt Bild 5. 
Spezielle Zeichenbefehle ermögli
chen den Einsatz des gesamten 
Commodore-Zeichensatzes. Die 
Eingabemaske kann somit extrem 
individuell gestaltet werden. Der 
Anwender ist nicht an eine Kartei
karte gebunden, sondern kann ei
nen einzelnen Eintrag über mehre
re Karten ausdehnen. Auch ist die 
spätere Umgestaltung (Einfügen, 
Löschen) der einzelnen Karteikar
ten jederzeit möglich. Der grund
sätzliche Aufbau der Datenbank ist 
mit dem Superbase 64 zu verglei
chen. Grundsätzlich kann eine Viza- 
star 64-Datenbank aus bis zu 15 Ein
zeldateien bestehen. Ein Datensatz 
(Record) besteht aus bis zu 1000 Zei
chen (Superbase 1108). Pro Satz sind 
64 verschiedene Felder mit maximal 
128 Zeichen pro Feld möglich (Su
perbase 127 Felder/255 Zeichen). 
Bei jedem Feld muß ein Index
schlüssel definiert werden, damit je
der einzelne Eintrag schnell aufge
rufen werden kann. Ein Feld, das als 
Index-Schlüssel dient, hat eine maxi
male Länge von 30 Zeichen (Super
base 30). Da die Daten gemäß dem 
Schlüssel in alphabethischer oder 
numerischer Reihenfolge auf der 
Diskette geordnet sind, ermöglicht 
dieser Schlüssel beinahe den sofor
tigen Zugang zu jedem Datensatz in
nerhalb des Files. Die Zugriffszeit 
beträgt dabei im Durchschnitt nur 4 
Sekunden pro Record. Die Anzahl 
der Datensätze (Records) findet bei 
Vizastar 64 ihre einzige Beschrän
kung in der vorhandenen Disketten-

Speicherkapazität. Beim 1541-Lauf- 
werk kann beispielsweise eine Kun
denkartei (Name, Adresse, Tel. An
sprechpartner, Datum) über 500 Da
tensätze enthalten. Sind zwei Lauf
werke angeschlossen, oder die SFD 
1002, erhöht sich die Anzahl der Da
tensätze. Hierbei sei angemerkt, 
daß der Anschluß der SFD 1001 
nicht problemlos ist, da das Commo
dore IEEE-Interface den Einsatz ei
nes zusätzlichen Moduls mit Auto
start nicht zuläßt. Der Zugriff auf die 
einzelnen Daten eines Files wird mit 
dem ACCESS-Befehl ausgeführt. 
Dieser Befehl erlaubt es, jeden Ein
trag nach Wünschen einzugeben, 
abzurufen zu ändern oder zu lö
schen. Die Auswahlkriterien können 
definiert werden, so daß nur die ge

wünschten Einträge ausgewählt 
werden.

Mit etwas Übung und Geschick 
dauert es mit Vizastar 64 nicht lange, 
eine Buchhaltung oder eine Lager
bestandskartei aufzubauen. Im pri
vaten Sektor ist an Anwendungen 
wie eine Bücher- oder Adreßdatei 
zu denken. Alle Daten, auch die des 
Arbeitsblattes, können mit Vizastar 
64 auch ausgedruckt werden. Dazu 
dienen zwei Funktionen. Wenn ein 
grafikfähiger Drucker angeschlos
sen ist genügen zwei Tasten um eine 
entweder 1:1 oder 1:2 Hardcopy auf 
dem Drucker auszugeben. Nicht 
grafikfähige Drucker tun das zwar 
auch, haben aber keine reversen 
Zeichen beim Ausdruck. Datensätze 
können in beliebiger Form, zum Bei-

ata JPrint f*FffW Graph 
Use,. Setujj,"^TJther ’'

Cel *.... Sheet. .. Fi I e 
Access, Transfer,

Bild 1. Das Arbeitsblatt 
im Ausschnitt
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►feeetc.gii..K 

...Copy.,..
File 
Insert

Data.... Gra ph
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40 ^ Ausgabe ll/November 1984



C 64 Software-Test
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Bild 5. Ein mögliches Karteiblatt

spiel als Adreßaufkleber auf fast je
dem Drucker oder Schreibmaschi
ne zu Papier gebracht werden.

Der dritte Bestandteil von Vizastar 
64 ist die Geschäftsgrafik. Der An
wender hat hier die Wahl zwischen 
Balken- oder Liniendiagrammen 
(Bild 6 und 7). Die abzubildenden 
Werte lassen sich aus beliebigen 
Bereichen des Arbeitsblattes ent
nehmen. Mit Hilfe der. EXEC- 
Funktion sind sogar Änderungen 
bestimmter Werte im Zeitverlauf 
darstellbar. Die Trendanalyse (ein 
wichtiges betriebswirtschaftliches 
Instrument) wird somit ungemein er
leichtert. Durch die oben bespro
chene Window-Technik ist auch ei
ne optisch ansprechende Abbil
dung bestimmter Werte denkbar. 
Grafik, Zahlen und Kommentare 
können beliebig gemischt werden.

Fazit: Es gibt keinen Zweifel, Viza
star 64 ist eines der leistungsfähig
sten Programme, — aus dem Be
reich Datenbank und Tabellenkal
kulation —, das bisher in unserer Re
daktion getestet wurde. Es zeichnet 
sich nun auch bei den Heimcompu
tern — wie bereits bei den PCs seit 
einem Jahre — der Trend zur inte
grierten Software ab. Die genaue 
Beschreibung aller Befehle von Vi
zastar 64 würde den Rahmen bei 
weitem sprengen. Zusammen mit 
Vizawrite 64 ist Vizastar 64 die opti
male Programmausstattung für den 
Commodore 64. Nicht nur der Pri
vatmann, sondern gerade der klei
ne Unternehmer wird viele seiner 
täglichen Entscheidungen mit Viza
star 64 leichter und genauer beurtei
len können. Der einzige Nachteil 
dürfte die geringe Kapazität von zir

ka 9 KByte für Daten sein.
Wie eine Commodore 64-»PC«- 

Konfiguration aussehen könnte, ha
ben wir in Bild 8 darzustellen ver
sucht. Es besteht aus dem C 64, ei
nem Floppy-Laufwerk, einem Farb
monitor, einem Matrix- und Typen
raddrucker sowie aus dem Viza- 
Paket. Der Preis für das gesamte Sy
stem liegt bei zirka 6500 Mark (mit 
den beiden Druckern), wobei Vi
zawrite 64 und Vizastar 64 mit etwa 
700 Mark beteiligt sind. Man könnte 
in Anbetracht der Leistungsfähig
keit schon fast von »billig« reden.

(Arnd Wängler/aa)

Deutschland: Interface Age, Josephsburgstr. 6, 8000 Mün
chen 80
Bezugsquellen: Microton, Postfach 40, CH-2542 Pieterlen,
Preis: 398,-

Cell Sheet File Print Data SOTTTO
......................... Bar.,_. _. . Li ne.,.... Off......................................

Bild 6. Text und Balkendiagramme Bild 7. Text und Liniendiagramme
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Ultima III ist zwar die Fortsetzung 
zu Ultima II, das man aber zum 
Spielen von Exodus nicht benö
tigt. Um die Handlung von Ultima III 

zu begreifen, muß jedoch auf die 
Geschichte des zweiten Teils zu
rückgegriffen werden:

Das Ziel des C-64-Spiels Ultima II 
war, den bösen »Minax« zu eliminie
ren. Als dieser schließlich starb 
(nachdem der Spieler Ultima II ge
löst hat), herrschte im Lande schließ
lich 20 Jahre lang Frieden. Doch die 
Horden des Bösen kamen wieder. 
Exodus, der Sohn des toten Minax, 
wählte den richtigen Augenblick, 
um das Land »Sosaria« erneut mit 
Tod und Verderben heimzusuchen. 
Ihre Aufgabe ist es nun, mit einer 
Gruppe von vier Abenteurern, das 
Land Sosaria vom Bösen zu befreien.

Sie sehen sich der Aufgabe ge
stellt, das Land zu erkunden und das 
Böse wo es auftritt zu zerstören. Das 
Endziel ist, Exodus zu finden und zu 
vernichten.

Zunächst wählt man unter seinen 
Charakteren vier »Adventurer« aus, 
mit denen man in eine Welt der Ge
fahren aufbricht. Zur Wahl stehen 
zehn verschiedene Charakterklas
sen (»Fighter, Paladin, Ranger, Bar
bar, Alchemist, Druid, Cleric, Wi
zard, Illusionist, Thief«), die man mit 
fünf verschiedenen Rassen kombi
nieren kann (»Human, Elf, Dwarf, 
Fuzzy, Bobbit«), Jede dieser Charak
terklassen hat bestimmte Attribut

werte: Ein Kämpfer hat seine Stärke, 
ein Zauberer seine Intelligenz, ein 
Dieb seine Geschicklichkeit, etc. 
Die Rasse ist mitentscheidend für 
die Maximalverteilung der Werte: 
Ein Zwerg kann seine Stärke auf bis 
zu 95 Punkte bringen, seine Ge
schicklichkeit jedoch höchstens auf 
50. Die Maximalwerte für Menschen 
sind für alle Werte 75 Punkte. Zusätz
lich steht Ihnen noch die Wahl des 
Geschlechts Ihrer Spielfiguren of
fen: Männlich, weiblich oder »other« 
(was das ist, dürfen Sie sich selbst 
überlegen).

Durch die geeignete Zusammen
stellung Ihrer Charaktere und de
ren Attributwerte, sichern Sie sich 
also Ihr Überleben und den even
tuellen Erfolg. Bei unglücklicher 
Auswahl der Charaktere, zum Bei
spiel lauter schwache Zauberer und 
nichts anderes, werden Sie sehr 
bald auch große Mißerfolge erle
ben müssen.

Wenn Sie in die weite Welt hinaus
ziehen, begegnen Ihnen viele ver
schiedene Kreaturen, einige gut 
und viele böse. Sind die Kreaturen 
Ihnen freundlich gesinnt, so haben 
Sie die Möglichkeit, mit ihnen zu re
den. Dabei können Sie oftmals nütz
liche Hinweise zur Lösung des Rät
sels erfahren. Im Falle, daß Sie auf 
feindliche Monster stoßen, steht Ih
nen meistens ein schwerer Kampf 
bevor.

Sie sind in diesem Kampf nicht nur 
auf Nahkampfwaffen oder Weit

schußwaffen (zum Beispiel Pfeil und 
Bogen) beschränkt: Wenn Sie Ihre 
Spielcharaktere sorgfältig ausge
wählt haben, können Ihre »Wizards« 
oder »Clerics« den Tod der Feinde 
mit machttollen Zaubersprüchen 
auch ein bißchen beschleunigen.

Im Verlauf des Spiels treffen Sie 
auf Städte, Dungeons (unterirdische 
Labyrinthe, in Exodus acht Stock
werke tief), Burgen und sogar ein 
»längst vergessenes Land«. Zusätz
lich gibt es noch versteckte Städte, 
die man nur bei genau der richtigen 
Stellung des Mondes und durch Ge
hen in den richtigen Teleporter er
reicht.

Geduld ist nötig, aber es 
lohnt sich

In den Städten und Burgen gibt es 
fast sämtliche Ausrüstung zu kaufen, 
die man zur Bewältigung des Aben
teuers benötigt (Rüstungen, Waffen, 
Essen, Pferde). Außerdem gibt es 
noch besondere magische und exo
tische Gegenstände.

Um den Schluß des Abenteuers 
erreichen zu können, benötigt man 
noch viele Hilfsmittel, die man im 
Laufe des Spiels ergattern muß, bei
spielsweise die »Mark of Fire«, mit 
der man ungeschoren durch Lava 
gehen kann.

Wer Ultima III lösen will, der be
nötigt viel Zeit und Geduld. Wer bei-
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nnt, ist die Fortsetzung 
it »Ultima II«. Exodus ist 
r ewig spielt oder ver- 
benötigt man zirka fünf 

on 10 Stunden vorausgesetzt.

des aufbringen kann, für den lohnt 
sich dieses Spiel, auch bei einem 
Preis von zirka 170 Mark.

Außerdem sollte man beachten, 
daß im Preis nicht nur die Spieledis
kette enthalten ist, sondern auch ei
ne luxuriös aufgemachte Ver
packung, in der sich einige Beson
derheiten befinden: Eine auf Stoff 
gedruckte farbige Landkarte, Zau
berspruchbücher für »Clerics« und 
»Wizards«, ein Heft mit der Ge
schichte der Entstehung des Landes 
und Informationen über Fauna und 
Flora (Monstercharakteristiken, 
Zeichnungen und Erläuterungen, 
Beschreibung der Städte etc.), und 
natürlich eine genaue Spielanlei- 
tung.

Exodus ist ein durchaus empfeh
lenswertes Spiel, das den Spieler 
auch über längere Zeit hinweg be
schäftigen kann (außer er verzwei
felt daran) und nicht so schnell lang
weilig wird.
(Manfred Kohlen/F.Wlodarczyk/aa)

PS: Wir werden auch weiterhin 
über interessante Fantasy- und 
Abenteuerspiele berichten, sowie 
Lösungshinweise zu besonders 
schwierigen Abenteuern bieten. Im 
Augenblick arbeiten wir an einer Lö
sung zu Encharter, die wir voraus
sichtlich in der Februar-Ausgabe 
veröffentlichen werden.Weitere Lö
sungsvorschläge zu besonders gu
ten und besonders schwierigen 
Abenteuerspielen sind jederzeit 
willkommen.

Der »Adventure Creator«
von Spinnaker macht es möglich:
Der Abenteuer-Spieler kann in selbstprogrammierte 
Fallen tappen. Oder Freunde ganz schön ins Schwitzen 
bringen.

Den Begriff »Abenteuer-Spiel« be
ziehungsweise »Adventure« soll
te man in Zusammenhang mit 
diesem Programm nicht falsch ver

stehen: Hier ist kein Spiel gemeint, 
bei dem man Kommandos wie »Go 
north« oder »Open door« eingibt. Bei 
»Adventure Creator« handelt es sich 
um einen sogenannten Abenteuer
spiel-Generator, bei dem man sich 
verschiedene Szenen selbst aufbau
en muß, durch die man sich dann mit 
Hilfe seines Joysticks durchkämpft.

Ganz Faule können den Marsch 
durch die Gänge und Zimmer natür
lich auch dem Zufall überlassen. 
Der Computer bestimmt dann, auf 
welcheTückenderSpielertrifft. Das 
Programm wurde jedoch eigentlich 
dazu entwickelt, um sich eigene 
Abenteuerszenen aufzubauen. In 
diese Abenteuer kann man die ver
schiedensten Gegenstände einbau
en: Geheimtüren, Fallen, Schatztru
hen, heiße Wände,. . .

Von Schildern über Fackeln bis 
hin zu sogenannten »Hobbles« und 
»Nippers« kann man alles auflesen 
und mitschleppen.

In einem richtigen Abenteuer
spiel sind natürlich auch die Feinde 
und Freunde nicht weit: Im 
Kreaturen-Laboratorium (frei über
setzt nach der englischen Anleitung) 
entwickelt man die Persönlichkeit 
und Eigenschaften der Monster. Zur 
Wahl stehen Kreaturen, die einem 
etwas geben oder etwas haben wol
len, handeltreibende und als Tele

porter fungierende, sowie Angrei
fer.

Bei Angriffen fließt übrigens über
haupt kein Blut. Das einzige, was 
passieren kann, ist der Verlust von 
Energie, aber auch Schlaffheit kann 
zum (friedlichen) Tod führen.

Wenn auf der Packung »ab 8 Jah
ren« steht, so ist dies durchaus rich
tig. Spinnaker Software ist bekannt 
dafür, Lernspiele für Kinder auf den 
Markt zu bringen. Das soll natürlich 
nicht heißen, daß Erwachsene nicht 
genauso viel Spaß daran haben kön
nen. Das Spiel fördert die Kreativität 
des Kindes, indem es ihm erlaubt, 
eigene Szenen des Adventures auf 
dem Bildschirm aufzubauen. Der 
Schwierigkeitsgrad des Adventures 
ist in einem Maße angelegt, das es 
auch Kindern ermöglicht, das 
Abenteuer erfolgreich durchzuste
hen. Allerdings bedeutet die natür
lich, daß der geringe Umfang der 
Abenteuer Erwachsene schnell 
langweilt. Die Kinderfreundlichkeit 
des Programms geht also auf Kosten 
der älteren Computerfans.

Hier hätte Spinnaker ruhig mehr 
Fantasie aufbringen können, so daß 
auch Erwachsene nicht so schnell 
das Interesse verlieren. Das Spiel 
kostet schließlich 130 Mark. Eltern 
von acht- bis zwölfjährigen Kindern 
kann man dieses Spiel durchaus 
empfehlen — sofern sie die (einfa
che) englische Anleitung verstehen 
und ihren Kindern das Spiel erklä
ren.

(M. Kohlen/F. Wlodarczyk/aa)
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Ist Ihnen Basic zu wenig leistungsfähig,

Die Programmiersprache Comal 
ist keine ganz neue Sprache, 
wenngleich sie auch — ähnlich 
wie Forth — erst seit relativ kurzer 

Zeit in Europa kursiert. Comal 
(COMmon Algorithmic Language) 
wurde bereits 1973 von Borge R. 
Christensen und Benedict Loefstedt 
in Dänemark entwickelt, fand aber, 
wie viele andere Programmierspra
chen, zunächst kein großes Echo. 
Ähnlich wie bei Forth bildeten sich 
aber bald in vielen Ländern nationa
le User-Groups, die sich für die Ver
breitung und kontinuierliche Ver
besserung der Sprache einsetzten.

Das im 64'er Magazin, Ausgabe 
8/84, besprochene Comal ist die 
Version 0.14, das auch als Grundlage 
für diesen Einführungskurs dient. 
Comal 2.0 ist um einiges schneller 
und ist ein 52 KByte langes Pro
gramm. Dabei sind mehr als 30 KBy
te frei für eigene Programme. Das 
Modul selbst enthält 64 KByte ROM. 
In Dänemark wird es für umgerech
net 600 Mark angeboten und istdort 
fast an allen Schulen im Einsatz. Älte
re Comal-Versionen als 0.14 (zum Bei
spiel 0.12) verfügen unter Umstän
den über eine Reihe von Befehlen 
nicht. Umgekehrt ist die Version 0.14 
gegenüber der kommerziellen Ver
sion 2.0 mit einigen Nachteilen be
haftet, zu denen vor allem der mit 
exakt 9902 Bytes nicht gerade üppig 
bemessene Speicherplatz gehört. 
Die Comal-Versionen 0.xx sind soge
nannte »Public Domain Software«, 
das heißt sie dürfen kopiert und wei
tergegeben, allerdings nicht kom
merziell vertrieben werden. Der 
Sinn dieser auf den ersten Blick ver
blüffenden Freizügigkeit liegt in der 
gewünschten möglichst umfassen
den Verbreitung der Sprache.

Pascal zu ermüdend, 
Assembler zu primitiv 

und Forth zu merkwürdig ? 
Dann wird es Zeit 

für Comal.

In letzter Zeit gewinnt Comal zu
nehmende Bedeutung als Alternati
ve zur vergleichsweise primitiven 
Basic-Programmierung. Der Benut
zer von Comal hat dabei gegenüber 
der Verwendung anderer Program
miersprachen den entscheidenden 
Vorteil, daß die Sprache stark an Ba
sic angelehnt ist, daß aber die vielen 
Schwachpunkte von Basic überwun
den wurden. Hinsichtlich des Kon
zeptes der strukturierten Program
mierung wurden viele Anleihen bei 
Pascal gemacht, ohne jedoch des
sen oft unnötig komplizierte und 
langatmige Sprachstruktur zu kopie
ren.

Doch damit noch nicht genug. Jetzt 
wird es für den Besitzer eines C 64 
erst richtig interessant (für den VC 
20 ist Comal leider nicht erhältlich). 
Comal hat nämlich noch bei einer 
dritten Programmiersprache Anlei
hen gemacht, und zwar bei Logo. 
Damit stehen eine ganze Anzahl von

sehr stark an Logo angelehnten Be
fehlen für hochauflösende Grafik 
zur Verfügung. Der große Vorteil 
dieser Befehle ist ihre einfache und 
übersichtliche Struktur. Es sind 
kaum Koordinatenangaben nötig, 
sondern es wird mit einer sogenann
ten »Turtle« gearbeitet.

Turtle ist die englische Bezeich
nung für »Schildkröte«. Dieser etwas 
ungewöhnliche Name stammt aus 
Logo, das ursprünglich als grafische 
Programmiersprache für Kinder 
entwickelt wurde. Die »Schildkröte« 
ist dabei ein Grafik-Cursor (bei Co
mal durch ein Dreieck dargestellt), 
der auf den gerade aktuellen Punkt 
im Grafik-Bildschirm zeigt. Die Turt
le kann nun mit verschiedenen ein
fachen Befehlen bewegt werden. 
FORWARD n bewegt die Turtle um n 
Grafikpunkte vorwärts, BACK n be
wegt sie rückwärts. LEFT w und 
RIGHT w drehen die Turtle um den 
Winkel w (in Grad) nach links oder 
rechts. HOME setzt die Turtle wie
der auf ihre Ausgangsposition in der 
Bildschirmmitte.

Es existieren natürlich noch eine 
ganze Reihe weiterer Grafikbefehle 
und sogar etliche Befehle zur Sprite
steuerung. Das kleine Demo-Pro- 
gramm (siehe Listing) zeichnet eini
ge Quadrate mit zunehmender Sei
tenlänge auf den Bildschirm. An die
sem Programm sind schon einige 
grundsätzliche Eigenschaften von 
Comal erkennbar, zum Beispiel die 
Programmstrukturierung und das 
Arbeiten mit Prozeduren. Wenn Sie 
Comal bereits zur Verfügung haben, 
dann geben Sie doch dieses kleine 
Programm einfach einmal ein und 
lassen sich überraschen.

Wir wollen uns an dieser Stelle je
doch noch nicht weiter mit Einzelhei-
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ten wie Prozeduren oder Funktio
nen beschäftigen, sondern uns die
ses sehr umfassende Thema für spä
ter aufheben. Auch Comal-Grafik 
und Sprites werden wir ausführlich 
in einer der nächsten Folgen behan
deln. Wir wollen stattdessen ganz 
am Anfang beginnen und uns etwas 
genauer damit beschäftigen, wie 
man denn nun Comal dazu be
kommt, die grundlegenden Dinge 
wie Programm editieren, laden, 
speichern und drucken für uns zu 
erledigen.

Das Arbeiten 
mit Comal

Kommen Sie mit Basic zurecht? 
Dann wird Ihnen auch das Arbeiten 
mit Comal keine Schwierigkeiten 
bereiten. Genau wie Basic ist auch 
Comal eine interaktive Sprache. Die 
meisten Befehle lassen sich auch im 
Direktmodus ausführen. Soll jedoch 
eine Programmzeile gespeichert 
werden, so setzt man einfach — wie 
von Basic bekannt — eine Zeilen
nummer davor.

Doch Vorsicht! Einige Unterschie
de zu Basic gibt es schon beim Edi
tieren eines Programms. Zum Bei
spiel dürfen in einer Comal-Zeile 
nicht mehrere Befehle stehen (der 
Doppelpunkt fungiert in Comal 
nicht als Trennzeichen zwischen 
zwei Befehlen, sondern hat ver
schiedene andere Funktionen). 
Auch ist es zum Löschen einer Pro
grammzeile nicht ausreichend, nur 
die Zeilennummer einzugeben. Da
für gibt es den »DEL«-Befehl, mit 
dem man nicht nur einzelne Zeilen, 
sondern auch ganze Zeilenbereiche 
löschen kann. Die Syntax ist die glei
che wie bei »LIST«. »DEL 50-150« 
löscht also beispielsweise die Zeilen 
50 bis 150. Der »LIST«-Befehl ist in 
Comal übrigens sehr komfortabel. 
Das Listen eines Programms läßt 
sich nämlich durch Drücken der 
Space-Taste anhalten. Ein zweiter 
Tastendruck, und das Listen wird 
fortgesetzt.

Zu beachten ist auch, daß Zeilen
nummern in Comal maximal vier
stellig sein dürfen, sonst wird ein 
Syntax-Fehler angezeigt. Auch die 
Null ist als Zeilennummer nicht er
laubt.

Bei der Programmeingabe wird 
man sehr schnell eine wesentliche 
Eigenschaft von Comal kennen- und 
schätzenlernen, nämlich den soforti
gen Syntax-Check. Alle fehlerhaf

ten Programmzeilen werden bereits 
bei der Eingabe mit einer entspre
chenden Fehlermeldung zurückge
wiesen. Der Cursor blinkt dabei ge
nau an der Stelle, an welcher der 
Fehler aufgetreten ist.

Interpreter 
oder Compiler?

Comal führt die meisten Befehle 
im Direktmodus aus, die Program
me werden einfach mit »RUN« ge
startet — wie bei einem typischen In
terpreter. Andererseits müssen 
Strings dimensioniert und Variablen 
vor dem ersten Aufruf einen defi
nierten Wert besitzen — wie bei ei
nem typischen Compiler.

In Wirklichkeit ist Comal keins von 
beiden — oder beides zur Hälfte, je 
nach Standpunkt. Das Handbuch 
spricht von einem »Three Pass Inter
preter«, was möglicherweise der 
Wahrheit am nächsten kommt. Je
denfalls arbeitet Comal tatsächlich 
in drei Phasen. Die erste Phase ken
nen Sie bereits, wenn Sie schon Pro
grammierversuche in Comal hinter 
sich haben. Es ist der Syntax-Check, 
der unmittelbar nach Eingabe einer 
Zeile ausgeführt wird. In dieser Pha
se wird die Programmzeile — ähn
lich wie bei Basic — in eine kompak
te Form umgewandelt, indem die 
Schlüsselwörter in Ein-Byte-Abkür- 
zungen, sogenannte Token, umge
wandelt werden.

Der Syntax-Check funktioniert im 
Prinzip recht einfach. Bei jeder ein
gegebenen Zeile wird zunächst 
überprüft, ob die Zeilennummer im 
erlaubten Bereich von 1 bis 9999 
liegt. Anschließend wird getestet, 
ob eine Kommentarzeile vorliegt. 
Ein Kommentar wird in Comal aller
dings nicht mit »REM« eingeleitet, 
sondern mit zwei Schrägstrichen. Je
de Zeile, die mit »//« beginnt, wird 
daher nicht weiter beachtet. Alle an
deren Zeilen durchlaufen jedoch 
die Routine »Text in Token wandeln«. 
Dabei wird ganz einfach überprüft, 
ob das erste Zeichen in der so co
dierten Zeile ein Token ist. Ein Token 
erkennt das Comal-System daran, 
daß in dem betreffenden Byte Bit 7 
gesetzt ist; das funktioniert also völ
lig analog zu Basic.

Ist das erste Zeichen einer Zeile 
also weder das Kommentarsymbol 
noch ein Token, dann wird ein 
Syntax-Fehler gemeldet. Des weite
ren wird einfach die Anzahl der öff
nenden und schließenden Klam

mern einer Zeile gezählt. Ergibt sich 
eine Ungleichheit, dann resultiert 
das in einer Fehlermeldung. Eine 
kontextabhängige Syntaxprüfung 
findet jedoch nicht statt, das heißt, 
daß die Eingabezeile in dieser er
sten Phase ohne Bezug zum Rest des 
Programms überprüft wird.

Sie können das Prinzip leicht 
selbst testen, indem Sie beispiels
weise die folgende Zeile eintippen: 
100 print sqr(2)

Wie zu erwarten, wird die Zeile 
widerspruchslos angenommen. Än
dern Sie die Zeile jetzt doch einmal 
in
100 print xyz(2)

So funktioniert der 
Syntax-Check

Auch diese Zeile wird wider
spruchslos angenommen, da sie mit 
einem zulässigen Schlüsselwort 
(print) beginnt und die gleiche An
zahl öffnende wie schließende 
Klammern enthält. Warum erfolgt 
hier keine Fehlermeldung ? Es gibt 
doch gar keine Funktion »xyz(2)«. 
Wirklich nicht? Was wäre, wenn Sie 
vor dem Eintippen der Zeile kein 
»NEW« gegeben hätten, um ein 
eventuell vorher vorhandenes Pro
gramm zu löschen? Woher wollten 
Sie dann mit Bestimmtheit sagen 
können, daß es eine Funktion xyz 
nicht gibt? Außerdem handelt es 
sich möglicherweise gar nicht um ei
ne Funktion, sondern um ein eindi
mensionales Feld. Sie merken 
schon, solange Sie nur diese eine 
Zeile kennen und vom eventuell vor
handenen übrigen Programm keine 
Ahnung haben, sind Sie in der glei
chen Situation wie der Comal- 
Interpreter. Der behandelt nämlich 
bei einer Eingabe auch nur diese ei
ne Zeile und beachtet den Rest des 
Programms nicht weiter. Daher gibt 
er in so einem Fall auch lieber keine 
Fehlermeldung aus, denn mögli
cherweise wurde vorher im Pro
gramm eine Funktion xyz definiert 
oder ein Feld xyz dimensioniert. Die 
eingegebene Zeile ist also in Wahr
heit tatsächlich syntaktisch korrekt, 
denn auf eine Print-Anweisung kann 
ein beliebiger Ausdruck folgen, es 
muß nicht unbedingt eine der Stan
dardfunktionen oder eine Konstante 
sein.

Die Überprüfung, ob alle Pro
grammzeilen zusammen auch tat
sächlich ein vernünftiges Programm 
bilden, erfolgt in einer zweiten Pha-
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Comal
se. Diese Phase wird mit dem Befehl 
»RUN« gestartet. Im Gegensatz zu 
Basic beginnt Comal nämlich nach 
»RUN« nicht unmittelbar mit dem Ab
arbeiten des Programms, sondern 
führt zunächst eine Überprüfung 
der Programmstruktur durch. Da
bei wird zum Beispiel festgestellt, ob 
Schleifen richtig geschachtelt sind 
und beendet werden, ob jede auf
gerufene Funktion und Prozedur 
auch tatsächlich definiert wurde 
und so fort. Bei der Gelegenheit 
werden gleich alle Sprungadressen 
berechnet und in eine parallel zum 
Programmtext angelegte Tabelle 
eingetragen.

Der Begriff »Sprungadresse« ist 
hier im weiteren Sinn zu verstehen, 
denn obwohl Comal über ein GO- 
TO-Statement verfügt, sollte dieses

Tabelle 1. Wichtige Comal-Kommandos und Editierbefehle

Comal-Befehl Bedeutung

// Kommentarzeile
AUTO automatische Zeilennumerierung
AUTO 100,5 numeriert ab 100 in Fünferschritten
BASIC Rückkehr ins Basic
CAT Directory listen, ohne Programmzerstörung
CHAIN ”name” Laden und Starten von Programmen
DEL Zeilen löschen
DEL 10-30 löscht Zeilen 10 bis 30
DELETE "name" löscht ein File auf der Disk
EDIT listet Programm ohne Zeileneinrückung
EDIT 10-30 editieren der Zeilen 10 bis 30
ENTER "name" sequentielles Programmfile laden
LIST listet Programm strukturiert
LIST 10-30 listet Zeilen 10 bis 30
LIST "name" speichert Programm als sequentielles File
LOAD "name" lädt Programm von Diskette
NEW löscht Arbeitsspeicher und Variable
PASS "string" sendet einen Kommandostring an die Floppy
RENUM Programm in Zehnerschritten neu numerieren
RENUM 100,5 numeriert ab Zeile 100 in Fünferschritten
RUN startet Programmlauf
SAVE "name” Programm abspeichern
SELECT Ausgabegerät wählen
SELECT "LP:" Ausgabegerät Drucker
SELECT "DS:" Ausgabegerät Bildschirm
STATUS$ enthält Status des Disk-Kanals
STATUS Abkürzung für PRINT STATUS$

im Sinne einer übersichtlichen Pro
grammstruktur nur in Ausnahmefäl
len verwendet werden. Mit Sprung
adressen sind hier also auch »inter
ne« Sprünge gemeint, zum Beispiel 
auf den Anfang einer Prozedur, 
wenn diese aufgerufen wird. Damit 
braucht der Comal-Interpreter 
beim späteren eigentlichen Pro
grammlauf beispielsweise nicht 
mehr den gesamten Programmtext 
nach der Definition einer Prozedur 
oder Funktion zu durchsuchen, son
dern findet die entsprechende 
Adresse viel schneller durch »Nach
schlagen« in einer Tabelle.

Fehlerhafte Programme 
werden gar nicht 

ausgeführt

Dieser Vorgang der Ersetzung von 
symbolischen Adressen (Prozedur-, 
Funktions-, Variablen- und Labelna
men) durch die tatsächlichen Adres
sen dieser Objekte im Speicher ist 
eine der wesentlichen Aufgaben ei
nes Compilers. Insofern hat Comal 
also tatsächlich Compiler-Eigen-

schaften. Allerdings werden zum 
Beispiel arithmetische Ausdrücke 
nicht in eine andere, maschinenna
he Form übersetzt, wie das bei ei
nem »richtigen« Compiler der Fall 
wäre. Auch findet keinerlei Überset
zung in Maschinensprache statt, so 
daß es tatsächlich falsch wäre, von 
einem Compiler zu sprechen.

Nachdem alle Überprüfungen 
und Übersetzungen abgeschlossen 
sind, beginnt schließlich die dritte 
und letzte Phase der Interpretation, 
nämlich der eigentliche Programm
lauf. Diese Phase wird automatisch 
eingeleitet, wenn in Phase zwei kein 
Fehler aufgetreten ist. Für den Be
nutzer sind die Phasen zwei und drei 
daher in der Regel nicht zu unter
scheiden. Daß es sie aber wirklich 
gibt, kann man mit einem kleinen 
Testprogramm sehr einfach feststel
len:
10 print "hier ist Zeile 10" 
20//
30 // es folgt ein Fehler
40 // in der Programmstruktur 
50//
60 endif

In Zeile 60 steht das Schlüsselwort 
für das Ende eines If-Blocks, aber 
nirgends vorher taucht ein »if... then« 
auf.

Ein reiner Interpreter — wie Basic 
— würde nach »RUN« die Meldung 
»hier ist Zeile 10« auf den Bildschirm 
schreiben und erst anschließend 
feststellen, daß hier ein endif ohne if 
vorliegt. Lassen Sie aber dieses klei
ne Programm einmal in Comal lau
fen und sehen Sie selbst, was pas
siert. Nach »RUN« wird die Print- 
Anweisung in Zeile 10 nicht ausge
führt, sondern erst einmal Phase 
zwei gestartet und das Programm 
überprüft. Dabei wird der Fehler 
gefunden, und es erscheint eine ent
sprechende Meldung. Phase drei, 
nämlich die eigentliche Programm
ausführung, wird wegen dieses Feh
lers gar nicht erst erreicht.

Phase drei wird überhaupt nur ge
startet, wenn ein Hauptprogramm 
vorhanden ist. Besteht der gesamte 
Programmtext nur aus Funktions
oder Prozedurdefinitionen, dann 
wird nach »RUN« ebenfalls nichts 
ausgeführt. Allerdings können nun 
— und das ist ganz wesentlich — alle 
im Programm definierten Funktio
nen und Prozeduren im Direktmo
dus aufgerufen werden.

Das ist eine Eigenschaft von Co
mal, die für den Benutzer von großer 
Wichtigkeit ist. Denn damit kann, 
wie sonst in dieser Form nur bei 
Forth, Logo oder Lisp möglich, der 
Sprachumfang fast beliebig erwei-
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tert werden. Benötigen Sie zum Bei
spiel eine Funktion, ähnlich wie 
PEEK, die aber nicht nur ein Byte, 
sondern ein 16-Bit-Wort aus dem 
Speicher liest? Kein Problem. Ge
ben Sie im Direktmodus NEW ein 
und danach die folgenden Pro
grammzeilen (Sie können sich das 
Tippen der Zeilennummern sparen, 
wenn Sie zuvor den Befehl »AUTO« 
eingeben):
10 func deek(x)
20 wert: = peek(x) + 256*peek(x +1) 
30 return(wert)
40 endfunc deek

Bei diesem Vierzeiler handelt es 
sich um die Definition einer Funk
tion »DEEK« mit einem Parameter. In 
Zeile 20 werden die nötigen Berech
nungen ausgeführt. Das Schlüssel
wort »RETURN« in Zeile 30 hat eine 
andere Bedeutung als in Basic. Es 
besagt, daß die Funktion als Ergeb
nis des Funktionsaufrufes den Wert 
der Variablen »WERT« zurückliefern 
soll. Mit »ENDFUNC DEEK« schließ
lich wird dem Comal-Interpreter 
das Ende der Funktionsdefinition 
angezeigt. Nach »RUN« erfolgt sofort 
die Meldung »END AT 0040«, und 
der Comal-Sprachschatz ist um die 
Funktion »DEEK« erweitert. »PRINT 
DEEK(209)« zeigt beispielsweise die 
Speicheradresse des Beginns der 
aktuellen Bildschirmzeile an.

Doch damit zunächst einmal ge
nug über die Arbeitsweise des 
Comal-Interpreters. Wenden wir 
uns nun einigen wichtigen Komman
dos zu, die das Arbeiten mit Disket
te, Kassette und Drucker ermögli
chen.

Wie kommt das 
Programm auf die 

Diskette?

Nehmen wir einmal an, wir hätten 
gerade unser erstes kleines Test
programm in Comal geschrieben. 
Natürlich wollen wir unser Erstlings
werk gerne der Nachwelt erhalten. 
Doch wie bekommen wir das Pro
gramm auf die Diskette (oder auch 
auf die Kassette)? Etwa mit SAVE, 
wie in Basic? Ja, genauso.

Wie bereits zu Anfang erwähnt, ist 
Comal stark an Basic angelehnt (sie
he Tabelle 1). Die Befehle »LOAD« 
und »SAVE« dienen zum Laden und 
Speichern von Programmen. »VERI- 
FY« steht leider in der Comal Version 
0.14 noch nicht zur Verfügung. Da
für gibt es aber zusätzlich den

»CHAIN«-Befehl, der ein Programm 
von Diskette lädt und automatisch 
startet. Im Unterschied zu Basic ist 
Comal allerdings diskettenorien
tiert, das heißt Sie können sich das 
lästige »,8« sparen. Soll allerdings 
statt auf Diskette auf ein Kassetten
laufwerk zugegriffen werden, so 
muß die Sekundäradresse 1 ange
geben werden.

Zur einfacheren Bedienung der 
Floppy ist in Comal der Befehl 
»PASS« vorgesehen, der einen Kom
mandostring an die Floppy sendet. 
Soll zum Beispiel eine Diskette neu 
initialisiert werden, dann braucht 
nicht erst umständlich der Komman
dokanal geöffnet werden, sondern 
es reicht der Befehl »PASS ”1” «. Die 
Systemvariable »STATUS$« enthält 
immer den Fehlerstatus der Floppy, 
und zwar im Klartext. Wem das Ein
tippen von »PRINT STATUS$« noch 
zu mühselig ist, der kann auch nur 
»STATUS« eintippen. Comal versteht 
dann schon, was gemeint ist.

Erheblich komfortabler als in Ba
sic ist auch das Laden des Directory. 
Einfach »CAT« (für catalog) einge
ben, und das Inhaltsverzeichnis der 
Diskette wird angezeigt, und zwar 
ohne das Programm zu zerstören.

Neben »LOAD« und »SAVE« gibt es 
noch zwei weitere Lade- und Spei
cherbefehle. »LIST "name” «legt ein 
Comal-Programm als sequentielles 
File aufDiskette ab. Mit »ENTER ”na- 
me" «wird ein solches sequentielles 
File wieder als Comal-Programm 
eingelesen.

Was ist der Unterschied zwischen 
diesen beiden Formen des Abspei
cherns? Die Antwort darauf mag der 
eine oder andere schon von Basic 
her kennen. Der Comal-Befehl 
»LIST ”name” « hat die gleiche Wir
kung wie die Basic-Befehlsfolge 
»OPEN 1,8,1, "name,s,w''« : CMD 1 : 
LIST : CLOSE 1«. Anschließend exi
stiert in beiden Fällen auf der Dis
kette ein sequentielles File, das das 
entsprechende Basic- oder Comal- 
Programm als reine ASCII-Zeichen- 
folge, also ohne Token, enthält.

Das kann durchaus nützlich sein, 
weil man ein solcherart gespeicher
tes Programm sehr leicht und ohne 
Kenntnis der speziellen Befehlsto
ken weiter bearbeiten kann. Auf der 
Comal-Diskette befindet sich zum 
Beispiel ein Demo-Programm »FOR- 
MATTER.COM«, mit dessen Hilfe 
sich solche sequentiellen Files for
matiert auf dem Drucker listen las
sen, wobei alle wichtigen Parameter 
eingestellt werden können.

Zum Laden mit »ENTER« gibt es 
kein einfaches Basic-Äquivalent,

0010 // Turtle-Grafik Demo (evl40984)
0020 //
0030 //
0040 // Quadratseite zeichnen
0050 //
0060 proc seite(laenge)
0070 forward laenge
0080 left 90
0090 endproc seite
0100 //
0110 // Quadrat zeichnen
0120 //
0130 proc quadrat(laenge)
0140 for i:=l to 4 do
0150 seite(laenge)
0160 endfor i
0170 endproc quadrat
0180 //
0190 // === Hauptprogramm ===
0200 //
0210 setgraphic 0 // Hires ein
0220 clear // Hires loeschen
0230 for laenge:=5 to 50 step 5 do
0240 turtlesize 5
0250 quadrat(1aenge)
0260 endfor laenge
0270 end

Eine kteine Demonstration der Turtle Grafik

sondern dort muß man schon ein 
kleines Programm schreiben. In Co
mal dient der »ENTER«-Befehl dazu, 
ein sequentielles File zu lesen und 
dabei wieder in »normalen« Comal- 
Text mit Token-Codierung umzu
wandeln.

Natürlich wäre es einigermaßen 
lästig, wenn man Programmlistings 
nur auf solchen verschlungenen 
Pfaden auf dem Drucker ausgeben 
könnte. Aber Comal wäre nicht Co
mal, wenn nicht alles etwas einfa
cher ginge als in anderen Sprachen. 
Da ein Umschalten zwischen 
Bildschirm- und Druckerausgabe 
oft gebraucht wird, gibt es in Comal 
einen speziellen Befehl dafür: Mit 
»SELECT OUTPUT "gerät’1« kann 
das gewünschte Ausgabegerät ge
wählt werden. Die Angabe des 
Schlüsselwortes »OUTPUT« ist dabei 
nicht unbedingt notwendig. Für »ge
rät« gibt es zwei Möglichkeiten: »LP:« 
(Line Printer) für Druckerausgabe, 
»DS:« (Data Screen) für Ausgabe auf 
den Bildschirm.

Um also ein Listing auf den 
Drucker auszugeben, gibt man 
nacheinander die beiden folgen
den Befehle ein:
SELECT "LP:"
LIST

Nach dem LISTen wird übrigens 
automatisch wieder auf Bildschirm
ausgabe umgeschaltet.

Damit sind alle wichtigen Befehle 
behandelt worden, um Comal- 
Programme vernünftig editieren zu 
können. In der nächsten Folge wer
den wir uns (endlich) dem eigentli
chen Programmieren in Comal zu
wenden. (ev)
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/ ufenn Sie 
n dieses 

Programm abtip
pen, werden Sie 

keinen Ärger mit den vielen 
DATAs bekommen. Haben 
Sie einen falschen Wert ein
gegeben, weist Sie die ein
gebaute Prüfsummenroutine 
auf die fehlerhafte Zeile hin 
und listet sie am Bildschirm. 
Bitte halten Sie sich daher an 
die Zeilennumerierung. 
Nach der Eingabe sollten Sie 
das Programm speichern 
und erst dann starten. Wenn 
alles ok ist, empfehle ich Ih
nen, das Demoprogramm 
(Listing 2) einzugeben. Es 
vermittelt Ihnen einen sehr 
guten Eindruck von den Fä
higkeiten der Grafikerweite
rung. Doch nun zur Turtle- 
Grafik selbst.

Das Programm ermöglicht 
die Programmierung von 
hochauflösender Grafik in

ln sekundenschnelle
ist dieses BiW aufgebaut

0 Basic mit neuen
leistungsfähigen Befehlen.
Wird das Programm ge

startet, meldet es sich mit: 
TURTLE GRAPHICS 
BY PETER MENKE
38911 BASIC BYTES FREE

Nun sind alle Funktionen 
und Befehle des Programms 
fest in Basic eingebettet und 
bleiben bis zum Ausschalten 
erhalten.

Das Programm unterstützt 
die Programmierung zweier 
voneinander völlig unabhän
giger Bildschirme:
1. Den normalen Textbild- 
schirm
2. Den Grafikbildschirm auf 
dem die hochauflösende 
Grafik erscheint.

Zwischen den beiden Bild
schirmen können Sie mit der 
Funktionstaste Fl hin- und 
herschalten. Der neue Be
fehl HIRES1 schaltet den 
Grafik-Bildschirm ein (HI
RES 0 = ausschalten).
Im folgenden 
Einzelnen

die Befehle im

HIRES1 hi, ra
hi = Hintergrundfarbe (0-15) 
ra = Randfarbe (0-15)
Die Angaben für Hinter
grund und/oder Randfarbe 
sind nicht unbedingt notwen
dig, die alten Farben werden 
dann beibehalten.
CLEAR
Dieser Befehl löscht den ge
samten Grafikbildschirm.
REVERS
Dieser Befehl invertiert den 
gesamten Grafikbildschirm. 
COLOR pu, hi, ra
Die Farben der hochauflö
senden Grafik werden neu 
definiert (pu = Punktfarbe). 
Wie beim HIRES-Befehl kön
nen auch hier die Angaben 
für hi und/oder ra entfallen. 
GSAVE »Name«, Gerätenummer 
Speichert eine erzeugte Gra
fik ab.
GLOAD »Name«, Gerätenummer
Lädt eine vorher gespei
cherte Grafik in den Compu
ter.

Wenn Sie den Grafikbild
schirm einschalten, sehen 
Sie in der Mitte des Bild
schirms einen blinkenden 
Punkt: Den Grafikcursor 
(oder »Turtle«, zu deutsch 
»Schildkröte«).

Durch Bewegen dieses 
Grafikcursors können Sie Li
nien auf dem Bildschirm 
zeichnen.
DEG wi
Bestimmt die Bewegungs
richtung der Turtle. Acht 
Richtungen sind möglich 
(»wi« kann Werte zwischen 0 
und 7 annehmen).

2
3 1

4 * 0
5 7

6
MOVEx
Move bewegt die Schildkrö
te um x Punkte.

Der HIRES-Befehl positio
niert den Grafikcursor auto
matisch auf die Bildschirm
mitte. Der eingestellte Win
kel ist 0. Außerdem wird Mo
dus 0 eingeschaltet (siehe 
MODE).
LTURN x (x max.=255)
Dreht den Grafikcursor um x 
Einheiten nach links.

RTURN x (x max.=255)
Dreht den Grafikcursor um x 
Einheiten nach rechts.
PLOT x-cor, y-cor
Setzt den Grafikcursor auf ei
ne bestimmte Bildschirmpo
sition. Die obere linke Ecke 
des Bildschirms hat die Koor
dinaten 0,0; die rechte un
tere 319,199.
MODE m (m max 4)
Bei den Befehlen MOVE und 
PLOT kennt das Programm 4 
Modi.
0 = Punkt setzen
1 = Punkt löschen
2 = Punkt invertieren
3 = nichts verändern 
Normalerweise ist Modus 0 
eingeschaltet. Mit dem 
MODE-Befehl läßt sich dies 
ändern.

Gleichzeitige 
Darstellung von 
Text und Grafik

Das Programm teilt denl 
Bildschirm in einen Text- und 
in einen Grafikteil.

Betätigt man bei einge
schaltetem Grafikbild
schirm die F3-Taste, so wird 
im unteren Teil des Bild
schirms der untere Teil des 
normalen Textbildschirms 
eingeblendet.

Bei nochmaligem Betäti
gen dieser Taste wird das 
»Textfenster« wieder ausge
blendet.
WINDOW 1
Schaltet Textfenster ein.
WINDOW 0
Schaltet Textfenster aus.

Mit der Taste F5 wird der 
Cursor (der normale) in die 
obere linke Ecke des Text
fensters gebracht. Dies ent
spricht der HOME-Taste für 
den gesamten Bildschirm. 
Die F5-Taste läßt sich ebenso 
programmieren wie die 
HOME-Taste, das heißt mit 
PRINT ”(F5)” (auf dem Bild
schirm erscheint ein rever
ses Grafikzeichen) läßt sich 
der Cursor in die obere linke 
Ecke des Textfensters brin
gen.
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JOYSTICK ve
(ve=Verzogerung. Mit ve = 0 
malt man am schnellsten, mit 
ve = 255 am langsamsten.)

Dieser Befehl erlaubt das 
Zeichnen von Bildern mit 
dem Joystick (Port 2). Mit 
dem Joystick kann der Gra
fikcursor bewegt werden. 
Druckt man gleichzeitig den 
Feuerknopf, wird entspre
chend dem eingestellten 
Modus ein Punkt gesetzt, ge
löscht etc. Nun können belie
bige Bilder gezeichnet wer
den, solange, bis mit der
F7-Taste mit der Programm
abarbeitung fortgefahren 
wird.

as Pro
gramm

LPEN
Dieser Befehl erlaubt das 
Zeichnen von Bildern mit 
dem Lightpen (Port 1). Im 
Prinzip gilt das gleiche wie 
beim JOYSTICK-Befehl, nur 
daß hier statt des Feuer
knopfes die CTRL-Taste be
ziehungsweise der Knopf am 
Lightpen benutzt wird. Man 
verläßt den Lightpenmodus 
mit F7.

Alle Befehle können unab
hängig vom Einschaltzu
stand des Grafikbildschirms 
angewendet werden. Sie las
sen sich auch wie normale 
Basic-Befehle abkürzen.

Die Funktionen und An
wendungen des Programms 
und seiner Befehle sind sehr 
gut in dem Programm »TURT
LE DEMO« demonstriert (Li
sting 2). (Peter Menke/gk)

Der Programmierer der Schildkröte
Geboren wurde ich am 

3.1.1968 in Lüneburg. Meine 
erste Begegnung mit dem 
Computer fand am dortigen 
Gymnasium statt. An einem 
heute schon fast fossilen 
CBM 4016 lernte ich Basic. 
Kurz nachdem der Commo
dore 64 auf den Markt kam, 
erstand ich ein Gerät für sa
ge und schreibe 1298 Mark 
(Wucher!!). Wegen seines 
schwachen Basics lernte ich

bald Maschinensprache. 
Doch das bloße Program
mieren von Videospielen be
friedigte bald nicht mehr. So 
stürzte ich mich in die Tiefen 
des Basic- und Betriebssy- 
stem-ROMs, um eine Ba- 
sic-Befehlserweiterung zu 
schreiben. Eins der besten 
und umfangreichsten Ergeb
nisse: Diese Turtle-Grafik.

(Peter Menke/gk)

Text und Grafik können 
gleichzeitig auf 
dem Bildschirm 

erscheinen

beginnt mit Titel und Au
torenanschrift. Das GO

SUB in Zeile 260 dient nur zur 
Suche von Syntax-Fehlern in 
den DATA-Zeilen. Im Pro
grammteil »Variable« ab Zei-
lennummer 290 wird der Va
riablen AN die Startadresse 
des Maschinenprogramms 
zugewiesen, der Variable ZI 
die Endadresse. In NA$ steht 
der Programmname. Die ei
gentliche Einleseroutine (ab 
Zeile 350) funktioniert folgen
dermaßen: Es werden in ei
ner Schleife die ersten 16 
Zahlen aus einer jeden 
DATA-Zeile gelesen und in 
den Speicher gePOKEt. 
Gleichzeitig wird aus den ge
lesenen Daten eine Prüfsum
me gebildet. Diese Summe

Benutzte Variable:
AN = Anfangsadresse des Maschinenprogramms
ZI = Endadresse des Maschinenprogramms
NA$ = Programmname beim Abspeichern
GE = Geräteadresse beim Abspeichern
X = eingelesener DATA-Wert
S = Speicherstelle, in die X gePOKEt wird
Z = aktuelle DATA-Zeilennummer
PR = errechnete Prüfsumme
I = Variable der FOR/NEXT-Einleseschleife

wird mit der letzten Zahl in 
der DATA-Zeile verglichen, 
dies ist die richtige Prüfsum
me. Unterscheiden sich die 
beiden Zahlen, so wurde ein 
Tippfehler gemacht und die 
fehlerhafte Zeile wird vom 
Programm automatisch geLI- 
STet. Außerdem wird ge
prüft, ob eine Zeile verges
sen wurde (Zeile 517-520) und 
ob die Anzahl der Daten rich
tig ist (Zeile 530-537). Zusätz
lich wird noch getestet, ob 
die gelesene Zahl auch zwi
schen 0-255 liegt (Zeile 391). 
Ist dies nicht der Fall, wird ei
ne Fehlermeldung ausgege
ben (Zeile 503-505). Ursache 
ist wahrscheinlich ein Kom
mafehler. Wurde kein Fehler 
gefunden, so fragt das Pro
gramm, ob es sich selbst ab
speichern soll (davon sollte 
bei der ersten Benutzung 
des Programms unbedingt 
Gebrauch gemacht werden, 
Zeile 546-580). Danach wird 
das Maschinenprogramm 
gestartet (Zeile 590-610). 
Trotz der Prüfsummen ist ein 
Fehler in den DATAs nicht 
völlig ausgeschlossen. Ver
tauschungen werden zum 
Beispiel nicht bemerkt. Sol
che Fehler sind jedoch sehr 
unwahrscheinlich.

Diese Art der Überprü
fung von DATA-Werten soll
ten Sie sich genau ansehen. 
Sie erleichtert der Redaktion 
und vor allem den Lesern die 
Eingabe und Überprüfung

großer Zahlenkolonnen. 
Falls Sie uns Programme ein
schicken wollen, dann neh
men Sie sich doch auch bitte 
etwas Zeit und fügen eine 
komfortable Prüfroutine in 
Ihre Programme ein.
Programmierung
a) Speicheraufteilung:
Das Video-RAM steht ab 
$0400. Der Hires-Speicher 
wurde hinter $ CC00 gelegt, 
das Hires-Farb-RAM nach 
C800. Das Programm selbst 
beginnt bei $C000 und endet 
bei $C88B. Programmvaria
ble liegen im Bereich vor 
$CC00.
b) Die Belegung der Funk
tionstasten wird durch ein 
»Anzapfen« des Interrupt er
möglicht. Die Funktion 
PRINT "(fs)" wird durch Ver
ändern der BSOUT-Routine 
erreicht.
c) Das Textfenster:
Wie Sie wissen, wird das Bild 
auf dem Fernseher (Monitor) 
durch einen Elektronen
strahl erzeugt, der den Bild
schirm zeilenweise von oben 
nach unten abfährt. Der VIC 
bietet nun die Möglichkeit 
bei einer bestimmten Zeilen
position einen Interrupt aus
zulösen. Diese Fähigkeit des 
VIC wird ausgenutzt. In der 
dann ausgeführten Interrupt
routine wird zwischen 
Hires- und Textmodus hin 
und her geschaltet, so daß 
der Bildschirm in ein Text 
und ein Grafikfenster einge
teilt wird.
d) Die neuen Befehle:
Es gibt zahlreiche Möglich
keiten, neue Basic-Befehle 
zu implementieren. Anzap
fen der
1. CHRGET-Routine (DOS 5.1) 
2. Eingabe-Warteschleife 
(Toolkits)
3. Interpreterschleife (be
schrieben im 64 Intern)

Fortsetzung auf Seite 55
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Der Schachmeister 
und sein Programm

Ich bin 16 Jahre alt und ge
he in die 11. Klasse eines Ul
mer Gymnasiums. Seit Weih
nachten '83 besitze ich einen 
Commodore 64; sein Vorgän
ger war ein ZX81.
Das Programm:

Der Computer spielt be
rühmte oder weniger be
rühmte Schachpartien vor, 
die man leicht selbst einpro
grammieren kann, so daß 
man sich mit der Zeit eine 
richtige Sammlung aufbaut. 
Besonderer Wert wurde auf 
eine gute Multicolor-Grafik 
gelegt.
Entstehungsgeschichte:

Das Programm entstand 
aus einer spontanen Idee 
heraus. In Büchereien findet 
man unzählige Bücher mit 
aufgeschriebenen Schach
partien, die man auf einem 
Brett nachspielen kann, was 
aber nicht unbedingt jeder
manns Sache ist, und außer
dem ist die Gefahr groß, daß 
man sich verschaut und ei
nen Fehler macht. Da müßte 
es doch viel einfacher sein, 
wenn der Computer dies 
übernehmen würde. In zirka 
einwöchiger Arbeit entstand 
so das vorliegende Pro
gramm.

Wesentlich Merkmale und 
Vorzüge des Programms: 
— Multicolorgrafik, die sich 
zum Beispiel hinter »Grand
master« nicht zu verstecken 
braucht.
— alle wichtigen Schachre
geln sind berücksichtigt 
(zum Beispiel Rochaden, Da
metausch, Matt, Remis ...) 
— jeder Benutzer kann seine 
eigenen Partien eingeben 
und mit dem Programm spei
chern (maximal 20)
— das Bild kann jederzeit 
»eingefroren« werden
— der Programmablauf kann 
beschleunigt werden.

(Thomas Behrend)

Viele Schachspieler 
zeichnen ihre Partien 
auf und überprüfen 
sie hinterher.
Oder sie spielen be
rühmte Partien nach. 
Der C 64 übernimmt

nicht nur die Rolle 
des Protokollanten — 
er spielt mit Hitfe 
dieses Programms 
gespeicherte Partien 
mit guter grafischer 
Darstellung nach. Nach dem Start des Pro

gramms muß man einen 
Augenblick warten, bis der 

Computer die neuen Multi- 
color-Zeichen definiert hat 
und diverse Felder und Li-
sten aufgestellt hat (zirka 20 
Sekunden). Daraufkannman 
eine der gespeicherten Par
tien auswählen und das 
Schachbrett baut sich auf.

Am rechten Rand werden 
die Namen der Spieler, das 
Jahr, die Zugnummer und 
der Zug sowie verschiedene 
Meldungen wie »Schach«, 
»Matt«, »Rochade« ... ausge
geben. Das Schachbrett 
nimmt zirka % des Bild
schirms ein.

Durch Drücken der 
F7-Taste nach einem Zug 
wird das Bild bis zu einem er
neuten Tastendruck »einge-

froren«. Durch Drücken ei
ner anderen Taste nach ei
nem Zug wird der Ablauf be
schleunigt. Durch anhalten
des Drücken der Space- 
Taste kann man so eine Art
»Blitzschach« erreichen. 
Nach Spielende führt ein Ta
stendruck wieder zum Aus
wahlmenü.

Eingeben eigener 
Schachpartien:

1 . Zuerst werden die Namen 
der Spieler und dasJahr ein
gegeben:
10000DATASPIELER l,SPIE- 
LER 2, 1984.
2 .Die Eingabe der Züge:
Beispiel für einen normalen 

. Zug: 10010 DATA E2E4, E7E5,
GlF3 ...
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Wenn eine Figur eine gegne
rische schlägt, braucht man 
das nicht anzugeben; der 
Computer erkennt das von 
selbst.
3. Sonderregeln:
■ Aufgabe eines Spielers:
10020 DATA ...,SA 
(Schwarz gibt auf) 
10020 DATA ..., WA 
(Weiß gibt auf) 
■ Rochaden:
10020 DATA .... KR
(kurze Rochade)
10020 DATA ..., LR
(lange Rochade)
Es braucht nicht angegeben 
zu werden, welcher der bei
den Spieler rochiert.
■ Schach, Matt, Remis:
Um dem Computer einen 
dieser drei Zustände anzu
zeigen, muß ein S (Schach),

/ A^Feid
/ *WFeld

^Feld 
P&Feld

DA

AW

ein M (Matt) oder ein R (Re
mis) dem jeweiligen Zug an
gehängt werden:
10020 DATA .... D6E6S 
(Schach wird geboten) 
10030 DATA ..., F6E6M 
(Schachmatt)
10020 DATA ..., E5E6R 
(Remis)
■ Dametausch:
Wenn ein Bauer in eine Da
me umgetauscht wird, so ist 
dem jeweiligen Zug ein D an
zufügen:
10020 DATA ..., A7A8D 
(weißer Bauer wird in Dame 
getauscht)
Wichtig:
Nach Ende jeder Partie muß 
unbedingt ein E angefügt 
werden, damit der Compu
ter eine Liste der Partien auf
stellt. Nach der letzten Partie 
ist statt dem E ein X anzufü
gen:
19999 DATA ...,F6E6M,E
19999 DATA ...,F6E6M,X

Die Programmlänge ohne 
gespeicherte Partien be
trägt zirka 7,5 KByte pro ge
speicherter Partie werden 
zusätzlich zirka 0,5 KByte be
nötigt.

Da der Bildschirmspei
cher verschoben wird, muß 
nach einem RUN STOP- 
RESTORE blind RUN einge
tippt werden, um das Pro
gramm wieder auflisten zu 
lassen.

(Thomas Behrend/rg)
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Listing »Schachmeister«
10.rem ********************************
20 rem * >> schachmeister << *
30 rem * *
40 rem * thomas behrend *
50 rem * in der wanne 16 7900 ulm *
60 rem * (8.1984) *
70 rem ********************************
80 rem
90 rem — alle rem-zeilen koennen —
100 rem — weggelassen werden —
110 rem
120 rem — neue zeichen —
130 rem
140 poke53281,6:poke53280,1: print"S3"chr$ 
(5)
150 datal20,169,51,133,1,169,0,133,95,13
3,90,133,88,169,208,133,96,169,240,133
160 data89,169,224,133,91,32,191,163,169 
,55,133,1,88,96
170 rem — mc-programm —
180 j=4097:fori=832to865:reada:j=j-a:pok 
ei,a:next
190 ifJ<>0thenprint"data-fehler in zeile 
15-20":stop

200 sys832:poke850,160:sys832: poke56576, 
peek(56576)and252:poke53272,8
210 poke648,192:print"a"tab(5)"> schachm 
eister <''
220 print"EEI"tab(5)"bitte einen moment w 
arten___ ''
230 ad=57344:fori=64to91:b=ad+i *8:torj=0 
to7:readc:pokeb+j,c:next:next
240 tori=192to219:b=ad+i*8:forj=0to7:rea 
dc:pokeb+j,c:next:next
250 i =175:b=ad+i *8:forj=0to7:readc:pokeb 
+j,c:next
260 poke56,130
270 rem
280 rem — data fuer schachfiguren —
290 rem
300 data0,0,60,60,255,255,60,60
310 data0,0,0,0,0,0,0,0
320 data0,0,0,0,60,255,255,255
330 data255,255,60,60,60,60,60,60
340 data0,0,3,3,15,10,0,0
350 data60,255,255,255,255,170,0,0
360 data0,0,192,192,240,160,0,0
370 data0,0,3,3,3,3,3,3
380 data0,0,60,60,60,255,255,255
390 data0,0,192,192,192,192,192,192
400 data3,0,0,0,0,0,0,0
410 data255,60,60,60,60,60,60,60
420 data255,255,255,255,255,255,255,255
430 datal92,0,0,0,0,0,0,0
440 data0,0,60,60,240,195,255,255
450 data255,255,255,255,255,170,0,0
460 data0,0,0,0,192,192,0,0
470 data0,0,0,0,0,3,3,15
480 data0,48,48,63,255,207,207,255
490 data0,0,0,0,192,192,192,192
500 data63,63,63,60,0,0,0,3
510 data255,207,15,63,63,255,255,255
520 datal92,192,0,0,0,0,0,192
530 data3,3,3,3,15,10,0,0
540 datal92,240,240,240,240,160,0,0

550 data0,0,12,15,3,3,3,3
560 data0,0,48,240,192,192,192,192
570 data0,0,0,0,3,3,0,0
580 data85,85,125,125,255,255,125,125
590 data85,85,85,85,85,85,85,85
600 data85,85,85,85,125,255,255,255
610 data255,255,125,125,125,125,125,125
620 data85,85,87,87,95,90,85,85
630 datal25,255,255,255,255,170,85,85
640 data85,85,213,213,245,165,85,85
650 data85,85,87,87,87,87,87,87
660 data85,85,125,125,125,255,255,255
670 data85,85,213,213,213,213,213,213
680 data87,85,85,85,85,85,85,85
690 data255,125,125,125,125,125,125,125
700 data255,255,255,255,255,255,255,255
710 data213,85,85,85,85,85,85,85
720 data85,85,125,125,245,215,255,255
730 data255,255,255,255,255,170,85,85
740 data85,85,85,85,213,213,85,85
750 data85,85,85,85,85,87,87,95
760 data85,l17,117,127,255,223,223,255
770 data85,85,85,85,213,213,213,213
780 datal27,127,127,125,85,85,85,87
790 data255,223,95,127,127,255,255,255
800 data213,213,85,85,85,85,85,213
810 data87,87,87,87,95,90,85,85
820 data213,245,245,245,245,165,85,85
830 data85,85,93,95,87,87,87,87
840 data85,85,117,245,213,213,213,213
850 data85,85,85,85,87,87,85,85
860 datal26,189,215,231,231,215,189,126
870 rem
880 rem — variablen und Felder —
890 rem
900 b$(l)="abaacadet":rem bauer
910 b$(2)="ghijlmdof":rem turm
920 b4(3)="anaakadef":rem laeufer
930 b4(4)="qrstuvwox":rem pferd
940 b$(5)="yhzacadef":rem dame
950 b$(6)="L@pjcmdef":rem koenig
960 fori=lto6:forj=0to2:fork=lto3
970 at=mid4(b4(i),j*3+k,l):a$(i)=a$(i)+c 
hr$(asc<a4)+128):next
980 a$(i)=a$(i)+":MBr:next:next
990 dimb(8,8)
1000 fori=7tolstep-2:forj=lto7step2:b(i, 
j)=1:next:next
1010 fori=8to2step-2:torj=2to8step2:b(i, 
j)=1:next:next
1020 dima(8,8)
1030 gosub2760
1040 zl$="ag a
1050 :
1060 rem
1070 rem — multicolor—modus —
1080 rem — einschalten —
1090 rem
1100 poke53281,6:poke53282,7:poke53283,5
1110 poke53270,peek(53270)orl6
1120 rem
1130 rem — liste der partien —
1140 rem — aufstellen —
1150 rem
1160 data-1
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1170 restore:da=0
1180 da=da+l:reada:ifa=-lthenl200
1190 gotoll80
1200 dimp(20),p*(20),pl$(20),ja$(20):p=0 
:d=0
1210 p=p+l:readp$(p),pl$(p),ja$(p):d=d+3
1220 reada$:d=d+l:ifa*="e"ora*="x"thenl2
40
1230 gotol220
1240 ifaS="x"thenl290
1250 p(p)=d:gotol210
1260 rem
1270 rem — auswahlmenue —
1280 rem
1290 restore:fori=ltoda:reada:next
1300 printchr$(5)"SEI - auswahl -"
1310 print:print
1320 fori=ltop:printi;tab(5)pt(i)tab(16) 
plt(i),ja$(i):next
1330 pokel98,0:input"EEl";w:itw<lorw>pthe 
nl330
1340 print"$":ifw=lthenl390
1350 tori=ltop(w-l):reada$:next
1360 rem
1370 rem — spielbrett —
1380 rem
1390 fori = lto24:printchrt(159)tab(0)"'S " 
tab(25)z1$:next
1400 printchr$(5)"3";
1410 fory=8tolstep-lsx=l:gosub2840:print 
"aWi"y:x=8:gosub2840
1420 print"»»l"y:next
1430 fory=8tolstep-l:forx=lto8
1440 gosub2470
1450 next:next
1460 print"3"
1470 rem
1480 rem — anfangsstellung —
1490 rem
1500 fory=7to8:forx=lto8
1510 gosub2530:next:next
1520 fory=lto2:forx=lto8:gosub2530:next: 
next
1530 printchr*(159)"E3":printtab(27)"S sp 
ieler 1 "
1540printtab(27)"3 3"
1550 printtab(27)"WS
1560 poke214,18:print:printtab(27)chrt(3
0)"3 spieler 2 "
1570 printtab(27)"-3 3"
1580printtab(27)"MS
1590 poke214,5:print:printtab(27)chr$(5) 
"3zug:3 1"
1600 poke214,7:print:printtab(28)chr$(15
8) "S 3"
1610 poke214,9:print:printtab(27)chr$(5) 
"3
1620 printtab(27)"3
1630 printtab(27)"WS
1640 readat:at=leftt(at,9):poke214,20:pr 
int:printtab(28)"S"at
1650 readat:at=lettt(at,9):poke214,2:pri 
nt:printtab(28)"3"a$
1660 reada$:poke214,15:print:printtab(28 
) a*

1670 zu=l:zl=-l:aw=0
1680 rem
1690 rem ************************
1700 rem * — hauptprogramm — *
1710 rem ************************
1720 rem
1730 pr i nt"3":z1=z1 +1:i + z1=2thenz1=0:zu= 
zu+1:poke214,5:print:printtab(32)chrt(5) 
zu
1740 readat:iflen(a$)<>4thenl950
1750 rem
1760 rem — normaler zug —
1770 rem
1780 b$=left$(a$,2):gosub2620:x=x2:y=y2
1790 b2$=b$
1800 bt=rightt(at,2):gosub2620
1810 o$="-":i fa(x 2,y2)< >0theno$="/"
1820 at=b2t+oS+bt
1830 poke214,7:print:printtab(29)chr$(5) 
"3"a#
1840 fori=lto4:gosub2530:gosub2470: next
1850 al=a(x,y):a(x,y)=0:a(x2,y2)=al
1860 x=x2:y=y2:tori=lto4:gosub2470:gosub 
2530:next
1870 ifaw=3thenaw=0:return
1880 ifaw=2then2890:rem-matt oder remis—
1890 gosub2660
1900 ifaw=lthenaw=0:poke214,11:print:pri 
nttab(27)chrt(5)"a
1910 gotol730
1920 rem
1930 rem — besondere situationen —
1940 rem
1950 ifat="e"then2890
1960 ifa$="sa"then2100
1970 ifa$="wa"then2120
1980 ifa$="kr"then2190
1990 ifat="lr"then2250
2000 printchr$(5)
2010 bt=rightf(at,l):a$=left$(at,4)
2020 ifb$="s"thenaw=l:poke214,11:print:p 
rinttab(27)"3schach !":gotol780
2030 itbf="m"thenaw=2:poke214,11:print:p 
rinttab(27)"3matt !":gotol780
2040 ifbt="r"thenaw=2:poke214,ll:print:p 
rinttab(27)"3 remis !":gotol780
2050 ifb$="d"then2340
2060 print"sdatalehler !!!":stop
2070 rem
2080 rem — aufgeben —
2090 rem
2100 af="3schwarz"
2110 goto2130
2120 a$="'Hweiss"
2130 poke214,9:print:printtab(29)at
2140 printtab(27)"Sgibt auf !”
2150 goto2890
2160 rem
2170 rem — kurze rochade —
2180 rem
2190 y=l:t=0:ifzl=ltheny=8:t=6
2200 a(5,y)=0:a(8,y)=0:a(6,y)=8-t:a(7,y) 
=12-t:x=5:gosub2470:x=8:gosub2470
2210 x=6:gosub2530:x=7:gosub2530:goto228

0 Listing »Schachmeister« (Fortsetzung)
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2220 rem
2230 rem — lange rochade —
2240 rem
2250 y=l:t=0:ifzl=ltheny=8:t=6
2260 a(l,y)=0:a(5,y)=0:a(3,y)=12-t:a(4,y 
)=8-t
2270 x = l:gosub2470:x=5:gosub2470:x=3: gos 
ub2530:x=4:gosub2530
2280 poke214,11:print:printtab(29)chr*(5 
) "5^ochade"
2290 gosub2660
2300 poke214,11: print:printtab (29) "’3 

":gotol730
2310 rem
2320 rem — dametausch —
2330 rem
2340 aw=3:gosubl780
2350 i fy2=8thena(x2,8)=11:goto2370
2360 a(x2,l)=5
2370 x =x 2:y=y2:gosub2530
2380 poke214,10:print:printtab(29)chr*(5 
) '"Sdame-"
2390 printtab(29)"3tausch"
2400 gosub2660:poke214,10:print:printtab 
(29)"B
2410 printtab(29)"S ":gotol730
2420 rem ****** Unterprogramme ******
2430 rem
2440 rem — einzelne felder —
2450 rem — drucken —
2460 rem
2470 ifb(x,y)=lthen2490
2480 gosub2840:poke646,15:print"SAAAaiMI
AAA3WBWAA": return
2490 gosub2840:print" ;liSI 3011 ":
return
2500 rem
2510 rem — figur drucken —
2520 rem
2530 t=a(x,y):itf=0thenreturn
2540 gosub2840
2550 poke646,9:i ft >6andb(x,y)=0then:prin 
t"2"a$(f—6)"M":return
2560 iff>6andb(x,y)=lthen:print"ä"a*(f-6 
)"M"sreturn
2570 poke646,8:ifb(x,y)=lthenprint"3"a*( 
f)"M":return
2580 print "a"aJ(f) "M" : return
2590 rem
2600 rem — umrechnen —
2610 rem
2620 bl*=left*(b*,l):x2=asc(bl*)-64:y2=v 
al(right*(b*,1)):return
2630 rem
2640 rem — zeitschlaufe —
2650 rem
2660 pokel98,0:fort=lto250:ifpeek(197)< > 
64then2680
2670 next:return
2680 ifpeek(197)=3then2700
2690 return
2700 ifpeek(197)<>64then2700
2710 ifpeek(197)=64then2710
2720 return
2730 rem

2740 rem — grundstellung —
2750 rem
2760 a(l,l)=8:a(2,l)=10:a(3,l)=9:a(4,l)= 
ll:a(5,l)=12:a(6,l)=9
2770 a(7,l)=10:a(8,l)=8
2780 fori=lto8:a(i,8)=a(i,1)-6:next
2790 forx=lto8:a(x,2)=7:a(x,7)=l:next 
2800 return
2810 rem
2820 rem — bildschirmposition —
2830 rem
2840 ify=Bthenprint"El"tab ( (x — 1) *3+1) ; : re 
turn
2850 x1=(x-1)*3+1:yl=(8—y)*3—1:poke214,y 
1:print:printtab(x1);:return
2860 rem
2870 rem — spielende -------
2880 rem
2890 pokel98,0:fori=ltol0000:ifpeek(197) 
=64thennext
2900 fori=lto8:forj=lto8:a(i,j)=0:next:n 
ext
2910 gosub2760:goto1290
10000 rem
10010 rem------------ data fuer die ---------------
10020 rem------------- partien ---------------
10030 rem
10040 rem ** demo-partie 1 **
10050 datasiff,kashdan,1948
10060 datad2d4,g8f6,c2c4,e7e6,blc3,f8b4, 
dlc2,d7d5,a2a3,b4e7,c4d5,e6d5,clf4,c7c6
10070 datah2h3,kr,e2e3,f8e8,fld3,b8d7,gl 
f3,d7f8,f3e5,e7d6,kr,f8e6,f4h2,g7g6
10080 datae5f3,e6g7,h2d6,d8d6,flcl,c8f5, 
f3d2,e8e7,b2b4,a8e8,albl,f5h3,g2h3,e7e3
10090 datad3fl,g7f5,f2e3,d6g3s,flg2,g3e3 
s,g1h1,f5g3s,h1h2,e3f 4,d2f 3,e8e2,c3e2
10100 datag3e2s,h2hl,f6h5,c2d2,h5g3s,hlh 
2,g3fls,h2hl,f4h2s,f3h2,flg3m
10110 datae
10120 rem ** demo-partie 2 **
10130 datageller,euwe,1953
10140 datad2d4,g8< 6,c2c4,e7e6,blc3,f8b4, 
e2e3,c7c5,a2a3,b4c3,b2c3,b7b6,fld3,c8b7 
10150 dataf2f3,b8c6,gle2,kr,kr,c6a5,e3e4 
,f 6e8,e2g3,c5d4,c3d4,a8c8,f3f 4,a5c4
10160 dataf4f5,f7f6,flf4,b6b5,f4h4,d8b6, 
e4e5,c4e5,f5e6,e5d3,dld3,b6e6,d3h7s
10170 datag8f7,clh6,f8h8,h7h8,c8c2,alcl, 
c2g2s,glfl,e6b3,flel,b3f3,wa
10180 datae
10190 rem ** demo-partie 3 **
10200 datarossetto,stahlberg,1947
10210 datae2e4,e7e6,d2d4,d7d5,blc3,g8f6, 
clg5,f8e7,e4e5,f6d7,h2h4,c7c5,c3b5,f7f6 
10220 datafld3,a7a6,dlh5s,e8f8,hlh3,a6b5 
,g5h6,d8a5s,h6d2,a5c7,h3g3,c5d4,gl+3
10230 datad7e5,g3g7,h7h6,d3h7,f 8g7,h5h6s 
,g7f7,h6h5s,f7g7r
10240 datax

ready.

Listing »Schachmeister« (Schluß)
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Die schnelle Schildkröte 
Turtle-Grafik

Fortsetzung der Beschreibung von Seite 49, Einzelheiten zur 
Programmierung und das Programmlisting

Die drei auf Seite 49 genannten Möglichkeiten haben je
doch alle große Nachteile: Sie sind alle entweder zu langsam 
(1. und 3.), die Befehle lassen sich nur im Direktmodus anwen
den (2.) oder sie können nicht abgekürzt werden. Deshalb 
wurden die Befehle mit sehr komplexen Routinen voll als To
kens integriert. Aus diesem Grund wurde die Interpreterschlei
fe, die Routine zur Umwandlung in Interpretercode und die 
Routine zur Rückumwandlung in Klartext verändert. Die Vortei
le dieser Arbeitsweise sind, daß sich die neuen Befehle wie 
normale Basic-Befehle anwenden lassen und daß nur minima
le Geschwindigkeitsverluste bei der Ausführung von Basic- 
Programmen in Kauf genommen werden müssen. Ähnliche 
Methoden verwenden übrigens auch professionelle Basic- 
Erweiterungen, wie zum Beispiel Simons Basic.

Ein solches »Anzapfen« von Betriebssystem- und Basic- 
Routinen wird beim C 64 durch zahlreiche Sprungvektoren er

möglicht, die verändert werden können. Dies ist leider nicht bei 
allen Computern so gut möglich. Die hier benutzten Vektoren 
sind:

Name:
Interrupt-Vektor
NMI-Vektor
BRK-Vektor
Bsout-Vektor
Vektor für Umwandlung in Interpretercode
Vektor für Umwandlung in Klartext
Vektor für Basic-Befehl ausführen 
(Interpreterschleife)

Adresse in dezimal:
: 788/789
: 792/793
: 790/791
: 806/807
: 772/773
: 774/775
: 776/777

Das Wissen über die Programmierung des Programms ist für 
dessen Anwendung nicht nötig. Doch nun viel Spaß mit Turtle 
Grafik. (Peter Menke/gk)

20 PRINT"UHtS V.V.7,V.V.7>V.W.V.'.V.V. 250 PRINT"Li"
30 PRINT" V.SWWWVAVWWWWWtWi 260 GOSUB1000
40 PRINT" V. 270 :

■.'.
50 PRINT" V.

280 :
290 REM **VARIABLE**

V.
60 PRINT" V. TURTLE GRAPHICS

300 AN=49152
301 ZI=51360

V. 310 NAi="TURTLE GR."
70 PRINT" V. ---------------------------- 320 :

V. 
100 PRINT" .W

330 :
340 :

V. 
110 PRINT" V. ENTWICKELT 8.1984 VON

350 REM **** EINLESEROUTINE ****
360 S=AN:Z=1000

V. 
120 PRINT" V.

370 FORI=lTO16:READ X
390 IFX=-100THEN530

V. 
130 PRINT" V.

391 IFX<0ORX>255THEN503
400 G0SUB515:P0KES,X

V. 
140 PRINT" V. p E T E R M E N K E

410 S=S+l:PR=PR+X:NEXT
440 :

V. 
150 PRINT" V.

460 READ X:IF PR=X THEN PR=0:Z=Z+10:GOTO
370

V. 
160 PRINT“ ".“. GRIFTWEG 4

470 PRINT"HS=RUEFSUMMENFEHLER IN ZEILE"Z
475 PRINT"^'RUEFSUMME DER ZEILE"Z":"PR:P

V. 
170 PRINT" V. 2212 BRUNSBUETTEL

RINT 
480 PRlNI-KlLHIlGE HKUEFSUMME:"X:KKlNI:F

V« 
190 PRINT" V.

RINT
490 PRINT"SLIST"Z-10"-"Z"m"; :P0KE631,13

V. 
200 PRINT" V.

:P0KE198,1
500 END

V. 
210 PRINT" W.W.W.V.V.W.WMW.V.

501 :
502 :

220 PRINT" V.V.V.-.V.V.V.V.V.W.W.%V. 503 PRINT"DATENFEHLER IN ZEILE"Z
230 PRINT"B3S BITTE TASTE DRUECKE 504 PRINT"ES WURDE VERSUCHT"X"ZU POKEN."
N" 
240 GET Ai:IF Ai=""THEN240 Listing Turtle-Grafik
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505 GOTO490
510 :
511 :
512 :
515 PRINT"aSE ZEILE:"Z" SPEICHERSTELLE: 
"S
516 PRINT"K EINGELESENER WERT: !■■■!"
X
517 IF Z>=PEEK(63)+256*PEEK(64) THEN RET 
URN
518 PRINT"aaSDATA-ZEILE FEHLT!!"
519 PRINT"QDER ZEILENNUMMERN DER DATA-ZE 
ILEN NICHT“
520 PRINT"IN ZEHNER ABSTAENDEN":END
521 :
522 :
523 :
530 IF S=ZI THEN 539
531 PRINT"^SSDATENANZAHL IST FALSCH":PRI 
NT:PRINT"DAS WAERE RICHTIG :";ZI-AN
532 PRINT:PRINT"IHRE DATENANZAHL :";S-AN 
537 END
539 PRINT"HS<EINEN FEHLER GEFUNDEN !®"
540 PRINT"ABSPEICHERN (J/N) ?"
550 GET A$:IF A$="N" THEN 590
560 IF A$<>"J" THEN 550
570 INPUT"GERAETEADRESSE (l=DATASETTE/8=
DISK)";GE
580 SAVE NA$+"(C>PM",GE
590 PRINT"KZUM START EINE BELIEBIGE 

TASTE DRUECKEN
600 GET A$:IF A$="" THEN 600
610 SYSAN
630 :
640 :
650 :

1000 DATA 120,032,063,193,088,032,163,19 
3,032,223,193,169,028,133,254,169,2085
1010 DATA 192,133,255,032,097,192,032,06
8,166,076,116,164,147,017,017,017,1721
1020 DATA 029,029,084,085,082,084,076,06 
9,032,071,082,065,080,072,073,067,1080
1030 DATA 083,190,190,029,029,066,089,03
2,080,069,084,069,082,032,077,069,1270
1040 DATA 078,075,069,190,190,029,029,05
1,056,057,049,049,032,066,065,083,1168
1050 DATA 073,067,032,066,089,084,069,08
3,032,070,082,069,069,017,017,190,1109
1060 DATA 191,160,000,177,254,201,191,24 
0,012,201,190,208,002,169,013,032,2241
1070 DATA 210,255,200,208,238,096,173,02
5,208,141,025,208,016,029,173,018,2223
1080 DATA 208,201,250,176,011,032,204,19
3,169,250,141,018,208,076,188,254,2579
1090 DATA 032,185,193,169,217,141,018,20 
8,076,188,254,173,013,220,088,165,2340
1100 DATA 204,208,033,169,032,044,017,20
8,240,026,206,252,203,208,021,169,2240
1110 DATA 007,141,252,203,173,241,203,07
2,169,002,141,241,203,032,118,195,2393
1120 DATA 104,141,241,203,165,212,208,03 
0,165,216,208,026,165,203,205,255,2747
1130 DATA 203,240,019,141,255,203,201,06

Listing. Turtle-Grafik (Fortsetzung)

4,240,312,201,004,240,01i,201,005,2240
1140 DATA 240,029,201,006,240,048,076,04
9,234,173,017,208,041,032,240,009,1843
1150 DATA 032,204,193,032,017,194,076,23 
0,192,032,185,193,076,230,192,173,2251
1160 DATA 017,208,041,032,240,246,173,02
6,208,041,001,240,006,032,017,194,1722
1170 DATA 076,230,192,032,254,193,162,02
1,160,000,024,032,240,255,076,230,2177
1180 DATA 192,072,138,072,152,072,169,12
7,141,013,221,172,013,221,048,012,1835
1190 DATA 032,163,253,032,024,229,032,06
3,193,108,002,160,076,114,254,032,1767
1200 DATA 204,193,169,004,141,136,002,16
9,118,141,020,003,169,192,141,021,1823
1210 DATA 003,169,033,141,024,003,169,19
3,141,025,003,169,048,141,022,003,1287
1220 DATA 169,193,141,023,003,169,011,14
1,254,203,169,001,141,253,203,141,2215
1230 DATA 252,203,169,000,141,026,208,16
9,134,141,004,003,169,196,141,005,1961
1240 DATA 003,169,043,141,008,003,169,19
7,141,009,003,169,084,141,006,003,1289
1250 DATA 169,197,141,007,003,169,103,14 
1,038,003,169,199,141,039,003,032,1554
1260 DATA 249,195,096,162,032,160,000,16
9,224,133,255,132,254,152,145,254,2612
1270 DATA 136,208,251,230,255,202,208,24 
6,096,169,056,141,024,208,169,148,2747
1280 DATA 141,000,221,173,017,208,009,03
2,141,017,208,096,169,021,141,024,1618
1290 DATA 208,169,151,141,000,221,173,01
7,208,041,223,141,017,208,096,169,2183
1300 DATA 204,133,255,160,000,132,254,16
2,004,173,253,203,010,010,010,010,1973
1310 DATA 013,254,203,145,254,136,208,25
1,230,255,202,208,246,096,169,217,3087
1320 DATA 141,018,208,173,017,208,041,12
7,141,017,208,169,001,141,026,208,1844
1330 DATA 096,169,000,141,026,208,096,16
6,122,202,232,142,242,203,162,255,2462
1340 DATA 142,251,203,142,250,203,238,25 
0,203,174,250,203,189,127,194,240,3259
1350 DATA 033,016,243,238,251,203,172,24
2,203,136,200,185,000,002,141,249,2514
1360 DATA 203,232,189,127,194,056,237,24
9,203,240,239,201,128,240,019,076,2833
1370 DATA 038,194,174,242,203,189,000,00
2,240,007,201,058,240,188,232,208,2416
1380 DATA 244,096,174,242,203,173,251,20 
3,024,105,208,157,000,002,232,200,2514
1390 DATA 185,000,002,157,000,002,240,21
8,232,200,208,244,076,082,194,200,2240
1400 DATA 072,073,082,069,211,077,079,08
6,197,067,076,069,065,210,087,073,1593
1410 DATA 078,068,079,215,080,076,079,21 
2,077,079,068,197,068,069,199,082,1726
1420 DATA 069,086,069,082,211,076,084,08
5,082,206,082,084,085,082,206,067,1656
1430 DATA 079,076,079,210,071,076,079,06
5,196,071,083,065,086,197,074,079,1586
1440 DATA 089,083,084,073,067,203,076,08 
0,069,206,072,069,076,208,000,239,1694
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1450 DATA 194,205,197,095,195,084,199,07
3,196,118,196,147,197,163,197,128,2584
1460 DATA 198,144,198,165,198,036,199,22
3,198,161,199,059,200,053,199,032,2462
1470 DATA 158,183,224,000,240,054,032,12 
1,000,240,040,032,253,174,032,158,1941
1480 DATA 183,224,016,144,003,076,106,19
5,142,254,203,032,223,193,032,121,2147
1490 DATA 000,240,016,032,253,174,032,15
8,183,224,016,144,003,076,106,195,1852
1500 DATA 142,032,208,032,185,193,032,24
9,195,076,174,167,032,121,000,240,2078
1510 DATA 037,032,253,174,032,158,183,22 
4,016,144,003,076,106,195,142,033,1808
1520 DATA 208,032,121,000,240,016,032,25
3,174,032,158,183,224,016,144,003,1836
1530 DATA 076,106,195,142,032,208,032,01
7,194,032,204,193,076,174,167,208,2056 
1540 DATA 012,032,163,193,032,223,193,07
6,174,167,162,014,044,162,011,032,1690
1550 DATA 204,193,076,055,164,096,173,24
1,203,201,003,240,248,174,246,203,2720
1560 DATA 138,074,074,041,254,168,185,01
5,196,141,244,203,185,016,196,141,2271 
1570 DATA 245,203,138,041,007,024,109,24 
4,203,141,244,203,173,247,203,041,2466
1580 DATA 248,141,243,203,173,244,203,13
3,252,024,169,224,109,245,203,133,2947
1590 DATA 253,024,165,252,109,243,203,13 
3,252,165,253,109,248,203,133,253,2998
1600 DATA 173,247,203,041,007,073,007,17
0,189,065,196,160,000,120,162,052,1865
1610 DATA 134,001,174,241,203,240,008,22 
4,001,240,014,224,002,240,019,017,1982
1620 DATA 252,145,252,169,055,133,001,08
8,096,073,255,049,252,145,252,076,2293
1630 DATA 227,195,081,252,145,252,076,22
7,195,169,000,141,248,203,141,241,2793 
1640 DATA 203,141,240,203,169,160,141,24 
7,203,169,100,141,246,203,096,000,2662
1650 DATA 000,064,001,128,002,192,003,00
0,005,064,006,128,007,192,008,000,800
1660 DATA 010,064,011,128,012,192,013,00
0,015,064,016,128,017,192,018,000,880
1670 DATA 020,064,021,128,022,192,023,00
0,025,064,026,128,027,192,028,000,960
1680 DATA 030,001,002,004,008,016,032,06 
4,128,032,235,183,224,200,176,035,1370
1690 DATA 165,021,201,001,144,008,208,02

7,165,020,201,064,176,021,120,142,1684 
1700 DATA 246,203,165,020,141,247,203,16 
5,021,141,248,203,088,032,118,195,2436
1710 DATA 076,174,167,076,106,195,032,15 
8,183,224,004,144,003,076,106,195,1919
1720 DATA 142,241,203,076,174,167,032,02
3,194,166,122,160,004,132,015,189,2040
1730 DATA 000,002,141,249,203,041,240,20
1,208,208,006,173,249,203,076,232,2432
1740 DATA 196,173,249,203,016,007,201,25
5,240,062,232,208,226,201,032,240,2741
1750 DATA 055,133,008,201,034,240,086,03 
6,015,112,045,201,063,208,004,169,1610
1760 DATA 153,208,037,201,048,144,004,20

1,060,144,029,132,113,160,000,132,1766 
1770 DATA 011,136,134,122,202,200,232,18 
9,000,002,056,249,158,160,240,245,2336
1780 DATA 201,128,208,048,005,011,164,11 
3,232,200,153,251,001,185,251,001,2152 
1790 DATA 240,054,056,233,058,240,004,20
1,073,208,002,133,015,056,233,085,1891
1800 DATA 208,141,133,008,189,000,002,24 
0,223,197,008,240,219,200,153,251,2412
1810 DATA 001,232,208,240,166,122,230,01
1,200,185,157,160,016,250,185,158,2521
1820 DATA 160,208,180,189,000,002,016,19 
0,076,009,166,032,115,000,041,240,1624 
1830 DATA 201,208,240,009,032,121,000,03
2,237,167,076,174,167,032,121,000,1817 
1840 DATA 041,015,010,168,185,208,194,13
3,167,185,207,194,133,166,032,115,2153
1850 DATA 000.108,166,000,016,052,201,25 
5,240,048,036,015,048,044,141,249,1619
1860 DATA 203,041,240,201,208,208,038,17 
3,249,203,041,015,170,232,132,073,2427
1870 DATA 160,255,200,185,127,194,016,25 
0,202,208,247,200,185,127,194,048,2798
1880 DATA 006,032,071,171,076,123,197,07 
6,239,166,076,243,166,173,249,203,2267
1890 DATA 076,036,167,032,158,183,224,00
8,144,003,076,106,195,142,240,203,1993 
1900 DATA 076,174,167,208,037,162,032,16
9,224,133,255,160,000,132,254,120,2303 
1910 DATA 169,052,133,001,177,254,073,25
5,145,254,136,208,247,230,255,202,2791
1920 DATA 208,242,169,055,133,001,088,07 
6,174,167,076,109,195,032,138,173,2036 
1930 DATA 032,247,183,166,020,240,008,03
2,236,197,198,020,076,211,197,166,2229 
1940 DATA 021,240,006,198,021,198,020,20 
8,234,076,174,167,173,240,203,240,2419
1950 DATA 029,201,002,240,034,201,004,24 
0,039,201,006,240,044,201,001,240,1923 
1960 DATA 010,201,003,240,015,201,005,24 
0,020,208,027,032,047,198,032,093,1572
1970 DATA 198,076,118,195,032,067,198,03 
2,047,198,076,118,195,032,056,198,1836 
1980 DATA 032,067,198,076,118,195,032,09
3,198,032,056,198,076,118,195,173,1857 
1990 DATA 246,203,240,067,206,246,203,09 
6,173,246,203,201,199,176,056,238,2999
2000 DATA 246,203,096,173,248,203,208,00
9,173,247,203,240,042,206,247,203,2947
2010 DATA 096,173,247,203,208,003,206,24
8,203,206,247,203,096,173,248,203,2963 
2020 DATA 208,009,238,247,203,208,003,23
8,248,203,096,174,247,203,232,224,2981 
2030 DATA 064,176,004,142,247,203,096,17 
3,237,203,208,003,076,106,195,096,2229
2040 DATA 032,158,183,138,024,109,240,20 
3,041,007,141,240,203,076,174,167,2136
2050 DATA 032,158,183,142,249,203,173,24 
0,203,056,237,249,203,041,007,141,2517 
2060 DATA 240,203,076,174,167,032,158,18
3,224,016,176,048,142,253,203,032,2327
2070 DATA 223,193,032,121,000,240,034,03 
2,253,174,032,158,183,224,016,176,2091
2080 DATA 027,142,254,203,032,223,193,03
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2,121,000,240,013,032,253,174,032,1971
2090 DATA 158,183,224,016,176,006,142,03
2,208,076,174,167,076,106,195,120,2059
2100 DATA 169,052,133,001,162,032,160,00 
0,132,254,132,166,169,224,133,255,2174
2110 DATA 169,160,133,167,177,254,145,16
6,136,208,249,230,255,230,167,202,3048
2120 DATA 208,242,169,055,133,001,088,03
2,212,225,162,000,160,192,134,254,2267
2130 DATA 169,160,133,255,169,054,133,00
1,169,254,032,216,255,169,055,133,2357
2140 DATA 001,076,174,167,032,212,225,16 
9,000,133,185,162,000,160,224,032,1952
2150 DATA 213,255,076,174,167,208,026,16
0,000,185,128,194,240,016,016,007,2065
2160 DATA 041,127,032,210,255,169,013,03
2,210,255,200,076,057,199,076,174,2126
2170 DATA 167,076,109,195,032,158,183,22
4,000,240,006,032,254,193,076,174,2119
2180 DATA 167,032,017,194,076,174,167,07
2,165,154,201,003,208,008,104,201,1943
2190 DATA 135,240,006,076,022,231,076,21
3,241,142,249,203,166,212,208,027,2447
2200 DATA 166,216,208,023,152,072,169,02
1 , 133,214,169,000,133,211,032,108,2027
2210 DATA 229,104,168,174,249,203,169,13
5,024,088,096,174,249,203,0/6,022,2363
2220 DATA 231,032,158,183,232,142,239,20
3,169,001,141,237,203,165,203,201,2740
2230 DATA 003,208,008,169,000,141,237,20 
3,076,174,167,169,000,141,238,203,2137

2240 DATA 173,000,220,041,001,208,009,03 
2,047,198,032,034,200,238,238,203,1874
2250 DATA 173,000,220,041,002,208,009,03 
2,056,198,032,034,200,238,238,203,1884
2260 DATA 173,000,220,041,004,208,009,03 
2,067,198,032,034,200,238,238,203,1897
2270 DATA 173,000,220,041,008,208,009,03 
2,093,198,032,034,200,238,238,203,1927
2280 DATA 173,238,203,208,168,032,011,20 
0,076,173,199,173,241,203,072,169,2539
2290 DATA 002,141,241,203,032,118,195,03 
2,047,200,032,118,195,104,141,241,2042
2300 DATA 203,096,173,000,220,041,016,20 
8,226,032,118,195,076,047,200,172,2023
2310 DATA 239,203,162,100,202,208,253,13 
6,208,248,096,240,003,076,109,195,2678
2320 DATA 165,203,201,003,208,003,076,17 
4,167,173,020,208,056,233,050,144,2084
2330 DATA 239,201,200,176,235,141,246,20 
3,173,019,208,056,233,035,144,224,2733
2340 DATA 010,141,247,203,144,007,201,06 
4,176,214,169,001,044,169,000,141,1931
2350 DATA 248,203,173,141,002,041,004,24 
0,012,032,118,195,032,093,198,032,1764
2360 DATA 118,195,076,064,200,173,241,20 
3,072,169,002,141,241,203,032,118,2248
2370 DATA 195,032,118,195,104,141,241,20 
3,076,064,200,255,255,255,255,249,2838 
63000 DATA -100:RETURN
READY.

Listing Turtle-Grafik (Schluß)

0 rem t u r t 1 e d e m o
1 rem by peter menke
2 :
3 hires l,0,0:colorl5:clear
4 :
10 rem roboter—kopf
20 plot 120,160
30 deg 2:move 10
40 deg 0:move 30
50 deg 2:move 10
55 deg 4:move 40
60 deg 2:move 100
65 deg 0:move 100
70 deg 6:move 100
90 deg 4:move 40
100 deg 6:move 10
110 deg 0:move 30
120 deg 6:move 10
121 -
122 rem 1inkes ohr
130 plot 110,105
140 deg 4:move 15
150 deg 2:move 30

160 deg 0:move 15
161
162 rem rechtes ohr
170 ploti 210,105
180 deg 0:move 15
190 deg 2:move 30
200 deg 4;move 15
201
202 rem mund
210 plot: 130,120
220 deg 6:move 10
230 deg 0:move 60
240 deg 2:move 10
241 :
242 rem nase
250 plot: 152,100
260 deg 0:move 16
270 deg 3:move 8
280 deg 4:move 1
290 deg 5:move 8
291 -
292 rem 1i nkes auge
293 plot 130,60:deg 0

Demo-Programm zur Turtle-Grafik
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295 fort=lto4
300 move 15
310 rturn2
320 next
330 :
340 rem rechtes auge 
350 plot 190,60:deg 6 
360 fort=lto4 
370 move 15 
380 rturn 2 
390 next 
400 :
410 window l:print"SM t u r t 1
e d e m o"
420 print"El by peter menke"
430 fori=0to4000:next 
440 window 0 
450 : 
460 : 
461 rem spirale
470 hires l,2,2:color 0:clear:plot 160,1 
00 
480 tori=lto66 
490 lturn 1 
500 move i 
510 next 
511 fori=ltol000:next 
520 : 
530 : 
540 rem viereck-spiralen 
541 clear:colorl 
550 hires l,2,2:fori=lto200step2 
560 rturn 2:move i:next 
561 plot 160,100 
570 fori=ltol95step2 
580 lturn 2:move i:next 
590 plot 160,100 
600 fori=ltol95 
610 rturn 2:move i:next 
620 : 
630 : 
640 rem muster 
641 hiresl,5,5:clear:color0 
650 Tori=lto45 
660 forx=0to7 
670 rturnx 
671 move i 
680 nextx 
700 next 
710 : 
720 hiresl,5,5 
730 fori=lto45 
740 forx=0to7 
750 lturnx 
761 movei 
780 nextx 
790 next 
800 fori=lto2000:next 
810 : 
820 : 
830 rem pyramiden 
840 hiresl,6,6:clear:colorl5

850 fori=lto33
860 forx=0to7
870 deg x 
871 move i
880 nextx
900 next
910 : 
930 fori=lto33 
940 forx=0to7 
950 deg 7—x 
961 move i 
980 nextx 
990 next
991 Tori=lto8:revers
992 Torx=lto500:next
993 next
1000 :
1010 :
1011 rem inverses muster
1020 hires7,7:color 0:clear
1030 fory=lto4:hires l:mode 2
1040 fori=ltol00
1050 move i
1060 forx=lto7
1070 lturn x:movex:nextx,i,y
1080 :
1090 : 
1111 rem strich—muster
1120 hiresl,8,8:color 0:clear
1130 fory=lto4:hires l:mode2
1140 Tori=lto45
1150 move i 
1160 forx=ltol0 
11^0 rturn x:move x:nextx,i,y 
1131 :
11B2 :
1183 rem joystick zeichnen
1184 hires l,10,10:color0:clear
1185 windowl
1186 print"5WI joystick-zeichnen (port 
2) "

1187 print" weiter mit f7"
1188 joystick5
1189 :
1190 :
1191 rem lightpen zeichnen
1192 hires l,l,l:color0:clear
1193 windowl
1194 print"SM lightpen-zeichnen (port 

1) "
1195 print" weiter mit f7"
1196 lpen
1197 :
1198 :
1200 rem zufall
1210 hires l:clear:color 1,9,9
1220 window 1
1230 print"SWzufallsmuster
1240 print"schluss mit run/stop-taste
1250 deg rnd(l)*8:move l:gotol250

ready.

Demo-Programm zur Turtle-Grafik (Schluß)
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\ Ohne gutes Werkzeug 
\gehtes nicht: SMON

TEIL 1
In mehreren Teilen möchten wir Ihnen 
einen Maschinensprachmonitor vor
stellen. Parallel zum Kursus über As
sembler-Programmierung wird Schritt 
für Schritt ein Programm entstehen, 
das sich durchaus mit kommerziellen 
Monitoren messen kann.

Ich kann mich noch gut an unsere ersten Schritte in die Ma
schinensprache erinnern. Ausgerüstet mit einer Befehlsliste 
für den 6502 und einem in Basic geschriebenen »Mini- 
Monitor« entstanden Programme, die 3 und 5 addieren und das 
Ergebnis im Speicher ablegen konnten. Dazu mußten wir die 
Befehlcodes aus der Liste heraussuchen und dann in den 
Speicher »POKEn«. Jeder Sprung mußte von Hand ausge
rechnet werden, jeder falsch herausgesuchte Befehl führte 
zum Programmabsturz. Der erste Disassembler — ein Pro
gramm zur Anzeige der Maschinenbefehle in Assemblerspra
che — war für uns die Offenbarung. Von nun an konnten wir 
Maschinenprogramme analysieren und daraus lernen. Zum 
Verständnis der Maschinensprache ist es nämlich noch weit 
mehr als bei anderen Sprachen wichtig, vorhandene Program
me zu verstehen und sich dabei die wichtigsten Techniken an
zueignen.

Mit der Zeit wuchsen unsere Ansprüche, ein Assembler 
mußte her, um die neugewonnenen Erkenntnisse auch auszu
probieren. Das war zuerst wieder ein Basic-Programm, lang
sam und wenig komfortabel, aber immerhin. Wir schrieben un
sere ersten kleinen Routinen, vor allem, um vorhandene Ma
schinenprogramme unseren eigenen Wünschen anzupassen. 
Mit dem AMON für den VC 20 bekamen wir dann einen Moni
tor, der (fast) alle unsere Wünsche erfüllte. Als wir jedoch auf 
den C 64 umstiegen, mußten wir feststellen, daß es für diesen 
Computer nichts gab, das uns zufriedenstellen konnte. Der 
einzige Ausweg: Selbst programmieren. So entstand im Laufe 
eines Jahres SMON. Ursprünglich hatten wir nur vor, die Funk
tionen von AMON für den C 64 zu programmieren, aber dabei 
blieb es nicht. Immer neue Befehle und Routinen kamen hinzu, 
bis wir endlich zufrieden waren.

Was bietet SMON?
Zunächst ist alles enthalten, was zum »Standard« gehört: 

Memory-Dump, also die Anzeige des Speicherinhalts in Hex
bytes, mit Änderungsmöglichkeiten, ein Disassembler mit Än
derungsmöglichkeit sowie Routinen zum Laden, Abspeichern

und Starten von Maschinenprogrammen. Darüber hinaus gibt 
es einen kleinen Direktassembler, der sogar Labels verarbei
tet, Befehle zum Verschieben im Speicher mit und ohne Um
rechnen der Adressen und Routinen zum Umrechnen von 
Hex-, Dezimal- und Binärzahlen. Der besondere Clou von 
SMON liegt aber zweifellos in seinen leistungsfähigen Such
routinen und vor allem im Trace-Modus. Damit lassen sich Ma
schinenprogramme Schritt für Schritt abarbeiten und kontrol
lieren.

Dieser erste Teil umfaßt sämtliche Eingabe- und Ausgabe
routinen, die Registeranzeige, den Memory-Dump sowie Dis
assembler und Assembler. Damit steht Ihnen bereits ein lauffä
higes Monitorprogramm mit den unten aufgeführten Befehlen 
zur Verfügung.

Der Monitor benötigt für alle Eingaben die hexadezimale 
Schreibweise, das heißt zu den Zahlen 1 bis 9 kommen noch 
die Buchstaben A (für dez. 10) bis F (für dez. 15) hinzu.

Bei der Eingabe von Adressen ist folgendes zu beachten: 
[ANFADR] bedeutet exakt die Startadresse, [ENDADR] be
deutet hierbei die erste Adresse hinter dem gewählten Be
reich. Im Normalfall ist die Eingabe mit und ohne Leerzeichen 
zulässig. Beim Abweichen von dieser Regel wird darauf be
sonders verwiesen.

Assemblieren
A [ANFADR]

Assemblierung beginnt bei angegebener Adresse 
Beispiel:
A 4000 Beginn bei Startadresse $4000

Nach Eingabe von »RETURN« erscheintauf dem Bildschirm 
die gewählte Adresse mit einem blinkenden Cursor. Die Befeh
le werden so eingegeben, wie sie der Disassembler zeigt: LDY 
# 00 oder LDA 400E,Y und so weiter. »RETURN« schließt die 
Eingabe der Zeile ab. Bei fehlerhafter Eingabe springt der Cur
sor wieder in die Anfangsposition zurück. Ansonsten wird der 
Befehl disassembliert und nach Ausgabe der Hex-Bytes geli
stet. Zur Korrektur vorhergehender Zeilen gehen Sie mit dem 
Cursor zur Anfangsposition (hinter die Adresse) zurück, 
schreiben den Befehl neu und gehen nach »RETURN« mit dem 
Cursor wieder in die letzte Zeile. Falls Ihnen bei Sprüngen 
(Branch-Befehl, JSR und JMP) die Zieladressen noch nicht 
bekannt sind, geben Sie einfach sogenannte »Label« ein.

Ein Label besteht aus dem Buchstaben »M« (für Marke) und 
einer zweistelligen Hex-Zahl von 01 bis 30.
Zum Beispiel: BCC M01

Wenn Sie die Zieladresse für diesen Sprung erreicht haben, 
dann kennzeichnen Sie diese mit eben dieser »Marke«.
Zum Beispiel: M01 LDY #00

Einzelne Bytes nimmt der Assembler an, indem Sie diese mit 
einem Punkt kennzeichnen: .00 oder .AB. In diesem Modus 
werden die Eingaben natürlich nicht disassembliert.
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Nach Beendigung des Assemblierens geben Sie »F« ein. 
Danach sehen Sie alle Ihre Eingaben noch einmal aufgelistet 
und korrigieren bei Bedarf wie beim Disassembler (!) angege
ben.

Probieren Sie einmal das folgende Beispiel:
A 4000

Der Assembler meldet sich mit: »4000« und einem blinken
den Cursor. Geben Sie nun ein (die Adressen erscheinen auto
matisch):

4000 LDY #00 4009 CPY #12
4002 LDA 400E,Y 400B BCC 4002
4005 JSR FFD2 400D BRK
4008 INY

Die folgenden Bytes werden wie beschrieben mit einem 
Punkt eingegeben. Sie werden nicht disassembliert.

400E .0D 4017 .54
400F .0D 4018 .20
4010 .53 4019 .53
4011 .4D 401A .55
4012 .4F 401B .50
4013 .4E 401C .45
4014 .20 401D .52
4015 .49 401E .0D
4016 .53 401F .0D

Drücken Sie anschließend »F«. Ihr Programm wird nochmal 
aufgelistet. Starten Sie es nun mit »G 4000«. Es erscheint ein 
Text auf dem Bildschirm — lassen Sie sich überraschen.

Disassemblieren
D [ANFADR,ENDADR]

disassembliert den Bereich von ANFADR bis ENDADR, wobei 
ENDADR nicht eingegeben werden muß. Wird keine End
adresse eingegeben, erscheint zunächst nur eine Zeile: 
ADR HEXBYTES BEFEHL
4000 A000 LDY #00

Mit der SPACE-Taste wird der jeweils nächste Befehl in der 
gleichen Art und Weise gezeigt. Wünschen Sie eine fortlau
fende Ausgabe, drücken Sie »RETURN«. Die Ausgabe wird 
dann so lange fortgesetzt, bis eine weitere Taste gedrückt wird 
oder bis ENDADR erreicht ist. Mit »RUN/STOP« springen Sie 
jederzeit in den Eingabemodus zurück.

Das Komma, das vor der Adresse auf dem Bildschirm er
scheint, ist ein »hidden command« (verstecktes Kommando). 
Es braucht nicht eingegeben zu werden, da es automatisch 
beim Disassemblieren angezeigt wird. So ermöglicht es ein 
einfaches Ändern des Programms. Fahren Sie mit dem Cursor 
auf den zu ändernden Befehl und überschreiben Sie ihn mit 
dem neuen. Wenn Sie jetzt »RETURN« drücken, erkennt 
SMON das Komma als Befehl und führt ihn im Speicher aus. 
Achten Sie aber darauf, daß der neue Befehl die gleiche Länge 
(in Bytes) hat und füllen Sie gegebenenfalls mit »NOPs« auf. 
Zur Kontrolle können Sie den geänderten Bereich noch einmal 
disassemblieren.

Lassen Sie als Beispiel einmal das Programm (siehe Befehl 
»A«) ab 4000 disassemblieren (»D 4000 4011«). Ändern Sie 
nun den ersten Befehl auf LDY #01. Die Änderung zeigt sich 
daran, daß die HEX-Bytes automatisch den neuen Wert an
nehmen. Starten Sie nun das Programm nochmals mit »G 
4000«. Jetzt erscheint der Text mit nur einer Zeile Abstand auf 
dem Bildschirm.

Starten eines Maschinenprogramms (Go)
G [ADRESSE]

startet ein Maschinenprogramm, das bei ADRESSE beginnt. 
Das Programm muß mit einem BRK-Befehl abgeschlossen 
werden, damit ein Rücksprung in SMON erfolgen kann. Wird 
nach »G« keine Adresse eingegeben, benutzt SMON die, die 
mit dem letzten BRK erreicht worden ist und bei der Register- 
Ausgabe als PC auftaucht. Mit dem »R«-Befehl (siehe unten) 
werden die Register vorher auf gewünschte Werte gesetzt.

Memory-Dump
M [ANFADR ENDADR]

gibt die HEX-Werte des Speichers sowie die zugehörigen 
ASCII-Zeichen aus. Auch hier kann auf die Eingabe einer End
adresse verzichtet werden. Die Steuerung der Ausgabe ent
spricht der beim Disassemblieren.

Beispiel:
M 4000 gibt die Inhalte der Speicherstellen $4000 bis 

$4007 aus. Weiter geht es wie beim Disassemblieren mit 
SPACE oder RETURN. Die Bytes können ebenfalls durch 
Überschreiben geändert werden, allerdings nicht die ASCII- 
Zeichen. Verantwortlich dafür ist der Doppelpunkt, der am An
fang jeder Zeile ausgegeben wird, ein weiterer »hidden com
mand«. Wenn.lhre Änderung nicht durchgeführt werden kann, 
weil Sie zum Beispiel versuchen, ins ROM zu schreiben, wird 
ein »?« als Fehlermeldung ausgegeben.

Registeranzeige

R zeigt den gegenwärtigen Stand der wichtigsten 
6510-Register an: Programmzähler (PC), Status-Register 
(SR), Akkumulator (AC), X-Register (XR), Y-Register (YR), 
Stackpointer (SP). Außerdem werden die einzelnen Flags des 
Status-Registers mit 1 für »gesetzt« und 0 für »nicht gesetzt« 
angezeigt. Durch Überschreiben werden die Inhalte auf einen 
gewünschten Wert gesetzt. Die Flags können allerdings nicht 
einzeln verändert werden, sondern nur durch Überschreiben 
des Wertes von SR.

Exit
X springt ins Basic zurück. Alle Basic-Pointer bleiben erhal

ten. Sie können also zum Beispiel direkt im Programm fortfah
ren, wenn Sie zwischendurch mit SMON einige Speicherstel
len kontrolliert haben.

Probieren Sie alle bisher beschriebenen Befehle in Ruhe 
aus und machen Sie sich mit SMON vertraut. Arbeiten Sie 
auch parallel den Kurs über Assemblerprogrammierung in die
ser Ausgabe durch. Alle Beispiele dort sind auf SMON abge
stimmt.

Wir wollen jetzt einen Blick auf das Programm selbst werfen. 
Natürlich ist es unmöglich, den gesamten Quelltext umfas
send zu beschreiben. Andererseits enthält SMON aber eine 
Reihe von Routinen, die in jedem Maschinenprogramm vor
kommen. Wir werden im Rahmen dieser Serie versuchen, die 
wichtigsten zu erklären, damit Sie sie später in eigene Pro
gramme einbauen können.

Zum besseren Verständnis werden solche Routinen so ab
gedruckt, wie wir sie im Assembler-Quelltext geschrieben ha
ben. Sie enthalten daher anstelle absoluter Adressen Labels, 
deren Name — hoffentlich — etwas über den Sinn und Zweck 
aussagt. Parallel dazu sollten Sie sich diese Routinen von 
SMON disassemblieren lassen, damit Sie sehen, wie es denn 
nun fertig im Speicher aussieht.

Ausgabe ll/November 1984 61



ANWENDUNG

Beginnen wir mit der Routine GETCHRERR. Das soll soviel 
bedeuten wie »Hole ein Zeichen und erzeuge eine Fehlermel
dung, wenn keins eingegeben wurde«. Leider wäre so ein La
bel auch für den geduldigsten Assembler viel zu lang, daher 
die merkwürdige Abkürzung. Mit dieser Routine holen wir ein 
Zeichen von der Tastatur. Das erledigt die Betriebssystemrou
tine CHRIN. Um zu prüfen, ob überhaupt etwas eingegeben 
wurde, untersuchen wir das Zeichen. Handelt es sich um die 
»RETURN«-Taste ($0D), hat der Benutzer gar kein Zeichen 
eingegeben. Dies quittiert SMON mit einem »?« und dem 
Rücksprung in den Eingabemodus. So läßt sich — in gewissen 
Grenzen — kontrollieren, ob zu einem Befehl die richtigen Ein
gaben gemacht wurden. Geben Sie einmal den »D«-Befehl oh
ne Angabe einer Adresse ein, dann sehen Sie, was gemeint 
ist.

Alle Eingaberoutinen benutzen GETCHRERR, um Falsch
eingaben zu prüfen. Nehmen wir als Beispiel GETBYT. Diese 
soll ein Byte, also zwei ASCII-Zeichen 0 - F von der Tastatur 
holen und in ein Byte umwandeln. Das erste Zeichen wird dar
auf überprüft, ob es sich um ein »Space« oder ein Komma han
delt. Trifft das zu, wird es einfach übergangen und das nächste 
Zeichen geholt. Der Benutzer kann also Leerzeichen und 
Komma benutzen, um seine Eingaben übersichtlicher zu ma
chen, er muß aber nicht! Ist das Zeichen aber gültig, wird es 
von ASCHEX in eine Hexzahl gewandelt.
Dazu ein Beispiel:

Auf der Tastatur wurde 5B eingetippt. Zuerst wird jetzt die 
5 (ASCII $35) mit $3A verglichen, um festzustellen, ob es sich 
um eine Zahl (0 - 9) oder einen Buchstaben (A - F) handelt. AS
CII $35 ist eine Zahl, also wird nur die linke Hälfte ausmaskiert 
(AND #$0F). Ergebnis ist $05. Jetzt wird viermal nach links 
geschoben und das Ergebnis ($50) in $B4 zwischengespei
chert. Nun ist das B (ASCII $42) an der Reihe. Da $42 größer 
ist als $3A werden diesmal 8 und das gesetzte Carry-Flag, al
so 9 addiert. Ergebnis ist $5B. Linke Hälfte ausmaskieren wie 
gehabt und eine OR-Verknüpfung mit dem gemerkten $50 er
gibt $5B. Das war's.

Meistens aber braucht SMON zwei Bytes als Eingabe, zum 
Beispiel für Adressen. Mit dem, was wir schon haben, kein 
Problem: GETADR ruft einfach GETBYT zweimal hintereinan
der auf und legt das Ergebnis in zwei Speicherstellen in der 
Zeropage ab, die mit dem X-Register ausgewählt werden kön
nen. Brauchen wir mehr als eine Adreßeingabe, rufen wir ein
fach GETADR mehrmalsauf. So etwas machen GET3ADR und 
GET2ADR. Bisweilen aber, zum Beispiel beim G-Befehl, darf 
eine Adresse eingegeben werden, es muß aber nicht sein. 
Deswegen prüft GETSTART, ob direkt nach dem »G« »RE
TURN« gedrückt wurde. Dies erledigt GETRET. Wenn ja, wird 
die Adresse benutzt, die in PCL und PCH steht. Das sind 
SMONs interne Programm-Counter. Ansonsten wird die ein
getippte Adresse benutzt.

Sie sehen, wie aus einfachen Routinen immer komplizierte
re Befehle zusammengesetzt werden. Und das ist das ganze 
Geheimnis, wenn Sie umfangreiche Programme schreiben: 
Gliedern Sie sich das Problem (hier eine benutzerfreundliche 
Eingabe) in kleine und kleinste Schritte auf, die Sie dann jeden 
für sich programmieren und austesten.

Werfen wir noch einen Blick auf die Art und Weise, wie 
SMON Befehle verarbeitet. In EXECUTE setzen wir zunächst 
den Stackpointer auf den Wert, den er beim letzten BRK er
reicht hatte. Dann werden als erstes die »hidden commands« 
abgeprüft. Wir lesen dazu direkt vom Bildschirm. D3 enthält 
die Anfangsadresse der aktuellen Zeile im Speicher. Übrigens 
gibt es neben den bereits erwähnten noch weitere »hidden 
commands«, die in den späteren Folgen noch auftauchen wer
den. Liegt kein verstecktes Kommando vor, holen wir mit 
GETCHRERR ein Zeichen und merken es uns in COMMAND. 
Jetzt untersuchen wir, ob dieses Zeichen in der Befehlsliste

(CMDTBL) steht. CMDTBL steht übrigens ab $C00B ganz 
oben im Speicher. Sie endet mit fünf Nullen für spätere Erwei
terungen. Direkt dahinter stehen die Anfangsadressen der zu
gehörigen Routinen in der für den 6502 typischen Reihenfol
ge, Low-Byte zuerst, dann High-Byte. Sehen Sie sich das mit 
M C00B einmal an. Am Ende dieser Tabelle stehen nochmals 
10 Nullen, denn zu jedem Byte in CMDTBL gehören ja zwei 
Adreßbytes in der Liste (CMDS). Wenn nun ein Kommando in 
CMDSEARCH gefunden wurde, wird CMDEXEC als Subrouti
ne aufgerufen. CMDEXEC legt nun die zugehörigen Adreßby
tes auf den Stack und führt dann einen RTS aus, der jetzt — 
nach der Stackmanipulation — zu dem gewünschten Befehl 
führt. Beachten Sie, daß RTS immer auf die um eins erhöhte 
Adresse springt, daher müssen Sie zu den Adressen in CMDS 
immer 1 addieren, wenn Sie den Anfang einer Routine suchen.

Alle Befehle in SMON enden mit einem RTS, springen also 
auf den JMP EXECUTE hinter CMDFOUND. Damit ist eine 
Endlosschleife geschlossen, die immer einen Befehl ausführt 
und anschließend wieder in die Eingabe zurückspringt. Beim 
nächsten Mal erfahren Sie etwas über LOAD, SAVE und die 
Umrechnung verschiedener Zahlensysteme.
_______________________ (Dietrich Weineck/N. Mann/gk)

Hinweise zum Abtippen
Es ist mal wieder eine DATA-Wüste, die wir Ihnen zumu- 

ten, aber wenn Sie die erfolgreich hinter sich brachten, ha
ben Sie schon mehr als die Hälfte vom gesamten SMON 
geschafft. Um Ihnen das Abtippen beziehungsweise die 
anschließende — fast unvermeidliche — Fehlersuche so 
einfach wie möglich zu machen, unterteilten wir das Ge
samtprogramm in Blöcke zu je 256 Bytes, die jeweils eine 
eigene Prüfsumme haben. Wenn Sie sich vertippt haben, 
erscheint eine Fehlermeldung mit Angabe des Blocks, in 
dem sich der Fehler — höchstwahrscheinlich — befindet.

Vor dem ersten »RUN« sollten Sie aber unbedingt das 
Programm speichern, sonst kann Ihnen bei Fehlern der 
Computer abstürzen, und alle Mühe war umsonst.

Eins findet die Prüfsummenmethode allerdings nicht, 
nämlich zuviel eingegebene Nullen oder Kommas. Erhalten 
Sie aber keine Fehlermeldung und das Programm läuft 
trotzdem nicht, kontrollieren Sie als erstes, ob wirklich alle 
DATAs »aufgebraucht« sind. Dazu tippen Sie im Direktmo
dus PRINT A ein. Jetzt muß die letzte Zahl, also 197 er
scheinen. Wenn nicht, haben Sie eine 0 oder ein Komma 
zu viel.

Wenn das Ladeprogramm endlich ohne Fehler bis zum 
READY durchläuft, können Sie SMON mit SYS 49152 star
ten. Die Bildschirmfarben ändern sich und es erscheint die 
Registeranzeige und in der nächsten Zeile ein Punkt mit 
blinkendem Cursor. Probieren Sie jetzt alle Kommandos 
durch. Hüten Sie sich aber vor allen anderen Kommandos. 
Die Fehlermeldung bei falschen Kommandos funktioniert 
noch nicht richtig!! Deshalb führen Falscheingaben in den 
meisten Fällen zum Programmabsturz. Das wird sich im 
Verlauf dieser Serie allerdings noch ändern.

Bevor Sie Ihren Computer aus dem Fenster werfen, noch 
ein Hinweis: Von der nächsten Folge ab wird SMON auch 
fix und fertig im Leserservice zu erhalten sein.

Und noch ein letzter Tip: Das Wichtigste, was ein ange
hender Maschinenprogrammierer braucht, ist ein Reset- 
Taster. (Bauanleitungen oder fertige Taster wurden schon 
oft im 64’er vorgestellt.) Sie werden es merken, wenn Sie 
mit sorgenzerfurchter Stirn, den Tränen nahe, vor Ihrem 
Bildschirm sitzen, kein freundlich blinkender Cursor weit 
und breit und RUN/STOP RESTORE auch dann nichts mehr 
bringt, wenn Sie die Tasten durch das Gehäuse durch
drücken. Verzweifeln Sie nicht, drücken Sie RESET, starten 
Sie SMON neu mit SYS 49152 und schon können Sie bis 
zum nächsten Absturz weiterarbeiten....
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Listing 1. Der DATA-Lader für SMON — Teil 1

10 REM **************************
20 REM * *
30 REM * SMON TEIL 1 *
40 REM * VON N.MANN & D.WEINECK *
50 REM * FLEETRADE 40 *
60 REM * 2S00 BREMEN *
70 REM * TEL. 0421 / 493090 *
80 REM * *
90 REM **************************
100 FORI=0TO8:READA:PR(I)=A:NEXT
110 SA=49152:I=0
120 PA=SA+256*I:CH=0
130 FORJ=0TO255:READA: POKEPA+J,A:CH=CH+A 
:NEXT
140 IFCH<>PR(I)THEN190
150 I=I+l:IFI<8THEN120
160 PA=PA+256:CH=0
170 FORJ=0TO60:READA:POKEPA+J,A:CH=CH+A: 
NEXT
180 IFCH=PR(I)THENEND
190 PRINT"FEHLER IN BLOCK"I+l:END
191 REM
192 REM *** BLDCKPRUEFSUMMEN ***
195 DATA20921,25604,31944,33700,36302,34
378,34305,34639,7819
200 REM
210 REM *** BLOCK 1 ***
220 REM
230 DATA169,20,141,22,3,169,194,141,23,3 
,0,39,35,36,37,44,58,59,61,63,65,66
240 DATA67,68,70,71,73,75,76,77,79,80,82 
,83,84,86,87,88,0,0,0,0,0,218,202,45
250 DATA201,7,201,27,201,251,198,28,196,
181,195,244,202,153,200,208,19.8,107
260 DATA201,60,202,92,197,16,203,226,195 
,67,200,182,202,77,200,248,195,192
270 DATA201,60,200,133,195,77,200,240,20
3,66,202,210,201,109,195,0,0,0,0,0
280 DATA0,0,0,0,0,255,255,1,0,65,90,73,8
2,84,128,32,64,16,0,2,1,1,2,0,145,145
290 DATA13,83,217,49,55,50,13,0,125,76,1
25,201,13,13,32,32,80,67,32,32,83,82
300 DATA32,65,67,32,88,82,32,89,82,32,83 
,80,32,32,78,86,45,66,68,73,90,67,0
310 DATA2,4,1,44,0,44,89,41,88,157,31,25
5,28,28,31,31,31,28,223,28,31,223,255
320 DATA255,3,31,128,9,32,12,4,16,1,17,2
0,150,28,25,148,190,108,3,19,1,2,2
330 DATA3,3,2,2,2,2,2,2,3,3,2,3,3,3,2,0,
64,64,128,128,32,16,37,38,33,34,129
340 DATA130,33,130,132,8,8,231,231,231,2 
31

350 REM

360 REM *** BLOCK 2 ***
370 REM
380 DATA227,227,227,227,227,227,227,227,
227,227,231,167,231,231,243,243,247
390 DATA223,38,70,6,102,65,129,225,1,160 
,162,161,193,33,97,132,134,230,198
400 DATA224,192,36,76,32,144,176,240,48,
208,16,80,112,120,0,24,216,88,184,202
410 DATA136,232,200,234,72,8,104,40,64,9
6,170,168,186,138,154,152,56,248,137
420 DATA156,158,178,42,74,10,106,79,35,1
47,179,243,51,211,19,83,115,82,76,65
430 DATA82,69,83,83,79,76,76,76,67,65,65 
,83,83,73,68,67,67,66,74,74,66,66,66

440 DATA66,66,66,66,66,83,66,67,67,67,67 
,68,68,73,73,78,80,80,80,80,82,82,84
450 DATA84,84,84,84,84,83,83,79,83,83,79 
,79,84,66,82,68,68,68,77,78,68,84,84
460 DATA78,69,80,80,73,77,83,67,67,69,77 
,78,80,86,86,69,82,76,76,76,76,69,69
470 DATA78,78,79,72,72,76,76,84,84,65,65
,83,88,88,89,69,69,76,82,76,82,82,65
480 DATA67,65,89,88,65,80,68,67,89,88,67 
,67,88,89,84,80,82,67,83,81,73,69,76
490 DATA67,83,73,75,67,68,73,86,88,89,88 
, 89,80,65,80,65,80,73,83,88,89,88,65
500 REM
510 REM *** BLOCK 3 ***
520 REM
530 DATA83,65,67,68,8,132,129,34,33,38,3
2,128,3,32,28,20,20,16,4,12,216,169
540 DATA8,141,176,2,169,4,141,175,2,169,
6,141,32,208,141,33,208,169,3,141,134
550 DATA2,162,5,104,157,168,2,202,16,249 
,173,169,2,208,3,206,168,2,206,169
560 DATA2,186,142,174,2,169,82,76,255,19
4,32,194,194,240,11,32,126,194,141
570 DATA169,2,165,252,141,168,2,96,162,1
64,32,128,194,32,128,194,208,28,32
580 DATA126,194,169,254,133,253,169,255,
133,254,32,194,194,208,12,141,119,2
590 DATA230,198,96,32,126,194,44,162,251 
,32,141,194,149,1,32,154,194,149,0
600 DATA232,232,96,32,202,194,201,32,240 
,249,201,44,240,245,208,3,32,202,194
610 DATA32,175,194,10,10,10,10,133,180,3
2,202,194,32,175,194,5,180,96,201,58
620 DATA144,2,105,8,41,15,96,32,202,194, 
201,32,240,249,198,211,96,32,207,255
630 DATA198,211,201,13,96,32,207,255,201 
,13,208,248,169,63,32,210,255,174,174
640 DATA2,154,162,0,134,198,32,81,195,16
1,209,201,39,240,17,201,58,240,13,201
650 DATA59,240,9,201,44,240,5,169,46,32, 
210,255,32,202,194,201,46,240,249,133
660 REM
670 REM *** BLOCK 4 ***
680 REM
690 DATA172,41,127,162,32,221,10,192,240 
,5,202,208,248,240,194,32,21,195,76
700 DATA214,194,138,10,170,232,189,41,19
2,72,202,189,41,192,72,96,165,252,32
710 DATA42,195,165,251,72,74,74,74,74,32 
,53,195,104,41,15,201,10,144,2,105
720 DATA6,105,48,76,210,255,169,13,32,21
0,255,138,76,210,255,32,76,195,169
730 DATA32,76,210,255,169,13,76,210,255, 
133,187,132,188,160,0,177,187,240,6
740 DATA32,210,255,200,208,246,96,230,25
1,208,2,230,252,96,169,14,141,134,2
750 DATA141,32,208,169,6,141,33,208,169, 
55,133,1,174,174,2,154,76,116,164,160
760 DATA192.169,140,32,86,195,162,59,32,
64,195,173,168,2,133,252,173,169,2
770 DATA133,251,32,35,195,32,76,195,162,
251,189,175,1,32,42,195,32,76,195,232
780 DATA208,244,173,170,2,76,208,195,32, 
78,194,162,251,32,202,194,32,154,194
790 DATA157,175,1,232,208,244,32,76,195, 
189,170,2,76,208,195,133,170,169,32
800 DATA160,9,32,210,255,6,170,169,48,10 
5,0,136,208,244,96,32,73,194,174,174
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810 DATA2,154,162,250,189,174,1,72,232,2 
08,249,104,168,104,170,104,64,32,100
820 DATA194,162,58,32,64
830 REM
840 REM *** BLOCK 5 ***
850 REM
860 DATA195,32,35,195,160,32,162,0,32,76 
,195,161,251,32,42,195,161,251,32,57
870 DATA196,208,241,32,93,196,144,224,96 
,32,126,194,160,32,162,0,32,202,194
880 DATA32,154,194,129,251,193,251,240,3 
,76,209,194,32,57,196,208,236,96,201
890 DATA32,144,12,201,96,144,10,201,192, 
144,4,201,219,144,4,169,46,41,63,41
900 DATA127,145,209,173,134,2,145,243,32 
,103,195,200,192,40,96,32,111,196,76
910 DATA102,196,32,103,195,165,251,197,2
53,165,252,229,254,96,32,148,196,32
920 DATA134,196,240,14,32,134,196,240,25
1,201,32,208,5,141,119,2,230,198,96
930 DATA32,228,255,72,32,225,255,240,2,1 
04,96,76,214,194,160,40,36,172,16,246
940 DATA132,200,132,208,169,255,32,195,2
55,169,255,133,184,133,185,173,175
950 DATA2,133,186,32,192,255,162,0,134,2
11,202,32,201,255,32,207,255,32,210
960 DATA255,201,13,208,246,32,204,255,16
9,145,76,210,255,160,0,177,251,36,170
970 DATA48,2,80,12,162,31,221,60,193,240 
,47,202,224,21,208,246,162,4,221,73
980 DATA193,240,33,221,77,193,240,30,202 
,208,243,162,56,221,17,193,240,20,202
990 DATA224,22,208,246,177,251,61,251 
1000 REM
1010 REM *** BLOCK 6 ***
1020 REM
1030 DATA192,93,17,193,240,5,202,208,243 
,162,0,134,173,138,240,15,162,17,177
1040 DATA251,61,181,192,93,198,192,240,3 
,202,208,243,189,234,192,133,171,189
1050 DATA216,192,133,182,166,173,96,160,
1,177,251,170,200,177,251,160,16,196
1060 DATA171,208,7,32,74,197,160,3,208,2 
,164,182,142,174,0,141,175,0,96,160
1070 DATA1,177,251,16,1,136,56,101,251,1
70,232,240,1,136,152,101,252,96,162
1080 DATA0,134,170,32,100,194,32,140,197 
,165,173,201,22,240,12,201,47,240,8
1090 DATA201,33,240,4,201,48,208,13,32,8
1,195,162,35,169,45,32,210,255,202,208
1100 DATA250,32,93,196,144,217,96,162,44 
,32,64,195,32,35,195,32,76,195,32,117
1110 DATA198,32,203,196,32,76,195,177,25
1,32,42,195,32,76,195,200,196,182,208
1120 DATA243,169,3,56,229,182,170,240,9, 
32,73,195,32,76,195,202,208,247,169
1130 DATA32,32,210,255,160,0,166,173,208 
,17,162,3,169,42,32,210,255,202,208
1140 DATA248,36,170,48,133,76,106,198,36 
,170,80,41,169,8,36,171,240,35,177,251
1150 DATA41,252,133,173,200,177,251,10,1
68,185,60,3,141,174,0,200,185,60,3,141
1160 DATA175,0,32,190,198,164
1170 REM
1180 REM *** BLOCK 7 ***
1190 REM
1200 DATA182,32,147,198,32,203,196,189,9
1,193,32,210,255,189,147,193,32,210

1210 DATA255,189,203,193,32,210,255,169, 
32,36,171,240,3,32,73,195,162,32,169 
1^20 DATA4,36,171,240,2,162,40,138,32,21 
0,255,36,171,80,5,169,35,32,210,255
1230 DATA32,44,197,136,240,22,169,8,36,1 
71,240,7,169,77,32,210,255,160,1,185
1240 DATA173,0,32,42,195,136,208,247,160 
,3,185,172,192,36,171,240,9,185,175
1250 DATA192,190,178,192,32,66,195,136,2 
08,237,165,182,32,103,195,56,233,1,208
1260 DATA248,96,164,211,169,32,145,209,2 
00,192,40,144,249,96,228,171,208,4,5
1270 DATA173,133,173,96,185,173,0,145,25 
1,209,251,208,4,136,16,244,96,104,104
1280 DATA96,208,28,138,5,171,133,171,169 
,4,133,181,32,207,255,201,32,240,13
1290 DATA201,36,240,9,201,40,240,5,201,4
4,240,1,96,198,181,208,232,96,224,24
1300 DATA48,14,173,174,0,56,233,2,56,229 
,251,141,174,0,160,64,96,32,126,194
1310 DATA133,253,165,252,133,254,32,81,1 
95,32,228,198,48,251,16,246,169,0,133
1320 DATA211,32,76,195,32,35,195,32,76,1
95,32,207,255,169,1,133,211,162,128
1330 DATA208,5,162,128,142,177
1340 REM
1350 REM *** BLOCK 8 ***
1360 REM
1370 DATA2,134,170,32,126,194,169,37,133 
,200,44,177,2,16,8,162,10,32,207,255
1380 DATA202,208,250,169,0,141,177,2,32, 
161,198,201,70,208,22,70,170,104,104
1390 DATA162,2,181,250,72,181,252,149,25 
0,104,149,252,202,208,243,76,100,197
1400 DATA201,46,208,17,32,154,194,160,0,
145,251,209,251 ,208,4,32,103,195,200
1410 DATA136,96,162,253,201,77,208,25,32 
,154,194,160,0,201,63,176,239,10,168
1420 DATA165,251,153,60,3,165,252,200,15 
3,60,3,32,161,198,149,169,224,253,208
1430 DATA4,169,7,133,183,232,208,240,162 
,56,165,166,221,91,193,240,5,202,208
1440 DATA246,202,96,165,167,221,147,193, 
208,244,165,168,221,203,193,208,237
1450 DATA189,17,193,133,173,32,161,198,1 
60,0,224,32,16,9,201,32,208,8,189,77
1460 DATA193,133,173,76,49,200,160,8,201 
,77,240,32,160,64,201,35,240,26,32,157
1470 DATA194,141,174,0,141,175,0,32,161, 
198,160,32,201,48,144,27,201,71,176
1480 DATA23,160,128,198,211,32,161,198,3 
2,157,194,141,174,0,32,161,198,192,8
1490 DATA240,3,32,190,198,132,171,162,1, 
201,88,32,154,198,162,4,201,41,32,154
1500 DATA198,162,2,201,89,32,154,198
1510 REM
1520 REM *♦* BLOCK 9 ♦**
1530 REM
1540 DATA165,173,41,13,240,10,162,64,169 
,8,32,129,198,169,24,44,169,28,162,130
1550 DATA32,129,198,160,8,165,173,201,32 
,240,9,190,3,194,185,11,194,32,129,198
1560 DATA136,20B,244,165,171,16,1,200,20 
0,32,138,198,198,183,165,183,133,211
1570 DATA76,151,197

READY.

Listing 1. Der DATA-Lader für SMON — Teil 1 (Schluß)
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.BA *C000 

.OS 

.CE 
PCL .OE »FB
PCH .OE PCL*I
FLAG .OE »AA
COM*ND .OE »AC

BEFCOOE .OE «AO
ADRCOOE .OE »AB
BEFLEN .OE «6
LOPER .OE *AE
HOPER .OE LOPER«!

PCHSAVE .DE »02A8
PCLSAVE .OE PCHSAVE«!
SRSAVE .OE PCHSAVE*2
AKSAVE .OE PCHSAVE«?
XRSAVE .OE PCHSAVE'4
YRSAVE .OE PCHSAVE*5
SPSAVE .OE PCHSAVE*6

PRINTNR .OE PCHSAVE«7
IO.W .OE PCHSAVE«8

MEM .OE PCHSAVE»9

TASTBUF .DE «277
COLOR .OE «286
BUF1 .OE «33C
BUF2 .OE BUFl**30
BUF3 .OE BUF2«*30
BUF4 .OE 8UF3**30

REAOY .DE *A474
BOROER .OE «020
BKGRNO .OE «02 1
OPEN .OE «FC0
CLOSE .OE «FC3
CHKOUT .OE «FC9
CLRCHN .DE «FCC
CHRIN .OE «FCF
CHROUT .OE «FD2
STOPT .OE «FEI
GETIN .OE «FE4

SETBRK LDA «L.BREAK
STA «3 16 
LOA «H.BREAK 
STA «317 
BRK

CMDTBL .BY «7
.BY '«»Zzü-’A' 
.BY 'BCDFG!KL' 
.BY 'MOPRSTVWX' 
.BY «0 *00 «0 *00 «0

CMOS .SE TICK-1
.SE BEFDEC-l 
.SE BEFHEX-1 
.SE BEFBlN-1 
.SE KOMMA-1 
.SE COLON-1 
.SE SEMIS-I 
.SE COMP-1 
.SE ADDSUB-I 
.SE ASSEMBLER-1 
.SE BDATA-1 
.SE CONVERT-1 
.SE OISASSEM-1 
.SE FINOE-i 
.SE GO-1 
.SE lO.SET-i 
.SE KONTROLLE-! 
.SE LOADSAVE-1 
.SE MEMOUMP-| 
.SE OCCUPY-1 
.SE SETPRINTER-1 
.SE REGISTER-1 
.SE LOAOSAVE-1 
.SE TRACE-1 
.SE VERSCHIEBE-1 
.SE WRITE-1 
.SE EXIT-1 
.OS 10

OFFSET .BY «F «F *0 1 «0

riNDTAB .BY AZIRT'
FINOFLG .BY *80 *20 *40 *10 »00
FINDFLO1 .BY «2 *01 *0 1 *02 *00

SYSI72 .BY *91 *91 *0D *53
.BY «9 *31 *37 *32 *0D

OATATAB .BY «0 *70 «C
.SE OATALOOP

REGMEAD .BY «0 «0 *20 *20
.BY 'PC SR AC XR YR SP’ 
.BY ' NV-BDIZC' *00 

.BA «214 
I 
BREAK CLD

LOA N08

sting 2. Der Assembler-Quellt
STA IO.NR 
LDA N04 
STA PRINTNR 
LOA «06 
STA BOROER 
STA BKGRNO 

BREAK I LOA «03
STA COLOR 
LOX ««5 

BREAK2 PLA
STA PCHSAVE,X 
OEX 
BPL BREAK2 
LOA PCLSAVE 
BK BREAK3 
DEC PCHSAVE 

BREAK3 OEC PCLSAVE
TSX 
STX SPSAVE 
LOA WR' 
JMP CMDSTORE

GETSTART JSR GETRET
BEO GETSTRTS 

GETSTART1 JSR GETADR1
STA PCLSAVE 
LOA *PCH 
STA PCHSAVE 

GETSTRTS RTS

GET3ADR LDX M*A4
JSR GETAOR 
JSR GETAOR 
BNE GETADR

GET1.2ADR JSR GETAORI
LDA »«E 
STA .«D 
LOA ««F 
STA *«E 
JSR GETRET 
BNE GETADR 
STA TASTBUF 
INC »*C6 
RTS

GET2A0R JSR 6ETADR1
.BY *2C 

GETADR1 LOX ««8

GETADR JSR GETBYT
STA «*01,X 
JSR GET8YTI 
STA **00,X 
!NX 
IW 
RTS

GETBYT JSR GETCHRERR
CM» ««0 
BEO GETBYT 
CM» ««C 
8E0 GETBYT 
BNE ASCHEX

GETBYT1 JSR GETCHRERR
ASCHEX JSR ASCHEX1

ASL A 
ASL A 
ASL A 
ASL A 
STA ««4 
JSR GETCHRERR 
JSR ASCHEXI 
ORA ««4 
RTS 

ASCHEXl CMP «*3A
BCC ASCHEX2 
AOC ««8 

ASCHEX2 ANO "*0F
RTS 

SKIPSPACE JSR GETCHRERR
CMP «»20 
BEO SKIPSPACE 
OEC «»03 
RTS 

GETRET JSR CHRIN
DEC *«3 
CMP N«O 

GETBRTS RTS

GETCHRERR JSR CHRIN
CMP ««O 
BNE GETBRTS 

ERROR LOA «'?■
JSR CHROUT 

EXECUTE LDX SPSAVE
TXS 
LOX ««0 
STX ««6 
JSR RETURN 
LOA <*O!,X> 
CMP M 1 ' ' 
BEO EXEC1 
CM® ■ ' i ' 
BEO EXEC1 
CM» ■ • 1 ' 
BEO EXEC1 
CMP «•,• 
BEO EXECi 
LDA N1.1 
JSR CHROUT 

EXECi JSR GETCHRERR
CMP N 1 . ' 
BEO EXECI 

CMOSTORE STA (COMMAND
AND «*7F 
LOX «CMOS-CMOTBL 

CMDSEARCH CMP CMDTBL-l,X
BEQ CMDFOUND 
OEX

ext von SMON — Teil 1
BNE CMDSEARCH 
8E0 ERROR 

CMOFOUND JSR CM)EXEC
JM> EXECUTE

CMDEXEC TXA
ASL A 
TAX 
!NX 
LDA CKS-2,X 
PHA 
OEX 
LOA CMDS-2,X 
PHA 
RTS 

HEXOUT LOA «PCH
JSR HEXOUT1 
LOA «PCL 

HEXOUT1 PHA
LSR A 
LSR A 
LSR A 
LSR A 
JSR HEXOUT2 
PLA 
ANO ««F 

HEX0UT2 CM» ««A
8CC HEXOUT3 
ADC ««6 

HEXOUT3 AOC «»30
JMP CHROUT

CHARRET LOA «»00
CHARR1 JSR CHROUT

TXA 
JMP CHROUT

SPACE2 JSR SPACE
SPACE LOA ««0

JMP CHROUT

RETURN LOA N«0
JMP CHROUT

PRINT STA .»BB
STY ««C 
LOY «»00 

PRINTI LDA <*BB>,Y
BEO PRINT2 
JSR CHROUT 
INY 

BNE PRINTI 
PRINT2 RTS

PCINC INC «PCL
BNE PCRTS 
INC «PCH 

PCRTS RTS

>*•■•««••*■ 
EXIT LOA N*0E

STA COLOR 
STA BOROER 
LOA ««6 
STA BKGRND 
LDA «*37 
STA ««I 
LOX SPSAVE 
TXS 
JMP REAOY 

:»•«••••••• 
REGISTER LDY «H.REGHEAD

LDA RL,REGHEAD 
JSR PRINT 
LOX N•:' 
JSR CHARRET 

REGISTER1 LDA PCHSAVE
STA «PCH 
LOA PCLSAVE 
STA «PCL 
JSR HEXOUT 
JSR SPACE 
LOX ««B

REG!STER2 LOA SRSAVE-*FB,X
JSR HEXOUT1 
JSR SPACE 
INX 
8NE REGISTER2 
LOA SRSAVE 
JM» CHANGBIN

I«•«••••••• 
SEMIS JSR GETSTART1

LOX M»F8 
SEMIS1 JSR GETCHRERR

JSR GETBYT1 
STA SRSAVE-«B,X 
INX 
BNE SEMIS1 
JSR SPACE 
LOA SRSAVE.X 
JMP CHANGBIN

CHANGBIN STA «FLAG
LDA «»20 
LOY ««09 

CHANGBI JSR CHROUT
ASL «FLAG 
LOA «»30 
AOC «*00 
DEY 
BNE CHANGBI 
RTS

GO JSR GETSTART
GO I LOX SPSAVE

TXS 
LOX ««A 

002 LDA PCHSAVE-«A,X
PHA 
INX 
BNE 002

PLA 
TAY 
PLA 
TAX 
PLA 
RTI

KMOUMP JSRGETI.2A0R
MEMOUM» 1 LOX N ■ I ■

JSR CHARRET 
JSR HEXOUT 
LOY «32 
LOX «»00 

KM0UMP2 JSR SPACE
LOA <PCL,X) 
JSR HEXOUT1 
LOA <PCL,X> 
JSR ASCII 
BK MEMDUMP2 
JSR CONTIN 
BCC MEMDUMP1 
RTS

COLON JSR GETAORI
LOY «32 
LOX «»00

COLONi JSR GETCHRERR
JSR GETBYT1 
STA <PCL,X> 
CM> <PCL,X> 
BEO COLON2 
JM> ERROR 

COLON2 JSR ASC 1 I
BNE COLONi 
RTS

ASCH CMP «*20
8CC ASCII1 
CMP M*60 
BCC ASCIie 
CMP ««0 
BCC ASCIII 
CMP ««B 
BCC ASCII3 

ASCIII LDA «•.
ASCII2 AM) «*3F
ASCI13 AND »*7F

STA <«1>,Y 
LOA COLOR 
STA <«3>,Y 
JSR PCINC 
INY 
CPY «40 
RTS

CONTIN JSR TASTE
JMP CM*END1

CMPEND JSR PC!NC
CM>EKI LDA «PCL

CMP »«0 
LDA «PCH 
SBC *«E 
RTS

TASTE JSR PRINTERI
TASTE1 JSR SCANKEY

BEQ TASTRTS
TASTE2 JSR SCANKEY

BEQ TASTE2 
CM» M*20 
BK TASTRTS 
STA TASTBUF 
INC ««6 

TASTRTS RTS

SCAKEY JSR GETlN
PHA 
JSR STOPT 
BEQ STOP 
PLA 

SCAKTS RTS
STOP JM» EXECUTE
1 
PR!NTER1 LOY «40
PRINTER BIT «COMMAND

BPL SCANRTS 
STY ««8 
STY ««0 
LOA ««F 
JSR CLOSE 
LDA ««F 
STA ««B 
STA ««9 
LDA PRINTNR 
STA *«A 
JSR OPEN 
LOX ««0 
STX .«3 
OEX 
JSR CHKOUT

PRLOOP JSR CHRIN
JSR CHROUT 
CM» ««D 
BK PRLOOP 
JSR CLRCHN 
LOA «»91 
JMP CHROUT

> *•••««•••••••«••••••••••••• 

, • 3 M O N •

’• MASCHlKNSPRACH-MONITOR • 
» • •
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GRAFIK C 64

Get Koala Pic
Wenn Sie sowohl einen C 64 als auch 
das Koala Pad besitzen, dann können 
Sie jetzt Koala-Bilder in ganz »norma
le« Basic-Programme einbeziehen.

Sie möchten Koala-Bilderauch ohne Koalaladen und zeigen 
können. Wahrscheinlich haben Sie das Programm am Ende 
der Anleitung abgetippt, wie ich. Aber dann dachten Sie viel
leicht auch, wie schön es wäre, wenn es möglich wäre, die Bil
der der Reihe nach, wie eine Dia-Show abzurufen. Dann müßte 
man nicht mehr STOP-RETURN drücken, und unser Basic- 
Programm könnte weitergehen. Somit hätte man vielfältige 
Möglichkeit, Koala-Bilder anzuwenden! Zum Beispiel könnte 
man:
1. ...mit Koala ein Titelbild machen
2. ...mit Koala ein Abenteuer-Programm schreiben; denn: 
Wenn der Anwender einen Text lesen muß, während das Bild 
geladen wird, ergibt sich praktisch keine »Wartezeit« für ihn!
3. ...mit Koala ein Lernprogramm schreiben.

Tja, so ähnlich waren meine Gedankengänge. Aber meine 
Programmierkenntnisse in Basic nützen nichts; so ein Pro
gramm muß in Maschinensprache geschrieben werden! Also 
telefonierte ich mit einigen C 64-Besitzer-Kollegen herum und 
wurde fündig: Michael M. Meiszl war schon dabei, an so einem 
Programm zu basteln. Er paßte es meinen Wünschen an und 
stellte es in Rekordzeit fertig. Und nun können Sie alles oben 
Erwähnte tatsächlich tun, und noch viel mehr.
Listing 1 ist das Hauptprogramm. Es wird als erstes geladen. 
Listing 2 ist ein kleines Anwenderbeispiel, damit Sie sehen, 
wie die SYS-Befehle in ein normales Basic-Programm einge
bautwerden. Bild 1 isteine Übersicht, welcherSYS-Befehl nun 
was bewirkt. Falls Sie zwei Laufwerke besitzen, dann können 
Sie wahlweise 8 oder 9 eingeben.

Llsting 3. Eine Dia^how auf dem C 64

12 REM DEMO #2 ZEIGE BILDER HINTEREINAND
ER WIE EINE DIAS-SHOW
12 REM C MICHAEL M. MEISZL
14 :
22 READA$:IFA$="*"THENRESTORE:GQTO20
32 SYS52509,A$:REM LADE BILD
40 SYS52503::::REM ZEIGE BILD
50 GGTG20
S0 REM =================================

32 REM ACHTUNG:
54 REM IN DIE DATAZEILEN TRAGEN SIE SPAE 
TER IHRE EIGENEN BILDNAMEN EIN!
85 REM VORLAEUFIG KQENNEN SIE DIES PROGR 
AMM MIT DER ORGGINAL-drETTE dXEN
86 REM WICHTIG: DAS "*" MUSS AM ENDE DER 
TITEL STEHEN!

96 REM =================================

100 DATAABC'S,VAN,VANPRCPS,FARM,FARMANIM 
,JUNGLE,MONKEY,CASTLE,DRAGON,TREE,* 
READY.

gramm nach einem Bild ganz normal weiterlaufen. Ein SYS- 
Befehl ermöglicht das Nochmalzeigen des letzten Bildes. Dies 
kann bei Lernprogrammen von Vorteil sein. Ein anderer SYS- 
Befehl ermöglicht das Laden ohne Zeigen, so daß dieses Bild 
dann blitzschnell abgerufen werden kann, da es »unsichtbar« 
bereits »besteht«. Wenn Sie die Tabelle griffbereit neben sich 
legen, haben Sie die SYS-Befehle bald im Griff.

Noch ein paar Koala-Tips

Bild 1. Die SYS-Befehle lm Überblick

Das Hauptprogramm ist sehr anwenderfreundlich: Es geht 
kein Basic-Speicherplatz verloren. Da jedes Bild einzeln gela
den und danach alle Zeigerauf Null gesetzt werden, kann man, 
der Reihe nach, praktisch unzählige Bilder hintereinander im 
selben Basic-Programm zeigen. Hierzu muß der Anwender 
nur die Bilder-Diskette einlegen. Sollten Sie mehrere Bild- 
Disketten benützen wollen, so genügt ein PRINT-Hinweis auf 
dem Bildschirm, welche Diskette jetzt eingelegt werden muß. 
Da die Bilder per Leertaste »beendet« werden, kann das Pro-

1. Im Menü finden Sie »INIT DISK«. Damit ist nicht »initialisie
ren« sondern formatieren gemeint. Trotzdem: Bei Disketten, 
die mit Koala formatiert wurden, ging jeder zweite Versuch, ein 
Bild zu laden schief: Dabei stieg dann jedesmal der Computer 
aus, so daß nicht nur das Bild verloren war, sondern man Koala 
neu laden mußte, und so weiter.

2. Ich habe bereits des öfteren gelesen, daß die Handha
bung im ZOOM-Modus so schwierig sein soll. Mein Vorschlag: 
Setzen Sie den Pfeil an die richtige Stelle und drücken Sie 
dann kurz auf die Taste oben. Auf diese Weise kann man 
punktweise (ebenfalls sehr schnell in lauter Einzelpunkt- 
Aktionen) und extrem akkurat arbeiten!
3. Wenn Sie ein größeres Stück sauber »radieren« wollen (was 
durch DRAW mit Hintergrundfarbe leicht ist), dann hilft Ihnen 
ZOOM ebenfalls: »Radieren« Sie mit ZOOM erst die Ränder mit 
dem feinsten »Pinsel«, dann können Sie mit einem breiten »Pin
selstrich« den Mittelteil schnell weg-malen!

4. Wenn Sie etwas Riskantes ausprobieren wollen, was 
möglicherweise Ihr Bild kaputtmachen müßte (erst »radieren«, 
dann das Neue zeichnen, dann erst sehen, ob es Ihnen ge
fällt), dann rate ich Ihnen: Kopieren Sie das gesamte Bild per 
COPY (dem ein SWAP vorausgehen muß) auf den zweiten 
Bildschirm. Jetzt können Sie nach Herzenslust experimentie
ren, denn Ihr Bild existiertja noch »im Original« auf der anderen 
Grafikseite.

So, jetzt hoffe ich nur noch, daß Sie in Zukunft noch mehr 
Spaß mit Koala haben werden.

(Vera F. Birkenbihl/aa)
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GRAFIKC 64

Listing 1. Das Hauptprogramm, um Koala-Bilder in eigene Basic-Programme einzubinden.

100 REM DISPLAY KOALA PIC V2.1
110 REM (C) 1984 BY MICHAEL A. MEISZL
120 REM ==============================

122 : REM ACHTUNG: DAS PROGRAMM ENTHAELT 
PRUEFSUMMEN, SO DASS SIE FEHLER ...

124 REM ------ LEICHTER dMEN KOENNEN, BES.
IN DEN DATA ZEILEN!
126 REM ================================

130 A=52500:E=A+335:ZL=9990:P0KE53281,0: 
POKE53280,0
140 PRINT"L^W<OALA PAINTER DISPLAY^®
150 PRINT"KSYS 52500,"CHR$(34)"NAME"CHR$ 
(34)"C,GERAETENUMMERJ
160 PRINT,"S=> LOAD + ANZEIGE":PRINT,''(E
NDE MIT 'SPACE')
170 PRINT"'^SYS 52503
180 PRINT,"S=> NUR ANZEIGE
190 PRINT”®ßSYS 52506
200 PRINT,"5=> BILDSCHIRM WIEDER NORMAL
210 PRINT"^SSYS 52509,"CHR$(34)"NAME"CHR
T(34)"I,GERAETENUMMER3
220 PRINT,"H=> BILD LADEN":PRINT:PRINT
230 FORI=ATOESTEP8:ZL=ZL+10
240 CH=0:FORJ=0TO7:READX:CH=CH+X:POKEI+J 
,X:NEXT
250 READCK:IFCK<>CHTHENPRINT"0DATA ERROR 

IN ZEILE"ZL:END
260 NEXT:PRINT"kPROGRAMM BEREIT
10000 DATA76,32,205,76,145,205,76,79, 89 
4
10010 DATA206,76,47,205,32,47.205,32, 85 
0
10020 DATA145,205,32,228,255,201,32,208, 

1306
10030 DATA249,240,235,32,66,206,32,87, 1 
147
10040 DATA226,201,9,144,3,76,88,182, 929
10050 DATA160,9,169,32,153,97,206,136, 9 
62
10060 DATA208,250,177,187,153,98,206,200 
, 1479
10070 DATA196,183,144,246,169,15,162,91, 
1206

10080 DATA160,206,32,189,255,162,8,32, 1 
044
10090 DATA121,0,201,44,208,3,32,155, 764
10100 DATA183,169,111,160,0,32,186,255, 
1096
10110 DATA32,131,205,169,0,162,0,160, 85
9
10120 DATA160,32,213,255,8,32,13B,205, 1

043
10130 DATA40,176,1,96,76,156,225,165, 93 
5
10140 DATA1,41,254,133,1,96,165,1, 692
10150 DATA9,1,133,1,96,173,17,20R, 638
10160 DATA41,239,141,17,208,32,131,205, 
1014
10170 DATAlfa2-191,160,64,32,56,206,162, 
1033
’0180 DATA200,160,0,32,61,206,162,195, 1 
016
10190 DATA160,39,32,14,206,162,195,160, 
968
10200 DATA40,32,56,206,162,216,160,0, 87 
2
10210 DATA32,61,206,162,199,160,15,32, 8 
67
10220 DATA14,206,173,16,199,141,33,208, 
990
10230 DATA141,32,208,173,17,208,9,34, 82

10240 DATA141,17,20B,173,22,208,41,223, 
1033
10250 DATA9,16,141,22,208,169,40,141, 74 
6
10260 DATA24>20B,162,160,160,0,32,56, B0
2
10270 DATA206,162,224,160,0,32,61,206, 1 
051
10280 DATA162,191,160,63.32,14,206,173, 
1001
10290 DATA0,221,41,248,141,0,221,173, 10
45
10300 DATA17,208,9,16,141,17,208,76, 692
10310 DATA138,205,142,106,206,140,107,20
6, 1250
10320 DATA160,0,177,251,145,253,165,252, 

1403
10330 DATA205,106,206,208,8,165,251,205, 

1354
10340 DATA107,206,208,1,96,230,251,208, 
1307
10350 DATA2,230,252,230,253,208,227,230, 

1632
10360 DATA254,76,22,206,134,252,132,251, 

1327
10370 DATA96,134,254,132,253,96,32,121, 
1118
10380 DATA0,201,44,208,3,76,115,0, 647
10390 DATA76,8,175,32,129,255,173,0, 848
10400 DATA221,9,3,141,0,221,96,129, B20
10410 DATA80,73,67,32,63,32,0,0, 347 
READY.

Listing 2. Ein Demo Programm 45 lFA$=B$THEN100
50 SYS(52500),A$
60 BJ=A$:GOTO20

10 REM DEMO 1 KOALA BILDER PER BASIC-PRO 100 REM DEMO ANZEIGE EINES GESPEICHERTEN 
GRAMM ZEIGEN BILDES
12 REM C MICHAEL M. MEISZL,19S4 110 SYS52503:REM BILD NOCHMAL
14 120 FORI=lTO2000:NEXT
20 PRINT"LKOALA PAINTER DISPLAY DEMO 1 130 SYS52506:REM BILD ABSCHALTEN
30 AT=" " : INPUT"^^S®ILDNAME" ; A$ 140 GCTO20
40 IFA$=""THEN END READY.
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GRAFIK VC 20

Der VC 20 als 
Laterna Magica
Laterna Magica macht Spiele bewegli
cher und professioneller. Man kann 
Zeichen und zusammengesetzte BiF 
der nicht nur entwickeln, sondern 
auch bewegen, pulsieren, rotieren 
oder explodieren lassen und in eigene 
Programme einbauen.

»Laterna Magica« ist für jeden VC 20 gedacht, sei er erwei
tert oder nicht. Als Peripherie wird ein Floppy-Disk-Laufwerk 
VC-1541 vorausgesetzt. DasProgrammkannaberfürdieData- 
sette umgeschrieben werden, indem die Gerätenummer 8 in 
Zeile 60 des DATA-Laders in eine 1 umgewandelt wird. Außer
dem muß es dann im Hauptprogramm heißen: 
490 PRINT”SAVE”CHR$(34)” ”CHR$(34)”,1,1”

Das Programm (Listing 1) ist nicht mehr zu erweitern, es kön
nen also auch keine REM-Zeilen mehr eingefügt werden. Es 
sieht zwar als Listing nicht sehr umfangreich aus, jedoch mußte 
das Basic-Ende heruntergesetzt werden, um das Maschinen
programm, den neuen Zeichengenerator und den Speicher
platz, in dem wir später unsere Ersatzbilder speichern, vor 
Überschreibung zu schützen. Die Erzeugung von Grafik beim 
VC 20 beruhtja darauf, die Zeichen auf dem Bildschirm, die 
aus 88 Punktenaufgebautsind, in ihrem Aufbau zu ändern. Bei 
einem Zeichen hieße es, 8 Byte gegen 8 andere auszutau
schen. Bei 9 Zeichen (das ist die Zeichenanzahl, mit der »Lan- 
terna Magica« arbeitet) werden es 7 2 Byte. Versuchte man das 
Problem mit Basic zu lösen, müßte man bei jedem Tauschvor
gang eine Zählschleife von 1 bis72 mit einigen POKEs dazwi
schen in Kauf nehmen. So etwas kann Action-Spiele ganz 
schön langsam machen. Ich habe diese Routine daher in Ma
schinensprache geschrieben. So genügt ein SYS-Aufruf, und 
9 Zeichen auf dem Bildschirm ändern sofort ihre Form.

Ausgeführt werden kann derTausch nur, wenn der Zeichen
generator nicht wie üblich im ROM liegt. Das ist also die erste 
Aufgabe des Maschinenprogramms. Es legt den Zeichenge
nerator ins RAM ab $1COO(entspricht dezimal 7168). Da
nach holt es sich aus dem Reserve-Bildschirmspeicher 
($1A00 bis $ 1 BFF, dezimal 6656 bis 7167) die ersten 72 Byte 
und legt sie im Bildschirmspeicher ab. Das ist zunächst alles. 
Beim nächsten Aufruf verfährt es mit den folgenden 7 2 Byte in 
gleicher Weise. Das geht siebenmal so, danach werden wieder 
die ersten 7 2 Byte geholt und so weiter.

Wichtig ist, daß vor jedem Aufruf in die Speicher $FB und 
$FC (dezimal 251 und 252) ein Wertvon maximal 7 gePOKEt 
wird. An diesem Wert erkennt das Maschinenprogramm, wie
vielmal es die Bilder austauschen soll, bis es wieder beim er
sten beginnt. Das bedeutet, daß man auch »Filme« mit nur drei 
Bildern laufen lassen kann, indem man den Wert 3 in diese 
Speicher POKEt.

Der Bildeditor

Um diese besprochenen Bilder zu entwickeln, wären lang
wierige Berechnungen und viel Tastaturarbeit zum Eingeben 
der bis zu 504 Werte notwendig. Deswegen habe ich ein Pro
gramm geschrieben, das diese Arbeit übernimmt. (Listing 2).

Der Umgang mit dem Bildeditor ist recht einfach. Nach RUN 
erscheint in der oberen Hälfte des Bildschirmes eine Maske, 
in der die Zeichen aufgebaut werden und in der unteren Hälfte 
das Menü (siehe Bild).

Das Feld rechts oben zeigt das erste Bild. Man sieht zwar zu
nächst nur ein abstraktes Gebilde, das liegt aber nur daran, 
daß noch keine Zeichen entwickelt wurden. Links daneben 
stehen die gleichen Zeichen in Klarschrift. In beiden Feldern 
sind die gleichen Zeichen in der linken oberen Ecke schwarz, 
um herauszustellen, daß dieses Zeichen bearbeitet werden 
kann.

Mit F1 kann man nun ein Zeichen auswählen, das verändert 
werden soll. Dabei wandert das schwarze Feld jeweils eine Zif
fer weiter.

Weiterhin kann man über den beiden Feldern die Bildnum
mer ablesen. Mit F3 können wir zwischen sieben Bildern wäh
len. Die Bilder werden jeweils im rechten Feld gezeigt. Es ent
steht so schon ein Zeichentrickeffekt.

Hat man nun seine Wahl getroffen, kann man mit F7 in den 
Entwicklungsmodus wechseln. Der Cursor steht nun in der lin
ken oberen Ecke des großen Entwicklungsfeldes. Er läßt sich

10 REM * LATERNA-MAGICA-DATA-LOADER *
12 REM
15 REM ==============================
16 REM
20 PQKE52,25 -. POKE56,25: CLR
30 F8RI=6400TO6640:READA:P8KEI,A:S=S+A:N 
EXT
40 IFS<>26746THENPRINT"DATA-FEHLER!":END
50 PRINT"OK!"
60 Ai="LOAD"+CHRf(34)+"LATERNA MAGICA"+C 
HRT(34)+",8"
70 PRINTCHR$(147);Af:PRINTCHRt(19):PRINT 
:PRINT:PRINT:PRINT:PRlNT:PRINT"RUN"
75 POKE631,19:P0KE632,13:P0KE633,13:P0KE
198,3:NEW
30 DATA173,5,144,41,240,9,15,141,5,144,1
98,251,162,72,189,71
90 DATA26,157,127,29,202,208,247,173,15, 
25,24,105,72,141,15,25
100 DATA173,16,25,105,0,141,16,25,165,25
1,208,14,169,255,141,15
110 DATA25,169,25,141,16,25,165,252,133,
251,96,169,0,133,204,32
120 DATA245,241,240,251,76,211,25,234,72 
,120,165,207,240,12,165,206
130 DATA174,135,2,160,0,132,207,32,161,2
34,88,104,32,122,242,166
140 DATA214,224,8,48,2,162,0,164,211,192 
,8,48,2,160,0,32
150 DATA12,229,76,175,25,32,129,229,162,
0,142,60,3,160,0,177
160 DATA209,201,160,240,9,169,1,24,109,6 
0,3,141,60,3,192,7
1 70 DATA240,3,14,60,3,200,192,8,48,229,3
2,19,229,232,173,60
180 DATA3,32,199,25,224,8,240,6,32,12,22
9,76,120,25,96,32
190 DATA19,229,152,72,138,72,169,1,133,2 
04,32,117,25,104,170,104
200 DATA168,32,12,229,76,59,25,157,7,26, 
157,135,29,96,104,168
210 DATA104,170,96,201,13,240,3,76,72,25 
,120,165,207,240,12,165
220 DATA206,174,135,2,160,0,132,207,32,1
61,234,88,169,1,133,204
230 DATA96

READY. Listing 1. »Laterna Magica« Basic-Lader
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10 P0KE36869,PEEK(36869)AND240OR15
20 IF(PEEK(36866)OR127)=255THENAZ=38400
30 IF < PEEK(36866)OR127)< >255THENAZ=37888 
40 BI=0:POKE251,7:POKE252,7:POKE6415,255 
:POKE6416,25:SYS6400
50 PR I NT " □"; : FOR I = 1 TO 11: PR I NT " SPL 
":NEXT
60 PRINT"K";:FORI=lTO8:PRINT"a ":
NEXT
70PRINT"SWMM"TAB(9)"3 ^ ":PRINT 
TAB(9)"3 012 ^ «312a ■" 
80 PRINT TAB(9)"3 345 & «3453 «"
90 PRINT TAB(9)"3 678 » «678:4 S":PRINTTA 
B<9)"a ^ ":GOTO200
100 PRINT"33";:SYS6459:POKE204,1
110 PRINT"S":WV=ll:GDSUB510
120 PRINT"aFl - ZIFFERNWAHL"
130 PRINT"MSF2 - SAVEN"
140 PRINT"WaF3 - BILDWAHL" Listln92-
150 PRiNT"KSF5 - TRICK" »Laterna Magica«
160 PRINT"MSF7 - ZEICHNEN" Grafik-Editor
170 GETA$:IFAT=""THEN170
180 IFASC(At)<1330RASC(A$)>137THEN170
190 ONASC(A$)-132GOTO200,280,360,250,450 
200 ZI=ZI+1:IFZI>9THENZI=1
210 FORJ=1T03:FORI=0TO2:HH=AZ+104+I+K:HI 
=HH-6:TE=TE+1:IFTE=ZITHEN230
220 PQKEHH,5:POKEHI,5:GOTO240
230 POKEHH,0:POKEHI,0
240 NEXTI:K=K+22:NEXTJ:K=0:TE=0:PR=1: GOT 
0290
250 PRINTCHRf(19);:WV=10:GOSUB510
260 FORI=lTOll:PRINT"# 
N ":NEXT:PRINT"S";:IFLE=1THENLE=0: RETUR 
270 GOTO100
280 BI=BI+l:IFBI>6THENBI=0
290 PRINT"SMa"TAB(13)"BILD "BI+1
300 X=72*BI+8*(ZI-l)+6655:Q=INT(X/256):R 
=X-256*Q
310 POKE6600,R:POKE6601,Q
320 HI=7551+8*(ZI-1):H=INT(HI/256):L=HI- 
256*H
330 POKE6603,L:POKE6604,H
340 IFPR=lTHENPR=0:GOTO110
350 SYS6400:GOTO110
360 LE=1:GOSUB250:PRINT"3"; : WV=11:G0SUB5 
10:PRINT"aTEMPO 0=MAX." 
370 PRINT:PRINTTAB(7)"31000=KLEIN"
380 PRINT:PRINT":*»ll00HHäl"; : INPUT"a";T 
E
390 PRINT"□":WV=8:G0SUB510:PRINTTAB(9)"0 
12"
400 PRINTTAB(9)"345"
410 PRINTTAB(9)"678"
420 PRINT"m««a>> STOP << MIT SPACE!"
430 SYS6400:FORI=0TOTE:NEXT:IFPEEK(197)= 
32THENLE=1:GDSUB250:CLR:GOTO10
440 GOTO430
450 POKE680,PEEK(43):P0KE681,PEEK(44):PO 
KE682,PEEK(45):P0KE683,PEEK(46)
460 P0KE36869,PEEK(36869)AND240
470 PRINT"5BITTE NAMEN EINSETZEN: ''
480 PRINT"PI43,0:PF44,26:PF45,0:PF46,28: 
Pri98,l:PF631,13:";
490 PRINT"SAVE"CHR$(34)"@0: 
"CHR$(34)",8,1"
500 PRINT"MflWr43,P-(680) :Pr44,P~(681) :P 
F45,p-(682):Pr46,p-(683):RUN":END
510 FORI=lTOWV:PRINTCHRT(17);:NEXT:RETUR 
N
READY.

voll steuern, jedoch nicht über den Feldrand hinaus. Tippt man 
nun, mehr oder weniger willkürlich, Buchstaben oder Zeichen 
in das Feld, sieht man gleichzeitig an der vorgewählten Ziffer 
im rechten Feld das Ergebnis. Man sollte nur nicht den Fehler 
machen, CLR/HOME oder INST/DEL zu drücken. Das kann 
den Bildschirmaufbau durcheinander bringen.

Mit RETURN kommt man ins Menü zurück.

Der Bildeditor

Ist eine Bild- oder Zeichenfolge fertiggestellt, kann man den 
Trickfilm mit F5 ausprobieren. Im Menüfeld wird die Ge
schwindigkeit des Ablaufes erfragt. Eine gute Geschwindig
keit von 100 ist vorgegeben. Ein Wert von Null ergibt die größ
te Geschwindigkeit. In der anderen Richtung wird man selbst 
merken, wenn es langweilig wird. Mit RETURN wird gestartet, 
und mit der SPACE-Taste kann der Vorgang abgebrochen wer
den.

Es bleibt noch die F2-Funktion zu erklären. Bei Druck auf F2 
erscheinen ein paar im ersten Augenblick wirr anmutende Be
fehle und die Bitte, den Namen der Bildfolge einzutragen. Das 
bedeutet, daß in der ersten Zeile (mit den vielen POKEs und 
dem SAVE) in die Lücke ein Name eingetragen werden soll. Es 
ist auch angebracht, das zweite Anführungszeichen an den 
Namen heranzuziehen. Dann drückt man RETURN, und alles 
geht wieder automatisch. Die Bildfolge wird als Maschinenpro
gramm geSAVEt und das Programm startet von neuem.

Zur Eingabe des Programmes: Bei Verwendung der Data- 
sette muß zunächst der DATA-Lader (Listing 1) abgetippt und 
abgespeichert werden und danach Listing 2, weil der DATA- 
Lader selbständig das nächste Programm nachlädt. Verwen
det man ein Floppy-Laufwerk, ist die Reihenfolge unerheblich.

Will man mit dem Programm arbeiten, muß erst der DATA- 
Lader geladen werden. »RUN« startet den Lader, der das 
Hauptprogramm lädt.

Bildfolgen in eigenen Programmen
Will man die Trickfolge im selbstgemachten Programm an

wenden, muß natürlich das Machinenprogramm im Speicher 
vorhanden sein. Dazu lädt man den DATA-Lader, löscht die Zei
len 60-75, setzt in Zeile 60 ein NEW und startet den Lader. 
Damit ist das Maschinenprogramm im Bereich dezimal 6400 
bis 6640 abgelegt und vor Überschreibung geschützt. Der La
der löscht sich selbst. Außerdem ist auch der Bereich ge
schützt, in den nun die selbstgemachte Bildfolge mit »LOAD 
”Name”,8,1« oder »LOAD ”Name”,1,1« geladen werden kann.

Damit keine Fehlermeldungen auftreten, gibt man jetzt noch 
den Befehl NEW ein und drückt die Return-Taste. Jetzt kann 
man das eigene Programm laden oder eintippen.

Ausgabe ll/November 1984 J^ 69



GRAFIK VC 20/C 64

Programm4)bersicht

10 — 40: Hier wird die Anfangsadresse des Zei- 360 — 440: Trick. Der Bildschirm wird neu aufge-
chenspeichers nach Adresse 7168 ver- baut. Die Hauptsache ist jedoch die Zei-
legt, der Beginn des Farb-RAM ermittelt le 430. Dort wird immer wieder das Ma-
(unterschiedliche Werte bei GV und Er- schinenprogramm »Bildtausch« aufgeru-
weiterungen) und das Maschinenpro- fen, das einen Mini-Trickfilm auf dem
gramm »Bildtausch« initialisiert. Bildschirm erzeugt.

50 — 90’ Aufbau des Bildschirms _ _ _ . - . .™ ^iuduuesDHuscnirms 450 — 500: Basic-Anfangund-Endewerdeninden
Bytes680-683abgelegt. DerZeichen-

_ i9Q- Men " $« speicher wird normalisiert. Es wird eine

200 - 240: Ziffernwahl. Bei Betätigung von F1 wird
der Ziffernzähler erhöht und diese Än-
derung auf dem Bildschirm kenntlich ge- R RiX h Anfan 2 Fri
macht(Unterlegung der gewählten Ziffer 21n

gesetzt. In den Tastaturpuffer wird ein
U)- RETURN = CHR$(13) gePOKEt, damit

Rildwahl Rprprhni inn nach dem Abspeichem die zweite Zeile280 - 350. Bddwahl. Berechn^ der Maske abgearbeilet wird. die Basic_
adrcsse des nächsten Zeichens m .™ Anfang und -Ende wieder in den Aus-Reserve-BildspeicherundimZeichen- 
speicher aus den Werten BI (Bildnr.) 2B2a I^ 2
und ZI (Ziffernr.). Die Adressen werden
in das LB-HB-Fbrmat umgewandelt und 9
an das MP »Zeichen-Entwicklung« über- 510: Unterprogramm zur Ausgabe von meh-
geben. reren »Cursor Down«

AZ Beginn des Farb-RAM
BI Bildzähler
l,J,K Schleifenzähler
wv Parameterübergabe für Unterprogramm in Zeile 510
A$ Abfrageergebnis aus dem Menü
Zl Ziffernzähler
HH,HI Farbspeicher, die auf dem Bildschirm schwarz erschei

nen sollen
TE Zähler zum Vergleich mit aktueller Ziffer (200 bis 240)

und Geschwindigkeit für »Trick« (360 bis 440)
PR Verzweigungsargument für Unterprogramm (280 bis

350)
LE Verzweigungsargument für Zeile 260
X 1. Speicherplatz für das nächste zu erstellende Zei

chen (im Reserve-Bildspeicher)
Q HB von X
R LB von X
Hl Äquivalent zu X (für Zeichenspeicher)
H 
L

VOnu.' Die wichtigsten Variablen
LB von Hl °

Das Maschinenprogramm wird übrigens mit SYS6400 auf
gerufen.

Und noch einmal: Am Anfang des Programmes, vor dem er
sten SYS6400 muß unbedingt eine Zahl zwischen 1 und 7 in 
251 und 252 gePOKEt werden, eben die Anzahl der Bilder 
des Trickfilms. Alle kleineren Zahlen als 1 und alle größeren als 
7 richten zwar keinen Schaden an, jedoch bewirken sie eine 
Einschränkung der Funktion.

Sollte man dies einmal vergessen haben, ist es angebracht, 
das Maschinenprogramm neu zu laden.

Zum Schluß noch zwei Tips.
1. Bei erweitertem VC 20 sollte man für eigene Programme 
nicht das Basic-Ende herunter-, sondern den Basic-Beginn 
heraufsetzen. Damit hat man mehr Speicherplatz für seine 
Programme. (Zeile 20) des DATA-Laders: 
POKE44,32:POKE8192,0:CLR).
2. Da bei der Arbeit mit diesem Programm nicht der Original- 
Zeichensatz vorhanden ist, kann man ihn, wenn gebraucht, 
über die RVS-ON-Taste darstellen. Dieses Verfahren habe ich
selbst im Listing 1 verwendet. (Bernd Schrödter/ev)

Grafik leicht 
gemacht

Mit einigen neuen Befehlen macht die
ses Programm das Plotten von Funk
tionen zum Kinderspiel. Das mühsame 
Arbeiten mit den Commodore-Grafik
befehlen ist vorbei, wenn man die neu
en Befehle einsetzt.

Das Programm stellt eine Basic-Erweiterung dar, die im Be
reich von $0800-$4000 angesiedelt ist. Dieser Bereich ent
hält das Maschinenspracheprogramm sowie den Grafikbild
schirm. Die neuen Befehle und ihre Bedeutung:

HIRES: Dieser Befehl schaltet die hochauflösende Grafik ein. 
SCNCLR: Hiermit wird der Grafikbildschirm gelöscht.
TEXT: Um die Grafik wieder auszuschalten wird dieser Befehl 
benutzt. Am Programmende schaltet die hochauflösende Gra
fik automatisch ab.
REGION a: Die Cursor- beziehungsweise Plotfarbe wird fest
gelegt. Der Parameter a darf Werte von 0 bis 15 annehmen.
COLOR a,b,c: Bestimmt die Hintergrundfarbe ( a ), die Rah
menfarbe ( b) und die Zeichenfarbe ( c).
PLOT x,y: Dieser Befehl setzt einzelne Punkte auf dem Grafik
bildschirm. Die Parameter x und y geben die Position des Punk
tes an. Der Ursprung des Koordinatensystems liegt in der lin
ken oberen Bildschirmecke. X darf Werte von 0 bis 319, y Wer
te von 0 bis 199 annehmen. Bei Überschreiten dieser Berei
che gibt der Computer jedoch keine Fehlermeldung aus, wie 
es bei anderen Programmen meist der Fall ist. Für die Darstel
lung von Funktionen ist diese Einrichtung jedoch sehr nützlich. 
UNPLOT x,y: Löscht einen gesetzten Punkt. Für die Parameter 
gelten die gleichen Grenzen wie beim Befehl PLOT.
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AXES x,y: Zeichnet Koordinatenachsen auf den Grafikbild
schirm. Die Parameter x und y bestimmen in diesem Fall den 
Ursprung des Koordinatensystems.
ONERROR GOTO n: Dieser Befehl fängt Definitionslücken von 
Funktionen ab, wenn nicht mit dem FPLOT-Befehl gearbeitet 
wird (siehe dort). Tritt während des Programmablaufs ein Feh
ler auf, der durch eine Definitionslücke verursacht wurde, wird 
zur Zeile n verzweigt. Dort wird das Programm ohne Unterbre
chung weitergeführt. Die Fehlerausgabe wird sinnvollerweise 
jedoch nur bei den folgenden Fehlern unterdrückt:

ILLEGAL QUANTITY, DIVISION BY ZERO, OVERFLOW 
Bei anderen Fehlerursachen bricht das Programm wie üblich 
ab.
FPLOT f(x) STEP n: Dieser Befehl stellt das Kernstück des 
Programms dar. Er ermöglicht das Plotten einer beliebigen 
Funktion mit einem Befehl. Er setzt voraus, daß das Koordina
tensystem seinen Ursprung in der Mitte des Bildschirms hat. 
Nach STEP kann noch angegeben werden, in welchen Inter
vallen Punkte für die Funktionsdarstellung berechnet werden 
sollen. Soll die Funktion sehr genau ausfallen, muß n klein ge-

10 REM **************************
20 REM * FUNKTIONENPLOT C 64 *
30 REM * UWE SEIMET *
40 REM * WAERDERWEG 47 *
50 REM * 4170 GELDERN 4 *
60 REM * TELEFON: 02831/7637 *
70 REM **************************
80 REM
90 REM
100 DATA0,29,8,192,7,158,40,50,49,49,55,
41,32,18,40,67,41,32,49,57,56,52
110 DATA32,66,89,32,85,83,0,0,0,7,9,131,
164,87,9,10,10,84,10,141,10,70,85
120 DATA78,75,84,73,79,78,69,78,80,76,79
,84,32,66,89,32,85,83,32,42,42,42
130 DATA42,32,169,55,133,1,160,0,132,251
,132,253,169,160,133,252,169,224
140 DATA133,254,177,251,145,251,177,253,
145,253,200,208,245,230,252,230,254
150 DATA208,239,162,26,189,42,8,157,125,
228,202,208,247,142,217,236,142,218
160 DATA236,169,5,141,53,229,169,175,141 
,46,160,169,10,141,47,160,169,76
170 DATA141,55,169,169,126,141,56,169,16
9,10,141,57,169,169,224,141,94,160
180 DATA169,10,141,95,160,169,53,133,1,1
41,214,253,32,24,229,162,11,189,31
190 DATA8,157,0,3,202,16,247,232,160,64,
24,32,3,228,76,154,227,72,73,82,69
200 DATA211,84,69,88,212,83,67,78,67,76,
210,82,69,71,73,79,206,67,79,76,79
210 DATA210,80,76,79,212,85,78,80,76,79 ,
212,70,80,76,79,212,65,88,69,211
220 DATA69,82,82,79,210,0,25,11,63,11,17
1,13,157,13,95,13,140,11,137,11,91
230 DATA12,250,12,9,175,138,48,58,173,62 
,3,208,7,173,64,3,201,88,208,46,224
240 DATA14,240,8,224,15,240,4,224,20,208 
,34,173,64,3,201,88,208,7,174,63
250 DATA3,154,76,217,12,173,60,3,133,20,
173,61,3,133,21,32,163,168,174,63
260 DATA3,154,76,174,167,169,0,141,62,3,
164,2,240,7,138,72,32,63,11,104,170
270 DATA76,139,227,166,122,160,4,132,15, 
189,0,2,16,7,201,255,240,62,232,208
280 D.ATA244,201 , 32,240,55,133,11,201 ,34 ,
240,86,36,15,112,45,201,63,208,4
290 DATA169,153,208,37,201,48,144,4,201,
60,144,29,132,113,160,0,132,11,136
300 DATA134,122,202,200,232,189,0,2,56,2
49,158,160,240,245,201,128,208,48
310 DATA5,11,164,113,232,200,153,251,1,1
85,251,1,240,89,56,233,58,240,4,201
320 DATA73,208,2,133,15,56,233,85,208,15
9,133,8,189,0,2,240,223,197,8,240
330 DATA219,200,153,251,1,232,208,240,16
6,122,230,11,200,185,157,160,16,250
340 DATA185,158,160,208,180,160,255,202,
200,232,189,0,2,56,249,192,8,240
350 DATA245,201,128,208,2,240,173,166,12

2,230,11,200,185,191,8,16,250,185
360 DATA192,8,208,226,189,0,2,16,155,76, 
9,166,16,66,201,255,240,62,36,15
370 DATA48,58,170,132,73,201,204,176,10, 
160,160,132,35,160,158,132,34,208
3B0 DATA11,233,76,170,160,8,132,35,160,1 
92,132,34,160,0,10,240,16,202,16
390 DATA12,230,34,208,2,230,35,177,34,16 
,246,48,241,200,177,34,48,8,32,71
400 DATA171,208,246,76,243,166,76,239,16 
6,186,142,63,3,32,115,0,201,204,144
410 DATA25,201,213,176,21,32,105,10,76,1 
74,167,233,203,10,168,185,244,8,72
420 DATA185,243,8,72,76,115,0,32,121,0,7 
6,231,167,165,97,208,3,76,59,169
430 DATA32,121,0,176,209,76,160,168,169, 
0,133,13,32,115,0,176,3,76,243,188
440 DATA32,19,177,144,15,205,64,3,240,3,
76,40,175,169,65,160,3,76,162,174
450 DATA76,154,174,201,213,240,3,76,75,1 
69,32,166,179,32,115,0,169,137,32
460 DATA255,174,32,138,173,32,247,183,32 
,19,166,176,3,76,227,168,165,20,141
470 DATA60,3,165,21,141,61,3,169,137,141 
,62,3,96,32,43,188,240,52,16,3,76
480 DATA72,178,32,199,187,165,97,56,233, 
129,8,74,24,105,1,40,144,2,105,127
490 DATA133,97,169,4,133,103,32,202,187, 
169,92,160,0,32,15,187,169,87,160
500 DATA0,32,103,184,198,97,198,103,208, 
233,96,169,59,141,17,208,169,24,141
510 DATA24,208,160,0,162,4,132,253,134,2 
54,173,33,208,41,15,145,253,200,208
520 DATA251,230,254,202,208,246,232,134 , 
2,96,169,0,133,2,169,27,141,17,208
530 DATA169,21,141,24,208,76,68,229,0,0, 
64,1,128,2,192,3,0,5,64,6,128,7,192
540 DATA8,0,10,64,11,128,12,192,13,0,15, 
64,16,128,17,192,18,0,20,64,21,128
550 DATA22,192,23,0,25,64,26,128,27,192, 
28,0,30,1,2,4,8,16,32,64,128,169
560 DATA128,44,169,0,133,151,32,138,173, 
32,247,183,32,253,174,32,138,173
570 DATA32,155,188,165,100,208,154,166,1 
01,224,200,176,148,165,21,201,1,144
580 DATA8,208,140,165,20,201,64,176,134, 
138,74,74,74,10,168,185,80,11,133
590 DATA247,1B5,81,11,133,248,138,41,7,2 
4,101,247,133,247,165,20,41,248,133
600 DATA249,24,169,0,101,247,133,253,169 
,32,101,248,133,254,24,165,253,101
610 DATA249,133,253,165,254,101,21,133,2 
54,56,233,32,133,252,165,253,133
620 DATA251,70,252,102,251,70,252,102,25
1,70,252,102,251,24,165,252,105,4
630 DATA133,252,160,0,173,134,2,10,10,10 
,10,133,97,177,251,41,15,5,97,145
640 DATA251,165,20,41,7,73,7,170,189,130 
,11,160,0,36,151,16,5,73,255,49,253
Listing »Funktionenplot«
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650 DATA44,17,253,145,253,96,131,160,0,0 
,0,131,32,0,0,0,123,117,194,143,92
660 DATA134,0,0,0,0,133,160,0,0,0,136,32 
,0,0,0,135,72,0,0,0,32,166,179,169
670 DATA0,133,151,169,88,141,64,3,166,12 
2,164,123,208,1,136,202,152,72,138
680 DATA72,32,138,173,169,67,160,12,32,1 
62,187,162,169,32,11,169,201,169
690 DATA208,9,32,251,168,32,115,0,32,138 
,173,162,70,160,3,32,212,187,186
700 DATA142,63,3,169,57,160,12,32,162,1B
7,120,104,170,104,134,122,133,123
710 DATA72,138,72,162,65,160,3,32,215,18 
7,169,72,160,12,32,40,186,169,82
720 DATA160,12,32,103,184,32,247,183,32, 
166,173,169,77,160,12,32,40,186,169
730 DATA87,160,12,32,103,184,32,157,11,1 
69,65,160,3,32,162,187,169,70,160
740 DATA3,32,103,184,169,62,160,12,32,91 
,188,176,179,88,104,104,169,0,141
750 DATA64,3,76,248,168,32,138,173,32,24 
7,183,32,253,174,32,138,173,32,155
760 DATA188,165,100,240,3,76,62,11,165,1 
01,201,200,176,247,165,21,133,39
770 DATA201,1,144,8,208,237,165,20,201,6 
4,176,231,165,20,133,38,169,63,133
780 DATA20,169,1,133,21,166,101,32,184,1
1,198,20,165,20,201,255,208,243,198
790 DATA21,16,239,165,38,133,20,165,39,1 
33,21,162,199,134,101,169,0,133,100
800 DATA32,184,11,198,101,166,101,224,25 
5,208,245,96,32,158,183,224,16,176
810 DATA66,142,33,208,32,155,183,224,16, 
176,56,142,32,208,32,115,0,32,158
820 DATA13,165,2,240,31,173,33,208,41,15 
,133,97,160,0,162,4,132,253,134,254
830 DATA177,253,41,240,5,97,145,253,200,
20B,245,230,254,202,208,240,96,32
840 DATA158,183,224,16,176,4,142,134,2,9 
6,76,72,178,160,0,162,32,132,100
850 DATA134,101,152,145,100,200,208,251, 
230,101,202,208,246,96
900 PRINTCHRi(147)
1000 FORI=0TO415:READQ:81=81+Q:POKE2048+ 
I,Q:NEXT
1010 IFSl<>45402THENPRINT"FEHLER IN DEN 
DATAS DER ZEILEN 100-300!":END
1100 FORI=416TO801:READQ:S2=S2+Q:POKE204 
8+I,Q:NEXT
1110 IFS2<>46267THENPRINT"FEHLER IN DEN 
DATAS DER ZEILEN 310-500":END
1200 FORI=802TO1193:READQ:S3=S3+Q:PQKE20 
48+I,Q:NEXT
1210 IFS3<>42667THENPRINT"FEHLER IN DEN 
DATAS DER ZEILEN 510-700!":END
1300 FORI=1194T01471:READQ:S4=S4+Q:P0KE2 
048+I,Q:NEXT
1310 IFS4<>33923THENPRINT"FEHLER IN DEN 
DATAS DER ZEILEN 710-850'":END
1400 PRINT"ALLE DATAS SIND RICHTIG'.
1410 PRINT:PRINT"NUN GEBEN SIE BITTE DIE 
FOLGENDEN BEFEHLE EIN:

1420 PR I NT: PR I NT'' P0KE44,8: P0KE46,13: POKE 
45,192:CLR
1430 PRINT:PRINT:PRINT"DANACH KOENNEN SI 
E DAS MASCHINEN-
1440 PRINT"PRGGRAMM AUF KASSETTE ODER DI 
SKETTE
1450 PRINT"ABSPEICHERN UND BEI BEDARF WI 
E JEDES
1460 PRINT"ANDERE PROGRAMM LADEN UND STA 
RTEN.Listing »Funktionenplot« (Schluß)

BLGCKGROESSE 50

ZEILE ANZAHL SUMME KEIN POKE?

120 50 2725
140 100 9455
170 150 16634 E
200 200 22389 3

220 250 27253
250 300 32141 £

270 350 37162
300 400 42884
320 450 49592
350 500 57742
380 550 63773
400 600 69584 a>

430 650 75244
450 700 80703
480 750 86013 N
500 800 91504
530 850 97933 H

550 900 100606
580 950 106614 2.2
610 1000 113226
630 1050 120216
660 1100 124605
680 1150 129256 o> —

710 1200 135005
730 1250 140328
760 1300 146150
790 1350 152333

Q C

810 1400 158304
840 1450 165049

GESAMT 1472 168259

Die Prüfsummenliste für »Funktionenplot«

wählt werden. Reicht eine grobe Darstellung, so wählt man den 
Parameter n größer. Läßt man den STEP-Befehl aus, wird 
n=0.03 gesetzt, was sich meist als bester Wert erweist. Die 
Anwendung des FPLOT-Befehls an einem Beispiel: Die Funk
tion f(x)=SQR(X) soll ausgegeben werden.
10 HIRES
20 SCNCLR
30 AXES160,100
40 FPLOTSQR(X)
Das Programm schaltet die hochauflösende Grafik ein, löscht 
den Grafikbildschirm, zeichnet die Koordinatenachsen und 
plottet die Funktion. Alle neuen Befehle des Programms kön
nen übrigens wie die normalen Basic-Befehle über die Shift- 
Taste abgekürzt werden.

Zum Schluß noch ein Tip: Es gibt Funktionen, die in der 
Hauptsache in einem Bereich verlaufen, der nicht innerhalb 
der Koordinaten liegt, die für den FPLOT-Befehl vorgesehen 
sind. In diesem Fall wird einfach auf den PLOT-Befehl zurück
gegriffen. Ein kleines Basic-Programm plottet unter Verwen
dung dieses Befehls auch solche Funktionen problemlos. In 
diesem Fall ist außerdem die Benutzung des ONERROR- 
Befehls sinnvoll.

Hier noch Hinweise zum Eintippen und Abspeichern bezie
hungsweise Laden des Programms. Vor dem Eingeben des 
Basic-Quellprogramms werden die folgenden Befehle einge
geben, die den Anfang des Basic-Speicherbereichs nach 
oben verschieben:
POKE44,16:POKE4096,0:NEW
Danach gibt man das Quellprogramm ein. Es enthält die DATAs 
für das Maschinenprogramm sowie eine Prüfsummenroutine. 
Nachdem das Maschinenprogramm erzeugt ist, wird es abge
speichert. In Zukunft muß nur noch das Maschinenprogramm 
geladen und gestartet werden. (Uwe Seimet/rg)
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Supergrafik II
Dieses Programm liefert eine Grafik- 
Auflösung von 200 mal 256 Punkten 
und nützt damit den Bildschirm voll
ständig aus, und dies in der Grundver
sion des VC 20.

Es handeltsich hier um eine Weiterentwicklung des im 64'er, 
Ausgabe Mai 1984, Seite 81 abgedruckten Programms. Nach 
Eingabe der Größe des Koordinatensystems generiert das 
Programm den Grafen einer Funktion und ihrer Ableitung in 
verschiedenen Farben. Es ist sicher für viele Besitzer des 
VC 20, insbesondere für Schüler und Lehrer interessant.

Die Funktionsgleichung wird in Zeile 1 definiert. Das Pro
gramm legt den Koordinatenursprung in die Bildschirmmitte 
und zeichnet den Grafen der Funktion (rot) und ihrer Ableitung 
(gelb). Nach dem Programmstart wird der Definitionsbereich 
der Funktion abgefragt (-XMAX^X^XMAX) und der Maß
stab für die Hochwert-Achse gewählt (-YMAX = Y = YMAX). 
Das Programm kann aus Gründen des beschränkten Spei
cherplatzes zwar »nur« 159 Felder ausjeweils 8 mal 16 Punk
ten ansprechen, was aber für diese Anwendung vollkommen 
ausreicht. Um Speicherplatz zu sparen, wurde auf Kommenta
re im Programm und Grundsätze zur übersichtlichen Program
mierung bewußt verzichtet. (Rudolf Dörr/ev)

Zeile 
1

15

20

25

30

90

Funktionsgleichung
Länge des positiven Teils der X-Achse (XMAX) und 
der Y-Achse (YMAX)
Ändern einiger Speicherinhalte der VIC- 
Kontrollregister zur Vergrößerung des Bildschirm
fensters und Herabsetzen eines Zeigers (Ende 
Basic) zum Schutz des Zeichenspeichers im 
Hauptspeicher.
Einlesen und Ausführen eines kleinen Maschinen
programms zur Löschung des Bereichs für die 
neuen Zeichen.
Verlegen des Zeichenspeichers in den Hauptspei
cher, Farbe (blau) für den Koordinatenursprung.
Zeichnen eines kleinen Achsenkreuzes in der Bild
schirmmitte.

97 Farbe (rot) für den Funktionsgraphen, Auswahlva
riable D (0: Funktion, 1: Ableitung)
»Sicherheitsvariable« SH (um Divisionen mit dem 
Divisor Null vorzubeugen)
Schrittweite H zur Berechnung des Differenzquo
tienten

100-130

150

200 
4000-4060

5000

Ermitteln der Koordinaten der Punkte des Grafen 
(XW,YW) und Umrechnen auf Bildschirmkoordina
ten (X,Y).
Umschalten auf die Ableitungsfunktion (D=1) und 
Farbe gelb
Wartestellung am Ende der Programmausführung 
Eigentliches Grafik-Unterprogramm, Berechnung 
der nötigen Speicherinhalte im Zeichensatz und 
Ausgabe der Zeichen auf dem Bildschirm 
Speicherzelleninhalte für das Maschinenpro
gramm

1 DEFFNF(X)=SIN(X)
2 PRINT" O**FUNKTION+ABLEITUNB**”:PRINT"» 
R.DQERR":PRINT"GUNZENHAUSEN,30.3.1984"
8 PRINT":SMSM35FUNKTI0N IN ZEILE 1 DEFI 
NIEREN! SGMM"
15 INPUT"XMAX";XM:INPUT"YMAX";YM
20 P=36864: P0KEP+3,161:PQKE55,0:P0KE56,2 
0:POKEP+1,18:POKEP,10:P0KEP+2,153:PRINT" 
□"
25 POKE0,10:POKE1,0:FORI=828T0846:READP: 
POKEI,P:NEXT:P0KE2,20:SYS828
30 PQKE36869,253:FA=6
90 Y=128:FQRX=96TO102:GOSUB4000:NEXT:X=9 
9:F0RY=125T0131:GOSUB4000:NEXT
97 FA=2:D=0:SH=0.000001:H=.0001
100 FORX=0TO199
110 XW=XM*(2*X/199-1):YW=(FNF(XW+D*H+SH) 
-D*FNF(XW+SH))/((H-l)*D+l):Y=<1-YW/YM)*1 
27.5
115 IFY<0ORY>255.4THEN130
120 GOSUB4000
130 NEXT
140 IFD=lTHEN200
150 FA=7:D=l:GOTO100
200 GETA$:IFA$=""THEN200
210 END
4000 :
4010 Y=INT(Y+.5):X=INT(X+.5):XS=INT(X/8) 
:YS=INT(Y/16)
4040 BY=Y-YS*16:BI=7-X+XS*8:Z=7680+XS+25 
*YS:ZF=Z+30720
4050 IFPEEK(Z)=32THENBC=BC+1:POKEZ,BC:PO 
KEZF,FA
4055 IFBC>158THEN200
4060 BS=PEEK(Z):B=5120+16*BS+BY:P=PEEK(B 
):P=POR2TBI:POKEB,P:RETURN
5000 DATA162,0,169,0,160,0,145,1,200,208 
,251,230,2,232,228,0,208,242,96

READY. Listing »Supergrafik II«

Programmaufbau von »Supergrafik II«

Kudiplo auch für den C 64
In Zeile 185 wurden zwei 

Ziffern vertauscht. Statt «... 
FORI = 823...«mußesrichtig 
heißen:«... FOR I = 832 ...«.

Test 40/80-Zeichenkarte 
für den VC 20, »/84,
Seite 20

Als Anbieter der Karte 
wurde versehentlich die fal
sche Firma genannt. Die rich
tige Bezugsadresse lautet: 
Roßmöller GmbH 
Finkenweg 1
5309 Meckenheim

Druck
fehler

teufelchen
Epedemic, n/84,Seite 62

Hier hat unser Druckfeh
lerteufelchen wieder voll zu
geschlagen und einen größe
ren Teil des Listings klamm
heimlich beiseitegeschafft.

Es fehlen nämlich die Zei
len 50540 bis 58020.

Durch gutes Zureden konn
te er allerdings in dieser Aus
gabe auf Seite 94 zur Heraus
gabe des fehlenden Teils 
überredet werden.
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Sprites ohne 
Esoterik
Auch fortgeschrittenen Programmie
rern bleibt es meist rätselhaft, wie der 
C 64 die Sprites auf den Bildschirm 
zaubert. Wir wollen dieses Thema ein
mal ohne Geheimniskrämerei (Esote
rik) angehen.

Noch vor fünf Jahren war alles ganz einfach. Im guten alten 
PET 2001 wurde das Bild durch ein mittleres TTL-Bergwerk 
erzeugt. In den Nachfolgern CBM 30xx und so weiter wird die
se Aufgabe durch einige TTL-ICs und den Bildschirmcontroller 
MC6845 erledigt. Bis dahin war alles überschaubar.

Da Commodore die Halbleiterfirma MOS Technology besitzt, 
liegt es nahe, eigene Video-Controller zu entwickeln. So treibt 
im VC 20 der noch relativ einfache VIC I (Video-Interface- 
Chip I) sein Unwesen. Im C 64 wirft der sehr komplexe VIC II 
die »Flammenschrift« auf den Bildschirm.

Die Funktionsweise dieses Video-Controllers soll dieser Be
richt ein wenig enträtseln. Leider muß man es größtenteils 
durch Überlegung lösen.

Zunächst ein paar Worte zum Bildschirmformat: Es ent
spricht weitgehend der normalen Fernsehnorm. Je 312 Ra
sterzeilen ergeben fünfzig Bilder in der Sekunde. Jede Raster
zeile (Bild 1) ist 64 gs lang und beginnt mit einem Synchronisa
tionsimpuls, der dem Monitor mitteilt, wann er mit der neuen 
Zeile beginnen soll. Ohne diese Synchronisation gäbe es nur 
Bildsalat und durchlaufende Bilder. Der Synchronisationsim
puls entspricht in der Helligkeitsskala der Videosignale einem 
Dunkelschwarz, so daß man den Strahlrücklauf nicht sehen 
kann. Es gibt übrigens nur fünf Helligkeitsstufen:
1. Schwarz
2. Rot, Blau, Braun, Grau 1
3. Violett, Grün, Orange, Hellrot, Grau 2, Hellblau
4. Türkis, Gelb, Hellgrün, Grau 3
5. Weiß

Es ist empfehlenswert, für die Vorder- und Hintergrundfarbe 
Farben aus verschiedenen Helligkeitsstufen zu wählen, da 
man sonst auf farblosen Monitoren nicht viel sehen kann...

40 gs der Rasterzeile werden für das eigentliche Bild be
nützt. Bei der Taktfrequenz (des VIC) von zirka 8 MHz ergeben

sich 512 Punkte auf der ganzen Rasterzeile, was mit der hori
zontalen Auflösung der Positionen der Sprites übereinstimmt. 
Aus den 64gsergibtsich eineZeilenfrequenzvon 15625 Hz, 
die für das unangenehme Pfeifen verantwortlich ist, das man 
beijedem Bildschirm hören kann, sofern man noch gute Ohren 
hat. Das horizontale Scrolling ist übrigens sehr einfach zu ver
wirklichen. Statt dem ganzen Bild wird kurzerhand der Syn
chronisationsimpuls und das durch den Rand gebildete »Fen
ster« verschoben.

Das vertikale Format ist folgendermaßen aufgebaut:
4 Zeilen Schwarz, damit man den Strahlrücklauf nicht sieht
3 Zeilen Synchronisationsimpuls
4 Zeilen Schwarz
51 Zeilen Rand
200 Zeilen Bild
51 Zeilen Rand

Den aufmerksamen Lesern wird aufgefallen sein, daß ich 
hier von 312 Zeilen pro Bild rede und nicht von 625Zeilen, wie 
es beim normalen Fernseher der Fall ist. Beim Fernseher wer
den nacheinander zwei »Halbbilder«, die zueinander um eine 
halbe Rasterzeile versetzt sind, geschrieben, so daß die Auflö
sung höher ist. Nachteilig ist bei diesem Verfahren die geringe 
Bildwiederholfrequenz von 25 Hz, bei der das Bild leicht flim
mert. Beim C 64 sind beide Bilder identisch und nicht versetzt 
(non-interlace), die Bildwechselfrequenz beträt 50 Hz.

Um ein Zeichen darzustellen, muß der VIC in einer einzigen 
Mikrosekunde folgende Informationen lesen:
1. POKE-Wert des Zeichens aus der Videomatrix; zeigt in den 
Zeichengenerator
2. Farbe aus der Farbmatrix
3. Daten aus dem Zeichengenerator.

Das heißt, zusammen mit den Zugriffen der CPU müßte der 
Speicher mit einer Zyklusfrequenz von 4 MHz (!) betrieben 
werden. Das ist nicht möglich. Dieses Problem wird auf eine 
andere Weise gelöst.

Die CPU 6510 gibt an ihrem Ausgang Pin 2 einen Takt von 
zirka 1 MHz ab (Bild 2). Wenn Pin 2 Low ist, ist der Bus frei, 
wenn Pin 2 High ist, benötigt die CPU den Bus für ihre Spei
cherzugriffe.

Der VIC liest, während Pin 2 Low ist, die Daten aus dem Zei
chengenerator oder aus der hochauflösenden Grafik.

Das Farb-RAM wird vom VIC parallel zum normalen RAM ge
lesen. Der VIC hat also einen 12-Bit-Datenbus.

Zum Lesen der Videomatrix ist keine Zeit mehr übrig. Des
wegen muß der VIC regelmäßig die CPU anhalten, um die Da
ten lesen zu können. Durch dieses »Kaltstellen« wird der Pro
zessor natürlich verlangsamt. Damit die CPU nur um etwa zehn 
Prozent und nicht um die Hälfte verlangsamt wird, hat der VIC 
intern Puffer für die Video- und Farbdaten der aktuellen Zeile.
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Bild 3. Zeitliche Anordnung der Speicherzugriffe

a) sichtbarer Teil (40 ps)____________________________ _____ ______________________________________________________ Rand, Austastlücke (24 ps) 02

VIC: Daten aus Zeichensatz/Grafik
Sprite-Daten 

o | 1 | 2 | 3 |4 | 5 | 6 | 7 L

VIC: Daten aus Farb- und Videomatrix Positionen der Spriteblöcke? H

b)_________________________________________________________________________________________________________ _____

VIC: Daten aus Zeichensatz/Grafik
Sprite-Daten 

0 | ‘ | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7 L

CPU CPU H

Daraus ergibt sich die auf Bild 3 gezeigte Reihenfolge der Zu
griffe:
a) Letzte Rasterzeile der vorherigen Zeile: Die CPU wird ange
halten, in die Puffer werden die Daten für die neue Zeile gele
sen.
b) Während den sieben ersten Rasterzeilen der neuen Zeile 
wird die CPU nicht angehalten.
a) Wieder von vorn.

Leider hat auch dieses Verfahren Nachteile. Erstens wird der 
Prozessor verlangsamt, zweitens geraten bei zeitkritischen 
Programmen durch das Anhalten des Prozessors die Zeitver
hältnisse aus dem Lot. Deswegen wird zum Beispiel beim La
den von Programmen von Kassette der Bildschrim abgeschal
tet!

Und nun zu den Sprites. Unbegrenztes Vertrauen in die Lei
stungsfähigkeit der CPU 6510 ist nicht angebracht. Im VIC ist 
kein Maschinenprogramm versteckt. Es wäre ganz einfach zu 
langsam. Statt dessen werden die Sprites durch aufwendige 
Hardware erzeugt. Dieser Aufwand macht aber nicht so viel 
aus, da eben alles in einem Chip versammelt ist. Schwierig 
wird die Entwicklung eines solchen Video-Controllers vor al
lem durch die notwendige hohe Geschwindigkeit: Der IC hat 
immerhin eine Taktfrequenz von 8 MHz zu verkraften. Deswe
gen wird der VIC gewaltig heiß und residiert in einem unter 
kühlendem Blech verborgenen Keramikgehäuse.

Trotz allem ist die Logik für die Sprites eigentlich verblüffend 
einfach und elegant. Da Digitalelektroniker auch beim Ein
schlafen noch Gatter zählen, die über Schafe springen, und 
auch sonst mitjedem Gatter geizen (einfache ICs sind billiger), 
kann man schließen, daß wahrscheinlich auch hier der ein
fachste Weg benützt wird.

Die Daten der Sprites müssen zuerst gelesen werden. Die 
Logik zur Errechnung der Adressen der Sprites soll hier nicht 
erklärt werden, da sie nicht besonders interessant ist. Es ist 
mir leider nicht bekannt, wann die Spritezeiger (am Ende der 
Videomatrix) gelesen werden.

In jeder Rasterzeile müssen die Daten aller Sprites gelesen 
werden, also 3 x 8 Byte, die nahtlos in das »gemütliche Eck
chen« in der Austastlücke passen. Jetzt wissen wir auch, wie
so die Sprites ein so unmögliches Format (24 x 21 Pixel) ha
ben...

Ich möchte nun anhand von Bild 4 erklären, wie die Sprites 
dort angezeigt werden, wo sie hingehören. Im Schema ist nur 
die Schaltung für ein Sprite gezeichnet, die anderen Sprites 
sind gleichartig aufgebaut.

Die Spritedaten werden in einen Puffer gelesen. Ein Zähler 
gibt die Nummer der aktuellen Rasterspalte, also die X- 
Koordinate, an. Davon wird die X-Koordinate der Sprites abge
zogen, und man erhält eine auf den »Ursprung« des Sprites be
zogene Koordinate. Die Ausdehnung von Sprites in der X- 
Richtung ist sehr einfach: Die Koordinate wird einfach durch 
zwei geteilt (in Binärsystem sehr einfach: rechts schieben). 
Das gleiche geschieht übrigens auch bei der Ausdehnung von 
Sprites in der Y-Richtung. Ein Multiplexer gibt das, durch die

so erhaltene Koordinate, gewählte Bit (oder Bitpaar bei mehr
farbigen Sprites) aus. Falls die Koordinate nicht im Bereich des 
Sprites liegt, gibt der Multiplexer einfach den Wert für »Sprite 
transparent« — also 0 — aus.

Wie werden die Sprites nach der Priorität geordnet und Kolli
sionen von Sprites mit anderen Sprites oder mit dem Vorder
grund des normalen Bilds erkannt?

Jedes Sprite gibt ein Signal von sich, das angibt, ob das Spri
te jetzt transparent oder »deckend« ist. Eine relativ einfache 
Schaltung (in TTL nur 28 Gatter: 74LS148) erzeugt die Num
mer des Sprites mit der höchsten Priorität, das gerade 
deckend ist oder zeigt an, daß gar kein Sprite deckend ist.

Nun muß noch entschieden werden, wer jetztVorfahrt hat (in 
der Reihenfolge der Prioritäten): Der Rand, Sprites im Vorder
grund, das normale Bild, Sprites im Hintergrund oder der Hin
tergrund. Entsprechend dieser Entscheidung wird der richtige 
Farbcode ausgewählt und an den PAL-Codierer weitergege
ben, der das Helligkeitssignal (Videosignal) und das Farbsignal 
(Chroma) erzeugt.

aktuelle X-Koordinate

Bild 4. Schema der Sprite/Bildlogik (stark vereinfacht)

Die Erkennung von Kollisionen ist keine schwierige Sache 
mehr. Wenn sowohl das Bild als auch ein oder mehrere Sprites 
nicht transparent sind, werden im Kollisionregister für Sprite- 
Bild-Kollisionen die Bits der nicht transparenten Sprites ge
setzt.

Sprite-Sprite-Kollisionen sind etwas schwieriger auszuwer
ten, auch hier bleibt der Aufwand aber im Rahmen.

Ich hoffe, daß ich bei den Lesern mit diesem Artikel jeglichen 
Geisterglauben ausgetrieben habe. (Pascal Dornier/aa)
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Pseudo-Sprites auf dem VC 20
Der VC 20 kennt von Haus aus leider nicht die freibeweglichen Grafikobjekte 
des C 64, die sogenannten Sprites. Das bedeutet aber nicht, daß man auf die 
Vorteile der Sprites oder MOBs gänzlich verzichten muß.

Das Programm ist für den VC 2 0 mit 8 KByte Speichererwei
terung konzipiert. Es läuftjedoch mit einigen Änderungen auch 
bei nur 3 KByte Speichererweiterung.

Vor dem Eintippen oder Laden muß man POKE 44,32:POKE 
8192,0: NEW eingeben, womit der Basic-Anfang im Speicher 
auf die Adresse dezimal 8193 ($2001) erhöht wird. Somit er
gibt sich folgende Speicheraufteilung:
4096 — 4607 Bildschirm
4608 — 8191 frei
8192 — 16383 (bei + 8 KByte) Basic-Programmspeicher
8192 — 24575 (bei + 16 KByte) Basic-Programmspeicher
8192 — 32767 (bei + 24 KByte) Basic-Programmspeicher

Der freie Bereich wird nun vollständig von dem Maschinen
spracheprogramm gebraucht. Die Aufteilung des Speicher
raums ist die folgende:
4608 — 5119
5120 — 6143

6144 — 7167

Sprite-Control-Block (SCB), wird später erklärt 
freidefinierbarerZeichensatz, die ersten 128Zei- 
chen, stehen zur freien Verfügung 
freidefinierbarerZeichensatz, die zweiten 128 Zei
chen, werden vom Programm zur Erstellung der 9 
Sprites gebraucht und stehen somit nicht zur frei
en Verfügung

7168 — 8191 Maschinenspracheprogramm, Beschreibung siehe 
Text

Die Pseudo-Sprites sollten eine Auflösung von 16 x 16 Punk
ten haben, das sind 256 Punkte oder 4 Zeichen im freidefinier
baren Zeichensatz (Bild 1). Damitaber ein 16 x 16 Punkte gro
ßes Zeichen jede Position auf dem Bildschirm einnehmen 
kann, braucht man eine 24 x 24 Punkte große Umdefinier- 
Matrix, in die das Zeichen hineinkopiert wird. Das Aussehen 
dieser Umdefinier-Matrix ist in Bild 2 zu sehen. Das Programm 
übernimmt nun die Aufgabe, das Zeichen in die Umdefinier- 
Matrix zu kopieren (Bild 3), in die richtige X-Position zu schie
ben (Bild 4), und dasselbe mit der Y-Position zu tun.

Außerdem werden die Zeichen, die später auf dem Bild
schirm von den Sprites verdeckt werden, mit in die Umdefinier- 
Matrix hineinkopiert. So entsteht der Eindruck, daß die Sprites

wirklich über die Zeichen wandern. Beim späteren Löschen 
werden die verdeckten Zeichen wieder hergestellt. Wie funk
tioniert das nun?

Im Speicher ab dezimal 4608 ist 9mal (für jedes Sprite ei
ner) der sogenannte Sprite-Control-Block (SCB) eingerichtet. 
Er hat die Aufgabe, die momentane X- und Y-Position, die Farbe 
des Sprites, den Bildschirmmodus (gesetzt/gelöscht) des 
Sprites, die durch die Umdefinier-Matrix verdeckten 9 Zeichen 
und Farben zwischenzuspeichern:

Byte 0 — 8
Byte 9 — 17
Byte 18
Byte 19
Byte 20
Byte 21

Bildschirmcode der verdeckten Zeichen
Farbcode der verdeckten Zeichen
X-Position des Sprites
Y-Position des Sprites
Farbe des Sprites
Bildschirmmodus (gesetzt= $OO/gel0scht=$FF)

Die Basisadresse des SCB errechnetsich somitaus der For
mel Basisadresse = 4608 + Spritenummer x 22. Das Zwi
schenspeichern und die Auswertung der Parameter über
nimmt natürlich das Maschinenprogramm. Über den SCB wer
den auch im nachfolgend beschriebenen Programm »Sprite- 
Definer« die Sprites initialisiert und deren Farbe festgelegt. Da 
nur die oberen 128 Zeichen des Zeichensatzes für die Sprites 
verwendet werden, hat man eine ausreichende Anzahl von 
noch frei definierbaren Zeichen, nämlich genau 128, zur Ver
fügung. Außerdem kommen jeweils 13 Zeichen, nämlich 4 für 
das Sprite und 9 für die Umdefinier-Matrix hinzu, wenn man auf 
ein Sprite verzichtet. Die Matrixen werden im Speicher so ab
gelegt:

128 — 131
132 — 140
141 — 144
145—153

Grundmatrix Sprite 0
Umdef.-Matrix Sprite 0
Grundmatrix Sprite 1
Umdef.-Matrix Sprite 1

Konkret wird das Programm (Listing 1) nun folgendermaßen 
bedient: Vor dem Laden oder Eingeben wird POKE 
44,32:POKE 8192,0:NEW eingetippt. Ist nun das Maschinen-

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte 

Byte

6144

6145

6146

6147

6148

6149

6150

6151

6152

6153

6154

6155

6156

6157

6158

6159

Character »B«Character .@.

Byte 6160

Byte 6161

Byte 6162

Byte 6163

Byte 6164

Byte 6165

Byte 6166

Byte 6167

Byte 6168

Byte 6169

Byte 6170

Byte 6171

Byte 6172

Byte 6173

Byte 6174

Byte 6176

Bild 1. Die Speicheraufteilung in der Grundmatrix des 
Sprites Nummer 0. Das höchstwertige Bit eines Bytes 
steht links.

Bild 2. Die Undefinier-Matrix hat 24 x 24 Punkte und ist 
notwendig, um Sprites auch punktweise verschieben zu 
können
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spracheprogramm im Speicher, kann es mit einem Monitorpro
gramm auch noch einmal abgespeichert werden. Später muß 
man es nur noch mit LOAD »name«, 1,1 laden.

Die Bedienung:
Sind die Sprites definiert.muß dem Maschinensprachepro
gramm mitgeteilt werden, wo der Zeichensatz liegt, den es ver
walten soll. Das geschieht mit den Befehlen POKE 677, Low- 
byte:POKE 678, Highbyte, in unserem Fall also POKE 
677,0:POKE 678,20, da der Zeichensatz auf der Adresse 
5120 beginnt.

Soll nun ein Sprite auf den Bildschirm, muß zuerst einmal in 
Adresse 683 die Spritenummer gePOKEt werden (Achtung, 
keine Zahl über 8 angeben, da sich das Programm dann selbst 
zerstören könnte). Schließlich werden in Adresse 673 die X- 
Koordinate (maximal 159) und 674 die Y-Koordinate (maximal 
167) gesetzt. Dann kann das Programm mit SYS 8021 sofort 
aufgerufen und auf dem Bildschirm das Sprite betrachtet wer
den, vorausgesetzt man hat vorher mit POKE 36869,205 auf 
den freidefinierbaren Zeichensatz geschaltet.

Wird nun das Sprite auf eine andere Position gesetzt, so ver
schwindet es vollständig von der alten Position, und die Zei
chen, die auf diesem Platz waren, erscheinen wieder mit ihrer 
alten Farbe. Will man aber das Sprite ganz vom Bildschirm lö
schen, POKEt man wieder in 683 die Spritenummer und ruft 
das Maschinenspracheprogramm diesmal mit SYS 8099 auf. 
PRINT »CLR/HOME« sollte man nicht verwenden, da im SCB 
noch die alten Bildschirmzeichen gespeichert sind und beim 
nächsten Setzen wieder auf ihren alten Plätzen auf dem Bild
schirm erscheinen würden.

Der SpriteOenerator
Nun zum Programm »Sprite-Definer« (Listing 2).
Dieses Programm ist ein Sprite-Generator in Basic, der bei 

der Erstellung von Sprites recht hilfreich sein kann. Das Pro
gramm verdeutlicht auch, wie die Definition der Sprites und die 
Bedienung des Maschinenspracheprogramms erfolgt.

Obwohl sich das Programm fast von selbst erklärt, hier doch 
einige kurze Erläuterungen:

Startet man das Programm mit RUN, erscheint als erstes die 
Begrüßung und die Aufforderung »Bitte warten!«. Das Pro
gramm kopiert nämlich jetzt den Zeichensatz aus dem ROM 
ins RAM, was in Basic naturgemäß etwas dauert.

Jedesmal, wenn man in einem Menüteil eine Eingabe ge
macht hat, wird man »Richtig?« gefragt. Tippt man hier für N 
(Nein), so kann die Eingabe wiederholt werden. Drückt man 
aber den Linkspfeil, so kommt man wieder ins Hauptmenü.

Die Tastenbelegung im Editiermodus:
Cursor-Tasten 
Leertaste 
Delete-Taste 
CLR/HOME 
RETURN

Cursor-Bewegungen
Punkt setzen
Punkt löschen
Gitter löschen
Modus beenden mit Änderung des Sprites, vor
her aber Abfrage

Linke Hälfte 
Grundmatrix

Rechte Hälfte 
Grundmatrix

Linkspfeil Modus beenden, aber ohne Änderung des Spri
tes

l-Taste Sprite invertieren

Bei der Funktion »Weiter« kommt man in ein zweites Menü, 
das weitere Funktionen zur Verfügung stellt. Aus diesem Me
nü gelangt man mit »zurück« wieder ins Hauptmenü. Beim 
Speichern werden die Sprites als reiner Speicherauszug auf 
Kassette gebracht, so daß das Laden im Prinzip auch mit 
LOAD »name«,1,1 möglich ist.

Sicherlich kann das Maschinenspracheprogramm noch wei
ter verbessert werden. So wäre zum Beispiel eine Sprite
steuerung per Interrupt durchaus denkbar. Leider funktioniert 
das Maschinenprogramm nicht mit den üblichen Grafikmodu
len, da diese den Bildschirminhalt auch mit dem freidefinierba
ren Zeichensatz aufbauen. Sollen Sprites auch miteinander 
oder übereinander dargestellt werden, dann muß das Setzen 
und Löschen nach folgender Reihenfolge durchgeführt wer
den, da es sonst zu Schwierigkeiten mit dem SCB kommen 
kann:
Sprite 0 setzen, Sprite 1 setzen,..., Sprite n setzen. Hiernach 
die Berechnungen für die neuen Positionen durchführen.
Sprite n l0schen,.Sprite n-1 löschen....Sprite 0 löschen. Da
nach Vorgang von oben wiederholen.

Noch eins zum »Sprite-Definer«: Die erste REM-Zeile muß 
auf jeden Fall mit 16 Sternchen eingegeben werden, da sich 
das Programm später mit POKEs selbst verändert und andern
falls, wäre die REM-Zeile kürzer, die folgende Zeile in Mitlei
denschaftziehen würde. Doch nun wünsche ich allen, die das 
Programm eintippen, viel Spaß und vielleicht ein bißchen C 
64-Feeling. (Markus Leberecht/ev)

danach

Bild 4. Zur punktgenauen 
Justierung wird das Sprite 
nach dem Kopieren in die 
Umdefinier-Matrix noch 
horizontal und vertikal 
verschoben

Bild 3. Hineinkopieren 
der Grundmatrix in die 
Umdefinier-Matrix
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1 REM PSEUDOSPRITES
2 REM FUER VC 20
3 REM (DATA-LADER)
4 REM
5 REM SPRITES VON 7168 BIS 8192 
6 REM
7 REM 'SAVE- VOR 'RUN' !
8 REM
1001 DATA024,032,121,029,173,165,002,133 
1002 DATA025,173,166,002,133,026,142,169 
1003 DATA002,173,163,002,042,046,169,002 
1004 DATA024,042,046,169,002,024,042,046 
1005 DATA169,002,024,101,025,133,025,165 
1006 DATA026,109,169,002,133,026,024,165 
1007 DATA025,105,032,133,029,165,026,105 
1008 DATA000,133,030,173,161,002,041,007 
1009 DATA141,167,002,173,161,002,024,074 
1010 DATA074,074,141,161,002,024,173,162 
1011 DATA002,041,007,141,168,002,173,162 
1012 DATA002,074,074,074,141,162,002,032 
1013 DATA121,029,162,072,145,029,200,202 
1014 DATA208,250,024,160,000,024,165,029 
1015 DATA109,168,002,133,031,165,030,105 
1016 DATA000,133,032,177,025,145,031,200 
1017 DATA192,016,208,247,024,165,031,105 
1018 DATA024,133,031,165,032,105,000,133 
1019 DATA032,024,165,025,105,016,133,027 
1020 DATA165,026,105,000,133,028,160,000 
1021 DATA024,177,027,145,031,200,192,016 
1022 DATA208,247,173,167,002,201,000,240 
1023 DATA060,234,169,024,141,170,002,165 
1024 DATA029,141,118,029,165,030,141,119 
1025 DATA029,032,121,029,024,032,117,029 
1026 DATA162,024,032,117,029,162,048,032 
1027 DATA117,029,024,173,118,029,105,001 
1028 DATA141,118,029,173,119,029,105,000 
1029 DATA141,119,029,206,170,002,208,217 
1030 DATA206,167,002,208,197,032,148,029 
1031 DATA024,032,121,029,173,163,002,105 
1032 DATA004,141,163,002,032,126,029,032 
1033 DATA137,029,238,163,002,238,162,002 
1034 DATA032,126,029,032,137,029,238,163 
1035 DATA002,238,162,002,032,126,029,032 
1036 DATA137,029,056,173,162,002,233,002 
1037 DATA141,162,002,238,161,002,238,163 
1038 DATA002,032,126,029,032,137,029,238 
1039 DATA163,002,238,162,002,032,126,029 
1040 DATA032,137,029,238,163,002,238,162 
1041 DATA002,032,126,029,032,137,029,056 
1042 DATA173,162,002,233,002,141,162,002 
1043 DATA238,161,002,238,163,002,032,126 
1044 DATA029,032,137,029,238,163,002,238 
1045 DATA162,002,032,126,029,032,137,029 
1046 DATA238,163,002,238,162,002,032,126 
1047 DATA029,032,137,029,096,126,120,007 
1048 DATA096,169,000,170,168,096,024,174 
1049 DATA162,002,172,161,002,032,240,255 
1050 DATA096,024,173,163,002,174,164,002 
1051 DATA032,161,234,096,024,032,121,029 
1052 DATA133,251,173,136,002,133,252,174 
1053 DATA162,002,224,000,240,016,024,165 
1054 DATA251,105,022,133,251,165,252,105 
1055 DATA000,133,252,202,208,240,024,165 
1056 DATA251,109,161,002,133,251,165,252 
1057 DATA105,000,133,252,024,032,121,029 
1058 DATA169,000,133,253,169,148,133,254 
1059 DATA174,162,002,224,000,240,016,024 
1060 DATA165,253,105,022,133,253,165,254 
1061 DATA105,000,133,254,202,208,240,024 
1062 DATA165,253,109,161,002,133,253,165 
1063 DATA254,105,000,133,254,024,032,121

1064 DATA029,165,029,133,031,165,030,133 
1065 DATA032,024,032,121,029,162,000,173 
1066 DATA165,002,133,027,173,166,002,133 
1067 DATA028,189,098,030,048,075,168,177 
1068 DATA251,157,060,003,072,169,000,141 
1069 DATA169,002,104,010,046,169,002,010 
1070 DATA046,169,002,010,046,169,002,101 
1071 DATA027,133,027,173,169,002,101,028 
1072 DATA133,028,160,000,177,027,017,031 
1073 DATA145,031,200,192,008,208,245,024 
1074 DATA165,031,105,008,133,031,165,032 
1075 DATA105,000,133,032,189,098,030,168 
1076 DATA177,253,157,069,003,232,076,007 
1077 DATA030,096,000,022,044,001,023,045 
1078 DATA002,024,046,255,024,032,121,029 
1079 DATA173,136,002,133,252,152,133,251 
1080 DATA169,000,133,253,169,148,133,254 
1081 DATA173,162,002,240,017,168,024,165 
1082 DATA251,105,022,133,251,165,252,105 
1083 DATA000,133,252,136,208,240,024,165 
1084 DATA251,109,161,002,133,251,165,252 
1085 DATA105,000,133,252,173,162,002,240 
1086 DATA017,168,024,165,253,105,022,133 
1087 DATA253,165,254,105,000,133,254,136 
1088 DATA208,240,024,165,253,109,161,002 
1089 DATA133,253,165,254,105,000,133,254 
1090 DATA024,032,121,029,189,098,030,048 
1091 DATA015,168,189,060,003,145,251,189 
1092 DATA069,003,145,253,232,076,204,030 
1093 DATA096,024,032,121,029,173,161,002 
1094 DATA074,074,074,141,161,002,173,162 
1095 DATA002,074,074,074,141,162,002,076 
1096 DATA108,030,024,032,121,029,177,251 
1097 DATA153,060,003,200,192,022,208,246 
1098 DATA096,024,032,121,029,185,060,003 
1099 DATA145,251,200,192,022,208,246,096 
1100 DATA024,032,121,029,133,251,169,018 
1101 DATA133,252,169,128,141,163,002,173 
1102 DATA171,002,201,000,240,038,024,165 
1103 DATA251,105,022,133,251,165,252,105 
1104 DATA000,133,252,232,236,171,002,208 
1105 DATA237,024,032,121,029,024,173,163 
1106 DATA002,105,013,141,163,002,232,236 
1107 DATA171,002,208,242,096,024,032,024 
1108 DATA031,024,032,121,029,032,250,030 
1109 DATA173,161,002,072,173,162,002,072 
1110 DATA173,081,003,048,015,173,078,003 
1111 DATA141,161,002,173,079,003,141,162 
1112 DATA002,032,225,030,024,032,121,029 
1113 DATA104,141,162,002,141,079,003,104 
1114 DATA141,161,002,141,078,003,173,080 
1115 DATA003,141,164,002,032,000,028,169 
1116 DATA000,141,081,003,032,024,031,032 
1117 DATA009,031,096,032,024,031,024,032 
1118 DATA121,029,032,250,030,173,081,003 
1119 DATA048,030,173,078,003,141,161,002 
1120 DATA173,079,003,141,162,002,032,225 
1121 DATA030,024,032,121,029,169,255,141 
1122 DATA081,003,032,024,031,032,009,031 
1123 DATA096,234,234,234,234,234,234,234 
1124 DATA234,234,234,234,234,234,234,234 
1125 DATA234,234,234,234,234,234,234,234 
1126 DATA234,234,234,234,234,234,234,234 
1127 DATA234,234,234,234,234,234,234,234 
1128 DATA234,234,234,234,234,234,234,234 
1130 S=0:F0RI=7168T08191:READD:S=S+D 
1131 POKEI,D:NEXT
1132 IFS<>111729THENPRINT"äFEHLER!■" 
READY.

Listing 1. Das Maschinenprogramm zur Sprite-Kontrolle 
als Basic-Lader
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1 REM SPRITE-GENERATOR
2 REM
10 P0KE36B79,25:PRINT":3";:P0KE157,128
15 POKE677,0:POKE678,20
20 PRINT"?«« SPRITE-DEFINER
30 PRINT'':WH FUER VC=20
50 PRINT"S5i MARKUS LEBERECHTS"
60 PRINT"NR»»»B»EITTE WARTEN!"
70 AZ=32768:NZ=5120:FORA=0TO2047:POKENZ+
A,PEEK(AZ+A):NEXT
80 PRINTCHR$(8);"2T;
90 PRINT"»» MENUE 3"
100 PRINT"Mtt*FlH SPRITE ERSTELLEN
110 PRINT"Sl:*F2" SPRITE EDITIEREN
120 PRINT"M»F3B SPRITE LOESCHEN
130 PRINT"KK#F4H SP.-FARBE AENDERN
150 PRINT"SlE*F5H SPRITE(S) SAVEN
160 PRINT"ME#F6" SPRITE(S) LADEN
170 PRINT"M:*F7B SPRITE KOPIEREN
180 PRINT"SlS*FBH ZWEITER
190 GOSUB61000
200 F$="wCeSWMIM":F0RA=lT08: IFMID$<F$,A, 
1)=A$THEN220
210 NEXTA:GOTO190
220 ONAGOTO290,320,450,520,570,690,750
230 PRINT"?W MENUE 3"
240 PRINT"MB*I3F1" VERIFIZIEREN
250 PRINT"KM*!SF2H INITIALISIEREN
251 PRINT"MWH:F3B SPRITE-DEMO
260 PRINT"MW*iaF7B MZURUECK3
270 PRINT"WM0F8H BEENDEN
280 GOSUB61000
285 F$="*MHHBHlB":F0RA=lT08: IFMID$(F$,A, 
1)=ATTHEN287
286 NEXTA:GOTO280
287 0NAG0T0810,840,880,280,280,280,80,94 
0
288 GOTO280
290 PRINT"SESPRITENUMMER:" ;
300 I NPUTS7.: PR I NT " MRICHTIG? " : G0SUB61000:
IFA$="N"THENPRINT"XT;:GOTO290
302 IFA$="+"THENP0KE36879,25: GOTO80
305 PRINT"d";:GOSUB50000:IFA$="+"THEN80
310 GOSUB40000:GOTO80
320 P0KE36879,24: PR I NT'' 2ESPRI TENUMMER " ; : 
INPUTS7.
330 PRINT" MRICHTIG?":G0SUB61000:IFA$="N" 
THEN320
335 IFA$="+ "THENP0KE36879,25: GOTO80
340 BA7.=NZ+1024+S7.*104
350 PRINT"rKMfc>WU" ; : FORA=0TO15:FORB=0TO7
360 IFPEEK(BA7.+A)AND<2f(7-B) )THENPRINT"*
";:GOTO380
370 PRINT" ";
380 NEXTB:PRINT:PRINT"WBI"; :NEXTA
390 PRINT"®»ft»»»»»*B»&»»l"; :FORA=0TO15:F 
ORB=0TO7
400 IFPEEK(BA7.+ 16+A)AND(2T(7-B) )THENPRIN
T"«";:GOTO420
410 PRINT" ";
420 NEXTB: PRINT:PRINT"*»»»»»»»»»BI" ; : NEXT 
A
430 GOSUB50000:IFA$=" +" THENP0KE36879,25: 
GOTO80
440 GOSUB40000:POKE36879,25:GOTO80
450 P0KE36879,26:PRINT" CSSPRITENUMMER: " :
PRINT"«C9=KEINS)
460 I NPUTS7.: PR I NT " MR I CHT I G? " : G0SUB61000
470 IFA$="N"OR (S7.>9ORS7.<0) THEN450
480 IFS7.=9THENP0KE36879,25: GOTO80
490 PRINT"M3!! LOESCHE !!"
500 BA7.=NZ+1024+S7.*104

510 FORA=0TO31: POKEBA7.+A, 0: NEXT: P0KE3687 
9,25:GOTO80
520 P0KE36879,27:PRINT"3ESPRITEFARBEN:"
530 FORA=0TO8:PRINT"MSPRITE NR."A"-------"PE 
EK(4608+A*22+20)AND15:NEXTA
540 INPUT"MWELCHES (9=EXIT)";S7.:IFS7.<0OR 
S7. >8THENP0KE36879,25: GOTO80
550 INPUT " FARBE " ; F7.: I FF7.< 0ORF7. > 15THENP0K 
E36879,25:GOTOB0
560 POKE4608+22*S7.+20, F7.: GOTO520
570 P0KE36879,28: I NPUT " CEANF. -SPRITE: " ; S 
A7.: IFSA7.< 0ORSA7. >8THEN570
580 INPUT"MENDSPRITE: IHBI";SE7.:IFSE7.<0
0RSE7.>8THENPRINT"Cn"; : GOTO580
585 PRINT" SR ICHTIG?":G0SUB61000:IFA$="N" 
THEN570
587 IFA$="+"THENP0KE36879,25:GOTO80
590 IFSA7.>SE7.THEN570
600 ST7.=NZ+1024+SA7.* 104: EN7.=NZ+1024+ (SE7. 
+1)*104
610 P0KE185,3:INPUT"MFILENAME:";FI$:FI$= 
LEFTT(FI^,16):IFFIt=""THENPRINT"ZO";:GOT 
0610
620 FORA=lTOLEN(FIT):POKE8192+5+A,ASC(MI 
DT(FIT,A,1)):NEXT:P0KE183,LEN(FI$)
640 P0KE186,l
650 P0KE187,6:P0KE18B,32
660 P0KE193,ST7.-256*INT(ST7./256) :P0KE194 
,ST7./256
670 P0KE174,EN7.-256*INT(EN7./256) :P0KE175 
,EN7./256
680 SYS63106:POKE36879,25:GOTO80
690 P0KE36879,29:INPUT" "HsF ILENAME:";FI$
700 PRINT"SRICHTIG7":GOSUB61000:IFAt="N" 
THEN690
705 IFA$="+ "THENP0KE36879,25:GOTO80
710 IFLEN(FIT)=0THEN730
720 FORA=lTOLEN(FI$):P0KE8192+5+A,ASC(MI
D<(FK,A,1)):NEXT
730 P0KE183,LEN(FI$):P0KE186,l:P0KE187,6 
:POKE188,32
740 SYS62786:P0KE36879,25:GOTO80
750 P0KE36879,30:INPUT"CEQUELLE=";S1/: IF 
S17.< 0ORS17. >8THENP0KE36879,25: GOTO80
760 I NPUT " MZ I EL= " ; S27.: I FS27.< 0ORS27. >8THEN 
P0KE36B79,25:GOTO80
770 PRINT"SRICHTIG7":GOSUB61000:IFA$="N" 
THEN750
775 IFAf="+ "THENP0KE36879,25:GOTOB0
780 PRINT"M3!! KOPIERE !!"
790 S17.=NZ+1024+ 104*S17.: S27.=NZ+1024+104* 
S27.
800 FORA=0TO31:POKES27.+A,PEEK(S17.+A):NEX 
T:P0KE36879,25:GOTO80
810 P0KE36879,31:PRINT" 35BESTAETIGEN":GO 
SUB61000
815 IFA$="+"THENP0KE36879,25:GOTOB0
820 PRINT:VERIFY"",1,1:PRINT" MMSTASTE" : G 
OSUB61000
830 POKE36879,25:GOTO80
840 P0KE36879,24: PR I NT " CBSEäBESTAET I GEN " : 
GOSUB61000: I FA$= " +" THENP0KE36879,25: GOTO
80
845PRINT"Wa!! INITIALISIERE !!"
850 FORA=0TO9:PRINT"SSPRITE"A:FORB=0TO31
:POKENZ+1024+A*104+B,0:NEXTB
860 POKE4608+A*22+20,0
870 FORB=0TO17:POKE4608+A*22+B,32: NEXTB, 
A: P0KE36879,25:GOTO80
880 INPUT"lSSPRITENUMMER: ";S7.:PRINT"SRIC 
HTI G? " : G0SUB61000 Listing 2.
890 IFA$="N"THEN8B0 DerSprite-Generator
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891 IFA*="+"THEN80
900 PR I NT":7MmmHK*W»»BW»fc^^ IkTE^DiäE 
M3O ! "
910 POKE36869,205
920 F0RA=-127T0127:P0KE673,ABS(A) :P0KE67 
4,ABS(A) :POKE683,S7.:SYS8021
930 NEXTA: POKE683,S7.:SYS8099:POKE36869,1 
92:GOTO80
940 PRINT" :EM IRKLICH?":G0SUB61000
950 lFAf="j"THENNEW Listing2.
960 GQTO80 Der Sprite*
999 END Generator (Schluß)
40000 PRINT"S33!! WERTE AUS !!";
40005 FORA=0TO15: BB7.=B:FORB=0TO7
40010 BB7.=BB7.-( (PEEK(B7.+A*22+B)AND127)=8 
l)*2T(7-B):NEXTB
40020 POKENZ+128*8+S7.* 104+A, BB7.: NEXTA
40030 B7.=B7.+8
40040 FORA=0TO 15: BB7.=0: FORB=0TO7
40050 BB7.=BB7.- ( (PEEK(B7.+A*22+B)AND127)=8 
l)*2i(7-B):NEXTB
40060 POKENZ+128*8+S7.*104++16+A,BB7.:NEXT 
A
40070 RETURN
50000 PR I NT " ÖSPR ITENR. " S7.
500 10 PR I NT " M»»« r-rn^n-n-T-^-r^^ "
50020 FORA=0TO15: PRINT"«! MB»»»»»»»»»»»»!
H " : NEXT:PRINT"IBI L....^.x^ULU^ .,
50030 B7-=4096+22*3+3: X7.=0: Y7.=0 
50035 D7.=B7.+Y7.*22+X7.
50040 IF (PEEK (D7.) AND 128) =0THENPOKED7., PEE 
K (D7.) OR128: P0KED7.+33792,6: GQTO50060
50050 IF (PEEK (D7.) AND 128) THENPOKED7., PEEK (
D7.) AND 127: POKED7.+33792,6
50060 AX7.= X7.:AY7.=Y7.:GOSUB61000
50070 I FAf = " #1" ANDY7.< 15THENY7.=Y7.+1: GOTO50 
200
50080 IFA$="3"ANDY%>0THENY7.=Y7.-1: GOTO502 
00
50090 IFA$="M"ANDX7.<15THENX7.= X7.+ l:GOTO50 
200
50100 I FA$= " BI" ANDX7. >0THENX7.=X7.-1: GQTO502 
00
50110 I FA$= " " THENP0KED7., 209: P0KED7.+3379 
2,6:GOTO50060
50120 I FAf =CHRf (20) THENPOKED7., 160: P0KED7. 
+33792,6:GOTO50060
50130 IFA$="□"THENPRINT" MMBW" ; :FORA=0TO1 
5:PRINT">BB! ":NEXT:GOTO50
030
50140 IFA$="I"THENGOSUB60000:GOTQ50035 
50150 IFA$=CHR$(13)THEN50240 
50160 IFAT="*"THENRETURN
50200 D7.=B7.+AY7.*22+AX7.
50210 IF (PEEK. (D7.) AND 128) =0THENPOKED7., PEE
K (D7.) OR 128: GOTO50230
50220 IF (PEEK (D7.) AND 12B) THENPOKED7., PEEK ( 
D7.)AND127
50230 GOTO50035
50240 PR I NT " Si^WDaMWWmKW^^ I RKL
ICH(J/N)?";
50250 GOSUB61000:IFA$="J"THENRETURN 
50260 PRINT"B»B»BBBHaB»i
Si"; : GOTO50000
60000 FORX=0TO15: FORY=0TO15: DD7.=B7.+22*Y+ 
X
60010 IF (PEEK (DD7.) AND 127) =81THENPOKEDD7., 
32: P0KEDD7.+33792,6:NEXT:NEXT:RETURN 
60020 IF (PEEK (DD7.) AND 127) =32THENPOKEDD7., 
81: POKEDD7.+33792,6: NEXT: NEXT: RETURN 
61000 POKE198,0:WAIT198,l:GETA$:RETURN 

READY.
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H ex- DATA-Automat
Der Computer programmiert sich selbst — Maschinenprogramme 

werden automatisch in DATA^tatements mit Prüfsumme umgewandelt.
Ein Maschinenprogramm in ein korrektes Basic-Ladepro- 

gramm umzusetzen, ist sicherlich eine sehr langweilige Pro
grammieraufgabe, außerdem schleichen sich sehr schnell 
Fehler ein.

Soll diese Umsetzung automatisch erfolgen, müßte sich der 
Computer — salopp gesagt — selbst programmieren. Dies ist 
prinzipiell möglich; doch zuvor einige Grundlagen.

Geben Sie hierzu das nebenstehende kleine Testprogramm 
ein.

100 POKE 2,0
110ZL=PEEK(2) : POKE2,ZL+1
120D$ = STR$(ZL+1000)
130 D$ = D$+"DATA ABCFDEF”
140 PRINTCHR$(147);D$
150 PRINT "RUN 110"
160 :
170 :
180 END

1 REM ********************************** 
*******
2 REM * ++++ PROGRAMM-NAME ++++

*
3 REM * 

*
4 REM * STICHWORT....................................................................  
. . . *
5 REM * COPYRIGHT (C) ....................................................

6 REM * 
*

7 REM ********************************** 
*******
S :
9 :
10 DIM H(75) : FOR 1=0 TO 9
20 H(48+I)=I : H(65+I)=I+10 : NEXT
30 FOR I=ANFANG TO SCHLUSS: READ AT : RE 
M HIER AKTUELLE WERTE EINSETZEN !
40 H=ASC(LEFTT(AT,1)):L=ASC(RIGHT$(AT,1) 
)
50 D=H(H)*16+H(L) : S=S+D : POKE I,D
60 A=A+l:IF A<20 THEN NEXT : A=-1
65 PRINT "ZEILE:'';1000+Z;
70 READ V : Z=Z+1 : IF V=S THEN 85
80 PRINT" PRUEFSUMMENFEHLER !";999+Z:ST0 
P
85 IF A<0 THEN END
90 S=0 : A=0 : PRINT : NEXT : END
95 :
96 :
97 :
98 :
99 :
200 REM ******************************** 
*******
210 REM * HEX-DATA-AUTOMATIK (VC 20 & C 
64) *
220 REM * 

*
230 REM * DATA-ZEILEN PROGRAMMIEREN

*
240 REM * START MIT RUN 200 

*
250 REM * 

*
260 REM ******************************** 
******* 
270 : 
280 : 
500 INPUT "START-ADRESSE";A
510 H=INT(A/256):L=A-H*256:P0KE 640,H:PO 
KE 641,L
520 INPUT "END-ADRESSE ";E
530 H=INT(E/256):L=E-H*256:P0KE 642,H:PO 
KE 643,L 
540 POKE 2,1 : IF A>E THEN 500 
550 : 
560 A=PEEK(640)*256+PEEK(641)
570 E=PEEK(642)*256+PEEK(643)
580 :
590 DIM Ht(20):FOR 1=0 TO 9 : H$(I)=CHR$ 
(1+48) 
600 HT(I+10)=CHRT(I+65) : NEXT : Z=3
610 : 
620 FOR 1=1 TO 20 : D=PEEK(A) : S=S+D 
630 H=INT(D/16) : L=D-16*H
640 A$=A$+H$(H)+H$(L)+","
650 IF A=E THEN Z=2 : D=PEEK(2) : GOTO 6 
70
660 A=A+1 : NEXT : D=PEEK(2) : POKE 2,D+ 
1 
670 A$=STR$(999+D)+" DATA "+AT
680 A$=A$+STR$(S)
690 H=INT(A/256):L=A-H*256:P0KE 640,H:PO 
KE 641,L
700 POKE 631,19: POKE 632,13 : POKE 633, 
13
710 POKE 198,Z : PRINT CHRT(147);AT
720 PRINT "RUN 560" : END

READY.
Listing »Hex-DATA-Automat«

Die Programmzeile 100 setzt die Speicheradresse 2 auf 
Null. Anschließend wird der Wert dieser Adresse nach ZL ge
holt und die Adresse um eins erhöht. Der STR$-Befehl wandelt 
den WertZL+1000 in einen String, und die Zeile 130 erweitert 
den String mit »DATA ABCDEF«. Die CHR$-Anweisung löscht 
anschließend den Bildschirm und schreibt den String »1000 
DATA ABCDEF« links oben auf den Bildschirm. Zuletzt wird in 
der zweiten Bildschirmzeile der Text »RUN 110« gedruckt.

Falls Sie nach RUN die Taste HOME drücken, steht der Cur
sor auf der Zeile »1000 DATA ABCDEF«. Drücken Sie nun die 
RETURN-Taste, dann wird die Zeile 1000 in das Programm auf
genommen. Der Cursor steht jetzt auf dem »RUN 110«. 
Drücken Sie jetzt erneut RETURN, so startet das Programm 
wieder, und es folgt der nächste Durchgang mit:
1001 DATAABCDEF
RUN 110
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Da im ersten Durchlauf der Wert in der Speicherzelle 2 um 
eins erhöht wurde, lautet die nächste Zeilennummer 1001. 
Nun könnten Sie wieder (in Handarbeit) HOME/RETURN/RE- 
TURN eingeben, doch — und jetzt wird’s interessant — auch 
dies kann der Computer durchführen.
160 POKE 198,3
170 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 633,13

Geben Sie nun RUN ein. Das Programm erweitert sich nun 
automatisch — ab der Nummer 1000 — um DATA-Zeilen.

Dies ist möglich, da alle Commodore-Computer mit einem 
Tastaturpuffer arbeiten. In diesem Zwischenspeicher, der 
beim VC 20 und C 64 ab der Adresse 631 beginnt, kann sich 
der Computer bis zu neun Tastatureingaben merken. Die An
zahl der Zeichen in dem Puffer steht in der Adresse 198.

In der vorherigen Programmerweiterung wurde in der Zeile 
160 der Wert 3 eingePOKEt. Der Computer meint anschlie
ßend, es seien drei Tastatureingaben erfolgt. Die POKE- 
Befehle in der Zeile 170 simulieren die Eingabesequenz HO
ME, RETURN, RETURN. Nach dem Programmende vergißt 
der Computer diese untergeschobenen Eingaben keines
wegs, sondern führt sie nachträglich aus.

Aus der Zeit des legendären PET 2001 stammt noch die Be
zeichnung »selbsterhaltendes Programm«. Naja, aber so hatte 
das Kind wenigstens einen Namen.

Leider hat das beschriebene Verfahren den Nachteil, daß 
der Computer, sobald er sich selbst die Zeile einprogrammiert, 
die Variablen löscht. Aus diesem Grund müssen Sie wichtige 
Werte vor dem Programmabbruch durch POKE sichern und 
beim Neustart mit PEEK zurückholen. In dem vorherigen Test
programm wurde beispielsweise der Zähler für die Zeilennum
mer mit der Adresse 2 weiter gegeben.

Das Programm »HEX-DATA-Automatik« arbeitet im Prinzip 
genau nach dem zuvor beschriebenen Verfahren. Die Um
wandlungsroutine wird mit RUN 200 gestartet. Das Programm 
fragt dann nach der Anfangs- und Endadresse des Maschi
nenprogramms und wandelt es anschließend in DATA-Zeilen 
um. Diese haben das folgende Format: 
1000 DATA 01,02,03,04,05.....20, 1234
1001 DATA 11,12,13,14,15..... 40, 5678
1002 DATA ...

Nach jeweils 20 Hexadezimal-Daten folgt immer eine Prüf
summe.

Anschließend müssen Sie die DATA-Routine (200—720) lö
schen und den Schleifenzähler in Zeile 30 anpassen. Falls das 
Programm veröffentlicht werden soll, können Sie zusätzlich 
ein Copyrightstatement hinzufügen.

Für diesen Zweck wurde diese Routine auch ursprünglich 
erstellt. Die Zeilen 10—90 wandeln die Hex-Zahlen wieder um 
und schreiben das Maschinenprogramm in den entsprechen
den Speicherbereich zurück (Zeile 30 beachten).

Das Programm kann in dieser Form sehr leicht abgetippt 
werden, da Prüfsummenfehler wie folgt angezeigt werden: 
ZEILE 1000
ZEILE 1001
ZEILE 1002
ZEILE 1003 PRÜFSUMMENFEHLER !
BREAK IN 80

Anschließend müssen nur 20 Daten überprüft werden, so 
daß auch längere Basic-Lader vergleichsweise schnell und 
fehlerfrei abgeschrieben werden können.

(Heino Velder/ev)

Dem »Springvogel« auf die Sprünge geholfen

59300 R=W:1 -827'
59310 FEHD hMF N40 THEN 59340
59320 R=H+N: I = I + .1.
59330 POKE I,NGOTO 59310
59340 IF IO953 THEN PRINT"FRLSCHE DRTR-ZRHL IN 59400 FF. DIFF.:";I--953:8W
59350 IF RO15594 THEN PRINT"DRTR-ERROR IN 59400 FF. DIFF. '',R-15594:RTnp
59360 SVS 328
59400 DRTR 120.169, 7'5,141, 20, 3,169
59410 DRTR 3,141, 21, 3, 88, 96, 10
59420 DHTR 70,169, 53,133, 1,206, 73
59430 DRTR 3,208, 32,169, 2,141, 7'3
59440 DRTR 3,162, 8,189, 71,226, 24
59450 DRTR 106,144, 2, 9, 128,157, 7.1
59460 DRTR 226, 189, 7'9,226, 24, 42,1W5
5947'0 DRTR 0,157, 79,226, 202,208,231
59480 DRTR 1 r 2, 88, 22'6, 162, 0,189, 89
59490 DR I R 226, 157, 88, 226, 232,224, 7
59500 DRTR 208,245,140, 95, 226,172,103
59510 DRTR 226, 189, 95, 226, 157, 96,226
59520 DRTR 202,208,247,140, 96,226,206
59530 DRTR 74, 3,208, 24, 173,137,226
59540 DRTR 208, 6,162, 7'0, 16.9, 126,208
59550 DRTR 4,162, 15,169, 0,141,137
59560 DRTR 226,141,142,226, 142, 7'4, 3
59570 DRTR 169, 55,183, 1, 7'6, 49,234
59580 DRTR --1

REHD'r'.

Der »Springvogel« sieht sich ja zahlreichen Unannehmlich
keiten ausgesetzt, dierechtaktivversuchen, seinen Sprüngen 
ein Ende zu setzen. Aber Bänder und Aufzüge transportieren 
ihn, ohne daß sie sich selbst bewegen, und warum sind eigent
lich die Fallen so tödlich?

Wer hier Alternativen haben möchte, braucht nur das Pro
gramm um die nebenstehenden Zeilen zu erweitern: Einfach 
»Springvogel« laden, Ergänzung dazutippen, abspeichern (!), 
starten.

Die zusätzliche Bewegung auf dem Bildschirm dürfte den 
Springvogel noch etwas attraktiver machen: Bänder und Auf
züge bewegen sich nun tatsächlich, und die Fallen zwinkern 
zumindest diskret. Erreicht wird das durch ein kleines Maschi
nensprachprogramm im Kassettenpuffer, das im Interrupt mit
läuft und systematisch die betreffenden Zeichen im neuen Zei
chensatz ändert. Die Geschwindigkeit von Bändern und Auf
zügen wurde, soweit möglich, der des Vogels angepaßt. Wen 
dabei das Rasen der Aufzüge nervös macht, der braucht nur 
den dritten DATA-Wert in Zeile 59430 (32) in 66 und den Kon
trollwert in Zeile 59350 (15594) entsprechend in 15628 zu 
ändern.

(Thomas Schmidt/aa)
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Joystick- 
Abfrage in 
Theorie und 
Praxis
Wenn der Joystickanschluß für Sie 
»ein Buch mit sieben Siegeln« ist, so 
wird Ihnen dieser Artikel für den VC 20 
weiterhelfen. Doch auch die »Profis« 
werden einige wichtige Informationen 
finden.

Ein Joystick besteht aus vier Schaltern, die im rechten Win
kel zueinander angeordnet sind. Der Handgriff erlaubt neun 
abfragbare Positionen:
— eine Position mit allen Schaltern offen: Griff in Ruhe
— vier Positionen mit je einem Schalter geschlossen: Griff in 
Nord, Süd, Ost, West
— vier Positionen mit zwei Schaltern geschlossen: Griff in 
Nordost, Südost, Südwest, Nordwest

Ein zusätzlicher »Feuerknopf« hat einen eigenen Schalter.
Grafisch sieht das so aus:

Jeder der fünf Schalter ist mit je einer Leitung von zwei spe
ziellen integrierten Bausteinen mit dem Namen »VIA 6522« 
(Versatile Interface Adapter) verbunden. Diese sind, wie der 
Name andeutet, programmierbare Adapter für die Ein- und 
Ausgabe (also auch für den Joystick).

Leider sind die fünf Schalter etwas ungleichmäßig auf die 
beiden VIAs verteilt:
— Schalter 0, 1, 2 und der Feuer-Schalter 4 verwenden VIA 1 
— Schalter 3 verwendet VIA 2

Der Kontakt des Joysticks mit den VIAs und damit mit dem 
VC 20 wird durch zum Teil Ihnen schon bekannte Registerzel
len geregelt, welche folgende Adressen haben: 
— Ein-/Ausgabe-Register A des VIA 1: 37137 
— Ein-/Ausgabe-Register B des VIA 2: 37152

Der Vollständigkeit halber sei erwähnt, daß jeder VIA noch 
ein zweites E/A-Register hat, nämlich:
— E/A-Register B des VIA 1: 37136
— E/A-Register A des VIA 2: 37153

Für den Joystick brauchen wir diese jedoch nicht.
Die einzelnen Leitungsanschlüsse der Joystick-Schalter 

sind:
— Schalter 0 ... Bit 2 von 37137
— Schalter 1 ... Bit 3 von 37137

— Schalter 2 ... Bit 4 von 37137
— Schalter 4 ... Bit 5 von 37137
— Schalter 3 ... Bit 7 von 37152

Ich habe gesagt, daß 37137 und 37152 Ein- und Ausgabe
register sind, das heißt wir können sie in beiden Richtungen 
benützen.

Die Entscheidung darüber liegt in je einem zugeordneten 
»Daten-Richtungs-Register«.
— Dem E/A-Register 37137 ist das DR-Register 37139 zuge
ordnet.
— Dem E/A-Register 37152 ist das DR-Register 37154 zuge
ordnet.

Dieses Arrangement erlaubt, jede einzelne Leitung eines 
E/A-Registers separat auf Ein- oder Ausgabe zu schalten, völ
lig unabhängig voneinander.

Das geht so:
Sobald in einem Bit des DR-Registers eine 1 steht, ist die 

entsprechende Leitung des E/A-Registers auf Ausgabe ge
schaltet, bei einer 0 auf Eingabe.

Im Bild unten habe ich die notwendigen Bitmuster in die bei
den DR-Register eingezeichnet.

Inhalt |i 1 0 0 0 0 I 1~| = 195

Register 37139

0
I I I l I I l I
7 6 5 4 3 2 1 0

. I I 1 1 I 1—L_L_
|o 1 1 111 1 1 | = 127

37154

lm Register 37139, an dem ja vier Schalter hängen, wäre die 
hineinzuPOKEnde Zahl 195. Da aber während der Joystick- 
Abfrage dieses Register für nichts anderes verwendet wird, 
setzen wir ruhig das ganze Register auf 0.
10 POKE 37139,0

Beim Register 37154 ist dieLage anders, da das zugehöri
ge E/A-Register 37152 zur Tastaturabfrage verwendet wird. 
Da müssen wir die Auswahl der Leitung schon genau machen. 
20 POKE 37154,127

Während der Joystick-Abfrage funktionieren die Tasten in 
der Spalte 127 der 8 x 8-Matrix nicht.

Zeile 10 und 20 »initialisieren« die Joystick-Abfrage.
Ein Experimentier-Programm zum Testen, was jetzt bei der 

Bewegung des Joysticks stattfindet, ist ganz einfach: 
30 PRINT PEEK(37137);PEEK(37152)
40 GOTO 30

Am Ende empfiehlt es sich, die volle Tastatur wieder einzu
schalten mit
POKE 37154,255

In einem Programm können Sie also einfach die Werte in den 
beiden Adressen der Zeile 30 (mit IF ... THEN) abfragen.

ZurVermeidung von eventuellen Störungen durch die Mehr
fachfunktionen der Register ist es aber empfehlenswert, die 
einzelnen Bits direkt abzufragen. Das sieht dann so aus:
10 POKE 3Z139,0
20 POKE 37154,127
30IFPEEK(37137) AND 4THEN.... (SchalterO)
40 IF PEEK(37137) AND 8 THEN.... (Schalter 1)
50IFPEEK(37137) AND 16THEN... (Schalter2)
60 IF PEEK(37137) AND 32 THEN.... (Schalter 4 = Feuer

knopf)
70IFPEEK(37152) AND128THEN.... (Schalter3)
80 POKE 37154,255

(Helmuth Hauck/rg)
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Unterbrechen 
Sie mich bitte!
Im Gegensatz zum Bereich zwischen
menschlicher Beziehungen, wo je
manden zu unterbrechen als plumpe 
Unhöflichkeit eingestuft wird, ist dies 
einem Computer gegenüber nicht nur 
ein beliebtes, sondern sogar er
wünschtes Verfahren effektvoller Pro
grammgestaltung. Für die meisten 
Anwender aber sind solche, »Inter
rupt« genannte, Methoden — leider — 
mehr oder weniger »Böhmische Dör
fer«.

Anhand der vielseitigen Hardware des Commodore 64 wol
len wir nun einmal den Schleier des Geheimnisses ein wenig 
lüften, Ihnen mit einem Demonstrationsprogramm einige An
wendungsbeispiele zeigen und Sie auf Ihrem Bildschirm kein 
blaues, aber ein buntes Wunder erleben lassen.

Wenn Sie Ihren C 64 einschalten, und der Cursor blinkt, 
dann haben Sie bereits einen Interrupt erzeugt. Es handelt sich 
dabei um eine gezielte Programmunterbrechung, die auf ein 
bestimmtes Ereignis fixiert ist, so zum Beispiel den Inhalt einer 
Speicherstelle. Tritt der erwünschte Zustand ein, so räumt die 
Hardware diesem Vorgang Priorität vor allen anderen Aufga
ben ein. Gleich was der Computer im Augenblick macht, er 
wird unverzüglich seine Tätigkeit einstellen und ein spezielles 
Unterprogramm abarbeiten, das ihm zuvor als Interruptroutine 
deklariert wurde. Im Betriebssystem-ROM befindet sie sich 
von Adresse $EA31 (dezimal 59953) bis $ECB8 (60600). 
Hier wird etwa 60mal in jeder Sekunde geprüft, ob eine — und 
falls ja, welche — Taste gedrückt wurde; hier wird das Blinken 
des Cursors erzeugt und der Motor der Datasette ein- oder 
ausgeschaltet. Wenn der Interrupt beendet ist, setzt der Com
puter die Bearbeitung des laufenden Programms exakt an der 
Stelle fort, an der er sich vor Eintritt des Interrupts gerade be
fand. Gewöhnlich merkt man von solchen Intermezzi nichts, 
weil der Prozessor eine ungeheure Geschwindigkeit ent
wickelt, deren Arbeitstakte sich bereits im Bereich von Mikro
sekunden (millionstel Sekunden) bewegen.

Noch eine andere Einrichtung der von Ihnen benutzten Ge
räte ist mit extremer Schnelligkeit ausgestattet: Der Elektro
nenstrahl, der vor Ihren Augen 25mal in jeder Sekunde ein 
neues Bild auf die Mattscheibe zeichnet. Nach diesen grund
sätzlichen Überlegungen wollen wir aus solchen Vorausset
zungen einen Wettstreit der Systeme entwickeln und den 
Computer gegen den flotten Strahl antreten lassen. Unglaub
lich, werden Sie jetzt wahrscheinlich sagen, aber warten Sie 
ab! Möglich ist das nämlich, weil der für die Bildorganisation 
zuständige Video-Interface-Controller (VIC) stets genau dar
über »im Bild« ist, welche Rasterzeile des Monitorbildes au
genblicklich geschrieben wird. Das ist die Bedingung dafür, 
daß auf dem Schirm auch ein Bild im geordneten Zusammen
hang wiedergegeben wird. Der VIC, dessen Register unter 
den Adressen 53248 ($D000) bis 53294 ($D02E) erreich
bar sind, führt in der Speicherzelle 53266 ($D012) Buch über 
die jeweilige Zeilennummer. Darüber war schon einmal zu le

sen, daß es unsinnig wäre, dort etwas hineinzuschreiben, weil 
man den Elektronenstrahl der Bildröhre gar nicht steuern kön
ne. Und das ist nur zum Teil richtig, denn steuern können wir 
den Strahl nicht, wohl aber können wir ihn steuern lassen.

Dafür ist besagtes Register — wie übrigens viele andere 
auch — mit einer Doppelfunktion ausgerüstet. Abhängig von 
der jeweiligen Zugriffsart, Lesen oder Schreiben (PEEK oder 
POKE), erreicht man unter derselben Hausnummer verschie
dene Adressaten. Wird das Register gelesen, so erfährt man 
die gerade bearbeitete Rasterzeile, wird es beschrieben, 
bleibt der übermittelte Wert gespeichert und dient dem inter
nen Vergleich, ob er mit der aktuellen Zeile identisch ist. Wenn 
dieser Fall eintritt, so reagiert die Hardware selbständig darauf 
und erzeugt einen Interrupt — falls ein solcher vorgesehen 
war. Zuvor muß dem Computer nämlich noch mitgeteilt wer
den, daß dies ein Interruptauslöser sein soll. Die Anmeldestel
le ist die Adresse 53274 ($D01A), das lnterrupt-Masken- 
Register.

Diese Speicherstelle korrespondiert ständig mit ihrem 
Nachbarn 53273 ($D019), dem Interrupt-Request-Register. 
Ist die vorgewählte Rasterzeile erreicht, signalisiert 53266 
dieses Ereignis durch Kippen des Bits 0 im Request-Register: 
Es nimmt den Wert 1 an. Ist Bit 0 auch in der Maske gesetzt, 
wird der Interrupt-Pin des VIC aktiv und löst die Unterbre
chung aus. Im Demo-Programm schreiben wir zu diesem 
Zweck eine 1 in die Maske, und fortan gilt für uns die Gesetz
mäßigkeit, daß Bildhintergrund und -rand unifarben dargestellt 
werden, nicht mehr. Wir ändern nämlich ab einer beliebigen 
Rasterzeile die Bildfarben, um sie einige Zeilen weiter aber
mals umzuschalten. Da das schneller vor sich geht, als das trä
ge menschliche Auge es registrieren kann, resultiert daraus 
kein wirres Flackern, sondern ein konstantes mehrfarbiges 
Bild, das im Extremfall (siehe Beispiel »Regenbogen«) sogaral- 
le 16 möglichen Farben des Randes und Hintergrunds gleich
zeitig wiederzugeben in der Lage ist.

Noch aber funktioniert der neue Interrupt nicht, denn der C 
64 weiß noch nichts von unserem Programmsegment, mit 
dem wir den Farbwechsel vornehmen wollen. Dazu müssen 
wir ihm die Adresse der Routine im Interrupt-Vektor ab Spei
cherstelle 788 ($0314) hinterlegen: Lowbyte in 788, Highby
te in 789. Aber auch jetzt wird das Ergebnis immer noch nicht 
unseren Erwartungen entsprechen, da uns laufend der immer 
noch aktivierte Systeminterrupt in die Quere kommt und nach 
der Vektorenänderung ebenfalls in der neuen Routine unkon
trolliert arbeitet. Dieser Interrupt stammt aus einer ganz ande
ren Quelle, vom Complex-Interface-Adapter (CIA), auf den wir 
gleich noch zu sprechen kommen. Softwaremäßig können wir 
ihn durch Setzen der Interruptflagge (SEI) nicht unterbinden, 
weil damit auch der ebenfalls maskierbare Rasterzeilen- 
lnterrupt abgeschaltet würde. Zwei Möglichkeiten gibt es, das 
Problem zu lösen: Der CIA-Interrupt wird belassen, muß dann 
aber zu Beginn der Interrupt-Routine abgefragt (zum Beispiel 
durch Prüfen des Bits 0 im Request-Register 53273) und ge
gebenenfalls durch eine Umleitung über Sprungbefehle un
schädlich gemacht werden, oder er wird eliminiert durch 
Schreiben des Wertes 12 7 in die Speicherstelle 56333 
($DCOD). Weil wir in unserem Demo-Programm weder 
Cursor-Blinken noch die Tastaturabfrage benötigen, entschei
den wir uns für letztere und löschen gleich zu Programmbe
ginn (siehe Assembler-Listing) den CIA-Interrupt völlig.

Außerdem ist zu berücksichtigen, daß der Elektronenstrahl 
auf allen Seiten ein Stück über den Rand des auf dem Monitor 
sichtbaren Bildes hinausschreibt. Dadurch entstehen Zeilen
nummern bis 280, so daß von Register 53266 aus bei einem 
Überlauf ein Highbyte nach Bit 7 des Registers 53265 über
tragen werden muß. In dieser als »SCREEN« definierten Spei
cherstelle liegen allerdings auch einige andere Funktionen, 
die gegebenenfalls durch eine logische OR-Verknüpfung be-
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Basic-Lader von »Rasterzeilen-Interrupt«

1 0 ® £ # # # * # * * * * * * * * # * * * # * * $ * # * $ # # * * * * *
5 RUN10S

15 *
20 * RASTERZEILEN-INTERRUPT

*
*

25 * *
30 * (DASIC-LÜRDER) *
35 * *
40 * EIN DEMO-PROGRAMM *
45 * *
50 * FUER DEN COMMODORE 64 *
55 * *
60 * VON HELMUT HELKE *
65 * *
70 * MOEHNESTRRSSE 26 *
75 * *
80 * 5760 ARNSBERG 1 *
85 * *
90 * TEL. (02932) 23627 *
95 * *
9 9 $ * # # # # # # * * * $ * * * * * $ # £ * * # $ $ $ * * * * * $ * $
100 :
110 PRINTCHR$(147)"LORDING"■RD=49152
120 READX:IFX<0GOTO30G
130 POKEAD.. X: AD=AD+1 = S-S+X: GOTO 120
200 •
300 IFAD=49737RNDS=64373THEHSV349152
500 PRINT•PRINT"DRTRS FEHLERHAFT"
600 :
700 ■
800 :
1000 DATA 32,68 , 229 , 169, 127, 141 , 13 , 220
1010 DATA 141 .■ 4 .■ 220 .■ 141.. 5,220,162, 0
1020 DATA 142,26,208,202 .■ 134,251, 169
1038 DATA 11.. 141,. 17.. 208.. 133 .■ 253,169
1040 DATA 14, 141,33,208 , 133 .■ 254, 169
105© DATA 44, 160 .■ 193, 141,20, 3, 140,21
1060 DATA 3 .• 160 .■ 1 .■ 140 , 18,208, 140 , 26
1070 DATA 208 .■ 136,169, 25 , 32, 21 , 193 .• 166
1080 DATA 254, 169 , 2 , 32,21 .■ 193, 232, 134
1090 DATA 254,224,200,144, 244.. 166,253
1095 :
1100 DATA 169.. 2.. 32,21 , 193,232 .• 134.. 253
1110 DATA 224, 115, 144,244 , 162, 7 , 160
1120 DATA 13.. 24,32 , 240 .■ 255.. 169, 200, 160
1130 DATA 193,32,39.. 171, 169.. 150 , 169
1149 DATA 0,32,21 , 193,169 .■ 27.-141.. 17
1150 DATA 298 , 169,200 , 32.. 21 , 193 .■ 140
1160 DATA 26,208,140,32,208,32,68,229
1179 DATA 162 .■ 4, 142, 33, 208 .■ 160 .■ 3,24
1180 DATA 32,240 .■ 255.. 169,254 , 160 , 193
1190 DATA 32, 39, 171.. 169 , 30 , 160,0 .• 32
1195
1200 DATA 21.. 193, 169 , 88 , 160 , 193.. 141
1210 DATR 29.. 3,140,21.. 3.. 162, 25, 134 .■ 253
1229 DATA 142,18 .■ 208 .■ 173,25 .■ 208 .■ 141
1230 DATA 25,208 , 169, 1, 149, 26 .■ 298,136
1249 DATA 169, 2,32,21, 193 , 232 , 134 , 253
1259 DATA 224.. 173, 144,244, 169 .■ 100 .■ 32
1260 DATA 21, 193,32, 68.. 229, 149.. 26 .• 298
1270 DATA 169.. 115 , 169 .■ 193,. 141,29,3, 149
1289 DATA 21 .■ 3.. 173,25 .■ 298, 141,25, 298
1299 DATA 160 , 9 , 132.. 251.. 209 , 149.. 18,298 
1295 :
1399 DATA 149 .■ 26 , 298 , 169,9 , 32,21, 193
1319 DATA 169 .■ 15.- 141, 134.. 2, 162,3, 24
1329 DATA 32 .■ 249,255.. 169.. 221, 160, 193

1330 DATA 32 .• 30 .• 171 .• 169 .■ 29 , 169 .• 9 .• 32
1349 DATA 21 .■ 193 .■ 296, 134 .• 2 .• 16.. 237.. 169
1359 DATA 1.. 168,32 , 21, 193,76,9; 192 .■ 141 
1360 DATA 6,229.. 149,7, 229,169, 17.. 141
1370 DATA 14,229, 169 , 89, 141, 15,220.. 173 
1389 DATA 15,229,74,176,250,96,165,251 
1390 DATA 249,9,16,15,169,0,170,164 
1395 :
1400 DATA 253,208 .■ 14, 169.. 2 , 162 .■ 1, 164
1419 DATA 254 .• 208 , 6 .■ 169 .■ 7,162 .• 255 .• 160
1420 DATA 1, 134,251, 149, 18.. 208, 141,32
1430 DATA 298, 173, 25,298,141.. 25,208
1449 DATA 76, 129,234,173,33.. 298 .• 73,2
1459 DRTA 168.. 41,2 .■ 249,. 6 .• 165,253,24
1460 DATA 105,21 .■ 44,. 165,253, 141, 18 , 208 
1470 DATA 140, 33,208,76 .• 79.. 193,198 , 251 
1489 DATA 166, 251 , 16, 4, 162 , 15, 134, 251
1490 DATA 189.. 152, 193, 72, 188, 184, 193 
1495 :
1590 DATA 189, 168, 193, 179, 194.. 142, 18
1519 DATA 208,149.. 17,298, 141,32,298 
1520 DATA 141,33, 208,76, 79,193,4.. 11 
1530 DATA 5,9,3,19,1,14,7,15,2,13,9 
1540 DATA 8,6, 12, 1, 11,254,235, 219,203 
1550 DATA 179,162,138,122, 106,82,75 
1569 DATA 59,51,33,27,155,27,27,27,27 
1579 DATA 27,27,27,27,27,27,2?,27,27 
1580 DATA 27,14,8,31,196,69,77,79, 45 
1599 DATA 208,82,79,71,82,65,77,7/,17 
1595 :
1600 DATA 17, 17, 17, 17,13,29,29,29, 29 
1610 DATA 29,29,29,29,29,219,193,211 
1620 DATA 212,197,210,218,197,201,204 
1630 DATA 197,206,45,201,78,84,69,82 
1640 DATA 82,85,80,84,9,156,213,78,68 
1650 DATA 32, 78,85,78,32,32, 32,32, 17 
1660 DATA 17,17,83,69,72,69,78,32,211 
1670 DATA 73,69,32,32,32,32,17,17,17 
1680 DATH 78,79,67,72,32,68,69,78, 13 
1690 DATA 17,17,17,17,17,29,29,29,29 
1695 •
1700 DATA 29,29,29,29,29,29,210,160 
1710 DATA 197,160,199,160,197,160,206 
1720 DATA 160, 194,160,207,160,199,160 
1730 DATA 197,160,206,0 
1740 DATA -1

READY.

rücksichtigt werden müssen. Das Demo-Programm verwendet 
diese Funktionen indem durch Löschen des Bits 4 der Bild
schirm ausgeblendet wird, so daß auf dem Schirm nur noch 
ein ganzflächiger Rand erscheint, obwohl auch weiterhin Texte 
auf den jetzt unsichtbaren Hintergrund ausgegeben werden 
können. Beispiel: POKE 53265, PEEK (53265) AND 255-16 
läßt den Hintergrund verschwinden, POKE 53265, 
PEEK(53265) OR 16 zaubert ihn dann wieder herbei.

Der Rasterzeilen-Interrupt ist eine Spezialität des C 64, die 
ihn zu einem äußerst vielseitigen Gerät macht. Die 
Programmier-Profis der Videospiel-Produzenten benutzen ihn 
nicht allein dafür, oben blauen Himmel und unten braune Erde 
darzustellen, sondern auch, um ein nur partielles Scrolling zu 
erzielen, um Text und hochauflösende Grafik zu mischen, um 
gleichzeitig normale und Multicolorzeichen zu benutzen und 
und und... Aber damit erschöpfen sich die Interruptmöglichkei
ten des Commodore 64 noch nicht. Bit 1 (Wert = 2) der Mas-
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ke in 53274 erzeugt einen Interrupt, wenn ein Sprite Berüh
rung mit einem Zeichen hat, Bit 2 (Wert = 4) wenn Sprite mit 
Sprite zusammenstößt, Bit 3 (Wert = 8) wenn ein Impuls vom 
Lightpen kommt, oder der Feuerknopf eines am Controlport 1 
angeschlossenen Joysticks gedrückt wird und schließlich Bit 
7 (Wert = 128), wenn eines der genannten Ereignisse einge
treten ist.

Und dann ist da noch der bereits genannte CIA-Interrupt, 
der von einem gleich doppelt vorhandenen Baustein stammt. 
Beiden sind jedoch im C 64 teilweise unterschiedliche Aufga
ben zugewiesen. CIA 1 hat die Basisadresse 56320 
($DC00), CIA 2 eine solche von 56576 ($DD00). Hier erfolgt 
beispielsweise die Tastaturdekodierung, die Abfrage von Joy
sticks, Paddles und Lightpen, die serielle Datenübertragung 
zu einer Schnittstelle, hier befinden sich die Echtzeituhren und 
die Timer. Wenden wir uns letzteren in CIA 1 zu.

Der Timer ist ein 16-Bit-Zählregister, das nach dem Starten 
ohne weiteres Zutun mit einer konstanten Geschwindigkeit 
dekrementiert, das heißt jeweils um 1 abwärts gezählt wird. 
Durch die zuvor beim VIC schon erwähnte Doppelfunktion be
steht die Möglichkeit, den Timer ab einem bestimmten Wert 
zählen zu lassen: Lesen der Adresse 56324 ($DC04) liefert 
den aktuellen Stand des Lowbytes, Hineinschreiben den Start
wert des Timers, ebenso beim Highbyte unter der Adresse 
56325. Auf diese Weise wird der Systeminterrupt erzeugt, da 
der Computer in der Initialisierungsphase den Timer mit dem 
Wert 16421 (= 37 lowund 64 high) lädt. Wenn derTimerüber 
Null hinauszählt und damit einen sogenannten Unterlauf er
zeugt, wird das durch Setzen des Bits 0 im lnterrupt-Control- 
Register 56333 ($DC0D) signalisiert. Auch dieses arbeitet 
wieder doppelt: Lesen ergibt die Interruptanforderung, ein 
Schreibzugriff erzeugt die Maske, die darüber entscheidet, 
welches Ereignis Interruptauslöser sein soll. Besondere Be
achtung beim Beschreiben des Registers verdient Bit 7, das 
darüber bestimmt, ob die nachfolgend gesetzten Bits 6 bis 0 
in der Maske gesetzt oder gelöscht werden. Alle übrigen blei
ben unangetastet. Deshalb löscht 127 (Bit 7 nicht gesetzt!) im 
Demo-Programm sämtliche Maskenbits (siehe Bitmuster im 
Assembler-Listing, Zeile 1010), deshalb setzt 129 (Bitmuster 
10000001) das Bit 0 der Maske und schaltet damit auf Inter
rupt durch den Timer. Erzeugen Sie doch einmal im Direktmo
dus auf dem Bildschirm ein längeres Zählintervall durch Her
aufsetzen des Timer-Highbytes: POKE 56325, 255 läßt den 
Cursorsehrträgewerden, POKE56325,5versetztihninner- 
vöses Flattern.

Dieser Timer besitzt einen Zwillingsbruder mit den Adressen 
56326 und 56327, der nicht nur gleichartig konstruiert ist 
und ebenfalls eigenständig einen Interrupt auf Bit 1 des 
Control-Registers erzeugen kann, sondern sich auch mit dem 
Timer A koppeln läßt. Beide Timer können nämlich auf ver
schiedene Taktquellen gelegt, unterschiedlich getriggert wer
den. Im Demo-Programm nutzen wir das aus, indem wir Timer 
A Systemtakte zählen lassen (Bit 5 des Registers 56334 ge
löscht — Standardeinstellung), Timer B hingegen nur die Un
terläufe von Timer A durch Setzen des Bits 6 im Register 
56335. Dadurch erhalten wir einen 32-Bit-Zähler, der beliebi
ge Zeitverzögerungen ermöglicht, eleganter als mit jeder aus
schließlich softwaremäßig realisierten Warteschleife, weil die 
Timer von keinem Interrupt unterbrochen werden.

In der Warteschleife des Demo-Programms (Listing ab Zeile 
9010), die als Subroutine angelegt ist, wird mit den Timern 
kein Interrupt erzeugt, sondern lediglich eine Zeitverzögerung 
erzielt. Dazu wird zunächst Timer B mit den vom Hauptpro
gramm im Akku und im Y-Register übergebenen Werten gela
den, während Timer A konstant mit einem mittleren Wert arbei
tet. Dann werden beide gestartet durch Setzen des Bits 0 im 
Register 56334 für Timer A und 56335 für Timer B. Aus Zeile 
9030 des Listings ist ersichtlich, daß Bit 3 für Timer A ge
löscht ist, was Continuous- oder Dauerbetrieb zur Folge hat.

Jedesmal, wenn der Timer einen Unterlauf hat, lädt er umge
hend wieder den zwischengespeicherten Startwert und be
ginnt erneut zu zählen. Den anderen schalten wir hingegen auf 
One-Shot (Zeile 9050), einen »Einzelschuß«. Bei einem Un
terlauf lädt er zwar wieder den Startwert, bleibt aber stehen, 
wodurch sein Start/Stoppbit automatisch gelöscht wird. Wir 
prüfen dies, indem wir Bit 0 logisch nach rechts ins Carry ver
schieben, wo es bequem mit einem Branchbefehl untersucht 
werden kann. Erst der One-Shot-Betrieb des Timers B stellt si
cher, daß ein Unterlauf auch erkannt wird, weil er im Dauerbe
trieb vorübergehen könnte, während sich der Prozessor im In
terrupt befindet. Außerdem verlangt ein gesetztes Bit 4 in der 
Warteschleife für beide Timer Force-Load, einen unbedingten 
Ladevorgang. Unabhängig davon, ob der Timer gerade läuft 
oder nicht, wird der Startwert geladen. Mit einem gelöschten 
Bit 4 kommt ein neuer Startwert erst dann zum Tragen, wenn 
er nach dem nächsten Unterlauf geladen wird.

Neben den Unterläufen der beiden Timer kann das Control- 
Register 56333 auf Bit 2 auch einen Interrupt erzeugen bei 
Übereinstimmung der Echtzeituhr 56328 bis 56331 mit einer 
vorgewählten Alarmzeit, auf Bit 3 durch ein volles oder leeres 
Schieberegister (56332) und auf Bit 4 durch den Impuls einer 
externen Signalquelle. Ein gesetztes Bit 7 zeigt hier an, daß 
mindestens eines der gesetzten Bits auch in der Maske ge
wählt ist, also ein Interrupt stattfindet. Das Interrupt-Flag wird 
aber bereits durch Lesen des Registers gelöscht.

Diese Kurzabhandlung vermag nur ansatzweise darzustel
len, wie flexibel das Instrumentarium ist, das hier dem Anwen
der zur Verfügung steht. Speziell die zahlreichen Interruptmög
lichkeiten verlangen geradezu nach Anwendung, wobei wir 
abschließend auf eine bisher nicht erwähnte noch zu spre
chen kommen müssen. Denn das Demo-Programm läuft in ei
ner Endlosschleife, die nicht ohne weiteres abgebrochen wer
den kann. Außerdem wird ja durch den lahmgelegten System
interrupt ohnehin kein Tastendruck mehr erkannt. Den Aus
weg aus diesem Dilemma, haben die Konstrukteure geschaf
fen, als sie den sogenannten NMI erfanden. Das ist die Abkür
zung für nicht maskierbarer Interrupt, eine hardwareseitige 
Unterbrechungsmöglichkeit mit so hoher Priorität, daß selbst 
ein gesetztes Interruptflag keine Rolle spielt. Wir können den 
NMI auslösen, indem wir die STOP-Taste gedrückt halten und 
gleichzeitig auf die RESTORE-Taste klopfen. Und schon ist al
les wieder normal: Bild und Interrupt. Sie können zwar gleich 
wieder mit SYS 49152 ins Demo-Programm starten, doch viel
leicht lassen Sie sich selbst einmal etwas einfallen. Nur zu — 
unterbrechen Sie doch Ihren Commodore 64 bitte mal ...

(Helmut Welke/aa)

Die Symboltabelle für das Maschinensprache-Programm 
»Rasterzeilen-Interrupt«

CHRCOL 0286 CLEAR E544
COLOR C198 CRA DCOE
CRB DC0F EXIT C147
FLAG 00FB GETPAR C17D
GOLD C141 GRUND D021
HIGH C1B8 ICR DC0D
INIT C000 INTRO C1C8
IREQU D019 IRMASK D01A
IRQ1 C12C IRQ2 C158
IRQ3 C173 IRQOFF EA81
LINE 00FD LOOP1 C03E
LOOP2 C04C L00P3 C0B7
LOOP4 C0F9 LOW C1A8
NAME C1DD OBEN C168
PLOT FFF0 PRINT AB1E
RAND D020 RASTER D012
ROT C139 SCREEN D011
TEXT C1FE TIME C115
TIMERA DC04 TIMERB DC06
VECTOR 0314 WAIT C125

86 ^^ Ausgabe ll/November 1984



► C 64 ^ TIPS&TRICKS

Assemblerlisting des »Rasterzeilen-Interrupt«
R A S T E R Z E I L E N - I N T E R R U P T 1890

1900
1910
1920

c0ce 3.9 73

03
03

lda 
ld» 
sta 
st»

#<irS3 
#>ir43 
vector 
vector+1

cOdO a0
cOd2 8d
c0d5 8c

cI
14
15

Ein Demo-Pro9ramm fuer den COMMODORE 64 1930 cOd8 ad 19 dO lda ire4u
1940 cOdb 8d 19 30 sta ire4u

von Helmut Welke. Moehnestrasse 26. 5760 Arnsber9 1. Telefon <02932> 23627 1950 c0de aO OÜ ld» ttO
I960 cOeÖ 84 fb st» fla9
1970 c0e2 c8 in»

*♦♦♦♦ ASSEMBLERLISTING ♦♦♦♦♦ 1980: cOe3 Sc 12 d0 st» raster
1990 cOe6 8c la dü st» irmask
20O0 cOe9 a9 Oö lda «O

Pass 2 2010 cOeb 20 15 cl Jsr time
30- cO0ü .oPt Pl-oo 2020 c0ee a9 0f lda »15 .hell9raue

2830 cOfO 8d 86 ©2 sta chrcol ;zeichenfarbe50 cO0O ’ *- Tc000 ;startadresse 45152 2O40 cOf3 a2 03 ldx »3
2O50: cOf5 18 c lc

100 c000 clear = Je544 -bildschirm loeschen 2060: cOf6 20 fO ff Jsr Plot
llö c000 icr ■ idc00*13<interruPt-control-re9ister 2070 cOf9 a9 dd looP4 lda »<name
120 c000 irmask * *d000*26 ;interruPtmaske 2080 c0fb a0 cl ld» #>name
130 c000 rand = Sd000*32 -farbe bildrand 2090 cOfd 20 le ab Jsr Print ;text aus9eben
140 c000 9rund ■ randM -farbe bildhinter9rund 2100 clO0 a9 14 lda #20
150 c00G screen - >d0O0+17 ;bildschirm-steuerre9ister 2110 cl02 aö 00 ld» «0
160 c000 raster ~ screen+1 -elektronenstrahlzeile 2120 cl04 20 15 cl Jsr time
170: c000 vector • 10314 ;interruPt-sPrun9adresse 2130: clO7 ce 86 02 dec chrcol -farbe - 1
180 c000 timera = idc0O*4 -16-bit-zaehler 2140 cl0a lO ed bPl looP4 -weiter bis einschl. 0 <=schwarz>
190: cO00 timerb = timera+2 ;dito 2150 cl0c a9 01 lda »1
200 c000 fla9 ■ «fb -freie sPeicherstelle 2160: cl0e a8 ta»
210- cGO0 cra = icr+1 -steuerre9ister timer a 2178 clOf 20 15 cl Jsr time
220: C0ü0 crb = cra+1 ;steuerre9ister timer b 2180 cll2 4c 00 cO JmP init -auf ein neues
230 c000 line = «fd ;freie sPeicherstelle
240 c000 ire4u = irmask-1 -interruPt-re9ister - ♦♦♦ »arteschleife ♦•♦
250 c000 ir4off ■ lea81 -rueckkehr vom interruPt
260 cOO0 Plot “ «fffO -cursor setzen^olen 9010 cll5 8d ö6 dc time sta timerb ;zaehler low
278 c000 print = «able .striw9 aus9eben 9020: cllS 8c 07 dc st» timerb+1 ;und hi9h laden
280: c000 chrcol 3 10286 -aktuelle zeichenfarbe 9030 cllb a9 11 lda #X0O010O01 -force-load/continuous/ssstemtakt

9046 clld 8d 0e dc sta cra ;timer a starten
:♦*♦ pro9rammvorbereitun9 *♦♦ 9050 cl20 a9 59 lda «^01011001 -force-load/one-shot/takt timer a

9860 cl22 8d 0f dc sta crb ;timer b starten
1000 c000 20 44 e5 init Jsr clear 9070: cl25 ad Of dc wait lda crb -b-control lesen
101Ü c003 a9 7f lda 1X01111111 -alle interruPtwoe9lichkeiten 9080 cl28 4a lsr -bit O ins carr» schieben
1020: c0O5 3d Gd dc sta icr -loeschen 9090 cl29 bO fa bcs wait ;timer b laeuft noch
1030 c008 8d 04 dc sta timera -zaehlwerk auf 9100 cl2b 60 rts •zurueck wenn aus
1040 C00b 8d 05 dc sta timera*l -32639 einstellen
1050 cüüe a2 00 ldx »0 . ♦♦♦ nterruPt-routinen ♦♦♦
1060 c010 8e la d0 stx irmask ;kein vic-interruPt
1070 c013 ca dex 10010 cl2c a5 fb ir41 lda fla9 ;sektorenfla9
1080 c014 86 fb stx fla9 .zaehler 10020 cl2e f0 G9 be4 rot
1090: C016 3.9 Ob lda #11 1003O cl30 lO 0f bPl 9old
1100 c018 8d 11 d0 sta screen .bildschirm ausblenden 10040 cl32 a9 00 lda »0
1110: c01b 85 fd sta line ;zwischensPeicher zeile 10050 cl34 aa tax
1120 c01d a9 Oe lda »14 -hellblaue farbe 10060 cl35 a4 fd ld» line
1130 c01f 8d 21 d0 sta 9rund 10070: cl37 dö Oe bne exit
1140 c022 85 fe sta line+1 -wie 1110 10100 cl39 a9 02 rot lda »2

10110 cl3b a2 61 ldx »1
;♦*# interruPt-beisPiel bundesfla99e ♦♦♦ 10120 cl3d a4 fe ld» line+1

10130: cl3f dO 06 bne exit
1150 c024 a9 2c lda #<ir41 ;zei9er 10200: cl41 »9 07 9old lda »7
1160 c026 aO cl ld» #>iMl -auf 10210: cl43 a2 ff ldx »255
1170: c028 8d 14 03 sta vector -neue 10220: cl45 aO 01 ld» «1
1180: cO2b 8c 15 03 st» vector+1 ;interruPt-routine 10500 cl47 86 fb exit stx fla9 -zei9er auf sektor
1190 c02e aü 01 ld» »1 10510: cl49 8c 12 dO st» raster ;naechste interruPtzeile
1208 c030 8c 12 d0 st» raster ;irr-ausloeser rasterzeile 1 10520 cl4c 8d 20 dO sta rand ;farbe setzen
1210: c033 8c la d0 st» irmask ,irr-maske auf rasterzeilen 10530 cl4f ad 19 dO lda ire4u
1220 c036 88 de» 10540: cl52 8d 19 dö sta ire4u -ir4-fla9 loeschen
1230 c037 a9 19 lda »25 103'50 cl55 4c 81 ea JmP ir4off Jund aussPrun9
1240 cusy 2U io ci asr time ;zeitverzoe9erun9
125© c03c a6 fe ldx line+1 11G00: cl58 ad 21 dO ir42 lda 9rund
1260 c03e a9 02 looPl lda »2 11010 cl5b 49 02 eor #XO0000010 .farb-fliPfioP 4/6
1270 c040 20 15 cl Jsr time 11020 cl5d a8 ta»
1280 c043 e8 inx 11030 cl3e 29 02 and HXO0O00O10
1290: c044 86 fe stx line+1 -eine zeile weiter 11040 C160 fO 06 be4 oben -PurPur an der reihe
1300 c046 eO c8 cPx »200 -bis zeile 260 11050 cl62 a5 fd lda l ine
1310 c048 90 f4 bcc looPl -kleiner - dann weiter 11860 cl64 18 clc

»21 -+ 21 rasterzeilen1320 c04a a6 fd ldx line -dito obere zeile 11078 cl65 69 15 adc
1330 c04c a9 02 looP2 lda #2 i: e cl67 2c .b»te«2c - = bit <versteckter ladebefehi.
1340: cO4e 20 15 cl jsr time 1 1090 cl68 a5 fd oben lda line
1350 c051 e8 inx 11100 cl6a 8d 12 dO sta raster -zeile und
1360 c052 86 fd stx line 11110 cl6d 8c 21 d0 st» 9rund ;farbe setzen
1370 c054 e0 73 cPx #115 11120: cl70 4c 4f jmP exit*8 ;aussPrun9
1380 c056 90 f4 bcc looP2

120O0 cl73 c6 fb ir43 dec fla9
•*♦• titel-einblendun9 **♦ 12010 cl75 a6 fb ldx fla9 -offset fuer tabellen

12020 cl77 IG 04 bPl 9etPar
1390 c058 a2 07 ’ ldx #7 12030: cl79 a2 0f ldx #low-colo*-l
1400 c65a a0 0d Id» »13 1204G C17b 86 fb stx fla9 offset maximal
1410 cO5c 18 clc 12050 cl7d bd 98 cl 9etPar lda color,x ;farbe holen
1420 c05d 20 f0 ff »sr Plot l2060: cl80 48 Pha ■zunaechst auf staPel
1430 c060 a9 c8 lda #<intro -strin9adresse low 12070 cl81 bc b8 cl ld» hi9h-x -rasterzeile hi9hbste
1440 c062 a0 cl ld» #>intro -und hi9h 12080 cl84 bd a8 cl lda low-x -und lowb»te
1450 c064 20 le ab Jsr Print -titel drucken 12090 cl87 aa tax

;farbe zurueckholen1460 c067 a9 96 lda »150 12100 cl88 68 Pla
1470 c069 aO 00 ld» »0 12110 cl89 8e 12 dü stx raster zeile low
1480 c06b 20 15 cl Jsr time 12120 cl8c 8c 11 dO st» screen -und hi9h
1490 c06e a9 lb lda »27 12130 cl8f 8d 20 dO sta rand -und randfarbe und
1500 cO70 8d 11 d0 sta screen -bildschirm oeffnen 12140 cl92 8d 21 dO sta 9rund ;hinter9rundfarbe setzen
1510 c073 a9 c8 lda »208 12150 cl95 4c 4f cl JmP exit+8 -ferti9
1520 c075 20 15 cl Jsr time

■ •♦♦ interruPt-tabellen ♦♦♦
• ♦♦♦ interruPt-beisPiel 9leitzeile ***

1500O cl98 04 0b 05 color •b»te4-ll-5-9
1530: c078 8c la d0 st» irmask -interruPt aus 15O10 cl9c 03 0a 01 .b»te3-10-1.14
1540 c07b 8c 20 d0 st» rand -schwarze umrandun9 15020 claO 07 0f 02 .bste7-15-2,13
1550: c07e 20 44 e5 .sr clear 15030 cla4 00 OS 06 •b»teO,8,6-12
1560 c081 a2 94 ldx »4 -farbe PurPur ■
1570 c083 8e 21 d0 stx 9rund 16O0O cla8 Ol Ob fe low .b»tel-11-254-235
1580: c086 a0 33 ld» »3 16010 clac db cb b3 .b»te219-203-179,162
1590 c088 18 clc 16020 clb© 8? 7a 6a .batel38,122,106-82
1600 c089 20 fG ff Jsr Plot 16030 clb4 4b 3b 33 .b»te75,59-51-33
1610: cO8c a9 fe lda #<text
1620 cO8e aO cl ld» #>text 17000 clb8 lb 9b lb hi9h .b»te27-155-27-Z7
1630 c090 20 le ab Jsr Print 17010 clbc lb lb lb .b»te47,27.27,27
1640 c093 a9 le lda »36 17028 clc0 lb lb lb .Lyte27,27,27,27
1650 c095 aO 08 ld» »0 17O30 clc4 Ib lb lb .bate27-27,27-27
1660 c897 20 15 cl Jsr time
1670 c09a a9 58 lda #<ir42 ..♦♦♦ tabellon hauPtPro9ramm ♦••
1680 c09c a0 cl ld» #>ir42
1690 cO9e 8d 14 03 sta vector ;neue 2000G clc8 Oe 08 If intro .b»tel48-31
1700 c0al 8c 1503 st» vector+1 -interruPt-routine 2O010 clcb c4 45 4d .asc "Demo-rio9ramm
1710 cOa4 a2 19 ldx »25 20O2Ü cld8 11 11 11 .b»tel7/17/17,I7,17
1720 c0a6 86 fd stx line 2O030 cldd öd ld ld name .byter3-29-29-29 29
1730 c0a8 8e 12 d0 stx raster 28040 cle2 ld ld ld .b»te29-29-29-29-29
174Ü cOab ad 19 dö lda ire4u 2005Ö cR7 d2 cl d3 . asc -RASTERZEILEH-i nte i ruPt
1750 c0ae 8d 19 d0 sta ire4u ;interruPt-fla9 loeschen 20060 clfd O0 .b»te0
1768 cObl a0 Ol ld» »1
1770 c0b3 Sc la dö st» irmask 21ÜÖ0 clfe 9c text .b»tel56

.asc "Und nun178O c0b6 88 de» 21010 clff d5 4e 44
1790: C0b7 a9 02 loo*>3 lda »2 21O20 c2öa 11 11 II .b»tel7,17-17
1808 cOb9 20 15 cl Jsr time 21030 c2Gd 53 45 48 .asc "sehen Sie
1818 cObc e8 inx 21040 c21a 11 11 11 .b»tel7-!/- 17
1820- cGbd 86 fd stx line -eine zeile weiter 21050 c21d 4e 4f 43 .asc "noch den
1830 c0bf eö aa cPx »170 21060 c225 Öd I 1 11 .bytel3-1.17 i.l71.
1840 cOcl 90 f4 bcc looP3 21070 c22b ld ld ld .b»te29-z9-29,29,29
1850 c0c3 a9 64 lda »10© 2108O c230 ld ld ld .byte29-29-29-29.29
I860 c0c5 20 15 cl Jsr time 21O90 c235 d2 aO c5 . as< "R t b c N B 0 Ö t n-

21100 c248 06 .b»teO
- ♦*♦ i nterr uP t-be i s P»e l ■ e9e nbo9e n ♦ ♦ ♦ end o« a-:mbl> IcÜöÜ «c248187Ü c0c8 2ö 44 e5 «sr cloar

1880 cOcb 8c la dö st» irmask no er« ors
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Hier sind einige Erweiterungen für das 
Betriebssystem des VC 20, die auf Ta
stendruck funktionieren, wie zum Bei
spiel Hardcopy, Find, Relocate, Ap
pend und Beep.

Diese nützlichen Routinen werden mit dem Basic-Lader (Li
sting) ab Adresse $6050 in den Speicher gebracht. Ein voll 
ausgebauter VC 20 (+24 KByte) ist daher Voraussetzung. 
Um das Programm in die Tastaturabfrage einzubinden, die alle 
60stel Sekunde erfolgt, wird der Zeiger für die Tastaturdeco
dierung (655,656) abgeändert. Damit dort nicht nach jedem 
STOP/RESTORE wieder der alte Wert steht, wird auch noch 
der BRK-Vektor (790,791) abgeändert. Zu alledem dient der 
SYS-Befehl in Zeile 120. Im einzelnen stehen folgende Erwei
terungen zur Verfügung (die Druckroutinen sind für den Epson 
RX-80 mit VC-lnterface):
CTRLG: Grafikauf Drucker (mitVIC 1211A)
CTRL D: Bildschirm-Hardcopy mit Zwischenzeile
CTRL H: Bildschirm-Hardcopy ohne Zwischenzeile (zum Bei
spiel für normale Blockgrafik)

Dabei ist zu beachten, daß das letzte Zeichen rechts unten 
nicht gedruckt wird, da sonst der Bildschirm gescrollt würde. 
Ein Bildschirm-Dump kann jederzeit erfolgen, auch während 
des Programmablaufs.
CTRL F: FIND mit Eingabe des Suchstrings
CTRL L: FIND weiter

FIND durchsucht ein Basic-Programm nach bestimmten Be
fehlen oder Zeichenfolgen und listet die Zeile, in der sich der 
gesuchte Begriff befindet. FIND weiter (CTRL L)bedeutet, daß 
das Programm weiter nach demselben Begriff durchsucht 
wird. Dabei ist eine Zeichenkette in Anführungszeichen einzu
geben. Beispiel: Gesucht wird die Anweisung IF Eingabe IF 
Gesucht wird der String »REIF«. Eingabe »REIF«.

Im folgenden bedeutet »CTRL+Com«, daß die CTRL- und 
die Commodore-Taste gleichzeitig gedrückt werden.

CTRL+Com R:RELOCATE; rückgängig machen des NEW- 
Befehls. Diese Routine ist besonders nützlich, wenn ein Reset- 
Schalter existiert, da bei einem Reset ein Basic-Programm 
nichtzerstörtwird, sondern wie bei NEW nurdie ersten beiden 
Bytes auf Null gesetzt werden. Falls der Computer sich also 
mal beim Aufruf eines fehlerhaften Maschinenprogramms »auf
hängt«, kann nach Reset, SYS 25600 und Drücken von 
CTRL+Com R ohne Verlust des Basic-Programms weiterge
macht werden.

Auch nach einem »LOAD-ERROR« kann nach RELOCATE 
das falsch geladene Programm gelistet werden.

CTRL+Com S: Kopiert die Zeiger auf den Basic-Programm- 
start, die Variablen, Arrays und Strings und die ersten 65 Byte 
des Basic-Programms in den (hoffentlich) geschützten Be
reich, in dem sich die Betriebssystemerweiterung befindet.

CTRL+Com+RETURN-Taste: Umkehrfunktion von CTRL 
+Com S

Falls ein Programm gelöscht und anschließend im Direktmo
dus mit Variablen gearbeitet wurde, dann ist der Anfang des 
gelöschten Programms zerstört. Das Programm kann nicht mit 
RELOCATE repariert werden. Wurde aber vorher zu irgendei
nem Zeitpunkt, an dem das zerstörte Programm noch existier
te, CTRL+Com S gedrückt, dann steht das Programm nach 
Betätigen von CTRL+COM+RETURN-Taste wieder mit allen 
Variablen, Arrays und Strings so zur Verfügung, wie zum Zeit
punkt des Kopierens.
CTRL+Com —: BEEP aus
CTRL+Com +: BEEP an

BEEP dient als akustische Rückmeldung der Tastatur, daß 
eine Taste gedrückt wurde. Ein momentan laufender Sound 
wird nicht beeinflußt.

CTRL+Com t: APPEND. Der Zeiger auf den Basic-Anfang 
wird auf das Ende des momentanen Programms gesetzt. So 
können mehrere Basic-Programme aneinandergehängt wer
den. Dabei wird die Größe des zur Verfügung stehenden Spei
cherplatzes ausgegeben. Durch CTRL+Com —: werden das 
angehängte und das vorherige Programm verknüpft.
CTRL+Com W: WARTE. »Friert« den Computer ein, bis die 
RETURN-Taste gedrückt wird. Diese Routine ist vor allem bei 
LIST nützlich: Das Bildschirm-Scrollen wird verhindert.

Die Funktion der Zusatztasten wird dabei nicht beeinflußt, 
so daß während dieses Zustands zum Beispiel auch eine 
Hardcopy angefertigt werden kann.

Soll das Progamm mit der VC1211A-Supererweiterung zu- 
sammmenlaufen, dann müssen folgende Änderungen vorge
nommen werden:
Zeile 25: Die letzten drei DATA-Werte lauten 55,163,0.
Zeile 43: Die ersten vier DATA-Werte lauten 0,32,13,164.
Zeile 120: SYS 25453 (muß auch beim Aufruf der Relocate- 
Funktion angegeben werden.

Nachdem diese Änderungen durchgeführt sind, stimmen 
natürlich die Prüfsummenabfragen nicht mehr. Es empfiehlt 
sich daher, das Programm in jedem Falle zunächst einmal pro
beweise unverändert (und ohne VC 1211A) laufen zu lassen, 
um eventuelle Tippfehler in den DATA-Zeilen herauszufinden. 
Danach kann man die Prüfsummenabfragen in den Zeilen 10, 
30, 40, 60, 70, 90, 100 und 110 einfach löschen.

(Manfred Weigt/ev)
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VC 20 + 24 KByte TIPS&TRICKS

Listing. Basic-Lader zur Betriebssystem-Erweiterung

0 REM BETRIEBSSYSTEM-ERWEITERUNG
1 REM FUER VC 20 +24 KBYTE RAM
2 P0KE55,255:P0KE56,95:F$="DATA FEHLER
9 REM***TASTEN***
10 PS=0:F0RT=24656T024938:READD:POKET,D: 
FS=FS+D:NEXT:IFPS< >34724THENPRINTF$:ST0P
11 DATA32,211, 96,165,203,197,3,240,54,1 
33,3,173,141,2,201,4,20B,48,165,197
12 DATA201,19,208,3,76,110, 98,201,18,20
8,7,169,1,133,191,76,212, 98,201,43
13 DATA208,7,169,0,133,191,76,212, 98,20
1,42,208,3,76,199, 97,201,21,208,3
14 DATA76, 79, 98,76,220,235,201,6,208,2 
49,165,197,201,41,208,22,162,13,181
15 DATA43,157,000,096,202,16,248,160,65, 
177,43,153,14 ,96 ,136,16,248,48,221
16 DATA201,15,208,22,162,13,189,000,096, 
149,43,202,16,248,160,65,185,014,096
17 DATA145,43,136,16,248,48,195,201,10,2 
08,46,76,107, 97,165,203,197,3,240
18 DATA36,173,12,144,72,173,14,144,72,16
9,247,141,12,144,169,10,141,14,144
19 DATA 162,255,160,10,202,208,253,136,20 
8,250,104,141,14,144,104,141,12
20 DATA144,96,201,61,208,7,169, 83,141,1
43,2,208,134,201,5,208,7,169,080,141
21 DATA143,2,208,243,201,54,208,38,172,2
24,2,165,43,153,225,2,200,165,44
22 DATA153,225,2,165,45,56,233,2,133,43, 
166,46,176,1,202,134,44,200,140
23 DATA224,2,32,18,228,76,116,196,201,8, 
208,23,172,224,2,240,15,136,185
24 DATA225,2,133,44,136,185,225,2,133,43 
,140,224,2,76,116,196,201,9,208
25 DATA10,32,159,255,32,228,255,201,13,2 
08,246,76,220,235,0
29 REM***RELOCATE***
30 PS=0:FORT=24939TO25030:READD:POKET,D: 
PS=PS+D:NEXT:IFPS< >12881THENPRINTF$:STOP
31 DATA165,43,133,146,133,148,165,44,133 
,147,133,149,160,5,177,146,240,7
32 DATA200,208,249,230,147,208,245,200,1
52,24,101,146,133,146,144,2,230
33 DATA147,160,0,165,146,145,148,200,165 
,147,145,148,165,146,133,148,165
34 DATA147,133,149,160,0,177,146,208,207 
,200,177,146,208,202,200,152,208
35 DATA2,230,147,24,101,146,144,2,230,14
7,133,45,165,147,133,46,32,89,198
36 DATA76,116,196,0
39 REM***FIND***
40 PS=0:F8RT=25031T025197:READD:POKET,D: 
PS=PS+D:NEXT:IFPS< >22108THENPRINTFT:STOP 
41 DATA160,6,185,136,099,32,210,255,136, 
208,247,162,0,32,15,225,201,13,240
42 DATA13,157,0,2,232,224,89,144,241,162 
,23,76,55,196,32,202,202,162,0,160
43 DATA0,32,130,197,162,0,189,252,1,157, 
61,3,240,3,232,20B,245,134,1B7,160
44 DATA1,177,43,153,176,0,136,16,248,165 
,43,133,182,165,44,133,183,160,1
45 DATA177,182,240,81,177,182,153,176,0, 
136,16,248,160,4,132,1BB,177,1B2
46 DATA240,38,162,0,169,64,221,61,3,240,

14,169,34,221,61,3,240,7,177,182
47 DATA221,61,3,208,10,232,200,228,187,2 
40,19,177,182,208,225,164,188,200
48 DATA208,212,165,176,133,182,165,177,1
33,183,208,186,160,3,177,182,133
49 DATA21,136,177,182,133,20,32,19,198,7
6,1B9,198,76,116,196,0
59 REM***GRAFIK AUF DRUCKER***
60 PS=0:F0RT=25198T025299:READD:POKET,D: 
PS=PS+D:NEXT:IFPS< >14244THENPRINTF$: STOP 
61 DATA169,0,32,189,255,169,4,162,4,160, 
1,32,186,255,32,192,255,162,4,32
62 DATA201,255,160,3,185,143,099,32,210, 
255,136,208,247,136,132,178,169,15
63 DATA133,179,162,0,160,160,169,27,32,2 
10,255,169,75,32,210,255,169,160
64 DATA32,210,255,169,0,32,210,255,177,1
78,32,210,255,136,208,248,169,13
65 DATA32,210,255,165,178,24,105,160,133 
,178,165,179,105,0,133,179,232,224
66 DATA20,208,203,169,4,32,195,255,96,0
69 REM***BILDSCHIRM AUF DRUCKER***
70 PS=0:FORT=25300TO25452: READD: POKET,D: 
PS=PS+D:NEXT:IFPS< >20321THENPRINTFT: STOP 
71 DATA8,72,138,72,152,72,186,134,166,56 
,32,240,255,134,167,132,16B,169
72 DATA0,32,189,255,169,4,162,4,160,0,32 
,186,255,32,192,255,32,129,229,169
73 DATA0,32,189,255,169,3,162,3,160,0,32 
,186,255,32,192,255,162,4,32,201
74 DATA255,162,3,32,198,255,162,22,160,2
2,169,255,133,205,32,207,255,201
75 DATA13,240,3,32,210,255,136,208,239,1 
65,191,208,5,169,8,32,210,255,169
76 DATA13,32,210,255,169,15,32,210,255,2 
02,240,41,16,213,166,167,164,168
77 DATA24,32,240,255,169,13,32,210,255,1
69,3,133,154,32,195,255,169,4,32
78 DATA195,255,169,0,133,153,166,166,154 
,104,168,104,170,104,40,96,160,21
79 DATA208,172,0
89 REM***EINBINDEN INS BETRIEBSSYSTEM WE 
NN VIC1211A ANGESCHLOSSEN IST***
90 PS=0:F0RT=25453T025479:READD:POKET,D: 
PS=PS+D:NEXT:IFPS<>2498THENPRINTFT:ST0P
91 DATA32,056,162,169,080,160,096,141,14
3,2,140,144,2,169,109,160,099,141,22
92 DATA3,140,23,3,108,2,192,0
99 REM***EINBINDEN INS BETRIEBSSYSTEM OH 
NE ROM-ZUSATZ***
100 PS=0:FORT=25600TO25631:READD:POKET,D 
:PS=PS+D:NEXT:IFPS< >3326THENPRINTFT:STOP 
101 DATA32,82,253,32,249,253,32,24,229,1 
69,080,160,096,141,143,2,140,144,2
102 DATA169,000,160,100,141,22,3,140,23, 
3,108,2,192
109 REM***' 2DNIF' UND DRUCKANWEISUNGEN* 
**
110 PS=0:FORT=25480TO25490:READD:POKET,D 
:PS=PS+D:NEXT:IFPS<>994THENPRINTFS:STOP
111 DATA255,32,63,68,78,73,70,255,8,65,2 
7
120 SYS25600 
READY.
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TIPS&TRICKS ► C 64

efehlserweiterung für
Simons asic

Die Fähigkeiten des Commodore 64 sind mit dem vorhandenen Befehlsvor
rat des Basic 2.0 nur sehr schwer auszunutzen. Dafür bietet Commodore eine 

Erweiterung an, die diesen Mangel weitgehend behebt: Simons Basic. 
Dieser Artikel gibt eine grobe Speicherbelegung und behebt einige Mängel.

Leider muß im voraus erwähnt werden, daß nur Besitzer der 
Disk-Version POKEs anwenden können, da bei der Modul- 
Version ein unveränderbares ROM vorliegt und somit POKEs 
hier unwirksam sind.

Obwohl nur 8 KByte im Basic-Speicher verbraucht werden, 
ist Simons Basic eine 16-KByte-Basic-Erweiterung. Die zwei
ten 8 KByte liegen unter dem Basic-ROM im RAM, so daß Si
mons Basic immer trickreich zwischen beiden Ebenen um
schalten muß. Zusätzlich wird auch der Bereich von 
$C400-$CBFF (dezimal 50176-52223) benutzt; zum Bei
spiel liegt der KEY-Funktionstastenspeicher ab $C64D 
(50765).

Bei MEM (dem Befehl zum Kopieren des Original-Zeichen
ROMs ins RAM und dessen Einschalten) liegt der Zeichensatz 
ab $E000 (57344) im RAM unter dem Kernal, der Bildschirm 
von nun an ab $CC00 (52224), die Sprite-Pointer ab $CFF8 
(53240) und die Sprites von $C000-$C3FF (49152-50175).

Bei HIRES und MULTI (den Grafik- und Farbgrafik-Modi) liegt 
der Grafik-Speicher unter dem Kernal im RAM ($EOOO-$FFFF, 
57344-65535), der Farbspeicher ab $C000 (49152), und 
Sprites finden sich in den Blocks 48-63 (ab $CC00, 52224).

50 REM ********************************
51 REM * D U M P *
52 REM ********************************
53 REM * BERICHTIGUNG DES , *
54 REM * SIMON'S SASIC-BEFEHLS DUMP *
55 REM ********************************
59 K=0:PRINT"^ D U M F B "CHECKSUM "

60 FOR I=$9F9C TO t9FA7:READ J:POKE I,J: 
K=K+J:NEXT
61 DATA 160,4,32,57,160,136,208,250,234
62 DATA 234,234,234:POKE 480B9,221:POKE 
T808C,68
63 POKE $9FD6,240:POKE $9FD7,27:P0KE $9F 
DS,200
64 FOR I=$9FF0 TO $9FFC:READ J:POKE I,J: 
K=K+J:NEXT
65 DATA 160,4,44,160,5,169,34,32,210,255 
,76,158,159
66 IFK=3409THENPRINT"OK":ELSE:PRINT"ERRO 
R
READY.

Listing 1. Variablen-Liste mit Vorzeichen

Man sieht also, daß $C000-CFFF (49152-53247) laufend 
belegt sind und kleine Maschinenroutinen höchstens in Sprite- 
Speichern plaziert werden können.

Hier erst einmal Beanstandungen zur Beschreibung einiger 
Befehle:

70 REM ********************************
71 REM * P A G E *
72 REM ********************************
73 REM * BERICHTIGUNG DES *
74 REM * SIMON'S BASIC-EEFEHLS PAGE *
75 REH ********************************
79 K=0:PRINT"H2 P A G E 3 7CHECKSUM "

80 FOR I=$BFF2 TO TBFFE:READ J:POKE I,J:
K=K+J:NEXT
81 DATA 32,225,255,208,5,104,104,76,60
82 DATA 191,76,228,255
83 FDKE $BF12,242:P0KE 4BF13,191
8 4 IFK=1819THENPRINT"OK":ELSE:PRINT”ERRO 
R
READY.

Listing 2. Verbesserte Version des Page-Befehls

10 REM ****************************
11 REM * *
12 REM * INTERPRETERCODETABELLE *
13 REM * *
14 REM ****************************
20 A=0:B=33762
30 A=A+l:IF A=128 THEN B=4111S
40 IF A=204 THEN END
50 PRINT:PRINT A,
60 PRINT CHR$(PEEK(B> AND 127);:B=B+1
61 IF A<128 AND PEEK(B)<>64 THEN 60
62 IF A>127 AND PEEK(B-l)<128 THEN 60
70 IF A<128 THEN B=B+1
80 GOTO 30 
READY.

Listing 3. Alle Befehle des C 64 mit Simons Basic
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13 REM ********************************
11 REM * E R R □ R *
12 REM ********************************
13 REM * ERGAENZUNG ZU SIMQN'S BASIC *
14 REM * FORMAT: ERROR *
15 REM * GIBT DISKSTATUS AUS *
16 REM * > BEISPIEL: ERROR *
17 REM * ERGEBNIS: 30, OK,00,00 *
lS REM ********************************
19 K=0:PRINT"K3 E R R 0 R ■ 2CHECKSUM "

20 FORI=$BFBB TO $BFE2:READ J:POKE I,J:K 
=K+J:NEXT
21 DATA32,115,,201,176,240,3,76,138,136
22 DATA169,e,133,186,32,180,255,169,lll
23 DATA133,185,32,150,255,32,165,255,32
24 DATA210,255,20i,13,208,246,32,171
25 DATA255,76,116,145
26 PDKE$B7BE,186:PQKE$87BF,191
27 IFK=5527THENPRINT"OK":ELSE:PRINT"ERRO 
R:’
READY.

Listing 4. Disk-Status-Ausgabe

32 REM ********************************
31 REM * J 0 Y *
32 REM ********************************
33 REM * ERGAENZUNG ZU SIMON'S BASIC *
34 REM * FORMAT: JOY N *
35 REM * STELLT JQYSTICKPORT EIN *
36 REM * > BEISPIEL: JOY1 (FUER PORT1)*
37 REM ♦ J0Y2 (FUER P0RT2)*
38 REM ********************************
39 K=0:PRINT"&S J C Y 5 ^CHECKSUM "

5
40 F0RI=$BFE3 TO $BFFl:READ J:POKE I,J:K 
=K+J:NEXT
41 DATA32,115,,32,6,129,138,41,1,141
42 DATA213,136,76,42,130
43 P0KEt88DA,111:P0KES88FC,16
44 P0KEf8764,226:P0KE$8765,191
45 IFK=1232THENPRINT"OK":ELSE:PRINT"ERRO
R"
READY.

Listing 5. Joystick für beide Ports

Beim TEXT-Befehl (Einsetzen von Text in die HiRes-Grafik- 
Seite) müssen Zeichentyp, Größe und Abstand als Konstanten 
gegeben sein, da der Text sonst nicht korrekt ausgedruckt 
wird. <CTRL-A> und <CTRL-B>konnen beliebig in einem 
String benutzt werden. Kein CTRL am Anfang wird als Groß
schrift ausgelegt. <RVS ON/OFF>-Zeichen werden auch 
richtig ausgeführt.

Beim Befehl FETCH (Eingaberoutine mit bestimmbarer 
Zeicheneingabe-Beschränkung) fehlt die Angabe, daß die Ein
gabelänge über ein Zeichen (wie angegeben) hinausgehen 
darf. Das Limit liegt bei 88 Zeichen. Danach ist der Eingabe
puffer, in den die eingegebenen Zeichen abgelegt werden, 
gefüllt und dahinterliegende Systemvariablen (siehe C 
64-Handbuch) können zerstört werden. Ein Fehler ist außer
dem, daß nach der Eingabe des letzten Zeichens keine Kor
rektur (mit < DEL>) mehr möglich ist. Es bleibt keine andere 
Wahl, als <RETURN> zu drücken.

Bei DUMP (Ausgabe der Inhalte aller nicht indizierten Varia
blen) werden die Werte leider ohne Vorzeichen ausgegeben. 
Dies kann man beheben mit POKE 32953,221. Zudem werden 
leere Strings (Länge 0) als Strings mit zufälligen 255 Zeichen 
und Integervariablen als 16-Bit-Adressen ausgegeben. Das 
Programm in Listing 1 beseitigt alle drei Fehler.

Im Handbuch wird bei den Bildschirmroll-Befehlen das For
mat leider falsch angegeben. Die Parameter werden mit der 
Routine geholt, die auch INV und MOVE bedient. Daher ist 
auch das Format das gleiche:
Richtung W/B r,c,w,d.

Die Parameter entsprechen denen im Simons Basic- 
Handbuch in Abschnitt 7.6.

Bei MERGE kann es vorkommen, daß ein Programm nicht 
ordnungsgemäß angehängt wird. Dieser Fehler kommt nicht 
mehr vor, wenn man immer OLD vor MERGE eingibt, da dieser

Befehl das Programmende noch einmal überprüft und gege
benenfalls bereinigt.

Bei PAGE kann man das Listen nicht, wie in der Anleitung an
gegeben, durch Drücken der RUN/STOP-Taste abbrechen. 
Das Programm in Listing 2 behebt diesen Fehler.

Befehle, die zwar nicht im Handbuch, jedoch in der Befehlsli
ste im RAM zu finden sind, wurden bereits in früheren Ausga
ben behandelt.
Zur Speicherung der Simons Basic-Befehle:

Die Befehle werden als Zwei-Byte-Kombination abgespei
chert. Das erste Byte hat den Wert 100, und das zweite einen 
Wert zwischen 1 und 127. Dies ergäbe eine Befehlsmenge 
von 127 Befehlen, einige Tokens sind aber nicht belegt.

Um alle Befehlscodes auszugeben, kann man Listing 3 ver
wenden. Nach RUN wird eine Liste der Interpretercodes aus
gegeben, die direkt aus dem RAM von Simons Basic und aus 
dem Basic-ROM entnommen wird. Setzt man in Zeile 20 für 
A den Wert 127 ein, so wird nur der normale Befehlsvorrat aus
gedruckt. Mit diesem geänderten Programm kann sich jeder 
C 64-Anwender eine Interpretercodetabelle erstellen, die lei
der im 0 64-Handbuch fehlt.

Nun zwei kurze Maschinenprogramme, die nach einmaligem 
Lauf als neue Befehle zur Verfügung stehen:
ERROR:

Ausgabe des Diskettenstatus auf dem Bildschirm (Listing 4).
JOY n:

Nach Ausführung dieses Befehls liest die Funktion JOY den 
Control Port n (n = 1 oder 2) (Listing 5).

Die Listings 1 und 5 lassen sich zum Beispiel als Vorpro
gramm nach dem Start von Simons Basic laden und starten 
und stehen danach bis zum Ausschalten des Computers be
reit.

(Dieter Temme/gk)
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Die Ebenen 
des Absturzes

Nachdem ich mir den Commodore 64 
gekauft hatte, schnappte ich mir das 
Handbuch und fing an, in Basic zu pro
grammieren. Wenn ich einmal verse
hentlich in eine Endlosschleife geriet, 
drückte ich die Run/StopTaste, und 
das Programm wurde unterbrochen, 
damit ich den Fehler beseitigen konn
te — die Computerwelt war in Ordung!

Doch wer den C 64 kennt, hat sich sicher schon an die Be
fehle PEEK und POKE versucht. Zum Beispiel:
100 FOR I = 0 TO 999
110POKE 1024 + l,0
120POKE55296 + I,0
130NEXTI

Dieses kleine Programm füllt den Bildschirm mit schwarzen 
Klammeraffen. Doch wehe, man hat in Zeile 100 statt 999 die 
leicht erweiterte Version 9999 stehen! Direkt hinter dem Bild
schirmspeicher liegt der Basic-Benutzerspeicher. Bei solchen 
Fehlern frißt sich das Programm von selbst auf. Das Programm 
ist teilweise, wenn nicht ganz, zerstört. Der fortgeschrittene 
Programmierer macht sich sicher eines Tages Gedanken, wie 
er seine Programme durch versehentliches Drücken der 
Run/Stop-Taste schützen kann.

Dieses ist besonders dann angebracht, wenn das fertige 
Programm von einem C 64-Unkundigen bedient werden soll.

Dieses kleine Porgramm bewirkt Wunder: 
100FORI = 830T0 834 
110 READ A : POKE l,A : NEXT I 
120 POKE 808,62 : POKE 809,3 
130 DATA 169,1,201,0,96

Weshalb? Im Betriebssystem gibt es ein Unterprogramm, 
welches die Stopp-Taste abfragt. Das Programm liegt zwischen 
63213 ($ F6ED) und 63226 ($ F6FA). Die Anfangsadresse 
dieser Routine ist in den Speicherzellen 808 und 809 gespei
chert; und zwar Low-Byte vor High-Byte. Nun wird diese Routi
ne regelmäßig aufgerufen. Ist die Stopp-Taste gedrückt wor
den, so veranlaßt diese Routine — abgesehen von ein paar an
deren Instruktionen —, daß das Zeroflag gesetzt wird. Wurde 
die Stopp-Taste aber nicht gedrückt, so löscht dieses Unter
programm das Zeroflag. Wenn die Speicherzellen 808 und

809 so verändert werden, daß zu einer Routine gesprungen 
wird, die immer das Zeroflag löscht, dann wird nie das Drücken 
der Stopp-Taste erkannt. Dieses geschieht durch unser kleines 
Programm, welches eine Routine in den Kassettenpuffer 
schreibt.

Haben wir für kritische Programmteile die Stopp-Taste unter
drückt, können wir jene wieder durch den Befehl
200 POKE 808,237 : POKE 809,246 
aktivieren.

Nehmen wir einmal an, uns istfolgendes passiert: Wir haben 
ein Programm geschrieben, das die Stopp-Taste ausschaltet 
(damit auch Run/Stop + Restore). Das Programm stürzt ab 
(zum Beispiel durch eine Endlosschleife), und wir haben es 
noch nicht abgespeichert. Das Programm scheint verloren, 
denn wir können den Computer nur noch aus- und einschalten. 
Doch da gibt es noch eine Rettung. Das magische Wort heißt 
RESET.

Falls Sie in einem Programm einen Reset wünschen, dann 
benutzen Sie folgenden Befehl: 
100SYS64738

Der Bildschirm verengt sich links und rechts um ein halbes 
Zeichen, und dann meldet sich der Computer, als ob sie ihn 
gerade eingeschaltet hätten. Hardwaremäßig bewirken sie ei
nen Reset, indem Sie Pin 1 und Pin 3 am User-Port verbinden.

Sie können aber auch Pin 2 und Pin 6 am seriellen Bus ver
binden. Dazu nehmen Sie das Kabel aus dem Floppy-Laufwerk 
und verbinden die beiden Pins. Das Prinzip ist, die Reset- 
Leitung mit der GND-Leitung (Erde) zu verbinden.

Komfortabler geht es mit einem Resetschalter, der in den 
User-Port eingeschoben wird und per Knopfdruck einen Re
set bewirkt.

Wenn Sie nun versuchen, Ihr Programm zu listen, wird Ihre 
Skepsis zunächst bestätigt werden. Es gibt scheinbar kein 
Programm mehr.

Durch das Rücksetzen (Reset) des Computers sind alle 
Basic-Pointer auf ihren Urzustand gebracht worden. Das Pro
gramm selbst existiert noch, denn der Basic-Benutzerspei
cher wurde nicht gelöscht. Um die Zeiger (Pointer) zurückzu
setzen, und somit Ihr Programm wieder sichtbar zu machen, 
laden Sie das Programm »UNNEW« ein, das Sie hoffentlich 
vorher eingetippt haben. Nun starten Sie es und — das Basic- 
Programm wird wieder sichtbar.

Haben Sie vor dem Reset in Maschinensprache mit einem 
Monitor (zum Beispiel HES-Mon oderSupermon 64) program
miert, dann starten Sie den Monitor und fahren Sie mit der Pro
grammierung beziehungsweise dem Testen fort. Sowohl Ihr 
Maschinenprogramm als auch der Monitor wurden nicht zer
stört.

Haben Sie sich einmal mit dem Umgang des Resets vertraut 
gemacht, werden Sie sicher auch gerne einmal hinter die Ku
lissen von Videospielen schauen wollen. Dieses konnten Sie
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bisher nicht, weil viele Programme die Run/Stop-Taste sper
ren. Funktioniert der Reset, dann können Sie mit einem Moni
tor das Spiel erforschen. Doch was geschieht, wenn der Reset 
wirkungslos bleibt? Wie kann sich ein Videospiel gegen das 
scheinbare Aus- und Einschalten schützen?

Die Lösung besteht in der Möglichkeit, Module anzuschlie
ßen, nämlich wenn Sie ein Modul einschieben und das Gerät 
einschalten, dann meldet sich keineswegs Basic V2.0 mit ei
nem READY, sondern das Modul übernimmt das Kommando, 
ohne daß Sie es dazu aufgefordert hätten.

Dazu muß das Modul drei Sachen veranlassen:
1. Den Basic-Interpreter ausblenden,
2. sich als Modul zu erkennen geben und
3. eine Einsprungadresse zur Verfügung stellen.

Das Wegbleiben eines ROMs, sei es der Basic-Interpreter 
oder das Betriebssystem, erfolgt durch Setzen beziehungs
weise Löschen von Bits in der Speicherzelle 0001. Dort liegen 
die für uns interessanten Kanäle High-RAM und Low-RAM, die 
durch die beiden Bits 0 und 1 dargestellt werden. Im Einschalt
zustand sind beide gesetzt. Ferner gibt es die hardwaremäßi
gen Kanäle GAME und ExROM. Diese liegen im Modulein
schub und sind ohne Modul auf High (1) gesetzt. Wird ein Mo
dul eingeschoben, so bewirkt dieses, daß die Kanäle GAME 
und ExROM auf Low gesetzt werden. Dadurch wird das Basic- 
ROM ausgeblendet.

Als zweites muß sich das Modul zu erkennen geben. Im Be
triebssystem gibt es eine Routine, die erkennt, ob ein Modul 
eingeschoben ist. Sie liegt zwischen 64770 ($ FD02) und 
64788 ($ FD14). Dabei wird überprüft, ob in den Speicherzel
len 32772 bis 32777 ($ 8004 bis $ 8009) das Wort 
»cbm80« steht. Das sind die ASCII-Zeichen: 195,194,205, 
56,48. Ist das der Fall, setzt das Unterprogramm das Zeroflag. 
Wenn nun eine Routine im Betriebssystem (zum Beispiel die 
Reset-Routine) dieses Unterprogramm aufruft, und das Zero
flag wird gesetzt, dann nimmt das Betriebssystem an, daß ein 
Modul vorliegt. Es springt zur Adresse, die in $8002 und $ 
8003 steht. Die Steuerung wird dem Modul übergeben. Will 
man nun ein Modul simulieren, muß man 
1. $ 8004 bis 8009 mit »cbm80« belegen,
2. eine Adresse in $ 8002 und $ 8003 eintragen (Low-Byte 
vor High-Byte) und
3. durch den Befehl CLI Interrupts (IRQ) erlauben.

Mit folgendem kleinen Programm sorgt man von Basic aus 
dafür, daß ein Reset keinen Effekt hat:
100 FOR l = 32770 TO 32778
110 READ A : POKE l,A
120 NEXT I
130 DATA 10, 128, 195, 194, 205
140 DATA 56, 48, 88, 0

Unser Ausgangsproblem war aber: Wie kann ich ein Reset 
verursachen, obwohl es gesperrt ist? Es gibt zwei Methoden: 
1. Man sorgt dafür, daß in $ 8004 bis $ 8009 nicht »cbm80« 
steht.
2. Die Routine im Betriebssystem ändert man so ab, daß sie 
nicht mehr »cbm80« sondern zum Beispiel »cbm81« abfragt.

Es soll zuerst der zweite Fall behandelt werden. Da das Be
triebssystem (auch Kernal genannt) im ROM liegt, läßt es sich 
nicht ohne weiteres ändern. Deshalb wird es zuerst in das dar
unterliegende RAM kopiert. Dieses funktioniert folgenderma
ßen:
100 FOR l = 57344 TO 65535

110 POKE l,PEEK(l)
120 NEXT I

Nun könnte, durch Löschen des Bits 1 (High-RAM) in der 
Speicherzelle 0001, vom ROM auf RAM umgeschaltet wer
den:
320 POKE l,PEEK(l) AND 253

Durch das Löschen dieses Bits wird aber auch das Basic- 
ROM ausgeblendet. Also müssen wir dieses auch ins RAM 
kopieren:
200 FOR l = 40960 TO 49151
210 POKE l,PEEK(l)
220 NEXT I

Jetzt könnte man das Programm starten, es hätte jedoch 
keinen Effekt, weil in der Adresse 0001 immer die Zahl 55 
(High-RAM gesetzt) erscheint — statt der angestrebten 53. 
Dieses kommt durch den I/O-Reset. Diese Routine liegt im 
Kernal und setzt die Kanäle in 0001 immer wieder neu. Also 
muß man diese Routine für unsere Zwecke ändern: 
300 POKE 64982,229

Schließlich werden wir aus der »cbm80«-Abfrage eine 
»cbm81«-Abfrage machen:
310 POKE 64788,49

Wenn man jetzt das Programm startet und ein Reset auslöst 
durch: SYS 64738 wird sich die Maschine zurücksetzen, 
auch wenn in 32772 bis 32777 (exklusive) »cbm80« stehen 
sollte. Betätigt man jedoch den Resetschalter, dann wird der 
Reset abhängig von 32772bis 32777 ausgelöst. Beim Reset 
werden nicht nur der Prozessor, sondern auch die beiden 
CIAs und der SID zurückgesetzt. Diese bewirken, daß in 0001 
High-RAM gesetzt wird, und somit kommt die Veränderung 
des Betriebssystems nicht zum Tragen. Im ersten Fall wird ein 
POKE 32772,0 das Nötige tun, sofern nicht das Programm 
seinerseits dafür sorgt, daß »cbm80« immer wieder erneuert 
wird.

Hier das Programm UNNEW: 
100 FOR l = 525TO 578
120 READ A : POKE l,A : NEXT I
200 POKE 43,525 AND 255 : POKE 44,2 
210 POKE 45,578 AND 255 : POKE 46,2 
220 CLR : SAVE "UNNEW” ,8 : REM bzw. ,1,1 
300 DATA 160,003,200,177,043,208,251,200 
310 DATA 200,152,160,000,145,043,165,044 
320 DATA 200,145,043,133,060,160,000,132 
330 DATA 059,162,000,200,208,002,230,060 
340 DATA 177,059,208,245,232,224,003,208 
350 DATA 242,200,208,002,230,060,132,045 
360 DATA 164,060,132,046,096,256

Wenn Sie dieses Programm eingeben und starten, wird es 
ein Programm namens »UNNEW« auf Diskette schreiben. Falls 
sie aus Versehen NEW eingetippt haben, dann laden sie das 
Programm durch
LOAD "UNNEW” ,8,1 
und starten es durch 
SYS 525

Ihr Basic-Programm ist gerettet, selbst wenn sie ein Reset 
ausgelöst haben. Das Programm setzt die Zeiger in $ 0801 
und $ 0802, die auf die nächste Zeile zeigen, auf den richtigen 
Wert. Bei NEW werden diese beiden Bytes auf Null gesetzt, 
und zwei aufeinanderfolgende Nullen bedeuten für den Inter
preter »Ende des Programms«.

( Daniel Kossmann/aa)
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gramm aus der 64er/Ausgabe 10
Nachdem der Druckfehlerteufel in der letzten Ausgabe wie

der einmal zugeschlagen hatte, bringen wir hier den fehlenden 
Teil zum Listing »Epedemic» für den VC 20. Nachzutragen wä
re auch noch, daß man sich bei derartigen Simulationsspielen 
immer über die Handlungsbrisanz im Klaren sein sollte. Denn 
die Zahlenjonglierereien auf dem Bildschirm stellen immerhin 
Menschenleben dar. Wem das Spiel allerdings deswegen zu 
makaber ist, der sollte sich vielleicht einmal die Realität anse
hen... (ev)

5>3530 0ATA4 i 32,160,4183, 
126,4135,126,4186,251,4
187,160,4183,160,4189,1 
60,4190,160

50540 DATA4191,123,4195, 
120,4196,225,4197,160,4 
193,160,4199,160,4200,1 
60,4201,160

50550 DATA4202,160,4203, 
160,4204,234,4208,106,4 
209,160,4210,160,4211,1 
60,4212,236

50560 DATA4216,108,4217, 
254,4218,160,4219,160,4
220,160,4221,160,4222,1 
60,4223,160

50570 DATA4224,160,4225,
160,4226,236,4230,245,4
231,160,4232,160,4233,2 
36,4238,254

50580 DATA4239,168,4240, 
160,4241,160,4242,160,4 
243,160,4244,160,4245,1 
60,4246,160

50590 DATA4247,160,4252, 
160,4253,160,4254,251,4
259,108,4260,236,4261,1 
24,4262,123

50600 DATA4263,245,4264,
160,4265,160,4266,160,4
267,160,4268,160,4269,1 
60,4270,116

50610 0ATA4274,117,4275, 
160.4276,124,4281,124,4
282,126,4284,126,4285,2 
54.4286,160

50620 DATA4287,160,4288, 
160,4289,160,4290,160,4
291,236,4297,236,4303,2 
54,4304,160

50630 DATA43Q5,247,4306, 
123,4307.160,4308,160,4 
309,160,4310,160,4311,1 
60,4312,160

50640 0ATA4313,97,4319,l 
27,4320,123,4325,160,43
26,160.4327,160,4328,16 
0,4329,95

50650 DATA4330,105,4331, 
225,4332,97.4333,95,433 
4,236,4342,127,4343,252 
,4344.123

50660 DATA4347,160,4348, 
160,4349,160,4350,160,4 
351, 123,4353,106,4354,1

01,4356,251
50670 DATA4364,160,4365,

160,4366,252,4370,251,4 
371,160,4372,160,4373,9 
7

50680 DATA4373,123,4386, 
245,4387,160,4388,160.4 
389,116,4392,106,4393,1 
60,4394,160

50690 DATA4395,101,4400, 
127,4408,225,4409,160,4 
410,160.4411,101,4414,1 
03,4415,160

50700 bATA4416,160,4430, 
106,4431.160.4432,236,4 
437,251,4438,231,4445,2 
54

50710 0ATA4446,254,4452, 
245.4453.160,4454,97,44 
59,225,4460,126,4467,25 
1

50720 0ATA4468,236,4474,
118,4475,236,4496,103,4 
497,117,4519,126

50730 DATA4324,106,4298, 
59.4292,113

51000 REH#*****#m*
51010 REM BER.GRAFIK
51020 REM************
51030 IFC<D=lTHEN52000
51040 IFC<2>=lTHEN52100
51050 IFC<3)=lTHEN52200
51060 IFC<4>=lTHEN52300
51070 IFC<5)=lTHEN52400
51080 IFC<.6)=lTHEN52500
51090 IFC<7)=lTHEH52600
51100 RETURN
52000 IFEP <1> <25THENC2=2 
2:C3=0:C4=0:C5=0:C6=0:C 
7=0:GOTO53000

52010 IFEP<lX=50THEHC2= 
22sC3=44:C4=0:C5=0sC6=© 
:C7=0:GOTO53000

52020 IFEP<lX=75THENC2=
22: C3=44: C4=66: C5=88: C6 
=0:C7=0SGOTO53000

52S30 IFEP<1)<=100THENC2 
=22:C3=44:C4=66:C5=88:C 
6=110:C7=132:GOTO53000

52100 IFEP(2X=25THENC2=
22:C3=0:C4=0:C5=0:G0T05 
4000

52110 IFEP<2X=50THENC2= 
22:C3=44:C4=0:C5=0:GOTO 
54800

52120 IFEP<2X=75THEHC2= 
22:C3=44:C4=66: C5=8sGOT 
054000

52130 IFEP<2X=100THEHC2 
=22:C3=44:C4=66sC5=88:6 
OTO54000

52200 IFEP<3X=25THENC2= 
22:C3=0:C4=0:C5=0:C6=0: 
GOTO55000

52210 IFEP<3X=50THEHC2= 
22:C3=44:C4=0:C5=0:C6=O 
:GOTO55000

52220 IFEP(3X=75THENC2= 
22:C3=44:C4=66:C5=0:C6= 
0:GOTO55000

52230 IF EP < 3X = 100THENC2 
=22:C3=44:C4=66:05=88:C 
6=110:GOTO55000

52300 IFEP<4X=25THEHC2= 
22:03=0:C4=0:05=0:06=0: 
C7=0:C8=0:GOTO56000

52310 IFEP<4X=50THENC2= 
22:C3=44:C4=66:C5=0:06= 
0:07=0:08=0:GOTO56000

52320 IFEP<4X=75THEHC2= 
22:03=44:04=66:05=88:06 
=110:07=0:C8=0:GOTO5680 
0

52330 IFEP<4X=100THENC2 
=22:C3=44:C4=66:05=88:0 
6=110:C7=132:08=154: GGT 
056000

52400 IFEP<5>=<25THENC2= 
0:C3=0:04=0: GOTO5700O

52410 IFEP<5X=50THENC2= 
1:C3=0:C4=0: GOTO57000

52420 IFEP(5X=75THEHC2=
1:C3=22:C4=0:GOTO57000

52430 IFEP<5)<=100THENC2 
=1:03=22:04=23:GOTO5700 
0

52500 IFEP(6X=25THEH02= 
22:03=0:C4=0:C5=0:C6=0: 
C7=0:C8=0:GOTO58000

52510 IFEP<6 > <=50THENC2= 
22sC3=44:C4=0sC5=0: C6=0 
:C7=0:C8=0:GOTO58000

52520 IFEP<6)<=75THEHC2= 
22:03=44:04=66:05=33:06 
=0:07=0:08=0:GOTO58O00

52530 IFEP<6X=100THEHC2 
=22:03=44:04=66:05=88:0: 
6=110:07=132:C8=154:GOT 
058000

52600 IFEP<7X=25THENC2=

22:03=44:04=8:C5=0: C6=0 
:07=0:08=0:C9=8:CC=0:GO 
TO59000

52610 IFEP<7X=50THENC2= 
22:03=44:04=66:05=88:06 
=0:C7=0:C8=0:C9=0:CC=0: 
GOTO590O0

52620 IFEP<7X=75THEHC2= 
22:C3=44:C4=66:C5=88:C6
= 110:07= 132: C8=0:09=8:0: 
C=0:GOTO59000

52630 IFEP<7X=100THEHC2 
=22:03=44:04=66:05=83:0 
6= 110:07=1-32:08=154:09= 
176:00=198

52640 GOTO59000
53000 FORC1=38056TO38062
53010 P0KECl,4:P0KECl+C2 
.4:POKEC1+03,4:POKEC1+C 
4.4:P0KECl+C5,4: POKEC1+ 
C6.4:P0KECl+C7,4

53030 HEXT:GOTO51040
5400y F0RCl=37946T037953
54010 POKEC1,4:P0KECl+C2 
,4:POKEC1+03,4:POKEC1+C 
4,4:P0KECl+C5,4

54020 NEXT:GOTO51050
55000 F0RCl=37963T037967
55010 POKEC1,4:POKEC1+C2 
.4:POKEC1+C3,4:POKEC1+C 
4,4:POKEC1+05,4:POKEC1+ 
C6.4

55020 HEXT:G0T051060
56000 FORC1=38094TO38099
56010 P0KECl,4:P0KECl+C2 
.4:POKEC1+03,4:POKEC1+C 
4.4:P0KECl+C5,4:P0KECl+ 
C6,4:P0KECl+C7,4

56015 POKECl+C8,4
56020 HEXT:G0T051070
57000 F0RCl=38237T038237
57010 P0KECl,4:P0KECl+C2 
.4:POKEC1+03,4:POKEC1+C 
4.4

57O20 HEXT:GOTO51080
58000 FORC1=37932T037939
58010 POKEC1,4:P0KECl+C2 
,4:POKEC1+C3,4:POKEC1+C 
4.4:POKEC1+C5,4:POKEC1+ 
C6,4:P0KECl+C7,4

58015 P0KECl+C8,4
58020 NEXT:GOTO51090
59000 FORC1=38110TO38115

Die fehlenden Zeilen von »Epedemic« aus der 64’er, Ausgabe 10/84
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20 x schneller
NCS-Systeme bietet auch allen Commodore-Besitzern (Commodore ist 
eingetragenes Warenzeichen der Fa. Commodore) das zuverlässige und 
wirksame Super-Disk I, ein einzelnes Diskettenlaufwerk, welches kompatibel 
ist mit dem Commodore 64, VIC-20, und PET Computer. Wie der Dual Drive, 
überheizt sich der Super Disk I von NCS niemals. Sein interner Zustand des 
technischen Entwurfs schafft außergewöhnlich lange Beständigkeit und 
längeres Leben, sogar bei kontinuierlichem Arbeitsgang, mit mehr Ge
schwindigkeit und Stärke für interne Operationen. Ein 4 K RAM Speicher er
laubt den Benutzern gleichzeitig mehr Abschnitte zu öffnen als sonst. Das 
Laufwerk schafft viele interne Operationen in weniger Zeit als irgendwelche 
anderen Single Disk Drives. Das Super Disk I kann in 17Sekunden Disketten 
formattieren, und führt einfache Befehle in einem Minimum von Zeit durch. 
Das Super Disk I hat beides, Seriell und Parallelbusse. Bis zu drei mal kann 
die Seriell-Kommunikations-Geschwindigkeit erreicht werden, indem man 
den NCS IEEE 488 Interface (CIE) und das lEEE/PET-Kabel hinzufügt.
Die einzigartige, vertikale Bruchfestigkeits-Architektur des NCS Super Disks 
vermindert den Schreibtisch-Platz, der normalerweise gebraucht wird. Das 
dauerhafte Metall-Platten-Gehäuse setzt die Hitze-Bewahrung auf ein Mini
mum herab und trägt zu der Zuverlässigkeit und zum langen Leben des Super 
Disks bei.
Commodore-Besitzer haben jetzt eine Alternative zu der frustierenden 
Speichern-... Warten-... Löschen-... Warten-... Wiederspeichern-... Warten- 
Prozedur. Der neue NCS Dual Disk Drive...
Super Disk II beseitigt die verschwendeten Stunden während der Aufgaben
durchführung und die verbummelte Zeit, die teure Arbeitskosten in die Höhe 
treiben.
Ein Super Disk II kann kopieren, formattieren und kontrollieren in weniger als 
zwei Minuten..., eine Prozedur, die normalerweise 30 bis 40 Minuten dauert, 
wenn man zwei einzelne 1541 Laufwerke benutzt. Ja, Super Disk I! ist 
zwanzigmal schneller!
Hergestellt von MSD für NCS.

Technische Beschreibung:
Kapazität: 174848 Byte per Diskette
Sequentiel: 168656 Byte per Diskette
Relativ: 167132 Byte per Diskette 65535 records per Datei
Einträge der
Directory: l44perDiskette
Tracks: 35perDiskette
Sectoren: 17-21 perTrack
Bytes: 256 per Sector

Software
16KDOS
4 K RAM Buffer (6K für SD-2)
auf Microprozessor arbeitender Disk-Controler (6511 Q) 
Commodore compatible Serial Bus Interface 
Commodore compatible IEEE Parallel Bus Interface

Interface
Dual Commodore compatible Serial Bus 
Commodore compatible IEEE Parallel Bus

Commodore Quick Data Drive NEU

15x schneller 
als normale

Datenrecorder

ab sofort lieferbar DM 298,-

Preiseverstehen sich incl. 14% MwSt, Weitere Informationen direkt von unsgegen DM 1.30 Rückporto. Händleranfragen auch aus dem Ausland erwünscht sowie Handelsvertretung gesucht.

Generalimporteur
Vertrieb
Service

nettetaler 
n S Computer/y/teme

" " v GmbH
Klemensstraße 7 D 4054 Nettetal 2
Kaldenkirchen Telefon02157/1067
Telex 17 215 732 ■ Teletex 215 732 = NCS



Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver
kaufen oder erwerben? Suchen Sie ZubehOr? 
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 
Dezember-Ausgabe (erscheint am 16. November 
84): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 
23. Oktober 84 (Datum des Poststempels und 
Anzeigenschluß) an »64’er«. Später eingehende 
Aufträge werden in der Januar-Ausgabe (er
scheint am 14. Dezember 84) veröffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete 
Auftragskarle am Anfang des Heftes. Bitte be

achten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zel
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

Error-Creator 64 * Lesen + Schreiben 
v. Errors(20-23 27)aufDisk. u.v.m. Heu
te noch best. f. nur 69 sfr. incl. Por- 
to/Verp. bei FAI R. Bucher, Arabienstr. 7, 
4059 Basel CH!!!

5400!!! *Koblenz* !!!5400 
Suche Leute in Umgebung die einen 
Commodore 64 haben! (mit Software 
zum Tauschen) Meldet euch bei: C. Korte, 
Roonstr. 34, 5400 Koblenz

Bücher-, Platten- und Konto-Datei je DM 
25,— *lnfo* gegen Freiumschlag bei 
A. Luebs, Kerschensteinerstr. 17, 2100 
Hamburg 90

Verkaufe: PASCAL 64 + Trainigsbuch zu 
PASCAL von DATA BECKER (keine Ko
pie) für zus. DM 70,— Tel.: 
071 53/377 39

Sensation
Ultra Turbo Tape 10x schneller mit aku
stischer + optischer!! Mithörkontrolle 
am Fernseher DM 20 David
0 89/313 63 59 ab 18 Uhr

Suche PASCAL und andere Progr.- 
sprachen, Utilities u. Nutzprogr. für C 64. 
Biete interessante Software. G. Hiendl- 
mayer, Gartenstr. 46, 7016 Gerlingen

Suche VC 1591, Floppy-Disk. Preis VB 
Florian Sauer, Am Kraila 3, 3205 Bocke- 
nem 1, Tel.: 05067/5432

Verkaufe: DATA-BECKER VCI-lnterface
COMMODORE/EPSON-Drucker, VB 
260,— DM
Wolfgang Fischer, Rohrackerstr. 118/1, 
7000 Stuttgart 61, Tel.: 0711/428938 
(18.00 — 20.00 Uhr)

* * * * CBM64-Modulkarte * * * * 
4*2764/32 schaltbar, 40 DM, kompl. 
bestückt 0. Eproms 95 DM.
H.-J. Götz, 7032 Sindelfingen, Görlitzer- 
weg 2, (07031)-86682

Verkaufe: Original Simons-Basic-Modul 6 
Monate alt, mit Handbuch und Data- 
Becker-Trainingsbuch für DM 150,— 
N. Roleff, Franzstr. 10, 439 Gladbeck

Wer finanziert mir den Ausbau meiner 
64-Anlage durch Tausch o. Kauf meiner 
Carrera-Bahn? Neuw. >2000 DM. An
gebote an N. Böttcher, Barsbüttelerstr. 
30, 2000 Hamburg 70

* * * Mathematik-Programme * * * 
Funktionen, Statistik, Matrizen, Grafik 
usw. Info gegen 1,50 DM. Michael 
Schmidt, Reformationsplatz 13, 1000 
Berlin 20

Suche
VC 64 mit Floppy 1541, zahle bis 1 000 
Mark.
Tel. 0228/253997

80-Zeichen-Karte (Data Becker) für VC 
64 mit Software-Paket Text, Adressen 
und Kalkulation zusammen für 200 DM. 
J. Erdmann. Rochusstr. 187, 53 Bonn 1

Turbo Tape Steckmodul 
Steckmodul Turbo-Disk 
bis zu 10 x schnelleres Laden von Kas
sette und Diskette!
SUPER PREISWERT. 021 51/27267

Epson RX 80 FT M Görlitz-Ihteface f. C 
64, ca. 'k Jahr gegen Höchstgebot. Tel. 
0 53 22/816 03
Günther Stute, Heimstättenweg 2, 3388 
Bad Harzburg 4

C 64: Haushaltsprogramm
Bis max. 99 Kostenarten m. Grafik für 
1541 und MPS 802. Diskette 50 DM. 
Piochatz, Prechtsweg 12, 2000 Ham- 
burg60,Tel.0 40/6 3134 79_________  

ä Ä ö Ö ü Ü ß und Fettschrift für Drucker 
1526/MPS-802 und VIZAWRITE- 
Umschaltplatine zum Umschalten zwi
schen Betriebssystem und deutschem 
Zeichensatz. Tel. 040/8501556

Suche billig Drucker/Floppy. Michael Kit
zinger, Südstr. 13, 8851 Marxheim

Laden und Speichern mit Turbo- 
Tapeformat: jetzt auch bei Simons. 10 DM 
und Disk/Kass an C. Hanke, Schirrmann
weg 1, 3490 Bad Driburg. Auch Nach
nahme (15 DM) Super!

Wartungssprogramm-Technik gesucht, 
für C 64 in Verbindung mit 1526 V. Gerd 
Widmayer, Vespergang 56, 2300 Krons- 
hagen, Tel. 04 31/58 82 70

Suche CP/M für C 64. Verkaufe Dataset- 
te 1530 + Supergrafik 64 (Original) zu
sammen für 120 DM. Tel. 06081/97 05 
(nur Wochenende)

Suche Kontakt zu 64er-Clubs in Hessen. 
Schreibt an H. Halsch, Fellenweg, 6411 
Künzellau 3

Commodore SX-64 + Buch 64-lntern + 
UHF-Modulator 2 200 DM. Tel. 
061 03/33503

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Tausche oder kaufe C 64-Software.
Tel. 06198/9703
Di u. Mi ab 19 Uhr, So ab 12 Uhr
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

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.

Suche Programme für C 64 für die Schu
le: Mathe, Physik u. a. Bereiche. Besitze 
Plotter, NPR 5500 DM. Diskette nur, 
wenn auf Kassette überspielbar. Listen 
an J. Woitschätzke, Tatzelwurmweg 7, 
8022 Grünwald

Suche defekte Floppy 1541. Zahle bis zu 
30 DM. Daniela Brandmüller, Kirchgasse 
4, 8751 Kleinwallstadt

C 64-Assembler/Ed./Mon. mit Disass. v. 
Einzelschrittsim. für MP 7 K MP auf Kass, 
für 10 DN in bar/13 DM NN. H. Hedbabny, 
Am Hermesacker 11, 6332 Ehringshau
sen 5

Neues Disk-Utility. Volle Floppy- 
Kontrolle, einfache Bedienung durch Me
nüsteuerung. 100% Maschinensprache. 
Info 80 Pf. Frank Engler, Vlissingerstr. 12, 
2800 Bremen 66

Armer Schüler sucht gebraucht, aber 
OK: C 64, Floppy 1541, Datasette (o. ä.), 
Farbmonitor. Bitte melden bei Metin Sa- 
vignano, Mühlrain 26. 7000 Stuttgart 1 
oderTel. 0711/641281

Suche dringend
dt. Handbuch zum Textverarbeitungspr. 
VIZAWRITE für den C 64. B. Petry, Gar
tenstr. 22, 6581 Herborn, Tel. 
06781/31221

Reisekosten-Rechnung f. Vertreter u. 
selbst. Vers. Agenturen. Info gegen 
Rückporto H. A. Plass, Vieringhausen 
96, 5630 Remscheid 1

* * * * * * * * * * * * * * * * *
Sie möchten Ihren gebrauchten C 64 ver
kaufen? Wir haben den Käufer!
Computerbörse Huhn, Tel. 06 81/51294

Aktien- u. Index-Programme: 3-pcr- 
System (Point- an Figure-Charts). Info ge
gen 0,80-DM-Freiumschlag. D. + F. 
Schlotzhauer, Elbchaussee Nr. 122, 
2000 Hamburg 50

POKE 64 — unentbehrlich für jeden C 
64-User. Prg. = 30 DM (Vorauskas.). Die 
ersten 100 erhalten ein Edelgrafik- 
Adventure gratis dazu. Nur Disk. MD0, 
Postfach 31 36, 6140 Bensheim-3

C 64 in Stereo! Audio-Interface für Hifi- 
Stereo-Ton, Anschluß von C 64 an jeden 
Verstärker, kpl. 49 DM. Info: G. Zwesch- 
per, l.-Kant-Str. 19, 6901 Dossenheim, 
Tel. 06221/861295

Suche Anleitungen aller Art: 
Zahle Höchstpreise!!

Angebote bitte an Ulrich Weiskopf, Leip
ziger Str. 6, 6501 Wörrstadt, Tel. 
067 32/8068

Alles (Original-Disk)
Verkaufe: Simons Basic 120 DM, Basic- 
Kurs 40 DM, Willi 1, Textverarb. 40/80 
Zeichen 200 DM = alles zusammen 300 
DM. 80-Zeichen-Karte 400 DM. Tel. 
0 52 51/916 24

RESETTaster nur 8 DM
AB-Kabel, Audiokabel auf Anfr. Lösungen 
für Solitaire, List 5 DM. Kass. 7 DM. E. 
Scharwatz, Paul-Münch-Str. 3, 6753 En- 
kenbach, 06303/2825

C 64 Suche C 64-Besitzer C 64 
zwecks Programmtausoh, eventuell 
Clubgründung!
H. Hermanns, Auf der Ley, 5226 Ecken
hagen (Rückporto!!) 

C 64 Schach
Suche dringend (!) Anleitung für Grand
master + Petchess!!! Bezahlung nach 
Vereinbarung! Tel. 0871/72313

Suche: Floppy 1541 für ca. 400 DM. Ruf 
doch mal an!!!
Chr. Rinsche, Hellweg 33a, 4760 Werl, 
Tel. 02922/2876

SCREEN 64
Bildschirmmasken auf dem C-64. Gete
stetes Programm. Preis: DM 79. Michael 
Langguth, Königstr. 55, 7210 Rottweil 1. 
07 41/87 55

LIGHTPEN
Endlich auch für C-64, 75 DM, Martin 
Padberg, SchöneAussicht 16,6204Tau- 
nusstein 2

Hallo Commodore 64er Freaks!
Ihr wohnt in Weinheim oder Umgebu ng 
(MA, HD, Hbh, Vhm, Bir etc.)? Ihr habt 
Lust, in Sachen Hard- und Software auch 
mit Gleichgesinnten zusammenzuarbei
ten? Ihr wollt einen Club mitgründen? 
Dann schreibt an: Andreas Linnebach, 
Rieslingstr. 11,6940Weinheim

VerkaufesuperschnellesCopy: COPY 60 
K. Vergessen Sie Copy 58.5 K. Das 
Neue: 1 x laden, x-mal saven, Prg. lö
schen, umbenennen... Für nur 30 DM. 
Suche Original Koala Painter u. v. m. Bei: 
Bettels Software, Rahewinkel 46, 2000 
Hamburg 74

VC 64 LATEINISCHE VOKABELN VC 64 
Völlig überarbeitete und erweiterte Ver
sion des erfolgreichen Lernprogramms. 
ABFRAGE/WÖRTERBUCH, 1000 Vok. 
schon eingegeben. Vokabelschatz ER
WEITERBAR, komf. Menütechnik, TON, 
SPRITES... für nur 30 DM inkl. Disk und 
Porto! Best./Info bei S. Henrichsmeier, 
Oberdorf 53. 5305 Alfter 4
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FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE
Suche Commodore 64 mit Totalschaden. 
Biete bis 1OO DM. L. Vargel, Weilburger 
Str. 8. 6295 Merenberg 1

Suche Z80-Karte für C 64 oder Sohalt
plan, außerdem gebrauchte oder defekte 
Floppy VC 1541.
Tel. 09132/5180 ab 14 Uhr

Riesige PEEK- + POKE-Sammlung für C 
64. Außerdem mit vielen Listings und 
Hilfsroutinen sowie viele Tips + Tricks. 
10 DM an: C 64 Club, Lutterdamm 13, 
4550 Bramsche 1

Gesucht: Gebrauchte C 64 bis zu 500 
DM. Für zukünftige Clubmitglieder. Auch 
Zubehör ist gefragt. Angebote an: Friebe, 
Herthaslr. 26, 8000 München 19

Audio-Interface für C 64. Anschluß an je
den Verstärker, bitte Anschluß mit ange
ben, auch Git. Verst. 15 DM im Brief. S. 
Gossens, Fettpott 32, 4190 Kleve

Commodore 64 II! Suche Software auf 
Kassette (nicht nur Spiele). Listen mit Be
schreibung an Guido Olbertz, Stromber
ger Str. 8, 5227 Windeck-Herchen Bhf 7

CBM-64 Hardware Riesenauswahl
Resettaster + OLD; Stereosound, 80 
Zeichen, Centronics, CopyROM, Gra
tisinfo anfordern! Sprenger. Bras- 
sertstr. 18, 4300 Essen 1

CBM-64 Hardware Riesenauswahl
EPROM-Module: Fastdlsk &-Tape, Re- 
corderinterface; Modems. Gratisinfo 
anfordern: Sprenger, Brassertstr. 18, 
4300 Essen 1

Anfänger C64 sucht Könner, der mir 
beim Einstieg behilflich ist. Vergütung pro 
Nachhilfestunde 10 DM. Tel. Mannheim 
81 61 82

C 64-Turbo-Tape-EPROM-Modul macht 
Ihre Datasettezum Renner. 10xschneller 
Load Saveu. Verify. Nur einstecken — So
fortfunktion. 33 DM. Tel. 05381/3475 
ab 18 Uhr

Vokabel eingeben, Alphab. sortieren, 
Wortsuche (auch Synonyme) Drucker
ausgabe (auchalphab.: Lexikon!)Vokabel 
lernen, Disk u. Kass., 9 K. 40 DM. Boris 
Brenner, Tel. 06 81/6 29 73

VC 64 Reset-Schalter, sofort betriebsbe
reit ohne löten. Einen für 10 DM, drei für 
20 DM (Schein) zu bestellen bei Thomas 
Dalchow, Kattowitzer Str. 6, 5000 Köln 
80

VC 64 — z. Spielen zu schade! 
Anwender-Prgm: Haush., Tagebücher, 
Biorh., Lotto, Datei, Ernährg., Autokost., 
Text 64, Sprachen, Steuern sparen. Info 
1,50 DM v. Andres, Osterfeld 23. 3015 
Wennigsen

Suche für C 64 gute Software (Kassette) 
wie Simons Basic, Mathemat., Forth, 
6-Pascal, ADA usw. (preiswert!!) Listen 
an J. Woitschätzke, Tatzelwurmweg 7, 
8022 Grünwald

AKTIENDATA 64, ein Programm zur Ver
waltung von max. 100 Aktien inkl. Grafik 
und Depotv. auf dem 64er. Preis 150 DM. 
A. Heuer, Glockenstr. 33c, 4000 Düssel- 
dorf, Tel. 0211/441851

64 * Fünf TOP-Anwenderprogramme * 64 
2 Adreß-, Diath.-, Videoth., Biblioth., alle 
m. Druck und Sort. 5 auf Disk. 20-DM- 
Schein/Scheck. Rudowicz, 4100 DBG 
28, Dalienstr. 44

* * *Commodore 64 * * *

Verk. EPROM-Programmiergerätf. C 64. 
2716-27128,2532. Platine, Anl. Softwa
re 50. B. Dannenberg, Osterstr. 17,3013 
Barsinghausen. Tel. 051 05/1355 ab 19 
Uhr

Dauert Ihnen das Laden Ihrer Programme 
zu lange? Mit EPROM-Platine ist Ihr Pro
gramm sofort startklar. Keine lästigen 
Wartezeiten. 39 DM (ohne EPROM). Tel. 
02331/689641

VC 64-Floppy-Sensation!!!
3mal schneller Prg. laden, saven, etc. 
macht auch u. a. Copys schneller. 60 DM 
auf EPROM-Platine. Auch für Datasette 
erhältlich (10x schneller) 02331/ 
689641

Für VC 64 * * Tel. 02331/689641 
80-Zeichen-Karte mitTextprogr.245 DM 
Steckplatzerweiterung 3fach 97 DM 
Neues Betriebssyst. n. Wunsch 60 DM 
Akustikkoppler, Spitzenmod. ca.380 DM 
Befehlserweit. »MYCOM-ONE« 130 DM

Leckerbissen: Kienzle 2200 Computer. 
Industrieller Großrechner mit 2 Floppys u. 
Drucker. Kompl. mitSoftwarefür 10000 
DM. Baujahr 1979, wie neu. Neuwert 
75000 DM. Notverkauf, daher Schleu- 
derpreis.Tel. 02163/801 48

PLATINEN aus DATA Becker Buch Com
modore und der Rest der Welt! 5 Stück 
gebohrt nur 30 DM VK! N. Wrede, Am 
Gottebach 40, 4790 Paderborn 1

Suche VC 1541-Floppy. S. Burkard, Tel. 
0521/173038ab 18 Uhr

Suche Drucker MPS 801 und Floppy 
1541; in gutem Zustand/bis 380,— + 
Bruce Lee + Flight II + Summer Games 
mit Beschreibung!!! Tel. 0551/ 
7700992

Achtung C 64-User! Joystick + Resetta
ster (steckbar) + Diskette mit Software 
für nur 30 DM + Porto. NN o. Vorkasse. 
M.Nett, A.d. Breite 1, 8999 Stiefenhofen

Achtung, sehr dringend!!
Suche Anleitungen bzw. Beschreibung 
für Anwenderprg. u. Spiel — Orig. bzw. 
Deutsch — M. Massatsch, Währingerstr. 
80-82/2/3, 1180 Wien

Suche gebrauchten C 64 + Floopy 1541 
(auch einzeln). Angebote schriftlich an: 
Jörg Wilmes, Eschensiepen 2, 5600 
Wuppertal 2

Verkaufe C 64. 9 Mon. alt, VB 520 DM; 
Floppy-VC 1541 VB 570 DM, 4 Mon. alt 
= noch 2 Mo. Garantie, beide Geräte in 
einwandfreiem Zustand. Tel. 05261/ 
88908

Einsteiger sucht preisw. Software auf 
Kass., Floppy 1541, GP100VC und Club- 
Programmtausch; Harald Strub, Korellen- 
garten 32. 6550 Bad Kreuznach

Suche Tauschpartner zwecks Programm- 
Tausch! Nur Kassette! Kaufe auch gute 
M-Programmefürfastjeden Preis. Listen 
an: Marcus Hoffmann, Goetheweg 61, 
4937 Lage

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Copymach für C 64 + VC 1541

Backup (4 Min) + Filecopy + Diskmon 
39 DM (NN). Info bei: J. Siegel. Am Re
benberg 7, 6601 Bischmisheim

Suche Anwendungsprogramme (Mathe- 
Physik...). speziell für Maschinenbaustu
dium. Auch Interesse an niveauvollen 
Spielen für den 64er. Tel. 
02381/64026

Anleitungen
für Spiele + Utilities; Adventure- 
Auflösungen! Jeweils 10 DM/per Nach
nahme. Anfragen an: Friedheln Pieroth, 
Peterstr. 4, 6052 Mühlheim

Verk. Orig. Defender. Cud. Cubur, H. Ho
race (3 Kass.) Omega Race (Modul), NP 
150 DM, für 50 DM. M. Kloetzner, 
Gaensweide 22, 6369 Niederdorfelden

SM-Text 64 
Originalprogramm! Hervorragendes Text
system. Nur 99 DM. U. Scheiper, 
Schwarzwaldstr. 113A, 7000 Stuttgart 
80, 0711/6871712ab 19 Uhr

DFÜ-Interessierte im Raum Paderborn 
gesucht. Modem CX-21 u. C 64 vorhan
den. Erwarte Eure Anrufe ab 18 Uhr.

Norbet. Tel. 05252/21 72

Verkaufe: C 64 + 1541 (mit Reset + 
Device-Umschal. + Schreibschutzaus
schal.) + Software (20 Disk-Seiten) + Li
teratur + Quickshot. Preis: 1 800 DM. 
Nur komplett!! Tel. 0 72 74/41 86

Verkaufe für C 64 SM Text + SM Adreva, 
zusammen nur 90 DM (einschl. allen Ne
benkosten). Tel. 0 72 74/46 58 — ca. ab 
20Uhr

Achtung Druckerbesitzer!
Adressenprogramm des Mai-Heftes mit 
Ausdruck nach ABC, PLZ, Städte, Ge
burtstagen z. Postanschriften. S. Friebe, 
Merckstr. 18, 6100 Darmstadt

C 64: Drucke Ihre Listings (Kass./Disk);
Gesamtliste (nur Disk) 45 Pf./Blatt + 
Porto (72 Z/Blatt). Karl-Eugen Zobel, Ei
chendorffstr. 5, 8803 Rothenburg, Tel. 
09861/5515

Suche: gutes Kurvendisk.-Prg. in Hires- 
Grafik m. Hardcopy (Kassette) f. C 64 + 
Seikosha 100 VC. Bitte melden bei: P. 
Bartels, Mühlenstr. 35, 2210 Itzehoe (m. 
Preis + Beschreib.)

■ ■ ■ ■ ■ Lichttechnik 64 ■ ■ ■ ■ ■ 
Beleuchtungsplanung mit C 64 nach 
Wirkungsgradverfahren, Beschreib, 
gegen 2 DM (Briefm.) bei F. LAYMANN, 
Neue Maastrichter Str. 11, 5000 Köln 1

Verkaufe VC 64 + Datasette + Floppy 
1541 + Drucker 1526 + Joysticks + 
Paddle sowie Literatur und viel Software 
auf Kass. + Disk, kompl. 1 750 DM, 
0 22 34/7 94 89 nach 19Uhr

C 64, Floppy 1541, Drucker EP-20 + In
terface (C 64 + VC 20), Selbstbaumo
dem, umfangr. Software für C 64 und VC 
20. Disketten, Anfragen 8 Angebote: Tel. 
02327/8301 28

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
C 64-USER

sucht Tauschpartner (Club) im Raum Dü- 
ren!!!Bitteschreibtan: PeterHeider, Her
rengarten 68, 5163 Langerwehe
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PREIS V

Mtfdule;_
Turbo Disk 64

.$f&che Diskgeschwin. 179.95 DM

Tuf5oTape64 ' . -^_
1Ofach Datas.geschw.

Cas.lnterface
VC 64 am eigenen Recorder

Reset Modul 64
Ohne Kompromisse

^prönTWodul 64 -
Aufnahme bis 2758/W/32

.^9.95 DM

35.95 DM

29.95 DM

Eprom Programmer 
bis 2758/16/32 

TJTsr^64^T28

IEEE^88-Interf..
Hardware Interface

199.95 DM
279.00 DM

248.00 DM

Centroni.lnterface.
-Hardware mit Kabel 
Software mit Kabel

199.50 DM
-,119.95 DM

80 Zeichenmodul
mii-Textverarbeitung

"Rechner:-
CBM8032
C§M 8296
CBM 6W-

' CBM 620 " , 
CBM 710
CBM 720

\ SX64 tragb.

Drucker:
xGP 100 VC 

MPS 801 
Epson RX 80 
Epson RX-80/FT 
Epson FX-80 
Epson RX-106 
Epson FX-100 %,

-,H^98.00 DM
2298.00 DM
2248.00DM
27.98.00 DM
2798.00DM
3399.00 DM

— 2798.0QJ)M

478.00 DM 
^98.00 DM
948.00 DM

1098.00 DM
J498.0QDM
1598.00 DM

-1948.00 DM
279:95 DM

Software:
Textomatic 64 _
Kass.^.'Disk<nif Handb.

>"^Tatamatfc64 —
Kass^o. Diskmit Handb.

39.95 DM

Speicher:
VC 1541 Flopp’
CBM 203T^
CBM' 1001
CBM 8050 _
CB*M 8250 ''

- 648.00 DM-’ 
1198.00 DM 
1848.00TJM 
2999.00 DM 
339&00 DM

^lonitore39.95 DM

Randvoll mit Originalsp. 
difb auf C60 Kassette.

Toolkit 64 x—
' -Basie-Erweiterung 

Hiresgrafik, Hardcopys' 
Textformat., Diskb'ehandl. • 
Deutsche FehJermeldung

29.95 DM .
29.95 DM

98.00DM '

16 MHz grün 
Sanyo 2212

-16MHz bernstein 
Sanyo 3195 
Farbmonitor \ 
Philips 
Grün ’ H

285.00 DM

299.00 DM

798.00 DM

249.00 DM

. Comcalc 64
Kalkukattonspr.^,

Lohn/Gehalt
Lohnab- u. -berechnung
Fibu 64 - ~ z

_Finanzbuchhaltung '

49.50 DM

49.50 DM ‘

^. 59.95 DM

Joystick: ~
Position III \ ^ ■

K Quick Shot I 
Quick Shot II x

Tel. Modem mit Software A

19.95 DM
29.95 DM

' 39.95 DM

699.00 DM

COMPUTER-STUDIO Ewaldstr. 181 ■ 4352 Herten Bestell.-Tel. 0 23 66/8 44 54 ''
Versand per Nachnahme oder Vorkasse
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ACHTUNG MUSIKFREAKS !!!
Verkaufe Yamaha PS 3 Heimorgel + Zu
behör. NP 700 DM für 400 DM!!! 
Schreibt an: Christian Betz, Am Petzen
bühl 16, 8960 Kempten!!

Suche Tauschpartner 
im Raum Stuttgart. Suche / Tausche Pro
gramme. Tel.: 644130. Andreas Otter
bach, Tübingerstr. 90, 7000 Stuttgart 1 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Commodore Drucker MPS 802, neuwer
tig, VB 650,— DM Textomat 50,— DM, 
Grandmaster 50,— DM 
ab 18.00 Uhr 04351/5896

VC 20 (ohne Datas.) + 16 K + Software 
+ Joystick + Lit. VB 500,— DM, Tel.: 
08663/1396

Abziehbild — C 64er Freak
Stück 2,50, 5 Stück 10 DM. Durchm. 10 
cm. Schein/Scheck an Ingolf Grütz, Det- 
molderStr. 142 A, 4800 Bielefeld 1, Kei
ne Briefmarken

VC 64 Physikformelsammlung 
3 Disks je 60 DM; komplett 150 DM, 1. 
Mech. + Schwing. 2. E-Lehre + Atomph. 
3. Wärmel. + Optik + Akustik; Info 1,10. 
P. Bödeker, Neustr. 11, 4350 R'hausen

C-64 + Floppy 1541 + Datasette + Joy
stick + Literatur + 500 Spitzen- 
Programme 5 Mon. alt. guter Zustand. 
Nur 2100,— DM bei Marko Mantovanelli, 
Tel.: 0681/36791 nach 19 Uhr.

Verkaufe C-64, Plotter C-1520 Dataset
te, Monitor grün, Literatur. Neupreis 
1 700DM.AIIesneuwertigf0rDM950,- 
zu haben. R. Lechner, lm Riedertal 11, 
6509 E-Büdesheim

Suche gebrauchte Floppy VC 1541 VB 
400 DM. Suche Taxxon f. Kass. Angebo
te an: Thorsten Köhler, Jochartstr. 10, 
6101 Groß-Bieberau, Tel. 06162/ 
82257

Wichtige Mitteilung an C 64-User! Eure 
Software von uns auf EPROM gebrannt. 
Leere EPROMs vorrätig! Alles zu günsti
gen Preisen!!!! Schnell anrufen! Tel. 
0209/788543

Plattensammler tauscht Prg. gegen Ta
pes. Meine LP-Liste/eure Prg.Liste — 
Tausch (K+D). Suche VIZAWRITE + 
OUICKCOPY + Profispiele + Anwender. 
Biete 400 LP + 300 SG. Bernd Göttli
cher, 089/497448

* * * * * * Achtung * * * * * * 
Wer finanziert den Ausbau meiner CBM 
64-Anlage und kauft mir meine Honda 
MT8 ab, 350 DM, nicht alle Teile Motor 
kompl.Tel.06198/7512

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suche EPSON FX-80 mit Interface.
Roos, Promenadenweg 39, 6141 Ein
hausen

Fußball-Bundesliga-Statistik 64 Berech
nung, Ausdruck + Speicherung von Er
gebnissen + Tabelle 1. + 2. Liga. Kass. 
15 DM; Disk 20 DM/St. Zimmermann, Löf- 
felburger Weg 2, 3520 Hofgeismar

Verkaufe RS232C-Schnittstelle 75 DM 
sowie eine Schaltung für eine Floppyküh
lung und eine Hardware-Erweiterung für 
6mal schnelleres Floppy. Tel. 06324/ 
58481

Suche .F1.-Taste für C 64!!!
Markus Gerstmann, Tel. 02833/2636 
nach 17 Uhr

Suche defekte Commodore-Computer 
geschenkt oder gegen C 64-Software. 
Stefan Luik, GrünerWeg 14, 7410Reut- 
lingen,Tel.07121/1 7805

Modem-User
SucheKontaktu. Erf.-Aust. mitModem-u. 
Akk-Usern in aller Welt. Waldemar Zim
mermann, Fischbauer Str. 5,6380 Hom
burg, 061 72/36634

Verkaufe und tausche Programme, z. B. 
Vok. Spezialist, Audio, Data, Kopierrouti
ne, Sendersuche u.v.a. Liste (Rückporto) 
von T. Hensel, Uhlandstr. 88, 7060 
Schorndorf

Suche Drucker sowie Hardware aller Art 
— auch defekt. Neue Spiele, Bücher, 
Zeitschriften... und Kontakte ges. Bernd 
Wetekam, Fürstenallee 19, 3548 Arol
sen

TURBO-TAPE + RESETTASTER auf 
gepr. steckf. MODUL für 30 DM (in 
Scheinen) incl. P.u.V. per Vorauskasse an 
F. Sonnenberg, Bertold-Brecht-Str. 80, 
8500 Nürnberg 50

* * * * LÖSUNGEN * * * *
Für Super-Adventure (nur Grafik) z.B. 
Mask of the Sun, Ulysses und Time Zone. 
Einfach mal anrufen. Stefan Danz 
0211/764607 (D'Dorf)

S. VC 64, Floppy u. Zubeh.. Biete bis 
1 100 DM für einwandfreie Geräte mit Ga
rantie. Hole Geräte aus dem Bereich OS, 
DEL + HB pers. ab. Heiko Bressler, Töp- 
lerhof 1, 45 Osnabrück. 0541/471 29

VerkaufeC64 + VC 1530 + Comp. Mo
nitor grün + Joystick + Literatur (260 
DM) + Software (250 DM) mit Spiel — 
Text — Grafik — Masken — Prog.Genera- 
tor 1 J. alt nur 1 199,— DM Tel.: 
09342/841 12

Verkaufe Datasette (70 DM), Joystick 20 
DM, Kassetten (15 Stück 2 DM), C 64 
Handbuch ( 480 Seiten) 450 DM, 64er 
4, 5, 6, 8. 9. - 84 25,- DM.
* *(0571)4 5242nach18 00Uhr ★ *

Original Software mit Handbuch Dyna
mics Assembler Kass. 65,— und Reas
sembler Kass. 65,- * SM-ISM 64 Disk 
70,— * Hofacker Blitztext Disk 100,— 
LoeweO42O9/15O4

Achtung
Brenne EPROM’s! (27128, 2764, 
2732, 2716, 2564 u.s.w.) Information 
bei: Ralf Hammeran, Am Fbrsthaus, Gra- 
venbuch 32, 6078 Neu Isenburg 2

CBM 64: Suche auf Kassette:
Adventures, Musik- und Grafikprogram
me (z.B. Supergr., 6 Basic). Fantasiespie
le, Labyrinte ■ Arnulf Gierich, Herm. 
Löns-Weg 7, 6920 Sinsheim

★ * * SM Joker 8/84 * * * 
Verkaufe ORIGINAL SM Joker für DM 
80,— unter Neupreis mit Buch. Suche C 
64 Business auf Disk Faktur, Lager usw. 
Tel.: 05602/6222

25 Meisterpartien für Colossus z. O. auf 
Kassette (15 DM) Vorausscheck oder 
Nachnahme. Tino Ringer, Flössaustr. 60, 
8510 Fürth/Bay., Tel. 0911/71 8687 ab 
18 Uhr

Zu verschenken habe ich leider auch 
nichts, aber billig abzugeben: Atari 
VCS2600 + 8 Spiele (auch einzeln). Tel. 
02206/8937

Drucke Ihre Listings (gilt immer) 
Kass/Disk + frankierter Umschlag an 
Franz Schiegl, Habererweg 29, 8015 
Markt Schwaben. Preis: 0,20 DM/Blatt: 
© wird garantiert.

VC 20C 64VC 20C 64VC 20C 64VC 20 
Disk-Check (7 Min.) Disk-Menü Roulette 
PRGe. Info 50 Pf. W. Popp, Richard- 
Wagner-Str. 4, 6500 Mainz

NeuesausVaterstetten:

Wlitdew
c^t^^^zam^H 

ac^^ce^c^cat^

VeraF.Brkenbhl

$<fMeprii &4ft

01
Grafikprogramme werden 
-gehirngerecht« aufberei- 
tet. Neue Art des Formots - 
man bekommt ein «Bild« des 
8efehls, Oemo-Progromme 
unterstützen das Gedächt
nis, Bildschirm-Hardcopies 
alsschnellesNachschlage- 
werk, farbige Übersichts
karten zur Programmier- 
Erleichterung.
208S. Spiralh.DM44,-/
Fr. 44-

*fafccVM<r

3&Graftk 
inTheorie
undPraxis

maotodg<krftoganMRra 
.tmBtrpa CownodonM

lid

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- 
radenüberdas Dreikörper
problem bis hin zum drei
dimensionalen Planeten
system.
208 Seiten. Kart.
DM 44,-/Fr.44.-

lHegne.

Die Programmierung des 
VideolnlerfaceChips6567 
ist Hauptthemo des Bu
ches. Basic - Grofikpro- 
gramme werden von Ma
schinenprogrammen zum 
Punkt-/Linienzeichnen un- 
terstützt.wosdieSchnellig- 
keit vielfacherhöht, teilwei
se Bosic-Programme direkt 
in Maschinensprache pa- 
ralleldorgestellt.
152 S./Spiralh.DM38-/ 
Fr. 38,-

Einführungauf dem Dragon 
32/64 anhand einzelner 
Routinen in 6809-Maschi- 
nensprache.daherauchfür 
andere 6809-Systeme 
geeignet. Assembler, Dis
assembler und Fließkom
mapaket gehören zu den 
Programmen. Hilfreiches 
Nachschlagewerk durch 
ausführliche Befehlsbe
schreibungen u. Tabellen. 
286 Seiten.Spiralh.
DM44,-/Fr.44.-

lch bin neugierig auf Ihr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend

□
 Ihren neuesten Computer- und 

Elektronik-Literaturkatalog.

□
 Ich interessiere mich tür Ihre 

ROBOTlK-ldee.

NameA/orname

Erbitte Unterlagen über Ihr 
umfangreiches Softwore-Programm.
Ich möchte mil D A T.A.BOOKS . 
Zen und Geld sparen ^„^

Firma

Abt

SIraße/Hausnr.

PlZ/Orl

lWT Verlag, Vaterstetten
Der Fachverlag tür Information, Wissenschatt, Technologie B ly.W U 

Dahlienslraße 4.8011 Baldham. Iel (0 8106) 31017. Tx 5213989 iwl B 1 
Auslieferung Schweiz ThaliAG, BuchhondlungundVerlag.CH6285Hilzkirch, Tel (041)85 28 28 
Auslieferung Osterreich: Oberösterreichischer londesverlog Linz, Fachbuchabteilung, Landstr41, 

A4010 Linz, Tel (07 32) 27 8121/296/245. Tx 02/1014

Bekanntlich verfügt der 
C 64 -von Haus aus«über ei
nen Baustein,derdie Erzeu- 
Bvon mehrstimmiger 

t erlaubt. Sowohl der 
Anfänger ohne musikali
sche Vorkenntnisse wird 
angesprochen, als auch 
der Musiker, der seine 
Ideen mit Hilfe des Compu
ters umsetzen möchte.
312Seilen.Splrdlh.
DM 48.-/Fr.48.-

Dieses Buch enthält eine 
ganzeReihevonsofortlouf- 
fähigen Spiel- und Simulo- 
tlonsprogrammen, möchte 
ober ouch dazu onregen, 
diese Programme zu verän
dern und weiterzuentwik- 
keln. Besonders reizvoll 
dürfteeswohlsein.den-ler- 
nenden« Programmen noch 
etwas mehr >lntelligenz<zu 
verleihen.
208S./Spiralh.DM38-/ 
Fr. 38-
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An alle, dle C 64-Games oder Adventu
res haben!! Nehme die günstigen An- 
getx>te. Preisliste oder Infos an Rai
mund Strehl, Am Pfaffenst. Hang 39, 
8400 Regensburg. Lohnt sich be
stimmt.

VC 1526 + ??? = MPS 802!!
Info: Tel. 069/815251. Außerdem Si
mons Basic zu verkaufen (Original).
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Statikprogramm für C 64 wegen System
wechsel günstig zu verkaufen. Anfragen: 
Tel. 02256/7534

Wer verkauft günstigst 64er + Floppy. 
Event, auch Drucker gesucht. Angebote 
an: Etschmaier F., Meierhofstr. 10, 
A-8707 Leoben,Tel. 03842/224863 
Auch aus BRD.

Wir knacken die Preise:
Verkaufe Orig. Flight-Simulator: 150 DM. 
Data Becker-Supergrafik 64: 79 DM. B.
Rettig. 8068 Pfaffenhofen 1

Suche Floppy 1541. Gut erhalten. An: 
Gunther Frauenhofer, Bleichereistraße 
27, 7336 Uhingen, Tel. 071 61/38020 

Sehr wichtig!

Commodore 1520-DruckerOriginal Pro
gramme 7-9 Uhr 030/4164830; ab 17 
Uhr 030/7512206. K-D Gröbel, Fe- 
lixstr. 4. 1000 Berlin 42

!!! Originalprogramme !!! C 64 !

Achtung C 64 Achtung 
Anfänger in der Computerei sucht Soft
ware (nur Disk), auch Kauf. Listen an: A. 
Siebels, Stoltenstr. 13, 43A32, 2000 
Hamburg 74

Widerruf
Hiermit erkläre ich alle meine im Umlauf 
befindlichen Listen für ungültig! H. San
der. Schulstr. 9, 4973 Vlotho 2

Kostenlose Sicherheitskopien von Ihren 
C 64-Programmen. Nur Leer-Diskette 
beifügen! Garant, schnell. Mertes W., 
Postfach 72, 5532 Jünkerath, Tel. 
06597/2991

Suche die neuesten Programme!!! 
für C 64 auf Disk oder Kassette. Liste an: 
Holger Bollin, Marienstr. 5, 4130 Moers 
2, Tel. 02841/64901

C 64: Deutsches Betriebssystem mit 
zweisprachigem Basic! Nur 49 DM von 
Tetley Software, Nordring 18, 6740 Lan
dau, Tel. 06341/82577
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
C 64 Suche Software C 64 
Liste an: Tim Glauner, Litzelbergstraße 
40, 7760 Radolfzell 15
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Schüler sucht günstig gebrauchten VC 
64. Stefan Meiners, Hummelweg 25, 
2900 Oldenburg, Tel. 04 41/5913 23

C 64/Vc 20-Club mit eigener Zeitschrift 
sucht noch Mitglieder! Info A. Kostian, 
Damm 8b, 2900 Oldenburg, Tel. 04 41/ 
1 71 27! Freiumschlag beilegen! Auch 
Anm.!

C 64 + 1541 + GP-100 VC + Supergr. 
von Data Becker (Original) im Tausch ge
gen C 64SX. Kontaktaufn. am Wochen
ende in der Zeit von 13 bis 19 Uhr unter 
Tel. 07633/1 3797

VC 64 6 Mon. alt — mit Datasette, Joy
stick, Büchern, ca. 100 Prg., alle m. 
Turbo-Tape zu verk. NP 1500 DM, VB 850 
DM/evt. Tausch gegen gebr. PKW. Tel. 
02902/4539 ab 19Uhr

Superpreis: Fasttape, Simons Basic mit 
Demo und Handbuch, Grandmaster, 
80-Zeichen-Karte + 5 Topspiele nur 50 
DM. Tel. 0621/7081 95 ab 17 Uhroder 
Wochenende

Suche C 64 sowie Zubehör.
Tel. 0651/10809

Verkaufe: GP-700A von Seikosha, 4 Mo
nate alt, wenig benutzt! Preis mit Interfa
ce nach Vereinbarung. Tel. 691 4821 ab 
17 Uhr. Chr. Gohlke. Soltaus Allee 6, 
2000 Hamburg 71

Suche Musik-Prg. besonders Topten und 
Beatles. Suche auch Synthesizer. Zahle 
bis 5 DM. Liste an: Jürgen Marten, Hu
bertusstr. 40, 4350 Recklinghausen

Gesucht Englischkurs
Schreibt Euere Angebote mit Programm
beschreibung an: R. Stögmüller, Sand- 
büelstr. 12, 8606 Greitensee/Schweiz 
* Disk

Vermiete Floppy VC 1541 für Fr./DM 
40,— pro Monat. Zahlung per Nachnah
me. Alexander Villiger, Sonnhalde, 
CH-6314 Unteräger, Tel. 0041/ 
42-7211 48

VC 20 zu verkaufen mit Zubehör + 100 
Superspiele + 2 Bücher in Basic mit über 
250 Progr. + 14 Chip, CP-Hefte, Info bei 
Tel. 02362/??? Suche gebrauchten C 
64, höchstens 550 DM. Loerchner

Joystick Quickshot II VC 20/C 64 DM 
37,—Resettaster DM 10,— Mignon- 
Akkus 10 St. DM 29,—10 Disketten DM 
56,—; M. Leicht, Sandweg 22, 8752 
Mainaschaff, Tel. 06021/74704

1526. Wer gibt mir für meinen 1526 ei
nen MPS 801 (gut erhalten). Till Töns- 
hoff, Bruchholzwiesen 10, 3006 Burg
wedel 1

Österreich! Suche für C 64 komp. Matrix- 
Drucker-Plotter und Farbmonitor, Statik- 
prog., div. Grafikpr. Angebot an: Michael 
Graf, Frz.-Martin-Str. 4B, 5020 Salzburg- 
Austria

Steuern und regeln mit C64/VC20
Ergänzen Sie Ihren C64/VC20 zu einer preiswerten, freiprogammier- 
baren Steuerung. Neue, interessante und lehrreiche Anwendungen für 
Ihren Computer.
Beispiele: Steuerung von Heizung, Alarmanlage, elektr. Eisenbahn, Spielbau
kastenmodell, Roboter. Automatisierung von Maschinen und Anlagen, oder ganz 
einfach Anwendung als Vielfach-Schaltuhr.
Steigen Sie in die Automatisierungs-Technik ein. Wir helfen Ihnen dabei. 
Vorkenntnisse sind nicht erforderlich. Sie fangen klein an, und erweitern Ihr System 
entsprechend Ihrem Bedarf und Kenntnisstand.
Verfügbar sind: Digitale Eingänge, zum Anschluß von Gebern (Kontakt- oder 
elektronische Signale). Digitale Ausgänge in verschiedenen Ausführungen, zum 
Ein- und Ausschalten der angeschlossenen Geräte. Analoge Ausgänge, zum 
stufenlosen Regeln von Motoren, Beleuchtung usw.
Weitere Module sind in Vorbereitung.

» „ MANFRED KÜHN

Eigenschaften: • Modular erweiterbar
• Max. Ausbau: 64 Ausgänge +128 Eingänge
• Arbeits-Spannungsbereich 7 bis 28 V —
• Hohe Störsicherheit
• Minimale Leistungsaufnahme
• Einfacher, praktischer Systemaufbau
• Ein-/Ausgänge über Klemmen anschließbar
• Dezentraler Aufbau der Ein7Ausgangs-Module möglich
• Halbleiter- oder Relais-Ausgänge
• Vielfältige Kombinationsmöglichkeiten
• Programmierung in Basic oder anderen Sprachen

Zur Vereinfachung der Programmierung stehen Software-Module zur Verfügung.
Z. B. Software-Zeitrelais, Schrittschaltwerke usw.
Fordern Sie kostenlose Unterlagen an.
INGENIEURBÜRO FÜR MIKROELEKTRONIK-ANWENDUNG
Friedrich-Ebert-Allee 61 2000 Schenefeld Tel. 040/830 87 38

Die Super-Hits für Ihren Heimcomputer:

Wenn Sie telefonisch bestellen: 0 89/55 55 98

Bei uns gibt’s alles an Software, was 
mit Ihrem C64er Spaß macht!

Fordern Sie auch unsere Preisliste an 
— und staunen Sie, wie viele tolle 
Abenteuer-, Strategie- und Sportspiele 
sowie Anwender-Software auf Sie 
warten.
Natürlich haben wir auch Spitzen- 
Zubehör: Koala-Pads, Light-Pens, 
Modems, Joysticks, farbige Disketten 
und mehr!!!!

FUN*TASTIC*

EXPRESS-VERSAND
Sonnenstraße 9, 8000 München 2
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Gebrauchte Floppy 1541 sowie Drucker 
(C 64) billig von Schüler gesucht. Peter 
Hichels,Carl-Severing-Str. 11,2800Bre- 
men 41, Tel. 0421/4677392

Suche gute billige Software für C 64, be
sonders Pole Position, nur Kassette, Ant
wort sofort. Angebote oder Preisliste an 
Karl C. Haute, Karlstraße 4, 7470 Alb
stadt 17

Wer schenkt armem Schüler C 64 sowie 
Hard- und Software von oder für Commo
dore? J. Pfleger, Dietrich-Dannemann- 
Str. 266, 2906 Wardenburg

Terminalprogramm mit Up- und Downlo
ad, Drucker- und Floppy-Steuerung. 35 
DM auf Disk +' Porto. M. Wyrwas, Dim
hausenstr. 56, 2830 Bassum 1, Tel. 
04241/1093

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Zu verkaufen!!CBM 64 550 DM/Monitor 
1701 700 DM, 1 Satz Software 25 Disks 
ca. 4 MByte nur Top-Prog. 400 DM. Tel. 
0221/7122785,ab 19 h

Suche C 64-Software, z. B. Hyper Ol. 
Bruce Lee, MrDo, Dimension X und gute 
Adventures mit Anl. Günter Wild, Streit
bergstr. 87, 8000 München 60, Tel. 
089/873606, nur Kassette.

ä Ä ö Ö ü Ü ß und Fettschrift für 
Commodore-Drucker 1526/MPS-802 
Deutsche Zeichensätze für SM-Text und 
C 64 oder VIZAWRITE und C 64. Tel. 
040/8501556

VC 29/C 64 Reset-Schalter! Ohne löten, 
ohne Garantieverlust. Kein Programm
verlust, einfach aufstecken. Stück nur 10 
DM! Bei: Goldisoft, Frankfurter Str. 4. 
6123 Bad König

Sie haben Fort Apocalypse? So, So, Sie 
kommen nicht weiter. So, So, gegen 50 
DM bekommen Sie den POKE für 98 
Hobs. Ha. ha! Bei: Goldisoft, Frankfurter 
Str. 4, 6123 Bad König

EPROM * EPROM TOTAL * EPROM 
9fach EPROM-Modulkarte mit vorh. Kar
ten kompat. 8- und 16-K-Karten. Brenne 
EPROMs bis 16 K. Preiswert, auch Basic- 
Prg. INFO: Tel. 02357/3033 ab 18 Uhr

MODEM ■ AKUSTIKKOPPLER ■ MODEM 
Direkt am Userport einstecken. Ohne Zu
satzstromversorgung. Als Bausatz, ferti
ge Platine oder Fertiggerät m. Softw. IN- 
FO: Tel 02357/3033 ab 18 Uhr

Suche für C 64 kopierte Spitzenprg. und 
Kontakt im Raum Tüblingen. Listen u. Ant
worten an Lars Wadjina, Nagolder Str. 4. 
7407 Rottenburg 3. Nur Kassette.

C 64 C 64 Ich suche C 64 C 64 C 64 
Adventure- und Strategiespiele auf Kas
sette! Listen an: Thomas Weber, Klingel
holl 89, 5600 Wuppertal 2, Tel. 
02 02/50 36 30 ab 19 Uhr

ä Ä ö Ö ü Ü ß und Fettschrift für Drucker 
1526/MPS-802 mit SM-Text oder VIZA
WRITE und C 64. Umschaltplatine für 
max. 4 Zeichensätze/Betriebssysteme. 
Tel. 040/8501556

Verk. CBS TV-Spiel + 5 Kassetten (Zax- 
xon, Smurf, Q-Bert, D.Kong, Jun, D.Kong) 
NP 1200 DM, für 600 DM oder tausche 
gegen neuw. C 64. Frank Juchelka, lm- 
hofstr. 38, 8850 Donauwörth

KFC-SUPER mit 80-ZEICHEN-KARTE: 
Toolkit, Centronics-Schnittstelle, Fast- 
Tape, Masch.-Sprache-Monitor auf 
EPROM-Steckkarte. Neupr. 300 DM für 
180 DM bei Tel. 05 31/87 31 62

Suche Dimension X, Mr. Robot, The Dal
las Quest, Mask of the Sun, Bruce Lee u. 
andere Prg. für den C 64 auf Kass. Lars 
Vadjina, Nagolder Str. 4, 7407 Rotten
burg 3

VC 20C 64VC 20C 64VC 20C 64VC 20 
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei: 
Klaus Schißlbauer, Postfach 1171, 8458 
Sulzbach 

■ ■■■■ Wer verkauft mir ■■■■■ 
das Grafikbuch zum Commodore 64. das 
Musikbuch zum Commodore 64 von Data 
Becker preisgünstig??? A. Gast, 7637 
Ettenheim, 0 78 22/59 68

Biete Schachcomp. Chess Challenger 10 
+ fürAnfängerZX81 + 16KBo.tausche 
gegen Diskette. Preis VB zu erfragen: 
Klaus Naß, Ginsterweg 6, 4410 Waren- 
dorf, Tel. 02584/1676

Wer tauscht mir meine KTM 80 RS 2 Jah
re alt (Wert ca. 1500 DM) gegen einen VC 
46 mit Floppy 1541 eventuell noch mit 
Joystick u. Literatur ein. Tel. 06203/ 
424 77

Widerruf! Hiermit stornieren wir alle vorh. 
Anzeigen und Listen!!! Kein Tausch/Ver- 
kauf von Programmen! Alle Listen sind 
ungültig!!! Tran, Schottenerstr. 8, 6000 
Frankfurt/Main

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Suche C 64

ca. 400 bis 500 DM. Angebote an:
Tel. 07391/534 98, 19 bis 20 Uhr
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Suche: 64 intern für 30 DM, Auf C>1, 
Das Maschinenspr.-Buch z. C 64 f. 15 
DM, kaputte Joysticks f. 5 DM. Christian 
Ruhe, Landstr. 69, 3013 Barsinghausen 
1, Tel. 051 05/83803

Kein Drucker? Kein Problem!
Ich drucke Ihre Basic-Listings für -,50 DM 
Pr/Seite. Auch Grafiken. Tausche 64er 
Prg. Info: T. Heilemann, Jakobstr. 4, 7317 
Wendlingen

Suche VC 64 mit abgelaufener Garantie
zeit, auch defekt. Angebote an Reinhard 
Farr, Londonstr. 24,3400 Göttingen, Tel. 
05 51/6 78 20

Ankauf defekter Hardware!
C 64 für 100 DM/1541 100 DM, Datas. 
25DM, Grafiktablettusw. 02 61/1 82 43. 
U. Wagenblass, Ludwigstr. 7b, 5400 Ko
blenz. Meldet Euch!

Suche für 64 Commodore Prg. für Ver- 
waltg. Tennisclub und Buchführung.
K. Grütling, 3500 Kassel, Kaupertweg 6, 
Tel. 0561/67497

C 64 user Club * * * Germany * * * 
Was bieten wir? Ca. 10 Clubmagazine, 
Service-Telefon-, Software-Bank. Info an
fordern: 1,80 DM in Briefm. Hildesheimer 
Str. 388. 3000 Hannover 81

Börsengewinne! VC 64 ermittelt zuver
lässige Kauf- und Verkaufssignale 
TIMING-Indikator, graf. Ausw. Info g. fr. 
Rückumschl. M. Brauser, Sonnenstr. 
14a, 2900 Oldenburg

C64 C64 DRINGEND C64 C64 
Suche gebrauchte Floppy 1541 (guter 
Zustand). Biete bis 300 DM. Angebote 
bitte an: Martin Schmidt. Rosenweg 17, 
5882 Meinerzhagen 2

Wer hat Interesse in Starnberg oder Um
gebung für Gründung eines User-Clubs 
64er. Gerhard Schrüffer, Flatzerstr. 2.
8130 Starnberg, Tel. 0 8151/138 36 
Abd.

PRINA@lECHNIK
IHR PARTNER FÜR1ABAUTEILE/LEITERPLATTEN/COMPUTER 
AUTORISIERTER COMMODORE-GROSSHÄNDLER FÜR VC20 + VC64 
SPEZIALIST FÜR COMMODORE PERIPHERIEENTWICKLUNGEN 
1060 WIEN, Stumpergasse 34/Tel. (0043-222) 57 34 23/Telex112 996

SPEICHEROSZILLOSKOP-BAUSATZ VIDEO-DIGITIZER
Interface für Commodore VC 64 Interface für Commodore VC 64

Mit unserer neuesten Bausatzentwicklung wird es nun endlich moglich,extrem 
langsame wie auch schnelle Abläufe preiswert zu speichern und OSZILLO- 
GRAPHISCH darzustellen. Steckmodul mit AD-Wandler, Hardware-Triggerung, 
Y-Verstärkung (10V,1V,100mV) pro Rastereinheit, dazugehörige komfortable 
Software mit kalibrierterZeitbasis und Raster. Darstellung auf1-95 Bildseiten 
möglich - ausplotten auf VC1520 möglich.

Bausatz DM 298.- Fertiggerät DM 398.-

Ein neuer PRINT-TECHNIK-Bausatz, mit dem man jedes Videosignal in ca. 4 sec. 
in den Speicher eines Commodore VC64 einlesen kann. Ein Grafikausdruck. 
Abspeichern auf Floppy sowie Weiterverarbeiten der Bilder ist möglich. 
Inkl. Software. Farbausdruck möglich mit CANONA1210

mit Kabel und Stecker zum Anschluß an den seriellen lEEE-Bus des C64 odei 
VC20. Betriebsbereit.

Bausatz DM 458.— Fertiggerät DM 598.—

NEU: Intelligentes Centronix-Interface OM 228.-

Bausatz DM 228.— DM 248.-E-Prom-Programmierer
ermöglicht mit Ihrem C64 alle gängigen E-Proms zu programmieren.
IEEE-Interface
zum Beispiel für CBM-Peripherie.
LIGHT-PEN-Bausatz

Bausatz DM 198.-

Bausatz DM 48.-
für VC20 sowie C64 zum Registrieren und Positionieren am Bildschirm.
Steckmodul Hase
lädt Ihre Cassettenprogramme mit der Schnelligkeit einer Floppy Disc.

DM 198.-

Steckmodul HELP DM 148.-
unserVerkaufsschlager, 22 Programmierhilfebefehle,14 Befehle für Maschinen- 
sprachprogrammierung,9 DOS-Befehle (zurvereinfachten Floppybedienung).

HELP-PLUS für VC 20 und C 64
zusätzlich mit Kompaktor und 2-Paß-Assembler.
Das neue Print-Technik-„CW/RTTY84“-Modul fürC64,
das wirklich keine Wünsche offen läßt: DM 248.-
zum Senden und Empfangen sämtlicher Morse-und Funkfernschreibsignale, mit 
allennurerdenklichenMöglichkeiten.wieBildschirmtrennung.Druckerausgabe, 
Speichermöglichkeiten bis 30.000 Zeichen usw.
Sende- und Empfangskonverter
für RTTY, dazu passend mit LED-Anzeige.
Typenrad-Schreibmaschine „brother CE-50'
als Drucker und Einaabeeinheit für Commodore 64

Bausatz DM 158.-

DM1198.-

NEUENTWICKLUNG!!! Universai-MODEM-(Bausatz) für sämtliche Normen, Baudraten, (auch BTX), in Kürze lieferbar... Bausatz DM 348.-

MMICROTRON
COMPUTERPRODUKTE

S C H W E I Z
2542 PIETERLEIN 
BAHNHOFSTR. 2 
TEL. 032/872429

COMPUTER 
PERIPHERIEN
Pitt • Joern Brockner

B R D / E W G 
8000 MÜNCHEN 40 
HEIDELBERGERSTR.6 
TEL. 089 / 36 8197

GEGEN EINSENDUNG VON ÖS 35.-/SF 5.-/DM 5.- ERHALTEN SIE UNSEREN KATALOG ZUGESANDT.
TÄGLICHER NACHNAHMEVERSAND - WIR SIND FUR SIE DA - MONTAG-FREITAG 9-18 UHR p
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Für Ihren

COMMODORE 64
der

VOKABEL-TRAINER
Englisch — Französisch — Spanisch

Die Vorteile

• Über 4000 Vokabeln und Redewendungen

• Wortschatz beliebig erweiter- und veränderbar
• Unterteilung in Lektionen (nach eigener Wahl) und 

Sachgruppen (z.B. Reise, Natur, Sport etc.)
• Statistische Auswertung Ihrer Lernergebnisse
• Einfache Bedienung durch Menütechnik
• Auch als »Wörterbuch« mit kurzen Zugriffszeiten ver

wendbar
• Mit den Sonderzeichen der jeweiligen Sprache
• Über 20 K Maschinenprogramm (kein Byte Basic!)

• Mit vielen Extras, die Basic nicht bieten kann

Floppy-DiskVC-1541 erforderlich!

2 Disketten 129.— DM (pro Sprache)

Pythagoras Software GmbH
4150 Krefeld 1, Postfach 2266

Tel.02151/77 7134

C64 Cas. 39,-

Adventure mit 
dem Joystick

F-15STRIKE 
EAGLE

lm Cockpit eines modernen 
Kampfflugzeuges

C 64 + ATARI
Cas. + Disk 49,-

SIM SALA 
BIM

DANGER 
MOUSE 

...in doubleTrouble 
...in the black Forest 

Die neue Softwaregeneration 

C 64 + Spectrum 
Cas. 39,-

NATO COM
MANDER 
4.2terWeltkrieg undSle 

mitten drin 

C 64 + ATARI 
Cas. 39,- 
Disk 49,-

JUMP 
CHALLENGE

Wer davon noch nicht gehört 
hat, sollte seinen Computer 

verkaufen.

C 64 39,- 
Spectrum33,-

lnfos über Neuerscheinungen 
Aktuelle Preise

Lieferungen per Blitzschnell-Nachnahme 
über

^ ♦ HOTLINE 0211 - 6801403

Ständig die neuesten Programme für 
SPECTRUM C64 BBC ATARI

Ellenlange Preisliste kostenlos!

Jo^sofL
Humboldtstr. 84, 4 Düsseldorf 1

Weltneuheit

DM 298,-

Preis versteht sich incl. 14% MwSt. Weitere Informationen direkt von uns gegen DM 1.30 Rückporto Händleranfragen auch aus dem Ausland erwünscht sowie Handelsvertretung gesucht.

Klemensstraße 7 D 4054 Nettetal 2 
Kaldenkirchen ■ Telefon02157/1067
Telex 17215 732 • Teletex 215 732 = NCS

lm Direktversand 
oder im guten Fachhandel.

Generalimporteur
Vertrieb
Service

QUICK
DATA DRIVE

Die floppyschnelle Alternative!
• Hohe Geschwindigkeit, 15 mal schneller als Kassette
• Übertragungsrate 892 oder 14000 BITS/second
• Zuverlässigkeit: 1 Soft Error in 10 7 BITS transferred
• Alle Funktionen vom Computer kontrolliert
• LED-Anzeige
• Verwaltung einer Directory
• externer Anschluß für Datenrecorder

Ä nettetaler
H O S Computer/y/teme

" w GmbH



33a?
FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE

Neu C 64 — Neu C 64 — Neu C 64 
Eat it! Nervenkitzel durch 100% super
schnelle Maschinensprache — nur Disk 
— 20-DM-Schein an Klaus Kunze, Ri
phausstr. 27, 4355 Waltrop

Suche Serviceanleitung für C 64, Floppy 
1541, Epson RX 80 sowie Schaltpläne 
und Erweiterungen. Th. Lutz, Lemaitrestr. 
10F, 6800 Mannheim, Tel. 06 21/ 
722463

Suche Adventure-Lösungen (Heroes of 
Kavn, Hobbit usw.) Außerdem zuverlässi
gen Tauschpartner (nur Disk). Angebote 
und Listen an. F. Schlitt, Oberortstr. 5, 
6250 Limburg 5

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Kaufe Floppy 1541

Angebote bis zu 400 DM an M. Roos, 
Promenadenweg 39, 6141 Einhausen 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Commodore Text 64 Original mit Be
schreibung 100 DM. Das große Floppy- 
Buch (Data Becker) 25 DM, Basic-Kurs 
25 DM. Hans Sütterlin, Tel. 07054/ 
7536

C 64-Anfänger sucht Leute im Raum 
Wiesbaden/Main/Rheingau zwecks Er
fahrungsaustausch (C 64). Schulz Mar
co, Langestr. 14, 6222 Geisenheim

Verkaufe Original Decathlon (Zehnkampf) 
für 50 DM. Günther Dallmair, Lerchenstr. 
1, 8037 Olching, Tel. 081 42/1 4308

VC 20/C 64-Resettaster 
nur einstecken! Auch für Floppy und 
Drucker. Mit ausf. Anleitung DM 15,— 
Scheck/bar. D. Ganderke, Amselweg 1, 
2095 Marschacht 1

Suche: Anwendungsprogr., Versiche
rungskartei u. Steuertermine und neue 
Spiele/Disk.
Brimi, Hauptstr., 2381 Schalby

Suche C 64 + VC 1541, VB je 500 DM 
Falls möglich mit Data Becker-Büchern u. 
guter Software!!! Alexander Maier, Tel. 
04941/3900

C 64 und Kybernetik?
Literatur, Problemstellungen, Hardware, 
Experimentierplatinen, Progr.-Ideen, su
che alles z. diesem Thema. Vidal, Häh
nerweg 52, 5226 Reichshof

Görlitz-Interface, 9 Wochen alt, für 250 
DM zu verkaufen.
Tel. 0211/28 89 02

Großraum München-Dachau-Freising. 
Wer hat Interesse an Clubgründung? Bit
te melden bei: A. Baltes, Münchner Ring 
2, 8044 Unterschleißheim

Suche Tauschpartner f. C 64-Programme 
(nur Disk), Listenan: A. Baltes, Münchner 
Ring 2, 8044 Unterschleißheim

Suche sämtliche verfügbare SPRACHEN 
und ERWEITERUNGEN + DEMO oder 
einzeln. GRAFIK + ANWENDUNG ge
sucht. Liste an Peter Rickes, Schwärz- 
grub 15, 6587 Baumholder

Das Supertape!!! Endlich auch die aller
längsten Programme (bis 50 KByte) 
10mal schnellerauf Kass, möglich!! Inkl. 
Copy-Progr. Info: Tel. 097 21/48673

DIRECTORY-SORTIER-PROGRAMM 
CBM 64

Für 5 DM + 2,50 Porto u. Verp. auf Kas
sette. Disk 12,50 DM. Diskettenverwal
tung mit Druckeranpassung. Maschinen- 
Sortierung. Vorkasse. Postsch. Ffm. 
261309-605. F. P. Dörr, 6251 Burg- 
Balduinstein

Kassetten C 20 = 2 x 10 Min. mit Box u. 
neutralen Aufklebern im 10er-Pack 23 
DM. Nur Vorauskasse. Pschk. Essen 
185355-431 oder V-Scheck. F. P. Dörr, 
6251 Burg-Balduinstein

Suche billig geb. neuwert. C 64 mir TV- 
Anschluß u. möglichst viel Zubehör. Ingo 
Düpont, Mittelstr. 60c, 4708 Kamen

Suche gebrauchten C 64 mit Floppy. An
gebote an Claus Breiting, Adolfstr. 6, 
6000 Frankfurt 71, Tel. 069/6764 70 
oder 069/7833964. Notfalls Nachricht 
hinterlassen.

Frist 30.9.83 — für Lohnsteuerjahres
ausgl. 83 — Alle Einkunftsarten f. C 
64-Progr. auf Kass. — Vork. oder NN 20 
DM — E. Krause, Kiebitzstr. 8, 2949 
Waddenwarden, Tel. 04461/3705

MICROTECAnwenderprogramme 
FiBu/Test/Datei zum Selbstkostenpreis 
vonje 15 DM (inkl. Handbuch 25 DM). In
fo g. R-Umschl. bei Tietjen, Rigaweg 1, 
3300 Braunschweig

C 64 Turbo Disk C 64 
Lädt 100 Blocks in 7 Sek. DM 25,— 
Turbo Tape ll-Opt. und Akust.-Kon. zur 
Tonkopfjust. über TV DM 20,— Bestell. 
3500 Kassel, Postfach 420222

C 64 3mal schnelleres Laden von Disket
te. Directory/Fehlerkanal lesen/OLD-Bef. 
Programm auf Modul für nur 50 DM. C. 
Reinartz, Schumannstr. 51, 4020 Mett
mann

Spesenabrechnung — für Freiberuf inkl. 
Rechnungsdruck, Konten für Spesen mit 
u. ohne MwSt u. km. Nur 60 DM von Ha
rald Meyer, 8602 Wachenroth, Tel. 
0 95 48/82 81

Vereine! Adressenverwaltung mit 13 Fel
dern u. Sortkriterien, mit Schnittst, f. Text- 
progr., Lastschriften, Aufkleber, Kartei- 
anl. Nur 60 DM v. Tel. 0 95 48/82 81

* * * * * * * * * * * * ★ * * * * 
Das Supertape!!! Endlich auch fast alle 
Disk-Spiele auf Kass, möglich. Info: A. 
Goldmann, Kösterfeldstr. 13, 2190 Cux
haven, Tel. 04721/48673

Modem für C 64 kompl. mit Netzt, im Geh. 
u. Softw. 348,— Info von FuCom GmbH, 
Postf. 4 83, 4600 DO1

VC 64 LATEINISCHE VOKABELN VC 64 
Völlig überarbeitete und erweiterte Ver
sion des erfolgreichen Lernprogramms. 
ABFRAGE / WÖRTERBUCH, 1000 Vok. 
schon eingegeben. Vokabelschatz ER
WEITERBAR, komf. Menütechnik, TON, 
SPRITES... für nur 30,— DM incl. Disk u. 
Porto! Best./Info bei S. Henrichsmeier, 
Oberdorf 53, 5305 Alfter 4

C 64 Verk. wegen Hobbyaufgabe 28 Top- 
Prog. auf 3 Kass. DM 50—, 10 Leerkass. 
C10 DM 10.-. 1 Kass. Pilot 64 DM 15.—, 
1 Joystick DM 10 —, 2 Büch. (Commodo
re 64 Prog.) DM 10.—. Wer zuerst 
schreibt bekommt den gewünschten Art. 
plus DM 2,80 für Porto per Nachnahme 
zugesandt. W. Mechler, Am Eichbaum 
7b, 5400 Koblenz

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Endlich: RE-NEW Listings + Reset- 
Schalter für nur 8 — DM (10 DM-Schein. 
Rest zurück), kein Löten! an: Rainer Bau- 
ereiß, Stolleng. 10. 8803 Rothenburg, 
Tel. 09861/4949

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Biete Lösungen fast aller bek. Adventu
res für den 64er zum Preis von 5-15 DM 
an. D. Langhans, Gutenbergstr. 106, 5 
Köln 30, Tel. 02 21/52 7457

C 64 + Datasette
suche ich. Kann aber nur bis 400 DM 
zahlen (da Schüler); vielleicht gehts auch 
billiger. Michael Klapal, Tel. 0203/ 
588202

C 64-Anfänger sucht Programme aller Art 
auf Kassette. Liste an: Luis Rios Nogales, 
im Feuerhagle 1, 7400 Tübingen, T. 
O7O71-73893von 18-21 Uhr

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Günstig

Simon's Basic original Disk mit Data 
Becker Handbuch, 99 DM + 30 DM. Tel. 
05562/1210

Adventure Games VC 64
Suche Adventurespiele aller Art und The
matik (nur Kassette). Angebote an Domi
nik Schulz Harrscherweg 6, 8804 Din
kelsbühl

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
664 Block auf Ihren Disks

Disk-Planer errechnet die Kombination 
Ihrer programs, Disk 30 — bei Götz Kop
mann, Aegidienstr. 45. 24 Lübeck 
* * * * * * * * * * * * * * * * *

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Verkauf C 64

mit Datasette, Sanyo-Monitor (DM 
2112.—), Joyst. und 3 Bücher für 350.—. 
Rainer Gruber, Am Pfarranger 3, 8046 
Garching

KaufeH. Olympicsu.a. Sportspielesowie 
Adventures u. Fantasy-Spiele mögl. m. 
Anleitung auf CC für C 64. Angebote an 
Schmidt-Lieberum, Königstr. 38,1 Berlin 
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Verkaufe: VC 64, Floppy 1541, Datasette 
1530, Drucker 1526 (m. Umlauten), 
Progr. Datamat, Textomat etc, Literatur, 
nur komplett DM 1 950.—. Th. Resch, 
Bahnhofsal. 24, 4010 Hilden

Anfänger sucht Programme für C 64 auf 
Diskette (Flightsimulator 2, usw.)!!l Li
sten an: Thomas Marx Schlagäckerstr. 
12, 6382 Friedrichsdorf 3, Tel. 
06007/1831

Suche zuverlässige Tauschpartner für C 
64-Programme. Nur Kassette. Tauschli
ste bitte an: Bernhard Lang, Friedenstr. 9, 
7183 Langenburg

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
VerkaufeC64 + VC 1541 + MPS801 + 
Farbfernseher + Modem + vieles 
mehr.... Es lohnt sich! Guter Zustand (1 A). 
Steffen, Ruf 05971/53233
★ * * ★ * * * ★ * * * * * * * * *

Kommunikationsprobleme mit der Flop
py? Disk-Aid macht die Arbeit mit der 
Floppy kinderleicht. Info gegen Freium
schlag, Frank Engler, Vlissingerstr. 12, 
2800 Bremen 66

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Schüler sucht günstig Floppy (auch de
fekt!) sowie Autostartprg. und Joystick. 
Ulrich Meine, Tel. 04921/42757

Suche Programm, dasden Bio-Rhythmus 
für kürzere und längere Zeiten berech
net. Preisgünstige Angebote an H. Stum- 
voll, G.-Hauptmann-Str. 9, 8883 Gundel- 
fingen/Donau

Geld verdienen mit dem Computer. Biete 
lukrative Nebenbeschäftigung für Apple, 
C 64 und Spectrum-Besitzer. Kontaktin
fo anfordern, Postf. 662305, 8 Mün
chen 66

Superlative 64 — schnellere Kassetten- 
op. Auch absolut u. unter lnterpr. liegen
de Prg. Turbo Tape kompatibel. 20.— incl. 
Anl. Götz Kopmann, 25 Lübeck, Aegi
dienstr. 45

Systemwechsel
Verk. ges. Software (30 Discs) für 100 
DM. Keine Kopien. R. Praska, Plaggeweg 
15. 4650 Gelsenkirchen

PSYCHO * StartenSiezurExkursionins 
Unterbewußtsein. Kein Spiel. Div. prakt. 
Anwendungsmöglichk. Info gegen 
Rückumschlag b. M. Grunwald, Ossen- 
padd 12, 2082 Uetersen * PSYCHO

Hallo VC 64-Feunde!
Ichverk. meineOrg Software. (Cass.) Die 
ganze Sammlung umfaßt 8 Spiele! Das 
Stück für nur 10 DM. Tel. 07733/1382

Hallo Lehrer!
Schulverwaltung auf dem C 64 (Zeug
nisse, Klassenlisten, Schulstatistik). Info 
gegen 2 DM bei W. Müting, Siemensstr. 
4. 478 Lippstadt

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
VC 64 mit Floppy unter 800,— DM ge
sucht. (Evtl, auch einzeln). Tel. ab 17 Uhr: 
02236/4 7518
*****************

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suche intakte Floppy VC 1541! Verkaufe 
Star-C 64-Paral. Interf. Suche zwecks Er
fahrung Erfahrungsaustausch über Ge
mini 10x-Drucker Kontakte!
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Suche Prog. Anl. für: Samireciter, TT.- 
Sequenzer, Necromancer-C 64. Ange
bote mit Preisvorst, an: Udo Zehrer, 
Mainstr. 18, 4047 Dormagen 1. Tel. 
02106/62182 nach 19Uhr

Suche C 64 + Floppy Disk 
Walter Hermann
8713 Unterickelsheim

Wer ist an einem VC 64 User Club im 
Raum Bergheim interessiert? Suche 
Tauschpartner im Raum Köln. Melden bei: 
O. Peters, Gutenbergstr. 31, 501 Berg- 
heim, Tel. 02271/64712

Schnittstelle für Akustikkoppler u. 
Druckerf. C 64/20 für DM 70.—; mitTrei- 
bersoftware DM 80—abzugeben (V24). 
Tel. 02 03/6 4613. InfoG. Fack, Heerstr. 
301, 41 Duisburg 1

Ebenfalls in Flugsimulatoren und Adven
tures interessiert? Erfahrungsaustausch 
undauchgegens. helfen. Infoo/oE. Schi- 
ratti, Pfitznerstr. 1, 62 Wiesbaden

C 64 Software
Suche Tauschpartner auf Dauer, mög
lichst aus Großstadt. Hans Schlee, Ahl- 
kenweg 121, 29 Oldenburg

C64
Originalverpacktes Simon’s Basic 100 
DM; MPS 801 600,- DM. Tel. 
027621/80741

Problem mit dem 1526: Kein Zeilenvor
schub bei undefinierten Zeichen. Info ge
gen Rückumschlag auch dt. Zeichen
satz. M. Böhmel, Am Töbele 2, 7923 Kö
nigsbronn 1

Verk. 2 Bücher (C 64): 1. Commodore 
Games Book; mit 35 Listings: 30.—; 2. 
Data Becker: Masch. Sprache für Anfän
ger: 30—, Michael Ufer, Lembecker Str. 
1, 4200 Oberhausen

* * * Datei Prg. z.B. Video-Datei. Ideal 
f. Videotheken o. Privat; Kass. DM 30.—. 
Info Freiumschlag bei A. Lübs Kerschen
steinerstr. 17, 2100 Hamburg 90

LISTINGS
DM -,35 pro A4-Seite. Von Kass. u. Disk., 
zuzügl. Porto, Copyr. zuges.! Sofortige 
Erledigung! D. Ganderke, Amselweg 1. 
2095 Marschacht 1

VC 20

VC 20 • Erfahrungsaustausch • VC 20 
Über; RTTY/CW • Utilities • Speak- 
Easy-Prg. Habe 1 600 PRG. GV-64 K. 
Schreiben an: A. Pinhard, Adalbert-Str. 
40, 6 FFM 90

Turbotape so schnell wie ein DL (kein 
Quicksave) 12 DM im Umschlag an Marc 
Nolte, Schölerpad 160, 4300 Essen 11

VC-20 Progr. Reservoire speichert alle 
Ihre Progr. + 22 Tips + Tricksfür 12 DM 
oder 8 Spiele + Progr. Reservoire 20 DM 
04861/227
H. Anker, Markt 11, 2253 Tönning
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Soft- und Hardware für 
Commodore Rechner
Tel. 02 09 / 39 54 47

... an Ihrem Commodore Computer 

... rufen Sie uns unqeniert-
die Service-Profis von 
»Rat und Tat«.
Wir warten und reparieren 
schnell • preiswert • qut

TOOLKIT 64
BASIC UND GRAFIC ERWEITERUNG FÜR C 64 
HIRESGRAFIC, TEXTFORMATIERUNG, HARD
COPYS z. B. Pilot, Hard, Grafic, Joy, Floppy usw. DM

^I commodore

• VC 20 • C 64
und die Peripherie
• Floppy-Disk • Drucker
• Datasette

Technischer 
Kundendienst

Bundesweit - an 70 Standorten:

Augsburg-Stadtbergen. Tel. (08 21) 52 4016-17
Berlin.Tel.(0 30)6 84 60 57-59
Bielefeld,Tel. (0521)2080440 
Bocholt,Tel.(O2871) 182195
Braunschweig. Tel. (05 31)4 46 71/84 50 99
Bremen,Tel. (04 21)4143 50
Bremerhaven, Tel. (04 71) 4 9188
Celle-Altencelle, Tel. (0 5141) 812 30
Cuxhaven, Tel. (0 47 21) 515 40 / 3 70 33
Darmstadt,Tel.(06151) 10 92 52
Deggendor1,Tel. (09 91)3 32 92
Dortmund-Holzwickede.Tel. (02301) 87415-16 
Düsseldorf-Eller, Tel. (0211) 2130 45/22 29 58-59
Essen-Vogelheim, Tel. (02 01) 3 59 23 - 27
Frankfurt/Maln, Tel. (069) 416011-13
Freiburg-Gundelfingen. Tel. (07 61) 5 88 01-02
Fulda-Petersberg. Tel. (06 61) 61910
GieBen,Tel. (06 41) 59 44-45
Göttingen, Tel. (05 51) 5 59 40 / 40 92 70
Goslar-Baßgeige, Tel. (05321) 50531/50345
Hamburg 74, Tel. (0 40) 7316 65 - 69
Hannover 1, Tel. (0511) 3104639/327755 - 56
Heilbronn,Tel. (0 7131)4 49 32
Hof/Saale,Tel. (09281)9941
Idar-Oberstein, Tel. (06781) 27800 
lngolstadt,Tel.(08 41)5 80 80 
lserlohn.Tel.(O2371)24151
Kaiserslautern, Tel. (06 31) 85 92 58
Kartsruhe,Tel.(0721) 137257
Kassel, Tel. (05 61) 7 89 52 51 / 10 3101
Kempten,Tel.(0831)24110
Kiel,Tel. (04 31) 68 00 40
Koblenz-Lützel, Tel. (0261) 82044-45
Köln-Rodenkirchen, Tel. (02236) 67511
Krefeld, Tel. (0 2151) 751124 / 751183
Landshut,Tel.(08 71)2 67 60
Umburg/Lahn, Tel. (0 64 31) 2 67 06
L0beck1.TeL (0451)898040
L0neburg,Tel.(04131)36686
Mannheim,Tel. (06 21) 168 33 30
Memmingen, Tel. (0 83 31) 43 35
Minden. Tel. (05 71) 2 80 25 - 26/8812 49
Mönchengladbach-Rheydt, Tel. (02166) 420880
München-Eching, Tel. (0 8165) 7 42 56 - 57/40 80
Münster.Tel. (02 51)62 4010
Neumünster, Tel. (04321) 42061-68
Neu-Ulm,Tel. (0731)84070
Nürnberg-Eibach, Tel. (0911) 213816-18/63  20 02
Passau.Tel. (0851)52177
Pforzheim,Tel. (07231)24021-22
Ravensburg, Tel. (07 51) 2 5116
Recklinghausen, Tel. (0 23 61) 20 95 51/37 22 79
Regensburg,Tel.(09 41)5 34 46
Rendsburg,Tel.(0 43 31)20 43 04
Rosenheim, Tel. (08031) 42205
Saarbrücken, Tel. (06 81)3 0172 78/3 70 93
Siegen/Haiger.Tel. (0 27 73)24 46
Singen,Tel. (07731)67870
Solingen1,Tel.(02122)200880
Stuttgart-Leonberg, Tel. (07152) 72238 - 39
Trier,Tel.(06 51) 7 32 09
Villingen,Tel.(07721)54190
Wiesbaden-Delkenheim, Tel. (0 6122)5 22 71-72
Wilhelmshaven, Tel. (04421)42399 
Würzburg.Tel. (09 31)5 02 89

OLYMPIA TYPENRAD
SCHREIBMASCHINE

DM 1198,-
Anschlußfertig für Commodore 64

Bestell-Coupon
Jefern Sie mir sofort zu Ihren 
kdingungen:

Bezeichnung Preis

DOPPELLAUF-FLOPPY
DM 2698,-

Ser. und Par. für alle CBM-Rechner

PARALLELINTERFACE 
FÜR 1541
6x schnelleres Einlesen in den R. Hard
warelösung, kein Speicherverlust. Lieferbar 
ab November 84 OM 185 —

Mame:_______________________

Straße:_______________________

PLZ/Ort:_____________________

Tel.:___________Alter:________

WEITERE SOFT- UND 
HARDWARE IN 
UNSEREM KATALOG
z. B. Akkustik-Koppler, Schnittst., Treiber
software, Speichererweiterung 40/80, Z.- 
Karte, Modulboxen, usw.

Jnlerschrift:___________________
Allc Preise inkl. MwSt zuzüglich Vcr- 
sandkostcn. Lieferung per Nachnahme.

D Ja. ich möchte sofort.
kostenlos und unverbindlich 
den Beratungs-Katalog

FLESCH

HÄNDLERANFRAGEN 
ERWÜNSCHT!

ELEKTRONIK
Lippspringer Straße l4 
4650 Gelsenkirchen

WS 2000
World Standard Modem

Die neue Version dieses weltweit benutzten professionellen Modems 
— immer noch zum unschlagbaren Preis von DM 798,— !
• Datenaustausch und Kommunikation mit praktisch jedem Computer weltweit 
möglich • Zugriff zu Datenbanken, Mallboxen, Btx, Btx rOckwärts usw. • Telex 
für alle durch einen neuen Dienst — mit Ihrem Computer und dem WS 2000 (fra
gen Sie uns) • Alle gängigen Baudraten (75.300/300,600,1200,1200/75,75/1200) 
und international oblichen Übertragung-Standards (CCITT, BELL) — umschalt
bar per Hand oder per Computer (IC-Satz SK1 hierfür DM 96,90; Anschlußkabel 
UPL DM 48,—) • Automatisches Wählen mit Zusatzplatine AD2 (DM 199,50) 
und Kabel UPL • Automatisches Annehmen von Anrufen mit Zusatzplatine AA2 
(DM 199,50) • Einfacher Anschluß (parallel zur Telefonleitung); eingebautes 
Netzteil; deutsche Anleitung; 1 Jahr Garantie • Viele Interfaces lieferbar; z. B. 
CBM I für C64/VIC20 einschließl. Listing DM 114,—
AC Kommunikationskarte für APPLE DM 285,—
SPEC für SPECTRUM einschließl. Software (auf ROM) DM 228,—
• Anschlußkabel zwischen Computer und Modem (bitte benötigten Steckertyp 
angeben) DM 57,— • Liefermöglichkeit: sofort ab Lager Hamburg» Alle Preise 
einschließlich MwSt, zuzüglich Verpackung, Porto und Nachnahme (bei Voraus
zahlung durch V-Scheck/Überweisung Porto und Verpackung frei)

Claus F. Erbrecht, Computer Related Products
Lappenbergsallee 37 • 2000 Hamburg 20 - Tel. 040/8505255
Bankverbindung: Bank für Gemeinwirtschaft,
BLZ20010111, Konto-Nr. 1241223 700

Achtung: Nur für hausinterne Telefon-Anlagen — in der Bundesrepu
blik ist der Anschluß an das öffentliche Telefonnetz nicht gestattet!



FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE
Laden und Speichern mit Turbo- 
Tapeformat: Jetztauch bei Simons 10 DM 
und Disk/Kass. an C. Hanke, Schirrmann
weg 1,3490 BadDriburg, auch Nachnah
me (DM 15), Super!

VERKAUFE VC-20 + 32 K + DATASET- 
TE + ca. 300 Programme + Gerätesteu
erung + + VIELE LISTINGS und LITERA
TUR für NUR 650 DM ZUSCH. AN AN
DREAS KELLNER, Stangerötz 9, 8240 
B’gaden

VerkaufeVC-20 + Datasette + Handbü
cher + viel Software, NP ca. 900,— DM 
für nur 450,— DM
* Olaf Jacobi * Am Kollenberg 1 * 
5608 Radevormwald * Tel. 
0 2195/84 75

VC-20 Zubehör: Forth-Modul + Buch, 
Hardware und Software + (Bonzo, Xeno). 
Bücher günstige Preise!
Tel. 0911/40 43 28 n. 19 Uhr, Harald

* * * Tausch * * * Tausch * * * 
Tausche VC-20 Programme (alle Versio
nen). Listean: Udo Lehmann, Raulfskamp 
6, 46 Dortmund 15, Tel. 02 31/37 01 90. 
Suche Club im Raum Dortmund

Verkaufe VC-20 Set
VC-20 + Datasette + Lit. + Softw. + 
S/W-Fernseher + Tragetasche. Neu> 
800 DM. Nur 500 DM. C. Wiegand, 
Ackerstr. 9, 2170 Hemmoor, Tel. 
04771/3647

VC-20 + 27 K + Modulerw. 3 Slots + 
40/80 Zeichenkarte + Software zu ver
kaufen für nur 480,— DM. Bernhard Bick- 
mann, Bonner Str. 96,5000 Köln 90, Tel. 
02203/34884

VC 20 zu verkaufen + VC Intern + VC 
Tips u. Tricks, VHB DM 219,—, Tel. 
0861/61 21 nach 18.00

Suche Adventure-Spiele fUrVC-20/C64! 
< 25 KB und ohne Grafik! — Kaufe/Tau- 
sche! Liste an: Stefan Dziewas, Wester- 
holterstr. 658, 4352 Herten * * Com
puter bitte angeben * * *

Schüler sucht guterhaltene Datasette 
VC-1530 für 60 DM und gute Software 
auf Kassette für 3 KB oder 16 KB. Ange
bote an: Rainer Kurth, Gartenweg 1, 
CH-5304 Endingen

Suche VC 20 plus Zubehör 
Tel. 06 51/1 08 09

* * * VC-20 Gelsenkirchen * * * 
Suche VC-20 Freund(in) in 

Gelsenkirchen
mögl. Rotthausen, Gregor Klimmek, Me- 
meler Slr. 2, Tel. 1 31 70

Super-Grafikprogramm 168 x 176 Pkte. 6 
K Maschinensprache, 17 Befehle, zeich
nen, spiegeln (!!), saven, drucken, mit 
Anl. + Kass, nur DM 20,— J. Mohr, Pros- 
perstr. 3, 8058 Erding

Verkaufe Resettaster für VC 20/64 1-10 
DM, 2-15 DM, 3-20 DM
Ver.schk. o. Schein an Martin Schmöl- 
ders, Asdonkstr. 77, 4050 Mönchen
gladbach

Frist 30.9.1984 — Für Lohnsteuerjahre
sausgl. 84 — Alle Einkunftsarten 27 K 
erf. — Progr. auf Kass. — Vork. oder NN 
20 DM — E. Krause, Kiebitzstr. 8, 2949 
Waddewarden, Tel. 0 44 61/37 05

Verk. VC 20 + Datasette. beides neu, da
zu: Joystick + Bücher + Spiele. NP = 
800 DM — VP = 500 DM. Interessenten 
schriftl. an: Jose Ruiz, Lindenstr. 7, 7768
Stockach

Verkaufe VC-20 (5 Mon.) + Progr.- 
Handbuch + Buch mit über 50 L + Mo
dule u. Kass. + Datasette für VHB DM 
350.
*** Tel.0 20 54/8 26 03 ★**

Suche VC-20 + 32 K + Datasette + 
Joystick, Tel. 0 91 32/24 90

Suche 40 Zeichenkarte für VC-20 bis 
150 DM und Drucker VC1515 od. 
VC1525 bis 300 DM. Angebote an Jür
gen Lepka, Troppauerstr. 38, 6300 Gie
ßen

VC 20 + 16 K (vollschaltbar) + 3 K Grafik 
+ Datasette + ca. 200 Prg. beste Soft
ware + Literatur für 480 DM.
Ralf Eichenauer, Elsingstr. 17, 463 Bo
chum 7, Tel. 02 34/2616 46

Orig. < < Musicprogramer > > auf orig. 
Kassette, gegen 10,— DM bei: F. Har
tung, Strohmeyera. 22, 2300 Kiel 1 * * 
Dazu gratis: Computerrechner (VC-20) 
* Solang der Vorrat reicht! *

Wir brennen Ihnen Ihr EPROM! Mit Ihrem 
Programm! Copyrights garantiert! Info 
bei: A. Soballa, Pf.-Jansenstr. 31, 4418 
Nordwalde, Tel. (02573) 2762. Eslohnt 
sich!

Verk. VC-20 + 16 K + 8 K + Grafik. 3 K 
+ Pro. Hilfe + 3 Steckpl. + 4 Bücher.
Viele Spiele. Schach!! ...
VB 600 DM, F. Hermann, Köln, Tel. ab 18 
Uhr: 02 21/21 74 79

VC-20 + 16 K + 3 Bücher + Software 
z.B. Crazy Kong, Grandmaster 20 K's 
Kingd., Scramble, 40 Zeichen für 650 
DM bei Alexander Weber, Tel. 
08 21/57 24 39

Verk. neuw. VC-20 mit Garantie und Ori
ginalverpackung!
Softw. und Handbücher inkl.

VB 222 DM
Tel. 089/44831 73 ab 18 Uhr

VC 20. Datasette, 3 K-Super, 16 K um
schaltbar, Joystick, 2 Spielmodule Reset, 
15 Syntax-Kass., viel Org.-Soft, Bücher 
usw. VB 540 DM
Tel. 05055/8860

VC-20 VC-20 Verkaufe VC-20 VC-20 
VC-20 inkl Bücher = 260 DM: Software 
für VC = 35 DM, Chip-Programme-Buch 
= 12 DM! Schreibt an: C. Kruyk, Sala
manderweg 11. 5060 Berg.-Gladb. 1

VC 20 Weihnachtsgeschenk nie benutzt 
DM 250,- (VB) 08062/2590

Verkaufe 32 K-Erweiterung für VC-20 für 
130 DM (neuwertig)
R. Blum, Drusenbergstr. 97, 4630 Bo
chum

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20 C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei: 
KlausSchißlbauer, Postfach 11 71, 8458 
Sulzbach

* VC-20 * DruckerVC-1515 400,-/32 
K-RAM 15O,-/Arfon-Erwtrg. 7 Slots 
15O,-/Module Sargon II u. Avenger je 
50,-/Peter Rauscher, Linderweg 74, 
Köln, Tel. 02203/61417

Verkaufe Atari Telespiel mit 7 Kassetten. 
VHB 350 DM
Tel. 06235/1294 ab 14.00 Uhr

Verkaufe VC 20 mit Joystick + Software 
Buch »Lerne Basic mit dem VC 20« für 
250 DM (auch einzeln). A. Meder, Augu
stinerstr. 13, 8700 Würzburg, Tel. 
0931/1 6425

* * Stop * * Stop * * Stop * *
Verkaufe VC 20 + 16 K-RAM-Erweite- 
rung + Software + Literatur!lnurzusam- 
men! VB 450 DM.
Tel. 02241/384580 (18-19 Uhr)

Suche 3 K-Erweiterung evtl, mit Grafik, 
Zuschriften mit Preis an B. Welte, Bracke- 
ler Hellweg 150, 46 Dortmund 12

Verkaufe VC-20 + Datasette (beide noch 
2 Mon. Garantie) + 3 K-Supererweite- 
rung + Progr. Handbuch + Basic-Lern- 
buch für 420 DM! Peter Hilzendegen, 
Insheim, Tel. 06341/821 59

* Achtung!! *
Suche dringend Sprachausgabe 

für VC-20!
Angebotean: Mathias Lorenz, Mühlenstr. 
43, 3005 Hemmingen 3

* * * Hobbyaufgabe * * * 
Verkaufe wegen Hobbyaufg. meine ge
samte Software (300 Prg.), 50 Mod. 
Preis: VB
02 01/69 30 03ab 16.00 Uhr

VC-20 + 32 K + Supererw. + 
Masch.sp.mon. + Reset + Software + 
Literatur + Joyst. für VB 450,—, Tel. 
02163/30370

Verkaufe VC-20 + Kass. Basickurs + 
Earth Defenser + Handbuch + Program
mierhandbuch, ca. 5 Mon. alt, VB 300 
DM, Rolf Schmitt, Am Lindenberg 33, 
6301 Fernwald-Steinbach, Tel. 
06404/2233

VC 20 9 Mon. alt 235,- 
16-KErweiterung 115,—
4 Bücher (Liste g. Rückporto)
Stefan Wania, Engadinerstr. 5,2800 Bre
men 44, nur schriftlich

VC20/C64 Reset-Schalter! Ohne Löten, 
ohne Garantieverlust! Kein Programm
verlust, einfach aufstecken! Stück nur 10 
DM! Bei: Goldisoft, Frankfurter Str. 4, 
6123 Bad-König

LB1! FürVC 1530! Behebt Ladefehler in 
99,5 % aller Fälle!! Spitze! I Ein Muß für al
le 1530-Anwender!! Nur 20 DM! Bei: 
Goldisoft, Frankfurter Str. 4, 6123 Bad- 
König, Vorkasse

Verkaufe VC-20 + 32 K + Datasette und 
Software (neu > 3 000 DM) VB 500 DM. 
Marc Strassner, Am Arenzberg 42,5090 
Leverkusen3,Tel.021 71/32552 * Su
per Software + Joystick *

VC 20 ■ + 16 K ■ Software (Kurs und 
Literatur) ■ Joystick (Quicks. 2) ■ Data
sette ■ neuwertig ■ nur 450 DM.
Thorsten Schneider, Foorthkamp 13 a, 
2000 Hamburg 62, Tel. 0 40/531 37 87!

Suche Floppy 1541 + Drucker, auch ein
zeln; mögl. preiswert
Peter Bayer, Zaunstr. 2, 4358 Haltern

Anl. zu Dallas-Crest (3 DM)/Turbo Disk * 
800 (10 DM)/Suche Floppy's 
1541/Tausche u. verk. 1 000 Progr. (viele 
Werbeprogr.)/R. Fischer, Adlerstr. 24, 
4220 Dinslaken, 021 34/55799

Depotverwaltungsprogramm gesucht, 
bin privater Anleger (Trader) u. Bankkauf
mann. Biete Ausarbeitung ü./Pflichten- 
heft für semi-Prof. Programm, Tel. 
02408/4307 nach 19 h

Ich geb’s auf!
'VC-20 + 32 K-RAM + ca. 400 Z.T. 
brandneue Prgm. für nur 400 DM!! M. 
Schrader, Cuxhavener Str. 448, 2104 
H-H 92, Tel. 040/7022673

VC 20 + Datasette + 3; 8; 16 KByte + 
Spielmodule + Kassettenspiele + 
Handb. zu verk. VB 650,— DM. Glowalla, 
Kaltenbergen 12,2000 Hamburg 74, Tel. 
040/7123643

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Verkaufe 16 K Erw. für nur 90 DM 
und 8 K Erw. für nur 50 DM 
Ingo Gedik, Goetersstr. 48, 406 Viersen 
1, Tel. 021 62/22773 19-20 Uhr

Suche gebrauchten VC-20 ca. 100 DM, 
verkaufe Supererweiterung VC 1211 A 
originalverpackt + Quicksave-Modul. 
Montags + mittwochs von 16.30-19.15, 
02251/6798

VC-20, 3 K-Supererw., 40/80 Zeichen
karte, Winkeladapter, Monitor, Spiele, Bü
cher. Bernhard Marek, 1000 Berlin 21, 
Waldstr. 40, Tel. (030) 39571 51

Wir machen keine großen Anzeigen.
Wir verlangen für unseren Katalog DM 1,60 in Marken (bei Bestellung zurück). Aber wir haben Originalsoftware für Ihren Commodore 64 zu SUPER-PREISEN !!! 

Fordern Sie unseren Katalog an !
Fa. Gründl-Bürowaren, Franziskanerstr. 14, 8000 München 80

Commodore 64-Besitzer
Die 80-Zelchen-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, Blldschlrmfenster-Defl- 
nition, Ton usw.).
VC 64/80-Zeichen-Karte inklusive deutscher Bedienungsanleitung.
Best.-Nr. 30552 285,- DM

decam messgeräte electronic GmbH
Postfach 1232, 7505 Ettllngen, Tel.: 07243/69264 

— aktuelle Bauteilepreisliste anfordern —

48-Stunden-Service
Commodore Computer • VC 20 • C 64 • Drucker • Floppy- 

Disk • Monitor • Modem •

Wir reparieren Ihre Commodore-Systeme, Epson-Drucker 
schnell, preiswert und gut in unserem Computer-Service-Center

SYSTEMHAUS M. RESCHKE
Hohe Straße 21a. Ecke Dudenstraße. 4600 Dortmund 1. Tel. 0231/160014. 

Telex: 8227099 mrdod. Ihre Ansprechpartner M Golombek. F, Radtke
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BRANDHEISSE KNÜLLERPREISE: ULComputer-SoftwHrBBmbH
• • • Hammstraße 8 - 6842 Bürstadt - Tel. 0 62 06 / 81 98

CBM 64, VC 1541 a. A. Drucker Epson RX 80 + Görlitz-
Datasette 1530 125,- Grafikinterface 1149,-
Drucker MPS 801 619,- dto. + RX 80 FT 1379,-
Drucker MPS 802 769,- dto. + FX 80 1679,-
Farbplotter 1520 379,- dto. + FX 100 2099,-
Farbmonitor 1701/1702 
Sharp-Farbfernseher DV 1600 G 
(auf Mon. umschaltbar) 
Taxan Farbmon. Vision EX

a. A.

930,-
799,-

Disketten
5*4"  Scotch SSDD

5'4" Scotch DSDD

1OSt. 60,-
100 St. 569,- 

1OSt. 80,-
Monitorkabel
Drucker Shinwa CP 80 +
Grafikinterface
Drucker Star Gemini-10 X
+ Grafikinterface

20,-

999,-

1149,-

5'4" Datalife SSDD

5'4" Nashua SSDD

100 St. 775,-
10 St. 58,-

100 St. 545,- 
1OSt. 55,-

100 St. 479,-

• Zeichenabstand (10, 12 und
15 Z/Zoll) und Zeilenabstand
(1,1 1/2und2zeilig) 
vom Rechner einstellbar

• ohne Tastatur als compact RO

■ auch für andere Rechner mit Centronics, V.24 und lEC-Bus.

Alle OLYMPIA-Drucker (ESW 102, 103 u. 3000) für den C 64 lieferbar

Alle Preise inkl. MwSt, zuzügl. Versandkosten. Disketten ab 30 St. bei Vorauskasse porto
frei. Versand nur gegen Vorauskasse oder per NN. Gesamtpreisliste gegen Freiumschlag.

CSV RIEGERT
Schloßhofstr. 5. 7324 Rechberghausen, Tel. (071 61) 52889

Der ideale Schönschreibdrucker für Ihren
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

electronic compact 2
• 100 Zeichentypenrad
• 14 Zeichen/Sekunde
• Leerstellenunterdrückung
• sofort lieferbar
• enorm preiswert
• viele Typenräder, Gewebe- 

Karbon-, Multikarbonbänder
• bundesweiter Werkskun

dendienst
• neu Olympia Matrixdrucker 

druckt Schönschrift
• Alle C 64’er Zeichen. FX- 

kompatibel

TelemannstraBe 18 
7250 Leonberg (Höfingen) 
® 0 7152/63 05 o

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 Versländigungsprobleme u.
Kosten zwischen C 64 und Drucker entfällt. ADRETEXT hat mehr als 80 Funktionen 
u. bis zu 120 Zeichen. »Eine absolute Preis-LBistungsSensation«____________

H L Copymaster C 64, 3 Copyprogramme DM 48, —

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 für 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- 
kelten u. Rundschreiben____________________________________________________ 

HL Englisch/Deutsch-Deutsch/Englisch 1 DM 48,— 
Mit über 1.000 Lerndaten u. Fragen, Antworten, Lösungshilfen mit Wahl der Lern- 
stufe. Wiederholt u. benotet.________________________________________________

HLPROFIREASC64 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,- 
lst 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 Disassemblerlistingsauf dem Drucker 
auszugeben. Damit haben Sie es auf Wunsch schwarz auf weiß. Es unterstützt au
ßer einem Drucker noch 12 Hauptbefehle und 4 -16 Unterbefehle.

Floppy 1541 DM 659,— z.Versandspesen

Unseren Katalog senden wlr Ihnen gegen eine Schutzgebühr von DM 3,— 
Händleranfragen sind erwünscht.

COMMODORE 64 & VC 20
trademarks of Commodore Business Machines, Inc.

GIBT DEINEM 64'er ZU DENKEN

Quarzgenaue Echtzeit-Uhr zum einfachen 
anschliessen an den Kassetten-Port.’ 
Somit haben Sie jederzeit Zugriff auf 
JahrMonntI.igWochentagStundenMinutenSekunden 
- auch nach Stromausfall Schaltjahr automatisch 
- feinregulierbar - kl. formschönes Gehäuso

sowie einige Anwendungsbeispiele

Nach erfolgreichem Einsatz in der Schweiz und USA 
nun auch m Deutschland erhältlich

Die perfekte Erweiterung Ihres VC 64/20

• Andere Applikationen auf Anfrage

Handler Anfragen erwünscht Preis DM 133.00

Mehrfarbiger Kunstdruck in HI-RES unter reiß
festem Edelkunststoff in computerdeckenden 
Maßen. Jeweils über 1200 Einzelinfos auf Ober- 
und Unterseite. BASEDONCOMMODORECOPYRiGHTS.

V^>EO
ELECTRONIC AG Hirschmattstrasse 13 CH-6003 LUZERN

Telex 72 561
Telefon (04!) 23 88 23

Weil hier nicht erhältlich, bestelle ich folgende 
COMPUmask direkt:

□ VC 20 SIMON’s BASIC

c 64 2 Blanko-Masken
zu je DM 29.80

I per Nachnahme (+ DM 4.70 NN-Gebühr)

I I gegen beiliegenden Scheck zuzüglich
DM 3,— Versandkostenanteil

PROGNOSE: Zubehör wird 
preisgünstiger “----------

Sie rechnen „mit dem Pfennig". BeiZu- 
behör-Aufträgen zahlt sich das erheblich 
^s Bisher war es nicht einfachden in
teressantesten Zulieferer zu ermitteln. Ab

Name:

Straße:

jetzt können Sie sparen. ...
proCom kauft hochwertige Q^’zu^- 

p,eisen, z. B. IBM, Nashua, Mernorex, 
CDC. ln großen Mengen, dennwrverfugen 
über entsprechende LagerkapazitatDee 
zielten Vorteile

B 1 4,90 DM
1D 5,80 DM

______________ 2D____________ 6,70 DM
5 1/4’ 1 4,40 DM

1D 4,90 DM
2D 6,30 DM
1D 96 TP1 6,70 DM

_______________2D 96 TP1 6,90 DM
Farbbänder für mehr als 1000 Druckertypen.
Epson
FX 80. MX 80, MX 90 10,20 DM
MX 100 12,70 DM
Centronics 150
Serie 300 + 350 8,90 DM
Commodore
8024 7.50 DM
Qume
Quickload MS m 7,40 DM
Mannesmann Tally,
MT 100, MT 110, MT 120 16,80 DM

PLZ, Ort:

Suoervorteile! Einführungspreise bis _________________________
EsistalsomehralseinePrognose, -s^^^M^P«^..™, 

“ß Srpreisgünstige. ^Voraus- ^^^

IDEE-SOFT, I. Dinkler, Am Schneiderhaus 7 
5760 Arnsberg 1 ■ Tel. 02932 / 32947

Wir liefern prompt. Computer-Vertriebs GmbH
lnderHahnhecke5-7 • 6100Darmstadt23 - Telefon0 6150-8 34 27



FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE
VC-20 + 24 K eingebaut + Toolkit + 
Disk-Basic und Spielmodule. Adventure- 
Kass., Forth-Module, Hesmon, Bücherzu 
verkaufen. Angebote (Raum Da-Di) unter 
Tel. 06071/48630

Verkaufe VC-20 mit 64 K, Reset, ca. 150 
Prog. (z. B. Module wie Sargon II, Exba- 
sic) und Literatur. 1A-Zustand, NP ca. 
2000,— VB 550,— DM!! Tel. (08652) 
61124

VC 20 Software auf Kass. o. Disk.
Umlaute öÖäÄüÜß f. VC 20 ... 20 DM
VIC 1515 als Schreibmasch... 30 DM
Schumacher, Biebricher Allee 81. 62 
Wiesbaden, Tel. 061 21/841268

Verkaufe äußerst günstige VC-20 Soft
ware, Paddles, Resettaster, Lightpen, 
etc. Info gegen 70 Pf. von Michael Hir- 
mer, Meerbodenreuth 34, 8481 Alten- 
stadt/WN

Suche Computerschrott. Kann alle de
fekte Computer, Disks, Erweiterungen, 
Modulboxen usw. brauchen. Angebote 
an O. Becker, Tel. 071 31/4021 65 ab 
17.30 Uhr

Module f. VC 20, ungebraucht, 40% un- 
terNP.: 1xErw. 16K, 2x8K, 1xSuperex- 
pander. Spiele: Sargonz, Star-Battle, Su- 
persmash, Omega-Race, H. Jansen, Tel. 
021 51/54 5678

Verkaufe VC-20 + Software = 200,— 
Drucker GP100 = 400,— • 16 K-Erw. 
100,—, Modulbox 300,— • 40/80 Z. 
Mod. 200,-, Astroblitz 50,— • 3 K + 
Grafikerw. 70,— Berger, Mozartstr. 7, 
512 H'rath • • •

Funktionsgraph f. VC 20 Grundver
sion? Und ob! Alle Funkt, inkl. undef. Be
reiche * Kreuz * Einh. wählb. * auch f. 
Schulen * DM 20 Vork./NN * Info 1 DM 
* Plagmann, HS-Str. 22, 244 Old.

VC-20 + 3 K + 16 K + Spielmodule + 
Forth + MSP-Monitor + Programmierhil
fe + Literatur + Datasette. VB 450 DM. 
Thomas Kirsch, Baumertstr. 43, 6 Frank
furt 61. * Auch einzeln *

VerkaufeVC 20 + VC 1515 + Joystick + 
div. Spiele für 600 DM.
R. Höne. Althoffplatz 2,
1000 Berlin 41

SOFTWARE

Laden und Speichern mit Turbo- 
Tapeformat: Jetzt auch bei Simons 10 DM 
und Disk/Kass. an C. Hanke, Schirrmann
weg 1, 3490 Bad Driburg, Auch Nach- 
nahme (DM 15) SUPER!

Superpreis: Fasttape, Simons-Basic mit 
Demo und Handbuch, Grandmaster, 
80-Zeichen-Karte + 5 Topspiele nur DM 
50,— Tel.: 0621/708195 ab 17 Uhr 
oder Wochenende.

Suche f. C64 Extended Synthesizer Sy
stem u. Flight Simulator 2, je mit Anleitung 
zum Kauf oder Tausch, B. Bickmann, 
Bonner Str. 96, 5000 Köln 90, Tel. 
02203/34884

VC-20 VC-20 VC-20 VC-20
Suche Spiele für die GV. Listen und Ange
bote an:
Marco Saft, Helgolandstr. 44

2870 Delmenhorst

Verkaufe mein Dateiprogramm Data-64 
auf Diskette für 15 DM. Bei Fragen und 
Bestellungen: Volker Zilling, Miraustr. 
131, 1000 Berlin 27, Programm ist für 
C-64

Datamat, neueste Version mit Handbuch 
60,—. TagebuchaufC-64 10,— Autostart 
integr. und wieder rückg. machen 15,—. 
Goedecke, Hafenstr. 19, 3301 Walle

VERKAUFE Datei-Textverarbeitungs- 
und andere Programme!
Schreibe auch auf Wunsch!
KAPPES DATA, Stegstr. 77, 6 FFM 70 
★ * ♦ Billigstpreise

C-64 * Suche Software * C-64
Von Electronic Arts (Disk) 

Angebote + Preisvorstgellung an
* * * Volker Groh * * * 

Godert-Haes-Str. 415, Krefeld-29

Orig. Simons Basic Disk 80 DM * Div. 
Kass. PRG (Hustler etc) a 15 DM * Basic 
PRG (eigene) 10 DM * Tausch von 64er 
ProgrammenoderUnkostenbeitrag * ln- 
fo bei PLK 51 502, 29 Oldenburg *

□□□ Copymach □□□
□□□ für C64 + VC 1541 □□□
Backup (4 Min,) + Filecopy + Diskmon. 
39 DM (NN): Info bei: J. Siegel. Am Re
benberg 7, 6601 Bischmisheim

C-64: Suche Cobol, Pascal, Logo (mit 
Anl.), Druckerrout, für MPS 802, Ma- 
theprg. u. gbr. Data-Becker-Sw. bzw. Bü
cher gegen bar oder Software, M. Wese
mann, Eggestr., 493 DT

BASIC-Compiler Kassettenversion!
für VC-20 nur DM 40. Für C-64 nur DM 
55. Renumber, Kompaktor, Datei, Info 80 
Pf. K. Raczek, Wickrathberger-12, 5140 
Erkelenz, T. 02431/3236

Provok-Ultimo/Vokabeltrainer für C 64 + 
Disk + Tape + Printer DM 15,— + 
Disk/Tape + Nachnahme
lnfo-B. Stiehl, Str. d. Rep. 49, 62 Wies
baden 12 — 061 21/66028

Verkaufe C64-Software (HYPERHIRN, 
VOKABELN usw.). Keine Raubkopien! 
RESET-Taster 8 DM. Info 80 Pf. Henning 
Klaskala, Am Feld 15, 8018 Grafing

Originalprogramme mit Anleitung: Texto- 
mat, Pascal 64, Supergratikje 45,— DM, 
Simons Basic 90,— DM. Klaus Luhn, Cro
nenberger Str. 201, 5600 Wuppertal 1, 
Tel. 02 02/42 32 95

»Suche Hardware — Software«
für meinen C-64. Angebote oder e. Liste 
an: Norbert Marschalleck, Ehrenpforten
steig 4, 1000 Berlin 28
(Soltw, sollte gute Grafik b.)

* * * ACHTUNG LEHRER * * *
Schülernotenverwaltung mit CBM 64, 4 
Fächer mit je 5 Teilgebieten, Info geg. 
Freiumschlag, H. Schmidt, Bahnhofstr. 
19, 6798 KUSEL

Ver. Action Software Spiel Progr. »Esca
pe MCP« Originalkass. für C-64, DM 
45,— + NN! Jan Merker, Höhenblick 5, 
6479 Schotten 16, 06044/2566 ab 
15.00 Uhr

Lotto-System + Gewinnermittlung (7 aus 
38, 6 aus 49). Alle System-Tips. Zus.: 
Kass. DM 25, Disk DM 30, m. Anleitung. 
Scheck. Dipl. Ing. R. Vogt, Hauptstr. 51, 
6711 Laumersheim

FORTRAN gesucht!
Suche dringend Fortran für den C-64. 
Wer kann mir helfen? Bitte melden bei: 
Rainer Grimm, Friesische Str. 75, 2390 
Flensburg

C-64 Komfort-Adressenverwaltung
für Disk bis 20 DM). Bitte schickt mir Eure 
Liste. Daniel Breitenbach, F.- 
Steinhausweg, 4830 Gütersloh 1

Hilfe!! Suche dringend gut lesbare Ko
pien der 64'er Ausgaben Nr, 4 + Nr. 5. bin 
bereit Unkosten zu erstatten!! Angebote 
an: PETER GERINGK, POSTSTR. 7. 
6572 RHAUNEN

(B.D.T] - Tel.: (02 51) 51 96 25
... Umfang. Floppymon. (jetztalle 256 By
tes einer BI. auf einmal in ASCII + HEX 
dargestellt), ... Info Sorger/Südendstr. 
50/75 Karlsruhe

Suche Synapse Softw. für Commodore 
64 auf Diskette bis 20 DM). Bitte schickt 
mir Eure Liste. Daniel Breitenbach, F.- 
Steinhausweg, 4830 Gütersloh 1

★ * * * * * * * * * ★ * ★ ★ * * * 
Verkaufe Orig. Kass, und Module, Zax- 
xon, Shamus, Choplifter u.v.a. Tel. 
02325/793532 Mo-Frab 19 h
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Suche Anleitungen zu: Superbase 64, 
Paint Magic, Multiplan, Wordpro 3t, Synt- 
himat 64, Magic Desk, Ultima usw., Ange- 
botean: Erwin D.G., Rissfeldstr. 19, 808 
Fürstenfeldbruck

Landw. Programme f. C64: Rationsbe- 
rechng. f. Milchkühe, Futtermischg. f. 
Schweine, Gewinnschätzung. Je 30 DM 
(Disk) Info 1 DM Porto, AGR. ING. W. 
Lackenbauer, 6970 Lauda, Rebgutstr. 
38

Datamat und Kontomat C64-Disk Original 
Data-Becker mit Buch. Je DM 45,— zus. 
DM 90,—. Suche Archiv-Prog. Dias Schä
fer, Rebbergstr. 12, 7570 Baden-Baden, 
Tel. 07223/5572

Suche gute Adventures: z.B. Black Pool, 
Dallas. Nurauf Kassette! Zahle gut. Ange
bote mit VB an: P. Niedermüller, H.- 
Zander-Weg 1,8714 Wiesentheid — Kei
ne Anrufe.

■ ■■ Schluß mit langem Suchen ■■■ 
Das Durchwählen von Direotorys ist vor
bei, dank »FILEDATA« 30 DM, INFO ge
gen (2 DM) B. M., A. Mühlenweg, Fal
kenstr. 5, 3000 Hannover 91

Simon’s Basic (Modul) mit Handbuch 
120,-,Tel. 02163/30370

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Suche dringend 

FORTRAN 
für VC-64 Walter Glahn,
A.D.Töterlöh 28, 4790 Paderborn

jetzt auch für die professionellen Drucker

Ö Ü ß etc. für VC 1526 undMPS 802
Zeichensatz 1 (im EPROM) für Textprogramm VIZA-WRITE: DM 79,- inkl. MwSt.
Zeichensatz 2 (im EPROM) für Textprogramm SM-TEXT DM 79.- inkl. MwSt.

Beide Zeichensätze enthalten (ä Ä ö ö ü Ü ß §) und lassen Breitschrift zu. Der SM-TEXT-Zeichensatz beinhaltet zusätzlich 
FETTSCHRIFT und alle Zeichen die SM-TEXT kann. Der VIZA-WRITE-Zeichensatz ermöglicht auch REVERSE- 

SCHRIFT. Weitere Zeichensätze sind in Vorbereitung (z.B. C64-DIN und VIZA-SCHWEIZ).

Außerdem gibt es die steckfertige Einbauplatine MULTIFONT als ADD ON für Ihren Drucker, auf der Sie bis zu vier Zeichensätze/Betriebssysteme 
(im EPROM) stecken und mit zwei Schaltern von außen umschalten können. Sie können also den Originalzeichensatz bzw.- das Betriebssystem 

Ihres Druckers betreiben und trotzdem Umlaute etc. benutzen. Sie schalten einfach auf das um, was Sie brauchen!

MULTIFONT-Platine plus ein Zeichensatz (SM-TEXT oder VIZAWRITE) nach Ihrer Wahl nur DM 169.- inkl. MwSt.

Umfangreiche INFO kostenlos.

Produktion und Vertrieb in absoluter Eigenregie durch

DIPL.-ING. ALFRED HOLLMANN, KLEINFELD 36, 2104 HAMBURG 92, TEL. (040) 701 7483 und (040) 8501556.

So einfach kann es sein — durch Ingenieur-Design.
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Flugsimulatoren, Biorhyt., Psycho, 
Lottoberechnung, Krankheitsdiagnose, 
Textverarbeiter, Dateiprogramm.
Maschinensprachemonitor, Buchhalter 
64, Right D (Sublogic), Quickcopy, 
Teleterm 64, Schachprogramm, Disk
manager und viele, viele Spiele.....

Zubehör:
Staubschutzhauben, Resettaster, 
Stecker, Bauteile, Bücher, Tastatur- 
maske, Disketten + Boxen, Hifi-Kabel.

C 64- und VC 20 Centronics-Interface
an seriellen Port speziell für den Anschluß von Epson-Druckern. Alle CBM-Grafikzeichen, 
Hardcopy mit Simons Basic in verschiedenen Größen. Lieferung komplett mit DIN- und 
Centronics-Kabel, ausführliche Anleitung. DM 198,—

Autostart-ROM für C 64
steckfertig, autom. Laden und Starten eines Programmes von Diskette durch Einschalten 
des Computers. Ausführen von vorprogrammierten Direct-Commands. Voller Basic-Spei- 
cher bleibt erhalten. Steckmodul DM 99,—

Händleranfragen sind erwünscht. Alle Preise inkl. MwSt., Versand per Nachnahme.

Micro-G, Lothar Gill, Soft- und Hardware 
7963 Eichstegen, Telefon 07584/757

Micro-G-Mon, Maschinensprachemonitor für C 64 und VC 20
Kassette/Diskette
Steckmodul

DM 
DM

69,-
89,-

EPROM-Karte für C 64 und VC 20
2 x 2732 bzw. 2764, mit DIL-Schalter und Sockeln.

EPROM-Karte
DM 59,—

1 x 2716/32/64, nur für C 64.
Für weitere Produkte ausführliches Info anfordern!

DM 29,90

Jf^LuiUt-SytdhESjizer
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.

Hardware:
5xschneUere Hoppy, SchneU-Save- 
Modul, 10er Tastatur, Speicher
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul
adapter 2/3/5-fach, Telefonmodems, 
40/80 Ze:chenkarer.. uprommet • 
Karten. TbotkümoduL |oystcks.
HO kvOjt Moduk>. Interface. RS 232. 
IEEE 488. und und und und

Prufen Sie ^W' TT 
unser Angebot «~^**i 
SchneU der. Gesamtkatalog 4/84 
anfordem. fui 2.S0 DM ®nefma:ken) 
24Stc Katalogversanc

Händleranfragen erwünscht.

mukra
DATEN TECHNIK

EUdu.T.weq 15 
1000 f>fjn 45 
®030-81738S7 

3414573

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.

Gebe gut erh. Monitor für 64'er gegen 
Software oder EPROM-Brenn. ab. Tel.: 
08342/2088ab 14.00
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Flight-Sim. 2 = 100,— Grandmaster = 
40,—, SMMae = 90,— zu verkaufen, per 
NN (Orig. Disks mit Anleit.) G. Krause, 
Albrecht-Dürer-Str. 7, 5810 Witten, bitte 
schriftl.

* * * C64 Auftragssoftware * * *
Ich schreibe nach Ihren Ideen & Vorstel
lungen jedes Programm in Basic! Infos 
bei: O. Kloth, ImGängler 16, 7801 March 
1

■ PREISWERTER GEHT ES NICHT ■ 
Drucke alle Texte v. Kass. mit. 
Schönschreib-MPS 802 bis 32 KByte 
30 Pf. Blatt + Porto/NN, T. Kirchmann, 
Bresl. Ring 24, 8532 Bad Windsheim

Anfänger sucht preisgünstig Programme 
aller Art. Listen mit Preis an: Dieter Wip
pler, Mozartstr. 34, 4133 Neukirchen- 
Vluyn (nur Kassetten) für VC 20 + VC 64

• • Atco-Soft • • Atco-Soft • •
Termin 64 (Terminplanung) 39 DM
Wallstreet (Börsenspiel) 29 DM
lnfo/Bestellung (Scheck od. + NN)
ATCO, Blumenstr. 66, 7016 Gerlingen

* * * C 64 Tausche Software * * * 
Suche Tauschpartner (Kein Verk.) nur 
Disk. Prgr.Sprachen/Anwender
Prg./Spiele. Morten Brun, lngemannsvey 
II — DK 4600 Köge, Dänemark

Z-80 Prozessor, Simon’s Basic-Modul, 
Adressen-64, Text-64, Original-Verp. mit 
Handbuch von Commodore zus. 360,— 
DM. Pfister, K.-Brosswitz-Str. 22, 6000 
FFM.-90

■ ■■ FIBU64 ■■■ 
Zuverlässige Finanzbuchhaltung mit Su 
+ Sa-Listen, G&V Bilanz, etc Info geg. 
1,50: USER-SOFT, Streitwieser, Höhen- 
reit 2, 8221 Taching

DRINGEND: Handbuch f. Flight- 
Simulator II (evtl. Kopie) u. Kopierprg. Pi- 
rat's Friends gesucht.
Tel. 02292/3626 ab 17.00 h o. 
Samstag-Sonntag.

Deutschl. Hymne/Maniac/Lunatic/Lovet- 
heme/Stillstanding/Boys für Sequenzer 
64 geg. 10 DM Disk + Schein an J. 
Scheiner, Fr. Boeker 62. 8858 Neu- 
burg/Do.

MIDI! Suche Erfahrungsaustausch über 
MIDI-Anwendung und MIDI-Prg.
Kontakt: Bert Golke, 4600 Dtmd.-30, 
Hochfelderstr. 41, 02 31/43 2015

Verkaufe Textomat für 75 DM (eine Dis
kette mit Handbuch), Herbert Schneider, 
Gartenweg 20, 5000 Köln 40

C 64: Funktionsplotter »Graph« sowie di
verse Mathe-Progr. auf Kassette DM 
15—, Vork./od. DM 20,— Nachn. bzw. 
Diskette DM 20,— Vork./DM 25,— 
Nachn. R. 101, Postf. 2, B-4680Gemme- 
nich

Schachspieler! Habe Software auf 
VC-20/C-64 für Amateure, Vereinsspie
ler und Turnierleiter. Info bei H. Schwarz. 
Herlenstückshaag 19 e, 6233 Kelkheim

C-64 User from UK wishes to Trade Soft
ware with German User (Disk or Tape). 
Write to: Nosah Kin 23, Trentham Street, 
Southfields, London SW 18, UK

Rechenzoo: Das kleine 1x1 als Compu
terspiel. Lernprogramm für Grundschüler 
(C 64,100% MC) Kassette 15 DM. Dr. P. 
Heiss, An der Bleiche2.4052 Korschen
broich 5, 0 21 66/8 91 66 

Komfortabler Basic-Renumber für den 
C-64: Bis zu 20 Programmteile lassen 
sich absetzen. Auf Disk gegen 20,— bei 
R. Jakubietz, Lindwurmstr. 95, 8000
München 2

Professionelles Sporttabellenprogramm 
f. Fußb., Handb., Volleyball/max, 15Ligen 
u. 300 Mannschaften, Info 80 Pf.: H. 
Berg, Barbarastr. 24, 4690 Herne 2

Einsteiger sucht Software f. C 64 auf 
Kassette, nur Kauf
Liste an: W. Paetsch, Plan 10,

2250 Husum

[B.D.T.] — Tel. (02 51) 51 96 25
Viels. Disktool mit 40 Fkt. z.B.: File
weises Sortieren der Dir.. Vollst. Wieder
herstellen einer 0. Haeder formatierten 
Disk, ...

[B.D.T.] — Tel: (0251) 51 9625
... Einzelnes Formatieren der Tr. 1-40 
(Vollst. BDT-Bearbeitung der Tr. 35-40!!) 
Erzeugen der ERRORs: 20, 21. 22, 23, 
27, 29 (!)...

CPC 464 CPC 464 CPC 464
der Power-Micro mit Softwaresupport 
durch: Evelyne, die Adresse für Tips, 
Tricks, Soft, Hard, gr. Info: E., Pf. 291, 
429 Bocholt

C64 Basic-Erweiterung (auf Disk) 
Auto/Trace/Delete/Renumber (Umnume
rierung der Sprungbefehle incl.) Otmar 
Nesselhauf, Hirschstr. 27. 75 Karlsruhe 
1, Tel. 0721/26788 DM 30,—

Deluxe-Mon. 64: Der perfekte Masch. 
Monitor: Mehrals 30 (!) Befehle u.a. Disk- 
mon., Trace, Ass... Auch für Atari- 
Computer, C64 Disk/Kass. 50,— Vork., 
M. Friedl, Veilchenweg 12, 62 Wl

Masch. Mon. für C64: Über 30 Befehle: 
Mon., Ass.. Trace, Sprite- u. Zeich.-Ed., 
Diskmon., Turbotape, Rechenbef. u.v.m. 
auf Disk/Kass. je 50,— nur Vork. M. 
Friedl, Veilchenweg 12, 62 Wiesb.

64/20 Quicksave macht Datasette 10 
mal schneller. Das Besondere: Zum La
den kein Programm nötig!!
Kass. 20 DM/Info 80 Pf., Ch. Müller. 
Münsterplatz 18, 7800 Freiburg

Neuer VC-20/C-64 BASIC-Compiler!
Prog. laufen bis 50 x schneller. Diskette 
8 Anleitung nur DM 69. Info 80 Pf. K. Rac- 
zek, Wickrathberger-12, 5140 Erkelenz, 
02431/3236

Suche das Spiel Summer Games (mit Tur
bo Tape aufgenommen) für den C-64 + 
Datasette. Michael Karb, Erftweg 29, 
4800 Bielefeld 11. Telefon 
05205/21523

Suche die neuesten Programm für C64. 
Disk oder Kassette. Liste bitte an: H. Bol- 
lin, Max von Schenkendorf Str. 6, 4133 
Neukirchen-Vluyn. Tel. 02845/32573

Delta Software präsentiert:
Fraktur-Zeichensatz ... 25,— für CBM 64 
mit Datasette.
Götz Legner, Moorkehre 8, 2085 Quick
born (bei Hamburg)

* * * * * * * ★ * * * * * * * * * 
Suche für meinen 64er gute Software 
(bis über 100 DM). Listen bitte an Schnit
zer Wolfgang, Bahnhofstr. 11. 6600 
Reutte, Österr.

Suche Software aller Art für C-64 auf 
Kassette oder Diskette. Angebote an 
W.A. Riffelmacher — DG6NAC, Postfach 
250347, 8500 Nürnberg 25

C 64 Suche zuverlässigen Tauschpart
ner für C-64-Spielprogramme. Kein Ver
kauf! — Nur Diskette, 4790 Paderborn, 
Postfach 1555, Peter Zinn

Video-Datei
Verwaltet 2200 Titel je 75 Stellen. 
Druckt sortierte Listen. Info gegen 2
DM/Disk25DM, H. König. Bornheide71.
2000 Hamburg 53

Wer vermarktet meine Aktien- und Bör
senprogramme? Liniencharts, Balken
charts, Point + Figure usw. Bruno Pohl, 
Scheuernweg 8. 7518 Bretten
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Computer-Peripherie
lnh, Georg Zeulner 
Alsterdorfer Straße 201
2000 Hamburg 60

MatrixdruckerfürVC20/64+CBM
SEIKOSHAGP-100VC................. DM 549,00
SEIKOSHA GP-550AVC.............. DM 1148,00
SEIKOSHAGP-700A/VC.............DM 1558,00

Typenraddrucker für Commodore
MICROSCAN MS-15VC.............. DM 1648.00
MICROSCANMS-15CBM........... DM 1648,00

Brother-Schreibmaschine CE-60
alsDruckermitlnterf.f.VC20/64 . DM 1698.00

High-Resolution Profi-Monitor
MonitorMS-1264Abern...............DM 389.00
Monitor MS-1265A grün..............DM 379,00

Preise inkl. MwSt. Alle Geräte anschlußfertig

Matrixdruckeru.Typenraddrucker 
für fast jedes Computer-System liefern wir 
SEIKOSHA-Drucker,,anschluBfertig".

U.a. an: APPLE, ALPHATRONIC, IBM, 
ATARI, ACORN, COMMODORE, DRAGON, 
EPSON HX-20+QX-10,rfT3030, ORIC, 
OSBORNE, SCHNEIDER-CPC, SANYO, 
SINCLAIR-SPECTRUM+ZX-81, SHARP, 
SIRIUS-1, Tl 99/4A, UHER u.v.a.!

Monitore, Einbaumonitore, 
EDV-Papier, Farbbänder

040/511 76 03
Die heiße Nr. für Ihren Computer

TESTSIEGER FÜR PROFIS

VC 20/C 64 Schattinterface
z.B. Typ FCI 84 N:
— direkt durch Basic-Befehle 

programmierbar
— Anschluß über seriellen Bus 

(6pol. Stecker)
— 8 Steckdosen einzeln schaltbar 

(max. 220 V/1700 W)
— 4 Eingänge abfragbar

Anwendungsbeispiele:
komfortable Schaltuhr,
Alarmanlage,
Eierkochen mit VC 20 und und und

FOTRONIC GmbH

Prospekt durch:

Josef-Beiser-Str. 13 
8000 München 83
Tel. 089/63721 90

TurboAccess DM295
- macht die 1541 6 x schneller
— Einbau vom Laien in 5 Minuten 
— läuft mit allen Programmen I 
— kein Laden von Treibersoftware 

nötig, da Hardwareerweiterung
- kein Speicherplatz wird belegt

E P R O M 6 4 DM 99 / 295 
- Prommer-Testsieger 64er 8.84 
- brennt 2508-2564 + 2708-27256 
- steckbar in USER-Port des C64 

und VC20. kein Netzteil nötig I
- lieferbar als Leerplatine mit 

Software oder als Fertiggerät

AS 6 4 DM 295
— Sym. Assembter/Editor/Monitor
— 16 kBytes Steckmodul für C 64
— kennt auch Op-Codes des 65C02
- assembliert 2Ok in 6 Sekunden

L A B 6 4 DM 99 / 295
- 9 Steckplätze für 8k Eproms
— Steckplatz für 80 Zeichenkarte
- paralleler lEC - Bus oder VIA
— Expansionsport durchgeschleift

Roßmöller GmbH
Finkenweg 1 • 5309 Meckenheim

Katalog für VC20, C 64, 
Olivetti und IBM gegen 
2,— DM in Briefmarken

THE HOBBIT 55,50 HOVER BOVVER 34i50
HUNCHBACK 34,— HANIC HINER 34i —
HOON BUGGY 35,— SCATCH PAD
NEOCLYPS 32,— GRAFIKTABLETT ,245,—
NR. WIHPY 2b,- JOYSTICK
ARCADIA 21,— ßUICKSHOT II 37i50
CYCLONS 25,— JOYSTICK
COLOSSUS COMPETITION PRO b3,-
CHESS 35i50 STAUBSCHUTZ AB 14,40

... UND
DARUH

VIELES HEHR. ZU POWERPREISEN.
GLEICH KOSTENLOSE PREIS

LISTE ANFORDERN.

* CAV-Versand, Ringstr 4, 7530 Pforzheim
Versand per Nachnahme, zuzüglich Porto und Verpackung

k

Eigenlob stinkt. Daher verzichten wir auf werbewirksame Attribute wie 
»Super«, »Spitze« und »Luxus« zugunsten harter Fakten; dennje mehr Sie 
vergleichen, desto besser für uns.
GBASIC 64 ist eine Basic-Erweiterung im Modul für den C 64. Sie unterstützt Grafik. Sound. 
Sprites. Toolkit. Maschinensprache und Extended Basic. GBASIC 64 ist eine 16-K-Erweite- 
rung, belegt jedoch durch Memory-Banking nur 8 K (30719 Bytes free). Uber Befehl (EXIT) 
hardwaremäßig abschaltbar. RESET-Taste ist eingebaut.
Aus Platzgründen führen wir hier hauptsächlich die Besonderheiten in GBASIC auf. Die übli
chen Befehle der Standard-Basic-Erweiterungen sind sämtlich integriert. Eine vollständige 
Befehlsliste mit Kurzerläuterungen finden Sie in unserem Gratisprospekt.
GRAFIK — 3 voneinander unabhangige Grafik-Schirme. Dreidimensionale Shapes (freidefi- 
nierbare Objekte). Insgesamt 22 neue Grafikbefehle »machen den Umgang mit der hoch
auflösenden Grafik zum Kinderspiel« (Computer Kontakt 9 84). Hohe Geschwindigkeit: 
Kreis. Durchmesser 100 Punkte. Berechnungsschrittw. 12 Grad = 0,175 Sek.

SPRITES — Umfangreicher Sprite-Editor 
Multicolor- und einfarbige Sprites können voll 
bildschirmeditiert, vergrößert, verkleinert, in 
alle Richtungen gerollt und bewegt werden 
Das editierte Sprite ist nebenher ständig 
sichtbar Der Befehl SMOV bewegt 1 bis 8 
Sprites, während das Basic-Programm ne

benher lauft. Vom Basic-Programm unabhängige Kontrolle auf Spritekollisionen ist möglich.

MUSIK & SOUNDEFFEKTE — PLAY spielt dreistimmige Musikstücke beliebiger Lange 
(spezielle MUSIC-Programmiersprache), ohne damit Basic-Programme zu behindern.
WeitereMusik-BefehlesindVOL. ENVELOPE. WAVE, WIDTH, VÖFF, SEFILT. FILTER, TUNE 
und SND.
PROGRAMMIERHILFEN — LISTSCROLL erlaubt, ein Listing mittels der Cursortasten 
hinauf- und herunterzurollen. RENUMBER ändert auch alle GOTOs. GOSUBs etc: auch 
Ausschnitte des Programms können einzeln umnumeriert werden. Standards wie KEY, 
DISP, AUTO. FIND, TRACE, DUMP, DEL und OLD sind ebenfalls implementiert.
EXTENDED BASIC — Unterprogramme können Namen erhalten. Aufruf dann z.B. mit GO- 
SUB»Ausgabe« oder ON A GOSUB»Eingabe«,»Ausgabe«.»Verarbeitung«. Auch bei GOTO. 
ON..GOTO. RESTORE und ON RESTORE möglich. FUNCTION berechnet einen Strinq: 
A$=»3*4«:PRINT FUNCTION(AS) ergibt 12.
Insgesamt gibt es 30 Extended Basic-Befehle (IF THEN..ELSE. PRINT USING etc.) 
MASCHINENSPRACHE — GBASIC enthält einen Monitor/ Assembler/ Disassembler mit 
Hex-, Dezimal-, ASCII und Binär-Ein- und -Ausgabe. Volles Screen-Editing. Sondertunktio- 
nen: FIND (mit Joker), TRACE STEP. MOVE/RELOCATE. GO. LOAD/ SAVE/ VERIFY etc. 
•Kurz — Der Monitor läßt nichts zu wünschen übrig« (CHIP 9/84).
HANDBUCH — 120 Seiten, deutsch, spiralgebunden und »das Beste an Computerlektüre, 
das ich je in die Hand bekommen habe« (A.N. aus Traunstein).

Die Presse zu GBASIC 64:
»GBasic erweist sich als die bisher leistungsfähigste Basic-Erweiterung« (RUN 9/84) 
»Außergewöhnliche Vielseitigkeit« (CHIP 9/84 unter der Überschrift »Neue Dimensio
nen«)
GBASIC 64 gibt’s in den meisten HORTEN-Computerabteilungen, in Computershops oder 
direkt bei uns. Im Preis von DM 259.- smd inbegriffen: das Modul, das Handbuch und — nach 
Wahl — eine Diskette oder Kassette mit Demoprogrammen. Weniger Entschlossene kön
nen das Handbuch auch einzeln vorab für DM 20.- (Anrechnung) bei uns beziehen. Eine 
Grundinformation vermittelt auch unser Gratisprospekt.
Unsere Softwarespezialisten, Herr Kemp und Herr Kraus, beraten Sie gerne ausführlich te
lefonisch. Rufen Sie einfach an!
Händleranfragen erwünscht — Lizenzprogrammierer willkommen
OMIKRON Software, Erlachweg 15, 7534 Birkenfeld 2, Ruf07082l5386

NEC PC 8023 B-N
Der ideale Drucker für Ihren C 64!

Schriftarten: Pika, Elite, Proportional, Schmal.
Zeichen je Zeile: von 20 bis 136
Matrix: 8 x 8, 9 x 7 und 9 x 14
Alle Commodore Zeichen, auch negativ. Zusätzlich 100 Son
derzeichen. COPY und HARDCOPY z. B. mit Simons Basic 
in nur ca. 30 Sek. Schrift 120 Z/Sek. Druckpuffer für 2000 
Zeichen eingeb. Traktor und Walze für Einzelblatt.

Deutsches ausführliches Handbuch!

Schnittstelle: Centronics und C 64 seriell über unser Grafi
kinterface. Der NEC PC 8023 B-N ist damit voll Commodore
kompatibel.

Preis mit Interface: 1695,- DM
Den NEC PC-Drucker liefern wir Ihnen auch zur Probe. Auf 
Wunsch erhalten Sie auch ausführliche Informationen mit 
Probeausdruck zusammen mit unserer neuesten Liste. Wir 
liefern alle Geräte von COMMODORE. NEC und EPSON zu 
interessanten Preisen.

Auch Händleranfragen sind willkommen.

T. WEBER ELEKTRONIK
8700 WÜRZBURG • Eisenbahnstraße 22 

Telefon: 0931/701441



Kostenlos
im Buchhandel 

und vielen 
Computershops 

erhältlich.

Alle Bucher zum Thema Hobby-, 
Home- und Personal-Computer 
in einem kostenlosen Farbprospekt.
*1200 Titel nach Sachgebieten 
gegliedert. * Wichtige Neuerschei
nungen in redaktionellen Be
sprechungen auf 100 Farbseiten.

M&T-Buchverlag

M.J.Winter

Lehrspielzeug Computer: 
C 64/VC-20
Juli 1984, ca. 120 Seiten

Speziell für Kinder entwickelt führt 
dieses Buch spielerisch in die 
Basic-Welt des C 64/VC-20 ein • 
mit vielen lehrreichen Spielpro
grammen und Grafikmöglichkei
ten • kleinere Kinder benötigen die 
Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.

Best.-Nr. MT 695 
(Sfr.23,-/0S193,40) ÜM Z7,8U
•DM 24,80 inkl. MwSt, zuzüglich 
DM 3,— Porto und Versand.

Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei München 

Telefon 089/4613-220

★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★

Suche zuverlässigen Tauschpartner 
möglichst im Raum Heidelberg, Zuschrif
ten an Armin Guillaumon, Theodor- 
Heuss-Str. 2. 6904 Eppelheim, Tel. 
06221/60485 nach 17 Uhr

★ * * VC 64 Softwareversand * * * 
Gute, billige und brauchbare Programme 
aus allen Bereichen * Info gegen 0,80 
DM * Th. Leufkes, Knappenstr, 10.
4353 Oer-Erkenschwick_____________

Verkaufe C-64, VC-1541, Software auf 
30 Disks (Assembler, Simons, Pascal, 
Forth, viele Spiele ...). Bücher (intern 
u.a.). H. Vollmer, Brabecke 6. 5948 
Schmallenberg

* * * Raum Südtirol * * * 
Simon's Basic (m. Deut. Handbuch) — 
Turbo Tape sowie andere Progr. für C-64 
günstig abzugeben, Tel. 04 73/7 3155 
13-14/17-19 Uhr

Achtung, suche zuverlässigen Tausch
partner im Raum Frankfurt und Gießen, 
nur Tauschl Meldet Euch bei M. Winkler, 
Kropbacherweg 17, 6300 Gießen, Tel. 
06 41/7 63 73

C 64 C 64 C 64
Suche Spiele für den C 64 (Kassette). Li
sten mit Preisen an:
Michael Mittmann, Breslauer Str. 11. 
4992 Espelkamp

Suche Programme für Schulbereich 
(auch Stundenplan) u. Lernprogr. bzw.
Tests jeder Art für C 64 u. VC 20. Ange
bote an R. Heiderich, Freihofstr. 8, 46 
Dortmund 15

VC-20 Prg.: MR Adressenkartei 30 DM
MR Gold 25 DM
MR Mau-Mau 25 DM

Verkauf: Kass. o. Disk, Info 1 DM
M. Rieck, Denglerstr. 26, 53 Bonn 2

Anfänger sucht 
Tauschpartner/in II!

64
Lemme M. Nakatenusstr. 1, 4050 Mön

chengladbach 1

Suche Erotische oder Scherz-Program- 
me für C64
Angebote an:
Peter Höllinger, Reichsstr. 14, 6600 
Saarbrücken_________________________  

Der Commodore Club AC gibt Comalver
sion 0,14 gegen Unkostenerst. für Daten
träger u. Porto ab. Bei Bestl. 10,— DM, 
Anschrift. CC.AC. 5100 Aachen, Mit- 
telstr. 13, T. 1 3947

Suche Erfahrungs- und Programmtausch 
mit C64 Besitzern. Besonders solche die 
einen Gemini 10x besitzen. Suche Pro
gramme gegen Unkostenbeitrag. A. 
Rauth, Moos 7, A-6105 Leutasch

Bitmustern + Kombinat, im Speicher sind 
Träger vorgegebener Systematik. Da
nach sortiert, sollen Zugriff z. Datei ver- 
mittl. suche Progr. Vidal, 5226 Reichs
hof, Hähnerweg 52

Software gesucht
Spiele + Anwenderprogramme f. C64 
nur Disk. Tausch o. geg. Unk.-Betr. Suche 
Reset-Schalter. Günter Klose, Leester 
Str. 117 A, 2803 Weyhe 

Deutsch-Progr.: 5 Lernber., Dat. Pfl. 
Progr., Dateien, Begleitheft. Hoher Spiel
wert, Spitzengrafik, ausbaufähig. DM 
30,— (Scheine/Scheck), Bartens, 322 
Alfeld. Gehrenkamp 3 A

* Achtung PKW-Händler/Vermittler * 
Verwalten Sie Ihren PKW-Bestand auf 
dem C 64. Bestandführung. Selektion 
und Ustendruck.
Knöpke und Wilke. Tel. 05354/691

Suche zuverl. Tauschpartner nur Floppy 
VC 64, kein Verkauf!!
Schrüffer Gerhard, Slarnberg, Glatzerstr.
2. Tel. 081 51/1 3836

Morse-Dekodieren VC 20/64 Mithörton, 
nur Taste anschließen, autom. 
Geschw.wahl, alle Zeichen. Listing 25,— 
im Brief, M. Holtzheimer, Dellenstr. 25, 
4630 Bochum

Schallplatten-Datei
Verwaltet 4 000 Titel je 40 St. sort. Titel 
u. Interpretenlisten. Info 2 DM/Disk 25 
DM + Freiumschl. H. König, 2 HH 53, 
Bornheide 71

C 64: Amway-Buchführungsprogramm 
mit automatischer Bestellung, Bestell
ausdruck / 14 + 7% MWST. / Berater
konten / Fehlbestände / Bonusabrech
nung / Lagerverwaltung, Tel. 0451/ 
394470

Ich biete Programme für Heilpraktiker und 
die es werden wollen, z.B. Bach-Blüten, 
lnfektionskr. etc Bitte Liste bei Dr. Wulf 
Alsen, Richard-Wagner-Str. 3, 5300 
Bonn 1

C-64 + VC-20: Umrechnungsprogramm 
Dual-Hexadezimal-Dezimal. Info gegen 
Freiumschlag bei: Ralph Lässig. Zieh
rerstr. 6. 8000 München 71

Suche C-64-User-Club zwecks gemein
samem Kauf von neuen Programmen. 
Antworten an: Stefan Falke, Am Fuchs- 
berg 11, 3004 Isernhagen

Suche für C64 Krankenkassenabrech- 
nungsprogramm—speziell med. Gymna
stik Angebote bitte an J. Osswald Dook- 
tor, Wiesenstr. 21, 7024 Filderstadt 1

Suche billig Top-Prg. aus USA und BRD! 
Tape und Disk. Spez. Bruce Lee und Wal
halla (beide Tape)!
Liste an: Jens Paulsen, Mühlenweg 28, 
4502 Bad Rothenfelde

Wir erfüllen Ihre Computerträume!
Unseren brandneuen VC 20/64 Katalog 
mit Hard- und Software erhalten Sie ge
gen 80 Pf. Rückporto bei:
TUTRLESOFT, Ölmühle 27, 4270 Dor
sten 

Suche gute kaufmännische Programme, 
wie FIBU, Lohn usw. Für C 64. Möglichst 
mit Anleitung. Auch für Vereine usw. D. 
Ganderke, Amselweg 1. 2095 Mar
schacht 1

Versuchen Sie Ihr Glück, Super King Ga
me, der neuste Spielautomat für Ihren C 
64, Disk 20 DM bar oder Scheck 
Sieprath, Löhergraben 29, 5100 AC

Suche Tips + Tricks + Software zum 
Hacken + Kopieren von Prog. Bin Anfän
ger, besitze C-64 + 1541 + sehr viel 
Lust + Zeit zum Hacken!!!
Postf. 1010 02, 4650 Gelsenkirchen

dBASIC * Basicerw. ca. 50 neueBefeh- 
leinkl. Handb. DM 39, D64-Forth DM 49, 
Handb. DM 25, D64-Mon. DM 15, inkl.
Beschr.. D. Luda. Staudingerstr., 8000 
München 83

Anfänger 22 J. möchte gerne das 
Hacken lernen. Besitze einen C-64 + 
1541 + Datas. und viel Lust + Laune zum 
Hacken + Kopieren. Bitte schreibt Postf. 
1010 02, 4650 Gelsenk.

MULTIPLAN in Deutsch m. Hdb.279 DM 
VIZAWRITE (ä, ö, ü, ß) 295 DM 
VIZASTAR (DB + SS + Grafik)339 DM 
FLIGHTSIM. II Sublogic 168 DM 
Books 8 Software (09571) 31 82

ZUBEHÖR

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Achtung! Einmalig! Quickshot ll-Super- 
Joystick für nur 45 DM. Bar oder Scheck 
an: Rainer Geyer, Sudetendeutsche Str. 
13 A, 88 Ansbach

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
SucheFloppy 1541 o. 1540(auchdef.).
Zahle fairen Preis, W. Glahn, Auf der Tö- 
lerlöh 28, 4790 Paderborn___________  

Erbitte Angebote an Hardware und Prgr.- 
Anleitungen aller Art (z.B. Archon, alle 
Anwender-Programme). Schreibt an: Mi
chael Schleicher, Von-Coels-Str. 450, 
5100 Aachen

* * * Staubschutzhauben * * * 
extra stabil, für C 64, Floppy 1541 Data- 
sette, je 15 DM, Vorkasse oder Nachnah
me (+ 5 DM Versand). ThomasWolf, Kie
fernweg 16. 6940 Weinheim

Stop!!Analle 1541 FloppyDisk-Besitzer! 
Suche dringend Floppy! Angebote bitte 
an:
Manfred Schneider. Adlerstr. 28, 8507 
Oberasbach, Tel. 0911/6921 99

C 64 Kaufe Bücher C 64 
Kaufe Literatur (M+T, Hofacker und Data 
Becker Bücher). Angebote an J. Hage
nah, Geschw.-Scholl-Str. 8,2190 Cuxha- 
ven 13,Tel.0 47 23/33 61  

?!? SUCHE ?!?
Schaltpläne zu den Floppys 1541, 2031, 

4040. Zahle gut!!
Unter 02236/862805 ab 19-20 Uhr.

ÖSTERREICH

Verkaufewegen Systemaufgabe 7! Data- 
Becker Bücher für 280 DM. 64 intern, 
Tips 8 Tricks, Floppybuch, Druckerbuch, 
Grafik, Musik, 64 + Rest der Welt. 
(0571)45242 nach 18.00

Telefaxnummerntausch und Mailboxen 
Liste und Erfahrungsbericht an: Walde- 
marZimmermann, Am Sportplatz 1,6728 
Germersheim

SupererweiterungVC 1211 Aoriginalver- 
packt + Ouick-Save-Modul zu verkaufen. 
Suche gebr. VC-20 100-150 DM, mon
tags u. mittwochs v. 16.30-19.15, 
02251/6798

Probleme mit dem 1526: Kein Zeilenvor
schub bei umdefinierten Zeichen. Info 
gegen Rückumschlag auch dt. Zeichen
satz. M. Böhmel, Am Töbele 2. 7923 Kö
nigsbronn

Farbige Disketten • • Color Disks rot, 
grün, gelb, orange, hell/dkblau 5 St. 38 
DM • 10 St. 70 DM, Farben nach 
Wunsch • Scheck od. plus NN, ATCO, 
Blumenstr. 66, 7016 Gerlingen

Suche: Modem bzw. Ak.Kopp. f. C-64 
Paralellbusf. Floppy 1541, 
Z-80 Karte

Thomas Lange, Watzmannstr. 6, 8039 
Puchheim. Tel. 089/8021 84

Suche leistungsfähige Lernprogramme 
für Englisch, Vokabeln, C 64 K-RAM. Wer 
gibt Infos über Music C 64 von Wersi. Bit
te an V. Hansen, Waltershöhe 5, 6701 
Friedelsheim

Wer kann mir eine Kopie von dem Listing 
»Castel of Doom« aus dem Heft 8/84 zu
schicken? Meine Adresse: Alfons Pu- 
schej, Turnerweg 23, 8200 Rosenheim

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20 C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei: 
KlausSchißlbauer, Postfach 11 71.8458 
Sulzbach

Görlitz Interface für VC-20/C-64 Testsie
ger für 250,— DM zu verk. E. Zumbeel, 
0231/355177

Suche defekte oder leere Modulbox
VC-1020, günstig.
Marc Menzel, Tel. 0228/67 5754
Mondorferstr. 18
5300 Bonn 1

Drucker 1526 inkl. Papier + Textprogr. 
(Vizawrite, Text 64 und Adress 64.80 Z.) 
alles m. Anl. für 800 DM zu verk. 6 Mona
te alt, Rose, werktags 05251/591 23
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Suche 64’er Hefte 4/84 und 5/84. Dieter 
Tritschler, KreuzbergerStr. 11, 48008ie- 
lefeld 1

PC-1401 Kassetteninterface 
ohne Motorsteuerung 25 DM 

T. Witt
Hellkamp 76 

2000 Hamburg 20

Resettaster für Floppy steckbar nur 5 DM 
+ Porto per Nachnahme * * * Wer hat 
Schaltpläne und Software, die den C 64 
in ein Oszil. verwandeln, Neubauer, Tu- 
cholsky. 93, 85 Nbg. ★

DDVOK — Der sprechende englische Vo
kabeltrainer. Vokabeln und Redewendun
gen, Wörterbuch sowie lektionsweise 
speichern. DM 50— Hoos, 216 Stade, 
Hohenfriedberger 39

ISARCHIV — kann fast alles archivieren 
(Schallplatten, Adressen, Sammlungen) 
und über 5 untersch. Begriffe wiederfin
den. Info bei Hoos, 216 Stade, Hohen
friedberger 39

* * * C 64 Soft- und Hardware * * * 
Resettaster 6,— DM
Akustik-Koppler 189,— DM
Info gegen 1,— DM bei: FANTASIC, Gold
lackstr. 10, 483OGütersloh 11

Suche auf Kassette Pole Position Pitstop, 
Summer Games H. Olympics. Angebote 
und Tauschlisten an G. Lenzen, Kurfür
stenstr. 13, 5 Köln 1. Suche User in mei
ner Nähe — melden

* * Verlängerungskabel * * 
für den seriellen E/A-Port 
2 m Stecker-Stecker 
5 m Stecker-Stecker 
+ 5 DM Vork.

10 DM
20 DM

Jugenhorst, Jahnstr. 19, 33 Brauns.

25 Meisterpartien für Colossus 2.0 auf 
Kass. (15,— DM) Vorausscheck od. 
Nachnahme. Klaus Müller, Jägerstr. 25, 
8500 Nürnberg. Tel. 0911/646827 ab 
18.00 Uhr

* * * Sprachausgabe Hardware * * * 
für VC-20 u. C 64. Nur 175— Mit viel 
Software. Gleich per Vorkasse bestellen 
bei: Thomas Hasshoff, Breiten Dyk 1, 
4150 Krefeld

Suche Heft 5 u. 6 64'er zahle Neupreis. 
Tel. 02732/25791 ab 18.00 Uhr, Peter 
Muders, MarburgerStr. 24. 5910 Kreuz
tal

Biete 4 Originalprogr. m. Anl. 1 Data 
Becker Pascal V3.0, 1 Oxford Pascal, 1 
Makroassembler von SM, 1 Quickcopy 
V2.0, 2000 HH 13
*>» Tel.040/4103577 *«t

C 64 Verk. 80-Zeichen-Maxi-Modul u. 
Teco-Monitor beides DATA-BECKER zus. 
f. 500 DM DATASETTE für 50 DM, 
Wickern, 4830 Gütersloh, Südring 40, 
Tel. 05241/51417 (Abends)

Disketten!! Datalife 55,00 DM, BASF 
51,00 DM - Sentinel 45,00 DM. Nur im 
10er-Pack/Preise + NN bei: Jahnke, Bu
chenwaldstr. 10, 4714 Selm, Tel. 
02592/3512

Verkaufe: Printer/PlotterVC 152Onoch 2 
Monate Garantie, inkl. CP/M-Treibersoftw. 
VB: DM 350,— Rainer Schober, Torriweg 
30, 8000 München 60, Tel. 
089/830241

VC20/C 64 Zimmerthermometer: 25 
DM (Hardware + K. Softwarelisting) Re
settaste + Kabel + Gehäuse se- 
riell/UserPort 12 DM/220DM,T. Mändel, 
Birkenkampweg 116, 4937 Lage

Parallel Druckerinterface für C 64 und je
den Drucker 218,— DM, Tab. Papier 
2000BI.40,-DM • 10DiskSS.DDmit 
Hardbox 53, 50 DM, C 64 Software, Tel. 
02747/2999

Resettaster für C 64/VC 20 + Renew- 
programm geg. DM 10 per NN oder geg. 
DM 7 per Vorauskasse. Hagen Weigele, 
Postfach 60, 7321 Albershausen

C 64: Die Alternative zur Floppy! Fastta
pe macht Datasette 10-mal schneller (30 
KByte/Min.). Nur 20 DM. Info 80 Pf. bei 
Ralf Heinrich, Bertastr. 20.4650 Gelsen
kirchen

1541 Maserati: 3,5x schnellerer Zugriff 
aufalle Daten! Schont Lesekopf! ROM + 
Anleitung DM 69,—, Tel. 0911/50 8215 
ab 16.00 Uhr

Suche günstige Text-Fibu-Statistik- 
Kalkulat.-Programme. Keine Data B. Wer
ner Albert, Münsterplatz 7. 7987 Wein
garten

C 64-Epromplatinen
Für 8 KByte = 33 Blocks-Prg. = 30,— 
DM
2x 8 KByte (umsohaltbar) = 50,— DM 
Fertig bestückt. Tel. 06071/2882 76, P. 
Tannert, Postf. 8276, 6110 Dieburg 2

> > > Drucker < < < 
Eine Woche war der Drucker krank, jetzt 
druckt er wieder Gott sei Dank. Unser 
USER-SET für nur 10 DM im Brief erlaubt 
mit den Druckern MPS-801 und Seiko- 
sha GP 100 (sowie baugleiche Typen) 
den Druck einiger hundert DIN A4 Seiten 
mit einem leeren Farbband.
Hontzia, Kurhausslr. 84, 4690 Herne 2

C-64 Zubehör! Luxus-Reset-Schalter 
DM 15.—, Diskettenordner klein DM 
20,— Diskettenordner groß DM 50,— 
Marco Mantovanelli, 6600 Saarbrücken, 
Ursulinenstr. 53

C64 * OptimalerBenutzerschutz * C 
64
Abfrage einer User-ID-Nummer als Ein
schaltmeldung. Auf Eprom * DM 70,— 
Info g. Rücku. * P. Tannert, Postfach 
8276, 6110 Dieburg 2,
06071/288276

* C 64 C 64 C 64 C 64 *
Verkaufe Resetschalter, Lightpen, 
Soundinterfaoe u.a. Info gegen Rückum
schlag bei: Mike Gramer, Höherweg 300, 
4000 Düsseldorf 1___________________  

Schüler sucht mängelfreien Matrix
drucker mit C-64-lnterface preiswert zu 
kaufen. * * * Stefan Hegner, Jahnstr. 
10, 4955 Hille 7

Experimentierplatine C 64
zum Messen, Steuern und Regeln mit 8
S. Lehrheft nur 20 DM, Dipl. Ing. (FH) 
Merkl, Innsbrucker Str. 47, 7100 Heil
bronn

Tausche neue Joysticks gegen Anwen
dersoftware auf Diskette:
Güldenpfennig, Tel. 02 21/63 26 23

Verkaufe Drucker MPS 802, 2 Mon. alt, 
630 DM, Axel Madest, Blücherstr. 79.
6533 Bacharach. Tel. 06743/1528

1540/41 Einstellbeschreibung
Neu: »dauerhaft«-Laienarbeitszeit nur ca. 
10 min. komfortable, gute Anleitung ge
gen 20 DM von: Volker Mücke, lm Hag 
32, 5180 Eschweiler

Floppy VC 1541 Lesefehler?
Kopfzustierung schnell und preiswert bei 
M. Wyrwas, Dimhausen 56, 2830 Bas- 
sOfn 1
Tel. 04241/1093

Suche defekte Floppy 1541. Preis um 50
DM, Tel. 0 9132/54 09

Disketten ab 49 DM, Resettaster 10 DM, 
Diskettenlocher 20 DM, Tröge ab 30 DM, 
Info > B < anfordern von Harry Masuch, 
Bahnhofstr. 24, 6293 Löhnberg 1, Tel. 
06471/611 19

Centronics Interface (Epson) Text-, 
Grafik-, Steuerzeichenfähig nur 69,— DM 
— Info 1,50 DM bei M. Malecki, Kartwin
kel 12. 4400 Münster

Bruchpilot ■ Bruchpilot ■ Bruchpilot 
Suche Gehäuse eines C 64 oder VC 20, 
Angebote an: Michael Frieser. Telefon: 
0711/837217. Nachmittags
Bruchpilol ■ Bruchpilol ■ Bruchpilot

VC 1520 Printer/Plotter mit Zubehör zu 
verkaufen. 3 Monate alt. 1A-Zustand. Nur 
400 DM.
Tel. 0 52 58/14 58 ab 18.00 Uhr

Wer leiht mir für einige Tage die Ausgaben 
4 und 5 der 64'er? Michael Heer, Am 
Buchhagen 3, 5960 Olpe, Tel.
027 61/4777. Nach 16.00 Uhr

HIRES 1526/802
Drucken v. Koala-, Doodle-, Dia- u. Paint- 
Magic-Bild. CBM 1526/8023 verschie
dene Bild-Größen, Prg.-Preis 20,— DM, 
Tel.05193/2286

Suche billige Data-Becker Bücher 
■ ■ Dringend!! Das Floppy Buch ■■ 
■ ■ Offerten an Fötios Nisiropolos, St. 
Georgspl. 10, 8225 Traunreut ■
■ ■■ Tel.08669/36654 ■■■

220 V-Schaltinterface 20/64 komp. auf
gebaut 8 oder 4 Kanal steckfertig über 
Optokoppler absolut sicher für den Com
puter. 55/80 DM. Lutz, Lemaitrestr. 10 F, 
68 Mannheim 31

Kann Steuerung d. »Fahrverhaltens« ei
ner Modellok. mit eingeb. Sensoren, z.Si- 
mulat. v. Regelungen dienen? Suche da
zu Hardware + Programme. Vidal. 5226 
Reichshof. Hähnerweg 52

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
MPS 801/802 Endlich ein Spezialverlän
gerungskabel 3 m, 20 DM Schein an 
Pfeffer, Sudetenstr. 18, 3550 Marburg 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
ä Ä ö Ö ü Ü ß und Fettschrift für Commo
dore Drucker 1526/MPS-802 mit C 64 
und Vizawrite/SM-Text. Umschaltplati
ne f. 4 Zeichensätze oder Betriebssyste
me. 040/8501556

Für Commodore VC-20/64 80-Zelchenkarte

Speichervollausbau 
für VC-20

für C 64 279,-
40/80-Zeichenkarte(20)219,- 
EprommerVII(20/64) 179,— 
programmiert 2508, 2516, 2716, 2532, 
2732. Betriebsber. incl. Steuersoftware!

Teachrobot 599,—
6 Achsen mit Wegnehmer 

Nutzlast 200g (Bausatz) 

Fertiggerät 699,— 
Interface 

für CV-20/64 
299,—

32/27 KByte-Modul X
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + 8 + 16 KB 
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

159,-<
Eprommer VIII (20/64) 249,—
*ie oben, auch für 2764, 27128 geeignet. 

Centronics lntf. (26/64) 169,-
schlie8t centr. komp. Drucker an VC’s 
Grandmaster (20/64 ) 79,— <
Superstarkes Schach!
10erTastaturen:^^^J>^ , 
Montage ohne löten

T1: 119,—

T2: 179,—

Into 3/84: 1,- Porto In Brlefm.
Alle Preios inklusiv Mehrwertsteuer 6 Monate 
Garantie Ver$and orf per NN oder Vorkasse 

Händleranfragen erwünscht

Klaus Jeschke 
Hard-, Software 
lm Birkenfeld 3e 
6233 Kelkheim 
S (06198)7523
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★ FUNDGRUBE ★

M.RESCHKE
4600 Dortmund 1 • Hohe Straße 21a
Tel.: (02 31) 160014 -Btx010 230 065
Telex: 8 227 099 mrdo d
Ihre Ansprechpartner: M. Golombek, F. Radtke

Bit für Bit ein Superhit

ä Ä ö Ö ü Ü ß und Fettschrift für Commo
dore Drucker 1526/MPS-802 Deutsche 
Zeichensätze für SM-Text oder Vizawrite 
und C 64.
Tel. 040/701 7483 ab 18 Uhr________

Schaltpläne: je 4,— DM in Brfm. C 64, VIC 
1541 Floppycontroller Fertigmodule: 
Kassetteninterface für C 64 & VC 20 32 
DM per NN 0. VK. K. Jungclaus, Hansastr. 
64, 23 Kiel

Suche für C 64: Farbmonitor, Maschi- 
nenspr.-Monit., Software, Module (GBA- 
SIC, Simons Basic), Zubhör, Bücher, 
Goeres, Gottl.-Daimler-Str, 2,5140 Erke
lenz

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Suche Grafik-Drucker (VC-20), suche 
defekten VC-20/C-64, Mark-Enno Det- 
ke, Unterstr. 75 A, 5216 Niederkassel-6

VERSCHIEDENES

Akustik-Koppler für C 64 ab 398.—

solange der Vorrat reicht
COMMODORE SX 64 nur DM 2845.—
COMMODORE C 64 nur DM 648.—
COMMODORE MONITOR nur DM 785.—
VC 1701/1702

COMMODORE DRUCKER
MPS 801 nur DM 628.—
MPS 802 nur DM 848.—

EPSON DRUCKER U. COMPUTER
Büro-Computer QX 10 DM 7995.—
inkl. MIS-Software-Paket
(Text, Kalkulation, Dateiverwaltung)
Hand-Held-Computer HX 20 auf Anfrage
Portable Pers.Comp. PX 8 auf Anfrage
Drucker RX 80 auf Anfrage
Drucker RX 80 F/T auf Anfrage

INTERFACE FÜR EPSON
Görlitz Interface für C 64 DM 316.—
Databecker Interface für C 64 DM 298.—

DISKETTEN ANGEBOTE
Comtec Disketten 10 Stück nur DM 59.—
Scotch Disketten 10 Stück nur DM 69.—
Maxell Disketten 10 Stück nur DM 69.—
Datalife, mit 2 Reinigungsdisketten DM 79.—

DISKETTENBOX ab DM 14.95

PROGRAMMKASSETTEN
für VC 20 nur DM 9.-

SOFTWARE UND LITERATUR
IN REICHLICHER AUSWAHL
ATARI 600XL nur DM 499.—
ATARI 800XL nur DM 699.—
DRAGON 32 nur DM 595.—
DRAGON FLOPPY DM 898.—
DRAGON DRUCKER DM 998.—
SEIKOSHA GP 700 A
7 Farbdrucker nur DM 1095.—
QUICK SHOT 2 DM 49.—
QUICK SHOT 1 DM 39.—

* Turbo-Tape Steckmodul 
Steckmodul Turbo-Disk * 
Bis zu 10x schnelleres Laden von Kasset
te und Diskette!
SUPER PREISWERT! 021 51/27267

VERKAUFE: 1OO%er Listschutz (echter 
Masch.code) DM 10,—, Adress-Verwalt. 
(Rel.Dateien) DM 10,— KEINE RAUBKO
PIEN. Bitte Datenträger mitsenden an N. 
Nickel, Ropperhäuserstr. 3, 3579 Neu
kirchen 1

* ACHTUNG * C 64 BESITZER, kein 
Witz, neuer ZEICHENSATZ bringt 
300%ig bessere SCHRIFT auf den Bild
schirm, nur Char.-ROM U5 gegen EPr. 
ausw.
DM 60 lohnen, Tel. 09721/62346

* ACHTUNG * MPS 801 + VC 1526 
Besitzer, schreiben Sie Ihre Briefe immer 
noch mit ss, oe. ae, ue, so ist es besser * 
ßööäÄüÜ * neues EPr. DM 50/DM 65, 
Tel. 09721/62346

* ACHTUNG * An alle Databecker Tex- 
tomat Besitzer, neuer Zeichensatz, 
300% schärfere SCHRIFT, nur mit std- 
deutsch nachladen, Disk. 35 DM gut an- 
gelegt, Tel. 09721/62346

Wer hat die Mai-Ausgabe von 64er? Zah
le 10,— DM
Kiefinger Georg, Calderastr. 4, 8261 
Kraiburg/Inn

Gesucht!!
Klaviatur, Geb., wenn möglich z. Anschl. 
an C64!
Angebote bis 100 DM an: J. Kandziora, 
Straubinger Str. 26, 8423 Abensberg

Suche gebrauchten Drucker für VC 20. 
Für ein gutes Gerät zahle ich entspre
chend. Angebotean: RalfProbst, Stindts- 
weg 46, 2990 Papenburg 2

Seikosha GP-700 A, 7-Farbdrucker, far
bige Hardcopy bei Data Becker, Super- 
grafik/6 Mon. neu 1 498,— DM/Jetzt nur 
999,— DM. Werner Vogt, Lönsstr. 9 A, 
3262 Auetal 1, 05752/803

* * * ★ * * * * * * * * * * * * ★ 
Reset-Taster

Für VC-20 o. C-64 Vorkasse 5 DM, Ha
rald Krist, Henri-Dunantstr. 4 A, 5205 St. 
Augustin 3/Meindorf

★ * * * * * * * * * * * * ★ * * * 
ACHTUNG!!!

Reset-Taste für VC 20 8 C 64, ohne Ein
bau, geprüft, nur einstecken, auch in Ga
rantiezeit, 3-4 Tg. Lieferung, nur 8 DM, 3 
Stück 20 DM (Schein/Scheck, Rest zu
rück), Monitorkabel 1,5 m/12 DM, 3 m/15 
DM, John, Üddingerstr. 272, 4050 
M.gladbach I. Tel. 021 61/602857

* * * SUCHE * * * 
Heft Nr. 4, 5 und 6 von »64'er« zu kaufen 
oder leihweise zum Kopieren. Angebot 
an Rolf Keller, Landshuter Str. 58,84 Re
gensburg

Programmverwaltung * * * Prog.verz. 
menügest., Drucker- u. Bildschirm su
chen — ändern — löschen — sortieren.
DM 20 im Brief o. NN — W. Meinert, Gö- 
kerstr. 145, 294 Wilhelmshaven

Pers. Computer Horoskop für die näch
sten 6 Monate DM 10,— (Schein, 
Scheck). Bitte folgende Angaben: Name, 
Geb.Datum, Ort und Zeit (ca.)! M. Cle- 
mens, Eifestr. 386, Hamburg 26

GESUCHT
Suche: Hyper Olympics, Gruds in Space, 
Blade of Blackpoole, Miner 2049'er, Di
mension X, Hard Hat Mack—Tausche! R. 
Scheuble, 09738/4 44

Wer will in einer Arbeitsgemeinschaft mit
machen, die den Unterrichtsstoff der 
Grundschulen erfaßt? Walter Wehren
berg, Bahnhofstr. 16, 2808 Syke

Wer überläßt mir die Ausgaben 4 und 5 
des 64'er Magazins? Preis VB. Dietmar 
Hilgers, KoblenzerStr. 3,5532 Gönners- 
dorf,Tel. 06597/3343

DM 50,-
Für denjenigen, der mir die ersten beiden 
Ausgaben des »64’er« verkauft. Groß, 
Schanzstr. 105, D-67 Lu

Suche Tauschpartner (Pro./Erfahrung) im 
Raum Düsseldorf, evt. Clubgrü. Besitze C 
64 S. Truckenmüller, Birkenstr. 100, 4 
Düsseldorf 1, T. 0211/673368

Suche für VC 64 brauchbare 
80-Zeichen-Karte und gute Textprogram
me. Angebote montags — donnerstags 
ab 19 Uhr,Tel. 02384/2995_________  

Verk. TRS 80 Mod. 3,48 KB mit drei Lauf
werken und Software. Neupreis 6 800,— 
jetzt nur für 4 500,—
Melden Sie sich bei
PASCAL, Tel. 02254/5048

GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN

Preise inkl. MwSt. Lieferung u. Versand frei Haus, per 
Nachnahme oder Vorauskasse.

Verk. Recorder-Interface-Modul mit Mo
torsteuerung f. C64/VC20 Versand per 
Nachnahme, Info 50 Pf. Franz-D. Berger, 
Kettelerring 7, 6601 Scheidt, Tel. 
0681/81 3365

Wir halten Sie auf dem Laufenden 
Unser reichhaltiges Angebot enthält für 
Sie u.a.: Zubehör, Module, Peripherie, 
u.v.m. zu Spitzenpreisen! KOSTENLO
SES INFO anfordern! Bei Eins. v. Kass. o. 
Disk erhalten Sie unverbindlich eine Ko
pie der neuen Prg.-Sprch. COMAL!!! 
INFO-Vers. innerhalb 24 Std.!!!
B8S - Waldstr. 23 - 6209 Hohenstein 4

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
* * Software-VC 64 * ★ 

COMAL-Disk zum Selbstk.Preis 
COMAL-Buch DM 29,50
64Forth (HES)D + cart DM 196,—
Paint Brush cart DM 68,—
über 400! Original Softw.titel 
M.C.-Versand 040/724 7007 
2050 Hamburg 80, Brookstr. 3

* Austria * Tausche Stereomusiccen- 
ter Grundig Studio 3010 4 Jahre alt. NP 
2 500 DM gegen MPS-802, Eps. RX-80, 
Star 10 X, oä. an Michael Graf, Frz.- 
Martinstr 4 B, 5020 Salzburg

ACHTUNG KNACKER! Welcher franzö
sisch sprechende Profi versucht ein mit 
Zeichen verschl. Schriftstück zu dechif
frieren. 30 % sind dechiff. H. Echtler, 
Krokusstr. 2, 8221 Bergen.
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FUNDGRUBE
Neu für

COMMODORE 64WC-1541

Roulette
Schluß mit der Ungewißheit. Prüfen Sie 
Ihre Systemideen mit Originalpermanen
zen auf Kassette. Kostenloses Info.
Chiffre ER-11-100

Disketten mit Garantie (Händler!) 
100 St. ab DM 3,35 (5 %-Zoll) 
NASHUA ab DM 3,99’8-Zoll DM 3,63 
Fa. »3A«, Ringstr. 10. 8057 Eching, Tel.: 
08133/61 16, Tlx 527551

■ ENDLICH!!! ■
■ Soft- u. Hardware aus einer Hand, ■ 
■ Commodore — Atari — Apple — ■ 
■ Sinclair — Katalog gegen DM 2,— ■ 
■ Rückporto. E. Bialon G. Nagy, Mi- ■ 
■ crocomputer. Postfach 100461, ■ 
■ 5620 Velbert 1 ■

QUICKCOPY V2.0
Eine Disketten-Kopie in:

ROBOTRON-EUROPRINT K 6311 FT
der Superdrucker (s. Chip 
100Z/Traktor/Einzelbl/Rollenp.
Wahnsinnspreis 999,— nur bei 
und VOGT-MICROELECTRONIC, 
straße 9 a, 3262 Auetal 1

4/84)

VOGT 
Löns-

TURBO-TAPE-Modul für C 64 das be
kannte Turbo-Tape. Jetzt m. zusätzl. Be
fehlen!! 1. Old (Holt mit Reset o. New. 
Gel. Prg. zurück). 2. Memory (Zeigt die 
Speicherbel, des C-64) 3. Rem-Rev (je
de Basiczeile wird revers dargest.) 
Preis DM 45,—

2 Drives:

2,5 Min
1 Drive:

3,5 Min
vollkommen gefüllte Diskette (683 Blocks) 

inkl. Formatieren

In den meisten Fällen geht es sogar noch 
wesentlich schneller!

C-64 PROFI — ZUSATZTASTATUR
Deutsches Qualitätsprodukt. 12er- 
Block, (0-9, Punkt oder Komma, Return). 
Hochwertige Tasten im Pultgehäuse. Di
rekter lötfreier Anschluß, keine Software 
nötig. Einführungspreis 98,50 DM.
C-64 — INTERFACE für Epson-Drucker, 
Anschluß an seriellen Port, druckt alle 
Commodorezeichen, inkl. Grafik, keine 
Software notwendig. Sensationspreis 
198,— DM.
TURBOLADER-MODUL 1541 lädtalle(l) 
Programme mit doppelter Geschwindig
keit. Einführungspreis 89,50 DM.
Direktvertrieb Fa. Blümler & Dieser, Elek
tron. Baugruppen, Lindengasse 14, 
6361 Reichelsheim 2

TURBO-DISK-MODUL für C-64 macht 
lhreFloppy5-6mal so schnell!!!.Belegt 
keinen v. Prg. genutzten Speicher
platz. N. Reset ern. Aufr. m. SYS. Keine 
Einschr. b. Load/Save Preis DM 60,— 
Computertechnik Ingo Klepsch, Tel.: 
02333/80202

* * C 64 - TOTALAUSVERKAUF * * 
Neueste Super-Spiele/Software für Ihren 
C-64 zu absoluten Discountpreisen 
durch Direktimport aus USA und ENG
LAND. TOPAKTUELL!!
Wegen Ausverkaufs ab 1.10.84 bis zu 
80% billiger. Info gegen DM 1,30 in Brief
marken (Porto) sofort anfordern von »CH- 
SOFT, Seebahnstr. 89; CH-8036 Zürich

Z.B. ’TEST/DEMO“ Disk inkl. Formatieren:
2 Drives: 39 Sekunden 1 Drive:50Sekunden
• Keine Hardwaremodifikation
• 100% zuverlässig
• Funktioniert mit einem und mit zwei Drives
• Kopiert alle Dateitypen
• Komfortables Disk-Error-Handling

Nur 59. DM

Neu! ■
Multiboard 84 (A/D + D/A + I/O) ■
Zubehorf.:PET/CBM/VC20/CBM ■ 
64/EPSON HX 20/APPLE/LASER ■ 
Typenraddrucker mit Tastatur u. ■ 
eingeb. Interf. Brother/Triump Ad- ■

NEU * NEU * NEU
Ihr persönlich bedrucktes Endlos-Papier. 
Jetzt kaum teurer als einfaches Tabellier
papier. Rufen Sie uns an: 09251/3635 

Das Formular
Der Spezialist f. kleine Auflagen, Ei
benstr. 15, 8660 Münchberg

INTEGRATED SYSTEMS AG
Postfach 130, CH-6330 Cham, Schweiz 

Tel. (00 4142) 36 55 33
Bestellungen aus Deutschland und Händleranfragen 

willkommen.

ler/Olympia ab 1 195,—
Drucker Epson ab 1 195,-
Versch. lnterf. Iieferbarab 84,-
Video-Interf. f 8000er 123,-

# 
# 
# 
#

■ A/D-Wandler 8/10/12 Bit 1-16 Ka- ■ 
■ nalab 120,- * D/A-Wandler8/12 ■ 
■ Bit ab 80,— # Dot Grafik-Plat. ■ 
■ 3/4/8000er 380,— # EProm- ■ 
■ PGM-Ger. 2716/2532 270,-/f. ■ 
■ HX 20 450,— « 8/16 K Epr. PGM- ■ 
■ Modul 75,— # Eprom-Löschger. ■ 
■ ab 79,— # Eprom-Umsch.-Plat. ■ 
■ (6) 130,— «Aufrüstung ab ■ 
■ 155.-#l/OPort-Exp.(Plat.f.Einb. ■ 
■ o. Lötarb., 18 bidir. Ports) 495,— ■ 
■ #lnput/Output-Plat.ab130,-# ■ 
■ Multiboard-Plat.ab998,- # Sp.- ■ 
■ Erweit. 64 K Byte f. 8032/8032 ■ 
■ SK 620,— # Sp.-Erweit. 2001 ab ■ 
■ 370,— » 4 K RAM Block 125,— ■ 
■ # 80 Zeichen-Karte f. PET/CBM ■ 
■ 398,-/f. CBM 64 298,- # BS- ■ 
■ Umsch.-Plat. 98,— # Centr.- ■ 
■ Schnittst, f. VC20/2/3/4/8000er ■ 
■ CBM 64 ab 84,— # Relais-Plat. ■ 
■ (6) 175,- # Turbo ROM f 8050 ■ 
■ Floppy 176,— » Große Tastatur ■ 
■ m.getr.Ziffernblockf.2001350,- ■ 
■ # 3000er Betr.-Syst. f. 8032 ■ 
■ 185,— » Hardware Spooler ab ■ 
■ 280,— » 2031 komp. Floppy ■ 
■ 1 065,- # Sp.-Erw. 16 K f. HX 20 ■ 
■ 278,- # 8-fach-8 K-Eprom-Plat. ■ 
■ 220,— # Liste anfordern #L. ■ 
■ Bockstaller, Groß- u. Einzelhdl., ■ 
■ Hadwigstr. 16, 7867 Wehr-ÖfL, ■ 
■ Tel.07761/1808 ■

KS-VERSAND EDV-ZUBEHÖR 
Fa. K. Schellhammer, Kugystr. 7, 8000 
München 45. Tel. 089/3132977

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

NEU! Endlos-Vordrucke 
in risikoloser Kleinauflage 

schon ab 1 000 Stück — mit Ihrem 
Firmen-Kopf für Ihre Briefe, Rech
nungen, Angebote etc. orgaline- 
Endlos-Geschäftsdrucke sind 
enorm preiswert u. für alle EDV-, 
Personal-Computer- und Textver- 
arbeitungs-Systeme geeignet.

Gratis-Muster 
gleich heute unverbindlich anfor
dern. Postwendend (kein Vertre- • 
terbesuch!) erhalten Sie die Infor- • 
mations-Mappe vom Speziali- • 
sten: •
Rausch Druck orgaline-Endlos • 
Postfach 102304/MFC, 8900 • 
Augsburg, Tel.: 0821/77091 • 
(nachts Automat) Tx. 53785

Alles für den C-64 und andere
Joystick Super 2000
Disketten-Sonderang.

29,95 DM 
ab 4,20 DM

alle Steckverbinder für den C-64 
EPROM- und Platinen-Service, Drucker
zubehör
NEU: Wesentlich erweitertes Betriebs
system für den C-64 incl. Hardware 

149,— DM 
ausf. ListegegenFreiumschlag. Händler
anfragen erwünscht!
Fa. T. Frohnert, lm Schollbrauk 57, 4300 
Essen 12. Tel. 0201/326861
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■ WIRKNACKENDIEPREISE ■ 
C 64/20 Hardware ■ P.inkl.MwSt.
USER-PORT-STECKER
Turbo-Tape-Modul 10 X

8,90
59,90

Joyst.: COMPETITION PRO 59,90 
Turbo-Disk-Modul 5,5 x 69,— 
FARBDISKETTEN 5,25 9,90
5 Jahre Garantie, versch.-Farb. 24- 
Std.-Service: 0209/39 7862
F. Brunken ■ Info: 2 DM ■ per NN. 
Gladbecker Str. 123, 4650 Gel
senk. 2

Tabellier-Etiketten. 35 Sorten, ab DM 
1,50 (Tsd.. Muster gratis! Ulrich Korell 
Etiketten-Versand, Postfach 1354, 
5275 Bergneustadt.
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IHRE SUCHE IST 
BEENDET!

Auszug aus unserem umfangreichen Lie<er- 
programm fur den COMMODORE 64

TURBO-DRIVE
• Parallelbus-Interface fur VC 1541 Floppy ' 
■ Superschnelles Einladen von Programmen  
• 600% schnellere ..LOAD' - Geschwindigkeit' 
’ 200% schnellere „SAVE - Geschwindigkeit  
' 600% schnellerer ..DATENZUGRIFF ’ mogl  
' problemloser Einbau OHNE Lotarbeiten '

1
1
1

DM 199,-

C 64 Drucker-Interface 
VC-1870

Mit dem VC-1870-lnterface konnen alle 
Drucker mit CENTRONlCS-Parailei-Schmtt- 
steile an den C-64 oder VC 2Oangeschiossen 
werden DM 169.—

IEEE-488-BUS .
zum Anschluß an die gesamte große COM- 
MODORE-Peripherie oder von Disklaulwer- 
ken anderer Hersteller (z B MSD Super Disk 
Drive) DM 269,-

MSD SUPER-DRIVE-1
(S Testbericht „HAPPY COMPUTER ’ 10 84) 
Anschluß uber seriellen oder lEEE 488-BUS 
(6 x schneller) DM 999,—

TURBO-TAPE
Die Alternative zur Floppy' TURBO-TAPE 
macht Ihre Datasette 1000% schneller (30 
KByte/pro Min ) DM 29,—

RESET-TASTER
Kem DatenverlUSt mehr bei Systemabsturz 
lnkl OLD nur DM 10-

EPROM-PLATINE 
VC-1860

Dauert Ihnen das Laden von Program
men zu lange ? Mlt der EPROM-PLATINE 
VC-1860 ist Ihr Programm SOFORT startklar 
Lastige Wartezeiten entfallen Die EPROM
PLATINE VC-1860 ist fur 2 x 2732 EPROMS 
vorbereitet. ABSCHALTBAR und besitzt eme
RESET-Taste DM 49.-
EPROM-PLATINE VC-1860 mlt DOS 5.1-
EPROM DM 79.-

DRUCKER CP-80/X
• ohne Interface an den C-64anschheßbar 
' druckt den gesamten COMMODORE-ASCH- 

Satz inci Grafik- und Sonderzeichen des 
C64

• Grafiktähig m 3 verschiedenen Großen, in
vers. gedreht, u.vm

• 8 x 8 m 8 x 9 Punktmatrix. 80 Zeichen/sec. 
bidirektionaler Druck

' Deutscher sowie 7 intern Zeichensatze
' Emzelblatt-. Endlos- und Rollenpapier 
BITTE FORDERN SIE EINEN PRÖBEAUS- 
DRUCK AN I DM 998,-

SENTINEL 
FARB-DISKETTEN 

bringen Ordnung in Ihre Datenverarbeitung, 
z 8 Kunden m ROT. Lieferanten in GRUN 
und Einkauf m ORANGE usw
SS/DD - 5 Jahre Garantie' Farbig - 5fach sor- 
tiert 10 Stück DM 79,-
SS/DD - 5 Jahre Garantie' Schwarz m stabiler 
Piastikbox 10 Stück DM 59.-

BTX-MODUL
Bildschirmtext für Ihren C 64/mkl Editier- 
software DM 249,—

AKUSTIK-KOPPLER 
AK 300

300 8AUD volldupiex Originate und Answer/ 
mit FTZ-Nr . Gebühren- u anmeldefrei

DM 548,-

AKUSTIK-KOPPLER
ohne FTZ-Nr (fur unsere Auslandskunden) 

DM 359.—

TELETERM 64
Terminalprogramm und RS-232 Interface fur 
C-64-Computer DM 198,—

FLIGHT 
SIMULATOR II

Der beste Flugsimulator fur den C-64 (siehe 
Test m CHIP 10'84) Mit Fiugkarten/uber 100 
Seiten Handbuch u.sw Diskette DM 149,—

Ca##etten-Ver#lon. Die SenMtlon! DM 119,—

‘RIESENSOFTWARE*  
‘ANGEBOT*

Fordern Sie noch heute unsere
SIREN-NEWS an ' DM 2 — m Briefmarken 
nicht vergessen '
Besuchen Sie uns m unserem Ladengeschaft 
oder bestellen Sie per Post Versand gegen
Nachnahme(zzgl NN-Geb)odergegen 
Vorkasse (V-Scheck/keme Portokosten')

Alle Preise verstehen sich inkl MWSt

S«lCOMPUTERSYSTEME|

1, Tel.: 069/236713
* * * * * * * * * * * * * * * * *

• Verbindungskabel für alle gängigen 
Personal-Computer lieferbar

★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★

* * * * * * * * * * * * * * * * ★
* OLYMPIA-Typenraddrucker * 
* ESW 100 RO ESW 102 o. Tast. * 
* Vorlühr- und Lagergeräte mit VC * 
* 20/64-lnterface ab DM 980. Alle * 
* Drucker und Zubehör von iti- * 
* Datentechnik, 7250 Leonberg, * 
* Telemannstr. 18 (0 71 52) 63 05 * 
* * * * * * * * * * * * * * * * *

* * * C 64 — Adapterplatine * * * 
Modul-Steckplatz <—> VG-Leiste zum 
Anschluß eigener Hardware an Ihrem C 
64. Kompl. NUR 29,—
Fa. Laroche&Kurrer, Tel.: 089/534708

* * Recorderinterface C 64/VC 20 * * 
zum Anschluß eines handelsüblichen Re
corder o. Tonb. als Datenspeicher. Fertig
gerät 33,— DM mit Kabel. 
* Userportstecker — 7,90 DM * Kabel- 
Userport-Userport zum Verbinden von 2 
Commodore-Comp. m. Programm 3mlg. 
- 39,- DM.
Fa. BOI, Hoye 1, 2225 Schafstedt, Tel.: 
04805/380

* * Superpreise f. C-64 Hardware * * 
lEC-BUS belegt keinen Speicher DM 
219,-/Epromplatinen 1 od. 2Steckpiat- 
ze ab 32,— / intellig. Eprombrenner f. 
201! verseh. Epromtyp. z.B. 2764 in 14 
sec/Erweit.Pla.f. Kernal etc/ Panasonic- 
drucker (Epsonkompat)/64er Betr.Syst. 
u.a.
U. Bienfail, Auf dem Klei 5, 46 Do.

VC-20 > 16 K wird zum C-64 Programm 
50,- DM abends0 70 31/8013 90

■ ■■■■■■D B S■■■■■■■ 
Daten Bank Service fürjedermann
* * Mailbox * * Bulletin Board * * 
* Programme * Tips * Spiele usw * 
* Info über: DBS — W. Schuermann * 
02501/70465 * Hülsebrockstr. 183*

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Commodore 64

WordPro 3+ (Textprogramm) mit dtsch. 
Handbuch DM 298,—
Computerware GmbH, Postf. 16724, 
Wilh.-Leuschner-Str. 34, 6000 Frankfurt

—
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.

Ihre GABRIELE 8008 als Schönschreibdrucker
für Commodore C 64/VC 20 

und alle Centronics-kompatiblen Computer.

STRATEGIC SIMULATIONS INC 
presents...

Battle for Normandy..... 145,—
Knights of the Dessert.. 145,—
CARRIER FORCE............ 188,—
Flight Simulator II.....  179,—

.... und 20 weitere Spiele. 
Katalog gratis. Für APPLE, C 64, ATARI. 
Preise lnkl. Mwst.

COMPUTER-SERVICE
Postfach 2526 

7600 Offenburg

FLOPPY-KOFFER FÜR COMMODORE 
20, 64
ENDLICH IST ER DA: 
der Koffer für Ihre Commodore-Anlage. 
Da paßt der Floppy, Netzteil und der Com
modore rein und sind endlich stoßge
schützt. Ideal für Reisende, Schulen oder 
einfach zum Transportieren. Bedienung 
von außen ohne Ausbau, aber auch leich
ter Ein- und Ausbau möglich. Farbe: 
schwarz, Preis: 150,— DM + NN (entfällt 
bei Vorauszahlung).
.DAS MODEMBUCH« 
das Nachschlagewerk für Anfänger und 
Profis zum Umgang mit Datenbanken, 
150 Seiten/DIN A4 Format, nur 29,80 
DM + 2,50 DM P/V:
AKUSTIKKOPPLER »SONIC 300«, FTZ 
298,- DM:
SCIENTIFIC MARKET, Manfred Hurth, 
Kottbusser Damm 29/30, 1 Berlin 61, 
Tel.: 030/6922455, 7 — 12 Uhr.

EPROM-Platine 4 x 4 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-Zeichen- 
farbgrafikkarte DM 275, Epsondrucker 
mit Grafikinterf. ab 1350, CP-80F/T 
Drucker DM 949, dito mit lnterf. DM 
1220, Druckerpuffer, Farbmonitore 
uva. Hartge, Fohlenw. 16, 6836 Ofters
heim, 06202/52675

Turbo-Tape Steckkarte 39,50 DM
Turbo-Disk Steckkarte 39,50 DM
Dos5.1 usw. alle mlt RESETTASTE!!
H. Lanfermann, Lessingstr. 46, 5012 
Bedburg, 0 22 72-15 80 17 -22 Uhr

• Einfacher Steckanschluß
(3 Lötstellen)

• Kein Ausbau von Tastatur 
und Druckwerk

KTdaum 
aJckdronic

★ * * * * * * * * * * * * * * * * 
♦ * * NEU FÜR IHREN DBM 64 * * * 
Machen Sie Ihren CBM 64 komfortabler 
mit einem neuen Betriebssystem. Viele 
bequeme Diskettenbefehle und viele 
neue, nützliche Funktionen durch ein 
neues Kernal-ROM. Keine Ladezeit! Kei
ne Speicherplatzbelegung! Aus. Info 
geg. 1,— DM von J. Jeismann, Crispinstr. 
4, 4600 Dortmund 50
* * * * * * * * * * * * * * * * *

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. Schnittstel
len für Datenfernübertragung
Microcomputerladen, Stederd.Str. 36, 
3150 Peine,05171/1 5991

* * ★ * * * * * * * * * * * * * * 
* ACHTUNG!!! *
* QUALITÄT ZU FAIREN PREISEN * 
* USERPORT-STECKER 7,50 DM * 
* RESET-STECKER 6-pol 8,— DM * 
★ USERPORT-RESET *
* m.Geh. 12,50 DM *
★ KASSETTEN-INTERFACE * 
* 29,50 DM *
* EPROM-KARTE2-fachmit * 
* DIL-Schalter und Reset 42,— DM * 
* STECKPLATZERWEITERUNG * 
* 5-fach umschaltbar *
* m. Reset 79,50 DM *
* JOYSTICKVERLÄNGERUNG:1,5m * 
* 15,—; 3 m 18.—; 5 m 20,— *
* ANTENNENKABELkomplett1,5m * 
* 8,—; 3 m 10,—; 5 m 12,— *
* PLATINENHERSTELLUNG nach * 
* Layout, Epoxyd, fertig gebohrt, * 
* einseitg —15 DM/cm2- doppel- * 
★ seitig —,25 DM/cm2 *
* WEITERES ZUBEHÖR *
* AUF ANFRAGE *
* Funktionsgarantie; Rückgabe in- * 
* nerhalb 14 Tagen. Sendung per * 
* NN; ab 30,— Porto frei! *
* KOPMANN & CZICHY *
* COMPUTER-ZUBEHÖR *
* Aegidienstr. 45 *
* 2400 Lübeck 1 *
* * * * * * * * * * * * * * * * *

* * * * * * * * * * * * * * * * *
* preiswerte CBM 64 Hardware * 
* Markendisketten ab 4,50 *
Eprom Modul 2 Steckpl. schaltbar 28,— 
* lEEE-Interface o. Speicherpl.-Bel. 
259,— * Centronics-Kab. 68,— * Mo- 
dem-Akust.-Kopp. kompl. 270,— * Prof. 
Doppelfloppy 2.695,— * Prof. Eprom
mer 335,— * prof. Betriebssystem 
kompl. 129,— ★ Resettaster 9,50 * 
Disklocher ab 8,— (alle Preise inkl. 
MwSt.)

Info gegen 2,— von J. Jeismann, 
Crispinstr. 4, 4600 Dortmund 50 

*****************

DATALIFE SS/DD 10 St. 59,- 100 St. 
570,— Contr. Data SS/DD 10 St. 49,50 
1OOSt. 475,— + 6,—Vers. Preisl. anford. 
W. Kotschenreuther Gg-Buchner-Str. 
29. 85 Nbg. 10(0911)5167 39

VC8008fürCommodore C64/VC20
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 
telex6 26 725
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* * *VC-64** *SPECTRUM** * 
Für 2 — DM in Briefm. erhalten Sie meine 
neueste Softwareliste.
Lothar Hartmann, Postfach 82, 6535 
Gau-Algesheim

■ ■ Akustikkoppler f. C-64 ■ ■
User-Port Steckmodul. Mikrofon, Laut
sprecher, Stromversorgung, alles dabei! 
Kein weiteres Interface oä. erforderlich!! 
komplett DM 138,— Telefonwahlautomat 
DM 39,— Bausatz Akustikkoppler DM 
88,— CIA 6526 DM 45,— Dipl.lng, Drust, 
Landwehrstr. 5, 6100 Darmstadt

Für CBM 64 und VC 1541 ST-Entschei- 
dungsfindungs-Prog. 89,— DM 
ST-HOROSKOP-Programm für 69,- DM 
ST-BIORHYTHMUS-Programm Aus
druck nur über Drucker für 49,— DM 
P. Steinbach Softwarevertrieb.
6100 Darmstadt, Am Burgwald 5

Achtung CBM 64 und VC 20-Besitzer! 
Software, Hardware und Bücher. Katalog 
gegen 1,80 DM in Briefmarken.
Wagner Softwareversand, P.O.Box 
112243, 8900 Augsburg. Händleranfra
gen willkommen.

Computer-Schnellversand
Verbatim, Fuji Disketten ab 44,— DM 
Monitore ab 228,— DM
Epson Drucker ab 898,— DM
OriginalApple-Paket , 3398,— DM
HOTLINE: (061 21)47494

Perfect. Das professionelle Disk- 
Programmverwaltungssystem für CBM 
64 — einlesen — editieren — Kommentar 
eingeben — beliebig sortieren und 
drucken — automatische Rechenfunk
tion u. v. a. m. Info 6/11 anfordern oder 50 
DM (Vorauskasse oder NN (+5 DM)) an 
Klaus Kappert Soft, Postfach 1208, 
8980 Oberstorf. Inkl. Anleitung. Liefer
zeit 1-2 Tage! Super!!!

N E U
Computer-Formulare mlt Firmendruck 
für Kleinbetriebe + Mittelbetriebe 
Gestaltung von Geschäftsdrucken 
Broschüre mit Preisangaben anfordern!
EISELE UNTERNEHMENSBILD-DESIGN
Beethovenstr.11 89AugsburgtaoB21/1546S6

Achtung:
Wir machen unsere Inserenten dar
auf aufmerksam, daß das Angebot, 
der Verkauf oder die Verbreitung 
von urheberrechtlich geschützter 
Software nur für Originalprogramme 
erlaubt ist

Das Herstellen, Anbieten, Verkau
fen und Verbreiten von »Raubko
pien« verstößt gegen das Urheber
rechtsgesetz und kann straf- und zi
vilrechtlich verfolgt werden. Bei 
Verstößen muß mit Anwalts- und 
Gerichtskosten von über DM 
1 000,— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copy
right-Hinweis und am Originalauf
kleber des Datenträgers (Diskette 
oder Kassette) zu erkennen und 
normalerweise originalverpackt. 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 ei
genem Interesse, Raubkopien von 
Original-Software weder anzubie
ten, zu verkaufen noch zu verbrei
ten. Erziehungsberechtigte haften 
für ihre Kinder

Der Verlag wird in Zukunft keine An
zeigen mehr veröffentlichen, die 
darauf schließen lassen, daß Raub
kopien angeboten werden

NEW MAN Computer~Versand

Bei Teilzahlung: Jetzt kaufen, im Januar 1985 
erst mit der Bezahlung beginnen.

Rolf W. Neumann
Postfach 501126 -2000 Hamburg 50

040/850 60 71
Telex213 066 newcod

Alles für den 
Homecomputer.

Gleich anfordern! Kostenlos 
und unverbindlich erhalten Sie

den großen neuen Beratungs- 
Katalog mit 100 Seiten und rund 

1000 Angeboten.

Achtung:

GRATIS

VC1530 118,-
Datasette im Preis gesenkt! 
Da heißt es sofort zugreifen.

MPS801 599,- 
MPS 802 799,- 
Neuestes Modell mit Einzel- 
blatt-Verarbeitung.

16K
inkl. 6 starke Spiele

498,-
48K
inkl. 8 Spiele-Hits

598,-
SINCLAIR-SPECTRUM: Der heiße Tip fiir kühle Rechner 
mit dem Riesen-Programm Angebot.

SOFORT LIEFERBAR: Die 
brandneue Generation von 
Commodore. Weitere Infor
mationen: NEWS anfordern 
oder anrufen.

SVI328 998,-
Spectravideojetzt nochgün- 
stiger.

Data-Becker
Alle Programme zu Original- 
Preisen direkt ab Lager.
NEU: 
Finanz-Genie 
Superbase 64 
Junior-Mathemat 
Uni-Tab 
Zahlung-Verkehr 
Hausverwaltung

69,- 
398,-
69,- 
69,- 

148,- 
198,-

Allesauch

Der Dollar-Kurs ist in Bewegung. DieHersteller haben Preis- 
Erhöhungen angekündigt. Alle Angaben beziehen sich auf 
den Zeitpunkt der Drucklegung. Änderungen vorbehalten. 
UNBEDINGT TAGESPREISE ERFRAGEN.

C64 694,-
VC1541 735,-
Commodore sofort ab 
Lager lieferbar. Noch 
zu alten Preisen!

SX 64 2.448,- 
tragbarer C64, 64K, 170KB- 
Floppy und eingebautem 
FARB-Monitor, komplett.

Paket-Preis
1.398,-

Qua^tsurte"

L

Wieder einmal vorne: Der
C 64. Die Empfehlung der 
Stiftung Warentest Nur 
ein Gerät wurde mit ”Gut” 
bewertet. Das spricht Für 
die Leistung des C 64.

Die Neuen von Commodore
C116 398,-
C16 448,-
Plus/4 1.398,-

GP-100VC 575,-
Seikosha Matrix-Drucker. 
Direkt an VC20/C64 an
schließbar!

Beratung. Wir beraten Sie neutral 
und unverbindlich.
Service. Wir liefern alles ab Lager. 
1 n der Regel innerhalbvon 8Tagen. 
Garantie. Original Hersteller-Ga
rantie auf ALLE Artikel.
Das macht uns so leicht keiner nach. 
NEWMAN,wirkennen unsausmit 
Home-Computern.

Monitor 299,-
Sanyo Daten Monitor, 31 cm, 
grüne Anzeige.

Alle Angebote natürlich 
auch auf Teilzahlung. 
Schnell, einfach, unbürokra

RX80-FT 1.198,-
EPSON Matrix-Drucker, 
Einzelblatt-Verarbeitung.

bitte senden Sic mir sofort kostenlos und 
unverbindlich Ihren neuen Beratungs-Katalog.

Für Ihre Bestellung bitte hiereintragcn.

Alter:tisch. Zu geringen monatli- ' 
chen Beträgen. Weitere ln- I 
formationen: Anruf genügt! W

040/850 60 7V
MAN Computer~Versand §

RolfW. Neumann, Postfach 501126, Waidmannstr. 35 
2000 Hamburg 50, Telex 213 066 newco d
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Der Einsteiger-Drucker

So bestellen Sie:

für Commodore C-64
mit Kabel direkt zum User-Port, steckfertig, Ansprache als Gerät 2 
über die RS-232-Schnittstelle. Im Drucker ist die Groß- und 
Kleinschreibung passend zurCBM-Codierung einstellbar.
Best.-Nr.: 8570

für EPSON HX-20
mit Kabel zur RS-232-Schnittstelle, steckfertig. Besonders 
interessant für die mobile Korrespondenz: Durch Batterien alles 
tragbar! DerASCII-Satz des HX-20 mit deutschen Umlauten ist im 
Drucker einstellbar, damit auch passend für andere Rechner mit 
deutschen Umlauten.
Best.-Nr. 8571

für SINCLAIR ZX-Spectrum
(ausgerüstet mit ZX-lnterface-1) direkt steckfertig mit Anschluß
kabel und 9poligem Stecker an die RS-232-Schnittstelle.
Best.-Nr.:8572

Für andere Rechner mit eindeutig offenem Spezialkabel und 
Anleitung zum Anschluß.
Best.-Nr.:8573

GÖRLITZ COMPUTERBAU, Hersteller der bekannten Interfaces, bringt einen Drucker, 
den sich jeder leisten kann.
Schreibmaschine und Drucker in einem, tragbar, gespeist von Batterie, Akku oder Netzteil. Und weil GÖRLITZ für Interfaces bekannt ist, mit einer 
Rechnerschnittstelle, die Ihre Wünsche erfüllt: Der Zeichenvorrat des Druckers (ASCII mit allen internationalen Umlauten) ist in acht verschiede
nen Zeichentabellen vorhanden. Damit drucken Sie sowohl ASCII als auch deutsche Umlaute, passehd an C-64, EPSON HX-20, SINCLAIR 
ZX-SPECTRUM und alle anderen Rechner mit serieller Schnittstelle. Die Druckgeschwindigkeit beträgt 600 Baud, der Druck geschieht über 
Farbband auf Normalpapier oder ohne Farbband auf Thermopapier, beides fast geräuschlos. Lieferung mit Farbbändern und Anschlußkabel,
ohne Batterien. Zum Einsteiger-Preis von 398,- DM

Hersteller weltweit bekannter Baugruppen, Ingenieurbüro für technisch-wissenschaftliche Sonder
anfertigungen, autorisierter EPSON-Händler: Görlitz Computerbau — ... denn andere verkaufen nur!

Ihr Commodore 64 kann viel -
mit unseren Görlitz-Interfaces noch viel mehr!

das bewährte VC-EPSON-INTERFACE:
tausendfach verkauft, europaweit erprobt, bringt alle CBM- 
Grafikzeichen in vierzig verschiedenen Schriftarten und -breiten, 
HARDCOPY mit SIMON'S BASIC, sauber und hochauflösend, 
hat einen eingebauten Selbsttest, einen eigenen Z80-Mikropro- 
zessor, einen 2K-Pufferspeicher. Alle ursprünglichen Funktionen 
des Druckers bleiben durch das Interface unverändert.
Best.-Nr.: 8422

das neue VC-EPSON-INTERFACE:
bekannte Funktionsvielfalt: neben der EPSON-Schrift sämtliche 
Originalzeichen der CBM-Rechner in Groß-, Kleinschrift und 
Grafikdarstellung in 8x8-Matrix, selbsttätige Aufbereitung durch 
das Interface und Übertragung an den Drucker im Grafikmodus. 
Neu an diesem VCEI:der 8K-Byte-Pufferspeicher. Damit Sie nie 
mehr warten müssen: Best.-Nr.: 8424

das vielseitige VC-CENTRONICS-INTERFACE:
wie immer Ihr Drucker heißt, unser VC-Centronics-lnterface 
verbindet ihn komfortabel mit Commodore 64, einzige Voraus
setzung: Centronics-Schnittstelle und EPSON-kompatiblen 
Steuerzeichensatz. Dieses Interface bieten Ihnen optimalen 
Anschluß Ihres Commodore 64 an preiswerte Drucker. Lieferung 
der externen Version im Gehäuse. Best.-Nr.:8423

Die besten Commodore-Interfaces für Drucker
8415 SUPEREPSONINTERFACE(8032/96usw.anEPSON-Drucker) ........ 450,30
8422 VC-EPSON-lnterface(VCEI)zwischenC-64undEPSON ......................... 336,30
8423 VC-Centronics-lnterface(VCCI)extern,fUrSTARu.a................................... 336,30
8424 VC-EPSON-lnterface(VCEI)mit8K-Puffer ................................................... 450,30
8490 DruckerRX-80mitVCEI8422 ........................................................................... 1330,00
8491 DruckerRX-80FTmitVCEI8422 .................................................................... 1502,00
8493 DruckerFX-80mitVCEI8422 ........................................................................... 1889,00
8494 DruckerFX-100mitVCEI8422 ......................................................................... 2 362,00

l/O-TOOL: zwei RS-232-Schnittstellen zum Einbau in CBM 8032 usw.
8505 I/O-TOOLRS-232/2CBM3000 ......................................................................... 655,50
8506 l/G-TOOLRS-232/2CBM4000kleinerBildschirm ........................................ 655,50
8507 l/O-TOOLRS-232/2CBM4000groBerBildschirm ........................................ 655,50
8508 I/O-TOOLRS-232/2CBM8000ASCII ............................................................. 655,50
8509 I/O-TOOLRS-232/2CBM8000DIN.................................................................. 655,50

Rechnerkopplung zwischen CBM-Rechnern und EPSON HX-20:
8530 l/O-TOOLHX-20fürCBM3000 ......................................................................... 598,50
8531 l/O-TOOLHX-20fürCBM4000kleinerBildschirm ....................................... 598,50
8532 l/O-TOOLHX-20fürCBM4000großerBildschirm ....................................... 598,50
8533 l/O-TOOLHX-20fUrCBM8000eckigoderSK/ASCII ................................. 598,50
8534 l/O-TOOLHX-20fUrCBM8000eckigoderSK/DIN ..................................... 598,50

Datenerfassung am EPSON HX-20 als Ansteckeinheit:
8550 HX-20I/O-EXPANSIONUNITDIGITAL ........................................................... 934.80
8551 HX-20l/O-EXPANSIONUNITANALOG,Basisversion .............................. 792,30
8552 HX-20 Centronics Interface zum Anschluß an Drucker................................ 792,30
Preise inkl. MwSt., Kataloge kostenlos.

Informieren Sie sich über unseren einmaligen Service: unsere SOFTWARE-PFLEGEGARANTIE, Kataloge ’84 kostenlos. 
Interessante Informationen bieten wir Ihnen während unserer hauseigenen Ausstellung:
COMPUTER-SHOW IN KOBLENZ - Neuheiten auf 1 200 qm. Eintritt kostenlos. Wirfreuen uns auf Ihren Besuch!

Beratung Entwicklung Fertigung Betreuung: Vier komplexe Bereiche - ein Ansprechpartner!

Görlitz Computerbau ■ Postfach 852 ■ 5400 Koblenz ■ Telefon: 0261/27500



C 64/VC 20 Floppy-Kurs

•w die Geheimnisse 
der Floppy em$etaocht

^C^

Diese Folge befaßt sich mit dem Befehlssatz der VC 1541 und deren Meldungen 
an den Computer. Sie werden erkennen, daß Sie neben Ihrem C 64 noch einen 

anderen vollständigen Computer vor sich haben, der nicht nur als einfaches 
und »dummes« Peripheriegerät verstanden werden will.

Sicherlich machte sich mancher 
Floppybesitzer, der ein schnel
leres Peripheriegerät als die 
Datasette haben wollte, schon seine 

Gedanken über den Preis der VC 
1541: »Die kostet ja mehr als der
Computer!«. In der Tat ist die VC 
1541 von dieser Seite her betrachtet 
nicht gerade günstig, wer sich je
doch schon intensiver mit ihr be-
schäftigt hat, wird eine Eigenart fest
gestellt haben, die sie mit allen 
CBM-Floppys teilt: Es handelt sich 
hier um sogenannte Floppystatio
nen, nicht nur um Laufwerke. Das 
bedeutet, diese Geräte besitzen ein 
eigenes Betriebssystem (DOS) und 
eigene Mikroprozessoren. Sie ar
beiten völlig unabhängig vom Com
puter und dessen Speicher. Der 
Vorteil liegt auf der Hand: Die Flop
py beansprucht weder Speicher

| 491S2 |SC0Q0|

| $0300

| 00000| jOOOÖ~

L Zl681 SlCOO |
I 6l44|Sl800L^

iFFFF

0000

nsg^r 
Sack 

Zero Page

Page l

StackBild 1. Die Speicheraufteilung der 1541

platz noch Rechenzeit des Compu
ters, außer beim direkten Datenaus
tausch. Als Beispiel betrachte man 
den Befehl »N:« (Formatieren). Wäh
rend der Formatierung steht der 
Computer zur (fast) freien Verfü
gung, da dieser Vorgang nur floppy
intern abläuft und sich der C 64 mit
READY meldet, während die 1541 
noch arbeitet.

Wir wollen uns jedoch nur den Di-

rektzugriffsbefehlen und den Spei
cherbefehlen widmen; auch über
gehen wir die im Commodore- 
Handbuch nicht erwähnte relative 
Datenspeicherung, über die in an
deren Ausgaben schon ausführlich
gesprochen wurde. Uns sollen nur 
die Befehle beschäftigen, die uns 
zur willkürlichen Manipulation von 
Floppystation und Disketten nützen.

Zur Beruhigung: Ein Beschädigen 
der 1541 durch direkte Eingriffe in 
das DOS ist nicht zu befürchten, 
auch wenn es passieren kann, daß 
sich die Floppy nur durch Aus-/ 
Einschalten wieder in den Normal-
zustand versetzen läßt. Haben Sie

Zero-Page 
DOS-Arbeitsspeicher

übrigens einmal, wie in der letzten 
Folge empfohlen, das Formatkenn
zeichen einer Diskette verändert? 
Sie werden sicherlich bemerkt ha-
ben, daß sich danach nichts mehr 
auf Ihre Diskette schreiben läßt. Mit 
diesem Trick, der die gleichen Fol

gen wie das Anbringen einer 
Schreibschutzplakette an der Dis
kette hat, können Sie sich also ganz 
einfach Ihre Diskette gegen unbe
absichtigtes Löschen sichern. ACH
TUNG: Diese Methode funktioniert
natürlich nicht, wenn neu formatiert 
werden soll; hiergegen hilft nur das 
Anbringen einer Schreibschutzpla
kette!

Die Floppystation verfügt über, au
ßer den schon bekannten Befehlen 
zur Diskettenorganisation, noch eine 
ganze Anzahl weiterer Befehle, mit 
denen sich ungeahnte Möglichkei
ten ergeben, zum Beispiel Herstel
len eines eigenen Diskettenformats, 
Leseschutz von Disketten, Pro
grammschutz, Modifikation der 
Lade- und Saveroutinen und, und... 
Dafür ist es allerdings nötig, daß wir 
diese Befehle Schritt für Schritt ken-

07FF__________________  
/ Puffer 4

/ normalerweise BAM

Page 2

BefehlsDuffer

Puffer 2
Benutzerpuffer 

(norm, frei)
Puffer l

Putfer 0
Hauptarbeitspuffer

O7coZ- 
/ Puffer 3 

/ normalerweise 
Directory

3300

Bild 2. So ist das 2 KByte RAM 
der 1541 aufgeteilt.

0600

Enthält bei längeren 
Directories den 
aktuellen Teil!

nen lernen, bevor wir auf die Tricks 
der Profis, die Manipulationen des 
DOS und den gezielten Eingriff in 
den Programmablauf der Floppy
station zu sprechen kommen. Dafür 
ist allerdings das Beherrschen des 
C 64 und der Maschinensprache un
erläßlich. So lohnt es sich unter Um-
ständen, nachdem man aus Basic 
nichts mehr herausholen kann, den 
Einstieg in die Assemblerprogram-

Äusgabe ll/November 1984 ^^ 117



Floppy-Kurs C 64/VC 20
mierungzu wagen. Sehr gute Litera
tur dafür ist vorhanden. Aber dies
mal wollen wir uns noch auf Basic 
beschränken, um Sie mit dem Be
fehlssatz der Floppy vertraut zu ma
chen.

Wie schon erwähnt, handelt es 
sich bei der 1541 um einen vollstän
digen Computer, der ebenso wie Ihr 
C 64 RAM und ein Betriebssystem 
(DOS) im ROM besitzt.

Die genaue Aufteilung ist in Bild 1 
zu sehen. Jetzt soll uns nur der RAM- 
Bereich interessieren (Bild 2). Nicht 
nur auf der Diskette, sondern auch 
im RAM werden Speicherbereiche 
in Abschnitte zu jeweils 256 Byte auf
geteilt. Sie heißen dann nicht mehr 
BLOCKS sondern PAGES (Seiten). 
Das RAM der 1541 umfaßt nun ge
nau 8 PAGES, durchnumeriert von 
0 bis 7, insgesamt als 2 KByte. Die 
Page Nr. 0 (auch Zero-Page genannt) 
wird hier, wie auch im C 64, vom Be
triebssystem als Arbeitsspeicher

.00 REM AENDERUNG VÜN lD. FORMATKENN- 
101 REM ZEICHEN £ LEERZEICHEN ZWISCHEN 
102 REM DIESEN BEIDEN.<lNSG. 5 ZEICHEN, 
105 REM BSP: ALTE ID :XY JA
>04 REM ID FORMATKENNZ.
105 REM »ANN AUF :HALLO
106 REM GEAENDERT WERDEN. DAS LEERZ.
10? REM WIRD HIER ZUM ERSTEN 'L
100 REM WIRFT SICH NUR AUF DlRECT. AUS’ 
109 :
110 OPEN 15,8,15,"I":OPENl,8,2,"#" 
1’0 PRINT#15,"U1 2 0 18 0"
1’0 PRINT#15,"B-P 2 162"
140 GET#!,AJ,BJ,CT,Dr,Et
150 PRINT A#;Bf;C$;D$;E$
160 INPU!"NEU:":NT
170 PRIN1#15,"B-F 2 162"
180 PR1NT#1,NT;
190 PRINT#15,"U2 2 0 18 0"
200 PRINT#15,"I"
210 CLOSE 8:CL0SE 15
READY.

Listing 1. Änderung der ID und 

des Formatkennzeichens

1000 REM UNTERPROGRAMM 1
1001 REM LESEN EINES EINTRAGES AUS DEM
1002 REM DIRECTORY <ALLE 30 BYTES H!>
1003 REM IN DIE VARIABLE DDT
1004 REM UEBERGABEPARAMETER:
1005 REM MM=NUMMER DES EINTRAGES DER
1006 REM GELESEN WERDEN SOLL 
1007 :
100S :
1009 :
1O10 OPEN 15,S,15,"I":0PENB,8,8,"#"
1020 NNT="":FORI=llO30:NNT=NN*TCHRT<0):N 
EXTI 
1030 XX=INT<<MM-l>/8> 
1040 PRINI#i5,"Ul 8 0 18 0" 
1050 FORZZ=1TOXX+1
1060 PRINl#lS,-B-P 8 0"
1070 GET#8,TTJ:TT=ASCITT*+CHRT<0>>
1080 GE T «8, SST: SS-ASC < SST*CHRT < 01 >
1090 IF TT=0 THEN DDT=NNT:GOTOlI70
1100 FRlNT*IS,"UI 8 0";TT;SS 
1110 NEXTZZ
1120 PP=MM-<XX.8>:PP=<PP-1>*32+2
1130 FRINT#15,"B-P 8"lPP
1140 FORZZ=1 10 30:GET#8,ZZ*
1150 IFZZT=""THENZZT=CHRT<0I
1160 DDT=DDT+ZZT:NEXTZZ
1170 CLOSE 8:CL0SE 15
1180 RETURN 
READY.

Listing 2. Unterprogramm 1.
Lesen eines Eintrages aus dem Directory.

benutzt und steht uns deshalb nicht 
zur freien Verfügung. Ähnlich ver
hält es sich mit den Pages 1 und 2. 
Die Pages 3 bis 7 stellen sogenannte 
Pufferspeicher dar; hier werden al
le Daten, die von der Diskette gele
sen beziehungsweise auf sie ge
schrieben werden, zwischenge
speichert, da nur blockweise gele
sen oder geschrieben werden kann.

Soll zum Beispiel nur ein einziges 
Byte auf der Diskette geändert wer
den, so wird erst der gesamte Block 
in einen der 5 Pufferspeicher gele
sen, dort abgeändert und schließ
lich komplett wieder zurückge
schrieben. Aus diesen Gründen ist 
es also notwendig, daß wir uns vor 
einem Direktzugriff einen der Puffer 
reservieren, in dem dann gearbei
tet wird.

Mit Hilfe des »Open«-Befehls eröff
nen wir einen Direktzugriffskanal. 
Die Syntax lautet wie folgt: 
OPEN fn, gn, kn, ”#" 
Hierbei bedeuten:
fn — Filenummer (1-127) 
gn — Gerätenummer (norm. 8) 
kn — Kanalnummer in der Floppy 
(2-14)

Diese Abkürzungen werden wir 
im folgenden immer verwenden! 
Ein Beispiel:
OPEN 1, 8, 2, ”#"

Diese Anweisung eröffnet im 
Computer ein File mit der Nummer 
1, adressiert als Gerät die Floppy 
(Nummer 8) und reserviert in der 
1541 einen Kanal (Nummer 2), dem 
ein Puffer zugeordnet wird. Mit den 
floppyinternen Kanälen verhält es 
sich wie folgt: Es stehen insgesamt 
16 Kanäle zur Verfügung. Hierbei 
sind Kanal 0 und 1 für LOAD und SA
VE reserviert, Kanal 15 ist der Kom
mandokanal, den Sie bisher immer 
benutzt haben, um Befehle (zum Bei
spiel Formatieren) an die Floppy zu 
senden und die Fehlermeldungen 
der Floppy zu empfangen.

Für unsere Zwecke stehen also 
noch die Kanäle 2 bis 14 zur Verfü
gung. In unserem Fall reserviert die 
Floppy den nächsten freien Puffer. 
Will man jedoch einen bestimmten 
Puffer reservieren, etwa um dort ein 
Maschinenprogramm abzulegen, so 
ist es notwendig, der 1541 mitzutei
len, welcher Puffer gewünscht wird: 
OPEN1,8,2,"#1"

Es ist hier allerdings zu beachten, 
daß der gewählte Puffer nicht schon 
belegt ist; in diesem Fall gibt die 
Floppy eine Fehlermeldung aus. 
Wollen Sie an dieser Stelle mehr 
über das Auslesen der Fehlermel
dungen und deren Bedeutung wis
sen, können wir Sie hier beruhigt auf 
das Commodore-Handbuch verwei-

2000 REM UNTERPROGRAMM 2
2001 REM SCHREIBEN EINES EINTRAGES IN

2002 REM DAS DIRECTORY <30 BYTES •'•)

2003 REM UEBERGABEPARAMETER:
2004 REM MM=NUMMER DES EINTRAGES DER

2005 REM GESCHRIEBEN WERDEN SOLL

2006 REM DD$=DIRECTORYEINTRAG
2007 :

2008 :
2009 :

2010 OPEN l5,8,15,"I":0PEN8,8,8,"#"
2020 XX=INT(<MMl)/8)
2030 PRINT#15,"U1 8 0 18 0"

2040 FORZZ=1TOXX+1
2050 PRINT#15,"B-P 8 0"

2060 GET#8,T*:TT=ASC(T$+CHRt(0))

2070 GET#8,S$:SS=ASC(Sf+CHR$(0))
2080 IF TT=0 THEN 2150

2090 PRINT#15,"U1 8 0";TT;SS
2100 NEXTZZ

2110 PP=MM-(XX*8):PP=(PP-1)*32+2
2120 PRINT#15,"B-P 8";PP

2130 PRINT#8,DDt;
2140 PRINT#15,"U2 8 0";TT;SS

2150 CLOSE 8:CL0SE 15
2160 RETURN 

READY.

Listing 3. Unterprogramm 2.
Schreiben eines Directory-Eintrages

100 REM BEISPIEL FUER EINE KLEINE
101 REM DIRECTORY-MANIPULATION:
102 REM SCRATCH-SCHUTZ EINZELNER FILES
103 REM NACH ANZEIGE DES FILENAMENS:
104 REM J - SCHUETZE DIES FILE
105 REM N = WEITER ZUM NAECHSTEN FILE
106 REM E = ENDE
107 REM ACHTUNG ''' "SCHUETZT" AUCH

108 REM SCHON GESCRATCHTE FILES WENN
109 REM VERLANGT, STELLT SIE ABER NICHT

110 REM WIEDER HER '''
111 REM SCRATCH-SCHUTZ WIRD IM DIRECT.
112 REM DURCH EIN '<' HINTER DEM
113 REM FILETYP ANGEZEIGT. NAEHERES
114 REM SIEHE TABELLE FOLGE 1 !•!
115 REM ACHTUNG ••• NUR ZUSAMMEN MIT
116 REM DEN UNTERPROGRAMMEN 1 8< 2
117 REM LAUFFAEHlG '!'
1 18 :
1 19 :
120 MM=0
130 MM=MM+l:DD*="":GOSUB1000
140 lF DD*=NN$THENEND
150 PRINTMIDJ(DDT,4,16):INPUTAA«
160 IF AA*="E"THEN END
170 IF AA$="N"THEN 130
180 HHX^LEFTf(DDT,l)
190 HH$=CHRf(ASC(HH$)0R2'6)
200 DDf=HHT+RIGHTt(DD*,29>
210 GOSUB2000
220 GOTO 130
230 END
READY.

Listing 4. So kann man Files schützen.

sen. Im allgemeinen sind Puffer 4 für 
die BAM und Puffer 3 für das Direc
tory reserviert. Haben Sie die Wahl 
des Puffers der Floppy überlassen, 
so erfahren Sie die gewählte Num
mer durch Auslesen des soeben ge
öffneten Direktzugriffskanals:
10 OPEN 1,8,2,”#”
20 GET#l,D$
30D = ASC (D$ + CHR$(0))
40 REM Puffernummer in D
Die BLOCK-BefehIe

a) Der BLOCK-READ-Befehl (B-R): 
Mit dem BLOCK-READ-Befehl liest 
man jeden beliebigen Block von 
Diskette in einen vorher reservier
ten Puffer. Die Syntax lautet: 
PRINT # fn,”B-R”;kn;dn;t;s
dn — Drivenummer (immer 0)
t — Tracknummer
s — Sektornummer
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DIE ELEFANTEN 
SIND GELANDET.

Nach dem beispiellosen Erfolg der elephant floppy disk in den 
USA sind die „Elefanten“ in Europa gelandet. Jetzt können Sie auch 
in Deutschland von dem sagenhaften Gedächtnis der Elefanten profi
tieren. „Elephant never forgets“ - diese 100% Datensicherheit wurde 
durch amtlicheTests bestätigt Disketten, 100% error-free. Greifen 
Sie zu. In Ihrem Computer-Shop oder bei Ihrem System-Händler.
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Weiteres Ausland: Oennison International Company. 4006 Erkrath 1. Matthias-Claudius-Strasse 9. Telex 858 6600
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100 REM SCHREIBSCHUTZ SETZEN
101 REM DURCH «ENDERUNG DES FORMAT-
102 REM KENNZEICHENS IN DER BAM '''
103 REM FUNKTIONSWEISE :
104 REM FÜRMAUENNZEICHEN WIRD AUF 
lBS REM BELIEBIGEN WERT AUSSER A'
106 REM GESETZT. AB SOFORT KOENNEN
107 REM KEINE SCHREIBVORGAENGE AUSSER 
108 REM FORMATIEREN DURCH6EFUEHRT
109 REM WERDEN. ALSO VORSICHT '
I 10 :
200 OFEN 15,8,15,"l":0PENa,8,8,"#"
210 PRINT#15,"U1 8 0 18 0"
220 PRINT#15,"B-P 8 2"
230 PKINT#8,"X";
240 PRINT#15,"U2 8 0 18 0"
230 PRINT#15."I"
260 CL0SE8:CL0SElS:END 
READY.

Listing 5. Schützen Sie Ihre Diskette 
vor jedem Schreibzugriff.

Beispiel: PRINT#15,"B-R 2 0 18 0"
Diese Befehlsfolge liest den Block 

18,0 von der Diskette in den oben re
servierten Puffer. Wie man sieht, 
können anstelle der CHR$-Codes 
feste Zahlenwerte in den Befehls
string mit übernommen werden. 
Das ganze hat bloß einen kleinen 
Schönheitsfehler. Mit dem B-R- 
Befehl läßt sich das erste Byte eines 
Blocks nicht lesen. Deshalb benutzt 
man normalerweise anstatt des B-R- 
Befehls den Ul-Befehl. Dieser hat 
exakt die gleiche Syntax und kann in 
jedem Fall benutzt werden: 
PRINT#15,"U1 2 0 18 0”
Auf diese USER-Befehle kommen 
wir später zurück. Mit einer 
GET#-Schleife lassen sich nun die 
einzelnen Bytes in den Computer 
einloscn.
b) Der BLOCK-WRITE-Befehl (B-W): 
Hiermit lassen sich die Daten aus 
dem reservierten Puffer wieder auf 
die Diskette schreiben. Syntax: 
PRINT#fn,"B-W";kn;dn;t;s
Beispiel: PRINT#15,"B-W 2 0 18 0” 
Natürlich gibt es analog zum B-R ei
nen USER-Befehl ; U2.
Beispiel: PRINT#15,"U2 2 0 18 0”. 
c) Der BUFFER-POINTER-Befehl 
(B-P):
Für jeden Puffer gibt es einen Zei
ger, den BUFFER-POINTER. Dieser 
zeigt auf das aktuelle Byte im Puffer 
und wird bei jedem Datenzugriff um 
Eins erhöht, damit man alle 256 
Bytes eines Blocks der Reihe nach 
lesen kann. Dieser Pointer wird mit 
dem B-P-Befehl gezielt auf bestimm
te Bytes positioniert, wenn man nur 
einzelne Werte und nicht den ge
samten Block lesen will. Syntax: 
PRINT#fn,"B-P";kn;position 
Beispiel:
Wir möchten in die Variable A den 
Wert des 123. Bytes von Block 1;16 
einlesen:
10 OPEN15,8,15
20 OPENl,8,2,"#"
30PRINT#15,"Ul 2 0 1 16”

40 PRINT#15,"B-P2 122”
50 GET#l,A$
60A = ASC (A$ + CHR$(0))
Als weiteres Beispiel dient Listing 1. 
d) Der BLOCK-ALLOCATE-Befehl 
(B-A):
Wenn Sie im Direktzugriffsverfah
ren eine Diskette beschreiben, muß 
in der BAM danach auch verzeich
net werden, daß die entsprechen
den Blocks mit Daten gefüllt sind 
und nicht mehr überschrieben wer
den dürfen. Dazu dient der B-A- 
Befehl, der jeden beliebigen Block 
in der BAM als belegt kennzeichnet. 
Die Syntax lautet: 
PRINT#fn,"B-A";dn;t;s
Beispiel:
PRINT#15,"B-A0 1 16” 
kennzeichnet Block 1;16 als belegt; 
war dieser Block schon belegt, mel
det sich die Floppy mit der Fehler
meldung >>65,NO BLOCK,XX,YY<<; 
wobei XX und YY die Track- und 
Sektornummer des nächsten freien 
Blocks angeben.
e) Der BLOCK-FREE-Befehl (B-F): 
Dieser ist das genaue Gegenstück 
zum B-A-Befehl; er deklariert einmal 
belegte Blöcke wieder als frei für ei
nen weiteren Zugriff. Seine Syntax 
ist identisch mit der des B-A-Befehls.

100 REM SCHREIBSCHUTZ SETZEN / LOESCHEM 
101 REM DURCH AENDERUNG DES FOFMAT- 
102 REM »ENNZEICHENS IN DER BAM 111
103 REM FUNKTIONSWEISE SETZEN :
104 REM FORMATKENNZEICHEN WIRD AUF
105 FEM EEcIEFIGEN WERT AUSSER A
106 REM GESETZT. AB SOFORT KOENNEM
107 REM FEINE SCHREIBVORGAENGE AUSSER 
IOS REM FORMATIEREN DURCH6EFUEHRT
109 REM WERDEN. ALSO VORSICHT '
110 REM FUNKTIONSWEISE FREIGEBEN :
111 REM DIE FLOPPY SPEICHERT DAS
112 REM FüRMATkENNZEiCHEN DEE EINGEL. 
li; REM DISIETTE IN DER SPEICHEFSTELLE 
114 REM F0101 ZWISCHEN. WIRD DIES
115 REM VOR DEM SCHPEIBVORGANG AUF
116 REM A ZURJECIGESETZT, LAESS1
117 REM SICH DIE FLOPPY UEBERLISTEN 
li& FEM DAS A WIRD NUN IN DIE BAM 
1’9 REM GESCHRIEBEN 
120 :
130 FRINT’WüLLEN SIE DIE EINGEL. DIS1ETT 
E”
140 lNFUVSCHUETZEM ODER FREIGEBEN";AA* 
150 IF AAt="S"THEN 2Q0 
160 IF AAt-"F-THEN 300
170 PRINI:RUN
1S0 :
190 :
100 3FER iS,8,15,'T*:0FEN8.8,e."r'
210 PRINT#lG,"U! 8 0 18 0'
222 PRINT#i5,"B-r 8 2"
230 PRINT#8."X";
240 PRINT#15,"U2 8 0 18 0"
250 FRINT#15/'I"
260 CL0SE8:CLOSE15:PRINT:RUN 
270 :
280 : 
290 :
.00 OFEN 15,8,15,"r':0FEMe.8.8.-W'
310 PRINT#lS,"UI 8 0 18 0"
320 PRINT#15,"B-P 8 2"
330 FRINT#15,"M-W"CHRt (1)CHRt (1)CHR1(1)C 
HRt<65)
340 PRINT#8,'A";
350 PRINT#15,"U2 8 0 18 0"
360 PRINTttl5,"I"
370 CL0SE8:CL0SE15:PRINT:RUN

READY.

Listing 6. Eine einfache Routine, um das Direc
tory zu sortieren.

100 REM BEISPIEL EUER MEMORY-EXECUTE 
101 REM LOEST IN DER FLOPPY LANGSAMES 
102 REM BLINKEN DER ROTEN LED (FENN 
103 REM ZEICHNET NORMALERWEISE HARD 
104 REM WARE-FEHLER) AUS.
105 REM KANN NUR DURCH AUSLOESEN EINES 
106 REM RESETS ENTWEDER DURCH EIN/AUS- 
10/ REM SCHALTEN DER FLOPPY ODER DES 
108 REM COMPUTERS BEENDET WERDEN.

109 REM EINSPRUNGSADRESSE : JEA6E
1 10 :
120 0PEN15,8,15
130 PRINT#15,"M-E"CHR*<110)CHR$(234)

140 CLOSE 15
150 END 
READY.

Listing 7. Simulieren Sie einen Hardware-Fehler

f) Der BLOCK-EXECUTE-Befehl 
(B-E): Dieser Befehl nimmt eine Son
derstellung ein. Er gleicht im Prinzip 
dem B-R-Befehl; nur mit dem zusätz
lichen Effekt, daß der eingelesene 
Block im Puffer als Maschinenpro
gramm gestartet wird.

Zur Vertiefung der Block-Befehle 
sei noch auf die Listings 2 bis 5 hin
gewiesen, welche die eben bespro
chenen Anwendungen noch an 
praktischen Beispielen verdeutli
chen.

Die MEMORY-Befehle
a) Der MEMORY-READ-Befehl 

(M-R): Dieser Befehl entspricht haar
genau dem PEEK-Befehl in Basic. 
Mit ihm können Sie jede beliebige 
Speicherstelle der Floppy auslesen. 
Syntax:
PRINT#fn,"M-R";CHR$(adl);CHR$ 
(adh);CHR$(n) 
adl = Low-Byte 
adh = High-Byte
n = Anzahl (0 bis 255)

Abgeholt werden die gelesenen 
Daten ebenfalls über den Komman
dokanal mit GET#.
Beispiel: Lesen der beiden ID- 
Zeichen im ASCII-Format der zuletzt 
initialisierten Diskette:
10 OPEN15,8,15
20 PRINT # 15,"M-R''CHR$(18)CHR$ 
(0)CHR$(2)
30 GET#15,A$,B$
40 PRINTA$;B$

Diese Routine liest die Zero-Page 
Adressen 18 und 19, in denen die 
entsprechenden Werte gespeichert 
sind. In Tabelle 1 sind einige der 
wichtigsten Zero-Page Adressen 
aufgeführt.
b) Der MEMORY-WRITE-Befehl 
(M-W):
Dieses Kommando kann als POKE- 
Befehl in den Floppy-Speicher an
gesehen werden. Die Syntax ist hier 
wie folgt:
PRINT#fn,"M-W";CHR$(adl)CHR$ 
(adh)CHR$(n)CHR$(datal)CHR$(da- 
ta2)...
c) Der MEMORY-EXECUTE-Befehl 
(M-E): Fortsetzung auf Seite 163
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In den ersten beiden Folgen 
mußten Sie noch mit Basic-

ist, keine. &lchimie
unseres Assembler-Kurses 
Ladern arbeiten.

Jetzt steht Ihnen ein leistungsfähiger Monitor zur Verfügung, der SM0N. 
Somit können Sie alle Beispiele direkt eingeben und ausprobieren.

In der letzten Folge haben wir die 
ersten Assembler-Befehle ken
nengelernt und wissen, wie man 
sie benutzt und was sich im Compu

ter dabei tut. Die Zahlen der 
Assembler-Alchimisten haben uns 
einige Geheimnisse enthüllt, ob
wohl sie für die Zweifingerlinge und 
die Sechzehnfingerlinge gedacht 
sind. Die Binärzahlen können wir 
schon zusammenzählen. Heute wer
den Sie eine Reihe weiterer 
Assembler-Befehle kennenlernen 
und noch ein weiteres Zahlensy
stem. Wir ergründen das Geheim
nis der negativen Zahlen und ma
chen uns die Funktion der Flaggen 
zunutze.

Bild 1. Der Monitor zeigt das nackte Programm im Speicher

0800 00 0C 08 0A 00 41 25 B2

08 
Koppe]

oc
adresse

00 
Zeile

0A 
nnr.l0

A %
Token

0808 AB 31 32 00 K 08 14 00

Token
1 2 Zeilen

ende
01

Koppel
12
adresse

0C 
Zeile

14
nnr.20

0810 80 00 00 00 FF FF FF FF

END
Token

Zeilen
ende

Prog 
er

umrn- 
de

Leerer Speicher

Wir haben nun auch einen sehr 
brauchbaren Assembler für den C 
64: Den SMON, dessen 1. Teil in die
ser Ausgabe abgedruckt ist. Künftig 
wird in dieser Serie die SMON- 
Syntax verwendet und kein Basic- 
Lader mehr angegeben. Außerdem 
hat in Ausgabe 9 die Serie »Der glä
serne VC 20« begonnen, so daß sich 
der Schwerpunkt hier mehr auf den 
C 64 verlagert. Das sollte aber die 
VC 20-Fans nicht davon abhalten, 
diesen Kurs weiter zu verfolgen, 
denn bis auf gelegentliche Adreß- 
änderungen ist fast alles für sie ver
wendbar.
Eine Zauberformel der Assembler-Alchimisten: 
INX, INY, INC, DEX, DEY, DEC?

Wir wissen ja schon, daß man die
se »Zauberformeln« entzaubern

kann. INX heißt einfach »increment 
X-Register«, also Inhalt des X- 
Registers um 1 erhöhen. Es wird Ih
nen sicher einleuchten, daß INY 
dasselbe mit dem Y-Register tut. Et
was weniger deutlich ist das bei 
INC. Das bedeutet »increment me
mory«, also zähle zum Inhalt einer 
Speicherstelle eins dazu. INX und 
INY enthalten alles, was dem Com
puter zu sagen ist, sind also offen
sichtlich l-Byte-Befehle mit der in 
der letzten Folge schon kennenge
lernten impliziten Adressierung. Bei 
INC muß dem Computer noch ge
sagt werden, welche Speicherstelle 
er um 1 erhöhen soll. Es gehört also 
noch eine Adresse dazu. Das läßt

diesen Befehl im allgemeinen zu ei
nem 3-Byte-Befehl werden.

Befehle zum Zählen
Das umgekehrte leisten die Be

fehle DEX, DEY und DEC. Sie be
deuten nämlich »decrement X- 
Register«, also »zähle das X-Register 
um eins herunter«, beziehungsweise 
das Y-Register oder — bei DEC — 
die angegebene Speicherstelle. Für 
die Adressierungsart und die An
zahl Bytes pro Befehl gilt hier das 
gleiche wie für die INX...-Befehle. 
Sehen wir uns das an einem kleinen 
Beispiel an: Bitte lesen Sie sich dazu 
die Bedienungshinweise zum 
SMON durch.

1500 LDA #00
1502 LDX #01
1504 STA D800
1507 STX 0400
150A INX
150B STA D801
150E STX 0401
1511 DEX
1512 STA D802
1515 STX 0402
1518 BRK

Wenn Sie das kleine Programm 
mit G 1500 starten, dann sollten Sie in 
der linken oberen Ecke des Bild
schirms ABA in schwarzer Schrift 
stehen haben. Was ist geschehen? 
Wir haben den Inhalt des Akku (= 0, 
also Farbcode für schwarz) in das 
Bildschirm-Farbregister geschrie
ben (#D800), dann den Inhalt des 
X-Registers (1 = POKE-Code für 
den Buchstaben A) in die erste 
Bildschirm-Speicherzelle (# 0400). 
Anschließend wurde das X-Register 
um 1 erhöht (2 = POKE-Code für 
den Buchstaben B) und dieser Inhalt 
in die zweite Bildschirmzelle ge
schrieben. Außerdem mußte natür
lich auch dieser Bildschirm- 
Farbspeicherplatz mit dem Farbco
de 0 belegt werden. Durch DEX 
wurde das X-Register wieder herun
ter gezählt, somit wieder ein A er
zeugt und in die dritte Bildschirm
stelle gedruckt.

Sie haben sicher schon bemerkt, 
daß man auf diese Weise Abläufe 
mitzählen kann. Soll zum Beispiel ein 
Vorgang 20 mal wiederholt werden, 
dann packt man ins X-Register (oder 
ins Y-Register oder in eine andere 
Speicherstelle) den Anfangswert 0, 
läßt den Computer eine Arbeit aus
führen, erhöht das entsprechende 
Register oder die Speicherzelle um 
1 mit INX, INY oder INC, prüft dann, 
ob dieser Inhalt schon 20 geworden 
ist und so weiter. Wie man diese Prü
fung vornimmt, dazu kommen wir 
erst später bei den BRANCH-Befeh- 
len. Das ist also ähnlich wie im Basic 
bei den FOR...NEXT-Schleifen: Dort
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wird eine Variable als Zähler ver
wendet, hier ein Register (oder eine 
Speicherstelle). Ebenso wie im Ba
sic bei diesen Schleifen kann man 
auch hier rückwärts zählen mit DEX, 
DEY oder DEC. Das hat oft gewisse 
Vorzüge, was uns aber noch nicht 
kümmern soll.

Wenn wir diese Befehle als Zähler 
verwenden, sollten wir im Auge be
halten, daß eine Speicherstelle 
(auch ein X- oder Y-Register) Zahlen 
nur von 0 bis 255 enthalten kann. Die 
höchste 8-Bit-Zahl ist ja: 
dez. 255 = bin. 1111 1111

+ 1 1
 + 

ergibt: (1) 0000 0000
Wenn wir also über 255 hinauszäh

len, ergibt sich wieder 0 und so wei
ter, weil ein Überlauf stattgefunden 
hat. Das 9.Bit paßt nicht mehr in das 
Byte hinein. Um nochmal genau se
hen zu können, was unser Computer 
da tut, probieren Sie einmal aus: 
1500 LDA #01 
1502 BRK

Das soll uns die Register zunächst 
mal im Ausganszustand zeigen. 
Nach G 1500 werden sie angezeigt: 
AC XR YR N V- BDI ZC 
01 00 00 0 0 1 10 000

Im Akku steht jetzt die dort einge
ladene 1. Nun wollen wir das X- 
Register laden mit 255 (also $FF). Da
zu ändern wir das Programm: 
1502 LDX #FF 
1504 BRK

Nach erneutem G 1500 zeigen die 
Register:
AC XR YR N V- BDI ZC
01 FF 00 1 0 1 10 000

Im X-Register steht nun die Zahl 
$FF. Bei den Flaggen hat sich die N- 
Flagge (die negative Zahlen anzei
gen soll) auf 1 geschaltet!

Nun wollen wir das X-Register 
über 255 hinauszählen. Wir verän
dern das Programm nochmal: 
1504 INX
1505 BRK

Der Start mit G 1500 liefert uns die 
folgende Registeranzeige: 
AC XR YR N V- BDI ZC 
01 00 00 0 0 1 10 010

Wie erwartet, ist der Überlauf des 
X-Registers eingetreten: Es ist jetzt 
Null. Die N-Flagge hat ihren ge
wohnten Wert 0 wieder angenom
men und die Z-Flagge, die uns an
zeigt, ob die letzte Operation eine 
Null erzeugt hat, ist jetzt gesetzt. Bei

weiterem Hochzählen verschwindet 
die Z-Flagge wieder:
1505 INX
1506 BRK

G 1500 liefert den Registerinhalt: 
AC XR YR N V- BDI ZC 
01 01 00 0 0 1 10 000

Das gleiche passiert bei Verwen
dung des Y-Registers als Zähler, wie 
Sie leicht durch Austauschen aller 
auf X bezogenen Befehle feststellen 
können. Sehr nett ist es, diesen Be
fehlsablauf einmal für den INC- 
Befehl auf die Speicherstelle $0400 
(Bildschirmspeicher links oben) be
zogen ablaufen zu lassen. Wenn 
man darauf achtet, daß kein Hoch
scrollen des Bildschirms eintritt, 
kann man das Ergebnis außer in 
den Registern auch noch als Zei
chen auf dem Bildschirm verfolgen. 
Der Beginn der Befehlsequenz ist 
dann sinnvollerweise:
1500 LDA #FF
1502 STA 0400
1505 BRK

Im folgenden setzt man dann an
stelle von INX immer INC 0400 ein.

Was passiert beim Herunterzäh
len unter Null? Sie können das mit 
der gezeigten Befehlskette leicht 
verfolgen, indem Sie immer statt 
INX jetzt DEX setzen und die Regi
ster nicht mit $FF, sondern mit 01 la
den. Es zeigt sich, daß beim Herab
zählen nach der Null wieder 255 
( = $FF) im Register zu finden ist. Die 
Reaktion der N- und der Z-Flagge 
auf den jeweiligen Registerinhalt ist 
die gleiche wie beim Hochzählen.

Es ist uns nun deutlich, daß diese 
sechs Befehle die N-Flagge und die 
Z-Flagge beeinflussen können. Die
se Tatsache wird später noch eine 
große Rolle spielen, wenn es um die 
bereits erwähnte Schleifenkontrolle 
geht.
Noch ein alchimistischer Zahlentrick

Die Assembler-Alchimisten haben 
noch viel mehr Arten der Zahlen- 
und Zeichendarstellung auf Lager. 
Eine davon ist die Codierung als 
BCD-Zahlen. BCD kommt vom engli
schen »binary coded dezimal«, was 
bedeutet: Binär codierte Dezimal- 
zahlen.

Zwischendurch möchte ich noch 
eine Bemerkung loswerden, die Sie 
als Trost auffassen sollen: Auch 
wenn wir später andere Zahlendar
stellungen kennenlernen werden, 
es wird nicht so schwierig! Sogar so

komplette Idioten wie Computer 
verstehen das, obwohl man ihnen al
les haarklein vorkauen muß.

Speicher- 
steUe

Byte

Inhalt

1

C1

1100 0001

0815

2

80

1000 0000

Kennbits 7 für Integer

0100 0001 
ä 65
Code für A

0000 0000

Bild 2. So werden Integer-Variable aus Basic-Program

Wenden wir uns nun wieder den 
lächerlich einfachen BCD-Zahlen 
zu. Alle Zahlen von 0 bis 9 lassen sich 
binär mit nur 4 Bits ausdrücken:

Binär Dezimal
0000 0
0001 1
0010 2
0011 3
0100 4
0101 5
0110 6
0111 7
1000 8
1001 9

Die weiteren Werte 1010 bis 1111 
werden in der BCD-Codierung nicht 
benutzt. Liegt nun eine Dezimalzahl 
(zum Beispiel 12) vor, dann wird jede 
Stelle dieser Zahl (also die 1 und die 
2) getrennt binär codiert. In unse
rem Beispiel mit der 12 wäre das 
dann 0001 für die 1 und 0010 für die 
2. Somit ist die 12 im BCD-Code 0001 
0010. Jede Ziffer erhält so ihr Nibble. 
Eine Zahl im BCD-Format hat deswe
gen keine feste Anzahl von Bytes, 
sondern die Byte-Zahl hängt von der 
Anzahl der Stellen ab. Die Zahl 1984 
beispielsweise braucht 2 Bytes: 0001 
1001 1000 0100.

Schwierig gestaltet sich das Rech
nen mit diesen Zahlen wegen der 
sechs unbenutzten Codes. Aber 
auch da habe ich einen Trost für Sie: 
Wir werden damit nicht rechnen. 
Wozu das ganze dann, werden Sie 
sich fragen? Der Grund für das alles 
ist, daß BCD-Zahlen im Gegensatz
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zu den Zahlen mit festem Format (die 
sonst verwendet werden) so einge
geben und verarbeitet werden kön-

men vom C 64 im Speicher eingerichtet

0816 0817 0818 bis 08LA

3 4 5-7

FF F4 00 00 00

1111 1111 1111 0100
unbenutzt

bei
MSB LSB Integer

zahlen
von

12

Variablenname und -typ
Variablenwert

nen, wie sie vorliegen. Das ist im 
kaufmännischen Bereich manchmal 
notwendig, wo eben 1000mal 0,1 
Pfennige 1 Mark ergeben und Feh
ler unzulässig sind. Sollten Sie also 
vor dem Problem stehen, mit BCD- 
Zahlen rechnen zu müssen, grämen 
Sie sich nicht: Unser Prozessor kennt 
den Dezimalmodus. Er ist dann ein
geschaltet, wenn die Dezimal- 
Flagge auf 1 gesetzt ist.

Programm- 
Verzögerung

$FF - X-Reg. LDX #FF

$FF - Y-Reg. LDY #FF

ff@U 8

Ja

DEY

BNE 1504

DEX

BNE 1502

Ja

Bild 3.
Flußdiagramm zur Verzögerungsschleife

BRK

Damit sollen Sie dann auch noch 
gleich zwei neue Befehle kennen
lernen: SED und CLD. Der erstere 
hat nichts mit Parteien zu tun, son
dern ist die Abkürzung für »Set 
dezimal-flag«, also setze die Dezi
malflagge. So schalten Sie den 
Dezimal-Modus ein. Wie Sie sicher 
schon messerscharf geschlossen 
haben, heißt CLD »Clear dezimal- 
flag«, also setze die Dezimalflagge 
auf Null, wodurch dieser Modus 
wieder auszuschalten ist.

Wichtig! Wenn Sie argwöhnen, 
daß in einem Programm irgend
wann mal die Dezimal-Flagge ge
setzt sein könnte, dann gehen Sie auf 
Nummer sicher und schieben vor ei
ne Rechenoperation, die nicht im 
Dezimalmodus laufen soll, ein CLD.

Beide Befehle sind l-Byte-Befehle 
mit implizierter Adressierung. Sie 
beeinflussen lediglich die Dezimal
flagge.
Das Geheimnis der negativen Binärzahlen

Wie schon mal betont: Der Com
puter ist strohdumm. Er kann nicht 
einmal auf normale Weise voneinan
der abziehen! Deswegen geht er 
den komplizierten Weg: Er addiert 
eine negative Zahl. Nur: Wie sehen 
negative Binärzahlen aus? Wir wer
den diese Frage in drei Etappen be
antworten.
a) Man könnte eine Flagge setzen, 
die 1 ist bei negativen und 0 bei posi
tiven Zahlen. Bei einigen Fließkom
mazahlen wird das auch so ge
macht. Hier aber setzt man die Flag
ge direkt in die Zahl ein: Bit 7 jeder 
Zahl ist jetzt ein Vorzeichenmerk
mal. Wenn dieses Bit 0 ist, handelt es 
sich um eine positive, wenn es 1 ist, 
um eine negative Zahl. Auf diese 
Weise ist also +1 wie bisher 0000 
0001, wohingegen —1 jetzt 1000 0001 
hieße. Damit wird allerdings der 
Zahlenbereich, der durch ein Byte 
auszudrücken ist, verschoben. 
255 = binär 1111 1111 kann so nicht 
mehr verwendet werden. Die größ
te Zahl, die jetzt ausgedrückt wer- 
denkann,ist0111 1111 = dezimal 127. 
Die kleinste Zahl ist dann 1111 1111 = 
—127. Probieren wir mal aus, wie 
sich damit rechnen läßt:
+ 10 0000 1010
-6 1000 0110
-------------------- + 
ergibt 1001 0000 = -16, 
was offensichtlich falsch ist, denn 
nach Adam Riese sollte + 4 heraus-
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&sssmMsr ist ksins ^fic^mie
kommen. So kann man also nicht 
rechnen!

Man nennt diese Art der Zahlen
darstellung, übrigens »signed bina- 
ry<<-Format, also in Deutsch: markier
te Binärzahlen.
b) Der nächste Schritt ist das soge
nannte Einerkomplement. Dabei 
tritt für die positiven Zahlen keine 
Änderung ein. Die negativen entste
hen aus den positiven durch Kom
plementbildung, das heißt jedes Bit 
der positiven Zahl wird in sein Ge
genteil verkehrt, wie es das folgen
de Beispiel zeigen soll: 
0000 1100 ist +12,

dann ist das Einerkomplement: 
1111 0011 = -12.

Komplement ist nicht 
kompliziert

Interessanterweise taucht hier 
auch wieder das Merkmal der »si- 
gned binary<<-Zahlen auf: die 1 in Bit 
7 bei negativen Zahlen. Beschränkt 
man sich auf den Zahlenbereich, 
der für die »signed binary«-Zahlen 
gültig war, dann hätten wir jetzt bei
de Darstellungsweisen miteinander 
vereint. Nun müssen wir natürlich 
noch feststellen, ob man so auch 
rechnen kann.
+ 8 0000 1000
-6 1111 1001

in Einerkomplementdarstellung

ergibt(l) 0000 0001
was 1 mit einem Übertrag ergäbe,

Tabelle. Die in dieser Folge erwähnten Befehle

Befehls
wort

Adressie
rung

Byte
anzahl

Code Dauver in Takt
zyklen

Beein
flussung 
von Flag
gen

Hex Dez

INX implizcit 1 E8 232 2 N,Z
INY implizit 1 C8 200 2 N,Z
INC absolut 3 EE 238 6 N,Z
DEX implizit 1 CA 202 2 N,Z
DEY implizit 1 88 136 2 N,Z
DEC absolut 3 CE 206 6 N,Z
SED implizit 1 F8 248 2 1 - D
CLD implizit 1 D8 216 2 0 - D
BNE relativ 2 D0 208 2

+1 bei Verzwei
gung
+ 2 bei Über
schreiten einer 
Seitengrenze

jedenfalls nicht 2, wie's sich gehört. 
Also ist auch die Einerkomplement
darstellung noch nicht das Gelbe 
vom Ei.
c) Ich will Sie nicht länger auf die Fol
ter spannen: Wenn man zum Einer
komplement einer Zahl noch 1 dazu
zählt, erhält man das Zweierkomple
ment. Und genau so werden negati
ve Zahlen in unserem Computer ge
handhabt. Die positiven Zahlen blei
ben unverändert. Von den negativen 
bildet man das Zweierkomplement 
wie zum Beispiel hier mit der Zahl 
-12:
12 0000 1100
normale Binärdarstellung
(—12) 1111 0011 Einerkomplement 
+ 1 0000 0001 addieren

-12 11110100Zweier-
komplement

Jetzt wollen wir auch diese Zah
lenart ausgiebig testen:

Wir rechnen nochmal 8-6:
+ 8 0000 1000
—6 11111010dasist-6inder
Zweierkomplementdarstellung.

ergibt
( 1) 0000 0010..

also 2 mit einem Übertrag, der igno
riert wird. Das Ergebnis ist richtig. 
Wenn bei einer solchen Rechnung 
eine negative Zahl herauskommt, ist 
sie nicht leicht zu erkennen. In sol
chen Fällen kehrt man das Vorzei
chen um, indem man das Zweier
komplement berechnet. Das ma
chen wir mal am Beispiel 5—6:

+ 5 0000 0101
-6 1111 1010
das ist wieder unser Zweierkomple
ment von 6, also —6 
-------------------- + 
ergibt 1111 1111
das ist —1 in der Zweierkomple
mentdarstellung. Zur Kontrolle nun 
die Vorzeichenumkehr durch Um
rechnen ins Zweierkomplement: 
Einerkomplement davon 0000 0000 
plus 1 0000 0001

-----------+ 
ergibt 0000 0001
also wie erwartet +1.

Auf diese Weise rechnet unser 
Computer mit negativen Zahlen. Ne
gative ganze Zahlen speichert er im 
Zweierkomplement-Format. Auch 
wenn wir nun etwas vorgreifen müs
sen, wollen wir uns das ansehen. Da
zu schalten Sie am besten erst ein
mal den Computer aus und laden 
dann den SMON beziehungsweise 
ihren Assembler. Dann bauen wir 
ein kleines Basic-Programm:
10 A% = -12
20 END

Wie Variable im 
Speicher stehen

Noch nicht RUN eingeben! Zuerst 
schalten Sie den Maschinensprach
monitor ein und wir sehen uns das 
Programm so an, wie es im Speicher 
steht. Der Basic-Speicher des C 64 
beginnt im Normalfall bei $0800. Wir 
geben also den Monitorbefehl
M 0800

Uns genügen schon die Speicher
plätze bis $081C. Nun sehen wir das 
nackte Basic-Programm im Spei
cher, so wie es uns C. Sauer in sei
nem Artikel »Der gläserne VC 20, 
Teil 1« im 64'er, Ausgabe 9/84 auf 
Seite 156 beschrieben hat.

In Bild 1 ist unser Speicherinhalt 
kommentiert zu sehen. Das Pro
gramm endet im Speicherplatz 
$0813. Das Kennzeichen für Pro
grammende sind zwei aufeinander
folgende Bytes mit dem Wert Null. 
Dahinter werden die Variablen ab
gelegt, sobald das Programm ge
startet wird. Wir steigen aus dem 
Monitor durch X aus und starten das 
Programm mit RUN. Jetzt sehen wir 
nochmal in den Speicher. Bis $0813 
hat sich nichts verändert. Danach
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SPM 9
aber ist jetzt in 7 Bytes die Variable 
A% abgelegt. Das zeigt Bild 2.

Zunächst einmal die Bytes $0814 
und $0815: Hier wird der Variablen- 
name und der -typ angegeben. Der 
Typ ist aus den Bits 7 zu erkennen. 
Sind beide (wie hier) gleich 1, dann 
handelt es sich um eine Integerva
riable (also eine ganze Zahl). Läßt 
man die Kennbits außer acht, zeigt 
sich, daß in $0814 der Code für den 
Buchstaben A steht und $0815 nur 
den Wert 0 enthält. Nun zum Rest: 
Der C 64 legt Integers in nur 2 Bytes 
ab — die restlichen 3 Bytes $0818 bis 
$081A bleiben unbenutzt. Das ist 
auch dann der Fall, wenn danach 
noch weitere Variable kommen. Es 
bringt also keine Speicherersparnis 
(VC 20-Benutzer aufgepaßt!), wenn 
man mit Ganzzahlvariablen arbeitet!

In $0817 steht $F4, welches binär 
ausgedrückt 1111 0100 ist. Das ken
nen wir noch von weiter oben als die 
—12 im Zweierkomplement-Format. 
Woher kommt $FF in Speicherzelle 
$0816? Wie gesagt, die Integers wer
den in 2 Bytes gespeichert, und 
wenn wir —12 in 16 Bits ausdrücken, 
dann sieht das so aus:
+ 12 0000 0000 0000 1100
Einerkomplement:

1111 1111 1111 0011 
plus 1

0000 0000 0000 0001

ergibt-12: 1111111111110100
MSB LSB
= $FF =$F4

als 16-Bit-Zweierkomplement.
Die größte positive ganze Zahl, die 

man in 2 Bytes ausdrücken kann, ist 
32767, was binär 
0111 1111 1111 1111 
ergibt. Die kleinste ist 
1000 0000 0000 0000 
also —32768. Das ist der Grund da
für, daß der C 64 Integers größer als 
32767 oder kleiner als —32767 dan
kend mit ILLEGAL QUANTITY ER
ROR ablehnt, wenn sie als Argu
ment verwendet werden. (Die Zahl 
—32768 kann als Ergebnis von logi
schen Operationen durchaus auf
tauchen.)

Damit will ich Sie für diesmal von 
den Zahlenspielereien erlösen. In 
der nächsten Folge müssen wir dar
auf nochmal zurückkommen. Sie 
können die Art des Abziehens von 
Zahlen durch Addieren des Zweier

komplementes bis zum nächsten 
Mal an weiteren Beispielen üben. 
Wenn Sie das mit 16-Bit-Zahlen tun, 
werden Sie bald feststellen, daß 
noch nicht alles so funktioniert wie 
es sollte...

Wir können jetzt übrigens auch 
das Rätsel lösen, weshalb bei positi
ven Zahlen (zum Beispiel LDA # FF) 
die Negativ-Flagge auf 1 geht: Die 
Flagge wird immer dann gezückt, 
wenn eine Zahl auftritt, die in Bit 7 ei
ne 1 aufweist. Ganz einfach, gell? 
Ein wirkungsvolles Zweiglein: BNE

Vermutlich raucht Ihnen nach so
viel Zahlensalat der Kopf. Deshalb 
sollen Sie zur Entspannung noch ei
nen neuen Assembler-Befehl ken
nenlernen und auch gleich ein nütz
liches Programmbeispiel dazu.

BNE heißt »branch if not equal 
zero«, was man übersetzen kann mit 
»verzweige, wenn ungleich Null«. 
Genauer gesagt: Es wird dann ver
zweigt — also zu einer angegebenen 
Adresse gesprungen —, wenn die Z- 
Flagge (die haben wir bei den 
INX,DEX...-Befehlen genauer unter
sucht) nicht gesetzt ist, also 0 zeigt. 
Sehen wir uns das mal an der nach
folgenden Verzögerungsschleife 
an, deren Flußdiagramm Bild 3 
zeigt.

Das Progrämmchen dazu:
1500 LDX #FF
1502 LDY #FF
1504 DEY
1505 BNE 1504
1507 DEX
1508 BNE 1502
150A BRK

Zunächst einmal werden das X- 
und das Y-Register als Zähler initiali
siert (also mit einem Ausgangswert 
geladen). Mit dem vorhin behandel
ten Befehl DEY wird dann das Y- 
Register um 1 heruntergezählt, was 
jetzt $FE ergibt. Für die Nullflagge 
(Z) bedeutet das den Inhalt 0, denn 
es liegt kein Grund vor, sie zu setzen 
(also eine 1 dort anzuzeigen), weil 
noch keine Null aufgetreten ist. Bei 
der nachfolgenden Prüfung durch 
BNE wird also eine Verzweigung 
nach 1504 das Ergebnis sein, worauf 
das Y-Register weiter verringert und 
dann die Z-Flagge erneut geprüft 
wird und so weiter. Das geht so lan
ge, bis nun wirklich endlich die Null 
im Y-Register erreicht ist. In diesem

Fall zählt DEX nun das X-Register 
herunter und der nächste BNE- 
Befehl führt zum Sprung nach 1502, 
wo das Y-Register wieder auf $FF 
gesetzt wird. Auf diese Weise wird 
die äußere Schleife 255mal und die 
innere 65025mal durchlaufen.

Kein Widerspruch: 
Assembler-Programme 

langsamer machen
Sie haben beim Eingeben des 

Programmes vermutlich etwas ge
stutzt, als der Assembler nach dem 
BNE 1504 als nächste Adresse statt 
dem erwarteten 1508 eine 1507 aus
gegeben hat. Der Befehl sieht zwar 
wie ein 3-Byte-Befehl aus, ist aber 
nur ein 2-Byte-Befehl! Das liegt an 
der speziellen Art der Adressierung 
von solchen Branch-Anweisungen: 
Der sogenannten relativen Adres
sierung, die wir aber erst später mit 
den anderen Branch-Befehlen be
handeln werden.

Wenn Sie das Programm mit G 
1500 starten, werden Sie — obwohl 
alles in Maschinensprache schnell 
läuft — eine merkliche Verzögerung 
feststellen, bevor die Registeranzei
ge auftaucht. Noch längere Verzö
gerungen lassen sich ohne weiteres 
erreichen, indem man mehr Schlei
fen ineinanderschachtelt. Dabei 
verwendet man dann den DEC- 
Befehl.

In der Tabelle sind auch die Zy
klen angegeben, die die heute neu 
gelernten Befehle zur Abarbeitung 
benötigen. Mit solchen Angaben 
lassen sich recht genau definierte 
Zeiten einstellen, in denen der Com
puter nichts anderes tut als durch 
das Programm zu flitzen. Wozu das 
dient, braucht wohl kaum noch ge
sagt werden: Wenn Sie zum Beispiel 
einen Text auf dem Bildschirm lesen 
wollen, bevor das Programm weiter
läuft oder wenn Sie mit Peripherie 
arbeiten, die langsamer als das Pro
gramm ist oder... Allerdings muß 
noch gesagt werden, daß es noch 
elegantere Methoden zur Verzöge
rungs-Programmierung gibt als das 
Lahmlegen des Computers, aber 
dazu kommen wir erst in einer späte
ren Folge. (Heimo Ponnath/gk)
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Der gläserne VC 20 Teil 3
In der letzten Folge befaßten wir uns schwerpunktmä
ßig mit der Zeropage. Diesmal wird der sich daran an
schließende Adreßbereich von $0100 bis $03FF unter 

die Lupe genommen.

den Basic-Eingabepuffer zur Zwi
schenspeicherung der Daten ver
wenden. Das »Direktmoduspro- 
gramm«, was sich zu dieser Zeit im 
Puffer befindet, würde dann über
schrieben. Um das zu verhindern, 
sind diese Kommandos im Direkt
modus verboten (Fehlermeldung 
»ILLEGAL DIRECT«),

Dieser Bereich ist so interessant, 
daß sich die Betrachtungen dar
über bis in die 4. Folge er
strecken werden. Übrigens ist die

ser Teil auch auf den C 64 anwend
bar, denn Betriebssytem und Basic- 
Interpreter dieser beiden Compu
ter sind ja nahezu identisch.

Wenn wir einen Basic-Befehl im 
Direktmodus (LIST, RUN, PRINT) 
oder eine Programmzeile mit Zei
lennummer eingeben, werden die 
Informationen — wie bekannt — auf 
den Bildschirm geschrieben und 
gelangen gleichzeitig in den Basic- 
Eingabepuffer (Adresse 512-600/ 
$0200-$0258). Dort werden Pro
grammzeilen oder direkte Befehle 
zunächst einmal im ASCII-Format 
gesammelt (Bild la). Dies geschieht 
solange, bis man die RETURN-Taste 
betätigt.

Dieser Puffer hat eine Kapazität 
von 88 Zeichen — also den bekann
ten vier Bildschirmzeilen.

Der Weg einer 
Eingabezeile

Drückt man die RETURN-Taste, so 
beginnt der Interpreter mit der Aus
wertung der Kommandos. Eingaben 
ohne Zeilennummer werden auf ih
re Syntax hin überprüft und danach 
ausgeführt.

Verfolgen wir nun einmal genauer 
den Weg einer Befehlszeile. Die ein
zelnen ASCII-Zeichen werden von 
der inzwischen hinreichend be
kannten CHRGET-Routine aus dem 
Puffer gelesen und mit den Befehls
wörtern aus dem ROM verglichen. 
War die Überprüfung positiv — ist 
der Befehl als identifiziert wor
den —, so verkürzt der Computer die 
Kommandozeile, indem er die Be
fehle in Token (siehe Teil 1, Tabelle 1) 
umwandelt. Diese Prozedur durch
laufen sowohl die Programmzeilen 
(mit Zeilennummer) als auch die di
rekten Kommandos (Bild lb). An die
ser Stelle trennen sich nun aber die 
Wege dieser beiden Zeilentypen.

Zunächst zu dem weiteren Weg ei
ner Programmzeile. Die inzwischen 
komplett übersetzte Zeile im Basic-

Puffer wird nun in einem zweiten 
Durchlauf vom Zwischenspeicher in 
den Programmspeicher übertra
gen, wobei sie auch gleich richtig 
eingeordnet wird (damit die Reihen
folge der Zeilennummern stimmt). 
Weil sich dadurch der Programm
bereich im Basic-Speicher vergrö
ßert, muß der Variablenbereich 
weiter oben angesiedelt werden. 
Die bis dahin gespeicherten Varia
blen werden dadurch natürlich 
überschrieben. Nach dem Übertra
gen der Programmzeile springt das 
Interpreterprogramm wieder in die 
Warteschleife zurück, damit weitere 
Befehle entgegen genommen wer
den können.

Nun möchte ich den weiteren Weg 
einer Direktmoduszeile beschrei
ben, denn der verläuft anders. 
Nachdem die Zeile mit Hilfe der 
CHRGET-Routine in Interpreterco
de (also Token) umgewandelt wor
den ist, wird der 2-Byte-Zeiger 
($7A-$7B) auf den Pufferanfang zu
rückgestellt und der Inhalt wie eine 
Programmzeile behandelt und ab
gearbeitet (wieder mit Hilfe der 
CHRGET-Routine).

Verbotenes
Die Befehle INPUT und GET dür

fen im Direktmodus nicht verwendet 
werden. Der Grund liegt darin, daß 
diese Eingabebefehle ebenfalls

Die Tastaturverwaltung
Die Schlüsselfunktionen für Basic 

wie beispielsweise die Umwand
lung der ASCII-Zeichen in Token 
(wie eben beschrieben), Umwand
lung der Token in Klartext (die Be
fehlswörter werden bei LIST wieder 
als ASCII-Zeichen sichtbar ge
macht), werden durch indirekte 
Sprünge über Vektoren abge
wickelt. Durch Zusatzroutinen be
steht so die Möglichkeit, Klartextbe
fehle wie SOUND, KEY, OLD ect. in 
den Interpreter mit einzubinden. 
Dieses Verfahren besprechen wir 
später, zunächst aber schreiten wir

Bild 2.
Anhand dieses 
Bildschirmfotos 
muß der
Cursor programmiert 
werden

in der Betrachtung des Adreßberei- 
ches von $0277-$03FF fort (dieser ist 
in Tabelle 1 genauer aufgelistet).

Der nächste, größere Komplex, 
den wir hier behandeln wollen, ist 
die Tastaturverwaltung. Wie sie be
stimmt schon öfter bemerkt oder ge
lesen haben, wickelt der VC 20 (der 
C 64 übrigens auch) seine Tastatur
operationen ebenfalls über einen 
Puffer ab. Dies wird beim LISTen 
von Basic-Programmen deutlich, 
denn während der Computer ein 
Programm ausgibt, können sie alle 
Tasten (mit Ausnahme des STOP- 
Keys) drücken — diese erscheinen 
aber nicht auf dem Bildschirm. Erst 
wenn das Programm zu Ende geli
stet ist, sieht man, daß keine Taste 
»vergessen« wurde, denn alle Einga-
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Tabelle 1. Die Adreßbelegung der Seiten 2 bis4 beim VC 20

ben wurden im Tastaturpuffer des Puffers durch Adresse 649 ein-
(Adresse 631-640/ $0277-$0280) zwi- stellen. Ratsam kann dies bei relativ
schengespeichert. langsamen Basic-Spielen sein, wo es

Dieser Puffer hat eine Kapazität empfehlenswert ist, nur ein Zeichen
von maximal zehn Zeichen. Wem im Tastaturpuffer zwischenzuspei-
dies zuviel ist, der kann die Länge chern (POKE 649,1). Anderenfalls

Dezimal Hexadezimal Bemerkung

255-266 00FF-010A Arbeitsspeicher für Fließkomma nach ASCII
256-318 0100-013E Korrekturpuffer für Bandbetrieb
256-511 0100-01FF Prozessor Stack
512-600 0200-0258 Basic-Eingabepuffer
601^10 0259-0262 Tabelle der logischen Filenummern...
611-620 0263-026C ...sowie der dazugehörigen Gerätenummern....
621^30 026D-0276 ...und der entsprechenden Sekundäradressen
631-640 0277-0280 Tastaturpuffer
641-642 0281-0282 Start des verfügbaren RAM-Bereichs
643-644 0283-0284 Ende des verfügbaren RAM-Bereichs
645 0285 Timeout-Flag für den seriellen Port
646 0286 Aktueller Farbcode
647 0287 Farbe unter dem Cursor
648 0288 High-Byte des Bildschirmspeichers (Information für das

Betriebssystem)
649 0289 Größe des Tastaturpuffers Qvlaximum 10)
650 028A Repeat-Flag (0: Cursor + Space/ 64: Keine Taste/ 128: Al

le Tasten mit Repeat)
651 028B Repeat-Zähler (bestimmt die Wartezeit bis die Taste wie

derholt wird)
652 028C Repeat-Verzögerung (bestimmt die Zeit, bis die Taste das

erste mal wiederholt wird)
653 028D Kontrolltasten-Flag (1: SHIFT/ 2: CBM/ 4: CTRL. Es kön

nen auch 2 Tasten erkannt werden zum Beispiel 5: SHIFT
+ CTRL)

654 028E Letzte Kontrolltaste (Identisch mit 653)
655-656 028F-0290 Vektor für Tastaturdecodierung
657 0291 Flag für SHIFT + CBM gesperrt Qteine Groß-Kleinschrift

Umschaltung. 0: Normal/ 128: Sperre)
658 0292 Flag für Scrolling
659-670 0293-029E RS 232 Register, Zeiger, ect.
671-672 029F-02A0 Zwischenspeicher für IRQ bei Bandbetrieb
673-676 02Al-02A4 Diverse VIA-Zeiger
677-767 02A5-02FF Zwischenspeicher einer Bildschirmzeile
786-769 0300-0301 Vektor für Fehlermeldung (C43A)
770-771 0302-0303 Vektor für Basic-Warmstart (C483)
772-773 0304-0305 Vektor für Umwandlung von ASCII in Token (C579)
774-775 0306-0307 Vektor für Umwandlung von Token in ASCII (C717)
776-777 0308-0309 Vektor für Basic-Befehlsadresse (C7E1)
778-779 030A-030B Vektor für arithmetisches Element (CE83)
780 030C Akku für SYS-Befehl (Bei SYS wird 780 in den Akku gela

den)
781 030D X-Reg für SYS-Befehl
782 030E Y-Reg für SYS-Befehl
783 030F Speicher für Status Register für SYS-Befehl
788-789 0314-0315 IRQ-Vektor (EABF) *** Kernal-Vektoren
790-791 0316-0317 BRK-Vektor (FED2)
792-793 0318-0319 NMI-Vektor (FEAD)
794-795 031A-031B OPEN-Vektor (F40A)
796-797 031C-031D CLOSE-Vektor (F34A)
798-799 031E-031F Kanal für Eingabe (CHKIN, F2C7)
800-801 0320-0321 Kanal für Ausgabe (CHOUT, F309)
802-803 0322-0323 Kanäle initialisieren (CLRCH, F3F3)
804-805 0324-0325 Eingabe-Vektor (F20E)
806-807 0326-0327 Ausgabe-Vektor (F27A)
808-809 0328-0329 Vektor für STOP-Taste prüfen (F770)
810-811 032A-032B GET-Vektor (FlF5)
812-813 032C-032D Alle Files schließen ((F3EF)
814-815 032E-032F User-Vektor (FED2)
816-817 0330-0331 LOAD-Vektor (F549)
818-819 0332-0333 SAVE-Vektor (F685)
828-1019 033C-03FB Kassettenpuffer

»hinkt« die Tastatur immer den Er
eignissen hinterher.

Mit Hilfe des Tastaturpuffers kann 
aber auch — und das ist das interes
sante an diesen zehn Bytes — eine 
relativ unkonventionelle Art der Pro
grammierung praktiziert werden.

Der »DATA-Erzeuger«
Um dies verständlich zu machen, 

habe ich ein Programm (Listing 1) 
geschrieben, welches DATA-Zeilen 
aus Maschinenprogrammen oder 
Sonderzeichen erzeugt. Die Proble
matik dabei ist folgende: Wenn ich 
DATA-Zeilen ins Programm schrei
ben möchte, so ist dies nur im Direkt
modus möglich. Um dies automa
tisch zu tun, benötigen wir ein Pro
gramm. Also was tun? — Man be
dient sich des Tastaturpuffers!

Dazu nochmals die Durchleuch
tung der Funktionsweise. Während 
des Systeminterrupts (was dort ge
schieht klären wir in einer der näch
sten Folgen), der alle 60stel Sekun
de durchlaufen wird, fragt der Com
puter die Tastatur ab. Ein eingege
benes Zeichen wird dabei im Tasta
turpuffer abgelegt, wo es so lange 
verbleibt, bis ein Zeichen von der 
Tastatur benötigt wird. Dies ist zum 
Beispiel im Direktmodus der Fall 
(wenn der Cursor blinkt) oder im 
Programm — bei INPUT oder GET 
Die Zeichen werden dann wieder 
aus dem Tastaturpuffer hervorge
holt und zwar nach dem Prinzip 
»First in, First out«. Bei unserem Pro
gramm werden zunächst einmal 
sechs Speicherzellen initialisiert. 
Die ersten zwei Adressen enthalten 
die Anfangsadresse der abzuspei
chernden Daten aus dem Speicher. 
Dieser Zeiger wird solange inkre
mentiert, bis er den Wert der End
adresse — der in den zwei folgen
den Bytes abgelegt ist — erreicht 
hat. In den letzten zwei Speicherstel
len (Adresse 252, 253) steht die Zei
lennummer in der Reihenfolge Low-/ 
High-Byte. Bequemer währe es na
türlich, wenn man normale Varia
blen verwenden könnte. Dies ist je
doch nicht möglich, weil diese beim 
Einfügen einer DATA-Zeile gelöscht 
werden. Darum bleibt nur der Um
weg über Speicherstellen, deren In
halte durch Basic nicht überschrie
ben werden können.

Als nächstes erzeugt das Pro
gramm — mit Hilfe der in 252/253 
gespeicherten Zwei-Byte-Zahl — ei
ne Zeilennummer, welche auf den 
Bildschirm gePRINTet wird. Dann 
schreibt es das Befehlswort »DATA«
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und druckt acht dreistellige Zahlen 
(die Daten aus dem zu verarbeiten
den Maschinenprogramm) aus. Nun 
haben wir eine fertige Programm
zeile auf dem Bildschirm stehen, die 
sich allerdings noch nicht im Spei
cher befindet. Dies erledigt jetzt un
ser Tastaturpuffer.

Vorher müssen wir und jedoch ge
nau überlegen, wie unser Bild
schirm aussieht, denn dementspre
chend muß der Cursor program
miert werden.

Cursorprogrammierung 
einmal anders

Bild 2 zeigt ein Bildschirmfoto die
ser Situation. Zuerst wird der Cursor 
mit HOME (= CHR$ (19)) an die linke 
obere Ecke befördert. Dort wird 
durch einen Druck auf die RETURN- 
Taste ( = CHR$(13)) die Basic-Zeile in 
den Speicher übernommen. Nun 
befindet sich der Cursor in der drit
ten Zeile. Durch ein »Cursor down« 
(=CHR$(17)) bewegt er sich eine 
Zeile nach unten und steht nun auf 
dem Befehlswort RUN 60. Ein weite
res RETURN bewirkt den erneuten 
Start des Hilfsprogramms.

Wir benötigen für die Cursorbe
wegung also vier Werte. Diese wer
den vor dem Ende des Programms 
mit »POKE 631,19: POKE 632, 13: PO- 
KE 633,17: POKE 634, 13: POKE 
198,4« in den Tastaturpuffer ge
schrieben. Hierdurch simulieren 
wir eine gedrückte Tastenfolge: 
denn nachdem sich der Computer 
über den Befehl END wieder im Di
rektmodus befindet, wird zuerst der 
Tastaturpuffer geleert, wodurch der 
Cursor den vorbestimmten Weg 
nimmt. POKE 198,4 gibt an (das noch 
als Nachtrag) wieviele Zeichen sich 
momentan im Puffer befinden. Die
ser POKE-Befehl darf bei der Mani
pulation des Tastaturspeichers nie 
vergessen werden. Ferner ist die 
Bereitschaftsmeldung »READY«, die 
beim Übergang in den Direktmodus 
ausgegeben wird, zu berücksichti
gen. Man muß beachten, daß da
durch nicht die bereits auf dem Bild
schirm befindlichen Zeichen über
schrieben werden.

Die Bedienung des Programms an 
sich ist ganz einfach. Nach Eingabe 
der Anfangs- und Endadresse wer
den die DATA-Zeilen mit jeweils acht 
Elementen in den Programmspei
cher generiert; begonnen wird mit 
Zeilennummer 300, die in 10er- 
Schritten erhöht wird. Da sich das Li
sting selbst kommentiert, erübrigt 
sich alles Weitere. Der Vollständig-

1 REM DATA-ERZEUGER
2 REM
10 INFUT""WSTARTADRESSE ";SA
20 INFUT"-ENDADRESSE ";EA
30 A=SA:GOSUB250:P0KE248,A1:POKE249,A2
40 A=EA:GOSUB250:POKE250,A1:P0KE251,A2
50 P0KE252,44:P0KE253,l
55 REM «• STARTZEILENNUMMER = 300
60 DEF FNZ(X)=PEEK(X)+PEEK(X+l)*256
65 REM *** DOPPELPEEK FUNKTION
70 AD=FNZ(252)
75 REM *« AD = AKTUELLE ZEILENNUMMER
80 PRINT";j"AD"D^ ";
90 FORT=0TO7
95 REM • •■ DATA ZEILE MIT 8 ELEMENTEN
96 REM *** ERZEUGEN
100 B=PEEK(FNZ(248)*T)
110 BT=STRT(B):L=LEN(BT)
120 BT=RIGHTT<Bf,L-l)
130 IFL=4THEN150
140 FORY=L+lTO4:Bt="0"+BT:NEXT
145 REM <** JEDES ELEMENT IST 3 STELLIG
150 Bt=","*BS
160 IFT=0THENBt=RIGHTt(Bt,3)
170 PRINTBT;:IFFNZ(248)+T>=FNZ(250)

THEN230
175 REM • *• LFD. ADRESSE > END ADRESSE ?
180 NEXT
190 A=AD+10:GOSUB250:P0KE252,A1: 

P0KE253,A2
200 A-FNZ (248)+8:GOSUB250:POKE248,Al: 

P0KE249,A2
210 PRINT:PRINT""RUN 60"
213 REM *** TASTATURPUFFER MIT <HOME>,
215 REM #** <RETURN>, <CRSR DOWN> UND
217 REM ••• <REUTRN> FUELLEN
220 P0KE631,19:P0KE632,13:P0KE633,17: 

P0KE634,13:P0KE198,4
230 END
250 A2=INT(A/256):Al=A-A2*256
260 RETURN

READY.

Listing 1. Der DATA-Erzeuger

keit halber ist noch zu erwähnen, 
daß die REM-Zeilen nicht mit einge
geben werden müssen.

Benutzt wurde der Tastaturpuffer 
bereits in einem Programm, das im 
ersten Teil dieser Serie abgedruckt 
wurde. Die Rede ist von der Auto
startroutine, welche einen Basic- 
Programmstart (aus einem Maschi
nenprogramm heraus) durch Füllen 
des Puffers mit dem Kommando 
RUN (+ CHR$ (13)) realisierte.

Die Eckadrossen
Als nächstes besprechen wir die 

Adressen 641-644/ $0281-$0284. Sie 
enthalten die Anfangs- beziehungs
weise Endadresse des verfügbaren 
Speicherbereiches.

Bei dem Systemreset ($FD22/ 
64802) werden verschiedene Routi
nen wie beispielsweise Initialisie
rung der Zeropage, Setzen der Vek
toren, RAM-Test ect. durchlaufen. 
Dabei wird unter anderem auch der 
verfügbare Speicherplatz festge
stellt und die Eckadressen den 
obengenannten Registern überge
ben. Diese Daten sind die Grundla
ge für alle weiteren Grundeinstel
lungen des Systems, also Basic- 
Beginn und -Ende, Beginn des 
Video- und Farbspeichers ect.

Wird es nun nötig, eine Speicher
konfiguration zu simulieren, bei
spielsweise Grundversion bei ein

gesteckter 8-KByte-Erweiterung, so 
kann das über diese Zeiger gesche
hen:
POKE 642, 16: POKE 644, 30: SYS 
64970: SYS 64821 bewirkt diese Si
mulation. Das Unterprogramm im 
Betriebssystem (Adresse 64970), 
das zur Reset-Routine gehört, hat die 
Aufgabe, die Seiten 0 (Zeropage), 2 
und 3 zu löschen. Danach prüft der 
Computer seine Speicherzellen. 
Dieser Test hat die Aufgabe, das 
RAM auf seine Funktionsfähigkeit

1 REM FUNKTIONSTASTEN
2 REM
3 REM <BASIC-LADER)
4 REM
100 DIMS(2)
110 S(0)=18372:S(1)=16B20:S(2)=7987
120 PRINT"EIPFUNKTIONSTASTEN:"
130 FORY=0TO2:PS=0
140 FORT=0TO151:READD:PS-PS+D:NEXT
150 IFPS<>S<Y)THENPRINT"el^EHLER IN ZEIL 
E":GOTO170
160 GOTO180
170 PRINT"a"Y*190+310"IH"(Y+l)*190+310:E 
ND
180 NEXT
190 P0KE55,56:P0KE56,PEEK < 56)-2:CLR 
200 AD-PEEK(56):PA=AD*256+57:RESTORE 
210 F0RT=PAT0PA+454
220 READD
230 IFD=-lTHEND=AD
240 IFD-2THEND=AD+1
250 POKET,D:NEXT
260 FRINT"®®TART MIT SYSS"PA
270 PRINT"MAKTIVIERUNG MIT :6PACE-"
280 GETAf:IFAJ<>" "THEN280 
290 SYSPA
300 SYS0L
310 DATA169,239,141,143,002,169,-01,141 
320 DATA144,002,169,205,141,024,003,169 
330 DATA-02,141,025,003,169,076,133,000 
340 DATA169,090,133,001,169,-01,133,002 
350 DATA096,032,121,000,201,076,20B,052 
360 DATA169,049,133,250,162,000,169,016 
370 DATA133,251,169,013,032,210,255,169 
380 DATA070,032,210,255,165,250,032,210 
390 DATA255,169,032,032,210,255,189,077 
400 DATA-02,032,210,255,232,198,251,208 
410 DATA245,230,250,165,250,201,057,208 
420 DATA213,076,115,000,032,121,000,201 
430 DATA079,208,003,076,210,254,201,082 
440 DATA208,006,032,057,-01,076,115,000 
450 DATA201,044,240,003,076,008,207,032 
460 DATA155,215,224,009,14 4,003,076,072 
470 DATA210,202,134,250,032,121,000,201 
480 DATA044,208,233,032,115,000,201,034 
490 DATA208,226,138,010,010,010,010,170 
500 DATA160,016,032,115,000,201,034,240 
510 DATA009,157,077,-02,232,136,208,242 
520 DATA240,009,169,000,157,077,-02,232 
530 DATA136,208,249,076,115,000,165,157 
540 DATA240,012,165,203,162,005,221,001 
550 DATA-02,240,010,202,208,248,076,220 
560 DATA235,039,047,055,063,197,197,240 
570 DATA245,133,197,138,024,010,133,250 
580 DATA173,141,002,201,001,240,002,198 
590 DATA250,165,250,170,202,138,010,010 
600 DATA010,010,133,251,168,185,077,-02 
610 DATA240,016,201,094,240,015,201,039 
620 DATA208,002,169,034,032,210,255,200 
630 DATA208,235,169,000,133,207,240,009 
640 DATA169,013,141,119,002,169,001,133 
650 DATA198,076,214,235,076,073,0B3,084 
660 DATA094,000,000,000,000,000,000,000 
670 DATA000,000,000,000,082,085,078,094 
680 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 
690 DATA000,000,000,000,073,078,080,085 
700 DATA084,000,000,000,000,000,000,000 
710 DATA000,000,000,000,071,079,083,085 
720 DATA066,000,000,000,000,000,000,000 
730 DATA000,000,000,000,083,089,083,048 
740 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 
750 DATA000,000,000,000,082,069,084,085 
760 DATA082,078,000,000,000,000,000,000 
770 DATA000,000,000,000,082,069,083,084 
780 DATA079,082,069,000,000,000,000,000 
790 DA’A000,000,000,000,076,079,065,068 
800 DATA039,000,000,000,000,000,000,000 
810 DATA000,000,000,000,120,072,138,072 
820 DATA152,072,173,029,145,016,037,045 
830 DATA030,145,170,041,002,240,026,044 
840 DATA017,145,032,052,247,032,225,255 
850 DATA208,018,032,082,253,032,249,253 
860 DATA032,024,229,032,057,-01,108,002 
870 DAT A192,076,222,254,076,086,255,000

READY.

Listing 2. Funktionstastenbelegung (Basic-Lader)
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>> FUNKTIONSTASTEN «

>•»»»*»»•« INITIALISIERUNG
1C39 LDA #«EF
lC3B STA «028F
lC3E LDA #*lC ; AENDERUNG DES
1C40
1C43
1C45
1C48

STA 
LDA 
STA 
LDA

«0290 ; TASTATUR-VEKTORS 
««CD
«0318
««lD

lC4A 
lC4D 
lC4F 
1C51 
1C53

STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA

«0319 ; NEUER NMI VEKTOR 
«♦4C 
«00 
#«5A 
«01

1C55 LDA #«lC ; SPRUNGZEIGER
1C57
1C59

STA
RTS

«02 ; FUER SYS0'

««««•••«««««•«••«« BEFEHLSAUSWERTUNG
lC5A JSR «0079 ; CHRGOT, LFD. ZEICHEN
lC5D CMP #«4C ; -SYS0 L' ?
lC5F BNE «1C95 ; NEIN, DANN WEITER
1C61 LDA #«31 ; SONST Fl-F8 AUSLISTEN
1C63
1C65 
1C67
1C69

STA
LDX 
LDA
STA

«FA ; ZAEHLER VORBEREITEN
#«00
#«10
«FB

lC6B LDA #«0D ; ZEILENVORSCHUB
lC6D JSR «FFD2 ; AUSGEBEN
1C70 LDA #«46 ; 'F'
1C72 JSR «FFD2 ; AUSGEBEN
1C75 LDA «FA ; LFD. NUMMER
1C77 JSR «FFD2 ; AUSGEBEN
lC7A LDA #«20 ; ' '
lC7C JSR «FFD2 ; AUSGEBEN
lC7F LDA «lD4D,X; BEFEHLSSTRING
1C82 
1C85
1C86 
1C88 
lC8A 
lC8C

JSR 
INX 
DEC 
BNE 
INC 
LDA

«FFD2 ; AUSGEBEN

«FB
«1C7F
«FA 
«FA

lC8E CMP ««39 ; LETZTER STRING 7
1C90 BNE «1C67 ; NEIN, DANN WEITER
1C92 JMP «0073 ; SONST INS BASIC
1C95 JSR «0079 ; LFD. BEFEHL HOLEN
1C98 CMP #«4F ; 'O' FUER 'SYS0 O' ?
lC9A BNE «1C9F ; NEIN, DANN WEITER
lC9C JMP «FED2 ; SONST WARMSTART
lC9F CMP ««52 ; 'R' FUER 'SYS0 R' ?

'1CA1 BNE «1CA9 ; NEIN, DANN WEITER
lCA3 JSR «1C39 ; SONST PROGRAMMRESTART
lCA6 JMP «0073 ; UND ZURUECK ZU BASIC
lCA9 CMP ««2C ; ',' FUER AENDERUNG 7
lCAB BEO «1CB0 ; JA, DANN WEITER
lCAD JMP «CF08 ; SONST SYNTAX ERROR'
1CB0 JSR «D79B ; TASTENNR. INS X-REG.
lCB3 CPX ««09 ; >8 7
lCB5 BCC «1CBA ; NEIN, DANN WEITER
lCB7 
lCBA 
lCBB

JMP 
DEX 
STX

«D248 ; SONST FEHLERMELDUNG

«FA
lCBD JSR «0079 ; CHRGOT, LFD. BEFEHL
1CC0 CMP #«2C ; ',' KOMMA 7
lCC2 BNE «1CAD ; NEIN, DANN FEHLER
lCC4 JSR «0073 ; NAECHSTES ZEICHEN ?
lCC7 CMP #«22 ; HDCHKOMMA 7
lCC9 

lCCB 
lCCC 
lCCD 
lCCE 
lCCF 
1CD0

BNE

TXA
ASL 
ASL 
ASL
ASL 
TAX

«1CAD ; NEIN, DANN FEHLER

; X-REG. * 16
1CD1 LDY ««10 ; BEFEHLSSTRING HOLEN
lCD3 JSR «0073 ; NAECHSTES ZEICHEN
lCD6 CMP ««22 ; ENDE DES STRINGS
lCD8 BEO »1CE3 ; REST MIT 0 FUELLEN
lCDA 
lCDD 
lCDE

STA 
INX 
DEY

«lD4D,X; SONST STRING AB- 
; SPEICHERN

lCDF BNE «1CD3 ; WEITER
1CE1 BEO «1CEC ; ENDE: JMP «0073
lCE3 
lCE5 
lCE8 
lCE9

LDA 
STA 
INX 
DEY

#«00 ; REST MIT 0 FUELLEN
«1D4D,

Listing 3. Funktionstastenbelegung (Assembler-Darstellung)

hin zu überprüfen, damit es nicht zu 
Fehlfunktionen durch einen beschä
digten Speicher kommt. Bei dieser 
Gelegenheit wird die Ausbaustufe 
des Speichers festgestellt; das Er
gebnis findet sich dann in den Regi
stern für die Anfangs- beziehungs
weise Endadresse. Hier steigen wir 
nun mit den entsprechend manipu

lCEA BNE «1CE5
lCEC JMP «0073 ; ZURUECK INS BASIC 
«•«••••••««««««««« FUNKTIONSTASTEN ABF.
lCEF LDA «9D ; RUN ODER DIREKTMODUS
1CF1 BEO «1CFF ; BEI RUN KEINE ABFR.
lCF3 LDA «CB ; GEDRUECKTE TASTE
lCF5 LDX #«05
lCF7 CMP «lD01,X; MIT TASTATURCODE DER 
lCFA BEO «1D06 ; FUNKTIONSTAS. VERGL.
lCFC DEX
lCFD BNE «1CF7 ; WEITER,TASTE ERKANNT
lCFF JMP «EBDC ; TEST NEGATIV
1D02 .BYTE «27 ; < Fl >
1D03 .BYTE «2F ; < F3 >
1D04 .BTYE «37 ; < F5 >
1D05 .BYTE «3F ; < F7 >
1D06 CMP «C5 ; ENTPRELLUNG
1D08 BEO «1CFF
1D0A STA «C5
1D0C TXA
1D0D CLC
1D0E ASL
1D0F STA «FA
1D11 LDA «028D ; KONTROLLTASTE
1D14 CMP ««01 ; <SHIFT> GEDRUECKT 7
1D16 BEO «1D1A ; JA, DANN WEITER 
1D18 DEC «FA ; WERT UM 1 ERNIEDR.
lDlA LDA «FA 
lDlC TAX 
lDlD DEX 
lDlE TXA 
lDlF ASL 
1D20 ASL 
1D21 ASL 
1D22 ASL 
1D23 STA «FB ; ACCU » 16
1D25 TAY 
1D26 LDA «lD4D,Y; BEFEHLSSTRING LADEN 
1D29 BEO «1D3B ; ENDE 7
lD2B CMP ««5E ; 'T' DIREKT AUSFUEHREN
lD2D BEQ «1D3E ; JA, DANN VERZWEIGEN
lD2F CMP ««27 ; >'< HOCHKOMMAERSATZ?
1D31 BNE «1D35 ; NEIN, DANN WEITER
1D33 LDA ««22 ; HOCHKOMMA LADEN
1D35 JSR «FFD2 ; UND AUSGEBEN
1D38 INY 
1D39 BNE «1D26 
lD3B LDA ««00 ; CURSOR ANSCHALTEN
lD3D STA «CF 
lD3F BEQ «1D4A j UNBEDINGTER SPRUNG 
1D41 LDA ««0D ; <RETURN>
1D43 STA «0277 ; IN DEN PUFFER
1D46 LDA #«01 ; EIN ZEICHEN IM
1D48 STA «C6 ; TASTATURPUFFER
lD4A JMP «EBD6 ; ZURUECK ZUM URSPRUNG 
•••••«•••««««««««« BEFEHLSSPEICHER

lD5D ;<UHMPVVWmRmR 
lD6D H2:^l|*VWWWWH 
lD7D >IaMi):MWVWVWVI 
lD8D -W^WW#WWWW 
lD9D J3KlJ^SWWWWW  ̂
lDAD :^#Md4VWVMRHH 
1D BD #*l:) iMWWWWm 
«««#•««»*«••••••*• NEUE NMI ROUTINE 
lDCD SEI ; KOPIE DER ALTEN
lDCE PHA ; ROUTINE
lDCF TXA 
1DD0 PHA 
1DD1 TYA 
lDD2 PHA 
lDD3 LDA «911D 
lDD6 BPL *lDFD 
lDD8 AND «911E 
lDDB TAX
lDDC AND ««02 ; RS 232 AKTIV 7
lDDE BEO «1DFA ; JA, DANN VERZWEIGEN 
1DE0 BIT «9111 
lDE3 JSR «F734 ; STOPTASTE ABFRAGEN 
lDE6 JSR «FFEl ; STOPTASTE GEDRUECKT 7 
lDE9 BNE «1DFD ; NEIN, DANN RTI 
IDEA JSR «FD52 ; VEKTOREN SETZEN 
lDEE JSR *FDF9 ; l/O REGISTER SETZEN 
1DF1 JSR «E518 ; CLR SCREEN 
lDF4 JSR «1C39 ; REGISTER AENDERN
lDF7 JMP («C002); BASIC WARMSTART 
lDFA JMP «FEDE ; NMI FUER RS 232 
lDFD JMP «FF56 ; RTI

lierten Registern (642 auf 16 und 644 
auf 30) in die ROM-Routine ein. Mit 
Hilfe dieser Werte richtet das Unter
programm nun den Video- und 
Farbspeicher ein. Mit dem zweiten 
SYS-Befehl (SYS 64821) wird die Ini
tialisierung fortgesetzt. Dabei richtet 
er den Speicher für Basic ein und 
gibt die Kaltstartmeldung

**** CBM BASIC V2 **** 
3583 BYTES FREE

aus.
Soweit ein kleiner Einblick ins Be

triebssystem, eine ausführlichere 
Erläuterung erfolgt in einer der 
nächsten Folgen.

Die Speicherorganisation
Jetzt möchte ich noch einen klei

nen Einblick in die Speicherorgani
sation geben, was auch im Hinblick 
auf Grafik von Bedeutung ist. Wie 
hinreichend bekannt sein dürfte, 
gibt es drei verschiedene Speicher
erweiterungen zu kaufen, nämlich 
3 KByte, 8 KByte und 16 KByte. 
Die Sammelerweiterungen (also 
27/32/64 KByte-Erweiterungen sol
len hier gedanklich ebenfalls in die
se drei verschiedenen Module zer
legt werden.

Bei Erweiterungen von mehr als 8 
KByte verändert sich die Lage des 
Bildschirm- und Farbspeichers (die 
Einstellung nimmt die Reset-Routine 
vor). Anhand von Bild 3 soll erläutert 
werden, warum eine Verschiebung 
notwendig ist.

Der Video-Interface-Chip VIC (da
her auch der Englische Name des 
VC 20), der vor allem für die Erzeu
gung des Fernsehsignals und den 
Aufbau des Bildschirmes verant
wortlich ist, kann hardwaremäßig 
nur Videospeicherplätze zwischen 
4096 und 8192 adressieren. Folglich 
muß das Bildschirm-RAM in diesem 
Bereich angesiedelt werden.

In der Grundversion liegt es zwi
schen Adresse 7680 und 8191 — also 
am Ende des verfügbaren Spei
chers, damit der Speicherbereich 
für Basic auch bei eingesteckter 3 
KByte-Erweiterung durchgängig ist 
(läge der Bildschirmspeicher sowie 
bei einer 8-KByte-Erweiterung, wäh
re dies nicht der Fall).

Ist ein Speichermodul von mehr 
als 8 KByte eingesteckt (egal ob der 
3-KByte-Bereich zugeschaltet ist 
oder nicht), so legt das System den 
Videospeicher an die unterste 
adressierbare Stelle für den VIC, al
so Adresse 4096. Aus diesem Grund 
kann die eingesteckte 3-KByte- 
Erweiterung nicht mehr für Basic 
benutzt werden, denn sonst wäre 
der Speicher nicht mehr durchgän
gig.

Programme sollten immer auf al
len Erweiterungsversionen lauffä
hig sein. Wer also in Routinen mit 
dem Bildschirm- oder Farbspeicher 
arbeitet, kann sich mit Hilfe der Re
gister 36866 und 36869 im VIC die
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momentanen Adressen beschaffen. 
Bildschirm: 4*(PEEK(36866)AND128) 
+ 64*(PEEK(36869)AND120) 
Farbspeicher: 
4*(PEEK(36866)AND128) + 37888

Gewußt wo — Die Bild
schirmadressen

Mit Hilfe bestimmter Bits aus die
sen Registern bildet der VIC die 
Adressen, die er benötigt, um — un
abhängig vom Prozessor — Bild- und 
Farbspeicherstellen auszulesen, 
damit er mit diesen Informationen 
das Fernsehbild erzeugen kann.

Das Betriebssystem hingegen be
zieht seine Informationen über die 
Lage des Videospeichers nicht aus 
diesen VIC-internen Registern, son
dern aus Adresse 648. Gibt man bei
spielsweise »POKE 648,28« ein, so 
liegt der Bildschirmspeicher zwi
schen 7168 und 7679. In Wirklickkeit 
stellt der Video-Interface-Chip — 
der, wie gesagt, unabhängig arbei
tet — weiterhin den Speicheraus
schnitt zwischen Adresse 7680 und 
8191 auf dem Bildschirm dar. Der 
Cursor schreibt also in einem ganz 
anderen Speicherabschnitt. Erst 
durch einen Warmstart (durch die 
Tastenkombination RUN/ STOP — 
RESTORE) werden die VIC-Regi- 
ster angepaßt.

Vom Bildschirm nun wieder zur 
Tastatur. In unseren systematischen 
Betrachtungen der Seite 1 bis 3 im 
Speicher, kommen wir nun zu den 
Adressen $0280-$0291/649-656, die 
der Tastatur zugeordnet sind. Sie 
enthalten lediglich Parameter für 
die Arbeit mit der Tastatur wie zum 
Beispiel Repeat Flag, das Flag für 
Kontrolltasten ect. Näheres entneh
men sie bitte Tabelle 1.

Praktisches: Die Befehls
eingabe über Funktions

tasten
Zwei weithin unbekannte Adres

sen ($028F, $0290/ 655,656) sind vor
züglich dazu geeignet, eine Funk
tionstastenabfrage auf Interruptba
sis zu realisieren. Besagte Adressen 
bilden einen Vektor für die Tastatur
decodierung, der meines Erachtens 
nur für den Zweck der Funktionsta
stenabfrage geschaffen wurde.

Was sind überhaupt Vektoren? 
ROM, so sagt ja bereits der Name 
(Read Only Memory), ist grundsätz
lich nicht überschreibbar. Wer den
noch das System ergänzen will (bei-

1 REM BEFEHLSKOPF 660 DATA000,000,000,000,000,000,000,000
2 REM 670 DATA000,000,000,000,000,000,000, 000
100 DIMS<5) 680 DATA000,000,000,000,000,000,000,000
110 REM ••• PRUEFSUMMEN 690 DATA000,000,000,000,000,000,000, 000
120 S(0)=10538:S(l)=0:S<2)=10372 700 DATA000,000,000,000,000,000,000, 000
130 S<3>=14363:S<4)=12024:S<5)=733 710 REM TEIL 3
140 FORY=0TO5:S=0 720 DATA000,000,000,000,000,000,000, 000
150 FORT=0TO103:READD:S=S+D:NEXT 730 DATA000,000,000,000,000,000,000, 000
160 IF S<>S(Y)THENPRINT"l"W"l:FEHLER IN T 740 DATA000,000,000,000,000,166,122, 160
EIL Y+1:END 750 DATA004,132,015,189,000,002,016, 007
170 NEXT 760 DATA201,255,240,062,232,208,244, 201
180 RESTORE 770 DATA032,240,055,133,008,201,034, 240
190 PR I NT " ^flMMKMDDULBEREICH ODER " 780 DATA086,036,015,112,045,201,063, 208
200 PRINT"NN0EB4DE DES SPEICHERS ?" 790 DATA004,169,153,208,037,201,048, 144
210 GET At:IFAJ=""THEN210 800 DATA004,201,060,144,029,132,113, 160
220 IFA*="M"THENPRINT"c{RWM":GOTO380 810 DATA000,132,011,136,134,122,202, 200
230 IFA«O"EHTHEN210 820 DATA232,189,000,002,056,249,158, 192
240 PRINT"=W^lrW<E" 830 DATA240,245,201,128,208,048,005, 01 1
245 REM *** PROGRAMM ANS SPEICHERENDE 840 DATA164,113,232,200,153,251,001, 185
250 P0KE55,0:P0KE56,PEEK(56)-3:CLR 850 REM TEIL 4
260 AD=PEEK(56) 860 DATA251,001,240,089,056,233,058, 240
270 HD=AD*256:N=623 870 DATA004,201,073,208,002,133,015,056
275 REM • •* LESESCHLEIFE 880 DATA233,085,208,159,133,008,189, 000
280 FORT=HDTOHD+N 890 DATA002,240,223,197,008,240,219, 200
290 READD 900 DATA153,251,001,232,208,240,166, 122
300 IFD=-lTHEND=AD 910 DATA230,011,200,185,157,192,016, 250

310 IFD=-2THEND=AD+1 920 DATA185,158,192,208,180,160,255, 202
320 IFD=-3THEND=AD+2 930 DATA200,232,189,000,002,056,249, 105
330 POKET,D:NEXT 940 DATA-03,240,245,201,128,208,002, 240
340 PRINT"7WETART DES PROGRAMMS" 950 DATA173,166,122,230,011,200,185, 104
350 IFFL=0THENPRINT"'MIT SYS"HD"." 960 DATA-03,016,250,185,105,-03,208, 226
360 IFFL=lTHENPRINT"rMIT RESET (»SYS 648 970 DATA189,000,002,016,155,076,009, 198
02) 980 DATA016,066,201,255,240,062,036, 015
370 END 990 REM TEIL 5
375 REM *»* PROGRAMM IN DEN MODULBEREICH 1000 DATA048,058,170,132,073,201,204 ,176
376 REM *»* MIT IDENTIFIKATION A0CBM 1010 DATA010,160,192,132,035,160,158 ,132
380 V«=''009160199254065048195194205" 1020 DATA034,208,011,233,076,170,160 ,-03
390 FORE=0TO8 1030 DATA132,035,160,105,132,034,160 ,000
400 X=VAL(MIDt(V4,E*3+l,3)):READD 1040 DATA010,240,016,202,016,012,230 ,034

410 POKE40960+E,X:NEXT 1050 DATA208,002,230,035,177,034,016 ,246

420 HD=40969:N=614:AD=160:FL=1:GOTO 280 1060 DATA048,241,200,177,034,048,008 ,032
430 REM TEIL 1 1070 DATA071,203,208,246,076,243,198 ,076
440 DATA120,234,234,234,234,234,234,234 1080 DATA239,198,032,115,000,201,204 , 144
450 DATA234,032,141,253,032,082,253,032 1090 DATA025,201,252,176,021,032,243 ,-02
460 DATA249,253,032,024,229,162,011,189 1100 DATA076,174,199,233,203,010,168 , 185

470 DATA059,-01,157,000,003,202,016,247 1110 DATA009,-03,072,185,00B,-03,072 ,076

480 DATA088,234,234,234,032,164,227,165 1120 DATA115,000,032,121,000,076,231 ,199
490 DATA043,164,044,032,008,196,169,071 1130 REM TEIL 6
500 DATA160,-01,032,030,203,032,018,228 1 140 DATA052,253,000,000,000,000,000 ,000
510 DATA076,129,227,058,196,131,196,229 1 150 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000

520 DATA-01,152,-02,226,-02,134,206,042 1160 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000

530 DATA042,042,042,032,054,052,039,069 1170 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
540 DATA082,032,032,066,065,083,073,067 1 180 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
550 DATA032,042,042,042,042,013,000,000 1 190 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
560 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 1200 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
570 REM TEIL 2 1210 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
580 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 1220 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
590 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 1230 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
600 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 1240 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
610 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 1250 DATA000,000,000,000,000,000,000 ,000
620 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 1260 DATA000,075,073,076,204,000,000 ,000
630 DATA000,000,000,000,000,000,000,000
640 DATA000,000,000,000,000,000,000,000
650 DATA000,000,000,000,000,000,000,000 READY.

Listing 4. Befehlskopf zur Definition eigener Basic-Befehle (BasicLader)

spielsweise durch neue Basic- 
Befehle), ist gezwungen, das gesam
te ROM auszutauschen, es sei denn, 
die Schöpfer des Computers haben 
mögliche Optionen — so wie beim 
VC 20 (oder C 64) — bereits einge
plant. Dies geschieht, indem aus 
dem ROM heraus ins RAM ver
zweigt wird.

Normalerweise steht an der ent
sprechenden RAM-Adresse nur ein 
Zeiger auf eine ROM-Adresse, eben 
ein Vektor. Durch Änderung eines 
solchen Vektors kann man elegant 
bestehende Routinen umgehen und 
sie durch eigene ersetzen bezie
hungsweise ergänzen. Soweit, so 
gut.

Wie im Handbuch zu lesen, gibt es 
Unterschiede zwischen den Bild
schirmcodes eines Zeichens (»A« 
beispielsweise hat den Wert 1) und

dem allgemein verbreiteten ASCII- 
Code (»A« hat hier den Wert 65). 
Gleiches gilt für die Tastatur. Hier 
unterscheidet man ebenfalls zwi
schen dem ASCII- und dem soge
nannten Tastatur-Matrixcode. Diese 
VC 20-interne Codierung wird 
durch eine Betriebssystemroutine 
— die über einen Vektor verfügt 
(den oben erwähnten für die Tasta
turdecodierung) — in ASCII- 
Zeichen umgewandelt. Das Maschi
nenprogramm in Listing 2 und 3 wird 
durch »verbiegen« des Vektors 
655/656 in die Tastaturroutine mit 
eingebaut. Es fragt die Codes der 
Funktionstasten ab und druckt die 
Zeichen aus, mit denen sie belegt 
wurden.

Das recht komfortable Programm 
liegt als Basic-Lader in Listing 2 vor. 
Nach dem Starten mit RUN wird das
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49 48 48 4S 49 50 48 0 0 0

1 0 0 — 1 2 0

PRINT

153 194 40 52 51 41 58 155 49 48 48 45 49 50 48 0 0 0

( 4 3 ) 1 0 0 — 1 2 0

LIST
Bild 1b. Die Kommandos im Puffer nach der Übersetzung in TokenPEEK

Fl: LIST

F2: RUN
F3: INPUT
F4: GOSUB
F5: SYSO
F6: RETURN
F7: RE
STORE
F8: LOAD’

- LIST-Befehl mit 
CHR$(13)
— wie bei LIST

— ’ entspricht dem 
Hochkomma (”)

Tabelle 2. Die Grundbelegung der 
Funktionstasten nach dem Laden 
des Maschinenprogramms

Maschinenprogramm automatisch 
ans Ende des verfügbaren Spei
chers geladen. Mit der SPACE-Taste 
aktiviert man diese Routine. Als er
stes werden die Befehle gelistet, mit 
denen die Funktionstasten belegt 
sind. CTabelle 2).

Auffällig ist bei den Kommandos 
LIST und RUN der Pfeil nach oben 
(I). Er bewirkt ein sofortiges Ausfüh
ren des Befehls — entspricht also 
»LIST« und RETURN-Taste bezie
hungsweise »RUN« und RETURN- 
Taste. Das andere auffällige Zei
chen ist der Apostroph (') bei dem 
Kommando LOAD, der dem Hoch
komma (") entspricht. Das echte 
Gänsefüßchen ist bereits für die 
Syntax des Änderungsbefehls (sie
he unten) vergeben.

Auf den Befehl j wie er beispiels
weise beim Programm »Basic- 
Switch« (Folge 2) verwendet wurde, 
habe ich dieses Mal aus Platzgrün
den verzichtet, damit Lader und Ma
schinenprogramm in der Grundver
sion Platz finden. Die Kommandos 
werden statt dessen über den Be
fehl »SYSO« (oder F5) eingegeben.

Dabei machen wir uns den USR- 
Vektor (Adresse 0-2) als Sprungzei
ger zu Nutze. Damit zur Syntax bei 
der Funktionstastenprogrammie
rung:
SYS0 L — Listen der Funktionstasten
belegungen
SYS0 O-(Off) schaltet die Funktions
tasten ab.
SYS0 R — (Restart) schaltet die Funk
tionstasten wieder ein.
SYS0,X, »befehl« - belegt die X-te 
Funktionstaste mit einem Befehl.

Zum Schluß kommen wir noch zu 
einem Thema, mit dem ich mich 
mehr an den fortgeschrittenen Ma

schinensprachenprogrammierer 
wenden möchte. Im ersten Teil die
ser Serie wurde beschrieben, wie 
der Basic-Befehlssatz mit Hilfe der 
CHRGET-Routine und des Befehles 
»7r« im beschränktem Umfang erwei
tert werden kann. Diese Methode 
hat allerdings viele Unzulässigkei
ten; es sind beispielsweise keine 
verkürzten Befehle wie beim norma- 
lenBasic(LIST = LSHIFTI)m0ghch.

Nun soll beschrieben werden, wie 
der Basic-Befehlssatz um richtige

Klartextkommandos erweitert wer
den kann. Auch hierfür müssen wir 
bestehende Interpreterroutinen, 
die über Vektoren angesprungen 
werden, umgehen beziehungswei
se ergänzen.

Für das Verarbeiten von Basic- 
Programmen sind drei Schlüssel
routinen zu substituieren. Da ist zu
nächst das Unterprogramm »ASCII 
in Token wandeln«. ($C57C) welches 
— wie der Name bereits sagt — die 
Aufgabe hat, Eingabezeilen im 
Basic-Puffer (wie zu Anfang be
schrieben) in Interpretercode zu 
wandeln. Das Gegenstück dazu ist 
die Unterroutine »Interpretercode 
in Klartext wandeln.« Will man Basic- 
Zeilen sichtbar machen, so benutzt 
man das Kommando LIST. Dazu wird 
eben diese ROM-Routine benötigt, 
die die Rückumwandlung der Token 
in ASCII-Zeichen vornimmt.

Sämtliche Befehle sind in Form 
von ASCII-Zeichen im Basic-ROM 
enthalten, lediglich zum letzten 
Buchstaben jedes Befehlswortes 
wurde 128 ($80) addiert. Läßt man 
sich die Befehle durch
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Listing 5. Der Tokenerzeuger

1 REM TOKENERZEUGER
2 REM
100 PRINT"7MW3TOKENERZEUGER"
110 INPUT"ÄMSTARTADRESSE";SA
115 REM **• PRQGRAMMUEBERPRUEFUNG
120 F0RT=lT03:READD:IFPEEK(SA+8+T)<>DTHE 
NPRINT'Yl^KFROGRAMM NICHT GELADEN":END
130 PRINT"MS31S BEGINN BEI 204 (KILL WI 
RD UEBERSCRIEBEN)
140 PRINT">132S ODER BEI TOKEN 205 ?"
150 GETAt:IFA*=""THEN150
160 IFAt="l"THENF=617:GOTO190
170 IFA$<>"2"THEN150
180 F=621
190 INPUT"M"MIEVIELE TOKEN";AT
200 IFAT>47THENPRINT"^"NICHT MOEGLICH":G 
OTO190
205 REM *** BEFEHLSWORT ABSPEICHERN
210 Z=SA+F:W=SA+520
220 FORT=lTOAT
230 PRINT"MTOKEN "T+204", ADRESSE"
240 INPUTAt,B:B=B-l
250 FORY=lTOLEN(A<)
260 X=ASC(MIDJ(A$,Y,1)):IFMID$(AJ,Y+1,1) 
=""THENX=X+i28
270 POKEZ,X:Z=Z+l:NEXT
280 B2=INT(B/256):Bl=B-B2*256
290 P0KEW,Bl:P0KEW+l,B2:W=W+2
300 NEXT
310 DATA32,141,253

READY.

Tabelle 3. Einige der wichtigsten Routinen, mit denen man für Basic-Befehle Argumente, Satzzeichen 

etc. abfragen kann.

Adresse Funktions
beschreibung

Bemerkung Übergaberegister

C613 Startadresse einer Pro
grammzeile berech
nen

Eingabe: Zeile in $14,15 
Ausgabe: Adresse in 
$5F, 60

C807 Prüft auf Doppelpunkt Zur Syntaxkontrolle
CD8A

CAA0

CEF7

CEFA

Ausdruck holen (z.B. 
Zeichen) 
PRINT-Befehl: Aus
druck oder String ho
len und ausdrucken 
Prüft auf Klammer zu 
»)«
Prüft auf Klammer auf 
»(«

$D7FD wandelt 
Fließk. in Int.

Syntaxkontrolle

Syntaxkontrolle
CEFD 
CF04

D113

D248

Prüft auf Komma 
»SYNTAX ERROR« aus
geben
Prüft auf Buchstabe 
(A-Z)
»ILLEGAL QUANTITY« 
ausgeben

Syntaxkontrolle

D79B Byte-Wert (0-255) holen Bei der Argumentab
frage

FOR T= 49310 TO 47565: PRINT 
CHR$(PEEKCT)):NEXT 
ausdrucken, so sehen die Komman
dos im Groß-/Kleinschrift-Modus 
folgendermaßen aus:
END = enD
FOR = foR ect.

Ferner ist jedem Basic-Befehl eine 
Adresse zugeordnet, bei der eine 
Abarbeitung vorgenommen wird. 
Diese Adressen sind in einer Tabel
le (von $C00C $C07F) zusammenge
faßt. Eine spezielle Routine hat wie
derum die Aufgabe, die Befehls
adresse für ein entsprechendes To
ken aus der Tabelle zu lesen und ei
nen Sprung nach dorthin durchzu
führen. Auch dieses Unterpro
gramm kann man mittels eines Vek
tors umgehen.

Damit haben wir das nötige Rüst
zeug, um selbst Basic-Kommandos 
in den Interpreter mit aufzunehmen. 
In Listing 4 ist ein dafür geeignetes 
Programm abgedruckt, welches ich 
jetzt näher erläutern möchte. Es ist 
der Kopf für ein Utility, in das nach 
Belieben Befehlswörter und Sprung
adressen eingesetzt werden kön
nen.

Die Routine gliedert sich in vier 
Teile: Der erste Teil (von $2000 — 
$203A) ist eine Kopie der Reset- 
Routine. Dabei wird der Computer 
neu initialisiert und eine neue Kalt
startmeldung
**** 64'ER BASIC **** 
ausgedruckt. Hier ist genügend 
Platz vorgesehen, damit der Text

nach eigenen Wünschen gestaltet 
werden kann. Ferner wurden die 
ersten neun Bytes mit NOPs verse
hen, damit dort — falls das Pro
gramm im Modulbereich abgelegt 
wird — die obligate Autostartinfor
mation (a0CBM) eingesetzt werden 
kann. Anderenfalls — wenn das Ma
schinenprogramm per SYS gestartet 
wird — muß der erste Mnemonic- 
Befehl ein SEI sein.

Die sich jetzt anschließenden Pro
grammteile sind die oben erwähn
ten Ergänzungen zu den Interpreter
routinen. Dies sind teilweise Kopien 
aus den alten ROM-Routinen mit Er
gänzungen für die neuen Basic- 
Kommandos. Die Befehlswörter 
müssen jetzt nur noch eingetragen 
werden. Das geschieht folgender
maßen:

Die Befehle werden mit Hilfe des 
Programms »Tokenerzeuger« (Li
sting 5) in den entsprechenden 
Adreßbereich geschrieben. Bei 
nachträglichen Eintragungen ist zu 
beachten, daß zum letzten Buchsta
ben jedes Befehlswortes der Wert 
$80 (=128) zu addieren ist. Die Er
gänzungsbefehle beginnen mit To
ken 204. Das erste Befehlswort be
ginnt mit dieser Nummer, der zweite 
erhält automatisch die 205 und so 
weiter.

Weiterhin ist für jedes Kommando 
die Sprungadresse in der Tabelle 
($2208-$2268) zu vermerken. Dabei 
muß die Reihenfolge Low-/High By
te beachtet werden. Außerdem muß

das LOW-Byte vor dem Eintrag um 
eines dekrementiert werden (LOW 
Byte -1). Auch diese Arbeit erledigt 
das Programm in Listing 5.

Ein Befehl wurde bereits eingetra
gen. Der Befehl KILL führt einen Re
set durch und damit ist das Pro
gramm abgeschaltet. Wer also sei
ne Maschinenprogramme ins Basic 
einbinden möchte, kann dies mit der 
beschriebenen Methode tun. Bei
spielsweise könnte man die in Li
sting 2 abgedruckte Funktionsta
stenroutine mit dem KEY-Befehl be
legen. Auch im Hinblick auf Grafik, 
Tonerzeugung oder Joystickabfrage 
bietet sich hier die Möglichkeit, die 
Unzulänglichkeiten des Basics zu 
überwinden. Auch die Besitzer ei
nes C 64 können die beschriebene 
Routine benutzen, da die Basic- 
ROMs nahezu identisch sind (sie ha
ben lediglich eine andere Adresse). 
Außerdem habe ich in Tabelle 3 ei
ne Liste der wichtigsten Unterpro
gramme zusammengestellt, mit de
nen man unter anderem Parameter, 
Strings, Kommas oder ähnliches ab
fragen kann. Auf jeden Fall sollte 
man sich für diese Arbeit ein ROM- 
Listing (zum Beispiel »VC 20 Intern« 
von Data Becker) zulegen.

Damit möchte ich für heute schlie
ßen. Das nächste Mal werden wir 
sehen, was man mit den Kernal- 
Vektoren anfangen kann und be
trachten die Grafikmöglichkeiten 
beim VC 20.

(Christoph Sauer/ev)
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TEL1Es steckt sehr viel im
* ersten Kilobyte des VC 20 und
C 64. Wir werden Ihnen im Rahmen dieses Kurses die 
Bedeutung und Anwendung der Speicher und Register 
von Betriebssystem und Interpreter näherbringen.

Hinweise und Tips über nützliche 
PEEK- und POKE-Adressen ge
hören zum Standard-Repertoire 
einer Computer-Zeitschrift. Ebenso 

häufig werden Leserfragen zu die
sem Thema gestellt, obwohl mehre
re Handbücher für die beiden 
Home-Computer von Commodore 
bereits Speicherlisten (auf englisch 
»Memory Map«) enthalten.

Warum ich mich jetzt auch noch 
mit diesem Thema befassen will, hat 
zwei Gründe. Zum einen stört mich, 
daß ein Hinweis wie:
»...mit POKE 19,1 läßt sich das Frage
zeichen bei INPUT-Befehlen unter
drücken...«
zwar richtig und auch anwendbar 
ist, aber halt nicht erklärt, was da ei
gentlich passiert und welche Folgen 
das für ein Programm haben kann. 
Zum anderen vermisse ich speziell 
in den Speicherlisten nähere, auch 
für den Anfänger verständliche und 
irgendwann einmal verwertbare 
Angaben.

Ich habe mir deshalb vorgenom
men, Ihnen die Bedeutung und An
wendungen der PEEK- und POKE- 
baren Adressen, — sozusagen eine 
Wanderkarte mit Tourenvorschlä
gen und Sehenswürdigkeiten — in 
Form von Beispielen und Kochre
zepten, näher zu bringen. Mir ist 
durchaus bewußt, daß das kein 
leichtes Unterfangen ist, da ich mög
lichst ohne Fach-Jargon auch für 
Nichttechniker verständlich bleiben 
möchte und da die Zahl der zu be
handelnden Adressen recht hoch 
ist. Ich werde also um Kompromisse 
wohl manchmal nicht herumkom
men. Bevor wir anfangen, möchte 
ich noch einen kleinen »Arbeits
plan« machen.

■ Zur Methode:
Meine Erklärungen sind so aufge
baut, daß sie am besten vor dem 
Computer mit der Zeitschrift auf den 
Knien nachvollziehbar sind, also 
»Lies und Tipp«.
■ Zum Adressenbereich:
Prinzipiell sind natürlich alle RAM- 
Adressen (RAM = Lese- und 
Schreibspeicher) POKEbar und kä
men daher in Betracht. Vorerst aber 
werden wir uns nur den Bereich von 
0 bis 1023 vornehmen.
■ Zum Computer:
Der genannte Speicherbereich hat 
mit wenigen Ausnahmen für VC 20 
und C 64 die gleiche Bedeutung. Ich 
werde daher beide Computer 
gleichzeitig behandeln und auf Un
terschiede jeweils gezielt hinwei
sen.
■ Der erste Hinweis:
In Tabelle 1 sind die Unterschiede in 
groben Umrissen zusammengefaßt.
■ Zur Darstellung:
Die Kenntnis der Bedeutung dieser 
Speicherzellen kommt auch Pro
grammen in Maschinensprache zu
gute. Ich gebe daher alle Adressen 
sowohl als Dezimal- als auch als He
xadezimalzahl (mit vorgestelltem 
»$«) an.
■ Zu den Adressen:
Wenn in die zur Diskussion stehen
den Speicherzellen eine Adresse 
aus dem erlaubten Bereich 0 bis 
65535 ($0 bis $FFFF) hineingeschrie
ben wird, geschieht das immer mit 
der Aufteilung in einen niederwerti
gen Teil (Low Byte) und einen höher
wertigen Teil (High Byte). Das Re
zept zur Umrechnung finden Sie auf 
Seite 137.

Tabelle 1.
Unterschiede zwischen VC 20 und C 64

Adressen Unterschied

0- 2 sind verschieden
3- 672 haben gleiche Funk

tionen
673- 677 im VC 20 nicht be

nützt
678 - 767 in beiden nicht be

nützt
768 - 783 sind bei beiden 

gleich
784- 787 im VC 20 nicht be

nützt
788- 819 haben gleiche Funk

tionen
820 - 1023 sind bei beiden 

gleich

Wozu brauchen das Be
triebssystem und der 

Basic-Übersetzer RAM- 
Speicherzellen?

Auf den ersten Blick ist nicht ver
ständlich, warum die Speicherzel
len von 0 bis 1023 feste Bedeutung 
haben und für normale Programme 
nicht zur Verfügung stehen. Wenn 
sie schon, wie es heißt, vom Be
triebssystem und dem Übersetzer- 
Programm verwendet werden, wa
rum stehen sie dann nicht gleich im 
ROM-Speicher bei allen anderen 
Teilen dieser Systeme?

Ein Computer führt einen Pro
grammschritt nach dem anderen 
aus, ganz stur, ohne eigene Ent-

Ausgabe ll/November 1984 J^ 133



Speicherlandkarte C 64/VC 20

Memory Mop
scheidungsfähigkeit, es sei denn, 
das Programm schreibt derartige 
Entscheidungen vor. Das Betriebs
system ist sozusagen im ROM einge
froren beziehungsweise festge
schrieben. Das würde aber bedeu
ten, daß der Computer keine Varia
tionsmöglichkeiten hat, und daß alle 
Programme in gleicher Weise ab
laufen. Aber das stimmt natürlich 
nicht! Alle Programme sind ver
schieden, sie belegen einen ver
schieden langen Speicherbereich 
und verarbeiten die unterschied
lichsten Variablen. Wir geben ver
schiedene Zeichen mit der Tastatur 
ein, der Computer wartet, bis eine 
Taste der Datasette gedrückt ist und 
so weiter.

Dafür braucht das Betriebssystem 
einen Speicherbereich, der varia
bel ist, in den es Zwischenwerte ab
legen und später wieder auslesen 
kann.

Und das ist genau der Speicher
bereich, der uns interessiert, näm
lich von 0 bis 1023, womit wir wieder 
beim Thema wären.

Jetzt aber geht es los und zwar 
gleich in die Vollen. Denn ausge
rechnet die ersten drei Speicherzel
len haben laut Tabelle bei beiden 
Computern eine verschiedene Be
deutung und zusätzlich gehören sie 
mit zu den kompliziertesten.
Adresse 0 bis 2 ($0 — $2) beim VC 20: 
Sprungbefehl und wählbare 
»Sprungadresse« des USR-Befehls.

Die drei Adressen werden bei der 
Abwicklung des Basic-Befehls USR 
verwendet und stehen dem Pro
grammierer zur Verfügung.

Hinweise: Diesen drei Adressen 
des VC 20 entsprechen beim C 64 
die Adressen 784 ($310) bis 786 
($312). Die folgenden Erklärungen 
gelten also entsprechend auch für 
den C 64.

Hand aufs Herz: Haben Sie USR 
schon einmal benützt? Ohne Zweifel 
gehört dieser Befehl zu den selte
nen. Ich will ihn daher hier kurz er
läutern. USR hat dieselbe Funktion 
wie SYS, nämlich aus einem Basic- 
Programm direkt in ein Maschinen
programm zu springen und dort so
lange weiterzufahren, bis mit dem 
Befehl RTS (entspricht dem Basic- 
Befehl RETURN) in das Basic-Pro- 
gramm zurückgesprungen wird. 
Die Sprungadresse in das Maschi-

nenprogramm steht bei SYS gleich 
hinter dem Befehl.

Bei USR muß die Adresse zuerst in 
die Speicherzellen 1 und 2 (aha!!) ge- 
POKEt werden.
Beispiel — Sprung auf 56524 
($DCCC):
mit SYS: SYS 56524
mit USR: POKE l,204:POKE 
2,220:X = USR(Y)

Kein Wunder, daß USR selten be
nützt wird. Aber erstens ist er durch 
das POKEn der Low-High-Byte- 
Darstellung aufgebläht und zwei
tens hat er auch wesentlich mehr Fä
higkeiten als SYS.

Sein Argument, im obigen Bei
spiel also das »Y«, wird nämlich zu
erst in den »Fließkomma-Akkumula
tor« FAC 1 (Floating Point Accumula
tor Nr. 1) gebracht, der sich in den 
Speicherzellen 97 bis 102 ($61 bis 
$66) befindet. Da wir ihn auf unserer 
Reise durch den Speicher noch tref
fen werden, brauche ich jetzt nicht 
näher darauf einzugehen. Wichtig 
ist lediglich, daß der Wert von »Y« 
dann vom angesprungenen Maschi
nenprogramm verarbeitet werden 
kann. Das Resultat kommt dann wie
der in diesen FAC 1 und steht als 
Wert von X (siehe Beispiel oben)

dem Basic-Programm zur Verfü
gung.

Mit USR kann man also Variable 
ins Maschinenprogramm zur Bear
beitung und zurück transferieren — 
und das ist der Unterschied zum 
SYS-Befehl. Ich möchte das an ei
nem kleinen Beispiel demonstrie
ren. Statt allerdings ein Maschinen
programm selbst zu schreiben, ver
wende ich, beziehungsweise sprin
ge ich, auf eine Routine des Be
triebssystems, welches Werte des 
FAC 1 für mathematische Operatio
nen verwendet.

Als mathematische Operation

wähle ich das eingebaute Pro
gramm für INT, welches im VC 20 ab 
Speicherzelle 56524 ($DCCC) steht 
(im C 64 steht es ab 48332 ($BCCC)). 
Dieses wollen wir verwenden:
In Zeile 10 definieren wir einen Wert 
für die Variable X, der in das Ma
schinenprogramm gebracht wer
den soll. Mit Zeile 20 bringen wir die 
Startadresse des Maschinenpro
gramms in die Speicherzellen 1 und 
2.

Laut Kochrezept teilen wir die 
Adresse 56524 auf in ein Low-Byte = 
204 und ein High-Byte = 220.

Der Befehl in Zeile 30 löst den gan-
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mit Wondervorschlögen
zen USR-Vorgang aus, Zeile 40 gibt 
uns das Resultat.
10 Y= 14.35
20 POKE l,204:POKE 2,220 
30X = USR(Y)
40 PRINT X
Hinweis:
Entsprechend der anderen Adres
se 48332 lautet die Zeile 20 beim 
C64:
20 POKE 785,204:POKE 786,188

Nach RUN erhalten wir das Resul
tat 14, wie das Gesetz für INT es be
fiehlt. Natürlich hätten wir gleich 
PRINT INT (14.35) schreiben kön
nen, aber ich wollte ja nur demon
strieren. Der eigentliche Wert des 
USR-Befehls kommt hauptsächlich 
bei selbtgeschriebenen Maschi
nenprogrammen zum Zuge.

Sie können zur Übung im obigen 
Programm statt INT auch COS ver
wenden, indem Sie auf die Adresse 
57935 ($E261) beziehungsweise 
beim C 64 auf 57938 ($E264) sprin
gen. Der Vergleich mit dem Basic- 
Befehl COS muß dasselbe Resultat 
ergeben.

Wer hat gemerkt, daß wir über
haupt nichts mit der Speicherzelle 0 
gemacht haben, obwohl sie doch 
beim USR angeblich beteiligt ist?

Sie ist es wirklich, doch ohne un
ser Zutun. In diese Adresse wird 
beim Einschalten des Computers 
die Zahl 76 ($4C) geschrieben. Das 
ist der Code für den Maschinenbe
fehl »JMP«, der soviel bedeutet wie 
GOSUB. Bei USR springt nämlich 
das Programm auf die Speicherzel
le 0, findet dort den Sprungbefehl 
und in den nachfolgenden Zellen 1 
und 2 die Sprungadresse — und 
führt den Sprung auch gleich aus.

Jetzt aber wollen wir uns anschau
en, wie diese drei Speicherzellen 
beim C 64 verwendet werden.
Adresse 0 ($0) beim C 64:
Datenrichtungsregister für Ein/Aus- 
gabe-Port des 6510-Mikroprozes- 
sors
Adresse 1 ($1) beim C 64:
Datenregister für Ein/Ausgabe-Port 
des 6510 — Mikroprozessors, 
Adresse 2 ($2) beim C 64: 
unbenutzt

Im Gegensatz zum Mikroprozes
sor des VC 20 hat der des C 64 sechs 
Ein/Ausgabe-Leitungen die einzeln 
programmierbar sind und so eine 
direkte Verbindung zwischen dem

Mikroprozessor und der Außenwelt 
herstellen. Warum nur sechs Leitun
gen und nicht wie üblich acht? Auf 
dem Chip selbst könnten acht Bit 
verkraftet werden, aber es stehen 
nur sechs Anschlußbeine zur Verfü
gung.

Um trotzdem flexibel zu bleiben, 
ist dieses Tor zum Prozessor — zu
treffend auch »Port« genannt — in 
beiden Richtungen begehbar. Jede 
einzelne der sechs Leitungen kann 
vom Programmierer auf »Eingang« 
oder auf »Ausgang« geschaltet wer
den. Dazu dient das Datenrichtungs
register in der Speicherzelle 0. 
Datenrichtungs-Register 
in Zelle 0

Wenn zum Beispiel in das Bit 4 der 
Zelle 0 eine 0 hineingePOKEt wird, 
ist die Leitung Nummer 4 des Ports 
auf »Eingang« geschaltet. Es gilt für 
alle 6 Bits (Nummer 0 bis 5): 
— Bit auf 0 = Eingang 
— Bit auf 1 = Ausgang
Beim Einschalten schreibt das Be
triebssystem in dieses Register die 
Dualzahl ..101111 (dezimal = 47). Das 
heißt also, daß nur die Leitung Num
mer 4 als Eingang verwendet wird, 
alle anderen aber als Ausgang. Wa
rum das so ist, sehen wir gleich. Vor
her will ich aber noch erwähnen, 
daß im C 64 von dieser Flexibilität 
des Mikroprozessor-Ports kein Ge
brauch gemacht wird. Ich habe das 
ganze Betriebssystem durchgese
hen, aber das einzige Mal, wo die 
Speicherzelle 0 angesprochen wird, 
ist eben bei der Einschaltroutine.
Das heißt aber nicht, daß Sie, lieber 
Hobby-Programmierer, darauf ver
zichten müssen. Ich kann mir vorstel- 
len, daß besonders Ausgefuchste 
unter Ihnen durch POKEn eines an
deren Bitmusters in die Speicherzel
le 0 vielseitige Befehle erzeugen 
und einsetzen können.

Das wird besonders deutlich, 
wenn Sie jetzt sehen, mit welchen 
Teilen des Computers diese sechs 
Leitungen verbunden sind.

Datenregister in Speicherzelle 1
Mit diesem Register steuert der 

Mikroprozessor (und damit natür
lich das Betriebssystem) die Aus
wahl von Speicherblöcken und den 
Betrieb mit dem Kassettenrecorder. 
Dem Programmierer steht diese 
Möglichkeit über POKEn auch zur 
Verfügung.

BitO
schaltet den Speicherbereich 40960 
- 49151 ($A000 - $BFFF) zwischen 
dem Basic-Übersetzer (Interpreter) 
im ROM und freiem RAM um 
(Normalzustand = 1)
Bit 1
schaltet den Speicherbereich 57344 
— 65535 ($E000 — $FFFF) zwischen 
dem Betriebssystem (Kernal) im 
ROM und freiem RAM um (Normal
zustand = 1)
Bit2
schaltet den Speicherbereich 53248 
- 57343 ($D000 - $DFFF) zwischen 
Zeichen-ROM und Ein/Ausgabe- 
ROM um (Normalzustand = 1)
Bit3
sendet serielle Daten zum Kasset
tenrecorder (Normalzustand = 0)
Bit4
prüft, ob eine der Tasten des Recor
ders gedrückt ist, welche den Motor 
einschalten (Normalzustand = 1)
Bit5
schaltet den Motor des Recorders 
ein und aus (Normalzustand 1)

Als erstes möchte ich die RAM- 
ROM-Umschaltung näher beschrei
ben.

Sie wissen, daß Ihr C 64 deswe
gen so heißt, weil er 64 KByte Spei
cherplätze hat. Nur stimmt das nicht! 
Er hat nämlich 88 KByte und müßte 
eigentlich C 88 heißen.

Da mit den 16 Bit der High/Low- 
Byte Methode (siehe Bild 1) nur 64 
KByte adressierbar sind, müssen 
die restlichen 22KByte bei Bedarf 
eingeschoben werden — und das 
machen die oben erwähnten Bits 0 
— 2 des Datenregisters.

In Bild 2 sehen Sie die drei oben 
erwähnten Speicherblöcke, die so
wohl mit RAM als auch mit ROM be
legt sind, einer davon gleich dop
pelt. Ich habe ihnen folgende Na
men gegeben:
- 40960-49151 ($A000-$BFFF) = 
BLOCK A

- 53248-57343 ($D000-$DFFF) = 
BLOCK D
- 57344-65535 ($E000-$FFFF) = 
BLOCK E

Tabelle 2 gibt Ihnen die Übersicht 
über die gemeinsame Wirkung der 
Bits 0, 1 und 2 des Datenregisters auf 
den jeweiligen Inhalt der Speicher
blöcke.
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Memory Mop

# 2 1 0 BLOCK A BLOCK D BLOCK E
1 1 1 Basic 1/0 Kernal
1 1 0 RAM 1/0 Kernal
1 0 1 RAM 1/0 RAM
1 0 0 RAM RAM RAM
0 1 1 Basic Zeichen Kernal
0 1 0 RAM Zeichen Kernal
0 0 1 RAM Zeichen RAM
0 0 0 RAM RAM RAM

Dabei bedeuten
— Basic: Basic-Übersetzer (Interpreter)
—1/0: Ein/Ausgabe-Register
— Zeichen: Zeichenspeicher

Tabelle 2. So sind die Bits 0,1 und 2 des Daten
registers mit dem Inhalt der Blöcke A, D und E

— Kernal: Betriebssystem verKnupn.

-RAM: frei verfügbarer Speicher

Wie Sie durch PRINT PEEK (1) 
selbst leicht feststellen, steht nach 
dem Einschalten des Computers im 
Register 1 die Zahl 55. In dualer Dar
stellung ist das 110111. Das entspricht 
dem oben genannten »Normalzu
stand« der einzelnen Bits.

Vergleichen Sie es bitte mit der 
Auflistung am Anfang der Beschrei
bung der Speicherzelle 1. Die in Ta
belle 2 dargestellten Bits sind also 
die rechten drei Bits der Zelle 1. 
Lassen wir die Bits 3, 4 und 5 unver
ändert, ergeben die acht Kombina
tionen der Tabelle 2 die Zahlen 55 
bis 48. Durch den Befehl POKE 1,54 
können wir nun den Basic- 
Übersetzer ausschalten und 8 KByte 
Speicher gewinnen. Nur nutzt uns 
das nicht viel, denn was tun — ohne 
Basic! Es gibt aber doch eine An
wendung. Zuvor will ich Ihnen aber 
noch beweisen, daß wir tatsächlich 
den Block A auf RAM umschalten. 
Der Trick besteht darin, den Basic- 
Übersetzer vom ROM in den darun
ter liegenden RAM umzuladen. 
Wenn er tatsächlich in RAM steht, 
müßten wir ihn durch POKEn verän
dern können zu einem Privat-Basic. 
Geben Sie direkt ein:
FOR J = 40960 TO 49151: POKE J, 
PEEKQ):
NEXTJ
POKE J,PEEKQ) — das sieht dümmer 
aus als es ist. Die »Doppeldecker- 
Speicher« erlauben nämlich ein 
PEEKen nur aus dem ROM-Bereich. 
Ein hineinPOKEn dagegen geht nur 
in den RAM-Teil. Von dort aber kann 
er — wie gerade gesagt — nicht her
ausgelesen werden, es sei denn, wir 
schalten um !

Merken Sie was? Die Zeile oben 
liest also den Inhalt des Basic-ROMs 
und schreibt ihn in den RAM mit 
identischen Adressen. Die Ausfüh
rung der Zeile braucht einige Zeit. 
Wenn der Cursor wieder blinkt, 
schalten wir den RAM ein mit: 
POKE 1,54

Wir merken natürlich noch keinen 
Unterschied, denn das RAM-Basic 
ist ja noch dasselbe, wie es im ROM 
steht.

Doch nun werden wir es verän
dern. In der Speicherzelle 41220 
steht das »P« für den Befehl PRINT 
mit dem ASCII-Codewert 80. Dieses 
P ersetzen wir durch ein »G« (ASCII- 
Code = 71).
POKE 41220,71
Versuchen Sie bitte, mit dem (nicht 
durch »?« abgekürzten) PRINT- 
Befehl ein Zeichen auf den Bild
schirm zu drucken. Es wird Ihnen 
nicht gelingen, denn der Befehl 
heißt jetzt:
GRINT 'A"
was beweist, daß das Basic jetzt in 
RAM steht. Das Umdefinieren von 
Befehlen ist natürlich wenig sinnvoll. 
Aber wer die Maschinenprogram
me des Basic kennt, kann sie auf die
se Weise ändern, erweitern, ein
schränken, solange er sich auf in 
sich geschlossene Teile beschränkt.

Eine inzwischen oft zitierte An
wendung stammt von Jim Butterfield 
(siehe Literatur), den es begreifli
cherweise stört, daß der Befehl 
ASC, welcher den ASCII-Code ei
nes Strings erzeugt, bei einem Null- 
String das Programm mit ILLEGAL 
QUANTITY ERROR beendet.
Versuchen Sie es:

PRINT ASC ('Ä') ergibt die Zahl 65. 
PRINT ASC ("'’) hat die obige Fehler
meldung zur Folge.
Wenn Basic im RAM steht, können 
wir das ändern:
POKE 46991,5
Die Wiederholung des Befehls 
PRINT ASC (””) ergibt jetzt 0 — und, 
was das Wichtige ist, das Programm 
läuft weiter.

Durch zusätzliches Umladen des 
Speicherblocks E und anschließen
des Umschalten mit POKEl,53 ist 
auch das Betriebssystem veränder
bar — ein weites Feld für fortge
schrittene Programmierer in Ma
schinensprache.

Die wohl wichtigste Anwendung 
der Umschaltmethode wird den 
Maschinen-Programmierern gebo
ten, die dadurch eine kostenlose 
Speichererweiterung von 16 KByte 
erhalten. Bei gleichzeitiger Verwen
dung von Basic und Maschinenpro
gramm kann die Umschaltung be
sonders vorteilhaft eingesetzt wer
den. Das Umschaltprogramm muß 
dann aber ebenfalls in Maschinen
sprache geschrieben sein und darf 
nicht im Umschaltbereich liegen.

Das Umschalten von den Ein/Aus- 
gabe-Registern des Blocks D mit 
POKE 1,51 erlaubt, die Bitmusterder 
fest programmierten Zeichen aus 
dem Zeichen-ROM auszulesen, in 
einen freien RAM-Bereich zu brin
gen und dort dann nach eigenen 
Vorstellungen zu verändern. Im 
Grafik-Kurs war das ausführlich be
schrieben.

Der Vollständigkeit halber muß 
ich hier noch erwähnen, daß neben 
den drei ersten Bits der Speicher
zelle 1 noch zwei weitere Signale die 
RAM/ROM-Umschaltung beeinflus
sen. Es sind das die Leitungen auf 
Pin 8 und 9 des Erweiterungs
steckers (GAME und EXROM), wel
che durch Spiel- und Programmo
dule benützt werden. Eine genaue 
Beschreibung der dadurch erzeug
ten sinnvollen Speicherkombinatio
nen finden Sie in dem Buch »64 In
tern« von Data Becker ab Seite 14.

Bit 3, 4 und 5 regeln wie schon ge
sagt den Betrieb des Kassettenre
corders.
Zu Bit 3 ist oben schon alles notwen
dige gesagt.
Bit 4 ist im Normalzustand auf 1, »nor
mal« heißt hier, solange keine der
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mit Wondervorschlägen
Motor-Tasten der Datasette (PLAY, 
REWIND, FAST FORWARD) ge
drückt ist.
Zur Probe:
10X = PEEK(l)
20 PRINT X
40 GOTO 10

Betrieb des Kassetten
recorders

Die schon erwähnte »Normalzahl« 
55 (dual = 110111) läuft als Zahlen
band solange, bis eine der besagten 
Tasten gedrückt wird. Dann läuft ei
ne 7 (dual = 000111). Warum auch Bit 
5 zu 0 wird, kommt gleich nachher 
zur Sprache.

Mit einer kleinen Erweiterung der 
drei Zeilen können Sie in einem Pro
gramm den Status der Motor-Tasten 
abfragen. Ergänzen Sie:
30 IFX = 7THEN 50
50 PRINT »TASTE GEDRÜCKT« 
Um nur Bit 5 abzufragen, schreiben 
wir besser:
30 IF (X AND 16) = 0THEN 50

Diese Abfrage kann allerdings 
nicht unterscheiden, welche der 
drei Tasten der Datasette gedrückt 
worden ist. Außerdem funktioniert 
das alles nur, wenn — wie im »Nor
malfall« — das Bit 4 des Datenrich
tungsregister (Speicherzelle 0) auf 0 
(Eingang) steht.
Bit 5 schaltet den Motor der Dataset
te ein und aus. Es bietet sich an, da
mit per Programm die Datasette zu 
schalten — wenn so etwas nützlich 
ist. Leider ist dieses Bit etwas 
schwieriger zu handhaben, da es in 
der Interrupt-Routine des Betriebs
systems eine Rolle spielt.

Die Tasten der Datasette werden 
nämlich 60mal in der Sekunde ab
gefragt. Wenn keine Taste gedrückt 
ist, setzt das Betriebssystem sowohl 
das sogenannte »Interlock«-Register 
in Speicherzelle 192 auf 0 als auch Bit 
5 der Zelle 1 auf 1, wodurch der Mo
tor ausgeschaltet wird beziehungs
weise bleibt. Da kann man nicht da
gegen an. Wir haben nur eine Chan
ce, wenn eine Taste bereits ge
drückt ist und der Kassettenmotor 
schon läuft.

Dann nämlich können wir zuerst

das Interlock-Register mit einem 
Wert größer als 0 lahmlegen:
POKE 192,255
Jetzt läßt sich der Motor der Dataset
te mit Bit 5 steuern:
POKE 1,39 beziehungsweise
POKE 1,PEEK(1) OR 32 
schaltet den Motor aus, 
POKE 1,7 beziehungsweise 
POKE 1,PEEK(1) AND 31 
schaltet den Motor ein.

Das Interlock-Register in Spei
cherzelle 192 werde ich später noch 
einmal erwähnen, da es seine Funk
tion auch beim VC 20 ausübt, aller
dings mit anderen Ein/Ausgangs- 
Ports. Das ist alles, was zur Speicher

Die Low-High-Byte-Methode

DARSTELLUNG VON ADRESSEN GRÖSSER 255
Um große Zahlen darzustellen, wird von allen Homecomputern die so

genannte High-Low-Byte-Methode angewendet.
Eine Speicherzelle der Commodore Computer ist 8 Bit lang, das ist 1 

Byte, und sie kann daher als größte Zahl 255 ($FF) enthalten. Für Zahlen 
größer als 255 hängen wir mehrere Speicherzellen hintereinander, in un
serem Fall deren zwei. Mit 2 Bytes (16 Bit) können wir nämlich maximal 
65535 ($FFFF) darstellen. Diese Aufspaltung einer Adresse in zwei Spei
cherzellen soll das folgende Beispiel verdeutlichen.

dezimal 47491
dual 1011 1001 1000 0011
hex $ B 9 8 3
High-Byte 185
Low-Byte 131

Sie sehen, daß die Dezimalzahl 47491 aufgespalten wird in $B9 = 185 
und $83 = 131. Zur Erinnerung: Jede Stelle einer Hex-Zahl kann direkt in 
eine 4stellige Dualzahl und umgekehrt gewandelt werden (1011 = $B, 
1000= $8).

Der Umrechnungsweg über eine 16stellige Dualzahl ist natürlich viel 
zu aufwendig. Ich empfehle Ihnen folgendes Kochrezept:
(1 ) Dezimal High/Low-Byte:
47491 : 256 = 185, Rest 131
Der Rest fällt bei der Division per Hand automatisch an. Mit dem 
CTaschen-)Rechner erhält man den Rest durch: 
185 * 256 - 47491 = -131
2) High/Low-Byte Dezimal:

HB* 256 + LB = Dezimal
185* 256 + 131 = 47491

Wichtige Regel:
Die Mikroprozessoren von VC 20 und C 64 verlangen, daß immer das 
Low-Byte vor dem High-Byte kommen muß. Die Zahl wird sozusagen von 
rechts nach links gelesen (im Beispiel: 131, 185)

zelle 1 zu sagen ist. Das nächste Mal 
wird unsere Speicherreise weiter
gehen, wobei natürlich nicht alle 
Speicherzellen soviel hergeben be
ziehungsweise dem Programmierer 
so direkt zur Verfügung stehen, wie 
die Adressen 0 und 1.

(Dr. Helmuth Hauck/aa)
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1) H. Ponnath, -Reise durch das Wunderland der Grafik-, 
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Ö SLeemon, Mapping the C 64, COMPUTE Publications, 
1984
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E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem VC-20

G. Beekman

Ihr Heimcomputer Commodore 64 
August 1984, 296 Selten
Alles Wissenswerte im Umgang mit 
dem Commodore 64 - Planung, Kauf 
und Inbetriebnahme der Anlage • Ein
satz fertig gekaufter oder selbst erstell
ter Programme Schwächen und Stär
ken deraltbewährten und neuesten Pro
grammiersprachen • die gängigsten 
Software-Angebote fOrjeden Einsteiger • 
Best.Nr.MT7O1
(Sfr.35,-/0S 296,40) UM 0 0,—

M.J.Winter

Lehrspielzeug Computer:
C 64/VC-20
September 1984, ca. 139 Selten
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.

M. J. Winter

Das Commodore 64-L0G0- 
Arbeitsbuch
September 1984, 225 Seiten
Kinder lernen auf dem Commodore 64 
mit der Schildkröte als Lehrer: Bilder 
malen - Grafikeffekteerzeugen • Wörter 
verarbeiten ■ Prozeduren und Variablen 
• Umgang mit Begriffen wie: Längen
maß, Winkel, Dreieck, Quadrat.

C64/VG2O

20

Lcrnc BASIC 
<iuf dem

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

T. Bridge/R. Carnell

ZX-Spectrum Abenteuerspiele
September 1984, 208 Seiten
Die Entstehungsgeschichte der Aben
teuerspiele mit repräsentativen Beispie
len für jede »Epoche«. Ein Programm 
speziell für Ihren ZX-Spectrum: »Das Au
ge des Sternenkriegers", ein Grafik- 
Abenteuerspiel, das Sie in Atem hält!
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M. Gavin

Astronomie-Programme 
für den ZX-Spectrum 
September 1984, 268 Seiten 
Eine phantastische Reise in die Welt 
des Kosmos mit Ihrem ZX-Spectrum: 
Der Julianische Kalender Die Mond
phasen Eigene Sateliten starten Kep- 
ler’s Umlaufbahnen Die Umlaufbahn
Plutos Interessant 
by-Astronome.
Best.-Nr. MT 732 
(Sfr. 27,50/öS 232,40)
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Buchverlag
In guten Buchhandlungen, Computershops und 

Fachabteilungen der Kaufhäuser. 
Sollten diese Bücher dort nicht erhältlich sein, 

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

DM 58,-

F. EndeH. Kohl^. Kahn et al.
J.R. Brown

DM 38,-(Sfr. 38,—ZöS 342,

Basic für Einsteiger
1984, 239 Seiten
Ein Arbeitsbuch für den absoluten An- 
tanger • Basic-Anweisungen Schritt für 
Schritt erklärt und anhand von einfa
chen Beispielen erläutert • das beliebte 
Arbeitsmittel für Lehrkräfte und für den 
interessierten Computerfan.
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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 fOr Erstanwen-

Splel und Spaß mit dem Atari
1984, 338 Seiten
Einfache Programme in Basic • wie man 
ein Spiel entwickelt Lernstoff trainie
ren • Zahlen und Logik • Grafik • Farben 
• Töne und Musik den Atari-Computer 
spielend erforschen.

J. Cassidy/P. Katz et al.

Im Land der Abenteuer
1984.146Seiten
Ein Lösungsbuch für 14 spannende Rät
sel- und Abenteuerspiele mit hochauflö
sender Grafik: Tod in der Karibik • 
Transsylvanien ■ UnternehmenAsteroid 
• Das geheimnisvolle Haus • Zauberer 
und Prinzessin Das goldene Vlies • 
Zeitzone Derdunkle Kristall • Die Klin
ge von Blackpoole Flucht aus Rungi- 
stan Der Schlangenstern u.a.

^SS40) DM 29,80

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.

H. L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 1
1984, 158 Seiten
Die grundlegenden ProgrammiermOg- 
lichkeiten mit Ihren Atari • mit einem 
Spiel zum Eingewöhnen ■ Erstellung 
von Text und Grafik ■ Player Missiles • 
Basic-Besonderheiten - ausführliche 
Assemblerlistings im Anhang.

J.W. Willis/D. Willis

Commodore 64 — 
leicht verständlich 
1984, 154 Seiten
Informationen fOr 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.

Das große Spielebuch — 
Commodore 64 
1984, 141 Seiten
46 Spielprogramme Wissenswertes 
über Programmiertechnik ■ praxisnahe 
Hinweise zur Grafikherstellung - alles 
über Joystick- und Paddleansteuerung • 
das Spielebuch mit Lerneffekt.

Best.-Nr. MT 603(Buch) nM on 
(Sfr.27,50/0S 232,40) UM ZS,OU 

Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette)
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Das
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J. White

Strategische Computerspiele für 
Ihren Atari
1984, 148 Seiten
Aufbau eines Spielfeldes • der Bewe
gungsablauf • Mustereröffnungen • das 
Endspiel • Dame,Schach,WarpTrogals 
Beispiele strategischer Spiele • Anlei
tung zur systematischen Fehlersuche • 
Grundkenntnisse in Atari-Basic erfor

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.

W. Pest W. Pest

Computerchinesisch für Einsteiger
Juli 1984,107 Seiten
Ein praxisnahes Lexikon, das Personal 
Computer-Benutzern und solchen, die 
es werden wollen, das Lesen von Fach

Heim- und Personal Computer 
Katalog 1984
Juli 1984, 200 Seiten
Grundbegriffe, Auswahlhilfen und Liefe- 
rantenverzeichnis • mehr als 250 Heim-

derlich.
Best.-Nr. MT 681 
(Sfr. 29,50f0S 249,60) DM 32,-

Best.-Nr. MT 685
(Sfr.35,-/0S 296,40) DM 38,-

zeitschriften, Büchern, Bedienungsan
leitungen und Datenblättern erleichtert 

über 1000 häufig benötigte Fachbe
griffe klar und verständlich erläutert 
mit zahlreichen Abbildungen.
Best.-Nr.MT690
(Sfr.25,90/oS218,40) UM Zo,—

und Personal Computer mit Bildern, Lei
stungsangaben. Preisen, Softwareange
bot, Peripherie und Zubehör • ein infor
mativer Katalog, der Ihnen die Kaufent
scheidung erleichtert.
Best.-Nr. MT 773 
(Sfr.14,-/0S109,20) DM 14,-

H.L. SchneiderW. Eberl
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jede Menge Basic-
Erweiterungen Umgang mit dem 
Soundgenerator • ein Leitfaden fOr Fort
geschrittene.
Best.-Nr.MT 595(Buch)
(Sfr.35,-/6S 296,40) OO,—

Best.-Nr. MT 596 (Beispiele auf Diskette)

Best.-Nr.MT619(Buch) nM ,0 
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Best.-Nr. MT 620 (Beispiele auf Diskette)

Dr. P. Albrecht

Commodore 64 — Multiplan
1984, 230 Selten
Multiplan jetzt auch fOr den Commodo
re 64 der volle Lelstungsumfang der 
16-Bit-Version ■ Einführung in die Ar
beitsweise von Tabellenkalkulations

geeignet auch als Leitfaden fOr Lehrer 
und Eltern.

Best.-Nr. MT 657 nM AO
(Sfr.44,20/0S 374,40) UlVl 40,----

programmen ■ praxisnahe Beispiele ■ 
Beschreibung alle Befehle und Funktio
nen ■ nicht nur für Anfänger.
Best.-Nr.MT655 .o
(Sfr.44,20/0S374,40) UlVl 40,-------

■ viele erklärende Beispiele • mit kom
mentierter Assembler-Listing ■ das rich
tige Nachschlagewerk für den geübten 
Commodore 64-Benutzer.
Best. Nr.MT 599 (Buch) nR.

(Sfr.35,-/0S296,40) UlVl OO,— 
Best.-Nr. MT 600 (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 •

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) UM 43,—
Best.-Nr. MT 614(Beispiele auf Diskette)

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3 
1984, 206 Seiten
Alles über Sprites • Wissenswertes über 
Multi-Color-Grafik • Assembler/Disas-

H.L. SchneiderAM. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2 
1984,181 Selten
Spiele nicht nur zum Abtippen • Pro
grammlisting • Programmbeschreibung 
• VariablenObersicht • Programme nach 
Anleitung frei ergänzbar • das Ideale 
Buch, um Programmieren spielend zu 
lernen.
Best.-Nr.MT593(Buch) n..
(Sfr.35,-/0S296,40) UM 00,-------

Best.-Nr. MT 594 (Beispiele auf Diskette)

H. L. Schneider/ W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6
1984, 190 Seiten
Programmieren auf dem Commodore 64 
spielend gelernt • Programmlisting mit 
anschließender Programmbeschrei
bung • Variablenübersicht Tips zum 
Andern und Ergänzen des Programms.

Band 3: Band 5:

Das

Buch

Band6; 
Spiele

_ Das_, Commodore

Mehr als
32 BASIC-Programme

CommocRy^“

in guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhäuser.

Sollten diese Bücher dort nicht erhältlich sein, 
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

sembler



Buchverlag
In guten Buchhandlungen, Computershops und 

Fachabteilungen der Kaufhäuser.
Sollten diese Bücher dort nicht erhältlich sein, 

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

Best.Nr. MT 340

^rZ. Stanka/S. Lösch

Best. Nr. PW 555

Best.-Nr.MT601 (Buch)
Best.-Nr. MT 602 (Beispiele auf Diskette)

D. Laine

R. Thomas/J. Yates

L. Poole/M. McNiff/S. Cook

Best.-Nr. PW 554 KO

(Sfr.54,30/0S 460.20) UM —

J. Purdum

Best-Nr.MT561 nMCQ

(Sfr.63,50/0S 538,20) UM OU,—

Mein Atari-Computer
1983, ca. 400 Seiten
Alles Ober 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.

PERSONAL COMPUTER

Software-Auswahl leicht gemacht 
1983,423Seiten 

Über 200 Programme für Personal-Computer aus allen 

Anwendungsbereichen ■ Systemsoftware • branchen- 
neutraleund branchenorientierteAnwendungssoftware - lech- 

nisch-wissenschaftlicheSoftware • Hardware-und Betriebssystem-
register • Anbieterverzeichnis. 
DM 28,— (Sfr. 25,90/ÖS 218,40)

Unix-Führer durch das System
1984, 259 Selten
Einleitende Erklärung aller Standardbefehle und ihrer Syntax • Darstellung des Betriebs
systems ■ Programme für den Administrator - hardwareabhängige Programme ■ Shell - 
C-Shell ■ dieawk-Programmiersprache ■ dersed-Editor • fürdengeübten Unix-Anwender. 
Best.-Nr. PW 704

DM 59,- (Str. 54.30/ÖS 460,20)

Einführung in C
1984, 304 Seiten
Die grundlegende Charakteristik von C • 
Operatoren, Variablen und Schleifen • 
Erstellung eigener Funktionen • Ein-und 
Ausgabeoperationen in C • Anlegen ei
ner Adreßkartei • Einsatzmöglichkeiten 
in nahezu allen Bereichen • für Einstei
ger und Fortgeschrittene.

BASIC-8O 
UND CP/M

Personal Computer Lexikon
1982, 136 Seiten
Über 1000 Suchbegriffe aus Hard- und 

Software • deutsch/englisch • ausführli
cher Artikel zu jedem Suchbegriff • 
englisoh/deutsch Register im Anhang • 
der ideale Einstieg ins Homecomputing 
• das unentbehrliche Nachschlagewerk 
für den Profi.

J.J. Purdum

Basic-80 und CP/M
1983, 296 Seiten
Wo anfangen? • Daten innerhalb eines 
Programms - Schleifenprogrammierung 
und Sprünge • Zahlen • sequentielle Da
tenzugriffsverfahren ■ Sortieren und Su
chen • CP/M und Basic-80 • Fehlersu
che ■ Beispiele.

Best.-Nr.MT 390 nM 10 QO
(Sfr.18,50/oS154,40) UM 1M,0U

Best-Nr.MT 525 nMAR
(Sfr.44,20/0S374,40) UIVI 4Ö,—

J. R. Groff/P. N. Weinberg

Einführung in Unix
1984, 298 Seiten
Ein umfassender Einblick in das Be
triebssystem von Unix ■ das Dateisy
stem Shell • Mehrbenutzerbetrieb 
Textverarbeitung und Bürounterstüt
zung - Softwareentwicklung • Fernver
arbeitung - Markttrends • für jeden, der 
bereits vertraut ist mit Computersyste
men • für Seminare oder Kurse.
Best. Nr. MT 688 nM

(Sfr.53,40/0S452,40) UM 0O,—

W. Pest

Hardware-Auswahl leicht gemacht
3. völlig überarbeitete :tualisierte
Ausgabe 1984/85. 485 Seiten
Die wichtigsten Daten von über 200 
Personal-Computersystemen und Peri
pheriegeräten • ausführlicheBegriffser- 
läuterungen • Checklisten für den Pro
grammeinkauf • Trendberichte und Be

zugsquellen.
Best.-Nr. MT 350 co
(Sfr.53,40/0S452,40) UM 00,------

Das Unix-Anwenderhandbuch
1984, 519Seiten
Ein Leitfaden fürdas Betriebssystem derZukunft • Einplatz- und Mehrplatz-Computersy
steme • Tutorials • die wichtigsten Befehle mit anschaulichen Beispielen • Einsatzmög
lichkeiten in der Textverarbeitung, Buchführung, Datenbankverwaltung.

DM 79,— (Sfr. 72,70/oS 616,20)

Computerspiele & Wissenswertes — Commodore 64
1984, 156 Selten
Eine Sammlung von interessanten und nOtzlichen Maschinenprogrammen • schnelle bi
näre Artithmetik - Basic-Erweiterungen • mit unterstützendem Assembler-Listing • fOr 
den fortgeschrittenen Programmierer.

DM 29,80 (Sfr. 27,50/ÖS 232,40)
DM 38,- (Sfr. 38,-/0S 342,-)

Maschinencode-Programme für den ZX Spectrum
1984, 204 Seiten
Nützliche Maschinencode-Programme mit Ihrem ZX Spectrum • Sortierung von FlieBkom- 
mazahlen ■ Übernahmevon Parameterndirektvoneinem Basic-Programm • Flußdiagram-

me • für Profls und solche, dle es werden wollen. 
Best.-Nr.MT 702 Sfr. 29,50 (DM 32.—/ÖS 249,60)

M. J. Capella/M. D. Weinstock

Spiele für den Apple
Juli 1984, 270 Seiten
Eine Sammlung von bewährten alten und raffinierten neuen Spielen für Ihren Apple- 
Computer - mit leicht verständlichen Einleitungen, dle Ihnen den Spielablauf und die Pro
grammiertricks erklären - das Spielebuch mit Lerneffekt.

Best. Nr. MT 725 Sfr 35,- (DM 38,-/0S 296,40)

W.B.Sanders

Einführungskurs: Apple
Juli 1984, 297 Seiten
Eln Begleitbuch für dle ersten Schritte auf dem Apple II + — Computer in der Program
miersprache Basic ■ logischaufgebauteKapitel • VorschlägefOrDienstprogramme • Pro
grammbeschreibungen für kommerzielle Anwendungen und zur Textverarbeitung ■
Best. Nr. MT 745 Sfr. 35,- (DM 38,-/0S 296,40)

L. Poole/M. Borchers

77 Basic-Programme
1980,193Seiten
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. PW 256

K. Knecht

DM 39,- (Sfr. 35,90/öS 304,20)

Microsoft-Basic
1984, 204 Seiten
Eine Übersicht der Version 5.0 von Microsoft-Basic ■ umfangreiche Beispiele for CP/M- 

Systeme und TRS-80 • Programmieren mit Sprüngen und Schleifen - Umgang mit Zei
chenketten und Matrizen • die Arbeitsweise des Editors ■ Aufbau verschiedener Datei

typen.
Best.-Nr.MT650 DM 48,— (Str. 44,20/öS 374,40)

Ch. Langfcldcr

Basic ohne Probleme, Bd. 1
1983, 226 Selten
Eine Unterweisung in Basic mit CBM-Rechnern (CBM 8023) • Grundlagen des Betriebssystems • 
Funktionsweisedesinterpreters • mathematischeProgramme VerarbeitungvonTextenundZeichen 
• Glossar der wichtigsten Fachbegriffe.
Best.-Nr. MT 480 DM 36,— (Sfr. 33,10/oS 280,80)

Fordern Sie kostenlos und unverbindlich an:

Compute^Bücher
Gesamtverzeichnis 

Winter ’84/85
Mehr als l40 Computerbücher für Anfänger und Profis 

über Heimcomputer wie Commodore, Atari 
und PC’s von IBM u. a.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte in diesem Heft!
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M as Lehel ist eines der ältesten 
B1und gemütlichsten Münchner 
»I Stadtteile. Hier wohnen neben 
Alteingesessenen Ausgeflippte aus 
den Bereichen Mode, Musik und 
Film. Versicherungskonzerne resi
dieren protzig neben Tante-Emma- 
Läden, und vor nicht allzu langer
Zeit gab es in diesem Viertel noch 
Münchens einzigen Pferdemetzger 
und sogar einen letzten, privaten 
Bauernhof. Auch heute gibt es dort 
noch viele kleine Handwerksbetrie
be und Hinterhofwerkstätten. Und in 
einer von diesen beginnt unsere Ge-

Aus anfänglichem Hobby 
wurde ernsthafte Anwendung. 

In seinem Münchener Hinterhofstudio 
verbindet der Fotograf Dirk Franke 

Schönheiten und Mode mit auf einem 
C 64 erzeugter Computer-Grafik. 

Die Ergebnisse können sich sehen lassen.

schichte.
In den Räumen einer aufgelasse

nen Galvanisierfabrik entstand mit 
viel Eigenleistungund Umbauarbeit 
das Lime-Light Studio. Dort machte 
sich nach langen »Lehrjahren« bei 
Profis der Mode- und Werbefoto
graf Dirk Franke mit einem eigenen 
Studio selbständig. Und lange sah 
es auch so aus, als würde dieses Stu
dio ein Fotostudio wie so viele ande
re bleiben. Wäre da nicht...
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Tja, wäre da nicht jemand 
dem großen Bekanntenkreis

aus 
des

jungen Fotografen mit einem 
TRS-80-Computer samt Monitor ei
nes Tages im Studio bei Dirk Franke 
aufgetaucht.

Anfangs diente dieses heute 
schon antiquare Gerät nur zum Dad
deln. Wer die eher einfachen bis 
langweiligen Spiele aus dieser Ära 
noch kennt, kann sich leicht vorstel
len, daß bald mehr gefragt war. So 
machte Dirk Franke seine ersten

Tapser in Basic. Und obwohl die gra
fischen Fähigkeiten dieses Modells 
noch nicht einmal bescheiden zu 
nennen waren, faszinierte ihn die 
Möglichkeit, mit einem solchen Ge
rät Bilder, wenn auch sehr primitive, 
erzeugen zu können.

Anders als die mit seiner Fotoka
mera geschossenen, hatten diese 
Bilder von sich aus schon ein gewis
ses Eigenleben, das man mit der 
herkömmlichen Fotografie erst müh
sam und kreativ erzeugen mußte. Ei
nen ersten Gehversuch, dieses für 
den Fotografen völlig neue Medium 
auch beruflich zu nutzen, zeigt das 
Cover für die Single »Letric Metric« 
von Peter Griffin (Bild 1), für den er

das Titelbild vor nun fast drei Jahren 
knipste.

Der TRS-80 verließ einige Tage 
später samt dem Bekannten wieder 
das Studio. Aber von nun an war es 
klar, ein Computer mußte her. Es 
vergingen zwar noch ein paar Mona
te, doch dann war der C 64 und mit 
ihm bis dahin in dieser Preisklasse 
ungekannte grafische Möglichkei
ten auf dem Markt.

Dennoch, mit der schnellen Ent
scheidung für diesen Computer war 
es nicht getan. Jeder kennt die um
ständliche Programmierung von i 
Grafiken beim C 64, ohne Tools oder 
Grafikerweiterungen. Es folgten al
so die Floppy und das Koala Pad. 
Jetzt konnte es endlich losgehen. : 
Denkste!

Nach nächtelangen Versuchen | 
und endlosem Testen mit den ver- ; 
schiedensten Kameratypen, unter- : 
schiedlichen Filmmaterialien, ja so- ! 
gar variierenden Film-Emulsionen, | 
die einzelne Farben nuanciert an- ■ 
ders wiedergaben, und nachdem ' 
Dirk Franke sämtliche Laboranten I
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So machen’s andere C 64

fehlen: die Rechnung.

im Entwicklungslabor kirre ge
macht hatte, wollte er beinahe auf
geben. Die Qualität war einfach 
nicht akzeptabel.

Wieder mal ging es quer durch 
den Dschungel des Münchner 
Computer-Handels, bis ein geeig
neter Farbmonitor gefunden war. 
Mit diesem ließ sich dann auch die 
letzte Hürde, die vorher viel zu gro
be Auflösung, nehmen. Die neuen 
Tests waren vielversprechend, und 
ein erster Kunde zeigte Mut und In
teresse an der neuen »Technik«.

Eine junge Modefirma suchte 
nach etwas Neuem: einem »Eyecat
cher«. Denn nach wie vor gilt auch in 
dieser Branche die Devise des Auf
fallens um jeden Preis. Und dafür 
schien die Frankesche Verbindung 
von Real-Fotografie und Computer
grafik wie geschaffen.

Mittels des Tabletts vom Koala Pad 
und der mitgelieferten Schrift- 
Software entstand das Computer
bild (Bild 2). Ein Modell war schnell 
gebucht und stellte sich mitsamt der, 
damit sie nicht reflektieren, an spe
ziell behandelten Nylonschnüren 
aufgehängten Jeans vor den schwar
zen Hintergrund in Pose (Bild 3).

Stimmte erst einmal das Licht und 
stand die Grafik, war der Rest nur

noch für den Assistenten Plackerei. 
Er war es nun, der die Filmkassetten 
für die ständigen Mehrfachbelich
tungen quer durchs Studio hin- und 
herbringen mußte. Zweimal Klick 
mit Modell und Jeans. Blitze aus. 
Zweimal Klack am Computer. Blitze 
wieder an. Und immer weiter so, 
mindestens hundertmal.

Das Endergebnis war dann die 
Vorlage für die Anzeige und der Mo
dekunde zufrieden. Doch schon 
während der Aufnahmen hatte der 
Layouter der Werbeagentur Gele
genheit zu letzten Korrekturen. Ein 
kurzes Basic-Programm ermöglicht 
eine Hardcopy des Bildschirms auf 
dem grafikfähigen Drucker. So 
konnte der Art-Director immer wie
der Varianten scribbeln oder Verän
derungen am Bildaufbau vorneh
men, bevor der letzte Schuß im Ka
sten und die Aufnahmen damit ge
storben waren (Bild 4).

Welche Faszination diese Verbin
dung zweier, eigentlich artfremder 
Medien auf den Fotografen Dirk 
Franke ausübt, zeigt auch seine Visi
tenkarte: Ein 6 x 6-Dia, das den real
fotografierten Meister im Bogie- 
Look zusammen mit Computerbild 
und Telefonnummer, einen bleiben
den Eindruck hinterlassend zeigt 
(Bild 5).

Doch nicht nur das fotografische 
Leben hat der Computer bei Dirk 
Franke nachhaltig beeinflußt. Auch 
in die interne Organisation seines 
»Ladens« brachte der C 64 neuen 
Schwung. Der ganze Papierkram 
befindet sich nun auf Disketten und 
teils selbstgeschriebene, teils ge
kaufte Programme erleichtern und 
übernehmen das Halten der tägli
chen Ordnung.

Vom Hauptmenü (Bild 6 und 7) 
geht es zur Textverarbeitung, zum 
Rechnungsstellung- und Film- und 
Requisitenlager-Programm, in die 
Einnahmenüberschuß-Buchhaltung 
und in die Adressenverwaltung, die 
für die zahlreichen, berühmtbe
rüchtigten Studiofeste besonders 
wichtig ist.

Dirk Franke möchte jedenfalls sei
nen »Compi« nicht mehr missen. 
Und seit es Spiele wie den Flugsi
mulator gibt, daddelt er auch man
che Nacht mal wieder. Doch obwohl 
bereits erste Anzeigen mit seinen 
Computerbildern erschienen sind 
und er eigentlich recht zufrieden 
sein könnte, kommen angesichts der 
zahlreichen Veröffentlichungen 
über die Möglichkeiten großer Gra
fikcomputer bereits neue Wünsche 
auf. Verständlich...

(Klaus Koch/aa)
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Gute Nachricht für Moni M. 
und alle anderen C 64-Besitzer.

gemini-10X 

»^r'l q.-,-.OX a

Der Meistgekaufte.

Star hat eine gute Nachricht für alle C 64-Besitzer: Den gemini-10X gibt es 
jetzt mit dem speziellen C 64-Interface, das alles rüberbringt. Zum Beispiel 
den vollen Commodore Zeichensatz, natürlich mit Inversdruck. Doppelt hoch
und doppelt breit. Zum Beispiel die invertierte Grafik, zusätzlich zur nor
malen Grafik. Zum Beispiel die Steuerzeichen im Klartext. Außerdem kompa
tibel zu "Simon's Basic". Einschließlich Copy und Hard
copy. Star zeigt, was Drucker heute leisten können. 
Jetzt bei Ihrem Fachhändler. Zum vernünftigen Preis. §£@^

Ausdrücklich gut.



ink1. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.
Commodore 64 
Apple II ( + ,c,e)

Explorer
Steigen Sie mit .Explorer' in die 
phantastische Welt der Medizin 
des 21. Jahrhunderts ein! Ein 
politisch bedeutender Geheimnis
träger ist schwer erkrankt und 
liegt im Sterben. Es gilt, ihn um 
jeden Preis zu retten. Deshalb 

lassen Sie sich mit einem U-Boot 
verkleinern und werden in die 
Blutbahn des Patienten injiziert. 
Finden Sie den Weg zum Gehirn! 
Ab 12 Jahren.
Best.-Nr. MK 124A DM 34,90*

(Sfr. 32.50)

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

Schloß Schreckenstein
Begeben Sie sich auf Gespen
sterjagd! Suchen Sie entflohene 
Geister, und lenken Sie sie mit 
Hilfe einer Zauberlampe wieder 
in ihr Schloß! Das ist nicht so 
einfach, denn wenn Sie nur ei
nen Moment stehenbleiben, rei
ßen die körperlosen Wesen 
wieder aus! Ein Spiel nur für re
aktionsschnelle Geisterfänger! Ab 
10 Jahren (Joystick).
Best.-Nr. MK 212A DM 34.90*

(Sfr. 32.50)

Yellow Submarine

In diesem Spiel steuern Sie ein 
gelbes U-Boot, einen Schatz zu 
bergen. Dies jedoch ist nicht 
ganz so einfach: Es müssen 
nämlich zuerst 4 Zonen mit ver
schiedenen Schwierigkeiten 
durchschwommen werden. Diese 
lassen sich mit der Wahl des 
Schwierigkeitsgrades entspre
chend verändern. Ab 12 Jahren 
ist das Spiel empfohlen (Joystick). 
Best.-Nr. MK 123A DM 34,90* 

(Sfr. 32,50)

MD
MK

Aztec
Eines der neuesten und wirklich 
besten Action-Adventures unse
rer Zeit! Steuern Sie einen Aben
teurer (mit 21 verseh. Funktio
nen. Keyboard) in eine mörderi
sche Pyramide. Darin befindet 
sich das sagenumwogene 
,IDOL', das schon für viele den 
Tod bedeutete. Finden Sie sich 
zurecht, und ... vor allem finden 
Sie den Schatz.
Best.-Nr. MD 224A DM 48,-* 

(Sfr. 44.50)

Scanner

Als Captain eines Raumschiffes 
sind Sie auf dem Weg zu Ihrer 
Basis. Raketenabschußrampen, 
enge Höhlensysteme und Minen 

erschweren Ihnen den Weg. Der 
Schwierigkeitslevel steigt mit 
dem Können des Spielers. Zu
dem besitzt das Programm eine 
,Continue'-Funktion. die das Wei
terspielen an der letzten Position 
erlaubt. Ab 12 Jahren emp
fohlen (Joystick).
8est.-Nr.MKl25A DM 34,90* 

(Sfr. 32,50)

Stareggs
Gigantische Monster wollen die 
Erde vernichten! Verhindern Sie 
es! Fliegen Sie zu deren Quelle: 
4 riesige Brütereien! Bevor Sie 
jedoch die darin befindlichen Eier 
vernichten können, müssen Sie 
die Wachschiffe überwältigen. 
Zerstören Sie so viele Eier wie 
möglich, und verfolgen Sie dann 
die schon entschlüpften Monster. 
Ab 12 Jahren (Joystick).
Best.-Nr. MD 206A DM 48.— *

(Sfr. 44,50)

Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar, Tel. (0 89) 4613-2 20
Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14, 
CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56

Plitsche-Platsch

In einem Becken schwimmen ein 
Schwan und ein Fisch. Es ist die 
Aufgabe des Spielers, den Was
serstand ,zum Wohle' der darin 
schwimmenden Tiere zu regeln. 
Ein Elefant, ein kleiner Junge 
und evtl, ein 2. Spieler wollen 
Sie daran hindern. Zusätzlich 
können die Spielparameter (wie 
z.B. Schwierigkeit oder Wasser
geschwindigkeit) verändert 
werden (Joystick).
Best.-Nr. MD 207A DM 39.—* 

(Sfr. 35,50)

Lonely Rider — Einsam gegen 
den Wilden Westen
Indianer haben Ihren Kameraden 
gekidnappt. Sie, letzter der Kom
panie. wagen sich direkt in die 
Höhle des Feindes, ins Indianer
camp. In der Wüste, inmitten 
feindlichen Territoriums, müssen 
Sie und Ihr Pferd »Blacky< Ihre 
Mutprobe bestehen. Denn India
ner lauern überall. Überleben Sie 

durch reaktionsschnelle Aus
weichmanöver! Ein Spiel für den 
Commodore 64 mit Diskettenlauf
werk (Joystick).
Empfohlen ab 12 Jahren.
Best.-Nr. MD 225A DM 48.-* 

(Sfr. 44,50)

Diskette A
Kassette C

Meinen PtoT"0*11 «' den
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Photony
Dieses Spiel verbindet reine Ac
tion und raffinierte Strategie. Be
kämpfen Sie ein feindliches 
Raumschiff mit einer beweglichen 
Laserkanone. Es wird aber zu
sätzlich noch von ebenfalls be
weglichen Laserbasen beschützt. 
Der Clou dabei ist, daß das gan

ze Aktionsfeld übersät mit Spie- 
glen ist, die den tödlichen 
Laserstrahl reflektieren (Joystick). 
Best.-Nr. MD 228A DM 48.-* 

(Sfr. 44,50)
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FLOPPY
Jetzt hat die Warterei ein Ende!

EXPPESS

machtdie VC-1541
bis zu 6mal schneller

Deshalb brauchen SlefumpvEwnEsw
Mit der Floppy VC-l54l bletet COMMODORE ein in Deutschland 
bereits mehrere 100.000mal verbreitetes Diskettenlaufwerk an, 
das durch einen niedrigen Preis und eine hohe Speicherkapazi
tät überzeugt. Leider wählte COMMODORE aus Kostengründen 
mit dem seriellen Bus eine zwar äußerst preiswerte aber 
extrem langsame Busstruktur, die die VC-1541 praktisch für den 
Benutzer künstlich verlangsamt. Sehr ärgerliche Ladezeiten für 
Programme und Daten, die sich durchaus in MInutengrößen 
bewegen können, sind die Folge.

Das iSt FWPPWFxmFss
FLOPPY EXPRESS verschafft der VC-1541 einen schnelleren 
Zugang zu ihrem COMMODORE und umgeht den langsamen 
seriellen Bus. FLOPPY EXPRESS besteht aus einer kleinen Platine, 
die das modifizierte Betriebssystem der Floppy trägt, einem 
Kabel zum Userport ihres COMMODORE 64 und einer Diskette 
mit der Betriebssoftware.

Das bewirkt FuimExmFss
FLOPPY EXPRESS macht Schluß mit der lästigen Warterei. Durch 
FLOPPY EXPRESS werden Daten und Programme zwischen c-64 
und VC-1541 25mal so schnell übertragen wie vorher. Je nach 
Datenmenge bzw. Programmgröße ergibt sich dadurch ein 
effektiver Geschwindigkeitszuwachs von bis zum 6fachen.
FLOPPY EXPRESS wirkt bei allen Floppybefehlen.

So wird FinmEXPHEss installiert
Sehr einfach ist die Installation von FLOPPY EXPRESS. Sie lösen 
4 schrauben, um das Gehäuse zu öffnen, heben 2 IC's aus ihren 
Steckplätzen, setzen diese auf die FLOPPY EXPRESS Platinen und 
dann die Platinen in die leeren ic-Sockel. Jetzt braucht die 
Floppy nur noch zugeschraubt zu werden. So einfach geht's - 
und natürlich ohne Lötkolben.

So arbeitet man mitFioppxFxmFss
Nach dem Einschalten ihres Rechners und der Floppy, brauchen 
Sie nur kurz die Betriebssoftware für FLOPPY EXPRESS von Dis
kette zu laden. Über ein Menue können Sie dabei diese Betriebs
software dorthin legen, wo lhr Anwendungsprogramm oder 
ihre BASlC-Erweiterung nicht gestört wird. Denn das ist wichtig: 
- Die Betriebssoftware kann in die unterschiedlichsten 
Bereiche gelegt werden, damit möglichst viele Programme mit 
FLOPPY EXPRESS arbeiten können. Noch einfacher geht es mit

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010

dem mitgelieferten Installationsprogramm, mit dessen Hilfe Sie 
dafür sorgen können, daß ihre Programme automatisch mit 
der Betriebssoftware geladen werden.

So problemlos ist eioppwExmEss
FLOPPY EXPRESS ist das Ergebnis langer, intensiver Entwick
lungsarbeit in den DATA BECKER Labors. FLOPPY EXPRESS ist aus
gereift, über Monate getestet und bringt entscheidende Vor
teile mit sich:
- FLOPPY EXPRESS ist kompatibel zu den meisten Programmen. 
So z. B. zu Simon's Basic, Textomat, Datamat, Supergrafik, Pascal 
64, Kontomat, Faktumat, Basic 64 und zu vielen anderen mehr.
- FLOPPY EXPRESS erlaubt es, 2 mlt FLOPPY EXPRESS bestückte 
Floppies zusammen zu betreiben. So erhalten Sie auf einfache 
Weise ein ultraschnelles Doppellaufwerk (Adressen 8 + 9).
- Der serielle Bus ihres c-64 bleibt betriebsbereit, so können 
z.B. gleichzeitig lhr Drucker überden seriellen Bus und die 
Floppy über FLOPPY EXPRESS arbeiten, sollte sich einmal ein 
Programm nicht mit FLOPPY EXPRESS vertragen, so können Sie 
jederzeit auch wieder softwareseitig für die Floppy auf den 
seriellen Bus umschalten.
FLOPPY EXPRESS wird komplett mit Anschlußkabel, Handbuch 
und Diskette geliefert. 6 Monate Garantie (schließt natürlich die 
VC-1541 nicht ein). Bitte beachten Sie die Garantiebestimmun
gen des Herstellers. FLOPPY EXPRESS kostet komplett nur 
DM 298,-

Floppy- 
Buch

Das Standardwerk zur Commodore Floppy 1541. Neben 
grundlegenden Informationen zum DOS, zu den System
befehlen und Fehlermeldungen stehen mehrere Kapi
tel über praktische Datelverwaltung mit der Floppy. 
Dazu eine Fundgrube verschiedener Hilfsroutir1en,

diedas Buchfürjeden 
Floppy-Besitzer zur 
Pflichtlektüre machen. 
DAS GROSSE FLOPPY
BUCH, 2. über
arbeitete Auf 
lage 1984, ca. 
320 Seiten, 
DM 49,-



Wie die Überschrift schon andeutet, hat 
sich eine Änderung vollzogen. Das »Ka« 

für Kassette ist weggefallen. Dafür hat 
sich »Di« zu Disk gemausert. Es ist uns 

also endlich gelungen, die Programme 
auch auf Diskette anzubieten. Wir muß
ten allerdings eine Entscheidung fällen:

Kassette oder Diskette, beides 
ging nicht. Die Diskette ist aufgrund 

ihrer Verbreitung ausgewähft worden. 
Dafür sind jetzt alle Programme einer 
Ausgabe (VC 20 und C 64) auf einer 

Diskette erhäftlich.

Eines hat sich aber nicht ge
ändert: der Preis. Die Dis
kette für eine Ausgabe kostet 

demnach 29,90 Mark. Sie 
werden bei einigen Disket
ten bestimmte Programme 
vermissen. Deren Autoren 
konnten sich nicht entschlie
ßen, ihr Programm im Rah
men des Leserservice für ei
ne Verbreitung auf Datenträ
ger freizugeben. Bei den 
Ausgaben 4, 5 und 6 können 
noch Kassetten (VC ...) be
stellt werden. Auf kurze Pro
gramme wurde aus Grün
den der Übersichtlichkeit 
verzichtet. Nun noch einige 
technische Details. Zu den 
Programmen sind immer die 
Seitenzahlen angegeben, 
unter der Sie die Beschrei
bungen in der entsprechen
den Ausgabe finden können.

Der Diskette liegen also kei
nerlei Informationen bei. Le
sen Sie daher aufmerksam 
die Anleitung (ob SYS- 
Befehle nötig sind, in wel
cher Reihenfolge geladen 
werden muß, eventuelle 
Sprach- oder Speicherer
weiterungen und ähnliches 
mehr) in dem jeweiligen Arti
kel nach. Aus Aktualitäts
gründen wird jeweils die ab
gedruckte Version angebo
ten. Eventuelle systemati
sche Fehler, die sich noch im 
Programm befinden können, 
müssen von Ihnen selbst, 
nach Studium des Druckfeh- 
lerteufelchens, korrigiert 
werden.
Fehlende Hefte erhalten Sie 
bei: Markt & Technik 
Vertrieb 64’er
Hans-Pinsel-Str. 2,8013 Haar

Ausgabe 11/84
Bestellnummer CB 020
Commodore 64
Turtle Grafik (LdM) S.48
Schachmeister (AdM) S.50
SMON (1. Teil) S.59
Floppykurs S.117
FPLOT-Befehlserweiterung S.73
Get Koala pic S.66
Interrupttechnik S.84
Exsort (UPB) S.154
Einzeiler S.158
Simons Basic S.90
Befehlserweiterung (SB)

VC20
Pseudosprites (8K) S.76
Laterna Magica (8K) S.68
Betriebssystem-
Erweiterung (24K >) S.88
Supergrafik (GV) S.71
VC20-Kurs(GV>) S.126

Ausgabe 10/84
Bestellnummer CB 019
Commodore 64
Finanzmathematik (AdM) S.68
Hypra-Load (LdM) S.67
Hardcopy
Compact 2 S.86
Hardcopy MPS 801 S.82
Hardcopy VC 1526 neu S.83

Hardcopy Gemini-10X S.85
Hardcopy FX-80 S.88
Hardcopy VC 1520 farbig S.84
Apocalypse now S.106
Supercopy S.102
Disk-Dump S.95
Diskettenorganisation S.97
User-Port-Tastatur S.92
(UPB)-Maske S.172
VC20
Epedemic S.112
Video-Vorspann S.81

Ausgabe 9/84
Bestellnummer CB 014
Commodore 64
Indexsequentielle Adreßdatei, 
S. 54 — Spring Vogel (LdM), S. 68 
— Orgel/Synthesizer (AdM), S. 
70 — Sprite Aid +, S. 89 — Screen 
Change, S. 94 — List-Stop, S. 97 — 
Renew, Datawandler, S. 102 — 
Synthetische suchen, S. 104 — 
Geregelter Zahlungsverkehr, S. 
164
VC20
Schiebung (GV>), S. 77 - Deu
zei (8K>), S. 79 — Hardcopy 1520 
(GV>), S. 87 - RS232-Interface

BesteUungen richten Sie an:
M&T Buchveriag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar

(GV>), S. 100 - Datawandler 
(GV>), S. 102

Ausgabe 8/84
Bestellummer CB 013
Commodore 64
Castle of Doom, S. 66 — Pac-Boy, 
S. 89 — Kopplung, S. 73 — User- 
Port-Display, S. 97 — RS232-Test, 
S. 77 - View BAM, S. 99 - Görlitz 
Hardcopy, S. 83 — Milchvieh, S. 
156
VC20
Kudiplo (3K), S. 86 — Print at Re- 
store n (GV), S. 101

Ausgabe 7/84
Bestellnummer CB 017
Commodore 64
Terminalprogramm, S. 24 — Soft
warekatalog, S. 72 — Russvok 
(SB), S. 76 - Crown No. 1, S. 80 - 
Space Invaders, S. 81 — 1520 
Hardcopy, S. 108 — Centronics 
Interface, S. 110 — Kurvendiskus
sion, S. 116 — Copy Rel. Files, S. 
132 — Autostart, S. 138 — Strubs 
(OP u. QP), S. 154
VC20
Rätsel, S. 122

Ausgabe 6/84
Commodore 64
Bestellnummer CB 018
Lehrerkalender, S. 64 — Morse
trainer, S. 72 — Supervoc, S. 69 — 
Grafische Darst. (SB), S. 82 — Hot
Wheels, S. 92
VC 20 Bestellnummer VC 008 
Movemaster (8K), S. 78 — Ghost 
Manor (GV), S.104 — Logic Dis- 
ass. (3K>), S. 108 - Under
ground (LdM 16K), S. 120
Ausgabe 5/84
Commodore 64
Bestellnummer CB 016
Adreß- & Telefonregister, S. 64 — 
Fahrsimulator, S. 82 — Schatzsu
cher (LdM), S. 90
VC 20 Bestellnummer VC 007 
Relative Datei (8K), S. 69 — 
Schmatzer (GV) S. 76 — 3D- 
Grafik (8K), S. 78 - Rallye (28K), 
S. 128
Bedeutung der Abkürzungen

*LdM = Listing des Monats
*AdM = AnwendungdesMonats
* SB = Simons Basic
'GV = Grundversion
* GV > - alle Speicherversionen können 
verwendet werden (einschließlich GV)
* 3K - 3-KByte-Speichererweiterung 
wird benötigt
* 8K > = Speichererweiterung größer 
als 8 KByte wird benötigt.
* UPB - Unterprogrammbibliothek



Europas* größter Verlag für COMMODORE-Bücher und -Programme 
präsentiert neue Software rund um’s Geld

Stimmen Ihre Finanzen?
Mit FINANZGENIEkriegen Sie Ihre Haushaltsfinanzen und 
Termine in den Griff...

Das neue Software-Paket FlNANZGENlE macht Ihren 64er zum Haushaltsverwalter. 
Obfeste Einnahmen und Ausgaben, Kredite und Sparposten oder variable Beträge, 
alles können Sie verfüttern. Das FINANZGENIE liefert ihnen die aufbereiteten Daten auf 
den Bildschirm oder schwarz auf weiß zum Abheften. Dabei arbeitet das Programm 
.terminorientiert". Alle Daten werden anhand ihrer Fälligkeit gefunden. So ist es auch 
selbstverständlich, daß das FlNANZGENlE über verschiedene nützliche Kalender
funktionen verfügt. Feste Termine werden überwacht und auf einem persönlichen 
Terminplaner ausgedruckt. Das FlNANZGENlE kümmert sich natürlich auch um ihre 
Bankangelegenheiten: Überweisungen werden vorbereitet und Kontostände automa
tisch aktualisiert. Aber auch Beratung können Sie vom Programm bekommen. Ein 
eigener Abschnitt dreht sich um das Thema Kredite und Sparen. Sie können beispiels
weise Darlehensangebote berechnen und miteinander vergleichen oder ausrechnen 
lassen, wieviel Zinsen lhr Sparbuch pro Jahr bringen wird. Mit dem FlNANZGENlE 
können Sie vieles machen, nur keine Fehler; die Bedienungssicherheit wurde auf ein 
ungewöhnliches Niveau gehoben. Es ist praktisch unmöglich, sinnlose oder unge
eignete Eingaben zu machen. Jeder versuch führt zu einer Fehlermeldung, lhr 64er 
mit dem FINANZGENIE ist das Team für ihre privaten Finanzen und Termine! 
FlNANZGENlE, auf Diskette und mit ausführlichem Handbuch DM 69,-

... Ihre Ausgaben kalkulieren Sie am besten 
mit KALKUMAT...

Das Software-Paket KALKUMAT setzt neue Standards für Kalkulations-Programme auf 
dem Commodore 64. Alle bewährten Leistungsmerkmale solcher Programme wurden 

übernommen, neue hinzugefügt und das Ganze mit einer ungewöhnlich komfor
tablen Bedienerführung versehen. Mit dem KALKUMAT können Sie Tabellen mit bis zu 
255 zeilen in 63 Spalten erstellen. Dabei kann jede Spaltenbreite frei gewählt werden.

Werte werden über eine Edit-Zeile genauso bequem eingegeben wie in BASIC- 
Programmen, alle Optionen sind über Menues zu erreichen, wenn Sie einmal unsicher 
sind, können Sie einen der vielen Hilfstexte aufrufen. Alle Texte werden in deutscher 

Sprache ausgegeben, außerdem kann zwischen dem amerikanischen und einem deut
schen zeichensatz (mit den Umlauten) gewählt werden. 

Einen besonderen Leckerbissen stellt das integrierte Graphik-Paket dar. Werte aus 
einem bearbeiteten Arbeitsblatt lassen sich auf vielfältige Weise graphisch darstellen: 
Kuchengraphik, Kurvenzüge, Minimum-Maximum-Graphlk oder Säulendiagramme. Die 
so entstandenen Graphiken können Sie mit verschiedenen Schriftgrößen beschriften, 
lm Graphik-Programm können überdies 8 Fenster definiert werden. Der KALKUMAT ist 

ein Problemlöser für Aufgaben sowohl im geschäftlichen als auch im privaten Bereich. 
Jeder 64er-Besitzer wird sein individuelles Einsatzgebiet für den KALKUMAT finden.

KALKUMAT, auf Diskette und mit ausführlichem Handbuch DM 198,-

Ihre Zahlungen wickelt das Programm
ZAHLUNGSVERKEHR ab
Umfangreicher Zahlungsverkehr kann zur Plage werden. Das Software-Paket 
ZAHLUNGSVERKEHR übernimmt den größten Teil dieser Arbeit. Außer den notwen
digen Fähigkeiten für das Ausfüllen und Auflisten von Überweisungen und Schecks ist 
der ZAHLUNGSVERKEHR in der Lage, Sammellisten, Einzugslisten etc. selbständig 
zusammenzustellen.
ZAHLUNGSVERKEHR in Stichworten: Diskettenprogramm - max. 100 Zahlungs
empfänger pro Diskette - drei definierbare Absenderbanken - 25 Zahlungs
dateien -14 frei definierbare Formulare - Kontrolldruck bei Belegeingabe 
möglich - Eingabe von Rechnungsdaten oder eines Verwendungszwecks - 
Ausdruck einer Sammel-überweisungsliste - Korrekturmöglichkeit der 
einzelnen Zahlungsdateien - arbeitet mit einer oder zwei Floppies - 
umfangreiches deutsches Handbuch.
ZAHLUNGSVERKEHR, auf Diskette mit ausführlichem deutschen 
Handbuch DM 148,-

* Ober 500.00 Bücher und 150.000 Programme für COMMODORE hat DATA BECKER verkauft. DATA BECKER 
BÜCHER und PROGRAMME gibt's im Computerfachhandel, in den Warenhäusern und im Buchhandel. Jetzt 
auch in Englisch, Französisch und Holländisch in den USA, KANADA, ENGLAND, FRANKREICH und BENELUX.

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010



Commodore 64 
und Software fürs Büro

Der C 64 wird 1OOOOOfach eingesetzt zum Spielen, Lernen und auch für 
Büroanwendungen. Mit ausgereifter Software wird der C 64 zum idealen 

Organisationsmittel im Büro — für kleine bis mittlere Ingenieurbüros, 
Einzel- und Großhändler, gewerbliche Betriebe und Fachabteilungen in 
Großunternehmen. Überall da, wo viele Briefe geschrieben, Daten und 

Adressen verwaltet und Kalkulationen gerechnet werden.

Mit diesen 4 Programmen können Sie bis zu 80%
Ihrer Büroanwendungen mit dem C 64 realisieren —
auch als

M&T- \ ^*^SB ^
40 Einträge
pro >Karteikar-
te« (Datensatz)
• Anzahlderfrei
definierten Grund
masken und »Kartei
karten« hängt lediglich von der Diskettenkapazität ab
• integrierte Rechenmöglichkeiten durch Hilfsspeicher
• Datenzugriff über jeden Schlüssel möglich oder sequentiell
• Daten sind ständig nach 3 Kriterien vorsortiert (hohe
Zugriffsgeschwindigkeit)
• Listenausgabe wahlweise auf Bildschirm oder Drucker
• wählbare Zeilenbreite zwischen 40 und 100 Zeichen
pro Listenzeile (deutscher Zeichensatz)
• komfortable Dienstprogramme (Formatieren, Inhalts
verzeichnis, Korrektur)
• hohe Datensicherheit durch programmgesteuerte
Datensicherung
• automatisches Zurückschreiben von geänderten Daten
sätzen in die jeweilige Datei

Bost.-Nr.MD 218A OM 179,^ (Sfr. 155,—)

M&T-Kalkulation
• einfache Bedienung durch professionelte Fenstertechnik und Funktions

tastensteuerung
• ausreichende Tabellenkapazität mit 1375 belegbaren Feldern

• gesonderte Darstellung ver- 
schiedener Tabellenausschnitte
• Zahleneingabe bis zu neun

•-•' r^o^mas’olo»'
• .»-'*• ,•• •*•-■• ■ • . -.l''"-

Oder Berechnung per Tastendruck 
frei definierbare Tabellen-

, 4 I j t [ I . I bereiche für den listenmäßigen 

wH Ausdruck

^ä> * englischer und deutscher
'^* ^Pv'- * w^kAkl Zeichensatz

• programmgesteuerte Daten-
Sicherung
• Schnittstelle zu M&TText

Best.-Nr.MO 217A DM120,-' 
(Sfr. 110,50)

*inkl. MwSt.

Unverbindliche 
Preisempfehlung

M&TTextverarbeitung
• übersichtliche Menü- und Funktionstastensteuerung
• horizontales und vertikales Bildschirm-Scrolling
• umfangreiche Editiermöglichkeiten (automatische
Trennvorschläge)
• Tabulatorfunktionen
• variable Zeitenbreite bis 80 Zeichen

Adress
verwaltung 
• einfache 
Bedienung 
durch Bildschirmmasken 
• Speicherkapazität von 622 Adressen 
• Ausdruck nach beliebigen Suchbegriffen 
• Ausdruck auf Endtospapier oder Adreßaufkleber 
• bedienerfreundliche Adre0pflege

• individuelle Farbeinstellung
• Druckmodus kann in jeder Zeile geändert werden (linksbündig, rechtsbündig und Blocksatz)
• Schnittstelle zu M&T-Adreß

Optimale Ergänzung zu M&TText
• ErstellungvonSerienbriefen
• individueUe Empfängeradresse
• persönliche Briefanrede

Best.-Nr.MD 180A DM129,^(Sfr. 119,—)
Best.-Nr.MD 181A DM79,^(Sfr. 73,-)

Alle Programme von M&T laufen auf denselben minimalen Hardwareanforderungen:

• Commodore 64 • Diskettenlaufwerk • beliebiger Commodore- oder ASCII-Drucker

M&T-Programme sind

• ohne Vorkenntnisse bedienbar
• inMaschinensprachegeschrieben
• menügesteuert
• Diskettenversionen
• mit ausführlichen Bedienungsanleitungen und
• durch separate Datendisketten in sich erweiterbar.

Stellen Sie Ihren Commodore 64 als persönlichen
Büromanager ein!

In guten Buchhandlungen. Computershops und Fachabteilungen 
der Kaufhäuser. Sollten diese Programme dort nicht 

erhältlich sein, benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

M&T- Buchverlag
Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft, 

Hans-Pinsel Str. 2, 8013 Haar bei München, ® 0 89/4613-2 20 
Schweiz: M&T-Vertriebs AG. Alpenstr. 14, CH-6300 Zuq. 3 0 42/22 3155



64’er-Einkaufsfiihrer

2000 Hamburg

BDB
BW

TEL. (040) 251605-0

G.P.O. Micro-Computer-Laden 
Vertragshändler für CxcdmmodDre 
Softwarepartner von: 771 
Wir führen: apnS5Sc PC, P2, P3, P4 
^zcommodore VC 20 U. VC 64 
Atari 400, 800, 600 XL + 800 XL 
Philips G 7000 — 
u. viel, viel Zubehör 
G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Schulweg 25a • 2000 Hamburg 19 
Tel.: 0 40/40 6610 
Lohbrügger Landstr. 80-82 - 
2050 Hamburg 80, Tel. 0 40/7 38 92 77

Elektronik Zubehör

2390 Flensburg

D. Lassen • U. Fahrensohn

5000 Köln

EIFFESTRASSE 398
2000 HAMBURG 26

5060 Bergisch Gladbach

£x commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg
Buchholzstraße 1, 

5060 Bergisch Gladbach 
Telefon 0 22 02/3 50 53

5270 Gummersbach

commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg 

Marktstraße 9, 
5270 Gummersbach 

Telefon 02261/22855

6000 Frankfurt

kci
Hardware * Software

Büro-Computer + 
Organisations GmbH 
Oederweg 7-9 
6000 Frankturt/M. 1 
® 0 69/55 04 56-57

* Beratung * Service

EEL etektronic computer ^den ohg

Nordersfr94-96 Ftenstxxg 28181

2400 Lübeck

Ingenieurbüro

CHRISTINE MOEBIUS
Computer & Software

Würen 38, 2350 Neumünster 
Tel. 04321/71623

Resselweg 8, 2400 Lübeck 
Tel. 04 51/59 42 06

4620 Castrop-Rauxel

COMMODORE REPARATUREN
extrem schnell u. preiswert 

Bahnhofstraße 84-86 
462 Castrop-Rauxel 

Tel.: 02305/37 47 o. 3848

AUDIO-VIDEO-COMPUTER-SERVICE

5063 Overath

£z commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg 

Blindenaaf 36 
5063 Overath 

Telefon 02206/6644

6074 Rödermark

HYLAND
Computersysteme • BTX 

Datentechnik • Video
Hardware Software Beratung Verkauf ■ Service

^Z commodore 

Vertragshändler

Dieburger Straße 63 
Ober-Roden Am Bahnhof

6074 Rödermark — 0 60 74/9 69 99

6457Maintal-D0rnigheim
5200 Siegburg

J: commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg 
Luisenstraße 26, 
5200 Siegburg 

Telefon 02241/66854
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64’er-Einkaufsführer

6740 Landau 7150 Backnang

commodore
COMPUTER '

Computer + 
Software Vertrieb
Westbahnstr. 11, 6740 Landau,
Tel. 0 63 41/8 6014

6800 Mannheim

lhr
CKcommodore -Partner

für Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz

Computersysteme + Textsysteme

Casterfeldstr. 74-76
6800 Mannheim 24

Tel.(06 21)85 20 45,Teletex 6211912

7000 Stuttgart

computer
• MDT-Micro-Computer
• Bildschirm-Textsysteme
• Speicher-Schreibmaschinen
• Software-Rund-Um-Service

Fritz Computer GmbH
Schulze-Delitzsch-Str. 22, D-7000 Stuttgart 80, 

Tel. (0711) 7800-238

7038 Holzgerlingen

Tübinger Str. 3 * 7038 Holzgerlingen 
T 07031 44002 ♦ IncliMidualprogrammierung 

Hard- + Software ♦ Eigene Spielesoftware 
Fachbücher * Zubehör ♦ 3M Disketten 

Verkauf Geöffnet: Samstag 9-14 Uhr 
Büro Geöffnet: nach Vereinbahrung

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

7700 Singen, Freibühlstr. 21-23, 
Tel. 07731/82020, Tx.: 0793716

ft commodore
COMPUTER '

*trhpfthrwnrnfw

7730 VS-Villingen

MAIER
Datensysteme GmbH 

£i commodore

Vertragshändler
• Beratung • Verkauf
• Service Software
• lnterface-antwicklung
Tel. 0 77 21/7 03 22
Gnädlingstraße 5
7730 Villingen-Weilersbach

8000 München

System-Händler
commodore
COMPUTER

HDS-PRÜFTECHNIK GmbH
Maria-Eich-Straße 1, 
8000 München 60, 

Telefon (0 89) 83 70 21/22

8500 Nürnberg

REPARATUREN
an Ihrem C 64/VC 20 einschließlich des Com
modore-Zubehörs führen wlr schnell und 
preiswert aus. Senden Sie Ihr Gerät an:

Quelle
INTERNATIONAL

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.

SCHWEIZ

Luzern

| +i || Computer Shop Luiern

Auch für C-64 die
^NrUTinderZiei^

Seeburgstrasse 18, 6002 Luzern

«041-31 45 45

TOLLE TIPS UND TRICKS, 
TESTS UND PROGRAMME 
BRINGT JEDEN MONAT

DAS GROSSE HEIMCOM
PUTER-MAGAZIN

JEDEN MONAT NEU IM 
ZEITSCHRIFTENHANDEL
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Europas* größter Verlag für COMMODORE-Bücher und Programme präsentiert:

Das Superteam
DATAMAT TEXTOMAT

Deutschlands meistge
kaufte Dateiverwaltung 
bietet einiges, was in die
ser Preisklasse bisher un- 
vorstellbarschien: 
menuegesteuertes Disket
tenprogramm, dadurch

extrem einfach zu bedienen - fürjede Art von Daten - 
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 Maschi
nensprache - extrem schnell - deutscher Zeichensatz 
auch auf COMMODORE-Druckern-fastjeder Drucker 
anschließbar - ausdrucken über RS 232 - duplizieren der 
Datendiskette - gute Benutzerführung - Hauptpro
gramm komplett im Speicher (kein Diskettenwechsel) - 
integrierte Minitextverarbeitung - deutsches Handbuch 
mit Obungslektionen.
Sie können:
jeden Datensatz in 2-3 Sekunden suchen - nach beliebi-

Deutschlands meist- 
gekaufte Textverarbeitung 
bietet Profileistung zum 
Hobbypreis: . '
TEXTOMAT in Stichworten: 
Diskettenprogramm - 
durchgehend menue- r
gesteuert - deutscher Zeichensatz auch auf C0MM0- 
DORE-Druckern - Rechenfunktionen für alle Grund
rechenarten - 24.000 Zeichen pro Text im Speicher - 
beliebig lange Texte durch Verknüpfung - horizontales 
Scrolling für 80 Zeichen pro Zeile - läuft mit 1 oder 
2 Floppies - frei programmierbare Steuerzeichen - For
mularsteuerung für Randeinstellung u.s.w. - komplette 
Bausteinverarbeitung - Blockoperationen, Suchen und 
Ersetzen - Serienbriefschreibung mit DATAMAT - forma
tierte Ausgabe auf Bildschirm - an fast jeden Drucker 
anpaßbar - ausführliches deutsches Handbuch mit 
Übungslektionen - komplett nur DM 99,-
Viele DATA BECKER Autoren nutzen TEXTOMAT wegen sei
ner Vielseitigkeit und leichten Bedienung sogar zum

gen Feldern selektie
ren - nach allen Fel
dern gleichzeitig sor
tieren - Listen in völ
lig freiem Format 
drucken - Etiketten 
drucken. Komplett 
nur DM 99,- 
Passend zu DATAMAT 
jetzt das Trainings
buch mit wichtigen 
Anregungen, nütz
lichen Ideen, Anwen
dungsbeispielen und 
vielen Tips & Tricks, 
ca. 200 Seiten, DM 39,-

FroitzheimSchmidt

UN DATA BECKER BUCH

DAS 
TRAININGSBUCH 

ZU 

TEXTOMAT

Erstellen ganzer 
Bücher. Passend zu 
TEXTOMATjetztauch 
das Trainingsbuch mit 
wichtigen Anregun
gen, nützlichen Ideen, 
Anwendungsbeispie
len und vielen Tips & 
Tricks, und Informa
tionen über die 
Anpassung verschie
dener Drucker und 
vieles andere mehr.
Ca. 200 Seiten, DM 39,-

und die bewährten DATA BECKER Software Bestseller

EIN DATA BECKER BUCH

FAKTUMAT-das benutzerfreundliche Fakturierungsprogramm. KONTOMAT- das menue- 
gesteuerte Einnahme-Überschuß-Programm. ZAHLUNGSVERKEHR - das komfortable 
Programm zur Abwicklung des Zahlungsverkehrs. HAUSVERWALTUNG - das 
Programm für rationelle, bequeme Verwaltung von Mietwohnungen. MASTER 64 - 
das professionelle Programmentwicklungssystem für den C64.

* über 500.000 Bücher und 150.000 Programme für COMMODORE hat DATA BECKER 
verkauft. DATA BECKER BOCHER und PROGRAMME gibt's im Computerfachhandel, in 
den Warenhäusern und im Buchhandel. Jetzt auch in Englisch, Französisch und 
Holländisch in den USA, KANADA, ENGLAND, FRANKREICH und BENELUX.

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010



Unterprogramm-Wettbewerb C 64

Jeder Programmierer är
gert sich irgendwann ein
mal über das langsame Ba

sic, das vor allem beim Su
chen und Sortieren stört. Gu
te Sortierroutinen, in Assem
bler geschrieben, kann nicht 
jeder entwickeln. Viele Sort- 
Programme sind aber auch 
sehr einseitig: Entweder sor
tieren sie nur aufsteigend 
oder lediglich alphanumeri
sche Felder. Exsort kann bei
des und noch mehr.
Vorteile:
■ Zirka zehnmal so schnell 
wie die schnellste Basic- 
Version.
■ Die Befehle können in je
dem Basic-Programm ange
wendet werden.
■ Unterprogramme in Basic, 
die oft nur ein bestimmtes

Feld in einer Richtung sortie
ren können, entfallen.
■ Die Erweiterung belegt 
keinen Basic-Speicher.
■ Beim Sortieren von Strings 
kommt es nicht zu einem 
zeitraubenden Garbage- 
Collect, da die Descriptoren 
vertauscht werden.
■ Ein zweites Feld, das Infor
mationen über das erste 
Feld enthält, kann mitsortiert 
werden.
■ Das zu sortierende Feld 
kann numerisch oder alpha
numerisch sein.
Nachteile:
— Es kann nicht mit Exbasic 
oder Simons Basic zusam
men genutzt werden.
— Es kann nicht compiliert 
werden.

Weiter auf Seite 1S6.

Unterprogrammbibliothek 
Exsort - 

Sortieren mit Komfort
Exsort zeichnet sich zum einen durch 
die Sortiergeschwindigkeit aus.
Zum anderen werden sowohl numerische 
als auch alphanumerische Felder auf- 
oder absteigend sortiert.
Ein weiterer Clou:
Ein zweites Feld kann abhängig 
vom ersten Feld mitsortiert werden.

0 REM *********************************
1 REM **MASCHINENCODE SORTIERROUTINE **
2 REM ** **
3 REM ** VON MARCUS RICKERT **
4 REM ********************************* 
100 DATA169,3,141,8,3,169,193,141,9,^,96 
,160,1,177,122,1395
110 DATA201,83,240,3,76,228,167,200,177 , 
122,201,69,208,3,76,2054
120 DATA218,197,201,79,208,239,32,115,0, 
32,115,0,32,115,0,1583
130 DATA32,253,174,32,236,196,32,36,195,
76,88,193,32,253,174,2002
140 DATA32,138,173,32,247,183,165,20,141 
,0,192,165,21,141,1,1651
150 DATA192,32,253,174,32,138,173,32,247 
,183,165,20,141,2,192,1976
160 DATA165,21,141,3,192,96,32,49,193,32 
,253,174,32,158,183,1724
170 DATA142,4,192,224,2,144,7,162,120,16 
0,197,76,250,196,32,1908
180 DATA199,195,142,6,192,140,7,192,141, 
8,192,160,0,177,122,1873
190 DATA240,4,201,58,208,8,169,0,141,11, 
192,76,162,193,32,1695
200 DATA253,174,32,236,196,32,36,195,32, 
199,195,142,9,192,140,2063
210 DATA10,192,141,11,192,169,0,141,5,19 
2,160,0,32,60,197,1502
220 DATA160,2,32,60,197,169,0,141,246,19 
2,141,247,192,160,1B,1957
230 DATA32,80,197,144,3,76,174,167,160,1 
6,32,80,197,162,16,1536
240 DATA160,18,32,42,197,142,20,192,140,
21,192,162,20,160,246,1744
250 DATA32,154,196,240,219,48,217,173,16 
,192,141,12,192,173,17,2022
260 DATA192,141,13,192,173,18,192,141,14 
,192,173,19,192,141,15,1808
270 DATA192,32,239,195,160,6,174,8,192,2 
32,138,162,12,32,1,1775
280 DATA197,32,47,196,240,23,72,173,4,19 
2,208,6,104,16,14,1524
290 DATA76,27,194,104,48,8,162,12,32,227 
,196,76,251,193,160,1766
300 DATA6,174,8,192,232,138,162,14,32,1, 
197,32,47,196,240,1671

310 DATA23,72,173,4,192,208,6,104,48,14, 
76,67,194,104,16,1301
320 DATA8,162,14,32,209,196,76,35,194,16 
2,12,160,14,32,154,1460
330 DATA196,240,2,16,103,160,6,174,8,192 
,232,138,162,12,32,1673
340 DATA1,197,134,251,132,252,160,6,174, 
8,192,232,138,162,14,2053
350 DATA32,1,197,134,253,132,254,172,8,1 
92,32,105,197,173,11,1893
360 DATA192,240,38,160,9,174,11,192,232, 
138,162,12,32,1,197,1790
370 DATAi34,251,lo2,232,160,9,174,ll,192 
,232,138,162,14,32,1,1894
380 DATA197,134,253,132,254,172,11,192,3 
2,105,197,162,12,32,227,2112
390 DATA196,162,14,32,209,196,162,14,160 
,12,32,154,196,48,3,1590
400 DATA76,251,193,162, 14,160, 16,32,42,1- 
97,142,20,192,140,21,1658
410 DATA192,162,18,160,12,32,42,197,142, 
22,192,140,23,192,162,1688
420 DATA20,160,22,32,154,196,16,34,162,1 
2,160,18,32,154,196,1368
430 DATA16,10,160,12,32,60,197,160,18,32 
,60,197,173,14,192,1333
440 DATA141,18,192,173,15,192,141,19,192 
,76,200,193,162,16,160,1B90
450 DATA14,32,154,196,16,10,160,16,32,60 
,197,160,14,32,60,1153
460 DATA197,173,12,192,141,16,192,173,13 
,192,141,17,192,76,200,1927
470 DATA193,169,4,141,20,192,162,0,134,3 
,134,4,32,115,0,1303
480 DATA240,63,201,58,240,59,201,36,240, 
20,201,37,240,24,201,2061
490 DftTA44,240,47,21,3,149,3,224,2,240,3 
2,232,76,47,195,1555
500 DATA169,2,141,20,192,76,99,195,169,1 
,141,20,192,165,3,1585
510 DATA9,128,133,3,165,4,9,128,133,4,76 
,47,195,162,158,1354
520 DATA160,197,76,250,196,165,47,133,25 
1,165,48,133,252,76,164,2313
530 DATA195,160,0,177,251,197,3,208,10,2 
00,177,251,197,4,208,2238
540 DATA3,76,183,195,160,2,24,165,251,11
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C 64 Unterprogramm-Wettbewerb

Sortierter
Lebenslauf:

Ich wurde am 26.10.1967 
in Köln geboren und woh
ne zur Zeit in Bergisch 
Gladbach. Ich besuche 
die elfte Klasse des 
Johann-Gottfried-Herder- 
Gymnasiums in Köln- 
Buchheim. Zum Compu
tern kam ich durch meine 
Liebe zur Mathematik. Es 
hat mit kleinen Taschen
rechnern angefangen, 
ging über die ersten pro
grammierbaren Rechner 
(32,128,512 Schritte) zum 
ersten Heimcomputer 
(ZX81) und schließlich 
zum C 64, den ich im Okto
ber letzten Jahres als Ge
burtstagsgeschenk er
hielt. Später folgten Flop
py und Drucker 1526. Auf 
dem ZX81 machte ich Be

kanntschaft mit Assem
bler (Z-80) und program
mierte kleine Program
me, die aber oft nur 
100—300 Bytes lang wa
ren. Erst auf dem C 64 be
gann ich längere Maschi
nenprogramme zu schrei
ben, da ich mit meinem 
Monitor arbeiten konnte.
Zur Entstehungsge
schichte des Pro
gramms:

Ich brauchte für ein 
Datenverwaltungspro

gramm eine Sortierrouti
ne. Ich kannte zu diesem 
Zeitpunkt nur das 
BUBBLE-Sort-Verfahren. 
Auf die Basic-Version pro
grammierte ich eine in 
Assembler, die zwar bei 
Dateien unter 50 Einträ

gen annehmbare Zeiten 
lieferte, aber bei größe
ren Datenmengen zeitlich 
versagte. Dann bekam ich 
von einem Freund eine 
Kopie des QUICKSORT- 
Algorithmus, der schon in 
Basic sehr schnell ist. 
Nachdem ich das Sortier
system begriffen hatte, 
konnte ich es in Maschi
nensprache umschrei
ben und es mit einigen 
Extras versehen. Das Er
gebnis ist mein Pro
gramm »Exsort«, das ich 
inzwischen in mein Daten

verwaltungsprogramm
integriert habe.

Ich hoffe, daß es vielen 
Lesern des 64'er- 
Magazins eine komforta
ble Hilfe ist. M. Rickert

3,251,170,8,200,40,1841
550 DATA165,252,113,251,133,252,138,133, 
251,165,251,197,49,208,212,2770
560 DATA165,252,197,50,208,206,162,143,1
60,197,76,250,196,160,4,2426
570 DATA 177,251,201 , 1,208,1,96,162, 185, 1
60,197,76,250,196,24,2185
580 DATA160,6,177,251,237,2,192,8,136,17
7,251,40,237,3,192,2069
590 DATA176,7,162,0,169,18,76,59,164,24, 
165,251,105,7,170,1553
600 DATA165,252,105,0,168,173,20,192,96,
24,173,16,192,109,18,1703
610 DATA192,170,173,17,192,109,19,192,74 
,141,21,192,138,106,141,1877
620 DATA20,192,174,8,192,232,138,160,6,1
62,20,32,1,197,134,1668
630 DATA40,132,41,173,8,192,201,4,208,4, 
138,76',162,187,174,1740
640 DATA8,192,138,168,177,40,149,97,202,
136,16,248,96,134,40,1841
650 DATA132,41,173,8,192,201,2,240,9,201 
,1,240,65,138,32,1675
660 DATA91,188,96,160,1,177,40,133,3,200 
,177,40,133,4,160,1603
670 DATA0,76,98,196,177,3,209,98,240,B,1
76,3,169,1,96,1550
680 DATA169,255,96,200,152,160,0,209,40, 
240,8,197,97,240,4,2067
690 DATA168,76,83,196,177,40,197,97,240,
5,176,229,76,91,196,2047
700 DATA169,0,96,165,97,141,21,192,165,9
8,141,20,192,160,0,1657
710 DATA177,40,141,23,192,200,177,40,141 
,22,192,162,20,160,22,1709
720 DATA189,0,192,217,0,192,208,11,189,1 
,192,217,1,192,208,2009
730 DATA3,76,124,196,189,1,192,48,23,185 
,1,192,48,164,56,1498
740 DATA189,0,192,249,0,192,189,1,192,24
9,1,192,144,152,76,2018
750 DATA91,196,185,1,192,16,144,76,183,1
96,56,189,0,192,233,1950
760 DATA1,157,0,192,189,1,192,233,0,157,
1,192,96,254,0,1665
770 DATA192,208,3,254,1,192,96,165,122,5
6,233,1,133,122,165,1943

780 DATA123,233,0,133,123,96,134,34,132, 
35,76,71,164,133,40,1527
790 DATA189,0,192,133,113,189,1,192,133,
114,169,0,133,41,152,1751
800 DATA72,32,87,179,134,40,132,41,104,1
68,24,165,40,121,0,1339
810 DATA192,170,165,41,121,1,192,168,96, 
56,185,0,192,253,0,1832
820 DATA192,72,185,1,192,253,1,192,168,1 
04,170,96,174,5,192,1997
830 DATA185,0,192,157,25,192,185,1,192,1 
57,136,192,232,142,5,1993
840 DATA192,96,174,5,192,202,16,2,56.96,
189,25,192,153,0,1590
850 DATA192,189,136,192,153,1,192,142,5, 
192,24,96,177,251,170,2112
860 DATA177,253,145,251,138,145,253,136, 
16,243,96,255,87,82,79,2356
870 DATA78,71,32,83,79,82,84,73,78,71,32 
,68,73,82,69,1055
880 DATA67,84,73,79,206,65,82,82,65,89,3 
2,78,79,84,32,1197
890 DATA70,79,85,78,196,87,82,79,78,71,3 
2,65,82,82,65,1231
900 DATA89,32,78,65,77,197,87,82,79,78,7 
1,32,73,78,68,1186
910 DATA69,216,79,78,76,89,32,79,78,69,3 
2,68,73,77,69,1184
920 DATA78,83,73,79,78,32,65,82,82,65,21 
7,0,255,0,255,1444
930 DATA0,255,32,255,0,32,115,0,32,115,0 
,32,115,0,32,1015
940 DATA253,174,32,236,196,32,36,195,32, 
49,193,32,199,195,142,1996
950 DATA6,192,140,7,192,141,8,192,32,253 
,174,32,158,173,162,1862
960 DATA2,160,0,32,154,196,16,7,162,174, 
160,197,76,250,196,1782
970 DATA173,8,192,201,2,240,20,32,141,17 
3,173,8,192,201,4,1760
980 DATA240,23,32,170,177,133,97,132,98, 
76,57,198,32,163,182,1810
990 DATA133,97,165,34,133,98,165,35,133,
99,174,8,192,232,138,1836
1000 DATA160,6,162,0,32,1,197,142,9,192, 
140,10,192,174,9,1426

Listing 1. »Exsort data»
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Unterprogramm-Wettbewerb C 64

Unterprogrammbibliothek:
1010 DATA192,172,10,192,32,47,196,240,42 
,162,0,160,2,32,154,1633
1020 DATA196,240,26,162,0,32,227,196,56, 
173,9,192,109,8,192,1818
1030 DATA141,9,192,173,10,192,105,0,141, 
10,192,76,75,198,169,1683
1040 DATA255,160,255,76,134,198,173,1,19 
2,172,0,192,32,145,179,2164
1050 DATA169,0,133,13,133,14,169,73,133, 
69,169,78,133,70,32,1388
1060 DATA231,176,166,71,164,72,32,212,18 
7,76,174,167,255,0,255,2238
1100 ZN=100:Z=49400:RESTORE:REM ** EINLE
SEN DER WERTE **
1110 PR=0
1120 FORS=0TO14:READX:PR=PR+X:POKEZ+S , X: 
NEXTS
1130 READX:IFX=PRTHEN1150
1140 PRINTCHR*(14)"U3"RUEFSUMMEN-_EHLER I
N ^ILE";ZN:END
1150 ZN=ZN+10:Z=Z+15
1160 IFZ<>50855THEN1110
1170 PRINT"FERTIG"
1180 INPUT"SCASSETTE(1) ODER DISKETTE(8) 
";PN
1190 P0KE251,PN:REM ** ABSPEICHERN ALS A 
BSOLUTPROGRAMM **
1200 P0KE252,PEEK(45):P0KE253,PEEK(46)
1210 P0KE43,248:P0KE44,192
1220 P0KE45,172:P0KE46,198
1230 IFPEEK(251)=lTHENSAVE"EXSORT",1,2
1240 IFPEEK(251)<>lTHENSAVE"@:EXS0RT",PE 
EK(251)
1250 P0KE43,1: P0KE44,8:P0KE45,PEEK(252): 
P0KE46,PEEK(253)
READY. Listing 1. »Exsort data« (Schluß)

1. Befehl »so«
Syntax: so, (feldname), (an- 
fangsindex), (endindex), 
(sortierungsrichtung)

Dieser Befehl sortiert ein 
beliebiges eindimensiona
les Feld innerhalb von zwei 
Grenzen mit einer vom Be
nutzer gewählten Sortie
rungsrichtung.
Beispiel 1:

Das Feld heißt ax$, alpha
numerisch aufsteigend sor
tieren (von Index 100 bis In
dex 5000).
Befehl: so,ax$,100,5000,l (1 = 

aufsteigend)
Beispiel 2:

Das Feld heißt qe%, nume
risch absteigend sortieren 
(von Index 0 bis zu dem In
dex, der in der Variable »en« 
enthalten ist).
Befehl: so,qe%,0,en,0(0 = ab- 
steigend)
Option: Manchmal ist es not
wendig, daß Daten, die in ei
nem zweiten Feld vorhanden 
sind, entsprechend dem er
sten Feld sortiert werden.
Syntax: so,(feldname 1), (an-

fangsindex), (endindex), 
(sortierungsrichtung), 
(feldname2)
Beispiel: Das Feld fe$ soll al
phanumerisch aufsteigend 
von Index 0 bis Index 10 sor
tiert werden. Die Daten in 
dem Realfeld »nr« sollen ent
sprechend dem ersten Feld 
sortiert werden.
Befehl: so,fe$,0,10,l,nr
2. Befehl: »se«
Syntax: se,(feldname),(an- 
fangsindex),(endindex),(ele- 
ment)

Dieser Befehl durchsucht 
ein beliebiges eindimensio
nales Feld innerhalb von 
zwei Grenzen nach einem 
Element.
Beispiel: Es soll die Zahl - 12 
in dem Feld rt% von Index 0 
bis Index 100 gesucht wer
den.
Befehl: se,rt%,0,100, - 12

Wenn das Element gefun
den wird, enthält die Varia
ble »in« den jeweiligen In
dex. Wird das Element nicht 
gefunden, so enthält »in« den 
Wert -1.

0 IFK=0THENK=l:LOAD"EXSORT7",8,l:REM LAD 
EN VON EXSORT
1 SYS49400:REM STARTEN VON EXSORT
100 REM ***********************
110 REM *** EXSORT DEMO ***
120 REM ***********************
130 REM
140 REM ******************
150 REM * l.BEFEHL: "SO" *
160 REM ******************
165 PRINT"LERSTER BEFEHL: 'SO'"
170 INPUT"SZAHL DER ZU SORTIERENDEN ELEM 
ENTE";A
175 PRINT"SgANFUELLEN DES FELDES 'ZA' MIT 
ZUFALLS- ZAHLEN"

180 DIMZA(A)
190 REM *** DAS FELD ZA WIRD MIT ZUFALLS 
ZAHLEN BELEGT ***
200 FORS=lTOA
210 :ZA(S)=RND(l)*10000-5000
220 NEXTS
230 IT=TI:REM ZEIT SPEICHERN
240 PRINT"^SORTIERBEGINN"
250 REM
260 REM *** AUFRUF DES BEFEHLS "SO" ***
270 SO,ZA,1,A,1
280 REM SO = BEFEHL
290 REM ZA = FELDNAME
300 REM 1 = ANFANGSINDEX
310 REM A = ENDINDEX
320 REM 1 = SORTIERUNGSRICHTUNG(A
UFSTEIGEND)
330 REM
340 IT=TI-IT
350 PRINT"EBORTIERENDE"
355 FORS=lTO1000:NEXTS
360 REM *** AUSGABE DER SORTIERTEN ELEME 
NTE ***
370 FORS=lTOA
380 :PRINTS,TAB(6)ZA(S)
390 NEXTS
400 PRINT"®^IT:"IT/60"SEC"
410 PRINT"SBITTE TASTE DRUECKEN“
420 GETT«:IFT«=""THEN420
430 REM
440 REM ******************
450 REM * 2.BEFEHL: "SE" *
460 REM ******************
470 REM
480 CLR:DIMFE«(10000)
485 PRINT"^ZWEITER BEFEHL 'SE'"
490 REM ** IN 50 BELIEBIGE ELEMENTE **
500 REM ** DES FELDES FE« WIRD DAS **
510 REM ** WORT "HALLO" GESCHRIEBEN ** 
520 REM
525 PRINT"&IN 50 BELIEBIGE ELEMENTE VON
FE« WIRD 'HALLO' GESCHRIEBEN"
530 FORS=lTO50
540 :FE«(RND(1)*10000)="HALLO"
550 NEXTS
560 PRINT"^IN FOLGENDEM ELEMENTEN STEHT 
'HALLO':"
570 REM
580 REM ** AUSDRUCKEN JEDES INDEXES **
590 REM ** IN DEM "HALLO" STEHT ** 
600 REM
610 IN=-l:IT=TI Listing2.»Exsortdemo«
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C 64 Unterprogramm-Wettbewerb

Exsort - Sortieren mit Komfort
620 REM ** AUFRUF DES BEFEHLS "SE" **
630 SE,FE«,IN+l,10000,"HALLO"
640 REM SE = BEFEHL
650 REM FE« = FELDNAME
660 REM IN+1 = ANFANGSINDEX
670 REM 10000 = ENDINDEX
680 REM "HALLO" = ELEMENT
690 REM ** BEI RUECKKEHRAUS "SE" **
700 REM ** ENTHAELT "IN" DEN INDEX **
710 REM ** GDER (WENN DAS ELEMENT **
720 REM ** NICHT GEFUNDEN WURDE) **
730 REM ** DEN WERT -1 **
740 IFIN=-lORIN=10000THEN760
750 PRINTIN,:GOTO630
760 PRINT:PRINT"BZEIT:"(TI-IT)/60"SEC"
770 PRINT"KBITTE TASTE DRUECKEN"
780 GETT«:IFT«=""THEN780
790 REM
800 REM ****************************
810 REM * l.BEFEHL '80' MIT OPTION *
820 REM ****************************
830 REM
835 PRINT"LERSTER BEFEHL MIT OPTION"
840 DATANULL , ZWEI , VI ER, SECHS, ACHT, ZEHN, E 
INS,DREI,FüENF,SIEBEN,NEUN
850 DATA0,2,4,6,8,10,l,3,5,7,9
B60CLR:DIMNR(10),NR«(10)
870 REM ** EINLESEN IN FELD NR« **
880 FORS=0TO10
890 :READX«:NR«(S)=X«
900 NEXTS
910 REM ** EINLESEN IN FELD NR **
920 FORS=0TO10
930 :READX:NR(S)=X
940 NEXTS
950 REM ** AUSGABE FELD VOR SORTIERUNG * 
*
960 PRINT"KINDEX NR« VORHER NR * NR« NAC
HHER NR"
970 FORS=0TO10
980 :PRINTS;TAB(6)NR«(S)TAB(16)NR(S)
990 NEXTS
1000 REM ** AUFRUF DES BEFEHL "SG" MIT 0
PTION **
1010 SO,NR«,0,10,0,NR
1020 REM SO = BEFEHL
1030 REM NR« = FELDNAME 1
1040 REM 0 = ANFANGSINDEX
1050 REM 10 = ENDINDEX
1060 REM 0 = SDRTIERUNGSRICHUTNG(AB
STEIGEND)
1070 REM NR = FELDNAME 2
1080 REM
1090 PRINT"ESGRTIEREN VON NR« ABSTEIGEND

1095 PRINT"tgNR WIRD ENTSPRECHEND MITSORT 
IERT"
1097 PRINT"SBITTE | ASTE DRUECKEN"
1098 GETT«:IFT«=""THEN1098
1100 REM ** AUSGABE FELD NACH SORTIERUNG 
**

1110 PRINT"3SW;
1120 FORS=0TO10
1130 :PRINTTAB(22)NR«(S)TAB(33)NR(S)
1140 NEXTS
1150 PRiNT"3ggag0Bg"
READY. Listing 2. »Exsort demo« (Schluß)

Fehlermeldungen:
■ type mismatch:

Sie versuchten, einen 
String in einem numerischen 
Feld zu suchen (oder umge
kehrt).
■ wrong index:

Beim Suchen war der An
fangsindex größer als der 
Endindex.
■ bad subscript:

Index außerhalb des zu
lässigen Bereiches.
■ only one dimension array:

Sie können nur eindimen
sionale Felder durchsuchen 
oder sortieren.
■ array not found:

Das Feld war nicht durch 
einen DIM-Befehl dimensio
niert worden.
■ wrong array name:

Geben Sie bitte nur die er
sten beiden Buchstaben des 
Feldnamen ein (plus % oder 
$ wenn nötig). Es wird dann 
sicher funktionieren.
■ wrong sorting direction er
ror:

Sie haben einen anderen 
Wert als 0 oder 1 als Sortie
rungsrichtung angegeben. 
Zu den Programmen: 
Listing 1

Das Programm »Exsort da
ta« erstellt das Maschinen
programm aus DATA-Zeilen 
und speichert es als »Exsort«- 
Absolutprogramm auf Dis
kette oder Kassette. Sie kön
nen es dann jederzeit durch 
LOAD»Exsort«, 8,1 absolutla- 
den. Dabei geht ein Basic- 
Programm nicht verloren 
(siehe auch Listing 2, Demo- 
Programm).
Listing 2

Das Programm »Exsort de
mo« lädt das Absolutpro
gramm »Exsort« nach und 
startet es. Danach folgt eine 
Demonstration der beiden 
Befehle.

Um »Exsort« zu laden, muß 
Zeile 0 des Basic-Programms 
lauten:
0 if k = 0 then k = 1 : load"ex- 
sort",8,l (für Diskette)
0 if k = 0 then k = 1 : load"ex- 
sort",l,l (für Kassette)

In Zeile 1 muß stehen:
1 sys 49400

Da die Erweiterung nur 
einmal geladen und gestar
tet werden muß, kann sie bei 
späteren Starts des Pro
gramms übersprungen wer
den. (Marcus Rickert/gk)

Fortsetzung von Seite 31.

Wle super ist 
die Supergraphik?

gramme angehängt wer
den; so ist zum Beispiel ein 
komfortables Nachladen 
der Spritedaten möglich. 
RENUM ist ein Zeilennu- 
merierungs-Befehl; er 
gleicht auch alle Sprung
adressen hinter GOTO, 
GOSUB an. Ihre Funktions
tasten können Sie mit 
KEY belegen. Sie sind re
lativ sinnvoll vorbelegt; so 
ist mit F5/F7 eine Um
schaltung zwischen Text
seite und Grafikseite mög
lich. DTASET ist ein geziel
tes RESTORE; da hier 
auch arithmetische Aus
drücke vorkommen dür
fen, ist eine Angleichung 
beim RENUM-Befehl nicht 
implementiert. Neben der 
Joystickabfrage ist auch ei
ne Paddleabfrage über 
PADDLE realisiert wor
den. Als letztes noch der 
Befehl POS = ; mit ihm 
kann im Textmodus der 
Cursor einfach auf belie
bige Spalten und Zeilen 
gesetzt werden.

Ein anderes Detail, das 
mir allerdings sehr gut ge
fallen hat: Bei etwaigen 
Fehlermeldungen wird 
von der Grafikseite wie
der automatisch auf die 
Textseite umgeschaltet. 
Das hält Sie beim Auste
sten eines Programms im
mer auf dem Laufenden.

Supergraphik 64 ist ein 
Programm von Data 
Becker für 99 Mark, das 
einerseits durch seine Be
fehlsvielfalt, andererseits 
durch einige kleine De
tails beeindruckt. Einige 
Mängel schwächen den 
positiven Eindruck aller
dings ein wenig ab. Man 
sollte aber auf jeden Fall 
beim Kauf einer Grafiker
weiterung Supergraphik 
64 in Erwägung ziehen, 
insbesondere, wenn man 
es nicht so sehr auf kom
fortables Sprite-Handling, 
sondern eher auf ein gutes 
Werkzeug für hochauflö
sende Grafiken abgese
hen hat.

(Boris Schneider/aa)
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^>'
EIN2EILER-WETT8EWERB:
Wir wußten gar nicht, was auf uns zukommen sollte, als die Idee 

Täglich gingen zirka 20 bis 40 Einzeiler bei uns ein.

Man glaubt gar nicht, wie interessant manche Einzeiler 
sind. Hier werden Probleme in eine Zeile gesteckt, bei 
denen manche Programmierer etliche KByte benötigen. Ein 

Beispiel ist das Mini-Orgel-Programm. Vielleicht finden Sie, 
daß hier mit einem Trick gearbeitet wurde, aber Einzeiler ist 
Einzeiler. Sehr viele Programme lassen sich nur eingeben, 
wenn die Abkürzungen der Basic-Befehle benutzt werden. 
Sie stehen im Anhang D Ihres C 64 Handbuches. Doch schau
en Sie sich die folgenden Mini-Programme an, von denen 
man sagen kann: Klein — aber oho! Jedes von ihnen wird des
halb mit 100 Mark honoriert.

Merge (C 64)
13 a=peek(45)+256*peek(46)-2: poke44,a/25 
6:poke43,a-peek(44)*256:print"prg laden
& pD43,l:pO44,B

Möchte man zwei Programme zu einem einzigen zusam
menfassen, gab es oft nur eine Möglichkeit: das kürzere an 
das Ende des längeren zu tippen. Manche längere Hilfspro
gramme vollbringen durchaus ein richtiges MERGE. Es geht 
aber auch ganz kurz. (Andreas Gast)

Directory laden, ohne Basic-Programm zu zerstören 
(C 64/VC 20)

0 get#l ,aS: a=asc (a$+"”" ) : printchr$ ( (a=13 
0andl3or((31<aanda<95)anda))) ; : goto0

Zunächst eine Bemerkung zu einem dem Programmierer 
sehr bekannten Problem. Hat man nun, mit Ach und Krach, 
ein wichtiges Programm in Basic geschrieben, und man will 
seine Arbeit mit dem Abspeichern dieses Programmes 
beenden, so kann es vorkommen, daß man seine freien Dis
ketten nicht wiedererkennt. Also muß man sich die Disketten 
listen. Mit LOAD"$",8:LIST würde aber das eigene Basic- 
Programm gelöscht und die ganze Arbeit wäre umsonst. 
Wenn man dagegen diese kleine Zeile eingibt, und zwar so, 
daß sie vor dem eigenen Programm liegt, läßt sich das Direc
tory listen, ohne das im Speicher befindliche Programm zu 
zerstören.
Zum Starten:
OPEN l,8,2,"$":GOTO 0

Beschreibung
OPEN 1,8,2,”$”

GET#l,A$
A = ASC(A$ + 
"SHIFT/HOME")

eröffnet eine sequentielle Datei (hier das 
Directory) zum Lesen.
holt ein Byte vom Disketten-Puffer (Buffer).

wandelt ASCII-Zeichen nach Zahl (von 0- 
255). Wenn A$ eine Länge von 0 hat, gibt 
es keine Fehlermeldung, da der Aus
druck trotzdem eine Länge von 1 behält.

PRINT CHR$((A=130 AND 13 OR ((31 <A AND A<95) AND A))); 
druckt für A das zugehörige Zeichen, 
wenn sich A zwischen 32 und 95 bewegt. 
WennA = 130 ist, wird Return ausgegeben. 
Durch die Formel innerhalb der
Characterstring-Klammer werden alle 
Steuerzeichen und Grafiksymbole »her
ausgefiltert«. Es bleiben dann nur die 
Zahlen, Buchstaben und Satzzeichen, die 
ausgedruckt werden.

Weitere Anwendungen:
Da man alle auf der Diskette befindlichen Programme als 

sequentielle Datei lesen kann, ist es ohne weiteres möglich, 
mit dem obigen Programm alle Kommentare, Inhalte von 
Printanweisungen und Texte des auf der Diskette befindli
chen Programms auf den Bildschirm zu bringen. Zum Starten 
eröffnet man dann die Datei nach dem folgenden Schema: 
OPEN l,8,2,"filename"
und startet das Programm mit GOTO 0.

Wenn die Ausgabe beendet ist, wird mit der RUN/STOP- 
Taste die Endlosschleife verlassen.

(Reinhard Abdel-Hamid)

Speicherblockverschiebung — Blitzschnell (C 64)

1 ppke95,al:poke96,ah:poke90,el:poke91,e
h:poke88,nl:poke89,nh:sys41919
11 rem beispiel:
12 poke95,0:poke96,160:poke90,0:poke91,1
92:poke8B,0:poke89,192:sys41919
13 rem 11 basic ins ram 11

Dieses Programm dient zur Übertragung von Speicher
blöcken. Die Variablen mit L sind also jeweils das Low-Byte, 
die mit H das High-Byte der Adresse.
Sie lassen sich für eine Adresse X so berechnen:
AL = X-256*INT(X/256): AH = INT(X/256)

Dieser Einzeiler benützt die Blockverschieberoutine des 
ROMs. Er ist zum Beispiel nützlich, um das Basic beziehungs
weise das Betriebssystem vom ROM ins RAM zu verlegen 
oder um den Zeichengenerator zu kopieren (!).

Qens Baas)

DI-AS, ein grafischer Disassembler für C 64

5 prinf3SlSbSqSCSHP_3 :"peek(3)"Bt '':pok 
e41,5:getaS:poke3,peek(3)-(a$="M")+(a<=" 
ZI" ) : sysl024: goto5

Der Speicherbereich des C 64 läßt sich in 256 Seiten (Pa
ges) ä 256 Byte aufteilen. DI-AS interpretiert die Speicherin
halte als Bildschirmcode und stellt die 64 KByte des C 64 Seite 
für Seite auf den Zeilen 7-13 des Bildschirms dar. Die Seiten
nummer wird am oberen Bildschirmrand angezeigt.
Die Bedienung:

Bevor das Programm geladen und gestartet wird, muß mit 
SYS64738 unbedingt ein Reset durchgeführt werden, da 
sonst möglicherweise die Zeiger der Zeropage nicht korrekt 
initialisiert werden. Es empfiehlt sich, den Bildschirm mit 
CLR zu löschen, um die Übersichtlichkeit zu erhöhen.
Das Programm wird mit RUN gestartet.
Dem Benutzer stehen nun folgende Optionen offen:
1. Mit CURSOR-RIGHT im Speicher vorwärts blättern
2. Mit CURSOR-DOWN im Speicher rückwärts blättern
3. Mit R/S POKE3, NR :CLR: RUN die Seite NR betrachten 
Fehlerbehandlung:

Es stehen umfangreiche Fehlerbehandlungen zur Verfü
gung: Der Versuch, Seiten kleiner als 0 oder größer als 256 
anzusehen wird mit »illegal quantity error in 5« quittiert. Mit 
CLR: RUN wird das Programm normal wiedergestartet.

Beachten Sie sorgfältig die Hinweise zum korrekten Eintip
pen des Programms!
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zum Einzeiler-Wettbewerb geboren war. 
Und diese Flut hat noch kein Ende.

POKEn. So kann man eine Information, die für ein Programm 
wichtig ist, auf dem Bildschirm festhalten. Oder die Kopfzei
len einer Tabelle, etc.
Mein Beispiel mit 0 gePOKEt hält eine Zeile fest. Eine 1 würde 
2 Zeilen festhalten, etc. Abgestellt wird das Programm ein
fach durch »POKE 1,55«. Es muß noch darauf hingewiesen 
werden, daß dieses Programm, obwohl es so kurz ist, sehr 
lange bis zur ersten Ausführung braucht. (Peter Eckart)

Gehen Sie die Anwendungsbeispiele durch, um sich mit 
der Speicheraufteilung Ihres C 64 vertraut zu machen. Da das 
Programm die 80 Zeichen des Basic-Editors benötigt, muß 
der Cursor erst eine Zeile hochgefahren werden, bevor die
se mit RETURN in den Programmspeicher übernommen 
wird.
Steuerzeichen:
Reverses s = Home
Reverses r = RVSON
Reverses R = RVSOFF
hinter dem P: Commodore O
die Restlichen: Cursor links, rechts, unten

Anwendungsbeispiele:
Wenn Sie das Programm zum ersten Mal starten, so wird Ih

nen wahrscheinlich Seite 170 angezeigt. Drücken Sie solange 
auf CURSOR-DOWN, bis Sie bei Seite 0 angelangt sind. Falls 
Sie zu weit gefahren sein sollten, und das Programm den Feh
ler meldet, so starten Sie es einfach noch einmal. Sie sehen 
jetzt die Zeropage als Bildschirmcodes. Nun gehen Sie die 
Seiten Schritt für Schritt durch. Dabei können Sie beobach
ten:

Seite 0 : In Zeile 5 die Real-time Jiffy clock, die vom Be
triebssystem versorgt wird.

Seite 1 : Unterste Zeilen = der Mikroprozessor System-
Stack

Seite 2 : Oberste 2 Zeilen = Input Buffer. Hier stehen
Ihre letzten Eingaben.

Seite 4-7 : Der Bildschirmspeicher selbst bildet sich ab.
Halten Sie das Programm an, schreiben ein 
paar Sätze in die untere Bildschirmhälfte und 
schauen, was sich verändert hat. Außerdem zu 
sehen sind die Sprite-Pointer.

Seite 8 : Hier steht unser Basic-Programm. Erkennen
Sie es wieder?

Seite 160 : Das CBM-BASIC-ROM.*
Seite 161 : Die Liste der Basic-Befehle*
Seite 162 : Die Fehlermeldungen*
192-207 : Leerer RAM für Ihre Maschinenprogramme
Seite 208 : Der VIC. Was da so flackert ist das VIC-

Control-Reg. D011 und das Read-Raster-Reg. D012.
212-215 : Der SID
216-219 : Ein wüstes Bild. Das soll der Farb-RAM sein?

Nur die Low-Nibbles behalten ihre Werte!!
220-223 : Die CIA. Beobachten Sie die Timer.
224-227 : Basic-Befehle: open, close, sin, cos, tan und

andere
228-256 : Das Betriebssystem*

*Anmerkung: Manches läßt sich erst entdecken, wenn 
durch gleichzeitiges Drücken von SHIFT und COMMODO
RE der Zeichensatz umgeändert wird. Nun nehmen Sie doch 
einmal Simons Basic oder Spiele und schauen, wo der Text, 
die Befehle etc. stehen! (Andreas Carl)

Scrollen mit bleibendem Text (C 64)

1 fori=40960to49151:pokei,peek(i):next:f 
ori =57344to65535: pokei ,peek (i ) : next: pok.e 
59639,10:pokel,53

Dieses kleine Programm bewirkt, daß nicht mehr der ge
samte Bildschirm gescrollt wird. Wieviel Zeilen am oberen 
Rand fest stehen bleiben, bestimmt die Zahl, die Sie in 59639

Maschinenprogramme abspeichern (C 64)

1 sys(57812)a$,x:pokel93,ls:pokel94,hs:p
okel74,le:pokel75,he:sys62957

Mit folgendem Einzeiler können Maschinen-Programme 
sehr einfach gespeichert werden: (ohne Basic-Pointer zu ver
stellen)

Für die Berechnung von LE und HE muß die Endadresse + 
1 genommen werden.
Als erstes Beispiel soll ein Programm von 20 000 — 22 000 un
ter dem Namen »BEISPIEL 1« auf Diskette gespeichert wer
den.
SYS(57812)"BEISPIEL 1", 8:POKE193,32:POKE194,78:POKE 
174,241:POKE175,85:SYS62957
Als zweites Beispiel soll ein Programm von $C000 — $C37E 
unter dem Namen "BEISPIEL 2” auf Kassette gespeichert 
werden.
SYS(57812)"BEISPIEL 2",l:POKE193,0:POKE194,192:POKE174, 
127:POKE175,195:SYS62957
Falls der Einzeiler infolge eines längeren Programm- 
Namens zu lang werden sollte, können die POKE-Befehle 
selbstverständlich durch P, Shift O abgekürzt werden.

(Markus Eicher)

Das kürzeste Heimcomputerorgelprogramm der Welt (C 64)

1 print"Sra)om3xiTD rmäeSTnS "fiF' 3pS13dSTN3 
SF7.K rite) TSmäaSTHl ädST-ärSPMärSPPV , 13" : s

ys4T5

Um in Basic ein Maschinenspracheprogramm einzulesen, 
schreibt man normalerweise einen Basic-Lader, der in einer 
FOR/NEXT-Schleife mehrere DATAs einliest und in einen 
freien Speicherbereich POKEt, um dann das Programm mit 
SYS zu starten. Da diese Befehle und die DATAs sehr viel Platz 
benötigen, können so in einer Zeile kaum umfangreiche Pro
gramme geschrieben werden. Deshalb haben wir eine Mög
lichkeit entwickelt, den Basic-Lader zu umgehen: Wir PRIN- 
Ten das Maschinenspracheprogramm in die erste Bild
schirmzeile und starten das Programm mit SYS 1024. Mit die
sem Trick ist es uns gelungen, ein Programm von 45 Maschi- 
nesprachebytes in einer Basic-Zeile zu laden und zu starten.

Das Programm »MICROSOUND« ist das, unseres Wissens, 
kürzeste Heimcomputerorgelprogramm der Welt. Es ist 86 
Basic-Bytes lang und erzeugt ein Maschinensprachepro
gramm von 45 Byte. Davon werden 14 Byte für Grafik-Effek
te und 3 Byte für eine Programmende-Abfrage genutzt. 
Da der Einzeiler bereits beim geringsten Tippfehler nicht 
mehr richtig funktioniert, haben wir zum Vergleich den nor
malen Basic-Lader und das Monitor-Listing mit Erklärungen 
beigefügt.

Das Musik-Programm funktioniert im Wesentlichen da
durch, daß die Zahl der gedrückten Taste (PEEK 
(203)) mit 63 AND-verknüpft in das Hi-Byte der 1. Stimme des 
SID 6581 gebracht wird. Der Grafik-Effekt kommt durch ei
nen Vergleich mit dem Rasterregister in 53266 zustande.

MICROSOUND ist für den Commodore C 64 entwickelt. 
Das Programm wird mit RUN gestartet und mit INST/DEL 
beendet. Es können ohne weiteres Basic-Zeilen angefügt 
werden, die dann nach INST/DEL abgearbeitet werden. 
Wenn das Maschinenspracheprogramm in der erste Zeile 
nicht mehr sichtbar sein soll, muß vorher die Zeichenfarbe
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EINZEILER-WETTBEWERB: । ^ ^ J'JI
auf die Bildschirmfarbe umgestellt werden. Der Basic-Lader 
kann auch ohne weiteres auf Bereiche außerhalb des Bild
schirms gesetzt werden, indem man die Variable »anfang« 
entsprechend ändert. Alle Tasten, außer CTRL, COMM., 
SHIFT und RESTORE sind mit Noten belegt, die überwie
gend so angeordnet sind, daß die linken Tasten tiefere Töne 
spielen als die rechten. Die Funktions- und Cursor-Tasten 
sind Bässe.

Tips zur Eingabe dieses Programms:
1. Schalten Sie vor der Eingabe durch SHIFT/COMM. auf 
Kleinschrift.
2. Geben Sie ? statt print und sY4(Pfeil n. oben)5 statt syslO24 
ein und verzichten Sie auf unnötige Leerzeichen.
3. SPACEs bitte ohne COMM. oder SHIFT-Tasten zu drücken 
eingeben. Ausnahme: Das letzte SPACE muß ein SHIFT/SPA- 
CE sein.
4. Achten Sie genau auf Groß- und Kleinschreibung! Das Pro
gramm kann beim kleinsten Tippfehler abstürzen!
MICROSOUND als Basic-Lader:
10 rem***microsound***
20 anfang = 1024
30 for x = Oto 44:read a:poke an + x,a:next
40 sys an
100 data 169, 143, 141, 24, 212, 169, 240, 141, 5, 212, 238
110 data 32, 208, 160, 16, 140, 4, 212, 206, 32, 208, 165
120 data 203, 240, 19, 41, 63, 141, 1, 212, 200, 140, 4
130 data 212, 173, 18, 208, 205, 18, 208, 208, 214, 240, 246, 96

Der Basic-Lader hat gegenüber dem Einzeiler den Vorteil, 
daß man ihn leichter abtippen und ohne weiteres in einen an
deren freien RAM-Bereich verlegen kann. Wenn Sie richtig 
abgetippt haben, müssen beide Programme identisch arbei-

(Klaus und Stefan Holthausen)

ten.
Monitor Listing: 

0400 lda #$8f; 
0402 sta $d418; Lautstärke (si+24)
0405
0407

lda #$f0;
sta $d405; Halten d. Tones (si+5)

040a inc $d020; Rahmenfarbe um 1 erhöhen
040d
040f

ldy #$10;
sty $d404; Wellenform(si+4) = 16

0412 dec $d020; Rahmenfarbe um 1 vermindern
0415 lda $cb; gedrückte Taste (peek(203))
0417 beq $042c; wenn $cb = null (inst/del gedrückt)

0419 and # $3f;
dann Ende
wenn $cb=64 dann akku = 0

041b sta $d401; akku nach hi-byte von Stimme 1 (si +1)
041e
041f

iny;
sty $d404; Wellenform(si+4) = 17

0422 lda $d012; Rasterregister (v+18)
0425 cmp $dO12; (Grafik-Effekt durch registergesteuer

0428
042a
042c

bne $0400;
beq $0422; 
rts;

te Verzögerung)

Basic-Rücksprung

Elektronisches Klavier für den VC 20

1 poke36B78,15:getat:a=val(af):poke36876 
,i27+(10-(a>l)+(a>3)+(a>5)*.4+(a>6)*.3+( 
a>7>*.6)*a:gotol

Das Programm läuft nur auf dem VC 20 und verwandelt den 
Computer in ein elektronisches Klavier. Die Tasten 1 bis 8 
dienen dabei als Klaviatur, auf der man in etwa eine D-Dur 
Tonleiter spielen kann.

Der Computer gibt beim Niederdrücken der Tasten 1 bis 
9 jeweils einen kurzen Ton aus. Die Zahlen 1 bis 8 entspre
chen dabei den Tönen einer D-Dur Tonleiter, also d, e, fis, g, 
a, h, cis, d. Das Betätigen der Taste 9 ergibt zwar auch einen 
Ton, der sich aber nicht mehr in die Tonleiter einreiht. Ande
re Tasten haben, außer der RUN/STOP-Taste, keine Funktion.

Basic-Programm:
1 POKE36878,15:GETA $:A=VAL(A$):POKE36876,127 + (10-(A>1) + 
(A>3)+(A>5)*. 4+(A>6)*. 3+(A>7)*.6)*A:GOTOl

Beschreibung des Programms:
POKE36878,lS: Die Lautstärke des VIC-Chips wird gesetzt. 
GETA$:A=VAL(A$): Der Variablen A wird ein Wert zwischen 0 bis 
9 zugewiesen, je nachdem, welche Taste man drückt. Das Einle
sen der Variablen A$ verhindert einen SYNTAX ERROR bei Betäti
gung einer Buchstabentaste.
POKE36876,...: Die Tonhöhe wird gesetzt, und ein Ton wird ausge
geben, wenn A>0. Die Ausdrücke (A>1), (A>3), und so weiter 
bewirken eine Anpassung des Tonregisters an die Tonleiter, da 
sie bei erfüllter Bedingung den Wert —1 ergeben und im anderen 
Fall 0 sind.
GOTO1: Das Programm wird so lange wiederholt, bis die 
RUN/STOP-Taste gedrückt wird.

0oachim Günther)

Track-Zerstörer: Kopierschutz (C 64/VC 20)

1 openl,B,15:open2,8,2,"#":print#l,"ul 2
0";t;0:print#l,"m-e"chr$(163)chr$(253)

Diese Zeile produziert auf dem gewünschten Track der 
Diskette (Variable T) einen READ ERROR 21. Das bedeutet ei
nen relativ sicheren Kopierschutz. Uörg Wegmeyer)

Formatierte Ausgabe (C 64/VC 20)

20 b=abs(a):printtab(int(log(b-(b=0))*.4
3429448188)*(b>=l)+int(-b)*(b<l)+22);a

Dieser Einzeiler gibt Zahlen, egal welcher Größe und un
abhängig vom Vorzeichen, rechtsbündig aus.

Die Zahl 22 gibt die Spalte minus 2 für die Kommastelle an. 
Wollen Sie zum Beispiel die Kommata in der Spalte 30 haben, 
so müssen sie statt 22 dann 28 (30-2) eingeben.
A ist die Zahl die Sie ausgeben wollen.

Funktionsweise der Programmzeile:
Die Berechnung der Tabulatorfunktion unterteilt sich in die 

Bereiche für A größer-gleich eins, und A kleiner eins. Wobei 
A die Zahl ist, die ausgegeben werden soll.
Für A größer-gleich eins wird von A der Zehnerlogarithmus 
berechnet und von der Spalte abgezogen, bei der der Dezi
malpunkt stehen soll. Da der Commodore 64 nur den Loga
rithmus zur Basis e berechnen kann, muß das Ergebnis mit 
der Konstante .43429448188 multipliziert werden. Dadurch er
hält man den Zehnerlogarithmus.

Für diesen Teil der Berechnung ist nur der folgende Teil 
der Zeile maßgebend: INT(LOG(B-(B = 0))*. 43429448188)* 
(B> = 1)

Für Zahlen kleiner eins wird zu der Spalte eins dazuad
diert. Für Null entsteht ein Sonderfall, da die Null noch vor 
dem Komma stehen muß. Für diesen Teil ist der folgende Aus
druck maßgebend: INT(-B)*(B<1) (Volker Walter)
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Fortsetzung von Seite 22.

Computerprogramme tun sich ja in der 
Regel recht schwer, in normaler Um
gangssprache eingegebene Sätze zu 
»verstehen« und womöglich noch folge
richtig zu reagieren. Viele Adventure- 
Programme zeigen aber zumindest an
satzweise, daß es doch geht.

Warum fällt dem Compu
ter so schwer, was uns 
Menschen so leichtfällt, näm

lich sich einfach zu unterhal
ten ? Diese Frage ist gleich
zeitig die Frage nach dem 
Wesen der Intelligenz. Eine 
Forschungsrichtung inner
halb der Informatik beschäf
tigt sich schon seit ]ahren mit 
der Entwicklung und Erfor
schung von »Künstlicher In
telligenz«. Wir wollen Sie nun 
einmal dazu anregen, Pro
gramme zu entwickeln, die 
intelligentes Verhalten in ei
nem gewissen Rahmen simu
lieren.

Die Eliza-Story
Im Jahre 1966 entwickelte 

Joseph Weizenbaum vom 
Massachusetts Institute of 
Technology ein Programm 
namens »Eliza«, das — ver
einfacht gesagt — einen Psy
choanalytiker simuliert. Der 
Mensch begibt sich also in 
der Rolle als Patient an die 
Tastatur des Eliza-Compu- 
ters und wird aufgefordert, 
von seinen Schwierigkeiten 
zu berichten. Aufgrund der 
Eingaben gibt Eliza dann 
durchaus differenzierte Ant
worten oder stellt auch 
schon mal eine Zwischenfra
ge, so daß ein regelrechtes 
Zwiegespräch zustande- 
kommt (siehe Bild).

Eliza wurde ursprünglich, 
wie fast alle Programme zur 
künstlichen Intelligenz, in 
der Programmiersprache 
Lisp geschrieben. Eine 
Basic-Version von Steve 
North wurde in den Siebzi
ger Jahren in Creative Com
puting veröffentlich. Das Be
merkenswerte an dem Eliza- 
Programm ist seine Einfach

heit. Eliza wurde auch nicht 
als »intelligentes Programm« 
entwickelt, sondern sollte 
lediglich bewußt einfach 
menschliches (Gesprächs-) 
Verhalten simulieren. Die 
Eingabe des menschlichen 
Gesprächspartners wird 
nach bestimmten Schlüssel
wörtern durchsucht, und zu 
jedem Schlüsselwort ist eine 
Reihe von möglichen Ant
worten vorgesehen.

Eliza wurde sehr schnell 
dadurch bekannt, daß ein 
großer Teil der Versuchs
personen der festen Über
zeugung war, von einem an
deren Terminal aus würde 
tatsächlich ein Psychiater die 
Antworten geben und dem 
Programm ihre ganz persön
lichen Probleme anvertrau
ten. Aus diesen Versuchen 
wurde schließlich die Er
kenntnis gezogen, daß die 
einfache Simulation mensch
lichen Verhaltens kein aus
reichendes Kriterium für In
telligenz ist (so bitter das 
dem einen oder anderen er
scheinen mag), denn Eliza 
analysiert ja in Wirklichkeit 
nicht die Satzstruktur, son
dern akzeptiert auch völli
gen Unsinn.

Dennoch bleibt unbestreit
bar eine gewisse Faszina
tion, wenn man einmal mit 
Eliza gearbeitet hat. Diese 
Faszination wollen wir auch 
ins 64’er Magazin holen. Set
zen Sie sich doch einmal an 
Ihren Schreibtisch und über
legen Sie sich, wie ein Pro
gramm funktionieren müßte, 
mit dem man sich in ganzen 
Sätzen unterhalten kann.

Um die ganze Angelegen
heit nicht zu kompliziert zu 
machen, braucht das Pro
gramm nur einfache deut

sche Sätze bearbeiten, das 
heißt es muß bei Eingabe 
von Goethes »Faust« nicht un
bedingt von sich aus den 
»Faust II« zitieren. Außerdem 
können Sie den Themenbe
reich, in dem das Programm 
sicher arbeitet, durchaus auf 
bestimmte Gebiete ein
schränken. Beispielsweise 
wäre ein Programm denk
bar, das mit dem Menschen 
über die Vor- und Nachteile 
von Computern diskutiert. 
Seien Sie bei der Themen
wahl (und beim Programmie
ren) ruhig kreativ.

Das beste Programm, das 
sich mit uns Redakteuren un
terhalten will, ist uns 1000 
Mark wert. Länge und Pro
grammierstil sind unwichtig, 
entscheidend ist der Effekt.

Senden Sie uns Ihr Pro
gramm für den C 64 oder VC 
20 aufDiskette oder Kassette 
zu, und vergessen Sie nicht, 
eine ausreichende Beschrei
bung beizufügen. Unsere 
Adresse ist:
Redaktion 64'er, Stichwort 
»Programmierwettbewerb: 
Das »intelligente Pro
gramm«, Markt & Technik 
Verlag AG, Hans-Pinsel-Str.
2, 8013 Haar bei München.

Der Beginn einer Sitzung mit »Etiza«

HI, I AM ELIZA
PLEASE TELL ME YOUR PROBLEM

I HATE COMPUTERS
D0 COMPUTERS WORRY YOU?

YES
ARE YOU SURE?

I DON’T REALLY KNOW
DON'T YOU REALLY REALLY KNOW

HA HA
SAY, D0 YOU HAVE ANY 
PSYCHOLOGICAL PROBLEMS?

ELIZA YOU ARE MY PROBLEM
WHAT MAKES YOU THINK I AM
YOUR PROBLEM

YOUR SYNTAX ERRORS
WHY ARE YOU CONCERNED ABOUT
MY SYNTAX ERRORS

I HATE THEM
WHAT OOES THAT SUGGEST T0 YOU?

I DON’T KNOW
WHY DON’T YOU KN0W

ICAN'TTHINK ABOUT IT
H0W D0 YOU KNOW YOU CAN'T
THINK ABOUT IT

YOU ASK FUNNY QUESTIONS 
WE WERE DISCUSSING YOU - NOT ME!

Ein starkes Stück
gramm (Vizawrite 64). Au
ßer einem Verbindungs
kabel für knapp 50 Mark 
waren keine zusätzlichen 
Maßnahmen notwendig. 
Der Ausdruck funktionier
te auf Anhieb mit der ein
gebauten Treibersoftware 
des Textverarbeitungs
programms. Die zweite 
Frage galt der Grafikfä
higkeit der Itoh Drucker. 
Aber auch hier hatten »Die 
Zwei« eine Überraschung 
parat. Je nach der einge
stellten Schriftart (Pitch
setting) sind Punktdichten 
von 1088 bis zu 2176 Punk
ten pro Zeile beim 1550B 
möglich. Diese Auflösung 
wird vom Commodore na
türlich bei weitem nicht er
reicht. Die Deutlichkeit 
der Grafik steigt aber mit 
zunehmender Punktdich
te und es sind auch mehre
re Farbschattierungen 
(Graustufen) als Farber
satz programmierbar. Die 
zweite Methode, andere 
Zeichen als die vom Zei
chengenerator vorgege
benen auszudrucken, ist 
der ladbare Zeichensatz. 
Die eingebauten 2-KByte- 
Pufferspeicher sind auch 
dazu verwendbar, einen 
eigenen Zeichensatz zu 
programmieren. In Ver
bindung mit dem eben
falls möglichen Rück
wärtstransport des Pa
piers, kann ähnlich wie mit 
einem Plotter gearbeitet 
werden.

Alles in allem stellen die 
beiden Itoh Drucker 
1550B und 8510 ein sehr 
leistungsfähiges Drucker
paar dar. Die verfügbaren 
Schriften haben ein über
durchschnittlich gutes 
Druckbild. Einzig eine ge
dehnte Schrift, wie von 
den Commodore- und Ep- 
son-Druckern bekannt, 
fehlt. Bei einem Preis von 
2 400 Mark für den 1550B 
und 1800 Mark für den 
8510 stellen die Itoh- 
Drucker eine kostengün
stige Alternative dar.

(Arnd Wängler)
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inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.MK
Diskette
Kassette

Professor Zork
Als einfacher BUrger entdecken 
Sie die grausame Absicht von 
Professor ZORK: die Weltherr
schaft mit Hilfe von versklavten 
Menschen. Sie allein können ihn 
daran hindern. Begeben Sie sich 
in das Haus voller Geheimnisse 
und Fallen und machen Sie das 
bittere Vorhaben eines Verrück
ten zunichte!
Best.-Nr. MK 127A DM 34,90* 

(Sfr. 32,50)

Labyrinth des Schreckens 
Hier ist es Ihre Aufgabe, Schatz
sucher zu werden, und sich 
dementsprechend durch ein ge
heimnisvolles Gemäuer zu kämp
fen. Das ist kein leichtes 
Vorhaben, denn Ihr Gegner ist 
die MAGIE! Versuchen Sie Ihr 
Glück in diesem nervenkitzelnden 
Bild-Adventure. Empfohlen ab 12 
Jahren.
Best.-Nr. MK 126A DM 34.90* 

(Sfr. 32,50)Commodore 64 
Apple II (+,c,e)

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

Spatial Billiard

Das Billiard-Spiel der neuesten 
Generation ist da! Sein Clou 
steckt in der 3. Dimension. Alle 
Spiele finden in einem vierecki
gen Raum statt. Darin schweben 
2 grüne und eine rote Kugel. Ih
re Aufgabe ist es nun, mit Hilfe 
der roten Kugel die anderen in 
ein Loch zu stoßen, das sich auf 
der Stirnseite befindet. Für Präzi
sionskünstler (Joystick)!
Best.-Nr. MD 209A DM 48.-*

(Sfr. 44.50)

Castle Nightmare
Steuern Sie Ihre Spielfigur durch 
ein unwegsames Schloß voller 
Hexen, Zauberern. Sensenmän
nern. u.v.m. Sammeln Sie Le- 
benselexiere und Schlüssel um 
in den nächsten Raum vorzudrin
gen. Aber jeder beherbergt ein 
anderes Geheimnis! Seien Sie 
auf der Hut! Die Magie ist gegen 
Sie! Ein spannendes Spiel mit 
vielen Aktionsscreens (Joystick). 
Best.-Nr. MD 226A DM 39.— * 

(Sfr. 35,50)

Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar, Tel. (089) 4613-220
Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14, 
CH-6300 Zug, Tel. 042-22315S/S6

Catastrophes

Steigen Sie mit .Catastrophes' in 
das verrückteste Baugeschäft 

ein. das Sie je erlebt haben. Ihre 
Aufgabe ist es nämlich, mit Ihrem 
Helikopter ein Gebäude in die 
Welt zu setzen, das Hurricanes, 
Fluten und Erdbeben genauso 
widersteht wie dem Spieleifer ei
nes 2. Spielers, bzw. des Com
puters. Sie haben nur 6 Tage 
Zeit, und es gibt viel zu tun! Ab 
12 Jahren (Joystick).
Best.-Nr. MD 208A DM 48.-* 

(Sfr. 44,50)

QX-9

Hinter ,OX-9' verbirgt sich ein 
kleiner Satellit, den Sie, als Kom
mandant eines Raumkreuzers, 
vor feindlichen Raumschiffen be
schützen müssen. Der Bildschirm 
stellt in diesem Fall den Außen
bordmonitor Ihres Schiffes dar. 
Der Schwierigkeitsgrad steigt mit 
der Zeit von 1 bis 8. Achten Sie 
während Ihres Manövers immer 
auf Ihre Bordcomputer! Sie sind 
lebenswichtig! Empfohlen ab 12 
Jahren (Joystick).
Best.-Nr. MD 210A DM 48.-* 

(Sfr. 44,50)

Gladiator 2000
Bei ,Gladiator' sind sie der Fah
rer eines heißen Ofens. Dieser 
hinterläßt, wenn er fährt, Reifen
abdrücke, die für Ihren Gegner 
tödlich sind. Versuchen Sie, Ihn 
in die Enge zu treiben, doch ge
raten Sie nicht selbst in eine sol
che Falle — sie hat tödliche Wir
kung. Dabei kann der Gegner 
der Computer oder ein 2. Spieler 
sein. Der Spannung sind keine 
Grenzen gesetzt (Joystick).
Best.-Nr. MD 227A DM 39.-* 

(Sfr. 35,50)

Super Bunny — Der Held von 
Rabbitville
Reginals Rabbit, ein kleiner, 
schmächtiger Hase, macht eine 
merkwürdige Entdeckung: Zau
berkarotten verleihen ihm Riesen
kräfte. Jetzt ist Reggie Rabbit kein 
gewöhnlicher Hase mehr, sondern 
Super Bunny. Helfen Sie Reggie 
Rabbit in seinem Kampf für Frei
heit und Gerechtigkeit! Erleben 
Sie seine atemberaubenden Ein
sätze!
Empfohlen ab 6 Jahren.
Best.-Nr. MD 229A DM 48.-*

(Sfr. 44,50)

Höhlenkerle
Viele kennen die Gerüchte über 
Command Central. Sie sind si
cher, daß es die unterirdische 
Stadt gibt. Die Sache hat nur ei
nen Haken: Sie müssen erst 
durch die Höhlen, bevor Sie die 
Stadt erreichen. Bisher ist noch 
niemand lebend aus den Höhlen 
zurückgekehrt. Ein Spiel für den 
Apple II oder Apple ll+ (Joystick). 
Empfohlen ab 9 Jahren.
Best.-Nr. MD 223C DM 48.-* 

(Sfr. 44.50)

Zauberschloß
In einem streng bewachten 
Schloß lauert ein unheimlicher 
Zauberer. Entreißen Sie ihm die 
Krone und damit die Regentschaft 
über das Volk. Alles, was Sie 
brauchen, ist der Commodore 64. 
Best.-Nr. MK 121A DM 29,90* 

(Sfr. 27,50)©s*®®®" tM "%

Wildwasser
Versuchen Sie sich als Kanufah
rer in einem reißenden Fluß mit 
vielen Kurven, engen Flußbreiten 
und Felsen mitten im Wasser! 
Meiden Sie das Ufer! Es ist 
tödlich!
Mit 3 Flußbreiten und 10 Ge
schwindigkeiten ist Ihnen eine 
lange Freude an diesem Action- 
Spiel garantiert! Ab 6 Jahren 
(Joystick).
Best.-Nr. MK 122A DM 29.90*

(Sfr. 27.50)
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Floppy-Kurs
Inserentenverzeichnis Impressum

Fortsetzung von Seite 120

Auch dieser Befehl ist 
äquivalent zu einem Basic- 
Befehl, dem SYS-Befehl. 
Mit ihm kann man also ein 
Maschinenprogramm an 
einer beliebigen Stelle im 
Floppy-Speicher ausfüh
ren. Syntax: 
PRINT#fn,"M- 
E"CHR$(adl)CHR$ (adh). 
Siehe auch Listing 7.
Die USER-Befehle

Die USER-Befehle stel
len eine Erweiterung des 
Befehlssatzes dar, der fast 
ausschließlich der Be
quemlichkeit dient. Ul 
und U2 wurden schon be
sprochen, sie ersetzen B-R 
und B-W. Die Befehle U3 
bisU8dienen dem Start ei
nes Maschinenpro
gramms im Floppy-Spei
cher, dessen Anfangs
adressen in einer Tabelle 
abgelegt sind, so entspre
chen:
U3 einem Start bei $0500 
U4 einem Start bei $0503 
U8 einem Start bei $050F.
U4 ersetzt also beispiels
weise den Befehlsstring: 
M-E CHR$(3)CHR$(5). U9 
zeigt auf den NMI-Vektor 
der 1541, welcher aller
dings eine Sonderfunktion 
hat: Mit U9 + wird die 
Floppy auf C 64- und mit 
U9- auf VC 20-Betrieb um
geschaltet.
U: stellt einen Reset dar, 
ähnlich dem SYS 64738 
beim C 64.

Mit den Kenntnissen 
über den Befehlssatz der 
VC 1541 dürfte es Ihnen 
nun keine Schwierigkeiten 
mehr bereiten, sich das 
Programm EDDI einmal 
zu Gemüte zu führen. Das 
einzig Besondere daran 
sind die Routinen zum Le
sen und Schreiben eines 
Blocks, die aus Geschwin
digkeitsgründen in Ma
schinensprache geschrie
ben sind. Ein großer Teil 
der in diesen Folgen er
wähnten Informationen ist 
auch im Commodore- 
Handbuch enthalten, nur 
sind dort oft Fehler.

Wir wollen uns für diese 
Folge von Ihnen verab
schieden, nicht ohne Sie 
dringend dazu anzuhalten 
zu probieren. (Schramm/ 
Schneider/gk)
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l>1^^*^ Ein neuer
Kurs über Musik

Der SID vom C 64 wird oft als der 
leistungsfähigste Synthesizer-Chip 
in einem Heimcomputer bezeich
net; wir meinen mit recht. Was liegt 
also näher als mit einem Kurs zu be
ginnen, der Ihnen diesen elektroni
schen Musikus aufschlüsselt.

Test: Lernsoftware
Sie ist im Kommen, die Software, 

mit der man mühelos mittels des 
C 64 Vokabeln pauken, Fremdspra
chen und Basic erlernen oder ma
thematische Probleme lösen kann. 
Also weg vom Spielen und hin zum 
spielenden Lernen.

Der mathematische VC 20

C 64 und Floppy schneller gemacht
Während das HYPRA-LOAD in 

Ausgabe 10/84 eine reine 
Software-Lösung war, werden 
jetzt Systeme vorgestellt, die zu
sätzlich auch Hardware benöti
gen. Dabei beschränkt man sich 
nicht nur darauf, die schneller-

machende Software auf EPROMs 
zu brennen, sondern die Daten 
werden nun parallel trans
portiert. Doch wie ist es mit der 
Kompatibilität bestellt? Ist der 
Drucker ansprechbar? Lohnt 
sich also eine Umrüstung?

»Mathematical Basic«, eine um
fangreiche Basic-Erweiterung für 
den VC 20 mit über 40 neuen Befeh
len und Funktionen wurde diesmal 
Listing des Monats. Neben zusätzli
chen mathematischen Funktionen 
gibt es eine Reihe von Befehlen zum 
einfacheren Arbeiten mit der Dis
kettenstation und weitere Program
mierhilfen.

Das Spiel des Jahres
Es gab 1984 eine wahre Flut an 

neuen Spielen für den C 64. Ein 
Spiel hat unsjedoch 1984 besonders 
beeindruckt, weil es nicht nur für 
kurze Zeit interessant ist, sondern 
weil man es um so lieber spielt, je 
länger man es hat. Warum? — Las
sen Sie sich überraschen.

Synthesizer
Unser Synthesizer zum Abtippen 

ist kein einfaches Orgelprogramm. 
Mit ihm lassen sich alle möglichen 
Einstellungen des Sound-Chips si
mulieren. Sie können sogar drei
stimmig spielen. Ein Programm, das 
keine Wünsche offen läßt.

Print 64 - ein außer
gewöhnliches Interface

Centronics-Schnittstellen für den 
Commodore 64 gibt es einige auf 
dem Markt. Auch Print 64 ist sicher
lich noch nicht der Weisheit letzter 
Schluß. Dennoch überrascht es mit 
einigen erfreulichen Leistungs
merkmalen.

Kreuzworträtsel-Wettbewerb
Der Sieger war ziemlich sehr komfortable Wörteraus

wahl, erstellt eine hervorragende 
Druckerausgabe und ist auch 
noch das schnellste Programm

schnell gefunden. Dessen Pro
gramm unterschied sich in eini
gen wesentlichen Merkmalen

Senkr ech t:
(1) 6rosser Aaerik. Mikrocoaputerherst.; (4) Feh)eraelduno ». nicht erlaubt ; (6) 6eraet zua Markieren 
Bildschira; (7) Druckertei! f. Endlospapier; 18/ in RÖM iapieaentierte Prograaae; (9) Rueckkehr in 
Anfanqszustand; (12) Pruefsuaae einer Bytefolge; (15) Leicht lernbare Progr.-Sprache; (16) Bistab. 
Schaltkreis; (17» Prograaaiersprache f. Berechnungen; (18) Logische Inforaationseinheit; (19) Adresse 
andere Adr. verweist; (22) Menge der verwendbaren Syabole; (25) Prooraaadarsteilunq auf Papier; (26) Folge

Vergleichstest 
Joysticks

Mit der 
Spiele-Welle 

kam auch die 
Joystick-Welle. 
Wir haben die 
verbreitetsten 
Joysticks für 

C 64 und VC 20 
getestet. 

Dieser Test 
stellt eine 

wirkliche Hilfe 
bei der Auswahl 

eines Joysticks dar.
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Europas größter* Verlag für COMMODORE-Bücher und Programme präsentiert:

SPIELE
Buptr4
4 Superspiele
fürden COMMODORE 64 ^

SPANNUNG

$

ABENTEUER

Sie suchen möglichst gute Spiele für 
möglichst wenig Geld? Bitte sehr! 
SUPER 4 bietet für sage und schreibe 
nur 49 Mark vier absolute Topspiele: 
STAR CRASH - ein faszinierendes 
Weltraumabenteuer.
SPUK - ein tolles Kletter- und Leiter
spiel mit 29 verschiedenen Bildern. 
PANCHO - ein Actionspiel mit einem 
kleinen Mexikaner.
CROWN - ein Spielautomat der 
besten Sorte mit Risikotaste und 
goldener Serie.
Alle Spiele sind bisher in Deutsch
land unveröffentlicht und wurden 
von uns aus über 100 Spielen für Sie 
ausgesucht.
Die SUPER 4 Diskette mit den vier 
Superspielen gibt'sjetzt bei Ihrem 
Händler für nur DM 49,-

Walkowiak

UNDWIEMANSIE 
PROGRAMMIERT

EIN DATA BECKER BUCH

ADVENTURES - UND WIE MAN SIE PROGRAMMIERT iSt ein faSZinie- 
render Führer in die fantastische Welt der Abenteuerspiele. Hier 
läßt sich ein erfolgreicher Autor in die Karten gucken; er zeigt, 
wie Adventures funktionieren, wie man sie erfolgreich spielt und 
wie man eigene Adventures programmiert. Der Clou des Buches 
ist neben vielen fertigen Adventures zum Abtippen ein komplet
ter Adventure-Generator mit Editor, Interpreter, Utilities und
Spieldateien.
Damit wird das Selbstprogrammieren packender Aben
teuerspiele zum Kinderspiel. Natürlich enthält dieses 
Superbuch auch fertige Adventures zum Abtippen.
ADVENTURES - UND WIE MAN SIE PROGRAMMIERT, 
1984, über 200 Seiten, DM 39,- Ji

* über 500.000 Bücher und 150.000 Programme für COMMODORE hat DATA BECKER verkauft. 
DATA BECKER BÜCHER und PROGRAMME gibt's im Computer-Fachhandel, in den Warenhäu- x 
sern und im Buchhandel. Jetzt auch in Englisch, Französisch und Holländisch in USA, 
KANADA, ENGLAND, FRANKREICH Uhd BENELUX.

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010

KZ
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