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Die unverzichtbare Verbesserung des C 64: Special Rom
Der wesentlich verbesserte Umgang mit Ihrem C 64.
Auf die Vorteile werden Sie bald nicht mehr verzichten wollen:
★ Floppy wird doppelt so schnell
★ automatisches Lesen des Fehlerkanals
★ unterstützt Fast-Turbo (6x schnelleres Laden von Floppy)
★ automatisches Listen der Directory
★ Betriebssystem liegt sofort nach Einschalten des C 64 vor, 

ohne daß vorher ein Programm geladen werden muß
★ voll kompatibel
★ unterstützt Copy 8080
★ und weitere wesentliche Erleichterungen
Nur 99,— DM

Floppy-Box für den C 64
Endlich ist er da:
Der Schutz für Ihre C 64-Anlage:
★ stoßgeschützt
★ stets transportbereit
★ überall und ständig bedienbar
★ leichter Ein- und Ausbau
Farbe: schwarz
technische Änderungen vorbehalten
Preis: 150,— DM

und zusätzlich die Discy-Box zur idealen Verfügbarkeit Ihrer
Disketten: 10,— DM

Das Modembuch
... zum Umgang mit Datenbanken
Mit Begriffserläuterungen, deutschsprachigem Datenbankführer, 
Mailboxen in Deutschland und im Ausland mit Telefonnummern; 
Normen, Gebühren, spezielle Anwendungen ...
... das Nachschlagewerk für Anfänger und Profis zur Datenfern
übertragung mit Akustikkopplern und Modems — verständlich — 
praxisnah — umfangreich
DIN A4-Format: 29,80 DM

Wir stellen aus: 
Micro-Computer 85

Wahlweise:
★ kopieren einzelner Programme
★ kopieren kompletter Diskettenseiten (3'/2 Min.)
★ Disketten-Hilfsroutinen wie z. B. Scratch-Schutz; zurückholen 

gelöschter Programme
★ wird von SPECIAL ROM unterstützt: durch Tastendruck wird 

Copy 8080 eingeladen, schnell und anwenderfreundlich

V.24-Schnittstelle 49,90 DM, V.24-Kabel 39,90 DM, zusammen mit Copy 8080 nur 99,— DM

Unsere Produkte sind in allen guten Fachgeschäften erhältlich oder direkt von:

Bestellungen sind zu richten an:
(+ 2,50 DM VS + NN;
NN entfällt bei Vorauskasse;
Ausland nur gegen Vorkasse)

Scientific Market
Manfred Hurth

Vertriebsgesellschaft

Kottbusser Damm 29-30 
1000 Berlin 61

Tel. 030/6 92 24 55

Bürozeit: Mo-Fr 8-12 Uhr
Tel. Auftragsannahme: 8-22 Uhr
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Achtung VC 20 — 64!
Wir haben alfes 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! <^£f 
Per Graphicmenü wählen Sie ganz nach Belieben7^r 
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 oder Texte erstellen. Vier
Aktenordner können Sie mit beliebigen Daten oder 
Fakten füllen! Auf der Pinnwand können Sie wichtige 
Notizen anbringen! Achtung! Dieses Programm ist 
nur für den C 64 auf Diskette erhältlich!
Ein Homecomputerprogramm das es in sich hat...

PRO.PLAN 64 auf Diskette nur 39,— DM

Super 
Angebote

aus allen Bereichen 
Schon ab 0.50,— DM

1.90,— DM
1.00,— DM

◄ Echt starke Arcadegames 
schon für 3,— DM!

BÄRENSTARK

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

DA sollten Sie zugreifen !!!! Programmautoren 
gesucht!!

Für nur 3,— DM senden wir Ihnen Unseren neuesten Katalog mit über 60 Seiten!!! 
und unsere Werbekassette! Randvoll mit Programmen.

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

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

mehr.

Mit vielen Routinen 
und Listings zum Ein

tippen.

Dieser Katalog mit 
über 60 Seiten war

tet auch auf Sie!

Der Knüller
Nicht nur Katalo 
dern auch ein lr 

tionswerk für den An
fänger und Fortge

schrittenen. Hier finden 
Sie... Tabellen..Tips 

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

anleitungen..Formula- 
re..Utilitvs..Prooramme 

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

und..und..und...

Sichern Sie sich 
heute noch Ihr 
persönliches 

Exemplar!

zugreifen

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

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

... Wie schreibt man Adventurespiele ... Dle Programmbibliothek ...
Lernen Sie 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 abschicken ...

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

Neu zusammengestellt

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.

Name

Straße

Ort

Mein Computer

heute noch abschicken!! An:

S + S Soft VERTRIEBS GMBH
Schöttelkamp 23a, 4620 Castrop-Rauxel 9
Tel. 0 23 67/4 46
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Gut versorgt
Deutschen Rückstand machte 

die Münchener Unternehmens
beratung Dr. Höfner aus: Pro 
Kopf der Bevölkerung seien 1983 
in den USA zehnmal soviel Mi
krocomputer für gewerbliche 
Zwecke verkauft worden wie in 
der Bundesrepublik.

Bei Heimcomputern stehen 
wir wesentlich besser da: Bis En
de 1984 hatte Commodore nach 
eigenen Angaben in der Bun
desrepublik rund 700 000 Heim
computer verkauft — 100000 VC 
20 und 600000 64er. In den USA 
wurde etwa das Dreieinhalbfa
che davon abgesetzt, rund 2 Mil
lionen 64er und 1,1 Millionen VC 
20. Geht man davon aus, daß die 
Vereinigten Staaten etwa die 
vierfache Bevölkerungszahl ha
ben, und daß der Commodore- 
Marktanteil in beiden Ländern 
ungefähr gleich groß ist, dann 
kann man sagen: Die Deutschen 
sind mit Heimcomputern etwa 
gleich gut versorgt (oder gleich 
stark daran interessiert) wie die 
Amerikaner. Diese Schlußfolge
rung läßt sich auch dann noch 
aufrechterhalten, wenn man be
rücksichtigt, daß in den USA 
häufig Systeme wie Apple II 
oder IBM-PC als »Homecompu
ter« verwendet werden.

Hier zeigt sich eine Tücke der 
Statistiken: Wir werden uns an 
neue Bedeutungen bekannter 
Begriffe gewöhnen müssen. Der 
Heimcomputer wird daheim, 
der Bürocomputer im Büro be
nutzt — über die Art und Lei
stungsfähigkeit des Grundgerä
tes sagen solche Bezeichnungen 
in Zukunft noch weniger aus als 
heute. Und da die Leistung der 
kleinen billigen Computer zu
nimmt (auch von Commodore 
soll es ja 1985 leistungsfähigere 
Modelle geben), wird künftig für 
viele berufliche Anwendungen 
ein »Heimcomputer« ausrei
chen. Damit werden sich die pri
vat gewonnenen Erfahrungen 
noch sehr viel direkter als bis
her auf den Computer im Be
trieb anwenden lassen.

Michael Pauly, Chefredakteur

MCI Mail: die schnelle Post 
In den USA gibt es private Postbeförde- 
rungsunternehmen mit einem erstaunli
chen Angebot. Wir wollen am Beispiel 

der MCI Mail zeigen, was diese Firmen 
zu leisten imstande sind. Vor allem soll 

aber der C 64 über das Datex-P-Netz an 
diesem Service teilnehmen.

Briefe, genau genommen 
deren Laufzeit zum Emp

fänger, sind nicht nur hier in 
der Budesrepublik ein stän
diges Ärgernis und ein Dau
erthema in den Tageszeitun
gen. In den USA sind die 
(Post-) Wege naturgemäß 
noch länger und die staatli
che US-Mail muß sich häufig 
vorwerfen lassen, eine 
»Snail-Mail«, eine Schnek- 
kenpost zu sein. Und wenn es 
bei uns in Deutschland dar
um geht, ob ein 80-Pfennig- 
Brief nun wirklich am näch
sten Morgen vom Briefträger 
ausgetragen wird oder 
nicht, dann geht es in Ameri
ka darum, ob der Brief mit 
»Federal Express Overnight 
Delivery« für 14,00 Dollar (43 
Mark) nun wirklich über 
Nacht von New York nach 
San Francisco gelangt.

Wen wundert es da, daß in 
den USA das Geschäft mit 
der privaten Postbeförde
rung blüht. In TV-Werbe
spots stechen sie sich gegen
einander aus, einer ist 
schneller und sicherer als 
der andere.

Den Vogel abgeschossen, 
und man könnte fast meinen, 
das Wappentier der USA sei 
damit gemeint, hat zweifellos 
ein Unternehmen, das schon 
seit Jahren mit ihren preis
werten Telefon-Fernleitun- 
gen der großen »Ma Bell« be
ziehungsweise der AT & T 
Konkurrenz macht: MCI. 
Diese Gesellschaft ist inzwi
schen so mächtig, daß sie ei
ne große und bekannte Kom- 
muniktions-Gesellschaft, die 
Western Union (WUI) mit ih
ren Telex-Netzen geschluckt 
hat. MCI hat also eine Toch
tergesellschaft gegründet: 
die MCI Mail — The nation’s 
new postal system.

Seit rund einem Jahr gibt 
es MCI Mail, und die Anzahl

der Benutzer vermehrt sich 
geradezu nach dem Schnee
ball-System. Der Grund: die 
Postbeförderung von MCI 
braucht nur Sekunden! Das 
Geheimnis: elektronische 
Postfächer, also »Mailboxen« 
mit den Zusatzdienstleistun
gen eines riesigen Kommuni
kations-Apparates, seinen 
Datenleitungen, Druckersta
tionen, Telegrammboten 
und Telexnetzen. Und das 
Ganze zu erschwinglichen 
Preisen.

In Ausgabe 10/84 von 
64er hat Thomas Ober- 
mair über »Datex-P und 
ausländische Netzwerke« 
berichtet. Auf der Kennt
nis dieses Artikels baut 
der folgende Bericht auf 
und setzt insofern Wissen 
über das Funktionieren 
von Datex-P, dem PAD, ei
ner NUI und so weiter vor
aus.

Die jährliche Grundge
bühr, die Annual Mailbox 
Fee, beträgt 18Mark, aufden 
Monat umgerechnet also 
1,50 Dollar oder rund 4,50 
Mark.

Einen »Kurzbrief« von bis 
zu 500 Zeichen abzuschicken 
kostet 0,45 Dollar oder 1,35 
Mark, ein Brief von bis zu 
7 500 Zeichen (etwa 4 Druck
seiten) je 1 Dollar, also 3 
Mark. Eine Speicherbenut
zungsgebühr gibt es nicht. 
Es ist also völlig egal, wie lan
ge der Brief im Speicher »la
gert«. Das »Abholen« der 
Briefe aus dem Speicher ist 
kostenlos. In den meisten 
Städten der USA gibt es Tele
fonnummern, unter denen 
MCI Mail zum Ortstarif er
reichbar ist. Wohnt man in 
ländlichen Gebieten, be
nutzt man eine sogenannte 
WATS-line, eine Telefonnum-

mer mit der Vorwahl 800, bei 
der der Angerufene, also 
MCI Mail, die Gebühren 
übernimmt. Dieser Service 
ist dann allerdings mit 15 
Cents pro Minute in der 
nächsten Monatsrechnung 
wiederzufinden.

Mit diesen Gebühren ist 
damit innerhalb der USA der 
ganz Spaß bezahlt. MCI Mail 
wäre aber kein typisch ame
rikanisches System, wenn es 
nicht zusätzlich eine Vielzahl 
von erstaunlichen Möglich
keiten böte, die der Bequem-
lichkeit ihrer Kunden entge
genkäme. Und zusätzlicher 
Service kostet natürlich 
Geld. Und das ist es, was 
man auch dort verdienen 
möchte, denn kein Postsy
stem der Welt, ob nun staat
lich oder privat, arbeitet nur 
für den »Spaß an der Freud«.

Es fängt an mit dem Servi
ce »Mail Alert«. Für einen zu
sätzlichen Dollar ruft MCI 
Mail den Briefempfänger an, 
um ihn auf den Posteingang 
aufmerksam zu machen.

Und was ist, wenn der 
Briefempfänger nun gar kein 
»Postfach« bei MCI Mail hat? 
Kein Problem: Für einen Dol
lar mehr wird der Brief in der 
nächsten Großstadt ausge
druckt und mit der staatli
chen Post als »First Class 
Mail« zugestellt. Das ist in 
der Regel nach 24 Stunden 
der Fall. Für 8 Dollar kann 
man sogar die Zustellung 
mittels Kurier am nächsten 
Tag verlangen, vorausge
setzt, der elektronische Brief 
wurde bis 23.00 Uhr einge
speichert. Und für ganz eili
ge Sachen gibt es noch den 
4-HOUR-Service. Für sage 
und schreibe 30 Dollar, also 
90 Mark wird die Zustellung 
in den ganzen USA per MCI- 
Mail-Boten in spätestens 4 
Stunden garantiert.

Wie sehen diese gedruck
ten Briefe aus? Nun, im Nor
malfall, zum oben genannten 
Preis, handelt es sich um 
Briefpapier mit MCI-Brief- 
kopf. Dazu wird Name und 
Adresse des Absenders ge
druckt, dann Name und An
schrift des Empfängers, an
schließend der Text und die 
Unterschrift in Druckschrift. 
Aber: Für 20 Dollar pro Jahr 
kann man auch seinen eige
nen Briefkopf einspeichern 
lassen, der sogar grafische 
Darstellungen enthalten
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kann. Und für weitere 20 Dol
lar wird sogar unter jeden in 
der Ferne gedruckten Brief 
Ihre Original-Unterschrift 
gesetzt!

Aber das ist noch nicht al
les. Wenn der Brief weder in 
der Mailbox bleiben, noch 
ausgedruckt werden soll, 
kann man auch jede beliebi
ge Telexnummer auf der 
Welt als Anschrift eingeben. 
Vollautomatisch wird der 
Brief dann als Telex abge
schickt und man erhält in der 
eigenen Box eine Nachricht, 
daß alles auch angekommen 
ist (mit der Kennung des er
reichten Telex-Anschlusses 
als Beweis). Dafür muß man 
dann natürlich die Telexge
bühren bezahlen, aber die 
sind verhältnismäßig nied
rig. Je 400 Zeichen von den 
USA nach der UdSSR, kosten 
zum Beispiel 1,82 Dollar. Und 
unter jedes Telex schreibt 
das System die »eigene« 
Telex-Nummer, denn von je
dem Telexanschluß in der 
Welt kann man Briefe an 
MCI-Mail schicken, die ein
fach in der jeweiligen Mail
box des Empfängers abge
legt wird und sofort abrufbe- 
reit ist. Als Telexnummer . 
dienen dazu die Ziffern 650 
und die siebenstellige Kenn
ziffer (ID) des MCI-Kunden. 
Von Deutschland aus wählt 
man also inklusive der Vor
wahl für die USA zum Bei
spiel: 023-650-2412526.

Soviel generell über das 
Funktionieren dieses Privat- 
post-Unternehmens MCI 
Mail in den USA. Meine 
Freunde in Amerika, Privat
personen und Geschäftsleu
te, benutzen es täglich. Und 
es kam wie es kommen muß
te: Man fragte mich, ob ich 
nicht auch zwecks schnelle
rer Kommunikation an MCI 
Mail teilnehmen könnte. Kei
ne Frage: Ich wollte schon — 
aber wie? Ich schrieb also an 
MCI Mail, Box 1001, 1900 M 
Street, NW Washington, DC 
20036, Tel. (0012 02) 8 33 84 84, 
und erhielt auf meine Anfra
ge, ob ich von Deutschland 
aus an MCI teilnehmen kön
ne, und wie das zu machen 
sei, die freundliche Antwort 
von einer Dame namens Ali
ce J. Campbell, daß man ei
ne »exciting news«, eine auf
regenden Nachricht also, für 
mich hätte: Der Verkehr mit 
dem Ausland sei in einer

Testphase. Neben der Mit
gliedschaft bei MCI Mail 
müsse ich nur die örtliche 
PTT, also die Bundespost, um 
Zugang zu deren Datennetz 
bitten. Man wünschte noch 
viel Erfolg. Aus. Leider kein 
Hinweis, ob damit nun DA
TEX gemeint war und wel
che Nummern man wählen 
muß. Also weitergeforscht.

Inzwischen war mir zu Oh
ren gekommen, daß MCI 
und Western Union Interna
tional irgendwie identisch 
seien. Und ich hatte mal ge
hört, daß WUI ein Büro in 
Frankfurt/M haben sollte. 
Die Telefonauskunft bestä
tigte dies und ich riskierte 
ein paar Einheiten. Ein 
freundlicher Herr mit glei
chem Namen wie ich, hörte 
sich meine Wünsche gedul
dig an und hatte auch den 
ehrlichen Willen, mir zu hel
fen. Dennoch, über MCI 
Mail war nichts bekannt.

Keine Informatio
nen bei der Post
Nun war das Leitungsmo

nopol der Bundesrepublik 
an der Reihe. Mein Brief an 
die Kundenberatung für Da- 
teldienste beim Fernmelde
technischen Zentralamt 
(FTZ) in Darmstadt wurde mit 
interessanten Drucksachen 
über DATEX und mit einem 
langen Telefonat beantwor
tet. Ein Kontakt, der übrigens 
noch heute besteht und dem 
sich manche interessante 
Neuigkeit entlocken läßt. Ein 
konkretes Ergebnis, etwa in 
der Form, welches Netz von 
Datex-P aus, also zum Bei
spiel WUI, RCA, ITT, TYM- 
NET, TELENET und so wei
ter angewählt werden müs
se, und wie dann die Teilneh
mer-Nummer von MCI Mail 
angefügt werden könnte, er
gab das Gespräch zu mei
nem Kummer nicht. Aber nur 
ein paar Tage später rief das 
FTZ nochmals zurück, mit ei
nem interessanten Hinweis: 
Ich möge mich doch mal an 
die große Kommunikations
gesellschaft TYMNET wen
den. Die hätten ein Europa- 
Büro in Paris! Gesagt, getan, 
ich wollte schließlich keine 
Chance auslassen. Gerech
terweise muß ich hier einfü
gen, daß dieser Tip Gold

wert war, und schließlich auf 
die richtige Spur führte. Die 
TYMNET-Mitarbeiter Domi
nique Marchad und Jean 
Francois Morfin kümmerten 
sich mit einer überraschen
den Energie und einer Fülle 
von Nachrichten um mein 
Anliegen. Nicht von unge
fähr, wie ich erfuhr: TYM- 
NET ist verantwortlich für die 
internationale Aufschaltung 
von MCI Mail, und deren 
»host« 004759.

Also schnell nachgeschaut 
in der Datex-P Bedienungs
anleitung der Bundespost: 
TYMNET hat die Vorwahl 
03106. Dazu 004759, das 
müßte es also sein. Vorsorg
lich hatte ich mir bei der Post 
schon eine NUI besorgt, und 
nun konnte der Versuch mit 
meinem C 64, der 1541, dem 
Drucker Seikosha GB100VC 
und dem Tandy-Akustikkop
pler AC-3 starten.

Die Hamburger Zugangs
nummer für Datex-P war wie 
die anderer Großstädte der 
Datex-Bedienungsleitung zu 
entnehmen, also 441231. So
gleich ertönt der Carrier-Ton 
und ich gab vorschriftsmäs
sig ,(CR) ein. Nun wurde ich 
nach meiner NUI und dem 
von der Post zugeteilten 
Passwort gefragt. Das Sy
stem antwortete, daß meine 
NUI nun »aktiv« sei — was na
türlich vor allem bedeutet, 
daß man nun die anfallen
den Gebühren berechnen 
würde. Ich tippte auf der Ta
statur 03106004759. Nach zir
ka 5 Sekunden kam die Ant
wort: »Port 48 please log in«. 
Hier wurde nun der Name 
des MCI-Mitgliedes erwar
tet, und zwar in der Form, 
daß ein Herbert Schmidt ein
geben müßte: HSchmidt/ 
half. Das »half« ist notwendig, 
um den MCI-Computer auf 
Halbduplex zu stellen. Sonst 
gibt es Echo-Probleme. Da
nach wurde das von MCI 
Mail zugeteilte Passwort er
fragt.

Früher, so wurde mir ge
sagt, konnte man als Neuling 
als Name und als Passwort 
jeweils einfach das Wort RE
GISTER eingeben und sich 
dann als neues Mitglied ein
tragen. Wenn man das heute 
versucht, antwortet einem 
der MCI-Computer höflich, 
daß die Registrierung »on
line« nicht mehr möglich sei. 
Man möge bitte anrufen. Das

gilt natürlich für Kunden in 
den USA. Wenn Sie aber so 
viel Geld haben, können Sie 
gern die oben genannte Te
lefonnummer anrufen. Das 
kostet pro Minute 6,67 Mark. 
In Washington ist es übri
gens 6 Stunden früher als 
hier.

In meinem Fall hat übri
gens der freundliche Mr. 
Morfin von TYMNET, Paris, 
bei einem Besuch in Was
hington die Registrierung 
vorgenommen. Eine Woche 
später hatte ich einen der 
auffälligen, orangefarbenen 
MCI Mail-Umschläge in der 
Hand, genannt »starter kit«, 
mit genauen Eräuterungen 
und meinem Passwort. Das 
war’s. Und sie waren zufrie
den und gücklich bis ... bis 
zur ersten Rechnung?

Nun, halb so schlimm. Die 
18 Dollar bei der ersten 
Rechnung tun vielleicht ein 
wenig weh. Aber das kommt 
ja nur einmal im Jahr. Und 
zwei Briefe pro Woche abge
schickt, sind 8 Dollar im Mo
nat, also 24 Mark. Erwartet 
wird aber in jedem Fall Be
zahlung per Scheck in US- 
Dollar und nicht per Euro
scheck. Auf Antrag ist auch 
Abrechnung über eine Kre
ditkarte wie VISA oder MA
STERCARD Chier EURO
CARD) möglich. Dazu ein 
Tip: bei Banken und sogar 
bei der Post gibt es Ameri
can Express Traveller Che
ques zum Dollar-Tageskurs 
plus 1 Prozent Versicherung 
in Stückelungen bis herunter 
zu 10 $.

In den USA zahlt man 
Rechnungen grundsätzlich 
mit Scheck per Post. An je
der Rechnung aus Amerika 
hängt daher ein Abschnitt, 
den man mit seinem Scheck 
zurückschickt. Und da 
nimmt man von Deutschland 
aus am besten einen Travel
ler Scheck, mit dem nächst
höheren Wert, schickt das 
Ganze per Luftpost nach 
Washington und bei even
tueller Überzahlung wird 
der Restbetrag bis zur näch
sten Rechnung gutgeschrie
ben.

Und wie sieht es nun mit 
den Kosten für Datex-P aus? 
Nun, in der Kürze liegt die 
Würze. Wer seine Briefe erst 
online »komponiert« und die
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Verbindung so lange stehen 
läßt, bis alles geschrieben ist 
und hübsch sauber aussieht, 
kann schon mal anfangen 
Geld zurückzulegen, damit 
die Rechnung der Post kei
ne zu große Überraschung 
bringt. Wenn man aber ein 
gutes Terminalprogramm 
besitzt, wie zum Beispiel das 
TERM 64 von Higginbottom 
für den C 64, dann kann man 
Briefe als Files vorschrei
ben, auf Diskette speichern 
und dann erst die Verbin- 
dungzu MCI Mail herstellen. 
Die Übertragung geht dann 
mit Höchstgeschwindigkeit, 
also 300 Baud vor sich. Um
gekehrt gibt es zum Ausle
sen der in der Mailbox etwa 
vorhanden Briefe einen Be
fehl »PRINT INBOX«. Dann 
kommen alle Briefe in 
Höchstgeschwindigkeit und

ohne Unterbrechung hier 
an, gehen zunächst in den 
Terminal-Puffer, und können 
dann in Ruhe nach Auftren
nen der Verbindung auf 
Floppy geladen, auf dem 
Bildschirm gelesen und/ 
oder ausgedruckt werden.

5 Minuten Verbindung mit, 
sagen wir 4 000 Zeichen, ko
sten bei Datex-P neben der 
monatlichen NUI-Gebühr 
von 15 Mark und der Telefon- 
Ortsgesprächsgebühr von 
23 Pfenningen nach den 
USA:

1. Zugangsgebühr.....................................
2. Zuschlag je Verbindung.......................
3. Anpassungsgebühr je PAD-Benutzung
4. Zeitgebühr USA.....................................
5. Volumengebühr USA...........................
Zusammen also..........................................

Datex-P-Gebühr von 2,55 Absendengelesen...fürrun- 
Mark und MCI-Mail-Gebühr de 6 Mark. Ein Luftpostbrief,

von 3 Mark ergeben also 5,55 
Mark für den Brief von 4000 
Zeichen... und das ist eine 
ganze Menge Geschriebe
nes. Und mit einem kleinen 
Trick kann man seinen Part
ner in den USA schon wenige 
Sekunden danach veranlas
sen, seine Mailbox zu lesen: 
Man ruft ihn an, für zwei Ein
heiten, also 46 Pfennige, 
kann man schnell die Worte 
»MCI Mail« sagen und wie
der auflegen. Das wirkt ga
rantiert. Der Brief ist somit 
wenige Minuten nach dem

DM 0,20
DM 0,05
DM 0,30
DM 1,00
DM 1,00
DM 2,55

per Eilboten, 2 DIN-A-4-Sei- 
ten lang, dauert mit Sicher
heit 5 Tage... mindestens... 
und kostet (18 Gramm) 5,50 
Mark. Was sagen Sie nun?

Und kürzlich gab MCI Mail 
noch eine Neuerung für 1985 
bekannt: Es wird der Post
verkehr mit 40 Ländern auf
genommen! Und das bedeu
tet nicht nur elektronischen 
Zugang wie zur Zeit aus 
Deutschland, sondern auch 
Ausdruck und Zustellung 
der Post in den entsprechen
den Ländern. Vielleicht 
kann man Briefe also ebenso 
schnell und preiswert nach 
Australien oder Südafrika 
schicken. Wenn das nichts 
ist? Aber das Schönste dabei 
ist doch: Es funktioniert alles 
ohne Probleme mit einem 
Commodore 64.

(Wolfgang R. Schulz/aa)

SX 64 spart dem Kran
kenhaus viel Geld

In einem großen Krankenhaus 
mit einer Vielzahl weiterer ange- 
gliedeter Pflege-, Schulungs- 
und Wohnungseinrichtungen 
fallen hohe Investitions- und Un
terhaltungskosten an. Rationelle 
Betriebsführung anhand einer 
zuverlässigen Betriebsdatener
fassung, führt zur erheblichen 
Kosteneinsparung. Eine Sache 
für die Groß-EDV, die selbst Mil
lionen kostet? Keineswegs: Im 
Diakonie-Mutterhaus Rotenburg 
an der Wümme, schafft ein trag
barer Commodore SX 64 die 
Voraussetzung dafür. Allein die 
Ersparnis an Wasser beträgt im 
ersten Jahr schon 50000 Mark.

Dabei hatte Betriebsingenieur 
Ulrich Hartnick hauptsächlich 
die Sammlung von Betriebsda

ten im Sinne, um für Neuanschaf
fungen im Energie- und Versor
gungsbereich vernünftige Pla
nungsdaten zu gewinnen. So soll 
zum Beispiel die in der Vielzahl 
der Kühlanlagen abgezogene 
Wärme zur Vorwärmung des 
Brauchwarmwassers verwendet 
werden. Dazu muß die abgezo
gene Wärmemenge und die 
Menge des verbrauchten Was
sers bekannt sein. Auf dieselbe 
Weise müssen für jede geplante 
neue Einrichtung erst die genau
en Bedarfsdaten ermittelt wer
den. Das Erfassen und Verarbei
ten solcher Daten in Zusammen
arbeit mit den entsprechenden 
Meßgeräten ist die Aufgabe des 
SX 64.

An sechs verschiedenen Stel
len fragt der SX 64 die durchge
laufenen Wärmemengen ab. 
Viertelstündlich werden die 
Wassermengen notiert, die Da

ten auf Diskette abgelegt und 
auf Wunsch auf dem Bildschirm 
oder dem Drucker ausgegeben. 
Über eine programmierte Ka
lenderfunktion hält der SX 64 
Monat, Tag und Uhrzeit zu jeder 
Messung fest. Die Meßwerter
fassung erfolgt über eine einfa
che Ein-Aus-Abfrage an Magnet
schaltern und über Haustelefon. 
Das verwendete Interface 
stammt von GSSE in Braun
schweig. Das Auswertungspro
gramm wurde von Ulrich Hart
nick selbst erstellt. Eine Analyse 
des Wasserverbrauchs führte 
zur Identifikation ständig laufen
der Wasserverbraucher, die 
aber prinzipiell nur kurzzeitig 
benötigt werden. Das Abstellen 
dieses »Dauerlaufs« senkte den 
Wasserverbrauch um etwa ein 
Viertel — so kommt die jährliche 
Einsparung von etwa 50000 
Mark zustande, ohne daß ir

gendeine Funktion des Kran
kenhauses im geringsten beein
trächtigt wird.

Der Hauptvorteil liegt jedoch 
darin, daß endlich der Bedarf an 
Energie und Versorgungsmit
teln zu jeder Tages- und Nacht
zeit genau ermittelt werden 
kann. Der SX 64 wertet die Er
gebnisse aus, ein weiterer Com
puter ist nicht erforderlich.

Insgesamt zeigt der Einsatz 
des SX 64 am Diakonie-Kranken- 
haus in Rotenburg neue Chan
cen für eine umfassende Be
triebsdatenerfassung auf. Über
all existieren schon große und 
leistungsfähige Computer für 
kaufmännisches Rechnungswe
sen, Personalkosten und so wei
ter. Aber im täglichen Betrieb 
nutzen sie, und seien sie noch so 
teuer, nur selten etwas: Ihnen 
fehlen die entsprechenden Da
ten. Erst die Datenerfassung an 
der Basis macht den Betriebsab
lauf transparent, hilft Leerläufe 
und Verschwendungen erken
nen und schafft verständliche 
Unterlagen für die Planung und 
Entscheidung. Eine Integration 
der am Commodore SX 64 oder 
auch am C 64 gewonnenen Da
ten in die Groß-EDV, ist sicher
lich möglich und bietet auf län
gere Sicht die Fähigkeit, ein be
liebiges Unternehmen ohne we
sentlichen Leerlauf, Verschwen
dung und unter Verwendung 
der rationellen Arbeitsmittel zu 
führen. Der Weg ist vorgege
ben, weg von der zentralen Lö
sung, hin zur dezentralen Erfas
sung von Daten mittels preisgün
stiger »Heimcomputer«. (aa)

Info: Commodore, Lyoner Str. 38, 6000 
Frankfurt/M. 71. Tei. (069) 6638-0
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Gute Nachricht für Moni M.
und alle anderen C 64-Besitzer.

gemini-10X 

sfteMr 'v

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.



Maschinensprache 
sprechen?

Ich will mit meinem C 64 
RICHTIGE Maschinensprache 
sprechen und linde kein Trai
ningsbuch dazu. Ich will keinen 
Assembler! Wer kann mir da 
helfen?

Meine definitive Antwort lau
tet: Keiner. Assembler ist nun 
mal Maschinensprache und Ma
schinensprache ist Assembler.

Das will ich Ihnen so erklären: 
Unter Assembler verstehen Sie 
wahrscheinlich Befehle wie LDA 
(Lade Akku) oder CMP (Verglei
che). Maschinensprache ist 
dann die Form, in der das Pro
gramm im Speicher liegt, bei
spielsweise als $CD für Ver
gleich oder $A9 für Akku laden. 
Aber auch das ist noch nicht die 
eigentliche Maschinensprache, 
denn die besteht aus Folgen von 
Nullen und Einsen.

Um aber diese Maschinen
sprache zu sprechen und in hex 
oder sogar binär zu program
mieren, kommen Sie nicht um
hin, die Assemblerbefehle zu 
lernen — oder wollen Sie wirk
lich auswendig wissen, daß 
»11001101« ein Vergleichsbefehl 
ist? Na sehen Sie. Und um As
sembler (Maschinensprache) zu 
lernen, dafür gibt es genügend 
Trainingsbücher (und auch un
seren 64'er-Assemblerkurs).

Wieviel Strom 
braucht der 0 64?

Welche Stromkosten verur
sacht ein einen Monat lang un
unterbrochen laufender C 64? 
Bitte in DM und als Vergleich 
(zum Beispiel »soviel wie eine 
100-Watt-Glühbirne«).

Gegenfrage: Haben Sie Ihren 
C 64 etwa einen Monat lang un
unterbrochen laufen lassen? 
Und wenn ja, haben Sie etwa ne
bendran zum Vergleich eine 
lOOWatt-Glühbirne brennen las
sen?

Also: Der C 64 hat genau 15 
Watt Leistungsaufnahme (steht 
jedenfalls auf dem Computer). 
Die elektrische Arbeit in kWh 
Kilowattstunden bemißt sich aus 
Leistung mal Zeit. Wenn Sie das 
Floppy-Laufwerk auch noch mit 
einbeziehen (50 W), haben Sie 
einen Verbrauch von 46,8 kWh 
im Monat. Das einzige, was Sie 
noch tun müssen, ist, Ihr Elektri
zitätswerk nach dem Preis einer 
kWh zu fragen. Rechnet man 
grob etwa 20 Pfennige pro kWh, 
dann kostet der Dauerbetrieb 
von Computer und Floppy noch 
keine 10 Mark im Monat. Aller
dings ist darin noch nicht der 
Stromverbrauch des ja wohl in 
den meisten Fällen ebenfalls 
eingeschalteten Monitors oder 
Fernsehgerätes berücksichtigt.

Leser fragen - 
Willi Brechtl antwortet

Mein Name ist Willi Brechtl. Nachdem 
mein Cousin, das Fehlerteufelchen, hier 
soviel Unheil angerichtet hat, habe ich 
mir gedacht, daß ich etwas Gutes tun 

kann — sozusagen als Ausgleich.
Ich werde mich daher um 

Leserbriefe kümmern, die 
nicht in das sachliche Einerlei 
des Leserforums passen. Zum 
Beispiel Fragen, die sich aus 
dem einen oder anderen 
Grund nur ganz subjektiv be
antworten lassen. Oft genug 
tauchen auch Probleme auf, 
die sich nicht mit einem kur
zen Antwortsatz abhandeln 
lassen. Und wenn selbst eine 
längere Antwort im Rahmen 
des Leserforums nicht mehr 
ausreichen würde, dann ist 
das ganz klar ein Fall für Willi 
Brechtl.

Natürlich habe ich mir zur 
Beantwortung das erste Mal

Ungeöffnete Disketten 
anwenden?

Die Disketten, die ich besitze, 
kann ich nicht anwenden, weil 
sienichtgeOPENtsind, deshalb 
bitte ich um Vorschläge, wie 
man auf Disketten eine sinnvol
le Datei eröffnet.

Ohne Ihnen zu nahe treten zu 
wollen schlage ich vor, daß Sie 
sich das Floppy-Handbuch mal 
durchlesen (so schlecht ist es ja 
nun auch wieder nicht!). Dort fin
den Sie den deutlichen Hinweis, 
daß man die Diskette vorher 
FORMATIEREN muß, um sie be
nutzen zu können. Und ob die 
Datei sinnvoll ist, das hängt von 
Ihnen und nicht vom Datenträ
ger ab.

Lötkolben als Interface?
Wie kann ich mittels Lötkol

ben eine elektrische Schreib
maschine am C 64 betreiben? 
Könnte man die Treibersoftwa
re dazu auf ein EPROM bren
nen?

Natürlich kann man jede Soft
ware auch auf Eprom brennen 
(wer sollte einen daran hin
dern?). Allerdings müssen Sie 
sich dann selbst eine entspre
chende Platine zum Einstecken 
in den Steckmodul-Port basteln.

Das Betreiben einer elektri
schen Schreibmaschine wird 
aber mit einem Lötkolben allei

auch gleich entsprechende 
Fragen herausgesucht. Mögli
cherweise sind einige Fragen 
darunter, überdie viele Profis 
schmunzeln können, aber 
meine Beantwortung ist — so 
hoffe ich — immerfairgenug.

Kleine Bösartigkeiten mö
gen mir dabei verziehen wer
den (ich kann meine Ver
wandtschaft zum Fehlerteufel
chen eben doch nicht leug
nen).

Also: Wenn Sie als Anfänger 
Probleme mit Computer, Soft
ware oder Handbuch haben, 
dann wenden Sie sich in Zu
kunft doch vertrauensvoll an 
mich.

ne nicht funktionieren. Vielmehr 
steuert man solche Dinge mit ei
nem INTERFACE an.

Wenn Sie sich allerdings 
selbst ein Interface bauen wol
len, kann ich Ihnen leider auch 
nicht weiterhelfen. Denn dabei 
kommt es ganz auf Ihre Schreib
maschine an, beziehungsweise 
auf deren internen Aufbau.

Spektakuläre Verbindung
Wie kann ich einen ZX 81 und 

einen C 64 miteinander verbin
den, und welchen Vorteil habe 
ich davon?

Nun, das mit dem Vorteil 
kommt ganz darauf an, aus wel
cher Sicht Sie das Problem se
hen. Versetzen Sie sich einmal in 
die Lage des ZX 81. Dann haben 
Sie natürlich gewaltige Vorteile 
davon, weil Sie durch den An
schluß an den C 64 zum Super
mann geworden sind. Aber den
ken Sie doch mal an den C 64! 
Was soll der mit einer als Com
puter getarnten Plastikkarte 
schon anfangen?

Nun aber mal ernst: Verbin
den kann man beide Geräte 
durchaus. Aber Vorteile fallen 
mir dazu keine ein. Die Haupt
speicherkapazität des ZX 81 be
trägt exakt 1024 Byte, wovon 
noch der Bildschirmspeicher 
abgeht. Bevor ich also Daten 
vom ZX 81 an den C 64 sende, tip
pe ich sie lieber gleich am 
C 64 ein, das geht schneller.

Stiftung Warentest zum 
Thema Heimcomputer

Antwort eines Lesers auf den Test der 
Heimcomputer in der Oktoberausgabe von 
Stiftung Warentest.

Bemerkenswert schlecht ka- 
men/kommen die Heimcompu
ter im Bericht und Test, Ausgabe 
10/84 weg.

Aber die Heimcomputer ha
ben es nicht verdient, denn die 
Redaktion von »Test« ging mit der 
falschen Fragestellung an diese 
Geräte heran. Es handelt sich 
nicht um Waschmaschinen oder 
Toaströster und auch nicht — 
trotz magnetischer Aufzeich
nung und digitaler Technik — 
um Videorecorder oder CD- 
Plattenspieler. Beim Angeln 
oder Drachenfliegen fragt man 
so wenig nach der Nutzanwen
dung wie beim Kakteenzüchten 
oder Briefmarkensammeln.

Die schlechte Meinung über 
praktisch alle Geräte kann man 
gleichwohl weitgehend teilen — 
bis auf den Commodore 64.

Es wurde nach konkreter 
Nutzanwendung gefragt? Bitte: 
Beispiel 1: Ich nutze meinen 
Commodore 64 unter anderem 
als recht komfortables Textver- 
und bearbeitungssystem privat 
und semiprofessionell. So ent
stehen private Briefe ebenso, 
wie Artikel für Fachzeitschriften 
mit Bildschirm- und Computer
hilfe. Die Investition (Computer, 
Floppy-Laufwerk, Farbmonitor, 
Textsystem, Schreibmaschine 
mit Interface) von etwa 3500 
Mark hat sich so durch Honorare 
schon fast bezahlt gemacht.

Beispiel 2: Mein Sohn begann 
in Englisch bei den wöchentli
chen Vokabelarbeiten abzurut
schen: erst eine 3, dann 4, dann 
5. Jetzt wurde der 64er mit einem 
Vokabel-Lern- und Übungspro
gramm gefüttert und fleißig ge
übt. Das Ergebnis: nach der 5 
kam eine 1! Gewiß, auch durch 
konventionelles Pauken hätte 
sich so was sicher erreichen las
sen, aber mit weniger Spaß und 
mit sehr viel mehr Einsatz der 
beiden berufstätigen Eltern.

Und noch ein positiver Aspekt 
für einen Heimcomputer, wenn 
man Kinder hat: die wachsen mit 
einem Instrument wie selbstver
ständlich heran, das in vielfälti
gen Formen und Aufgabenstel
lung ihren künftigen beruflichen 
Alltag bestimmen wird. Wenn 
wir Erwachsenen an die zahllo
sen Probleme denken, denen 
wir im Beruf bei der Einführung 
der EDV an unseren Arbeitsplät
zen ausgeliefert sind, so kann 
man die Jugend zumindest in 
diesem Punkt beneiden, weil sie 
ohne Hemmungen an diese 
neue Alltagstechnik herangeht.

Und ein letzter Punkt: Heim
computerei ist etwas für kommu-
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nikationsfreudige Menschen. 
Das scheint zunächst wider
sprüchlich zu sein, wenn man 
die emsig, aber einsam vor ihren 
Bildschirmen Tippenden sieht. 
Nach meinen Erfahrungen fin
den sich aber bei der Compu
ter-Gemeinde auffällig viel Leu
te mit Btx-Vergangenheit oder 
mit CB-Funk-Erfahrung. CB- 
Funk ist fast tot, Btx auch, es hat 
nur noch keiner gemerkt — auch 
die Btx-eifrige Stiftung Waren
test nicht. Es sollten im Herbst 
150000 Btx’er sein: tatsächlich 
sind es erst 14000. Der größte 
Teil davon dürften Anbieter sein 
oder Ex-Feldversuchsteilneh
mer, die mit dem Post-Lockange- 
bot (1000 Mark) umstiegen — so 
wie ich.

Aber es gibt Hunderttausen
de von Heimcomputern, die 
leicht miteinander kommunizie
ren könnten — und viele tun es 
auch schon. Da gibt es Mailbo
xen, schwarze Bretter und viele 
interessante Informationen. 
»Schau'n Sie doch mal rein«, 
aber nicht Btx ist gemeint.

Ich glaube, daß sich Btx zum 
größten Kommunikations-Flop 
entwickelt. Aber das macht 
nichts, das merkt ja keiner, weil 
man das aus den horrenden Ge
winnen des größten deutschen 
Monopolisten finanziert. Wir al
le zahlen die Rechnung. Und da
mit klebe ich eine halbe Mark 
auf den Umschlag dieses Brie
fes, der natürlich auch am 
Monitor-Bildschirm meines 
Commodore 64 entstand.

(Klaus-Dieter Wüstermann)

Eine Bitte an alle 

Mailbox-Benutzer
Nachdem wir nun TECOS fast 

7 Monate betreiben, hat uns Ihr 
Vergleich in der Ausgabe 12/84 
mit dem CB-Funk gefallen, es 
deckt sich mit unseren Erfahrun
gen! Allerdings vor allem im Ne
gativen: Unter dem Mantel der 
Anonymität werden Obszönitä
ten, Beleidigungen und 
Schwachsinn eingegeben.

Aus diesen Gründen ist TE
COS sehr restriktiv geworden. 
In der Blockzeit zwischen Pro
grammstart (meist 20h) und Mit
ternacht kann TECOS nur von 
PTC-Mitgliedern und eingetra
genen Benutzern benutzt wer
den, Gäste erhalten einen ent
sprechenden Hinweis. Die Be
nutzerzeit für Gäste ist sehr ge
ring (10 Minuten) und die Aus
wahl ebenfalls (nur 4 von 8 Punk
ten im Hauptmenü). Aber mit all 
diesen Sachen kann man als Box 
leben, wenn das Programm ent
sprechend reagiert und die Ein
gaben erst einmal »zensiert« 
(besser ausgedrückt: »gesich
tet«) werden.

Aber ein viel größeres Pro
blem sind nach unserer Ansicht

die vielen »Hacker-Lehrlinge«, 
die sich einfach nicht an gewisse 
Betriebszeiten halten können 
und manchmal eine elende Pla
ge sind. Vor allem, wenn sich au
ßerhalb der Betriebszeiten ein
mal der SysOp (oder sonst je
mand) »via Voice«, also per Spra
che meldet. Wir haben seit eini
ger Zeit einen kleinen Artikel 
darüber mit folgendem Wortlaut 
in unserer Box stehen:

Wie können Hacker Geld sparen?

Lassen Sie uns mit einem Tat
sachenbericht beginnen:

Wir als PTC sind jeden Abend 
zwischen 17 und 20 Uhr via Voice 
für unsere Mitglieder erreich
bar. In dieser Zeit erhalten wir 
zirka dreißig Anrufe, die wir in 
drei Kategorien unterteilen: 
A) Der verschämte Aufleger 
Nach unserer Begrüßung via 
Voice: »PTC — TECOS, guten 
Abend« knackt es in der Leitung 
— aufgelegt. Zirka 20 Sekunden 
später das gleiche Spiel.

Warum fragt der gute Mann 
nicht einfach, ob da eine Box 
dran ist? Entweder hat er eine 
falsche Nummer, dann kann er 
das Spielchen morgen, über
morgen und so weiter wiederho
len. Oder es handelt sich um ei
ne Box, die nur zeitweise sendet, 
dann kann er sich die Anrufe vor 
20h sparen!
B) Der superschnelle Carrier- 
Sender

Nach dem Aufnehmen des Hö
rers knallt uns schon der Carrier 
entgegen und verstummt, meist 
automatisch, nach 20 bis 30 Se
kunden. Alle Versuche, hier je
manden anzusprechen, sind 
witzlos. Deswegen legen wir bei 
Anrufen mit Carrier außerhalb 
der Sendezeit von TECOS sofort 
wieder auf. Zirka 20 Sekunden 
später erfolgt meist ein Anruf 
nach Typ A

Wollen Sie antworten?
Wir veröffentlichen auf 

dieser Seite auch Fragen, die 
sich nicht ohne weiteres an
hand eines guten Archivs 
oder aufgrund der Sachkun
de eines Herstellers bezie
hungsweise Programmie
rers beantworten lassen. Das 
ist vor allem der Fall, wenn es 
um bestimmte Erfahrungen 
geht oder um die Suche nach 
speziellen Programmen. 
Wenn Sie eine Antwort auf 
eine hier veröffentlichte Fra
ge wissen — oder eine ande
re, bessere Antwort als die 
hier gelesene, dann schrei
ben Sie uns. Antworten publi
zieren wir in einer der näch
sten Ausgaben. Bei Bedarf 
stellen wir auch den Kontakt 
zwischen Lesern her.

C) der unheimliche Entschuldi
ger

Man nimmt den Hörer ab und 
bevor man noch ein Wort her
ausgebracht hat, hört man: »Ent
schuldigung, falsch verbun
den«. Manchmal klappt es noch, 
dem Anrufer ein »Mailbox erst 
nach 20 Uhr« entgegenzuschleu
dern, falls er dann noch nicht 
aufgelegt hat, hört man ein »Ach 
so, wußte ich nicht« und dann 
erst »CRCK«.

Falls das mit dem Entgegen
schleudern nicht klappt, meist 
nach 20 Sekunden ein Anruf, 
Typ A!

Nun, nicht nur, daß derartige 
Anrufe derart geballt den 
freundlichsten SysOp verär
gern, Sie schmeißen doch auch 
dem GILB das Geld in den Ra
chen und sind — wenn Sie sich so 
blöd verhalten — mit Ihrer Mail
boxliste nie UP TO DATE!

Denn wenn es heute nicht 
klappt, versuchen Sie es doch 
morgen oder übermorgen wie
der und schenken dem GILB 
wieder ein, zwei Einheiten!

Ist denn das so schwer, erst 
einmal kurz in jede Verbindung 
reinzuhören und wenn sich je
mand mit Stimme meldet, einmal 
nachzufragen? Oder sind die 
Leute (Typ A-C) schon zu blöde 
zum Sprechen? Könnt Ihr denn 
nur noch Tasten kloppen? Also, 
versucht’s mal auf die andere 
Art! Zufriedene Mienen danken 
es Ihnen!

(Dietmar Severitt, SysOp 
TECOS, PTC)

Simons Basic und Turbo
tape

Kann man Turbotabe und Si
mons Basic zusammen benut
zen?
Ausgabe: 8/84
Ausgabe: 12/84 Rudolf Lehr

Es gibt jetzt eine Version von 
Simons Basic, bei der Turbotape 
integriert ist. Außerdem sind in 
dieser Version ein Monitor und 
ein Disassembler in Simons Ba
sic enthalten.

Mailbox mit C 64

Wer kann mir Telefonnum
mern nennen, unter denen ein 
C 64 eine Mailbox bedient? 
Ausgabe 12/84

Stephan Prinz

Die FlB (069-726527) wendet 
den C 64 als Infobox an. Ab Ja
nuar 1985ebensoder User-Club 
Asperg + Tamm + Rest der 
Welt. Um eine Mailbox mit dem 
C 64 zu betreiben, braucht man 
aufjeden Fall ein größeres Lauf
werk, zum Beispiel eine 8250 von 
Commodore, da sonst mit der 
1541 nur zirka 40 Mailboxbenut
zer mit Passwort und Mails (sen- 
den/empfangen) verwaltet wer
den können.

Steffen Gebauer, Asperg

Wo gibfs Lightpens?
Können Sie mir die Adresse ei

ner Firma mitteilen, wo ich ein 
Lightpen plus Software (an
schlußfertig an den C 64) fürzir- 
ka 50 Mark bekommen kann?

Markus Lucassen, Duisburg

List und Löschschutz
Ausgabe 12/84, Seite 85
Den im Artikel beschriebenen 

Listschutz kann man folgender
maßen leicht knacken: 
POKE2052,0:POKE2078,0

Jetzt kann man das Programm 
schon listen. Nun noch 0 (Return) 
und 1 (Return) eingeben, um die 
ersten beiden Zeilen zu löschen 
und das Programm ist wieder 
vollkommen ok.

Ulrich Förster, Bückeburg
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Von zwei Seiten sollte man den 
neuen Plus/4 von Commodore 
betrachten. Auf der einen Seite 
steht die Hardware und das Basic, 

auf der anderen die eingebaute 
Software.

Ein großes Plus verdienen die 
Hardware und das Basic des Plus/4. 
Dem Benutzer steht, wie bei dem 
C 16, mit der Version 3.5 ein sehr gu
tes Basic zur Verfügung. Da in dem 
C 16-Testbericht (Ausgabe 1/85) 
schon ausführlich auf diese neue 
Basic-Version eingegangen wurde, 
soll hier nur noch einmal auf speziel
le Eigenschaften hingewiesen wer
den.

Basic 3.5 — Das beste 
Commodore-Basic

Mit der Basic Version 3.5 steht dem 
Programmierer ein gutes Werk
zeug, und mit 60 KByte freiem RAM 
auch genügend »Spielraum« zur Ver
fügung. Befehle, mit denen man DO 
WHILE- und DO UNTIL-Schleifen 
aufbauen kann, unterstützen das 
strukturierte Programmieren. Das 
umständliche »herumPOKEn« für 
Grafik- und Tonerzeugung ist durch 
eine Reihe von leistungsfähigen Be
fehlen ersetzt worden. Einfache 
Grafiken können so mit wenigen Be
fehlen schon nach kurzer Einarbei
tungszeit mit dem Plus/4 erstellt 
werden. Mit dem folgenden kleinen 
Programm kann man sehr einfach 
eine interessante Grafik erzeugen.

10 COLOR 0,1
20 COLOR 1,2 
30 GRAPHIC1,1 
40A = RND(l)*20 + 10 
50 FOR L = 0 TO 359 STEP A 
60 CIRCLE l,160,100,80,40,,,L 
70 NEXT L

Sprites sind beim Plus/4 nicht zu 
finden. Dafür gibt es aber die »SHA- 
PEs«. Mit den Befehlen SSHAPE und 
GSHAPE werden Ausschnitte aus 
dem Grafikbildschirm (Mehrfar
ben- oder Hires-Modus) als Basic- 
Stringvariable gespeichert bezie
hungsweise geladen.

Die Fehlersuche erleichtern zwei 
Funktionen. Zum einen ist die vierte 
Funktionstaste mit einem HELP- 
Statement belegt. Tritt im Programm 
ein Fehler auf, und drückt man diese 
Taste, erscheint die fehlerhafte Zeile 
auf dem Bildschirm und blinkt ab 
dem Befehl, bei dem der Fehler auf
trat. Zum anderen stehen die Befeh
le TRON und TROFF zur Verfügung. 
Fügt man in ein Programm den Be-

PLUS UND MINU
Computer mit integrierter Software heißt das neue Konzept 

Computer mit diesem Konzept. Der Weg, den Commodore 
diesen Computer jedoch ein Preis von 1298 Mark gerecht

fehl TRON ein, so protokolliert der 
Plus/4 ab dieser Stelle den Ablauf 
eines Programmes. Jede Anwei
sung wird ausgeführt und die Zei
lennummer, in der die Anweisung 
steht, auf dem Bildschirm ausgege
ben. Der Befehl TROFF hebt diesen 
Status wieder auf.

Innerhalb eines Programmes läßt 
sich gezielt aufFehlersituationen mit 
dem Befehl TRAP reagieren. Die 
Befehlssyntax lautet »TRAP (Zeilen
nummer)«. Tritt im Programmlauf ein 
Fehler auf, wird in die bei dem 
TRAP-Befehl angeführte Zeilennum

mer verzweigt. In der Variablen »EL« 
ist die Zeilennummer der Zeile ab
gelegt, in der der Fehler auftrat. In 
der Variablen »ER« ist die Fehler
nummer gespeichert. Mit der 
String-Funktion »ERR$(ER)« läßt sich 
die Fehlermeldung auslesen und in 
der TRAP-Programmroutine verar
beiten. So kann man gezielt Fehler 
abfragen und auf sie reagieren, oh
ne einen Programmabsturz hervor
zurufen. Ausgenommen sind hier
von nur der UNDEF’D STATEMENT 
ERROR und Fehler in der TRAP- 
Routine selbst. Mit der Anweisung
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S BHM PLUS/4
von Commodore. Der Plus/4 ist der erste Commodore- 
mit dem Plus/4 beschreitet, hat sicher Zukunft. Ob für 

fertigt ist, muß sich erst noch erweisen.

»RESUME« kann der Programmlauf 
wieder aufgenommen werden.

Das Bild im Bild
Mit dem Plus/4 ist es möglich, Tei

le des Gesamtbildschirms als »WIN
DOW« zu definieren. Ein »WINDOW« 
ist ein Ausschnitt des Bildschirmes, 
in dem von der Programmeingabe 
bis zur PRINT- oder Zeichenanwei
sung alles ablaufen kann, ohne den 
Bildschirminhalt außerhalb des 
»WINDOWS« zu beeinflussen.

Die Window-Technik des Plus/4 
ist, verglichen mit der des Schnei
der CPC 64 etwas enttäuschend. So 
sind Windows nicht über direkte 
Anweisungen, sondern nur über die 
ESC-Funktionen zu erreichen. Wei
terhin können nicht mehrere Win
dows gleichzeitig auf dem Bild
schirm dargestellt werden.

Der Monitor
Für die Maschinensprachefreun

de hat der Plus/4 einen besonderen 
Leckerbissen bereit. Er verfügt

über einen Maschinensprache- 
Monitor mit dem Namen TEDMON. 
TEDMON ist allerdings nicht nur ein 
Monitor, sondern in ihm ist auch 
noch ein Disassembler und ein As
sembler enthalten. Die Erstellung 
von Maschinenprogrammen ist mit 
dem TEDMON sehr komfortabel. 
Der Befehlssatz ist mit dem Monitor 
des C 16 identisch und wurde in der 
Ausgabe 1 bereits veröffentlicht.

Doch nun zu dem, was den Plus/4 
am stärksten von anderen Compu
tern abhebt.

Das neue Konzept
Der Plus/4 verfügt über eine ein

gebaute Textverarbeitung, eine Ta
bellenkalkulation, eine Dateiver
waltung und eine »grafische« Aus
wertung. Diese vier Programme ha
ben dem neuen Computer seinen 
Namen gegeben. Faßt man das Plus 
im Namen als Additionszeichen auf, 
so kann man dem zustimmen. Alle 
vier Programme sind vorhanden. 
Als Wertung sollte man dieses Plus 
allerdings nicht sehen.

Alle vier Programme sind in ei
nem 32 KByte-ROM untergebracht. 
Die Textverarbeitung kann mit den 
anderen drei Programmen Daten 
austauschen.

In die eingebaute Software ge
langt man über die Fl-Taste. Diese 
bringt einen SYS1525-Aufruf auf den 
Bildschirm, den man nur mit RE
TURN zu bestätigen braucht, um in 
die Textverarbeitung zu gelangen 
(Bild 1). Die anderen drei Program
me kann man nur von hier anwählen. 
Will man das eingebaute Software
paket wieder verlassen, muß man 
den neben dem Netzschalter ange
brachten Reset-Knopfbetätigen. Ein 
Befehl zum Verlassen der Software 
ist nicht vorgesehen.

Plus 1 — Die Text
verarbeitung

Ein mit der eingebauten Textver
arbeitung erstellter Text kann bis zu 
99 Zeilen mit 77 Zeichen pro Zeile 
enthalten. Auf dem Bildschirm wer
den allerdings nur jeweils 22 Zeilen 
und 37 Spalten angezeigt. Schreibt 
man über die 37 Spalten hinaus, so 
scrollt der Bildschirminhalt nach 
links weg. Will man sich einen ein
getippten Absatz noch einmal 
durchlesen, muß man mühsam hin 
und her springen. Die »Hilfe«, die 
das Programm hierzu bietet, kann
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Bild 1. Die Übersicht kann in der Textverarbeitung schnell verlorengehen Bild 2.17 Spalten und 50 Zeilen stehen zur Verfügung

man nicht ganz ernst nehmen. Mit 
der Fl-Taste kann man auf den lin
ken, mit der F2-Taste auf den rech
ten Rand springen. Wie schon er
wähnt, werden jeweils 37 Zeichen 
auf dem Bildschirm dargestellt. 
Zweimal 37 Zeichen, vom linken und 
vom rechten Rand aus gesehen, er
geben 74 Zeichen. Insgesamt sind in 
einer Zeile aber 77 Zeichen enthal
ten. Mit dieser Methode werden al
so immer die mittleren drei Zeichen 
abgeschnitten. Bleibt also doch nur 
das Scrollen über die Cursor-Ta
sten.

Das Zauberwort, um dieses Pro
blem zu lösen, könnte »formatieren« 
lauten. 16 verschiedene Formatie
rungs-Befehle stehen dem Benutzer 
zur Verfügung. Allerdings nur zur 
Ausgabe auf dem Drucker. Auf dem 
Bildschirm sieht man davon nichts. 
Da man für die Druckerausgabe 
praktisch immer formatieren muß, 
hätte es für die Autoren dieser Soft
ware wohl keine Schwierigkeit be
deutet, den Text immer in 37 Zei
chen pro Zeile auf dem Bildschirm 
darzustellen und beim Ausdrucken 
auf die gewünschte Zeilenbreite 
umzuformatieren.

Umständlich gestaltet sich auch 
das Einfügen und Löschen von Text. 
Zum Einfügen stehen dem Benutzer 
drei Möglichkeiten offen. Zuerst, 
wie auch im Programmiermodus, 
die INST/DELrTaste, mit der man 
einzelne Zeichen einfügen und lö
schen kann. Benutzt man diese 
Funktion, so wird beim Einfügen der 
gesamte Text verschoben. Ist ein 
Absatz im Text, verschieben sich 
auch die Leerzeichen. Fügt man ein 
vierbuchstabiges Wort ein, sind die 
Textanfänge der folgenden Absätze 
jeweils um vier Zeichen eingerückt. 
Um beim Einfügen nicht den ganzen 
Text zu verschieben, steht der Be
fehl »SP« zur Verfügung. Die Kenn
zeichnung des Bereichs, der sich

verschieben darf, erfolgt so: Der 
Cursor wird an das Ende des zu ver
schiebenden Bereichs gesetzt, zum 
Beispiel an das Ende des Absatzes, 
in dem das Wort eingefügt werden 
soll. Nun kennzeichnet man das En
de durch den »SP«-Befehl. ]etzt posi
tioniert man den Cursor auf die Stel
le, an der der Text eingefügt werden 
soll. Der Anfang braucht nicht 
extra gekennzeichnet zu werden. 
Hier drückt man so oft die IN- 
ST/DEL-Taste, wie Buchstaben in 
dem einzufügenden Wort enthalten 
sind. Ist der Text eingefügt, steuert 
man den Cursor wieder auf die 
Ende-Position und löscht den Zeiger 
mit dem »EP«-Befehl. Fassen wir die
se Aufgabenstellung noch einmal 
zusammen: In einem Brief soll in ei
nem Absatz ein Wort eingefügt wer
den. Dabei soll sich der Text aber 
nur innerhalb dieses Absatzes ver
schieben. Dafür sind diese Befehle 
nötig:
▼ <Commodore> + C (um in den 
Befehlsmodus zu kommen
▼ SP < RETURN > (Ende-Zeiger set
zen)
▼ Cursor auf den Anfang der Einfü
gung positionieren
▼ INST/DEL (Platz zum Einfügen schaf-
fen)

Bild 4. Neben dem Netzschalter ist ein Resetknopf angebracht Bild 5. Auf der Rückseite find 
User-Port, den veränderten Ex

▼Text schreiben
▼ Cursor auf Ende-Zeiger positio
nieren
▼ < Commodore > + C (Befehlsmo
dus einschalten)
▼ EP <RETURN> (Ende-Zeiger lö
schen)

»Die Fähigkeit, Zeiger auf eine be
liebige Stelle zu setzen, ist sehr nütz
lich und erleichtert das Einfügen ei
nes neuen Textes oder das Löschen 
sehr.« heißt es im Handbuch. Mit 
den acht Aktionen, die man zum Ein
fügen durchführen muß, ist es wirk
lich »sehr« einfach. Diese Umständ
lichkeit läßt sich mit einem kleinen 
Trick umgehen. Setzen Sie bei je
dem Absatzende mit der »SP«- 
Anweisung einen Ende-Zeiger. Jetzt 
können Sie an jeder beliebigen Stel
le einfügen und müssen nur einmal, 
wenn der Text endgültig fertig ist, 
die Zeiger löschen.

Das Einfügen ganzer Zeilen ist mit 
dem »IL«-Befehl zu steuern und ge
staltet sich ganz ähnlich.

Die guten Eigenschaften der Text
verarbeitungssoftware gehen ge
genüber den Nachteilen und den 
Umständlichkeiten fast ganz unter. 
Befehle, um blockweise zu kopieren 
und einzelne Textteile zu verbinden
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Bild 3. Eingeblendete Tabellenkalkulation in der Textverarbeitung

zeigen zwar einen guten Ansatz, 
werten die Software aber nicht auf.

Die Tabellenkalkulation ruft man 
aus dem Textverarbeitungspro
gramm mit dem Befehl »TC« auf (Bild 
2).

Plus 2 — Die Tabellen
kalkulation

Ein wenig dürftig ist auch dieses 
Programm. Eintragungen in die Ta
belle sind nicht ganz so kompliziert 
wie die Handhabung der Textverar
beitung, aber unter dem Begriff »be
nutzerfreundlich« ist auch dieses 
Programm nicht einzuordnen. Oft
mals müssen zwei oder drei Anwei
sungen gegeben werden, um eine 
einzige Aktion auszuführen. Weiter
hin läßt das Tabellenkalkulations
programm nur Berechnungsfor
meln mit einer einzigen Klammer
ebene zu. Will man kompliziertere 
Formeln verwenden, müssen sie so 
umgestaltet werden, daß intern nur 
jeweils eine Klammerebene abge
arbeitet wird.

Die Kapazität der Tabellenkalku
lation dürfte dagegen mit 850 Fel
dern, in einer festen Aufteilung von

17 Spalten und 50 Zeilen, für viele 
Anwendungen ausreichend sein.

Alles im allem dürfte die Tabel
lenkalkulation den Heimanwender 
und eventuell auch Kleinstbetriebe 
zufriedenstellen.

Positiv ist von den fest eingebau
ten Programmen nur die Dateiver
waltung zu bewerten.

Aufgerufen wird dieses Pro
gramm aus der Textverarbeitung 
oder der Tabellenkalkulation mit 
dem Befehl »TF« (Bild 3).

Plus 3 — Die Datei- 
verwaftung

Es können 17 Datenfelder mit bis 
zu 32 Zeichen pro Datensatz ange
legt werden. Maximal sind 999 Da
tensätze pro Datei möglich; dies 
hängt allerdings von der Anzahl und 
Länge der Felder ab. Sobald der 
Aufbai des Datensatzes vom Pro
gramm auf der Diskette eingetragen 
ist, wird dem Benutzer mitgeteilt, 
wieviele Datensätze in dieser Datei 
eingetragen werden können.

Das Anlegen der einzelnen Da
tensätze wird, wie auch bei den an
deren Programmen, über den Be

fehlsmodus, der über <Commo- 
dore > + C zu erreichen ist, gesteu
ert. Etwas umständlich, aber hier 
gewöhnt man sich recht schnell an 
die wenigen Befehle, die hierzu nö
tig sind.

Man kann nach jeweils drei ver
schiedenen Oberbegriffen gleich
zeitig sortieren lassen. In einer 
Adreßdatei zum Beispiel können so 
Listen erstellt werden, in denen erst 
nach dem Nachnamen sortiert wird, 
als zweites Kriterium nach dem Vor
namen und als drittes noch nach 
Postleitzahlenbereichen.

Bemerkenswert ist hierbei, daß 
die Oberbegriffe, nach denen sor
tiert werden soll, frei wählbar sind. 
So können Listen aus demselben 
Datenbestand nach immer wieder 
unterschiedlichen Kriterien erstellt 
werden.

Auch die Suchbegriffe sind aus al
len Oberbegriffen frei wählbar. 
Sucht man beispielsweise nach dem 
Namen »Eberhard«, spielt es keine 
Rolle, ob dies der Vor- oder Nachna
me ist. Alle Datensätze, in denen 
»Eberhard« vorkommt, werden aus
gegeben. Lästig könnte es zwar 
sein, daß auch ein Datensatz mit ei
ner »Eberhard-Krüger-Straße« mit 
ausgegeben wird, aber solche 
Gleichheiten dürften nur sehr selten 
vorkommen. Jeder Suchbegriff darf 
abgekürzt werden. Wissen Sie zum 
Beispiel nicht, ob sich »Eberhard« 
mit »d« oder »t« am Ende schreibt, so 
genügt die Angabe von »Eberhar«.

Plus 4 — Die grafische 
Auswertung

Bei dem Grafikprogramm haben 
die Programmierer der Software ihr 
»Meisterstück« vollbracht. Eine pri
mitivere Form der Grafik ist kaum

en den Netzanschluß, den seriellen Port, den veränderten Datasette-Anschluß, den 
pansion-Port, die Joystickanschlüsse und den Videoanschluß.

Bild 6. Der HFAusgang ist an der Seite angebracht. Der zweite abgedeckte 
Ausgang ist in der amerikanischen Version ein Kanal-Umschalter.
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noch zu realisieren. Betrachtet man 
die wirklich hervorragenden Gra
fikfähigkeiten des Plus/4 und sieht 
dann, was das Grafik-Programm aus 
den Zahlenkolonnen der Tabellen
kalkulation macht, fühlt man sich auf 
den Arm genommen. Balken- und 
Liniengrafiken werden aus einzel
nen »#« (Nummer-Zeichen) zusam
mengesetzt. Für die Ausgabe auf ei
nem Drucker kann dies sinnvoll 
sein, da so die Grafiken auch mit ei
ner Typenradschreibmaschine aus
gegeben werden können. Doch zu
mindest für die Bildschirmausgabe 
hätte die Grafik mit den ganz norma-

Bild 7. Der SID und der VIC, sowie Teile der VIA sind nun im TED integriert. Der 7501-Mikroprozessor 
ist kompatibel zu 6502/6510. Alle Anschlüsse und strahlungsintensiven Teile sind abgeschirmt.

So können Daten, die in Schrift
stücken erforderlich sind, zum Bei
spiel in Geschäftsberichte übertra
gen werden.

Software:
nur im Konzept gut

Benötigt man den gesamten Da
tenbestand einer Tabellenkalkula
tion für ein Dokument, läßt sich dies 
mit einem Kopierbefehl realisieren. 
Auch die grafische Auswertung 
wird auf diese Weise kopiert 
(Balken- oder Liniengrafik).

und acht mit den gängigsten Befeh
len belegte Funktionstasten zur Ver
fügung. Eine Version mit DIN- 
Tastatur wird zu einem Aufpreis von 
100 Mark erhältlich sein. Neben 
dem Netzschalter ist ein Reset- 
Schalter angebracht (Bild 4), den 
man ja auch zum Abschalten der 
eingebauten Software braucht.

Ein Wermutstropfen sind die neu
en Joystick- und Datasette- 
Anschlüsse (Bild 5). Sie sind nicht 
kompatibel zu denen des VC 20 und 
C 64. Umsteiger, die von diesen 
Computern kommen, müssen sich 
dieses Zubehör neu anschaffen. Im 
Gegensatz zum User-Port hat sich 
ebenfalls der Expansion-Port verän
dert. Also können auch Erweite- 
rungs-Module und -Karten, die auf 
diesen Port ausgelegt sind, nicht 
mehr verwendet werden. Der HF- 
Ausgang wurde beim Plus/4 an die 
Seite verlegt (Bild 6).

Im Vergleich zum C 64 hat sich 
auch auf der Platine einiges geän
dert. So wurden der SID und der 
VIC, sowie Teile der VIA im TED in
tegriert. Der neue 7501-Mikropro- 
zessor ist kompatibel zu den bisher 
verwendeten 6502/6510 (Bild 7).

Schade, daß der Plus/4 nicht ohne 
eingebaute Software zu einem Preis 
zwischen 700 und 800 Mark zu ha
ben ist, denn er bietet erheblich 
mehr als manch anderer Computer 
dieser Preisklasse. (rg)

len Basic V3.5-Befehlen leicht auf
bereitet werden können.

Ein Plus
Einige besondere Aspekte der 

Plus/4-Software, die man nicht ver
nachlässigen sollte, sind bisher 
noch nicht erwähnt worden.

Sehr positiv ist zu bewerten, daß 
die Textverarbeitung mit der Tabel
lenkalkulation, der Dateiverwaltung 
und der grafischen Darstellung zu
sammenarbeitet, was bedeutet, daß 
Daten von einem Programm in das 
andere übertragen werden können. 
Hierzu gibt es mehrere Alternati
ven.

Über das eingebaute Windowing, 
mit dem man Teile des Bildschirms 
nutzen kann, ohne den anderen 
Bildschirmteil zu beeinflussen, kann 
man Teile der Tabellenkalkulation 
in die Textverarbeitung einblenden.

Serienbrieferstellung kann in Zu
sammenarbeit mit der Dateiverwal
tung realisiert werden.

Inwieweit die positiven Elemente 
der Plus/4-Software die negativen 
Aspekte aufwiegen, muß jeder An
wender für sich entscheiden. Die 
Idee der eingebauten Software ist 
sicherlich ein großer Schritt nach 
vorne auf dem Homecomputer- 
Markt. In der Ausführung hätten 
sich die Programmierer aber etwas 
mehr Mühe geben können.

Die Hardware überzeugt
Die Hardware des Plus/4 kann da

gegen auf ganzer Linie überzeugen. 
Sehr gutes Basic 3.5 und 60 KByte 
freier Speicherplatz machen das 
Programmieren zum Vergnügen. 
Weiterhin stehen neben der guten 
Tastatur vier neben der SPACE- 
Taste angeordnete Cursor-Tasten

Auf einen Blick
CPU: 7501-Mikroprozessor/1.76 
MHz kompatibel zu 6502/6510 
RAM: 64 KByte
ROM: 32 KByte inklusive Be
triebssystem und Basic V3.5 + 
32 KByte für die eingebaute Text
verarbeitung, Tabellenkalkula
tion, Dateiverwaltung und grafi
sche Auswertung
Maße: Breite 305 mm, Tiefe 203 
mm, Höhe 63 mm
Bildschirmdarstellung: 16 Farben 
(mit jeweils sieben Intensitätsab
stufungen), 40 Zeichen in 25 Zei
len, Hires-Auflösung 320 mal 200 
Punkte, Multi-Color-Auflösung 
160 mal 200 Punkte
Preis: DIN-Tastatur (1398 Mark) 
und ASCII-Tastatur (1298 Mark)
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C 64 Hardware-Test

Pie^timme de^A^btori ^
Welch ungläubiges Staunen erweckte doch die erste Phonografen- 
trommel seinerzeit. Kaum anders geht es dem Computerbesitzer 
heute, wenn er die eigene Stimme aus dem C 64 hört.

Die Vielseitigkeit des Commodo
re 64 ist schon beinahe sprich
wörtlich. Der Covox Voice-Ma
ster (siehe Bild) baut auf dieser Fle

xibilität auf. Er ist das erste Zusatzge
rät für den C 64, mit dem es gelingt, 
die eigene Sprache elektronisch zu 
speichern und wieder abzurufen.

Im Speicher des Commodore 
werden die mit einem Mikrofon auf 
herkömmlichem Weg aufgenomme
nen Toninformationen als digitale 
Werte abgelegt. Ebenso wie alle 
Basic- oder Maschinenprogramme 
sind die Tondaten für das mitgelie
ferte Steuerprogramm jederzeit und 
vor allem sehr schnell verfügbar. 
Damit die aufgenommenen Tonim-
pulse aber auch wiedergegeben 
werden, bedient sich das Steuer
programm des SIDs.
Töne mal ganz anders

Dieser produziert dann nicht, wie 
so oft, Musik oder die Geräuschku
lisse für Spiele, sondern die Origi
nalstimme des Benutzers. Ein ver
blüffender Effekt. Bisher bekannte 
Programme, wie etwa der SAM, 
mußten oft umständlich program
miert werden. Mit Voice-Master 
merkt sich der Commodore einfach 
die in ein Mikrofon gesprochenen 
Worte.

Auf diese Weise finden bis zu 64 
einzelne Worte auf einmal im Spei
cher Platz. Da die Speicherung sol
cher Daten recht aufwendig und 
platzraubend ist, sind volle 64 Worte 
nur bei sehr kurzen Vokabeln mög
lich. In der Regel stehen etwa 40 pro
grammierbare Worte zur Verfü
gung. Wer sich jetzt fragt, wieviel 
dann noch für sein Programm übrig
bleibt, fragt richtig, denn umfangrei
che Basic-Programme sind nicht 
mehr möglich. Dies gilt für die erste 
Version des Voice-Masters. Die 
ebenfalls mitgelieferte zweite Ver
sion läßt den gesamten Basic-Spei- 
cher unangetastet, hat aber nur 
noch etwa acht KByte für Tondaten 
(was nicht viel ist).
Einfachste Bedienung

Wer glaubt, daß ein solches Pro
gramm schwierig zu handhaben ist, 
wird freudig überrascht sein. Die 
Worte werden in einer FOR-NEXT- 
Schleife mit dem Befehl LEARN A

eingegeben, die Variable A ist da- 
bei die Nummer des Wortes. Zur 
Wiedergabe der Wörter (über den 
normalen Fernsehlautsprecher) ge
nügt der Befehl SPEAK A. Ebenso 
simpel kann die Lautstärke (VOLU
ME B) oder die Sprechgeschwindig
keit (SPEED C) verändert werden. 
Wichtigstes Beeinflussungsmerk
mal für die Töne ist die Aufnahme
frequenz (RATE D), die zwischen 
5000 Baud und 12000 Baud einstell
bar ist. Interessante und manchmal 
recht lustige Variationen der Worte 
sind das Resultat einer einfallsrei
chen Verkettung dieser Befehle. Mit 
etwas Geschick ist auch ein Echo- 
Effekt möglich.
Auf der Suche nach dem Zweck

Natürlich drängt sich bei einem 
solchen Zusatzgerät die Frage auf, 
wozu das Ganze eigentlich nützlich 
sein kann. Vordringlich fallen einem 
da Anwendungen wie die Sprach
unterstützung bei Spielen (Achtung! 
Feind von rechts!), oder die akusti
sche Unterstützung eines Auswahl
menüs ein. Daß auch wesentlich 
anspruchsvollere Anwendungen 
denkbar sind, zeigt das beigefügte 
Taschenrechnerprogramm, das je
de eingegebene Zahl oder Rechen
operation mit Worten bestätigt. Mit 
einer auch beim Commodore 64 
möglich erscheinenden Speicher
erweiterung von 256 KByte ist so ei
ne akustische Eingabekontrolle je
der gedrückten Taste denkbar. Für 
Blinde eröffnet sich so die weite 
Welt der Microcomputer. Aber 
auch für Sehende ist das Erlernen 
der Programmiersprache Basic mit 
akustischer Unterstützung sicher
lich einfacher.

Besonders angenehm ist es, daß 
man die eingegebenen Worte auf 
Diskette abspeichern kann. Im Be
darfsfall steht jeder beliebige Wort
schatz innerhalb kürzester Zeit zur 
Verfügung. Zur Wiedergabe der 
Worte ist das Modul des Voice-Ma
sters überflüssig, nicht aber die Soft
ware. Dieses kurze Programm muß 
in jedem Fall geladen beziehungs
weise in ein Programm einbezogen 
werden. Programme mit eigener 
Sprachunterstützung stehen somit 
auch allen jenen zur Verfügung, die

Die Hardware ist nur fiir 
die Aufnahme notwendig

den Voice-Master nicht besitzen. 
Verändern können Sie den Wort
schatz allerdings nicht mehr.
Sprachausgabe ohne Zusatz

Die Charakteristik jeder Stimme 
oder eines bestimmten Geräusches 
bleibt erstaunlich naturgetreu erhal
ten. Leider entspricht das mitgelie
ferte Mikrofon nicht dem Stand der 
Technik. Ein Versuch hingegen, Mu
sik mit einem guten Mikrofon aufzu
nehmen, brachte ganz erstaunliche 
Ergebnisse. Der Commodore als 
Musikrecorder, ein mögliches, aber 
wohl etwas zu teures Verfahren. Für 
die reine Sprachein- und -ausgabe 
ist der Preis von 298 Mark gerade 
noch tragbar.
Zukunftsmusik

Wichtigste Erkenntnis ist aber die 
Enthüllung der ICs als Ton- 
Speichermedium der Zukunft. Voll
kommen naturgetreue und beliebig 
beeinflußbare Reproduktion von 
Daten, seien es nun Tondaten oder 
Videoinformationen, sind das Er
gebnis. Sollte sich die Preisentwick
lung und die Leistungsfähigkeit der 
Speicherchips mit der gleichen Ge
schwindigkeit wie bisher weiterent
wickeln, so wird es sicher bald Vi
deokassetten geben, die kein- 
Gramm Magnetband mehr enthal
ten. Der Voice-Master wird bis da
hin aber sicher schon ein Urahn die
ser Entwicklung sein.

(Arnd Wängler/aa)
Bezugsquelle: Microton, Computerprodukte, Bahnhofstr. 2, 
CH-2542 Pieterlen
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Hardware VC 20

16-KByteEweiterung umschaltbar 
lm Gegensatz zur 8-KByte-Erweiterung ist die 16-KByte-Karte fiir den VC 20 auf 

einen Adreßbereich fest eingestellt. Mit wenig Bastelaufwand kann sie aber 
jedoch auch für den Steckmodulbereich genutzt werden.

Nicht wenige VC 20-Besitzer ha- 
bendenWunsch, ihre 16-KByte- 
Erweiterung VIC 1111 von Com
modore auch für den Autostartbe

reich $A000-$BFFF (40960-49152), 
gelegentlich Modulbereich ge
nannt, zu benutzen.

Der Autostartbereich bietet be
kanntlich die Möglichkeit, unter ge
wissen Voraussetzungen sofort nach 
dem Einschalten an die Stelle 
$A000/$A001 zu springen und von 
dort natürlich an jede gewünschte 
Stelle im Programm, wobei noch be
sonders bemerkenswert ist, daß die 
Auslösung eines CPU-Resets mittels 
nachträglich eingebautem Taster, 
der beispielsweise Pin 6 mit Pin 2 an 
der Buchse des seriellen Ausgangs 
verbindet (»not connected« für Pin 6 
in den diversen Büchern ist ge
schwindelt: Pin 6 liegt am System-

Bild 2. 16-KByte-Erweiterung mit eingebautem Umschalter, geöffnet.Bild 1. 16-KByte-Erweiterung mit eingebautem Umschalter

■AW»

i

Reset) dieselbe Wirkung wie das 
Einschalten hat: Es erfolgt ein 
Sprung in die Reset-Routine 
$FD22-$FD3C (64802-64828), Abfra
gen auf »A0CBM« in $A004-$A008 
und gegebenenfalls Sprung indi
rekt über $A000/$A001 an die ge
wünschte Stelle. Bei Betätigung der 
Restore-Taste erfolgt ein Sprung in
direkt über $A002/$A003.

Die immer wieder zu hörende 
Auskunft, die Erweiterung VIC 1111 
sei nicht umschaltbar, stimmt nur be
dingt. Man braucht lediglich einen 
geeigneten Schalter einzubauen. Es 
ist keine Elektronik nötig. Der Schal
ter hat mich 25 (fünfundzwanzig) 
Pfennige gekostet.

Die Erweiterung VIC 1111 ist mit 
durchkontaktierten Bohrungen ver
sehen, in die man theoretisch zwei 
Vierfach-DIL-Schalter einbauen 
könnte. Dann wären die 16 KByte 
blockweise zu je 8 KByte überallhin 
(nach Block 1, 2, 3 oder 5) hin zu le
gen. Selbstverständlich macht man 
das nicht, da einerseits die Gefahr 
der Doppelbelegung und Zerstö
rung zu groß wäre und andererseits 
diese Stelle in der verschlossenen 
16-KByte-Erweiterung ja nicht zu
gängig ist. Es wurde daher nur ein 
8-KByte-Block umschaltbar gestal-
tet, und zwar zur wahlweisen 
schaltung von
[nichts/$4000-$5FFF], 
[$2000-$3FFF/$4000-$5FFF], 
[$6000-$7FFF/$4000-$5FFF], 
oder [$A000-$8FFF/ 
$4000-$5FFF].

Be-

Der Schalter wird mit Bohrmaschi
ne, Feile und Lötkolben ohne großen 
Aufwand mechanisch recht sicher

8ZI80Z6l8IZI9ISIHSIZIII0l6 8 Z 9 S * 6 3 I

Bild 3.16-KByte-Erweiterung.
Anschlüsse des eingebauten Umschalters.

an der Stirnseite der »Cartridge« un
tergebracht (siehe Bild 1 und 2). Die 
elektrischen Anschlüsse sind Bild 3 
zu entnehmen: Über die Anschlüsse 
10, 11, 12 und 13 an der »Memory Ex
pansion« werden der Erweiterung 
die voll decodierten Chip-Select- 
Signale BLK1, BLK2, BLK3 und BLK5 
zugeführt. Über eine Lötbrücke 
geht das Signal BLK1 beim uns inter
essierenden 8-KByte-Teil an den 
Zweifach-2-zu-4-Decoder 74LS139. 
Die Lötbrücke wird (mit etwas Ent- 
lötlitze ohne Schwierigkeiten) ent
fernt und die Schaltverbindungen, 
wie in Bild 3 gezeigt, so an den 
Vierfach-Umschalter herangeführt, 
daß keine Bereichsüberlappungen 
möglich sind.

Zu bemerken wäre noch, daß es

eine halbe Lebensaufgabe ist, die 
Ummantelung der 16-KByte-Erwei- 
terung aufzubekommen: An den 
Schlitzen an der Stirnseite kann man 
mit einem Taschenmesser oder ei
nem feinen Uhrmacherschrauben
zieher gegendrücken und so die 
beiden Plastikschnäpper lösen, an 
der Steckerseite hilft rechts und 
links eine zurechtgebogene Büro
klammer zum leichten herauszie
hen. Vorsicht, Bruchgefahr! Aber 
keine Angst: Die 16-KByte-Erweite- 
rung funktioniert auch mit beschä
digter Plastikhülle. Sie ist natürlich 
auch ohne jegliche Umhüllung hun
dertprozentig funktionstüchtig.

(Fred Behringer/ev)
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Viele weitere interessante DATA BECKER Bücher und Programme 
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von uns erhalten.

Angerhausen Brückmann 
Englisch Gerits

^hUCH
COMMODORE6

ATA
EINO

e^

64
intem

aÜc*

VC-2°

Oa* groß*

°^9'oBe Buch zum 
COMMODORE64

dokumentiertem SchaHpl

BUCH

Commodore 64
Floppy- 
Buch

,.Das sollte lhr erstes Buch zum COMMODORE 64 
Wsein. Eine sehr leicht verständliche Einführung

In Handhabung, Einsatz, Ausbaumöglichkelten 
und Programmierung des C64, dle keinerlei 
vorkenntnisse voraussetzt. Viele Abbildungen, 
Fotos und nützliche Anwendungsbeispiele 
ergänzen den Text. Auch als Orientierung vor 
dem 64er Kauf gut geeignet. 64 FOR ElN- 
STEICER, ca. 200 S., DM 29,-

© Dieses über 65.000mal verkaufte Standard
werk zum COMMODORE 64 brauchtjeder ernst
hafte Anwender. Alles über Technik, Betriebs
system und fortgeschrittene Programmierung 
des C64. Mit ausführlichem ROM-Listing, sorg- 
fältig dokumentierten Originalschaltplänen

zum Ausklappen, zahlreichen Abbildungen, Schaltbildern, Blockdiagrammen 
und natürlich nützlichen Programmen. Mit diesem unentbehrlichen Buch 
lernen sie ihren C64 erst richtig kennen. 64 INTERN, ca. 350 s., DM 69,-

@ Der Bestseller zur Craphikprogrammierung des COMMODORE 64 vom Autor 
der berühmten Supergraphlk. Für Elnstelger, Fortgeschrittene und Profis. 
Bringt alles von den Grundlagen der Graphikprogrammierung über Sprites, 
Hlgh-Res-Craphlk, MultIcolor, Zeichensatzprogrammierung bis hin zu drei
dimensionaler Graphik und CAD. unzählige Superprogramme und Routinen 
zum Abtlppen. DAS CRAPHIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 295 S., DM 39,-

© Das Superbuch, das ihnen zeigt, was alles in ihrem Rekorder steckt, 
informiert detailliert und leicht verständlich über Datasette und Cassetten- 
speicherung. Mit absoluten Spitzenprogrammen:Autostart, Catalog (sucht 
und lädt automatisch!), Backup von und auf Floppy, Save von Speicherberei
chen und dasTollste: eln neues cassetten-Betriebssystem mit dem 10-20mal 
schnelleren Fasttape. Außerdem wertere nützliche Hinwelse (Kopfjustage, 
Kontroll-Lautsprecher) und Programme. DAS CASSETTENBUCH ZUM 
COMMODORE 64 und VC-20, ca. 180 S., DM 29,-

@ Das über 50.000mal verkaufte Standardwerk zur Floppy VC-1541. Alles 
über Diskettenprogrammierung für Einsteiger, Fortgeschrittene und 
Profis. Neben grundlegenden Informationen zum DOS, zu den 
Systembefehlen und Fehlermeldungen stehen mehrere Kapitel zur 
praktischen Dateiverwaltung mit der Floppy, umfangreiches, 
dokumentiertes DOS-Listing. Dazu eine Fundgrube verschieden
ster Programme und Hilfsroutinen, die das Buch für jeden 
Floppy-Anwender zur Pflichtlektüre machen. DAS GROSSE 
FLOPPY-BUCH, ca. 320 S., DM 49,-

© Mit diesem Buch meistern Sie jedes Drucker-Problem. 
Ob Sekundäradressen, Schnittstellen, Steuerzeichen, 
formatierte Datenausgabe oder Graphik-Hardcopy, 
alles wird hervorragend erklärt. Selbstverständ
lich wieder viele nützliche Programme zum Ab
tippen. Außerdem wichtige Hilfen zur Drucker
anpassung, ein Betriebssystemllstlng des 
MPS 801 und ein eigenes Kapitel zum VC-1520. 
Mit diesem Buch holen Sie das Optimum aus 
Ihrem Drucker heraus. DAS CROSSE 
DRUCKERBUCH, Über 300 S., DM 49,-

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010



Hardware C 64/VC 20

Richtig verbunden -

Video/Audio-Kabel für den C 64

Im Bedienungshandbuch zum C 64 
ist auf Seite 142 die Belegung der 
Video/Audio-Buchse angegeben. 
Dieser Anschluß wird benötigt, 

wenn der C 64 nicht am Antennen
eingang, sondern am Videoeingang 
eines Fernsehgeräts oder Monitors 
betrieben wird.
Neue Buchse beim C 64

Bei neueren Modellen des C 64 ist 
die im Handbuch beschriebene Vi- 
deo/Audio-Buchse durch eine ande
re ersetzt worden. Die Belegung der 
neuen Anschlußbuchse zeigt Bild 1. 
Die folgende Erläuterung der Signa
le gibt in knapper Form Aufschluß 
über deren Funktion.

Die Bildsignale des C 64
Das Luminanzsignal, auch BAS- 

Signal genannt, ist ein Intensitätssi
gnal. Es enthält die Helligkeitswerte 
zwischen Schwarz und Weiß und 
wird zur Ansteuerung eines mo
nochromen Monitors oder SW- 
Fernsehgerätes benutzt.

Mit dem Chrominanzsignal (F- 
Signal) werden Farbinformationen 
übertragen. Das Chrominanz- und 
Luminanzsignal liefern zusammen 
die gesamte Farbbildinformation. 
Die getrennte Übertragung dieser 
Signale ist nicht allzu weit verbreitet. 
Nur wenige Monitore, wie der Com- 
modore-Monitor 1701 oder 1702, ha
ben getrennte Eingänge für Chromi
nanz und Luminanz. Getrennte Si
gnale führen zu einer schärferen 
Bildwiedergabe als das FBAS- 
Signal.

Das VIDEO OUT-Signal ist kompa
tibel zum FBAS- oder PAL-Signal und 
setzt sich aus dem Luminanz- und 
Chrominanzsignal zusammen. Es 
enthält alle Informationen, die der 
Aufbau emes Farbbildes erfordert. 
Dieses Signal erlaubt es, einen 
Farbfernseher oder Monitor mit 
PAL-Videoeingang an den C 64 an
zuschließen, ohne den Umweg über 
den Antennenanschluß zu nehmen. 
Die erforderliche Modulation/De- 
modulation führt dabei nämlich zu 
einem Qualitätsverlust.

Die Beschaltung einer Video- 
buchse herkömmlicher Bauart

Bild 1. Beschaltung der alten und neuen Video/Audio-Buchse beim C 64

PIN Beschreibung

Schaltsp. b. Wiederg. (+ 12 V)

VIDEO IN

MASSE

AUDIO IN

5 + 12 V
7 unbelegt

Bild 2. Belegung der VCR-Buchse herkömmlicher Bauart mit dem Aktivierungsschalter

SCART-Buchse

PIN Beschreibung (auszugsweise)

2 AUDIO IN (Rechter Kanal)

4 MASSE

6 AUDIO IN (Linker Kanal)

Schaltspannung 1 (+ 12 V)

16 Schaltspannung2(+ 1...3V)

17 MASSE

20 VIDEO IN

Bild 3. SCART-Buchse. Belegung der Pins, die zum Anschluß des C 64 benötigt werden
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C 64/VC 20 Hardware

Sie müssen kein Elektronikprofi sein oder Elektrotechnik studiert haben, um einen 
Fernseher mit Videoeingang oder einen Monitor an den C 64 anzuschließen.

Wenn Sie wissen, an welchem Ende ein Lötkolben heiß wird, dann dürfte diese 
Bauanleitung für Sie ein klarer Fall sein.

Bild 4. Anschluß eines SW-Fernsehgerätes oder eines monochromen Monitors

(VCR) können Sie Bild 2 entnehmen. 
Bild 3 zeigt die der neuen, genorm
ten SCART-Buchse.

Über das AUDIO OUT-Signal wird 
der Ton des C 64 übertragen. Hat 
der Monitor kein Tonteil, hilft nur ei
ne Nachrüstung oder ein externer 
Verstärker.

Der Vollständigkeit halber sollte

Bild 6. Die SCART-Verbindung. Am User-Port, Pin 2, können 5V abgegriffen werden, um zwischen 
Computer und Tuner umschalten zu können.

der AUDIO IN-Eingang nicht uner
wähnt bleiben. Über diesen werden 
dem Soundchip SID 6581 des C 64 
externe Audiosignale zugeführt, die 
sich bei entsprechender Program
mierung be- und verarbeiten lassen. 
Da dieser Eingang ungepuffert ist 
(nur über einen Elko 10gF/25V ent
koppelt) und direkt an das SID führt,

ist höchste Vorsicht geboten. Das 
Handbuch sagt nichts über die zu
lässigen Grenzwerte aus. Vermut
lich ist der TTL-Pegel ( + 5V) das äu
ßerste Limit.

Die Verbindung
Um den Computer und den Moni

tor beziehungsweise das Fernseh
gerät miteinander zu verbinden, be
nötigt man ein Verbindungskabel, 
das leicht aus einem abgeschirmten 
zweiadrigen Kabel und den passen
den Steckern angefertigt wird. Die 
Teile gibt es im Elektronikfachhan
del. Bild 4 zeigt ein Kabel für die Ver
bindung C 64 — monochromer Mo- 
nitor/SW-Fernsehgerät. Die Bilder 5 
und 6 zeigen den Anschluß an einen 
Farbmonitor/Farbfernsehgerät mit 
herkömmlicher VCR-Buchse und 
dem neuen SCART-Anschluß.

Bei Fernsehgeräten muß zur Um
schaltung auf die VCR-Buchse Pin 1 
auf eine Schaltspannung von + 12V 
gelegt werden. Dies läßt sich mit ei
nem Schalter über Pin 1 und 5 des 
VCR-Steckers realisieren. Wer auf 
den Schalter verzichten möchte, lö
tet zwischen die beiden Pins einfach 
eine Drahtbrücke. Soll der Fernse
her dann wieder »normales« Pro
gramm empfangen, muß der 
Stecker gezogen werden.

Beim SCART-Stecker ist die Um
schaltung nicht ganz so einfach zu 
verwirklichen, da keine Schaltspan
nung zur Verfügung steht. Die benö
tigte Spannung von +1 bis 3V kann 
allerdings am C 64 abgegriffen wer
den: am Pin 2 des User-Ports liegt 
die Spannung + 5V/100mA an. Beim 
VC 20 wird der Pm 1 der VIDEO/ 
AUDIO-Buchse genommen. Über 
einen Widerstand von 330 Ohm legt 
man die Spannung an Pin 16 des 
SCART-Steckers. Dies hat den Vor
teil, daß beim Einschalten des Com
puters eine automatische Umschal
tung des Fernsehgerätes von »Fern
seher« auf »Datensichtgerät« erfolgt.

(Dipl.-Ing. R. Kurzhals/hm)
Literatur: Funkschau 8/1983, Seite 84-85.
MC 11/1983. Seite 50. Dasgroße Werkbuch Elektronik. 
Nührnrann. F'ranzis Verlag.
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Die Datenfernübertragung mit dem Commodore 64 wird immer interessanter. Seit nun 
auch gute Akustikkoppler mit FTZ-Nummer zu günstigen Preisen erhäftlich sind, 
gehört eine DFÜ-Ausrüstung fast schon zur Grundausstattung eines Computers.

Es ist kaum ein halbesJahr her, als 
der C 64-Besitzer, ausgestattet 
mit einer RS232-Schnittstelle 
(noch vom VC 20), einem zusammen

gelöteten Akustikkoppler und ei
nem kleinen, unkomfortablen DFÜ- 
Programm noch als Exot unter den 
Benutzern der verschiedenen Mail
boxen galt. Damals war dies die 
Welt der Epsons, DECs und lBMs, 
heute ist das eher umgekehrt. Einen 
wesentlichen Beitrag zu dieser Ent
wicklung leisteten findige Program
mierer, die dem Anwender immer 
komfortablere DFÜ-Programme zur 
Verfügung gestellt haben.

Gute Software ist wichtig
Jede auch noch so teure Geräte

ausstattung bleibt ohne Wert, solan
ge nicht die entsprechende Softwa
re erhältlich ist. Mit Terminal 64 wird

nicht über Zahlen, sondern mit den 
Cursortasten ausgewählt. Der erste 
Menüpunkt dient zur Umschaltung 
in den Online-Modus. In dieser 
Funktion kann Terminal 64 von ande
ren Computern per Telefonleitung 
Zeichen empfangen und speichern.

Viele Zusatzinformationen
Im Online-Modus ist die erste Zei

le als Statuszeile ausgelegt. Neben 
dem Schriftzug »Online« dient die 
Statuszeile der Übermittlung diver
ser Informationen. Es handelt sich 
dabei um sogenannte »Statusflags«. 
Für alle, die ihre Telefonrechnung 
selber bezahlen müssen, ist die hier 
angezeigte Zeitinformation sicher
lich sehr kostensparend, denn beim 
Stöbern in Datenbanken ist Zeit nur 
ein sehr relativer Faktor. Das zweite 
Flag (snd) gibt Auskunft darüber, ob

zirka 40000 Zeichen dauert es aller
dings eine ganze Zeit, bis der Spei
cher gefüllt ist.

Nun ist das Empfangen und Dar
stellen von Zeichen natürlich nicht 
das einzige, was von einem guten 
Terminalprogramm erwartet wer
den darf. Je mehr der Anwender in 
das Geschehen, beziehungsweise 
auf den anderen Computer einwir
ken kann, desto größer ist der Nut
zen des Terminalprogramms. Bei 
Terminal 64 wird der empfangene 
Text sowohl auf dem Bildschirm dar
gestellt, als auch in den Computer 
geladen. Dabei können Speicher
beginn und -ende entweder vom Be
nutzer selbst oder auch vom Host
rechner gesteuert werden. Beim be
nutzergesteuerten Speicher wird 
mit der Fl-Taste bestimmt, welche 
Textpassagen gespeichert werden 
sollen. Unwichtige Teile können auf 
diese Weise per Tastendruck aus-

TERMINAL 6k
©1984 by TransData

■ Online 

□ Puffer edieren 
□ Puffer drucken 
□ Paraneter ändern 
□ Diskettenoperationen 
□ Funktionstasten bele9en

■ Puffer laden
□ Puffer speichern
□ Directory listen
□ Fileunwandlung <Basic * Text)

□ File unbenennen
□ File löschen
□ Formatieren
□ Ualidieren

Bild 1. Das Hauptmenü von Terminal 64 Bild 2. Die Diskettenoperationen mit den Umwandlungsmöglichkeiten

nun ein Programm angeboten, das 
den Anspruch erhebt, komfortabel 
und leistungsfähig zu sein. Wir ha
ben es im Praxisbetrieb getestet. 
Angeschlossen waren neben der 
obligatorischen RS232-Schnittstelle 
und dem Verbindungskabel ein Mi- 
nimodem 3005.

Nach dem Laden steht dem An
wender das erste der verschiede
nen Untermenüszur Verfügung (Bild 
1). Im Gegensatz zur sonst üblichen 
Praxis werden die Unterfunktionen

der Commodore gerade aus sei
nem Puffer sendet. Nach dem Ab
schluß jedes Sendevorgangs kann 
am dritten Flag (end) erkannt wer
den, wann der Computer mit dem 
Senden fertig ist. Ebenso wird das 
vierte Flag (sto) revers geschaltet, 
wenn empfangene Zeichen gespei
chert werden. Am rechten Rand der 
Statuszeile zeigt das fünfte Flag die 
verfügbare Restspeicherkapazität 
in Zeilen zu vierzig Zeichen an. Bei 
einer Gesamtspeicherkapazität von

geblendet werden, damit der Puf
ferspeicher nicht unnötig vollge
schrieben wird. Oftmals kann es 
aber auch vorteilhaft sein, wenn der 
sendende Computer Speicherbe
ginn und -ende steuern kann, zum 
Beispiel bei der Übertragung von 
Programmen.

In diesem Fall ist der Job des Be
nutzers von Terminal 64 recht ein
fach, denn die entsprechenden 
Steuerzeichen werden vom Pro
gramm unterstützt und gegebenen-
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falls ausgeführt. Der umgekehrte 
Fall, in dem der Commodore zum 
sendenden Computer wird, ist na
türlich auch denkbar. Mit CTRL B 
beziehungsweise CTRL C wird nun 
der Speicherbeginn und das Spei
cherende des empfangenden Com
puters gesteuert.

Das Senden von Zeichen kann mit 
Terminal 64 grundsätzlich auf drei 
verschiedenen Wegen realisiert 
werden. Zur Verfügung stehen ent
weder die Tastatur, die mit beliebi
gen Strings belegbaren Funktions
tasten oder der Pufferspeicher. Die 
erste und zweite Methode dienen in 
der Regel dem direkten Dialog mit 
anderen Computern, bei denen sich 
Sender und Empfänger abwech
seln. Das Senden aus dem Puffer
speicher lohnt sich meist dann, 
wenn längere Texte, beispielsweise 
Listings, übertragen werden sollen. 
Dabei besteht beim Übertragen des 
Pufferspeichers die Wahlmöglich
keit zwischen zeilenweisem oder 
kontinuierlichem Senden. Auch die 
für manche Hostcomputer gelegent
lich notwendige Verzögerung der 
Datenübertragung, kann mit Termi
nal 64 in drei verschiedenen Stufen 
eingestellt werden.

Eines der interessantesten An

gramm laden, dann im Direktmodus 
OPEN 2,8,2, ’’FILENAME, S, W”: 
CMD2 : LIST: CLOSE2 eingeben. 
Dabei ist zu beachten, daß im Pro
gramm keine Commodore-spezifi
schen Steuerzeichen enthalten sein 
dürfen (durch CHR$-Codes erset
zen). Ein so präpariertes Programm 
kann nun als sequentielles File von 
Terminal 64 in den Pufferspeicher 
geladen und dann gesendet wer
den. Für den Empfang von im Quell
code vorliegenden Programmen 
stellt Terminal 64 sogar eine eigene 
Umwandlungsroutine bereit. Für ein 
empfangenes und im Pufferspei
cher abgelegtes Programm wird im 
Untermenü Diskettenoperationen 
der Punkt Fileumwandlung ange
wählt. Nach dem Eingeben des File
namens wird das transformierte File 
als Basic-Programm auf Diskette ge
schrieben. Der Pufferspeicher 
kann, ebenfalls vom Diskettenmenü 
aus, aber auch ohne Umwandlung 
zur späteren Weiterverarbeitung 
abgespeichert werden (Bild 2).

Mit allen seinen komfortablen Ein
gabefunktionen und seiner kom
pletten Ausstattung, sogar mit einem 
Standard ASCII- und einem deut
schen Zeichensatz, ist der Terminal 
64-Editor beinahe schon ein kleines

Flexibilität großgeschrieben
Wichtigstes Kriterium eines Ter

minalprogramms ist natürlich seine 
Flexibilität. Wer nur deshalb, weil 
Einstellparameter fehlen, die Hälfte 
aller verfügbaren Datenbanken er
reicht, wird sicher bald enttäuscht 
sein. Terminal 64 ist in dieser Hin
sicht vorbildlich. Das umfangreiche 
Parametermenü (Bild 4) läßt fast kei
ne Wünsche offen. Baudraten von 
150 bis 2400, Anzahl der Datenbits, I 
Stopp-Bits, Halbduplex/Vollduplex 
und vieles mehr, stehen zur Wahl. 
Besonders interessant sind natür
lich die beiden letzten Punkte, denn 
sie verwandeln den Commodore in 
einen Computer mit vollständiger 
DIN-Tastatur. Da Terminal 64 auch 
viele am Commodore anschließba
ren Drucker unterstützt, entfallen im 
Zusammenspiel mit einem Umlaut
fähigen Drucker unliebsame 
Falschzeichen auf dem Ausdruck. , 
Aber auch der ASCII-Zeichensatz 
entspricht der Norm. Die dadurch / 
erreichte Kompatibilität mit anderen / 
Hostcomputern kann mit Recht als 
fast hundertprozentig bezeichnet 
werden.

Datensicherheit, Leistungsfähig
keit und Komfort sind wohl die tref
fendsten Attribute für dieses Termi-

Bild 3. Der Editor des Pufferspeichers Bild 4. Alle Einstellparameter von Terminal 64

■ Baudrate:
□ Datenbits:

158 BIOÜ 688 1288 2488
8 U 6 5

□ Stopbits: U 2
□ Übertragung: Halbdup 1 ex m4itPU|4'|
□ Parität: gerade ungerade fWiH

achtes Bit: keins iiUl#< eins
□ Delay: EEEB 1 2 3
□ Auto-Return: EDE 48 64 88 288
□ Tastatur: deutsch H44ll

□ Drucker: 337 ascii

wendungsgebiete für den Modem
betrieb ist die Übertragung von Pro
grammfiles. Dies geht im Prinzip 
nicht viel anders vor sich, als die 
Übermittlung von Texten oder son
stigen Mitteilungen. Da im Modem
betrieb aber eine Übermittlung ge
mäß dem ASCII-Standard notwen
dig ist, muß der Programmcode vor 
dem Senden in ein ASCII-File umge
wandelt werden. Das geschieht vor 
dem Laden von Terminal 64 am ein
fachsten mit dem LIST-Befehl: 1. Pro-

Textverarbeitungsprogramm (Bild 
3). Da auch alle Funktionen zum 
Speichern und Laden von Texten 
vorhanden sind, lohnt es manchmal, 
bestimmte Texte, die später gesen
det werden sollen, gleich in den Puf
ferspeicher von Terminal 64 zu 
schreiben. Damit aber nicht genug, 
denn Terminal 64 kann alle sequen
tiellen Files lesen. Textverarbei
tungsprogramme können zur Erstel
lung eines Briefes herangezogen 
werden.

nalprogramm. Bis auf die fehlende 
Darstellung von 80 Zeichen auf dem 
Bildschirm, kann Terminal 64 als 
Wegbereiter und neuer Standard f 
für Terminalsoftware für den Com- V 
modore 64 gelten. Durch den gro- 11 
ßen verbleibenden Pufferspeicher I 
ist mit diesem Programm ein effi- V 
zientes Arbeiten in der Datenfern- I 
Übertragung möglich. |

(Arnd Wängler/rg) I
Bezugsquelle: Electronic Universe, Hindenburgslr. 98, 2120 Lüneburg, 
Preis inklusive Schnittstelle 169 Mark. |l
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Nachhilfe 
Kn*pfdruck

Können in Zukunft Mathematiklernpro
gramme den bewährten Nachhilfelehrer 

ersetzen? Um diese Frage zu klären, 
testeten wir zwölf Programme von fünf 

Anbietern, die den Mathematikunter
richt in den unteren Klassen unter

stützen sollen.

Ein Mathematikprogramm sollte 
danach bewertet werden, wie
viel Wissen, in bezug zum jewei
ligen Klassenlehrplan, vermittelt 

wird. Dabei spielt die Aufmachung 
eine große Rolle. Die Programme 
sollten auf psychologische und pä
dagogische Erkenntnisse und 
Grundsätze aufbauen: keine Bestra
fung bei falschen, aber ein Lob bei 
richtigen Lösungen. Ein falscher Ta
stendruck darf nicht zu irritierenden 
Fehlermeldungen oder Systemab
stürzen führen.

Lernen mit Leopold
Der Schulbuchverlag Wester

mann reiht sich mit sieben Program
men in die Avantgarde der Lernsoft

ware ein. Wir haben zwei der drei 
von Westermann angebotenen Ma
thematikprogramme getestet: 
Bruchrechnung Teil 1 und 
Prozentrechung.

Zu Beginn des »Unterrichts« wählt 
der Schüler die Art und Anzahl der 
Aufgaben. So kann man zum Beispiel 
bei Prozentrechnung zwischen dem 
Grund- oder Prozentwert und dem 
Prozentsatz entscheiden. Die Aufga
ben werden in zwei Schritten, wie im 
Schulheft, ausgerechnet. Im ersten 
Lösungsschritt wird das Lösungs
schema verlangt, im zweiten das Er
gebnis. Stimmt die Lösung, freut sich 
das Lektionsmaskottchen »Löwe 
•Leopold« und zeigt kleine »Dressur
akte«. Ist das Ergebnis falsch, röhrt 
Leopold und fragt, ob man noch ei
nen Lösungsversuch unternehmen

will. Wenn nicht, zeigt das Pro
gramm den Lösungsweg und das Er
gebnis. Auf Wunsch kann man sich 
mit Fl das Lösungsschema anhand 
eines Beispiels ausführlich zeigen 
lassen.

Die Mathematikprogramme von 
Westermann sind grafisch anspre
chend aufgebaut. Das Lob dürfte 
Kinder zum Rechnen weiterer Auf
gaben animieren. Bei falschen Lö
sungen wird der »Schüler« von sei
nem elektronischen Lehrer nicht mit 
frustrierenden Kommentaren oder 
Noten traktiert, die mehr zum Aus
schalten des Computers als zum 
Lernen anspornen.

Für 69 Mark (nur auf Diskette) pro 
Lektion, bekommt man also Pro
gramme von Westermann, die zur 
Übung von einfachen Rechenaufga-

Bild 2. So präsentiert Hagemann Rechenaufgaben. Bild 3. »Junior Mathemat« will erst den Namen des Schülers wissen.
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ben geeignet sind, wobei der Kopf 
schon mal raucht, wenn alle Aufga
ben ohne Taschenrechnner erledigt 
werden.

Lernen — Trainieren — 
Begreifen

Ein anderer Lehrmittelverlag ver
sucht sich ebenfalls mit Lernpro
grammen auf dem Markt zu behaup
ten: Hagemann aus Düsseldorf. Ha
gemann bietet verschiedene Ma
thelektionen an, die sich auf sieben 
Kassetten und sechs Disketten ver
teilen. Die Kassetten kosten ab 38,50 
Mark, die Disketten zwischen 65 
und 69 Mark.

Am besten gefiel, wie die Aufga
ben zu lösen waren. Bei den vier 
Grundrechnungsarten erfolgen die 
Rechnungen wie auf einem Blatt Pa
pier. Überhaupt nicht begeistern 
konnte die Art der Eingaben. Bei 
den Grundrechungsarten wird 
durch eine GET-Routine eingelesen, 
was Tippfehler sofort als Rechen
fehler abstempelt. Bei Prozent- und 
Zinsrechnung läuft die Eingabe 
über einfache INPUTs, was dazu 
führt, daß das Programm unsinnige 
Eingaben erlaubt und der Compu
ter dann Fehlermeldungen des Be
triebssystems ausgibt. Wie Hage
mann versicherte, sollen ab Dezem
ber neue Programmversionen auf 
den Markt kommen, die Eingabe
fehler abfangen. Die optische Auf
machung der Lernprogramme für 
Grundrechenarten ist für die Ziel
gruppe der Rechenanfänger ange
messen, könnte aber besser gestal
tet sein. Dafür gibt es ausführliche

Beispiele mit Erklärungen bei fal
schen Antworten. Besonders ist her
vorzuheben, daß die Programme 
über keinen Kopierschutz verfügen. 
Der Schüler kann das Programm li
sten und anschauen, um einen Be
zug zum Computer zu bekommen. 
Das soll auch bei den neuen Versio
nen so bleiben, falls es programm
technisch möglich ist.

Mathe für den Junior
Mit »junior mathemat« bietet Data 

Becker ein Spiel- und Lernpro
gramm an. Es soll, wie im Vorwort 
zum Programm steht, den Mathema
tikunterricht, von der Grundschule 
an, begleiten. Das Programm um
faßt eine Vielzahl von Aufgabenstel
lungen. Neben den vier Grundre
chenarten soll »junior mathemat« 
auch beim Üben von Mengenlehre, 
Maßeinheiten, Zahlenbetrachtun
gen und Ungleichungen zur Seite 
stehen.

Bevor man sich ans Werk macht, 
muß erst langwierig für jeden Schü
ler eine Datei auf einer eigenen Dis
kette kreiert werden. Diese enthält 
Angaben über die Anzahl und Art 
der Aufgaben, die gestellt werden 
sollen, und den Namen des Schü
lers. Beim Formatieren dieser Dis
kette ist es dringendst zu empfehlen 
»junior mathemat,ma« als Disketten
namen einzugeben, um nicht beim 
späteren Arbeiten einen »Disketten
fehler« zu erzeugen. Wegen des vor
handenen Kopierschutzes kann die 
Datei mit den persönlichen Anga
ben leider nicht auf der Programm
diskette abgespeichert werden und

macht dadurch den Schüler zum 
Diskjockey.

Hat man wieder die Programm
diskette eingelegt und »junior ma
themat« gestartet, wird der Name 
abgefragt. Entspricht die Schreib
weise nicht exakt der in der Datei, 
wird erklärt, daß der Name falsch 
eingegeben ist. Man erhält keinen 
Hinweis, wo der Fehler zu suchen ist.

Pädagogisch nicht sinnvoll ist die 
Art, mit der ein Schüler bei einem 
falschen Ergebnis konfrontiert wird: 
Pro falsche Antwort sind drei Fra
gen mehr zu beantworten. Diese 
Strafarbeit läßt das Programm 
schnell unattraktiv werden. Als Be
lohnung bietet das Programm ein 
grafisch unbedeutendes Fangspiel 
an, das nicht unbedingt zum Weiter
üben reizt.

Hat der Schüler den Aufgabenka
talog durchgearbeitet, steht eine Er
folgskontrolle zur Verfügung, die 
nach jeder Übungsstunde aktuali
siert wird. Wegen der frustrieren
den Art, mit der dem Schüler, bei 
falschen Antworten, Zusatzaufga
ben aufgebrummt werden und der 
schwachen Benutzerführung konnte 
»mathemat junior« nicht überzeu
gen. Das Programm kostet 69 Mark 
(nur Diskette erhältlich).

Sucess With Math — 
Lernen mit Erfolg

Schon seit längerem bietet CBS- 
Software Lernprogramme auf dem 
amerikanischen Markt an. CBS will 
nun den deutschen Markt mit einer 
Serie von Mathematikprogrammen 
erobern.

Bild 5. »Digitosaurus« überprüft das Ergebnis. Hes.
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Bild 6. Die »Math Mansion« von Hes.

»Sucess With Math« heißt der Slo
gan und die Programmserie. Das 
Aufgabenspektrum der Serie reicht 
von den Grundrechungsarten bis zu 
linearen und quadratischen Glei
chungen. Das erste der acht Lern
pakete umfaßt die Rechenarten Ad
dition und Subtraktion. Die einzel
nen Übungen werden dem Schüler 
lieblos vorgesetzt, so daß der Spaß 
am Lernen schnell schwindet. Bei 
bestandenen Lektionen winkt kein 
Lob in Form von Grafik oder Sound.

Statt dessen erhält man eine trocke
ne Fehleranalyse serviert. In jedem 
Schulbuch wird der Lernstoff attrak
tiver angeboten.

Die anderen Lernpakete wie Mul
tiplikation und Division konnten 
ebensowenig überzeugen, wie die 
letzten beiden Lektionen über linea
re und quadratische Gleichungen.

Ein zusätzlicher entscheidender 
Nachteil der CBS-Lernpakete ist die 
Tatsache, daß die Programme in 
Englisch abgefaßt sind und dadurch

die größte Zielgruppe der Anwen
der, Schulkinder in den unteren 
Klassen, völlig verfehlen. Von Pro
grammen dieser Preisklasse (Kas
sette 49 Mark, Diskette 69 Mark) soll
te man mehr erwarten können.

Im Labyrinth 
der Mathematik

Mit »TRI-MATH« bietet Hesware 
ein Lernprogramm an, das schon 
nach dem Laden durch die hervor
ragende grafische Aufmachung die 
Aufmerksamkeit des Schülers auf 
sich lenkt. Das Programm besteht 
aus drei Teilen: zwei Science-fiction- 
Teilen und einem Adventure. In je
dem der Programmteile soll der 
Schüler, auf recht spielerische Wei
se, Kopfrechnen üben. Die Aufga
ben entsprechen dabei den Anfor
derungen der unteren Schulklas
sen. Es werden die Grundrechenar
ten verlangt. Im ersten Spiel gilt es 
schneller zu rechnen als ein kosmi
scher Gegner. Im zweiten müssen 
für einen »Digitosaurus« Aufgaben 
gelöst werden, damit dieser alt und 
weise wird und schließlich mit sei
nem Helfer in der »Hall ofFame« lan
det. Der dritte Teil, ein Adventure, 
bei dem richtige Lösungen Tür und 
Tor öffen, besticht durch seine grafi
schen Fähigkeiten.

Trotz der guten Eigenschaften 
wird sich »TRI-MATH« schwer am 
deutschen Markt durchsetzen, da 
das Programm in Englisch abgefaßt 
ist und nur einfache Aufgaben stellt.

Es war nicht immer so
Mathematiknachhilfe mit dem 

Computer ist eine neue Art des Ler
nens. Die Programme dazu können 
ohne weiteres als Prototypen be
zeichnet werden, die noch verbes
serungsbedürftig sind. Man sollte 
das Programmangebot gründlich 
prüfen, da, neben einigen brauch
baren Programmen, noch sehr viele 
existieren, die den Namen »Lern
programm« nicht verdienen, (hm)

Info:
Lernen mit Leopold
Westermann Software, Postfach 5520, 3300 Braunschweig
Lernen — Trainieren — Begreifen
Hagemann, Karlstr. 20. 4000 Düsseldorf
Mathe für den Junior
Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Düsseldorf
Sucess With Math
CBS-International, Rue Chateau 1, F-92200 Neuville
Im Labyrinth der Mathematik
Hesware, Human Engineering Software. 150 North Hill
Drive. Brisbane. CA 94005
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GRANDMASTER

Computer. Gespiek ■ der unterTurnierbedingun-
gen. Grandmaster gewann dle Partie in 64 Zügen.

Atemberaubender Flugzeugkampf in 5 Zeit
phasen; 60 K. Monatelang die Nr. 1 in England

Joystick Tastatur

In immer neuen Wellen stürzen sich Galagas 
auf Sie, die Sie entführen oder vernichten wol-

Programme für C-16/C-64 gesucht! 
Händleranfragen erwünscht!

KINGSOFT-Programme erhalten Sie im 
Computer-Fachhandel, in den Fachab
teilungen der Kauf- und Warenhäuser 
oder direkt von uns. Mehr Programme 
für VC-20. C-116, C-16 und C-64 in un-

Färben Sie alle Felder Ihrer Würfelpyramide 
ein, aber lassen Sie sich nicht von den Sprung
federn erwischen. Grundversion. J + T

Unverbindliche Preisempfehlung 
für Kassette; Diskette für C-64 je
weils 10.- DM mehr.

TOM soll Labyrinthe nach Schätzen durchsu
chen. Aber überall lauern gefährliche Wesen. 
Actionspiel mit starker Grafik und Begleit 
musik. J

Der Knüller für alle Spielhöllen-Profis! Achten 
Sie auf Lander, Mutanten, Ufos, Space Hums 
und das Stargate. J + T

5.0 Punkte 
3,5Punkte 
3,0 Punkte 
0,5Punkte

Eine neue Ära der Videospiele. Mit einmalig 
realistischer 3D-Grafik und Super-Sound. Vom 
Autor des Nr. 1-Hits SPACE PILOT. 60 K reine 
Maschinensprache. ____________________ J

KINGSOFT 
»Play it again«

Fritz Schäfer ■ Schnackebusch 4 
5106 Roetgen-Tel. 02408/8319

Finden Sie die Schatztruhe in der Geisterstadt. 
Dabei wandern Sie durch 20 Orte in schöner Hi- 
Res-Grafik. J

Die brandneue, spannende Mischung aus Ad
venture und Actionspiel. Entdecken Sie das Ge
heimnis des Hauses Usher. J

Begleiten Sie Bongo, die Supermaus, auf der 
Suche nach den Diamanten der Prinzessin. In 6 
Bildern. Monatelang der Hit 1 in England!

TIME RAIDERS
Sie erleben in Ihrem Cockpit, wie die Gegner 
aus dem Weltall in räumlicher Grafik auf Sie zu
rasen und attackieren.
VC-20 (+ 8 K) J

BATTLEFIELD
Auf dem Schlachtfeld können nur die 
besten Schützen mit den stärksten 
Nerven überleben. 10 Levels. Grund
version. VC-20 J

FIRE GALAXY
Ein irres Weltraumspiel mit 8 ver
schiedenen Höhlen, die im Tiefflug er
forscht werden sollen.
VC-20(+16K) J

HIGH NOON
Spannendes Duell im Wilden Westen. 
Sie können gegen einen Freund oder 
gegen den Computer antreten.
VC-20 (+ 8 K) J + T

ICE PLANET
Gestrandet auf einem fremden Plane
ten müssen Sie gegen Eiszapfen und 
Feuerbälle ankämpfen. VC-20 (+ 8 K)

serem Katalog
(2.-DM Schutzgebühr)
KINGSOFT empfiehlt
COMMODORE-Computer!

2. Vergleich in"RUN"
ln der CompuletZeitschrift “RUN", 11/84, wur- LL 
de ein neues Schachprogramm mit GRAND

MASTER verglichen: "Grandmaster ist - so die bisherigen 
Erfahrungen - das stärkste Schachprogramm für Home-

Neutrale Tests beweisen: 

GRAND
MASTER 
immer noch das stärkste SCHACH
PROGRAMM für Homecomputer!

1. Turnier in England 
In einem neutralen Turnier in England spielten 
4 Schachprogramme für den Commodore 64 
auf der Turnierstufe (3 mirVZug) jeeinmaJmit 
Weiß und Schwarz gegeneinanderJ^^^J 

Das Ergebnis:

Äfe-X

VC-20 (+16K)VC-20 (+16K),C-116, C-16 VC-20

VC-20 (+16K), C-116, C-16, C-64 VC-20 (+ 8 K), C-116, C-16, C-64

JESPIEL NUR19

VC-20 (+16K),C-64

W0
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Assembler im Test
Bevor wir auf die vier diesmal ge

testeten Assembler zu sprechen 
kommen, vorher noch ein paar 
Bemerkungen über die Zielgruppe 

dieser Programm-Pakete.
Die in der letzten Ausgabe vorge

stellten Assembler kann man sowohl 
vom Preis als auch von den Möglich
keiten her zu den professionellen 
Programmentwicklungssystemen 

zählen (vielleicht mit Ausnahme des 
T.EX.AS., der als Lehrsystem be
zeichnet wird). In ihnen sind Funk
tionen enthalten, die selbst fort
geschrittene (Assembler-)Program- 
mierer erst nach relativ langer Zeit 
und nach andauernder Benutzung 
beherrschen und anwenden. Dann 
allerdings möchte man auf den ge
botenen Komfort und die mächtigen 
Befehle (zum Beispiel Makro- 
Bibliotheken, bedingte Assemblie
rung, etc.) nicht mehr verzichten.

Assembler, wie sie in dieser Aus
gabe vorgestellt werden, wenden 
sich mehr an den Assembler-An
fänger und Gelegenheitsprogram
mierer. Das heißt jedoch nicht, daß 
mit ihnen nicht auch vernünftig gear
beitet werden könnte. Für kleinere 
Projekte (klein bezieht sich nicht nur 
auf den Umfang, sondern auch auf 
die Komplexität) reichen diese As
sembler nicht nur aus, sondern er
füllen durchaus ihren Zweck. Da es 
keine unnötigen Funktionen gibt, 
braucht man sich nicht mit einem 
Ballast von Kommandos herumzu
schlagen. Die Geschwindigkeit ist 
(abgesehen vielleicht vom 
Mastercode-Assembler) völlig aus
reichend. Mit Ausnahme vom Pro- 
fimat-System sind in den anderen 
drei Programmen Editor, Monitor 
und Assembler zusammengefaßt, 
so daß Maschinensprache-Pro
gramme in einem Arbeitsgang ge
schrieben, assembliert und getestet 
werden können. Auch das ist ein 
Vorteil. Nun ist es aber nicht so, daß 
ein Assembler unbedingt notwen
dig zum Programmieren in Maschi
nensprache ist. Ein guter Monitor, 
wie zum Beispiel der SMON, stellt 
fast alle Hilfsmittel zur Verfügung 
(sehr wichtig zum Beispiel: Label). 
So wurde unter anderem das Pro
gramm HYPRA-LOAD aus Ausgabe

Teill
10/84 in monatelanger Arbeit, aber 
lediglich mit einem Monitor erstellt. 
Ein Assembler hat jedoch den Vor
teil, daß ein Einfügen von Pro
grammschritten einfacher und 
schneller möglich ist. Auch hat man 
die Möglichkeit, schon während der 
Programmierung Kommentare ein
zufügen, so daß man auch nach län
gerer Zeit seinen Entwurf noch ver
stehen und nachvollziehen kann. 
Nun aber zu den einzelnen Assem
blern.

Mastercode
Mastercode ist ein kombinierter 

Editor/Assembler/Monitor und wird 
vom Verlag Markt & Technik AG ver
trieben. Er ist auf Diskette und Kas
sette lieferbar.

Editor
Eine Äußerlichkeit hebt Masterco

de von allen anderen Assemblern 
ab: Alle Funktionen werden über 
Menüs und Untermenüs abge
wickelt. Dies ist gerade für einen 
Anfänger sinnvoll, der sich nicht ei
ne Unmenge von Befehlen merken 
möchte.

Im Editor stehen die Unterpunkte 
Eingabe, Auflisten, Löschen, Umnu
merieren, Speichern und Laden zur 
Verfügung. Dieser Editor ist völlig 
eigenständig, das heißt vom Basic- 
Editor unabhängig. Er arbeitet aller
dings streng zeilenorientiert, so daß 
jede eingegebene Zeile mit einer 
Nummer beginnen muß. Man kann 
nicht, wie beim Editieren von Basic- 
Programmen, mit dem Cursor rauf 
und runter fahren.

Es lassen sich schon existente By
tefolgen in den Quelltext überneh
men, sie werden dann mit einem 
Pseudo-Opcode für Tabellen verse
hen. Dies ist aber nur nützlich bei 
frei verschieblichen Programmtei

len, oder eben Tabellen, weil sonst 
alle Adressen von Hand angepaßt 
werden müßten.

Interessant ist noch, daß beim La
den von Quelltexten immer ein 
MERGE durchgeführt wird. Da
durch lassen sich recht einfach zwei 
Quelltextdateien mischen.

Der nutzbare Speicher für den 
Quelltext ist enttäuschend knapp 
gehalten. Der maximale Speicher
bereich für Quelltexte beträgt näm
lich 15 KByte, das entspricht maxi
mal 1000 Zeilen Assemblerquell
text, Kommentare nicht eingerech
net. Selbst diese Zahl ist bei der Ver
wendung von vielen Labeln nicht er
reichbar. Das wäre ja alles nicht so 
schlimm, wenn es möglich wäre, 
Quelltextfiles miteinander zu verket
ten. Ein nur etwas längerer Quelltext 
muß dann jedoch in zwei Einzeltexte 
aufgeteilt werden, wobei im zweiten 
sämtliche benötigten Label noch 
einmal definiert werden müssen, da 
beide Teile nur unabhängig vonein
ander assembliert werden können.

Auch die geringe Verarbeitungs
geschwindigkeit macht die Arbeit 
nicht gerade zum Vergnügen.

Assembler
Label dürfen bis zu sechs Zeichen 

lang sein und können auch, wenn 
man sie als Variable, das heißt als 
Zwischenspeicher benutzt, erst 
nach dem Gebrauch definiert wer
den. Es dürfen maximal 100 ver
schiedene Label im Quelltext auf
treten.

Die Ausgabe der Symboltabelle, 
also die Auflistung sämtlicher ver
wendeter Label, kann nach Beendi
gung des Assemblierens erfolgen.

Mastercode unterstützt die Zah
lensysteme binär, oktal, dezimal und 
hexadezimal sowie die Eingabe im 
ASCII-Code. Rechnungen dürfen im 
Quelltext in den vier Grundrech
nungsarten durchgeführt werden. 
Tabellen lassen sich entweder ganz 
normal als Byte-für-Byte-Tabellen 
oder als Adreßtabellen aufbauen.

Es ist möglich, den Objectcode di
rekt in den Speicher oder auf ein Pe
ripheriegerät (Kassette, Floppy) aus
zugeben oder den Quelltext einfach 
nur auf Fehler zu untersuchen. Auf
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lm zweiten Teil unseres Assembler-Tests kommen die Assembler unter 1OO Mark 
an die Reihe. Wir stellen folgende Produkte vor: Mastercode-Assembler, Profimat, 
Profisoft und Maschine 64. Obwohl sie in der unteren Preisklasse angesiedelt sind, 
können sie eine wertvolle Hitfe beim Einstieg in die Maschinensprache sein.

dem Drucker erhält man im An
schluß an die Assemblierung ein 
sauber formatiertes Quelltext/ 
Objektcode-Listing.

Als letztes sei noch erwähnt, daß 
Kommentare nur für sich alleine in 
Quelltextzeilen stehen dürfen und 
nicht, wie sonst üblich, auch durch 
Semikolon getrennt hinter einem 
Assembler-Befehl.

Monitor
Mastercode hält nur die Minimal

funktionen eines Monitors bereit. 
Dazu gehören das Disassemblieren, 
der Hexdump und das Verändern 
von Speicherbereichen, das Starten 
von Maschinenprogrammen, das 
Laden und Speichern von Objektco- 
de sowie ein einfacher Einzelschritt
betrieb zum Austesten von Maschi
nenprogrammen.

Bei einem Hexdump macht es an
fangs richtig Spaß, zuzusehen, wie 
die einzelnen Bytes schön nachein
ander auf dem Schirm erscheinen 
und schon nach einigen Sekunden 
ein paar Zeilen auf dem Bildschirm 
stehen. Aber schon bald beginnt die 
extrem geringe Geschwindigkeit al
ler Monitorfunktionen zu stören, da 
man nicht jedesmal minutenlang auf 
ein Disassemblerlisting oder sonsti
ges warten möchte. Ein kurzer Blick 
mit Mastercode auf Mastercode be
stätigte dann den Verdacht, daß 
man es hier mit compiliertem Basic 
zu tun hat, das es wohl kaum mit ir
gendeinem anderen Monitor, der in 
Maschinensprache geschrieben 
wurde, aufnehmen kann.

Dokumentation
Als »Handbuch« erhält man knap

pe 50 Seiten im augenermüdenden 
Compactkassettenformat, was wohl 
von der ursprünglichen Vertriebs
form auf Kassette herrührt. Inzwi
schen ist Mastercode aber auch auf 
Diskette erhältlich.

Dieses, aufgeklappt noch nicht 
einmal eine Postkarte bedeckende, 
Heftchen enthält aber, sauber ge
gliedert, alle Informationen, die zum 
Betrieb von Mastercode notwendig 
sind, diese allerdings etwas trocken 
und nicht gerade mit sinnvollen Bei
spielen aufgelockert. Im Anhang

stehen Tabellen aller Opcodes des 
6510 Mikroprozessors in alphabeti
scher wie numerischer Reihenfolge.

Als Fazit möchte ich ziehen, daß 
Mastercode sich wohl nur für dieje
nigen eignet, die kleine Aufgaben in 
Assembler lösen wollen und dabei 
nicht unter Zeitdruck stehen. Für ei
nen Anfänger ist, wie schon er
wähnt, die Menü-Struktur von Ma
stercode sehr nützlich.

Profimat
Das Assemblerpaket Profimat von 

Data Becker enthält den Assembler 
Profiass und den Monitor Profimon. 
Beschäftigen wir uns zunächst mit 
Profiass.

Assembler
Profiass-Quelltexte werden wie 

normale Basic-Programme einge
geben, können sogar in Basic- 
Programme eingebettet sein. Ein zu
sätzlicher Editor oder eine Befehls
erweiterung zur leichteren Eingabe 
wird nicht mitgeliefert. Um gleich 
die Zusammenarbeit mit Basic- 
Programmen zu verdeutlichen: Di
rekt vor dem Quelltext muß Profiass 
mit SYS 32768 aufgerufen werden, 
ein Rücksprung ins Basic-Programm 
ist dann mit dem Pseudo-Opcode 
»GTB« möglich.

Label dürfen bei Profimat bis zu 
acht signifikante Zeichen haben. Be
rechnungen können in den drei übli
chen Zahlensystemen (Hex., Dez., 
Bin.) vorgenommen werden. Hier 
sind die Grundrechenarten sowie 
logische Funktionen und Schiebe
operationen erlaubt. Man scheint al
lerdings das logische NOT verges
sen zu haben, dafür ist XOR enthal
ten. Klammern dürfen beliebig ge
setzt werden.

Eine interessante Eigenschaft von 
Profiass ist, erstellte Symboltabellen 
speichern und wieder laden zu kön
nen. Sollten Sie öfters Routinen aus 
dem Betriebssystem benötigen, 
brauchen Sie die entsprechenden 
Label nicht für jedes Programm neu 
zu definieren, sondern können sie in 
die Symboltabelle laden.

Ebenso interessant ist, daß meh

rere Assemblerbefehle durch Dop
pelpunkt getrennt in einer Zeile ste
hen dürfen.

Zu den üblichen Pseudo-Opcodes 
für Tabellen tritt ».FLP« mit dem es 
möglich ist, Zahlen im Commodore- 
Fließkommaformat im Speicher ab
zulegen. Dies ist brauchbar, wenn 
man in Assembler Fließkommarouti
nen schreiben möchte.

Quelltexte können miteinander 
verkettet werden, das heißt, ein 
Quelltext ruft den nächsten zu as- 
semblierenden auf. Somit lassen 
sich auch größere Programme as- 
semblieren, insbesondere, weil Pro
fiass den Objektcode direkt zur Dis
kette schicken kann.

Auch der Ausdruck von Listings ist 
steuerbar und kann auf beliebige 
Peripheriegeräte gesandt werden. 
Diese Listings werden voll forma
tiert und sogar seitenweise mit Kopf- 
und Fußzeilen ausgedruckt.

Makros
Profiass bietet auch Makros. Ein 

Makro ist eine meist kurze Befehls
sequenz, die man nicht jedesmal 
neu eintippen möchte und deshalb 
mit einem eigenen Namen versieht, 
mit dem sie dann jederzeit aufgeru
fen werden kann. Im späteren Ob
jektcode steht dann anstelle des 
Makroaufrufes jedesmal die vorher 
definierte Befehlssequenz. Es ist 
auch möglich, dieser Befehlsse
quenz von Mal zu Mal wechselnde 
Parameter zu übergeben.

Makros bei Profimat dürfen belie
big viele interne Label verwenden. 
Diese müssen aber durch einen 
Punkt gekennzeichnet werden, 
dann erhalten sie automatisch eine 
Ordnungsnummer, so daß ein mehr
maliges Aufrufen des Makros mög
lich ist, ohne ein Label zweimal zu 
definieren. Zwei verschiedene Ma
kros müssen aber verschiedene in
terne Label benutzen.

Makros dürfen hier nicht ver
schachtelt werden, das heißt ein 
Makro darfkein anderes Makro auf
rufen.

Alle Makrodefinitionen müssen 
am Anfang des ersten zu assemblie- 
renden Programms stehen, wenn 
Quelltexte verkettet werden sollen.
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Damit wird das Aufbauen einer Ma
krobibliothek sehr erschwert.

Insgesamt sind gegenüber ande
ren, teureren Assemblern die Mög
lichkeiten der Makros einge
schränkt und wenig flexibel. Meiner 
Meinung nach hätte dieser Pro
grammteil ruhig einer besseren Be
nutzerführung zum Opfer fallen kön
nen.

Monitor
Der Monitor Profimon enthält so 

ziemlich alle üblichen Befehle. Es 
können die Register sowie Spei
cherstellen in Hex-Dumps oder dis- 
assembliert angezeigt werden. 
Speicherbereiche können verscho
ben, mit anderen Bereichen vergli
chen oder mit bestimmten Werten 
gefüllt werden. Auch das Durchsu
chen nach einer Bytefolge ist mög
lich, ebenso wie natürlich Laden 
und Speichern von Programmen. 
Zum Austesten von Programmen ist 
ein Breakpoint frei definierbar, bei 
dessen Erreichen in den vorhande
nen Einzelschrittmodus umgeschal
tet wird.

Mich stört allerdings, daß hier 
kein einfacher Assembler wie in an
deren Monitoren vorhanden ist. Es 
ist eigentlich zu umständlich, für je
de kleine Änderung im Programm 
den Quelltext erneut zu assemblie- 
ren, insbesondere, da Profimon ja 
eigentlich ein eigenständiges Pro
gramm sein soll. Eine Eigenschaft ist 
allerdings ungewöhnlich. Mit Profi
mon kann man auch auf das RAM 
unter dem Basic- und Kernal-ROM 
zugreifen oder das Charakter-ROM 
auslesen. Insgesamt gesehen, läßt 
es sich mit Profimon nicht anders als 
mit anderen handelsüblichen Moni
toren arbeiten.
Dokumentation

Es befinden sich 34 Seiten Anlei
tung in einem DIN-A5-Ordner im ty
pischen Data Becker-Design. Diese 
Anleitung hat aber einige Mängel. 
So wird man beispielsweise erst bei 
der Erklärung der Verkettung von 
Quelltexten mit der Tatsache über
rumpelt, daß der Assembler mit SYS 
32768 gestartet wird, was vorher 
nicht erwähnt wurde. Wer gezielt In
formationen sucht, wird sie teilweise 
nicht finden, da sie manchmal in the
matisch anderen Abschnitten ver
steckt sind. Das ist eigentlich scha
de, weil gerade auch der Profimat 
wohl die Erstkäufer eines Assem
blers anspricht. Der Profimat ist 
nach Preis und Qualität für den An
fänger mit Aufstiegsambitionen ge
eignet. Für fortgeschrittene Pro
grammierer bietet er allerdings zu 
wenig.

Profisoft-Assembler
Profisoft vertreibt ein kleines Pro

grammpaket zur Erstellung von As
semblerprogrammen, das im fol
genden in Ermangelung eines 
klangvollen Namens mit Profisoft- 
Assembler bezeichnet wird. Dieses 
Programmpaket umfaßt neben ei
nem Assembler auch einen Re- 
Assembler, einen Mini-Monitor so
wie einen Editor und ist sowohl auf 
Kassette als auch Diskette erhältlich.

Editor
Als Editor für den Quelltext wird 

der normale Basic-Editor verwen
det. Um die Eingabe komfortabler 
zu gestalten, wurden einige Toolkit
ähnliche Funktionen in das Pro
gramm eingebaut. Diese stehen 
dann auch zum Schreiben und Edi
tieren von Basic-Programmen zur 
Verfügung.

Insgesamt gibt es 16 neue Befehle, 
die alle mit einem »—« beginnen. 
Darunter befinden sich neben den 
Aufrufbefehlen für Assembler, Re- 
Assembler und Monitor, Befehle für 
automatische Zeilennumerierung 
und Zeilenumnumerierung (Renum
ber). Es ist ein Re-New vorhanden, 
das auch nach einem Reset wirksam 
ist und den Quelltext, sofern er nicht 
anderweitig zerstört wurde, wieder 
regeneriert. Dies ist besonders in 
der Testphase von Programmen 
nützlich, da man sich das ewige Ab
speichern und Neuladen erspart.

Ein weiterer interessanter Befehl 
ist »-F«, mit dem man nicht nur Zei
chenketten im Quelltext finden, son
dern auch durch andere ersetzen 
kann. Ebenso ist das SAVEn be
stimmter Speicherbereiche mög
lich, wie auch die Ausgabe der 
genauen Speicherbelegung der 
Quelltexte und Tabellen. Alles in al
lem ist das Erstellen von Quelltext 
sehr komfortabel und dürfte wohl 
auch höheren Ansprüchen genü
gen.

Assembler
Doch nun zum Assembler selbst. 

Hier darf ein Label aus maximal 
acht Zeichen bestehen, dabei soll
ten allerdings keine Leer- und Son
derzeichen verwendet werden. Ta
bellen werden mit drei Pseudo- 
Opcodes unterstützt, einer für Ein
zelbytes, einer für Texte und einer 
für Adressen. Während des zweiten 
Durchlaufs kann ein Listing wahl
weise auf Bildschirm oder Drucker 
(nach OPEN) ausgegeben werden. 
Dieses Listing wird allerdings nicht 
formatiert, das heißt Labels und

Kommentare stehen nicht geordnet 
untereinander. Dies läßt sich nur 
durch entsprechende Eingabe des 
Quelltextes erreichen. Einzelne 
Quelltextfiles auf Diskette/Kassette 
können beliebig aneinanderge
hängt beziehungsweise nachgela
den werden.

Re-Assembler
Ein sehr nützlicher Programmteil 

ist der eingebaute Re-Assembler. 
Dieser wird in der Anleitung 
fälschlicherweise als Disassembler 
bezeichnet. Im Gegensatz zu einem 
Disassembler, der Maschinenpro
gramme auf dem Bildschirm anzeigt 
oder auf dem Drucker ausgibt, er
zeugt ein Re-Assembler wieder 
Quelltext, der dann nach Änderun
gen erneut assembliert werden 
kann. Der Vorteil liegt auf der Hand. 
Wenn Sie nachträglich in ein Pro
gramm etwas einfügen oder es um
schreiben wollen, aber den Quell
text nicht besitzen, so können Sie 
sich diesen einfach regenerieren. 
Natürlich ist dieser Quelltext nicht 
gleich dem Original, denn woher 
sollte der Re-Assembler beispiels
weise die Namen der einzelnen La
bels kennen?

Bei einem vom Profisoft-Re-As- 
sembler erzeugten Quelltext wer
den alle Speicherzugriffe und 
Sprünge über Labels abgewickelt. 
Um die Labels eindeutig zu halten, 
sehen sie folgendermaßen aus: Der 
erste Buchstabe ist ein L, gefolgt von 
der hexadezimalen Adresse des tat
sächlichen Speicherplatzes, zum 
Beispiel LFFD2. Sollte der Re- 
Assembler auf einen undefinierten 
Opcode stoßen, so behandelt er ihn 
als Mini-Tabelle, bestehend aus ei
nem Byte mit dem entsprechenden 
Pseudo-Opcode. In einem Durch
lauf können maximal 4 bis 6 KByte 
re-assembliert werden; er dauert 
zirka 30 Sekunden.

Der Mini-Monitor
Nun noch einige Worte zum Mini- 

Monitor. Mit ihm lassen sich Spei
cherbereiche hexadezimal anzei
gen, verändern und verschieben. 
Damit sind seine Möglichkeiten 
schon ausgeschöpft. Er ist aller
dings insbesondere für das Ver
schieben des erzeugten Object- 
Codes notwendig, wenn der Quell
text an eine andere Stelle als der 
späteren tatsächlichen Startadresse 
assembliert wurde.

Dokumentation
Ein Programm, das gerade wegen 

seines Preises und seiner angepaß
ten Leistungen für Anfänger und
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leicht Fortgeschrittene geeignet ist, 
benötigt natürlich auch eine gute 
Anleitung. Die vorliegende ist mit 16 
Seiten DIN A5 etwas knapp. Sie setzt 
schon Kenntnisse der Maschinen
sprache und des Computers voraus. 
Es werden alle Funktionen hinrei
chend genau erklärt. Leider sind 
nur sehr wenige Beispiele abge
druckt. Ist man allerdings erst ein
mal mit dem Programm vertraut, 
wird man die Anleitung gerne wei
terhin als schnelles Nachschlage
werk benutzen.

Insgesamt hat das Programm ei
nen sehr guten Eindruck hinterlas
sen. Seine Bedienung ist einfach 
und doch komfortabel. Auch bei 
Fehlern stürzt der Profisoft- 
Assembler nicht ab (ein Totalabsturz 
ist nur bei mutwilligem Überschrei
ben des Assemblers selbst mög
lich). Mit dem Re-Assembler können 
auch fremde Programme leicht ver
ändert werden. Das fordert direkt 
zum Experimentieren heraus. Ein 
kleiner Schwachpunkt ist lediglich 
der Monitor.

Maschine 64
Der letzte hier vorgestellte Assem

bler heißt Maschine 64 und wird von 
Dynamics vertrieben. Auch Maschi
ne 64 erfüllt eine Vielzahl von Funk
tionen, es ist Assembler, Re- 
Assembler, Toolkit, DOS-Support, 
Monitor und Disk-Monitor in einem, 
und das bei nur 16 KByte Speicher
verbrauch.

Editor
Genauso wie beim Profisoft- 

Assembler werden Quelltexte wie 
Basic-Programme eingegeben. Die 
Eingabe des Quelltextes wird hier 
von einem Toolkit unterstützt. Vor
handen sind hier die Befehle AUTO, 
APPEND, DELETE, FIND, RENUM
BER. Zusätzlich gibt es dann noch 
die Befehle ASSEMBLER, REAS
SEMBLE, MONITOR, DISKMONI
TOR und BYE, welche die anderen 
Teile des Systems aufrufen, bezie
hungsweise Maschine 64 abschal
ten.

Alle diese Befehle sind auch zum 
Editieren ganz normaler Basic- 
Programme geeignet. Zusätzlich ist 
im Editor, wie auch in allen anderen 
Programmteilen, eine Diskettenun
terstützung, ähnlich dem DOS 5.1, 
eingebaut.

Assembler
Über den Assembler selbst läßt 

sich folgendes sagen: Label dürfen 
beliebig lang sein, es werden aller

dings nur die ersten 20 Zeichen un
terschieden.

Sehr komfortabel ist das Anlegen 
von Texttabellen. Diese können 
nicht nur im ASCII-Code, wie üblich, 
sondern auch im Bildschirmcode 
und im invertierten Bildschirmcode 
angegeben werden. Dies ist sehr 
nützlich, wenn man Texte direkt in 
den Bildschirmspeicher schreiben 
und nicht über die Betriebssystem
routine »Zeichen ausgeben« arbei
ten will.

Maschine 64 erlaubt auch Berech
nungen im Quelltext. Diese sind al
lerdings auf Addition und Subtrak
tion sowie LO-Byte und HI-Byte- 
Isolierungen beschränkt. Es dürfen 
maximal acht Klammern gesetzt 
werden. Das Assemblerlisting am 
Ende des zweiten Pass wird teilwei
se formatiert und kann, ebenso wie 
die Symboltabelle, auch auf einem 
Drucker ausgegeben werden.

Re-Assembler
Der Re-Assembler läßt kaum 

Wünsche offen. Er erzeugt aus Ob- 
jektcode wieder Quelltext. Auch 
hier werden, soweit wie möglich, 
Sprünge und Speicherzugriffe über 
Label abgewickelt. Besonders kom
fortabel sind allerdings drei Punkte: 
Dem Re-Assembler kann vor dem 
Start mitgeteilt werden, wo Tabellen 
und wo tatsächliches Programm im 
Speicher stehen, so daß Tabellen 
und Programm in einem Arbeits
gang in Quelltext umgewandelt wer
den können. Sollte der Re- 
Assembler auf einen nicht als Pro
gramm identifizierbaren Bytewert 
treffen, wird aus ihm eine Ein-Byte- 
Mini-Tabelle mit angehängtem ER
ROR. Solche Zeilen können dann 
sehr schnell mit dem FIND-Befehl 
ausfindig gemacht werden. Als letz
tes ist es auch möglich, einen be
stimmten Speicherbereich so zu re- 
assemblieren, als ob er in einem an
deren Bereich stehen würde.

Monitor
Besitzern des PET, dem Großvater 

der Home- und Personal Computer, 
wird der eingebaute Monitor unter 
dem Namen SUMO bekannt sein. Er 
kann Speicherbereiche anzeigen 
und ändern sowie durchsuchen, 
verschieben, vergleichen, füllen, la
den und speichern. Ein Disassem
bler ist ebenso vorhanden wie auch 
ein einfacher Line-by-Line-Assem- 
bler, der sich gerade bei kleinen 
Änderungen an einem Programm 
bezahlt macht. Auch sind Umrech
nungen Dez-Hex und umgekehrt 
möglich. Leider fehlt hier ein Einzel
schrittmodus, mit dem man Maschi

nenprogramme Schritt für Schritt auf 
Funktionstüchtigkeit testen kann.

Disk-Monitor
Kurz angesprochen werden soll 

auch noch der Disk-Monitor. Belie
bige Blöcke der Diskette können in 
den C 64-Speicher geholt und ange
zeigt, verändert und wieder zurück
geschrieben werden. Dabei ist es 
dann auch möglich, innerhalb eines 
Blocks Bytefolgen zu suchen oder zu 
verschieben oder gar den Block zu 
disassemblieren. Auch hier funktio
niert dann der Line-by-Line- 
Assembler. Leider fehlen Befehle, 
mit denen man blockübergreifend 
arbeiten könnte, so daß man immer 
auf einen einzelnen Block bei der 
Arbeit fixiert ist.

Dokumentation
Die knapp 30 Seiten Anleitung im 

DIN-A5-Format machen im ersten 
Augenblick einen recht guten Ein
druck, doch werden hier einige 
nützliche Details der einzelnen Pro
gramme verschwiegen, die man 
erst beim Probieren durch Zufall 
herausfindet. Ansonsten ist der Text 
sehr locker und leicht zu lesen. Lei
der sind aber auch hier die Beispie
le sehr knapp gehalten. Ein Fehler 
im Handbuch soll nicht unerwähnt 
bleiben. Entgegen der Aussage, 
daß sich das Programm selbst star
te, mußte RUN eingegeben werden. 
Das kann einen beim ersten Kontakt 
mit Maschine 64 doch leicht in Ver
wirrung bringen.

Insgesamt gesehen ist auch Ma
schine 64 ein sehr brauchbares, si
cheres und bedienerfreundliches 
Programm. Gerade seine vielen 
kleinen Details und Zusatzfunktio
nen erleichtern die Arbeit ganz er
heblich. Mit Maschine 64 wird man 
auch als fortgeschrittener Program
mierer nicht so schnell den Wunsch 
nach einem anderen Assembler 
verspüren. (B. Schneider/gk)

Fazit
Die vier hier vorgestellten Assem

bler bieten alle eine dem Preis ent
sprechende Leistung. Man sollte 
sich jedoch vor einem Kauf genau 
überlegen, wie weit man in die Ma
schinensprache einsteigen will. 
Zum »Reinschnuppern« in die As
semblerprogrammierung genügen 
diese Programme allemal.

Mastercode Assembler: Markl & Technik, Hans-Pinsel-Str. 
2.80131 laar bei München. Preis Kassette 48 Mark. Diskette 
63Mark
Profimat: Data Becker. Merowinger Str. 30,4000 Düsseldorf. 
Preis: Diskette 99 Mark
Proftsoh Assembler: Profison,SutthauserStt.50-52,45000s- 
nabrück. Preis: Kass/Disk. 75 Mark
Maschine 64: Dynamics, Postfach 112005. 2000 Hamburg II. 
Preis: Diskette 79 Mark
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Bask'Programm auf T&A&
Haben Sie schon einmal 
daran gedacht, sich even
tuell einen Compiler zuzu
legen, um Basic-Program- 
me schneller zu machen? 
Sie wissen aber vielleicht 
noch zuwenig über Com
piler, um sich den richti
gen auszusuchen. Wir 
stellen Ihnen deshalb vier 
Typen vor.

Wir haben vier der bekannte
sten Compiler getestet: Pet- 
speed, Austro-Speed, BASS- 
und Ex-Basic Level II-Compiler. Be

vor wir uns jedoch mit den »Prüflin
gen« genauer beschäftigen, wollen 
wir erst ein wenig auf die prakti
schen Grundlagen der Compiler 
eingehen.

Wenn man Compiler hört, denkt 
man unwillkürlich immer zuerst an 
den Geschwindigkeitsgewinn, den 
diese Programme bringen sollen. In 
der Tat ist der Hauptzweck von 
Compilern in der zeitlichen Opti
mierung eines Programmlaufs zu se
hen, damit die Ausführungszeit ver
kürzt wird. So gibt es demnach viele 
Compiler, deren Hauptkonzept in 
der Geschwindigkeitserhöhung 
liegt.

Über diese Tatsachen darf man 
aber auch andere Eigenschaften 
von Compilern nicht vergessen. 
Compiler erhöhen zwar in der Regel 
die Geschwindigkeit der Basic-Pro- 
gramme, sie vertragen aber unter 
Umständen gewisse syntaktische 
Konstruktionen nicht, die beim Inter
preter ohne weiteres funktionieren. 
Außerdem werden kleinere Pro
gramme in der Regel durch das 
Compilieren um einiges länger als 
sie ursprünglich waren.

Da wir gerade bei der Programm
länge sind, soll an dieser Stelle auch 
gleich auf die zwei verschiedenen 
Arten von Compilern eingegangen 
werden. Die erste Art ist der 
Assemblercode-Compiler, der ech
ten Maschinencode erzeugt und da
mit maximalen Geschwindigkeits
gewinn bringt. Der Nachteil dieser 
Methode ist, daß das compilierte 
Programm (Compilat) in der Regel

Tabelle 2. Die vier Compiler im Zeitvergleich. Im Test 1 wurden mit der RND-Funktion 100 Zeichen 
ermittelt, sortiert und nebeneinander ausgegeben. Die Benchmark-Tests 1 bis 8 waren so aufgebaut, 
daß die Zeit für die angegebenen Befehle selbst ermittelt werden konnten. Deshalb ist die Gesamtzeit 
nicht identisch mit der Summe der einzelnen Testzeiten. Jeder Befehl (Benchmark 1 bis 8) wurde 
1000mal durchgeführt (siehe Listing 1).

HersteUer Austro-Speed BASS Exbasic Level Petspeed 
II-Compiler

Preis (ca.) 298,- 198,- 298,— 149,-
Lieferumfang 1 Diskette

1 Handbuch
3 Disketten

2 dicke Hand
bücher

1 Diskette
1 Handbuch

1 Diskette 
3 Seiten Ein

weisung

Dokumentation gut ausgezeichnet befriedigend mangelhaft

ungefähre Länge 
des Programms

63 Blocks 263 Blocks 290 Blocks 300 Blocks

Anzahl PASSES 2 2 + 2 Assem
bler (wird 

nicht mitgelie
fert)

2 + 2 Assem
bler (inte

griert)

4

Programmschutz 
möglich?

ja nein nein nein

Integer Arithmetik ja ja ja ja
Erweiterungen 
möglich?

ja ja ja nein

variables DIM 
möglich?

ja nein nein nein

Automatisches DIM 
auf 11 Elemente

ja nein nein ja

Compilierdauer 
EDDI
(14 Blocks)

3 min 7,10 min 
+ 9 min ASSI

12 min 7,30 min

Diskettenwechsel 
beim Compilieren

nein ja, 2mal ja, 4mal nein

Anzahl der erzeug
ten Files

2 10 1 ~2

Länge des Compi- 
lats (EDDI) 32 Blöcke 39 Blöcke 39 Blöcke 42 Blöcke

Compilertyp — Adreßcode +
Assemblercode

Assembler
code

Assembler
code

Tabelle 1. Vier Compiler im Vergleich

Basic Ex- Pet-
+ BASS speed

Austro- 
Speed

Test la Einlesen (100 Werte)
Test lb Sortieren
Test lc Anzeigen

Test 1 Gesamt (a + b + c)

Bench- 1 FORNEXT
mark 2 430 K = K + 1

440 IFK <1000 THEN 430
3 A = K/K x K + K - K
4 A = K/2 x 3 + 4 — 5
5 GOSUBRETURN
6 FOR L = 1 TO 5:NEXT L
7 FOR L = 1 TO 5:M(L) = 

A:NEXT
8 A = KI2 

B = LOG(K) 
C = SIN(K)

1,53
64,16
0,55

66,25

1,83
13,22

11,25
12,00
16,65
14,47

24,85
112,30

0,67 
24,85

0,67

26,18

1,01 
2,16

4,70 
6,51 
0,45
6,34

8,80 
102,19

0,50 
8,23
0,10

8,83

0,28 
0,72

5,54 
6,42 
0,18
1,93

2,50
93,25

0,46 
16,25
0,33

17,05

1,10
1,38

4,38
5,32 
0,15
6,50

3,95
101,98

Gesamtzeit (Test 1 + Bench 1 bis 8) 390,86
= 100% £

198,53 145,52
50,79% Ä 37,23%

172,96 
^ 44,25%
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gebracht-Compiler im Test
um einiges länger wird als das ur
sprüngliche Basic-Programm.

Bei der zweiten Art von Compilern 
(sogenannte Adreßcode-Compi- 
lern) geht man deshalb einen ande
ren Weg. Hier wird der Basic-Text in 
eine Liste von Sprungadressen um
gewandelt, was Speicherplatz spart, 
aber andererseits wieder auf Ko
sten der Geschwindigkeit geht.

Wie Sie sehen, gibt es den perfek
ten Compiler nicht. Entweder ist ein 
Programm sehr schnell, dann ist es 
länger, oder eiri Programm ist nicht 
ganz so schnell, dafür wird es kür
zer. Einen guten Compiler erkennt 
man also am richtigen Kompromiß 
zwischen Geschwindigkeit und Län
ge des Compilats. Ein weiteres Qua
litätsmerkmal für Compiler ist die 
Dauer des Compilierens. Dieser 
Vorgang ist zwar in der Regel einma
lig, da man nur ein wirklich fertiges 
Programm compilieren wird, er soll
te sich dennoch in vernünftigen 
Grenzen bewegen.

Wenn wir uns jetzt gleich einmal 
mit den speziellen Eigenschaften 
der Testkandidaten vertraut ma
chen, sollten Sie immer an diese 
Merkmale denken. Das interessan
te an den getesteten Compilern ist 
nämlich, daß sie fast alle nach unter
schiedlichen Kriterien entwickelt 
wurden.

Der Austra-Speed-Compiler
Der erste Compiler, mit dem wir 

uns beschäftigen wollen, ist der 
Austro-Speed von Commodore. 
Austro-Speed ist eine verbesserte 
Version des Austro-Comp für die 
CBM-Systeme. Im Lieferumfang 
sind eine Diskette mit dem Pro
gramm, ein Handbuch mittleren 
Umfangs und ein Dongle enthalten. 
Ein Dongle ist ein programmschutz
technischer Hardwarezusatz, des
sen Vorhandensein abgefragt wird 
und ohne das der Compiler nicht 
läuft, (in diesem Fall ein Stecker für 
den User-Port). Als ich mir das In
haltsverzeichnis der Diskette anse- 
hen wollte, erlebte ich sofort eine 
Überraschung. Der ganze Compiler 
besteht aus einem einzigen Pro
gramm mit einer Länge von 63 
Blöcken (15,75 KByte).

Als Testprogramm für den Compi- 
liervorgang diente der Disk-Monitor 
EDD1 aus der 64’er, Ausgabe 
10/1984. Dieses Programm hat den 
Vorteil, daß es nicht zu kurz ist. Au

ßerdem ist der Programmierstil an 
vielen Stellen alles andere als sau
ber. Haben Sie übrigens bemerkt, 
daß sich bei EDDI ein Fehler ein
geschlichen hat? In der Zeile 1070 ist 
die IF-Abfrage überflüssig und zeigt 
außerdem auf eine nicht vorhande
ne Zeile (1090). Diese Abfrage stört 
den Programmablauf nicht im ge
ringsten, wir können jedoch ge
spannt auf die Reaktionen der Com
piler sein, wenn sie diese Zeile abar
beiten. Jetzt aber wieder zurück zu 
Austro-Speed.

Bevor man den Compiler in den 
Computer lädt, muß man darauf 
achten, daß das Dongle auf den 
User-Port des C 64 gesteckt ist. Für 
den Vorgang des Compilierens ist 
es in der Regel notwendig, daß viel 
Platz auf der Diskette mit dem Basic- 
Programm vorhanden ist, da die 
Compiler eine Menge Dateien er
stellen, die jedoch nach dem Com
pilieren normalerweise wieder ge
löscht werden. Das ist besonders 
bei langen Programmen zu beach
ten.

Nachdem wir auch diese letzte 
Vorbereitung ausgeführt haben, 
starten wir den Compiler. EDDI be
steht aus 14 Blöcken auf Diskette. 
Nach genau drei Minuten ist Austro- 
Speed mit der Arbeit fertig, und das 
Compilat steht zur Verfügung.

Während des Compilierens hat 
Austro-Speed sogar den Programm
fehler entdeckt und angezeigt, je
doch seine Arbeit nicht unterbro
chen.

Wenn wir uns die Diskette be
trachten, so sehen wir, daß unser 
Programm an Länge ganz erheblich 
zugenommen hat. Es besteht jetzt 
aus 32 Blöcken und ist damit mehr 
als doppelt so lang geworden.

Zur Erleichterung einer eventuell 
noch folgenden Korrektur bei ei
nem Fehler, legt Austro-Speed noch 
ein weiteres File ab, das die neuen 
Speicheradressen sämtlicher Pro
grammzeilen enthält.

Da ein Compiler ein Basic-Pro- 
gramm nicht auf einmal übersetzt, 
sondern dafür mehrere Durchläufe 
benötigt, kann man auch anhand 
der Anzahl dieser Durchläufe 
(Durchlauf = Pass) einen Compiler 
charakterisieren. Austro-Speed be
nötigt für seine Arbeit zwei dieser 
Durchläufe; man bezeichnet ihn 
deshalb auch als 2-Pass-Compiler.

Unser nächstes Programm heißt 
BASS und kommt von gmbsoft. Der

Unterschied zu Austro-Speed wird 
sofort deutlich, wenn man sich den 
Lieferumfang betrachtet. Er besteht 
aus drei Disketten und zwei dicken 
Handbüchern. Bei einer der Disket
ten handelt es sich um eine Demo
diskette, die unter anderem ein Sor
tierprogramm enthält, um die Ge
schwindigkeit eines Compilats zu 
demonstrieren.

Der BASS-Compiler
Wie bei Austro-Speed habe ich 

auch hier erst einmal das Directory 
gelistet. Hat man die Länge der 
Austro-Speed noch vor Augen, so 
trifft einen hier fast der Schlag. Bei 
BASS handelt es sich um den rein
sten »Mammutcompiler«. Er arbeitet 
zwar auch nur mit zwei Durchläufen, 
jedoch besteht hier allein schon der 
Pass 1 aus einem über 100 Blöcken 
langen Programm, der von Pass 2 
noch übertroffen wird.

Da es bei einer solchen Komplexi
tät kaum möglich ist, einfach »drauf
los« zu arbeiten, sollte man sich erst 
einmal eines der beiden Handbü
cher vornehmen (das dünnere, ver
steht sich). Und hier erlebt man auch 
gleich die erste Überraschung. Der 
Compiler erzeugt bei seiner Arbeit 
kein lauffähiges Programm, son
dern nur eine stattliche Anzahl von 
Dateien (insgesamt 10), die editierfä
hig sind und noch einen Assemblier
lauf benötigen, bevor ein fertiges 
Programm daraus entsteht.

Diese Konzipierung hat aber na
türlich einen Sinn. Bei gmbsoft hat 
man versucht, einen Compiler her
zustellen, der so offen wie möglich 
arbeitet; das heißt der Programmie
rer soll auch nach dem Compilieren 
noch die Möglichkeit haben, opti
mierende Eingriffe und Änderun
gen an seinem Programm vorzuneh
men. Zu diesem Zweck eignet sich 
ein editierfähiger Code natürlich 
eher, als der »Spaghetticode« in ei
nem fertig compilierten Programm.

Durch diese sehr positive Eigen
schaft des Programms angeregt, 
geht man erneut an die Arbeit, aber 
— wo ist der Assembler?

Es stellt sich heraus, daß der As
sembler nicht im Lieferumfang des 
BASS enthalten ist; er muß extra be
sorgt werden. Wie im Handbuch 
empfohlen, beschafft man sich also 
das Assemblerpaket ASSI von Dirk 
Zabel (siehe Assembler-Test in Aus-
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gabe 1/85), um endlich ein fertiges 
Compilat zu erhalten.

Den gewohnten Richtlinien fol
gend kopiert man das Testpro
gramm EDDI auf eine leere Disket
te. Aber es müssen noch einige 
Handgriffe ausgeführt werden, bis 
das Programm endlich fertig compi- 
liert sein wird. Zuerst muß noch eine 
Bibliothek auf die Programmdisket
te kopiert werden, die der Assem
bler benötigt, und dann kann es 
endlich losgehen. Da BASS, wie 
schon erwähnt, ziemliche Ausmaße 
besitzt, lag es natürlich nahe, einmal 
Hypra-Load heranzuziehen, und sie
he da — BASS arbeitet mit Hypra- 
Load einwandfrei zusammen, was 
die Compilierzeit insgesamt erheb
lich verkürzt.

Trotz aller dieser »Vorabhandgrif
fe« entpuppt sich der BASS als Lang
weiler. Für das reine Compilieren 
von EDDI benötigte er 7,10 Minuten. 
Das nachfolgende Assemblieren 
benötigt noch einmal neun Minuten, 
so daß man insgesamt mindestens 
eine halbe Stunde beschäftigt ist (al
les eingerechnet).

EDDI wird von BASS einwandfrei 
verarbeitet; der Fehler in Zeile 1070 
wurde jedoch während der Compi
lation nicht entdeckt. Er wurde erst 
vom Assembler registriert und äu
ßerte sich in einem »UNDEFINED 
SYMBOL ERROR«. Auch in diesem 
Fall wurde die Arbeit jedoch ord
nungsgemäß zu Ende geführt.

Der Exbasic 
Level ll-Compiler

Der Exbasic Level II-Compiler 
von Interface Age machte bei Erhalt 
der Lieferung wieder einen ganz 
anderen Eindruck als der BASS. 
Diese beiden Compiler sind dabei 
fast identisch. Was den Namen die
ses Compilers betrifft, so erscheint 
er vielleicht etwas irreführend. Der 
Exbasic Level II-Compiler hat mit 
Exbasic Level II ebensoviel oder 
ebensowenig zu tun, wie fast alle an
deren Compiler dieses Tests auch.

Der Name soll eine Eigenschaft 
dieses Compilers verdeutlichen, 
die Austro-Speed und BASS jedoch 
ebenso besitzen: die Verarbeitung 
von Erweiterungen (sogenannte Ex
tensions).

Das heißt nichts weiter, als daß 
diese Programme in der Lage sind, 
auch Befehle, die im Standard-Basic 
V 2.0 von Commodore nicht vorkom
men, zu verarbeiten. Wenn diese 
Compiler zum Beispiel auf einen Be
fehl des Exbasic Level II stoßen, so

wird dieser Befehl nicht compiliert, 
sondern im non-compiled-Code an
gelegt. Wird ein so compiliertes 
Programm jetzt zum Beispiel unter 
Exbasic gestartet, so übergibt das 
Steuerprogramm, das jedes Compi
lat enthält, den entsprechenden Be
fehl einfach dem Interpreter zur 
Ausführung und macht anschlie
ßend weiter.

Der Unterschied zwischen dem 
Exbasic Level II-Compiler und BASS 
besteht lediglich in der Dicke des 
Handbuchs, im Preis und in der Tat
sache, daß der Exbasic-Compiler 
um den notwendigen Assembler er
weitert wurde. Auf der Diskette er
kennt man das an Pass 3 und Pass 4, 
die der BASS nicht besitzt.

Im Test zeigte der Exbasic-Com
piler demzufolge auch die gleichen 
Eigenschaften wie der BASS, auf die 
ich gleich noch zu sprechen komme.

Das Compilieren und Assemblie
ren wird vom Exbasic Level II-Com- 
piler um einiges schneller erledigt, 
als von BASS. Außerdem spart man 
sich das Kopieren der Bibliothek. 
Für EDDI wurde eine Zeit von 12 Mi
nuten gemessen, was jedoch immer 
noch viermal so lang ist, wie beim 
Austro-Speed. Durch das jeweilige 
Nachladen der einzelnen Pro
grammteile ergibt sich außerdem 
noch zusätzlich ein viermaliger Dis
kettenwechsel.

Da der BASS- und Exbasic Level 
II-Compiler nahezu identisch sind, 
soll auch gleich einmal auf die nega
tiven Seiten der beiden Programme 
eingegangen werden.

Wie Sie vielleicht wissen, kann 
man im Commodore-Basic sowohl 
mit Fließkomma- als auch mit Inte
gerwerten rechnen. Der Unter
schied zeigt sich in den Variablen- 
namen, wobei die Integervariablen 
durch ein »%« am Ende gekenn
zeichnet sind. Die Integerarithmetik 
läßt nur Zahlenbereiche von 
—32 768 bis 32 767 zu; hat aber da
durch den Vorteil, daß weniger 
Speicherplatz und geringerer Zeit
aufwand beim Rechnen mit diesen 
Werten erforderlich ist. Im Gegen
satz zu Fließkommawerten benöti
gen Integerzahlen normalerweise 
nur 2 Byte Speicherplatz pro Wert; 
das sind 3 Byte weniger als bei 
Fließkommaberechnungen.

Das Commodore-Basic hat jetzt 
den Nachteil, daß keine Integerrou
tinen existieren, die die Berechnun
gen durchführen. Alle Zahlen wer
den deshalb zuerst ins Fließkomma
format umgewandelt und dann ver
rechnet. Anschließend konvertiert 
der Interpreter diese Werte wieder 
zurück.

Alle Vorteile, die die Integerzah
len also haben, werden durch den 
Interpreter zunichte gemacht. Die 
Entwickler von Compilern haben 
dieses Manko sehr wohl erkannt, 
und deshalb sind alle getesteten Pro
dukte auch mit eigenen Integerrou
tinen ausgestattet, die einen enor
men Zeitgewinn versprechen. Es ist 
somit möglich, auch beim Interpre
ter verbotene Konstruktionen, wie 
eine Integerschleife, zu verwenden. 
FOR X% = 0 TO 1000 : NEXT X% 
ist zum Beispiel beim Interpreter 
nicht gestattet und wird mit einem 
»SYNTAX ERROR« quittiert.

Oben wurde schon auf Nachteile 
vom BASS- und Exbasic Level II- 
Compiler hingewiesen. Bei diesen 
beiden Produkten gibt es eine sol
che Konstruktion ebenfalls nicht. 
Hier muß man alle Variablen, die 
man als Integer verwenden möchte, 
mit direkten Befehlen an den Com
piler als solche vordefinieren.

Als weiterer Minuspunkt zeigte 
sich bei diesen beiden Produkten 
die »Intoleranz« gegenüber der Syn
tax von Programmen.

Bei Basic-Programmen ist es üb
lich, eine Dimensionierung von Va
riablen, sofern das Feld nicht mehr 
als elf Elemente benötigt, zu unter
lassen. Der Interpreter übernimmt 
diese Dimensionierung automa
tisch. Bei besagten beiden Compi
lern ist dies jedoch nicht der Fall 
und führt während des Compilie- 
rens zu einer Fehlermeldung in 
Form einer Nummer. Da diese bei
den Compilerjedoch mit einer Fülle 
an Fehlermeldungen ausgestattet 
sind, erwies es sich bei dem 
Exbasic-Compiler als äußerst nach
teilig, daß er keinen Fehlertext, son
dern nur die Nummer der Meldung 
ausgibt. Wie es sich zeigte, enthält 
das Handbuch zwar eine Aufstel
lung aller Fehlermeldungen; diese 
aber wiederum ohne Nummer (im 
Gegensatz zum BASS), so daß man 
spekulativ schon sehr auf Zack sein 
muß, um zu erfahren, was für ein 
Fehler denn nun beanstandet 
wurde.

Auch das oft übliche Belegen ei
ner Zeile mit einem Doppelpunkt»:«, 
um ein Programm lesbarer zu ge
stalten, wurde nicht toleriert und 
führte zu einer Fehlermeldung.

Insgesamt also eine Reihe von 
Nachteilen, die einem die Arbeit mit 
einem Compiler sicherlich schwe
rer machen, zumal wir an den ande
ren Testkandidaten feststellen konn
ten, daß es auch anders geht. 
Austro-Speed ist syntaktisch sehr 
großzügig. Das einzige, was er und 
Petspeed nicht vertragen, sind ver-
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Listing 1. Die in Tabelle 2 zusammengefaßten Ergebnisse wurden mit diesem Programm ermittelt. Die Zeit für zum Bei
spiel 1000 GOSUB-RETURN erhält man, indem die Zeit für Benchmark 4 von der Zeit für Benchmark 5 abgezogen wird.

10 INPUT"WIEVIEL WERTE";Q1 <044> 510 B4=TI <196>
20 DIM FF*(1000) 

Tl=TI
<092>
<242>

520
530

PPM------------------------------------------- R___________ <231>
<065>30 K=0

40 FOR 1=1 TO Ql <251> 540 K=K+1 <065>
50 FFT(I)=CHRt(INT(RND(0)*26+64)) <176> 550 A=K/2*3+4-5 <226>
60 MEXT <190> 560 GOSUB 600 <085>
70 T2=TI <027> 570 IF K<1000 THEN 540 <198>
80 GOSUB 930 <121> 580 B5=TI <012>
90 T3=TI <048> 590 GOTO 620 <113>
100 PRINT:PRINT <208> 600 RETURN <232>
110 FOR 1 = 1 TO Ql <065> 610 REM------------------------------------------- 6------------------- <066>
120 PRINT FFT(I); <150> 620 K=0 <155>
130 NEXT <004> 630 K=K+1 <155>
140 T4=TI <099> 640 A=K/2*3+4-5 <060>
150 GOSUB 330 <185> 650 GOSUB 710 <177>
160 PRINT:PRINT <012> 660 FOR L=1 TO 5 <031>
170 PRINT"ANZAHL WERTE= "Ql:PRINT <094> 670 NEXT L <110>
180 PRINT"EINLESEZEIT= <3SPACE>"(T2-T1)/60 <041> 680 IF K<1000 THEN 630 <052>
190 PRINT"S0RTIERZEIT=<3SPACE>"(T3-T2)/60 <088> 690 B6=TI <123>
200 PRINT"ANZEIGEZEIT=<3SPACE>"(T4-T3)/60 <063> 700 GOTO 730 <225>
210 PRINT"GESAMT ZEIT=<3SPACE>"(T4-Tl)/60 <005> 710 RETURN <086>
215 PRINT:PRINT <067>

PRINT"BENCH1<5SPACE>=<3SPACE>"<B1-B0)/60
720
725

<177>
<092>220 DIM M(10)

<123> 730 K=0 <009>
230 PRINT"BENCH2 <5SPACE>=<3SPACE >"(B2-B1)/60 740 K=K+1 <009>

<136> 750 A=K/2*3+4-5 <170>
240 PR I NT ■'BENCH3 <5SPACE>= <3SPACE } " (B3-B2 > /60 760 GOSUB 830 <034>

<149> 770 FOR L=1 TO 5 <142>
250 PRINT"BENCH4 <5SPACE>= <3SPACE J"(B4-B3)/60 780 M(L)=A <236>

<162> 790 NEXT L <231>
260 PRINT"BENCH5<5SPACE>=<3SPACE>"(B5-B4>/60 800 IF K<1000 THEN 740 <143>

v 1 Z6Z 810 B7=TI <245>
270 PRINT"BENCH6 <5SPACE}= <3SPACE>"(B6-B5)/60 820 GOTO 850 <093>

< 189> 830 RETURN <207>
280 PRINT"BENCH7<5SPArFT=T3RPAPFT"<R7-R6>/60 840

850
REM--------------------------------------------- 8----------------- <043>

<130><202> K=0
290 PR I NT ''BENCH8 <5SPACE>= <3SPACE} " (B8-B7) /60 860 K=K+1 <130>

<215> 870 A=KT2 <135>
300 PRINT“GESAMT ZEIT= <3SPACE}"(B8-T1)/60 <082> 880 B=LOG(K> <191>
310 IF F=1 THEN PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT#1 890 C=SIN(K) <205>

CLOSE l:END <108> 900 IF K<1000 THEN 860 <022>
320 OPEN l,4:CMD l:F=l:GOTO 170 <055> 910 B8=TI <090>

<041>330 REM------------------------------------------------------------- <198> 920 RETURN
340
350

REM BENCHMARKS
REM------------------------------------------- 1---------------

<194>
<222>

930
940

PPM___________ _________ , — —ncn ------ -------- —————------------ ------
REM - UP SORTIEREN

<077>
<248>

360 REM <248> 950 REM--------------------------------------------------------------- <097>
370 B0=TI <052> 960 REM - Ql = ANZAHL ELEMENTE - <120>
380 FOR K=1 TO 1000 <145> 970 REM - FF$() = SORTIERFELD <055>
390
400

NEXT K 
Bl=TI

<084>
<083>

980
990

PPM___ _ __________________ _——————----—-------- ——---------------— <127>
<027>

410 REM------------------------------------------- 2------------------- <117> 1000 REM JJ,LL = LAUFVARIABLE <125>
420 K=0 <210> 1010 REM Q2S = ZWISCHENSPEICHER <038>
430 K=K+1 <210> 1020 : <057>
440 IF K<1000 THEN 430 <065> 1030 REM SORTIERT DAS FELD FF$ MIT <162>
450
451

B2=TI 
REM-------------------------------------------3___________

<i34>
<159>
<242>

1040 REM Ql ELEMENTEN IN ALPHABE -
1050 REM TISCHER FOLGE
1060 :

<115>
<044>
<098>452 K=0

453 K=K+1 <233> 1070 FOR JJ=1 TO Ql-1 <044>
454 A=K/K*K+K-K <223> 1080 FOR LL=JJ+1 TO Ql <156>
455 IF K<1000 THEN 453 <085> 1090 IF FFJ<JJ)<=FFT(LL)THEN 1130 <208>
456 B3=TI <141> 1100 Q2$=FF*(JJ) <062>
460 REM------------------------------------------- 4-------------------- <169> 1 1 10 FFS<JJ)=FFT(LL) <058>
470 K=0 <004> 1120 FFT(LL)=Q2T <086>
480 K=K+1 <004; 1130 NEXT LL <136>
490 A=K/2*3+4-5 <165> 1140 NEXT JJ <142>
500 IF K<1000 THEN 480 <130> 1150 RETURN <016>

schachtelte MID$-Statements, die 
man aber generell bei der Arbeit 
mit Compilern vermeiden sollte.

Was angenehm überrascht, ist die 
Tatsache, daß Austro-Speed sogar 
die variable Dimensionierung (zum 
Beispiel DIM A (B), zuläßt. Eine ei
gentlich gar nicht selbstverständli
che Eigenschaft, da Compiler auf 
das feste Anlegen von Variablenfel- 
dern angewiesen sind und somit de
ren Ausmaße beim Compilieren 
feststehen müssen.

Doch nun zum Petspeed, dessen 
Lieferumfang aus drei Blättern 
Druckerpapier und einer Diskette 
bestand. Das »3-Blatt-Handbuch« 
strotzt nur so von Fehlern und macht 
einen gleich einmal auf eine nette 
Überraschung gefaßt. Das Directo
ry der beigefügten Diskette ist nur 
über Spezialprogramme zu listen. 
Dieser (unnötige) »Scherz« hätte un
ter normalen Umständen sicher 
nichts ausgemacht. Das Sonderbare 
an Petspeed ist nur, daß man sein

Basic-Programm auf die Systemdis
kette kopieren muß, damit der Com
piler arbeiten kann. Aus diesem 
Grund hat mich dieser »Gag« ziem
lich verärgert, da er die Möglichkeit 
eines Bedienungsfehlers geradezu 
herausfordert.

Hat man auch hier EDDI in die 
compilierfähige Form gebracht, so 
kann es losgehen. Der Petspeed ist 
ein 4-Pass-Compiler, was schon ein
mal gewisse Erwartungen bezüg
lich der Leistung weckt.
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Nach 7 '/2 Minuten ist die Arbeit an 

EDDI abgeschlossen, und wir erhal
ten, wie schon bei Austro-Speed, 
zwei Programm-Files zurück. Eines 
der beiden Programme ist dabei 
wieder eine Korrekturerleichte
rung, die alle vorhandenen Zeilen
nummern mit deren neuen Adres
sen enthält.

Der Petspeed-Compiler
Petspeed ist also beim Compilie- 

ren hinter Austro-Speed der zweit
schnellste Compiler dieses Tests. 
Der einzige Nachteil besteht in der 
Tatsache, daß das zu compilierende 
Programm auf die Systemdiskette 
kopiert werden muß. Erstens ist da
mit die Wahrscheinlichkeit einer 
Panne mit der Originaldiskette grö
ßer, und zweitens wird der Platz zum 
Compilieren ganz erheblich einge
schränkt, da Petspeed schon über 
200 Blöcke für sich beansprucht. So 
darf das zu übersetzende Basic- 
Programm auch nicht länger als 80 
Blocks sein.

Sieht man sich die Gesamtlänge 
der vier Compilate aller Compiler 
an, so erkennt man, daß sich BASS-, 
Exbasic Level II-Compiler und 
Austro-Speed in etwa entsprechen. 
Petspeed hat mit Abstand das läng
ste File hinterlassen, was sich auch 
bei der weiteren Arbeit mit diesem 
Compiler immer wieder zeigen 
wird.

Sie werden jetzt natürlich ge
spannt auf die Ergebnisse des Com- 
pilierens sein. Was ist eigentlich aus 
dem einstmals so langsamen Basic- 
Programm geworden?

Nun, ich will Sie nicht länger auf 
die Folter spannen. Allerdings habe 
ich zum Zeitvergleich nicht EDDI 
herangezogen, obwohl sich das Er
gebnis (bei rückblickender Be
trachtung) nicht verändert hätte. Es 
wurde ein Programm erstellt, in 
dem systematisch ein paar Befehls
gruppen abgefragt wurden, um die 
Geschwindigkeit in’ verschiedenen 
Bereichen vergleichen zu können.

Das Ergebnis der Messungen se
hen Sie in der Zusammenfassung in 
Tabelle 1 und 2. Es zeigt sich ganz 
deutlich, daß Petspeed (obwohl der 
»Oldtimer« dieses Tests) der eigent
liche Testsieger ist. Er hat in fast al
len Bereichen die Nase vorne und 
erreicht Geschwindigkeiten, von 
denen seine Konkurrenten nur träu
men können.

Unser Testprogramm absolvierte 
er beispielsweise in 145 Sekunden. 
Das Original unter dem Interpreter 
benötigt noch 391 Sekunden. Mit

großem Abstand folgt dann erst ein
mal das Compilat von Austro-Speed. 
Es erreicht immerhin eine Zeit von 
173 Sekunden und ist damit um fast 
20 Prozent langsamer als Petspeed.

Enttäuscht hat in diesem Test der 
Exbasic Level II-Compiler. Einmal 
davon abgesehen, daß er schon ei
ne Reihe anderer Schwächen aufzu
weisen hatte, bildete er noch zusätz
lich in diesem Geschwindigkeitstest 
das Schlußlicht mit einer Zeit von 198 
Sekunden.

Der BASS-Compiler ist zwar ge
nauso schnell oder langsam wie der 
Exbasic-Compiler (198 Sekunden), 
er hat aber immer noch den Vorteil 
seines positiven Konzepts, des be
dienerfreundlichen Compilats, was 
zumindest Maschinensprach-Spe- 
zialisten zu schätzen wissen dürften.

BASS überholt Austro-Speed le
diglich bei der Übersetzung von PO- 
KEs und PEEKs. Dieser Unterschied 
ist jedoch sehr gering und kann an 
dem Gesamtergebnis nichts än
dern.

Fazit
Fangen wir mit dem Exbasic Level 

II-Compiler an. Dieses Produkt 
konnte in wesentlichen Punkten 
nicht überzeugen. Einige dieser 
Gründe sind mit Sicherheit darin zu 
sehen, daß dieser Compiler nur die 
um einen Assembler erweiterte Ver
sion des BASS ist, wobei jedoch die 
relativ schwache Leistung des BASS 
noch durch die verlorengegange
nen positiven Eigenschaften dieses 
Programms verstärkt wurde. Der 
BASS ist zwar langsam, aber sein 
Vorteil liegt im offenen Konzept des 
erzeugten Codes. Damit hat der Be
nutzer die Möglichkeit, auch beim 
Compilat noch leicht Änderungen 
vorzunehmen. Zu diesem Zweck ist 
BASS sehr umfassend dokumen
tiert, im Gegensatz zum Exbasic Le
vel II-Compiler.

Die Nachteile beider Compiler 
waren aber die »pingeligen« An
sprüche an die Syntax des zu compi- 
lierenden Programms. Ein Anwen
der, der mit Compilern arbeitet, 
möchte in der Regel ein älteres Pro
gramm ohne große Änderungen am 
Original schnell compilieren kön
nen. Das ist aber ohne große Ände
rungen bei diesen beiden Compi
lern fast nicht möglich.

Als Kaufempfehlung kann hier al
so höchstens BASS gelten (198 
Mark). Dieser Compiler ist jedoch 
nichts für Anfänger und für Änwen- 
der, die sich einen Compiler nur 
zum bequemen »Hochpuschen« von 
Basic-Programmen zulegen. Der

Exbasic Level II-Compiler ist allein 
schon seines hohen Preises wegen 
(298 Mark) gemessen an den Lei
stungen, nicht ohne Vorbehalt zu 
empfehlen. Er besitzt keine heraus
ragenden Vorzüge und könnte bei 
weniger erfahrenen Programmie
rern schnell ein falsches Bild von 
Compilern hervorrufen.

Das Nachladen von Programmen, 
sogenanntes Overlay, machte bei al
len Compilern dieses Tests (infolge 
der Variablenorganisation) Schwie
rigkeiten. Das im Interpretermodus 
mögliche Nachladen von Program
men mit Variablenübergabe (Warm- 
Overlay) ist in der Regel mit den 
Compilern nicht möglich. Hier muß 
man normalerweise eine Speicher
stelle als Flag (beim Nachladen 
mehrere Programme) benutzen, da 
die Variablen durch das Nachladen 
gelöscht werden (Kalt-Overlay).

Am großzügigsten bei der Änaly- 
se von Programmen zeigte sich der 
Austro-Speed. Er war beim Compi
lieren mit Abstand der Schnellste. 
Die Endgeschwindigkeit des Com
pilats ist zwar nicht mit der des Pet
speed vergleichbar; es zeigt sich je
doch deutlich, daß dieser Compiler 
die wenigsten Probleme aufwirft, zu
mal seine Bedienung ein wahres 
Kinderspiel ist. Er »verdaut« die mei
sten Programme ohne Schwierigkei
ten und zeigt sich auch in der An
wendung sehr vielseitig, da er so
wohl mit einem, als auch mit mehre
ren Floppy-Laufwerken zusammen
arbeitet. Der Preis vom Austro- 
Speed ist mit dem von Exbasic Level 
II-Compiler identisch (298 Mark); 
hätte man also die Wahl zwischen 
beiden, so dürfte die Entscheidung 
nicht allzu schwer fallen.

Sehr viel fürs Geld bekommt man 
mit Petspeed ins Haus geschickt (149 
Mark). Dieser Compiler übertraf al
le Erwartungen und zeigte sich auch 
in der Bedienung recht einfach. Die 
zwei negativen Aspekte dürften hier 
wohl die unzureichende Literatur 
und das notwendige Kopieren des 
Basic-Programms auf die Systemdis
kette sein. Wenn man aber einmal 
die 149 Mark sieht, die der Petspeed 
kostet, so zeigt sich dennoch ein her
vorragendes Preis/Leistungsver- 
hältnis, das von keinem Compiler 
des Tests erreicht wurde. In den Ta
bellen finden Sie zur besseren 
Orientierung noch einmal alle Test- 
Ergebnisse zusammengefaßt.

(Karsten Schramm/gk)
Bezugsadressen und Info:
BASS: grnbsofl. Kaiser-Friedrich Ring 55. 6200 Wiesbaden 
Austro-Speed (AustroComp): Commodore. Lyoner Str. 38. 
6000 Frankfurt/Main und (ür Österreich: Digimat, Arbeiter
gasse 48. 1050 Wien
Ex-Basic-Compiler II: Interface Age, Vohburger Str. I. 8000 
München 21
Petepeed: Infotronik, Birkenstr. 40. 4100 Duisburg
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Programme komfortabel in Basic schreiben, aber mit der Geschwindigkeit von 
Maschinensprache ausführen lassen - Compiler machen’s möglich.

Es ist schon erstaunlich. Da gibt es 
Programme, die andere Pro
gramme als Eingabedaten ver
wenden und diese in reinen Maschi- 

.nencode übersetzen, der von der 
CPU direkt ausgeführt werden 
kann. Das ist durchaus von Vorteil:

Basic-Programme sind nämlich 
einfach zu schreiben, aber langsam 
in der Ausführung. Maschinenspra
che ist dagegen sehr schnell, aber 
schwierig zu programmieren. Com
piler bilden praktisch die Brücke 
zwischen den beiden grundsätzli
chen Anforderungen nach einfa
cher Programmerstellung und ho
her Ausführungsgeschwindigkeit.

Auf den ersten Blick drängt sich 
der Vergleich mit einem Assembler 
auf, der ja auch in Klartext gegebe
ne Befehle in Maschinencode über
setzt. Doch der Vergleich hinkt, 
denn die Aufgabe eines Assemblers 
ist vergleichsweise trivial. Zu jedem 
Klartextbefehl (Mnemonic) wie zum 
Beispiel LDA gibt es nämlich genau 
einen Opcode. Der Assembler 
macht daher im wesentlichen nichts 
anderes, als in einer zweispaltigen 
Tabelle das Mnemonic zu suchen

Tabelle 1. Typische Befehle eines einfachen Zwischencodes

Befehl Bedeutung

LITn Konstante n auf Stack legen
RCLx Inhalt der Variablen x aufStack legen
STOx obersten Stapelwert nach x speichern
ADD die obersten beiden Stapelwerte addieren
SUB die obersten beiden Stapelwerte subtrahieren
MUL die obersten beiden Stapelwerte multiplizieren
DIV die obersten beiden Stapelwerte dividieren
JMPa unbedingter Sprung zur Adresse a
JEQa Sprung, falls oberstes Stapelelement Null
JNEa Sprung, falls oberstes Stapelelement nicht Null
JGEa Sprung, falls oberstes Stapelelement positiv
JLTa Sprung, falls oberstes Stapelelement negativ
JSRa Unterprogrammaufruf
RTS Rückkehr vom Unterprogramm
SQR Quadratwurzel aus oberstem Stapelelement
SlN Sinus des obersten Stapelelements
COS Cosinus des obersten Stapelelements
TAN Tangens des obersten Stapelelements
ATN Arcustangens des obersten Stapelelements
LOG Logarithmus des obersten Stapelelements
EXP Exponentialfunktion des obersten Stapelelements

und bei Erfolg aus der zweiten Spal
te den zugehörigen Opcode zu ent
nehmen. ZwischenAssembler-Mne- 
monic und erzeugtem Maschinen
code besteht also ein Verhältnis eins 
zu eins.

Bei sehr maschinennahen Befeh
len wie beispielsweise beim Basic- 
Befehl GOTO hat es der Compiler 
ähnlich einfach: »GOTO (Zeilennum
mer)« würde von einem 6502-Basic- 
Compiler übersetzt in »JMP Adres
se)«. Bei Befehlen wie »IF X = A + 3 
THEN Z = 5« wird die Sache schon et
was komplizierter. Eine solche An
weisung kann allein schon deshalb 
nicht direkt übersetzt werden, weil 
der 6502-Prozessor keinen Maschi
nenbefehl »IF« kennt.

Hier muß der Compiler also we
sentlich mehr leisten, als nur Opco
des zu bestimmten Schlüsselwör
tern herauszusuchen. In der Regel 
entspricht einem Befehl in einer hö
heren Programmiersprache eine 
ganze Befehlssequenz auf der Ma
schinenebene. Die Aufgabe eines 
Compilers wird daher mit Recht als 
Übersetzung statt Assemblierung 
(Zusammenfügung) bezeichnet.

Übersetzt wird immer aus einer 
höheren Programmiersprache (bei
spielsweise Basic) in eine maschi
nennahe »Sprache«, meistens direkt 
in Maschinencode. Einer Program
miersprache liegt — wie auch jeder 
natürlichen Sprache — ein Vokabu
lar und eine Grammatik zugrunde.

Auf die Grammatik 
kommt es an

Vokabeln der Sprache Basic sind 
zum Beispiel GOTO, PRINT, DATA, 
aber auch Zahlen und Variablenna- 
men gehören dazu. Daneben gibt es 
bestimmte »Satzzeichen« wie» = «,»:« 
etc.

Eine Grammatik ist ja nichts ande
res als eine Menge von Regeln, die 
angeben, wie aus den zur Verfü
gung stehenden Zeichen und Wör
tern korrekte »Sätze« gebildet wer
den. Folgende drei Regeln bilden 
zum Beispiel eine einfache Gram
matik:

Regel 1: Ein Satz besteht aus einem 
Subjekt, gefolgt von einem Prädikat.

Regel 2: Ein Subjekt ist eines der 
Worte HUNDE, COMPUTER, MEN
SCHEN.

Regel 3: Ein Prädikat ist eines der 
Worte LESEN, RECHNEN, BELLEN, 
SCHLAFEN.

In der sogenannten Backus-Naur- 
Form, die zur Definition der Pro
grammiersprache Algol entwickelt 
wurde, lassen sich die drei Regeln 
kürzer und eindeutiger darstellen: 
1. (Satz) ::= (Subjekt) (Prädikat)

Tabelle 2. Beispiele zur Übersetzung von Basic 
in Zwischencode

Basic-Befehl erzeugter 
Zwischencode

A = 3 + 5*X LIT 3, LlT 5, RCL X, 
MUL, ADD, STO A

GOTO 123 JMP xxxx
GOSUB 500 JSR xxxx
RETURN RTS
IFA = OTHEN 50 RCL A, JEQ xxxx
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2. (Subjekt) ::= HUNDE I COMPU
TER I MENSCHEN
3. (Prädikat) :: = LESEN I RECHNEN 
I BELLEN I SCHLAFEN

In spitzen Klammern stehen dabei 
immer Verweise auf andere Regeln, 
die senkrechten Striche trennen 
verschiedene Alternativen.

Mit dieser Grammatik können 
durch einfache Anwendung der Re
geln Sätze erzeugt werden wie 
»HUNDE BELLEN« oder »MEN
SCHEN LESEN« und einige mehr.

Nach Regeln dieser Art ist auch 
die Basic-Grammatik aufgebaut. 
Um alle syntaktisch korrekten 
Sprungbefehle zu beschreiben, ge
nügen folgende Regeln:
1. (Sprungbefehl) ::= GOTO (Zeilen
nummer)
2. (Zeilennummer) ::= ((Ziffer)J 
3.(Ziffer)::=0lll2l3l4l5l6l7l8l9

Regel 1 bestimmt, daßein Sprung
befehl aus dem Schlüsselwort GO
TO, gefolgt von einer Zeilennum
mer, besteht. Regel 2 besagt, daß ei
ne Zeilennummer aus einer Folge 
von Ziffern besteht (die geschweif
ten Klammern deuten die Wieder
holung an). Regel 3 schließlich defi
niert, was eine Ziffer ist. Bleibt noch 
zu bemerken, daß eine Zeilennum
mer 999999 zum Beispiel syntaktisch 
richtig ist, aber aus anderen Grün
den nicht zulässig ist.

Häufig werden anstelle der 
Backus-Naur-Form Syntax-Graphen

Regel 1

Bild 1. Syntax-Diagramme zur Definition des Begriffs »Basic-Programm«

als anschaulichere Art der Darstel
lung gewählt. Bild 1 zeigt den An
fang einer syntaktischen Definition 
des allgemeinen Begriffes »Basic- 
Programm«, und zwar die ersten 
drei Regeln. Die Diagramme wer
den grundsätzlich von links nach 
rechts gelesen, jede andere Rich
tung muß durch entsprechende 
Markierungen angegeben werden.

Regel 1 aus Bild 1 besagt, daß ein 
Basic-Programm zunächst aus einer 
Programmzeile besteht. Dann kann 
entweder bereits Schluß sein, oder 
aber eine weitere Programmzeile 
folgen und so fort. Regel 2 definiert 
den Begriff der Basic-Zeile, beste
hend aus Zeilennummer und einer 
Anweisung, worauf ein Doppel
punkt und eine Anweisung etc. fol
gen können.

Was hat das Ganze nun mit Compi
lern zu tun? Sehr viel, denn eigent
lich sind wir schon mittendrin im 
Thema. Jeder Compiler verfügt 
nämlich über einen sogenannten 
»Parser«, ein wichtiges Teilpro
gramm, das die syntaktische Analy
se übernimmt. Dazu ist es notwen
dig, daß der Parser die Syntax ge
nau »kennt«. Das sieht dann so aus, 
daß der Parser bei der Programm
analyse bildlich gesprochen den Li
nien der Syntax-Diagramme folgt. 
Stößt er dabei auf ein Kästchen mit 
einer Syntax-Regel, dann wird so
fort das entsprechende Unterpro

gramm zur Analyse oder Überset
zung dieser Regel aufgerufen. Die 
Eingabe für den Parser ist also der 
Programm-Quelltext, als Ausgabe 
liefert er einen Zwischencode, also 
eine Art vor-übersetztes Programm.

Bei diesem Zwischencode han
delt es sich in der Regel — man höre 
und staune — um den Maschinenbe
fehlssatz eines Computers, den es 
gar nicht gibt. Tabelle 1 zeigt, wie 
der Befehlssatz eines solchen hypo
thetischen Computers aussehen 
könnte. Natürlich erzeugt der Com
piler intern nicht die ASCII- 
Zeichenfolge für diese Befehle, son
dern legt jeden Befehl in einem Byte 
codiert ab. Ein solches oft als »Token« 
bezeichnetes Byte ist im folgenden 
immer gemeint, wenn von einem 
vom Compiler erzeugten Zwischen
code die Rede ist.

Intern arbeitet der »Ghost- 
Computer«, dessen Befehlssatz ge
rade der Zwischencode ist, mit ei
nem Stack, wie er jedem Forth- 
Programmierer, aber auch jedem 
Benutzer von Hewlett-Packard-Ta
schenrechnern vertraut sein dürfte. 
Diesen Rechenstack kann man sich 
bildlich als Papierstapel vorstellen. 
Während der Berechnung eines 
mehr oder minder komplizierten 
arithmetischen Ausdrucks können 
Zettel mit Zwischenergebnissen auf 
den Stapel gelegt oder aber von 
oben weggenommen werden.

Natürlich kann man mit den Befeh
len aus Tabelle 1 arithmetische Aus
drücke nicht in der gewohnten 
Schreibweise berechnen, sondern 
es muß zuvor eine Umwandlung in 
die sogenannte »umgekehrte polni
sche Notation« (UPN) erfolgen. Ein 
Ausdruck wie »2 + 3 x 5« würde bei
spielsweise folgenden Zwischenco
de ergeben (Stackinhalt in Klam
mern):

LIT2 (2)
LIT3 (2,3)
RCLX (2,3,5)
MUL (2,15)
ADD (17)

Diese Übersetzung in Zwischen
code ist nun relativ einfach zu auto
matisieren, denn auch für arithmeti
sche Ausdrücke gibt es eine Art 
Grammatik, die auch die »Punkt-vor- 
Strich« - Regel berücksichtigt (Bild 
2). Der Compiler »kennt« diese Re
geln und wendet sie an. Sobald er 
beispielweise innerhalb einer For
mel auf eine Zahl (Konstante) stößt, 
erzeugt er den Zwischencode »LIT 
(Konstante)«, bei einer Variablen 
den Zwischencode »RCL yariab- 
lenadresse)« und so fort.
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Bild 2. Syntax-Diagramme zur Auswertung arithmetischer Ausdrücke. Die »Punkt-vor-Strich«- 

Regel ergibt sich aus der Darstellung von selbst.

Tabelle 2 zeigt einige Beispiele für 
die Übersetzung von Basic- 
Anweisungen in Zwischencode. Na
türlich ist der hier vorgestellte Zwi
schencode nur ein (unvollständiges) 
Beispiel. Sie sollten daher nicht er
warten, daß Ihr Basic-Compiler ge
nau diesen speziellen Code er
zeugt.

Ist Ihnen bis hierhin etwas aufge
fallen ? In der bisherigen Beschrei
bung der Funktionsweise eines 
Compilers wurde weder darauf ein
gegangen, in welcher Sprache der 
Compiler selbst geschrieben ist, 
und vor allemnicht, für welchen Pro
zessor die Übersetzung durchge
führt wird. Der Grund dafür ist ein
fach: Ein Compiler ist ein Pro

gramm, das einem bestimmten Al
gorithmus realisiert. Es ist also völlig 
gleichgültig, in welcher Program
miersprache der Compiler ge
schrieben wurde. So kann ein 
Pascal-Compiler durchaus in Basic 
geschrieben werden, wenn das aus 
verschiedenen Gründen auch nicht 
besonders sinnvoll wäre. Außerdem 
haben wir bisher auch noch keinen 
wirklichen Maschinencode erzeugt, 
es ist also egal, für welchen Prozes
sor die Übersetzung stattfinden soll.

Einige Compiler belassen es so
gar bei diesem Zwischencode. Es 
wird dann ein spezielles Interpre
terprogramm benötigt, das diesen 
Zwischencode interpretiert (»Run- 
Time-Modul«), Derartige Compiler

sind besonders bei 8-Bit-Computern 
verbreitet, da der Zwischencode 
sehr kompakt ist (ein Byte pro Be
fehl). Nachteilig ist natürlich, daß 
dieser Code immer noch interpre
tiert werden muß, wenngleich das 
wegen der sehr einfachen Struktur 
recht schnell geht. Derartige 
Zwischencode-Programme sind in 
der Ausführungszeit etwa zwei- bis 
zehnmal so schnell wie Basic, bei 
vermindertem Platzbedarf. Der so
genannte »P-Code«, den Pascal- 
Compiler erzeugen, ist übrigens 
ebenfalls ein solcher Zwischenco
de.

Die Erzeugung 
von Maschinencode

Die Erzeugung von reiner Maschi
nensprache aus dem Zwischencode 
ist nun relativ einfach und funktio
niert ähnlich wie bei einem Assem
bler. Statt des Zwischencodebefehls 
ADD wird zum Beispiel bei einem 
6502-System die Befehlsfolge für ei
ne 16-Bit-Addition oder auch einfach 
nur der Code für »JSR ADD« erzeugt. 
Dadurch, daß der so erzeugte Code 
vom Prozessor direkt ausgeführt 
werden kann, ergeben sich sehr 
günstige Ausführungszeiten. Sol
cherart compilierte Programme lau
fen zwischen zehn- und hundertmal 
schneller als über einen Interpreter. 
Allerdings ist der Speicherbedarf 
gegenüber Zwischencodeprogram
men in der Regel um etwa das Dop
pelte erhöht.

Interessant ist, daß die unter
schiedlichen Eigenschaften der ver
schiedenen Prozessoren erst bei 
der Erzeugung von Maschinencode 
aus dem Zwischencode zum Tragen 
kommen. Außerdem hatten wir fest
gestellt, daß es egal ist, in welcher 
Sprache ein Compiler geschrieben 
wird. Diese beiden Erkenntnisse ha
ben weitreichende Konsequenzen 
bei der Entwicklung von Compilern.

Bootstrapping
Eine in der Praxis fast immer an

gewandte Methode der Compiler
entwicklung beruht darauf, den 
Compiler in der Programmierspra
che zu schreiben, die er übersetzen 
soll. Ein Basic-Compiler würde da
her selbst in Basic geschrieben wer
den.

Der Grund dafür ist einfach: Hat 
man einmal einen (wenn auch noch 
sehr einfachen) in Basic geschriebe
nen Basic-Compiler zur Verfügung, 
dann kann dieser Compiler sich

Fortsetzung auf Seite 163

Ausgabe 2/Februar 1985



ln guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhäuser.

Sollten diese Bücher dort nicht erhältlich sein, 
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

Abdi Technik

H. L. scnneiaer H.L. Schneider

Commodore 64 Listings
Ph. w. Dennis/G. Minter W. Breuer/W. Cerny

Commodore 64 Listings
Band 1: Spiele
Oktober 1984, 199 Seiten
Mit ausführlicher Dokumentation
Spielanleitung ■ Variablen für die Ände
rung der Spiele • vollständige Listings 
für: BürgerJoe • Nibbler • ZingelZangel

Universe • Würfelpoker • Maze-Mis- 
sion • der magische Kreis • Todeskom
mando Atlantik • Enterprise 
<s““l™3,40) DM 24,80

eötfKfrt

M. GavinDr. E. Heß

(Sfr.27,50/0S232,40) UM ZU,OU

t. H. carison

Lerne Basic auf dem Apple
Oktober 1984, 320 Seiten
Ein Basic-Lehrbuch für den Apple • Pro
grammierunterweisung für Action-Spie
le, Brettspiele und Wortspiele ■ lelcht- 
verständliche Hinweise, Erklärungen, 
Übungen und Wiederholungen ■ für gro
ße und kleine Apple-Fans ideal zum 
Selbststudium
Best.-Nr.MT693 nMOO
(Sfr.35,-/0S296,40) UM <30,—

MarätÄfechnik
Verlag AktiengcsellschaÜ 

Buchverlag 
HansPinselSlraße 2, 8013 Haar bei München, © (0 89) 4613-2 20 

Schweiz: Markt & Technik-Vertriebs AG, Alpenstraße 14, CH 6300 Zug. © 0 42/22 3155 
]sterreich: RudolfLechner& Sohn, Heizwerkstraße 10, A1232 Wien, ® 02 22/67 75 26

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise

Band 2: Dateiverwaltung Schule 
Hobby
Oktober 1984,179 Seiten
Ein Buch mit Programmen fürdie ganze 
Familie - DATAVE — Eine Dateiverwal
tung • mathematische Funktionen • 
Konjugation und Deklination in Latein • 
Regressionsanalyse • Bundesligatabelle • 
Best.-Nr.MT 766 nan na nn
(Sfr.23,-/0S193,40) DM 24,80

cori}^»»'«»

ATARI ATAR1.. 
Mtis*HT>ox

E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem Atari
November 1984, 321 Seiten
Dieses Buch führt sowohl Kinder als 
auch Erwachsene in die Grundlagen des 
Atari-Basic eiri • Action-Spiele • Brett
spiele • Wortspiele - Hinweise • Erklä
rungen ■ Übungen • amüsant und leicht 
verständlich präsentiert ■ Zum Selbst
studium geeignet.
Best.-Nr.MT692 nM00
(Sfr.35,-/0S296,40) UM <30,---

Spiele für den Commodore 64 
November 1984,196 Seiten
Bewährte alte und raffinierte neue Spie
le für Ihren Commodore 64 • klar und 
übersichtlich gegliederte Programme 
im Commodore-BASIC • Sie lernen: wie 
man Unterprogramme einsetzt - eine 
Tabelle aufbauen und verarbeiten • Pro
gramme testen mit vielen Program
miertricks • für Anfänger.
Best.-Nr. MT 792 n,, na nn
(Sfr.23,-/0S193,40) DM 24,80

H. Glicksman

Der Atari als Musikbox
November 1984, 196 Seiten
Eine musikalische Einführung in die 
Computerprogrammierung ■ was Sie 
über Resonanz und Harmonle wissen 
müssen • Musikprogramme in BASIC 
für zwei, drei und vier Stimmen sowie 
für einen Kanon • besondere Geräusch
effekte • eine Lieder-Bibliothek ■ für An
fänger.
(Sk.'2A50^S232,40> DM 29,80

Schnelles Rechnen mit dem ZX81
Oktober 1984, 276 Seiten
Das Betriebssystem der BASIC-Inter
preter Gleitkomma-Macro-Befehle zur 
Verkürzung der Rechenzeiten • alle Pro
grammbeispiele sind lauffähig auf dem 
ZX81 mit dem 1K-RAM-Speicher, ein 
16K-Speicher vereinfacht die Pro
grammentwicklung.
Best.-Nr. MT 706 «■■ nn on

21 LISTige Programme für den 
TI-99/4A
November 1984, 224 Seiten
Umfangreiche Spiele aller Art für den Tl- 
99/4A nützliche Utilities • Adressen
verwaltung • Vokabel-Programm • für 
manche Programme ist das Extended- 
BASIC-Modul, die Speichererweiterung 
(32 K), ein Disketten-Laufwerk oder Joy
sticks erforderlich!
Best.-Nr.MT 754 na nn
(Sfr.23,-/0S 193,40) DM 24,80

-;^Das 
ATARI-BuchRnnH - f'cr:^ 

H.L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 2
Oktober 1984, 197 Seiten
Spezielle Programmiermöglichkeiten 
und Maschinenprogramme Basic- 
Kenntnisse und das Studium des Hand
buchs (Das Atari-Buch, Bd, 1) werden 
vorausgesetzt • ein geeigneter Ratgeber 
für alle, die die hervorragenden Grafik- 
und Soundeigenschaften des Atari aus
nutzen wollen!
Best.-Nr. MT 704 nR* nn
(Sfr.29,50/0S249,60) UM O£,----

ASTRONOMIE
PROGRAMME -

ZX Spectrum

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 nicht nur für Hob- 
by-Astronome.

S5^2|40, DM 29,80



F. Ende

DM42

DM 38,

M.J.Winter W.B.SandersW. Pest

(Sfr.58,-/0S 522,->

(Slr. 38,-/0S 342,-)

spielend erforschen.
Best.-Nr. MT 672
(Sfr.38,60/0S327,60)

Best.-Nr.MT700 HM OH on
(Sfr.27,50/oS232,40) UM ZU,oU

Computerchinesisch für Einsteiger 
Juli 1984, 107 Seiten
Ein praxisnahes Lexikon, das Personal 
Computer-Benutzern und solchen, die 
es werden wollen, das Lesen von Fach
zeitschriften, BOchern, Bedienungsan
leitungen und Datenblättern erleichtert 
- Ober 1000 häufig benötigte Fachbe
griffe klar und verständlich erläutert • 
mit zahlreichen Abbildungen.
Best.-Nr.MT690
(Sfr.25,90/0S218,40) UM Zo,—

Das große Spielebuch — 
Commodore 64 
1984,141 Seiten
46 Spielprogramme • Wissenswertes 
über Programmlertechnik ■ praxisnahe 
Hinweise zur Grafikherstellung • alles 
überJoystick-und Paddleansteuerung • 
das Spielebuch mlt Lerneffekt.
Best.-Nr. MT 603(Buch) nM QQ Qn 
(Slr.27,50/oS232,40) UM 43,0U 
Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette)

Lehrspielzeug Computer: Atari
Juli 1984,139 Seiten
Das neue Computer-Kinderbuch für den 
Atari 400, 800 und 1200 • Spielprogram
me und grafische Darstellungen für Kin
der ab 8 Jahren - viele Rechenaufgaben 
für den kleinen Einstein - so macht Ler
nen Freude!
&Nl«lw DM 24,80

Spiel zum Eingewöhnen • Erstellung 
von Text und Grafik Player Missiles 
Basic-Besonderheiten ausführliche 
Assemblerlistings im Anhang.
Best.-Nr.MT703
(Sfr.29,50/0S 249,60) UM OZ,----

J.W. Wlllis/D. Willis

Commodore 64 — 
leicht verständlich 
1984,154 Seiten 
Informationen für den Computer-Neu
ling ■ Installation und Inbetriebnahme - 
Programmieren in Basic • Grafik und Tö
ne • Auswahl von Hardware und Zube
hör • Software für Ihren Computer - die 
ideale Einführung in das Arbeiten mlt Ih
rem Commodore 64.

Einführungskurs: Apple
Juli 1984, 297 Seiten
Ein Begleitbuch für die ersten Schritte 
auf dem Apple II, II +, Ile — Computer in 
der Programmiersprache Basic lo
gisch aufgebaute Kapitel Vorschläge 
für Dienstprogramme • Programmbe
schreibungen für kommerzielle Anwen
dungen und zur Textverarbeitung •
Best.-Nr. MT 745
(Sfr. 35,-/oS 296,40) OO, —

H. L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 1
1984,158 Seiten
Die grundlegenden Programmiermög
lichkeiten für Ihren Atari ■ mit einem

H.L SchnelderW. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 1 
1984, 270 Selten
Der Commodore 64 und seine Handha
bung - Einführung in die Grafik ■ Bal
kendiagramme - Einführung in die Spri
tetechnik ■ Basic-Erweiterungen in As
sembler • Ein Leitfaden für Erstanwen
der.
Best.-Nr.MT591(Buch) n>.
(Sfr.44,20/0S 374,40) UM 4O,----
Best.-Nr. MT 592 (Beispiele auf Diskette)

W. B. Sanders

Einführungskurs: Commodore 64 
1984, 276 Seiten
Die Programmiersprache Basic - Ein
satzgebiete des Commodore 64-Basic: 
Grafik, Musik, Dateiverwaltung ■ mit vie
len Beispielprogrammen, häufig benö
tigten Tabellen und nützlichen Tips • für 
Einsteiger und Fortgeschrittene.
Best. Nr.MT 685 n..
(Sfr.35,-/0S 296,40) UM OO,—

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 Grafikeffekte erzeugen Wörter 
verarbeiten • Prozeduren und Variablen

Umgang mit Begriffen wie: Längen
maß, Winkel, Dreieck, Ouadrat.
Best.-Nr.MT720
(Sfr.31,30/0S265,20) UM O4,—

T. Bridge

Atari-Abenteuerspiele
1984, 148 Selten
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.
<sS"l^ DM 29,80

H. Kohirr. Kahn et al.

Spiel und SpaB mit dem Atari
1984, 338 Selten
Einfache Programme in Basic • wie man 
ein Spiel entwickelt • Lernstoff trainie
ren • Zahlen und Logik • Grafik • Farben 
- Töne und Musik • den Atari-Computer

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 der altbewährten und neuesten Pro
grammiersprachen • die gängigsten 
Software-Angebote für jeden Einsteiger •
Best.-Nr. MT 701 nu
(Sfr.35,-/0S 296,4O) UM OO,----
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ln guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhäuser.

DM 19,90(Sfr.19,90/0S179,10)
Best.-Nr. MT 582 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr.29,90/0S269,10) DM 29,90

DM 58,
DM 58,-(Sfr.58,-/0S 522, DM58,DM 58,

M. Mihalik

(Slr. 58.—/ÖS 522,—) DM 58,-

(Sfr. 58.—/ÖS 522,
(Sfr.58,-/6S522,-) (Slr.58,-/0S 522,-)

ÄX»DM2y0

Lehrspielzeug Computer:
C 64/VC-20
Juli 1984, 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.
Best.-Nr. MT 695 naa 04 OH
(Slr.23,-/0S193,40) UM Z4,0U

35 ausgesuchte Spiele für Ihren 
Commodore 64
September 1984, 141 Seiten
35 spannende Spiele zum Selbstpro
grammieren • Stromschnellen Nacht
himmel Weltraummanöver • Raketen
abwehr • Elektrische Mauer Hecken
schütze • Le Maus Codeknacker 
Würfelrallye Gedankenleser • Schieß
bude Dolmetscher u.v.a.m.

M. Hegenbarth/M. Schäfer

Das VC-20-Buch
1983, 351 Seiten
Eine Sammlung gut erklärter Program
me • viele Spielebeispiele • einfache 
kommerzielle Anwendungen
Best.-Nr.MT516(Buch) n>> «n
(Sfr.45,10/0S 382,20) UIVI 43,----
Best.-Nr. MT 581 (Belsp. auf Kassette)

N. Hampshire

Grafik mit dem VC-20
1984. 202 Seiten
38 vollständige Programme für VC-20 
mit Supererweiterung • zahlreiche grafi
sche Darstellungen • alles über hoch- 
autlösende Grafik und Multicolor-Mo- 
dus • praktische Anwendungen und Si
mulationen von Kunst Ober Videospiele, 
Mathematik, Naturwissenschaften bis 
hin zum kaufmännischen Bereich.
Best.-Nr. MT 644 n>.
(Sfr.29,50/0S249,60) UM 04,-----

S. Urute
Grafik & Musik auf dem
Commorode 64
Oktober 1984, 336 Seiten
68 gut strukturierte und kommentierte 
Beispielprogramme zur Erzeugung von 
Sprites und Klangeffekten - Sprite- 
Tricks - Zeichengrafik • hochauflösen- 
deGrafik • Musiknach Noten • spezielle 
Klangeffekte Ton und Grafik für fort
geschrittene Anfänger, die alle Möglich
keiten des C64 ausnutzen wollen.
Best.-Nr.MT 743 nR4OO 
(Slr.35,-/0S296,40) UM JO,----

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch, Bd. 7 
August 1984, 110 Seiten
Der Commodore 64 als Klaviatur No
ten schreiben mit hochauflösender Gra
fik relative Dateien am Beispiel einer 
kleinen Adreßverwaltung Benutzung 
des Joysticks und der Paddles Grafik
speicher unter Kernal Interrupt- 
Manager eigene Zeichen definieren 
Bildschirmrollen für Profis.
Best.-Nr.MT731
(Sfr.35,-/0S296.40) UIVI OO,----

H. L SchneiderAV. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 5
Juli 1984, 322 Seiten
Ein Leitfaden durch Simon's Basic • 
ausführliche Besprechung aller Befehle 
- viele erklärende Beispiele • mit kom
mentierter Assembler-Listing • das rich
tige Nachschlagewerk für den geübten 
Commodore 64-Benutzer.
Best.-Nr.MT 599 (Buch)
(Sfr.35,-/0S 296,40) UM 00,----
Best.-Nr. MT 600 (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 ■ Varlablenübersicht • Tips zum 
Andern und Ergänzen des Programms.
Best.-Nr. MT 619 (Buch) nM oo 
(Sfr.35,-/0S296,40) UM OO,----  
Best.-Nr. MT 620 (Beispiele auf Diskette)

E. H. Carlson

Lerne Basic auf dem VC-20
August 1984, 320 Seiten
Das neue Basic-Lehrbuch für den Com
modore VC-20 - einfach erklärte Basic- 
Befehle mit Übungen ■ viele heiße Ac
tionspiele • nützliche Programmier
tricks • mit ausführlichem Begriffslexi
kon • der Renner für junge Computer- 
Freaks!
Best.-Nr.MT691 nMQR
(Sfr.35,-/0S296,40) UM OO, 

H. L. SchneiderAV. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 3 
1984, 206 Seiten
Alles über Sprites ■ Wissenswertes über 
Multi-Color-Grafik ■ Assembler/Disas- 
sembler jede Menge Basic- 
Erweiterungen • Umgang mit dem 
Soundgenerator - ein Leitfaden für Fort
geschrittene.
Besl.-Nr.MT595(Buch) n>.
(Sfr.35,-/6S 296,40) UM OO,----  
Best.-Nr. MT 596 (Beispiele auf Diskette)

H. L. SchneiderAV. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1984, 261 Seiten
Einführung in Maschinenprogrammie
rung - Verknüpfung von Maschinenpro
grammen mit Basic-Programmen - alles 
ober Assembler/Disassembler - der 
Leitfaden für Systemprogrammierer
Best.-Nr. MT 597 (Buch) nn 
(Sfr.35,-/0S 296,40) UM OO,— 
Best.-Nr. MT 598 (Beispiele auf Diskette)

H.L. SchneiderAV. Eberl
Das Commodore 64-Buch, Bd. 2 
1984,181 Seiten
Spiele nicht nur zum Abtippen • Pro- 
grammlisting • Programmbeschreibung 

■ Variablenübersicht • Programme nach 
Anleitung frei ergänzbar - das ideale 
Buch, um Programmieren spielend zu 
lernen.
Best.-Nr.MT 593(Buch) nn 
(Sfr.35,-/oS296,40) UM OO,— 
Best.-Nr. MT 594 (Beispiele aul Diskette)
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DM 29.80 (Sfr. 27,50/ÖS 232.40)Best.-Nr.PW7O8

J.R. Brown

Best.-Nr.MT649

J. White

Best.-Nr. MT 681

S. G. Larsen

DM 29,80 (Sfr. 27,50/ÖS 232,40)Best.-Nr.PW710D. Laine

Der neue Computer-Buch
Katalog ist da!

ATARI

Gesamtverzeichnis
Winter ’84/85

Mehr als l40 Computerbücher für Anfänger und Profis
über Heimcomputer wie Commodore, Atari

und PC’s von IBM u. a.

in diesem Heft!

DM 29,80 (Sfr. 27,50/öS 232,40)
DM 38,- (Sfr. 38,-/0S 342,-)

DM 32,- (Sfr. 29,50/ÖS 249,60)

;en Sie Ihren Buchhändler oder benutzen Sie die Bestellkarte

DM 38,- (Sfr. 35,-/0S 296,40)

den fortgeschrittenen Programmierer.
Best.-Nr. MT601 (Buch)
Best.-Nr. MT 602 (Beispiele auf Diskette)

Strategische Computerspiele für Ihren Atari
1984, 148 Selten
Aufbau eines Spielfeldes ■ der Bewegungsablauf * Mustereröffnungen • das Endspiel ■ 
Dame, Schach, Warp Trog als Beispiele strategischer Spiele • Anleitung zur systemati
schen Fehlersuche • Grundkenntnisse in Atari-Basic erforderlich.

Computerspiele & Wissenswertes — Commodore 64
1984, 156 Seiten
Eine Sammlung von interessanten und nützlichen Maschinenprogrammen ■ schnelle bi
näre Artithmetik • Basie-Erweiterungen • mit unterstützendem Assembler-Listing ■ für

A. Z. Lamothe jr.
Atari-Programme mit Listings
Oktober 1984, 171 Seiten

Computer für Kinder. Ausgabe APPLE II, Ile
1984, 95 Seiten
Ein BASIC-Programmierbuch ausdrücklich für Kinder (8 bis 13 Jahre) geschrieben ■ wie 
arbeiten Computer • programmieren mit einfachen Flußdiagrammen BASIC leicht ver
stehen • farbige Grafiken entwerfen - mit anschaulichen Erklärungen.

register • Anbieterverzeichnis. 
DM 28,- (Sfr. 25,90/öS 218,40)

ff^^F Software-Auswahl leicht gemacht
1983,423Seiten

Über 200 Programme für Personal-Computer aus allen 
Anwendungsbereichen • Systemsoftware • branchen

neutrale und branchenorientierte Anwendungssoftware - tech- 
nisch-wissenschaftlicheSoftware - Hardware-undBetriebssystem-

R. Zamora/D. Inman et al.

Basic mit dem VC-20
1984, 364 Seiten
Eine Einführung in VC-20-Basic • Geräusch- und Musikerzeugung ■ Drucken von grafi
schen Schriftzeichen ■ Erstellen eines lauffähigen VC-20-Programms - Arbeiten mit Zei
chenvariablen, einfachen Federvariablen, READ- und DATA-Befehlen - Zeichentricks.

Maschinencode-Programme 
für den ZX Spectrum
Junl 1984, 203 Seiten
Nützliche Maschinencode-Programme 
mit Ihrem ZX Spectrum ; Sortierung von 
Fließkommazahlen • Übernahme von 
Parametern direkt von einem Basic- 
Programm • Flußdiagramme • für Profis 
und solche, die es werden wollen.
Best.-Nr.MT 702 nMQ9 
(Sfr.29,50/0S249,60) UM 04,—

TT"Gffcksman7K"T>im0n

Spiele für den Atari
September 1984, 216 Seiten
Eine unterhaltsame Einweisung in die 
Atari-BASIC-Programmierung anhand 
von bereits bewährten sowie raffinier
ten neuen Computerspielen - wie man 
ein Programm strukturiert • Einsatz von 
Unterprogrammen • Tabellenverarbei
tung bewegte Grafiken Testen von 
Programmen • noch nie hat Home-Com
puting so viel Spaß gemacht!
Best.-Nr. MT 678 »■■ nn
(Sfr.29,50/0S 249,60) UM 04,—

Mehr als 25 Programme — vom alltäg
lich Kleinkram bis zu geschäftlichen An
wendungen und Dienstprogrammen 
Programme für Zuhaus Lernprogram
me Spieleprogramme Geschäftspro
gramme • Dienstprogramme Für An
fänger, die den Umgang mit dem Com
puter und die Grundbegriffe des Pro
grammierens lernen wollen.
Best.-Nr.MT759
(Sfr.29,50/0S 249,60) UM 0 4,—

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 lhrenZX-Spectrum: »Das Au
ge des Sternenkriegers«, ein Grafik- 
Abenteuerspiel, das Sie in Atem hält! 
(sÄ^säU DM 29,80

J. S. Coan

Apple Basic
September 1984, 364 Seiten
Die Standard-Basic-Versionen des Apple-Computers: Apple Integer BASIC und Applesoft 
BASIC • alles über Tabellenverarbeitung - Grafikanwendungen mit mittlerer und hoher 
Auflösung • mit mehr als 80 Beispielsprogrammen - für Einsteiger.
Best.-Nr. MT 708 DM 49,- (Sfr. 45,10/öS 382,20)

Basic für Einsteiger
1984, 239 Selten
Ein Arbeitsbuch für den absoluten An
fänger • Basic-Anweisungen Schritt für 
Schritt erklärt und anhand von einfa
chen Beispielen erläutert ■ das beliebte 
Arbeitsmittel für Lehrkräfte und für den 
interessierten Computerfan.
Best.-Nr.MT680 RM29
(Sfr.29,50/0S249,60) UM 0 4,----

E. H. Carlson

Basic mit dem Commodore 64
1984, 320 Seiten
Ein Basic-Lehrbuch für den jugendli
chen Anfänger • übersichtlich geglie
derte Lernprogramme • Alles über 
INPUT-GOTO - Let-Befehle • Editorfunk
tionen ■ POKE-Befehle für die Grafik ■ 
geeignet auch als Leitfaden für Lehrer 
und Eltern.
Best.Nr.MT 657 RM4R
(Sfr.44,20/oS374,40) UM 40, 

S. G. Larsen

Computer für Kinder. Ausgabe Commodore 64
1984,112 Seiten
Ein Buch für Kinder und ihre Lehrer ■ ideal für die erste Begegnung mit Computern, ihren 
Eigenwilligkeiten und ihren unerschöpflichen Möglichkeiten ■ leichtverständliche Erläu
terungen rund um den Commodore 64 • alle Programmbeispiele in BASIC.
Best.-Nr. PW 709 DM 29,80 (Sfr. 27,50/öS 232,40)

S. G. Larsen
Computer für Kinder. Ausgabe Commodore VC 20
1984, 92 Seiten
»Computer für Kinder« richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13Jahren, die Interesse für 
Computer zeigen - unterhaltsame und leichtverständliche Einführungstexte und Beispie
le ■ mit einem besonderen Abschnitt für Lehrer und Eltern.

Ihdiverkuj

Einsteiger

<^KS« |

^"Putor-Bu<her

In guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhäuser.

Sollten diese Bücher dort nicht erhältlich sein, 
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft

a Ausgcsuchtc

ArARi
Programme mit Listings

M^ ® <SJ332ih l 
ZX ^- 

SPECTRUM

Best.-Nr.MT340



Spiele-Test C 64

bracht sind. Stehen Sie vor der Kon
sole und bewegen denJoystick nach 
vorne, erklingen drei Töne, zu de
nen jeweils ein Feld der Anzeigenta
fel aufleuchtet. Danach erscheint ei
ne mittels Joystick zu steuernde 
Hand, mit der Sie die Felder anfah-

Der berüchtigte »Elvin« droht die 
Weltbevölkerung mit Atomwaf
fen zu vernichten. Als Mitglied 
der Anti-Computer-Terroristen- 

Gruppe sollen Sie »Elvin« ausschal
ten. Sie müssen einen Weg durch
die Räume und Tunnel seines unter
irdischen Hauptquartiers finden 
und dabei die Roboterwachen des 
wahnsinnigen Verbrechers überli
sten. Sechs Stunden stehen ihnen 
zur Verfügung. Aber Vorsicht! Mit je
dem »Ausfall« der Spielfigur verlie
ren Sie zehn Minuten. Die Zeit wird 
schnell knapp.

Suchen Sie nach Hinweisen, um 
das Paßwort zu bekommen, mit dem 
Sie bis zu Elvins Kontrollraum gelan
gen. Sie müssen schneller als die 
Wachen sein, sie überspringen 
oder sie mit gefundenen Paßworten 
für kurze Zeit außer Kraft setzen.

Bei jedem neuen Versuch werden 
der Aufbau der Räume und die Fä
higkeiten der Roboterwachen geän
dert. War ein Raum beim letzten Ver
such noch leicht zu bewältigen, ist er 
vielleicht dieses Mal kaum noch zu 
durchqueren.

der Stimme »Elvins« begrüßt. Zu die
sem Zeitpunkt scheint sich »Elvin« 
noch keine allzugroßen Sorgen über 
Ihr erscheinen zu machen, denn er 
ist der Meinung, Sie würden Ihr Le
ben verlieren.

In den einzelnen Räumen müssen 
Sie versuchen, Puzzle-Teile zu fin
den. Insgesamt sind 36 Teile ver
steckt. Jeweils vier Teile ergeben ei
ne Lochkarte, auf der immer ein 
Buchstabe des Paßwortes für den 
Kontrollraum abgespeichert ist. An 
einigen Stellen finden Sie »Hilfspaß
worte«. Diese können zwei Funktio
nen haben: Die einen dienen dazu, 
die Liftplattformen nach einer Ver
änderung in ihren Ausgangszustand 
zu versetzen. Die anderen machen 
alle Roboterwachen in einem Raum 
für kurze Zeit funktionsuntüchtig. 
Diese Zeit reicht meist aus, um zwei 
Gegenstände in einem Raum zu un
tersuchen.

Es gibt noch eine andere Möglich
keit, um an »Hilfspaßworte« zu kom
men. In dem Labyrinth gibt es zwei 
Computerräume, in denen eine Kon
sole und eine Anzeigetafel unterge-

ren können. Ihre Aufgabe besteht 
darin, die Töne vom tiefsten bis zum 
höchsten nachzuspielen. Dazu müs
sen Sie die Hand auf das jeweilige 
Feld positionieren und den Feuer
knopf drücken. Haben Sie die richti-
ge Reihenfolge gefunden wird Ih
nen ein »Hilfspaßwort« gutgeschrie
ben, und die Anzahl der nachzu
spielenden Töne erhöht sich um 
Eins. Mit ein wenig Geschick kön
nen Sie einige Hilfsmittel dazu be
kommen.

Hervorragend ist auch die Anima
tion dieses Spieles. Der Spielablauf 
gleicht einem Zeichentrickfilm, nur 
mit dem Unterschied, daß Sie den 
Ablauf steuern.

Liebhaber von Labyrinth- und Ge
schicklichkeitsspielen werden von 
Impossible Mission sicherlich be
geistert sein. Die schwierigen Bilder 
und der sich stets ändernde Aufbau 
verhindern Langeweile.

Ab Mitte Januar wird Impossible 
Mission (Epyx) auch in Deutschland 
erhältlich sein. Der Preis stand bei 
Redaktionsschluß noch nicht fest.

(rg)
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»Impossible Mission« verfügt über 
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Gleich am Anfang werden Sie von
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MOEGLICHE RICHTUNGEN

R EINEM HOEHLENEIN - 
ENEPFAEHLE MIT TOTEN 
ALTER BAUM.

: N

Abenteuer 
in der Höhle 
Gordon Saga ist ein 

deutsches Abenteuerspiel 
der Spitzenklasse. 

Selbst einen Vergleich 
mit »Hobbit« oder 

ähnlichen Spielen muß 
es nicht scheuen.

OK.
> N.

I k

SA* ^r.0^ 88^MA& b^^^1 &?üE^Ä^N: m OA"° TEILT SICH IH
MOEGLICHE RICHTUNGEN : N,S,M,0 

> _

Begeben Sie sich in die Welt der 
großen Abenteuer. Schlüpfen 
Sie in die Rolle eines Höhlenfor
schers. Gordon Saga ist der erste, in 

sich abgeschlossene Teil einer deut
schen Abenteuerspiel-Serie. Am 
Ende dieses Teils wird Ihnen dann 
die »große Aufgabe« gestellt, auf die 
die folgenden Teile aufbauen.

Alle Textein- und ausgaben erfol
gen in Deutsch. Allein dieser Um
stand hebt dieses Spiel von vielen 
anderen, die meist in Englisch ge
schrieben sind, ab. Das Spiel akzep
tiert sogar ganze Sätze. So könnte ei
ne Anweisung zum Beispiel lauten: 
»NIMM DAS SCHWERT UND GEH 
NACH NORDEN«. Wird eine Einga
be trotz des recht großen Wortschat
zes nicht verstanden, so meldet dies 
der Computer. Anweisungen, die er 
versteht, im Moment aber sinnlos 
sind, ignoriert er. Man kann aller
dings, sofern man Lust dazu hat, zum 
Beispiel singen, beten oder warten,

ohne daß dies den Spielablauf be
einflußt.

Einer der größten Vorzüge dieses 
Abenteuerspiels ist der variable 
Spielverlauf. Wie auch beim »Hob
bit« muß man auf Überraschungen 
gefaßt sein. Überall lauern Gefah
ren, die Hilfsmittel sind nicht immer 
an den gleichen Stellen zu finden. Je- 
derneueVersuch, dasGeheimniszu 
ergründen, konfrontiert Sie mit neu
en Bedingungen.

Spielspaß zum Sparpreis
In manchen Situationen wird es 

besonders schwierig. Sie geraten 
unter Zeitdruck. So fällt eine Tür hin
ter Ihnen zu und die Zimmerdecke 
senkt sich oder es rollt eine große 
Steinkugel auf Sie zu. Hier muß der 
Abenteurer schnell und richtig rea
gieren, um sein Leben zu behalten.

Aber die tödlichen Unfälle halten 
sich in Grenzen. Doch kann es leicht 
vorkommen, daß ein Monster gera
de das nötigste Hilfsmittel stiehlt und 
irgendwo versteckt.

Ein niedriger Preis muß nicht im
mer ein Hinweis auf schlechte Quali
tät sein. So macht sich auf dem deut
schen Softwaremarkt ein neuer 
Trend bemerkbar. Qualitativ gute 
Software wird immer häufiger zu ei
nem fairen Preis angeboten. So kön
nen sich zum einen auch C 64-Besit- 
zer, die nicht über große finanzielle 
Mittel verfügen, gute Programme 
leisten. Zum anderen wird den 
Raubkopierern das Hauptargument 
(der hohe Software-Preis) genom
men. Auch dieses Abenteuerspiel 
kommt mit einem Preis von 39 Mark 
diesem Trend nach. (rg)

Info: Markt und Technik Verlag AG. Happy Software.
Hans-Pinsel-Str. 2.8013 Haar bei München
Preis: 39 Mark
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C 64 Spiele-Tips

Die Lösung von Hobbit
Lange haben die Abenteuerspietfreunde auf die 
Lösung von Hobbit warten müssen. Einen der 
möglichen Lösungswege, der sogar ein Ergebnis von 
101,5% zuläßt, wollen wir Ihnen hier vorstellen.

The Hobbit ist ein Grafikadventu
re, bei dem es darauf ankommt 
einen Schatz zu finden.

Eine Standard-Lösung dazu ist 
nicht möglich, da sich durch umher
irrende Gestalten, ständig neue 
Spielsituationen ergeben.
Befehlsliste:

Die in Klammern angegebenen 
Hinweise brauchen nicht mit einge
geben zu werden. Richtungsanga
ben, wiezum Beispiel »East«, können 
durch die Anfangsbuchstaben ab
gekürzt werden.

START:
OPEN DOOR, EAST, NORTH, 
NORTH, WAIT (bis »DAY DAWNS«), 
SOUTH, GET KEY, NORTH, UN
LOCK, OPEN, GO DOOR (Rocky 
door), GET ROPE, GET SWORD, 
SOUTH, SOUTH, SOUTHEAST, 
TALK, SAY ELROND »READ MAP« 
(bis er sie liest), EAST, NORTH, 
NORTHEAST, NORTH, SOUTH
EAST, DOWN, DOWN, DOWN, 
DOWN, EAST, GET KEY, UP, 
NORTH, WEST, SOUTH, EAST, 
NORTH, (nun warten Sie, bis ein

Goblin Sie gefangen nimmt, achten 
Sie aber darauf, daß Gandalf oder 
Thorin bei ihnen sind), DIG SAND 
(in »Goblins dungeon«), BREAK 
TRAP WITH SWORD, GET KEY, 
SAY THORIN »CARRY, ME« (oder 
zu Gandalf), SAY THORIN »OPEN 
WINDOW«, SAY THORIN »GO 
WINDOW«, SOUTHWEST, (als 
nächstes müssen Sie in dem Ver
lies der Goblins einen Ring su
chen, der von Gollum bewacht 
wird. Haben Sie diesen, begeben 
sie sich zum Ausgang »GOBLINS 
BACKDOOR«), EAST, EAST, OPEN 
CURTAIN, OPEN CUPBOARD, 
GET, NORTHEAST, EAST, EAST, 
WEST, WEST, WAIT (bis »Wooden 
Elf« kommt und Sie in einem roten 
Kerker einsperrt) (Sie befinden 
sich nun im Kerker), WAIT (bis 
»SOMEONE OPEN RED DOOR«), 
GO DOOR, NORTH, WAIT,
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Fehlerteufel C 64/VC 20

SOUTH, (diese »NORTH-WAIT- 
SOUTH«-Kombination so lange, bis 
»BUTLER DRINK SOME WINE«, 
dann weiter bis »BUTLER OPEN 
TRAP DOOR«, wenn »BUTLER 
THROWS BARREL THROUGH 
TRAP DOOR«, »JUMP BARREL« 
eingeben), EAST, SAY BARD »CA- 
REFULLY, GO NORTH«, NORTH, 
NORTH, WAIT (bis »RED DRA
GON« erscheint), SAY BARD 
»SHOOT DRAGON«, UR NORTH, 
NORTH, NORTH, GET TREASURE, 
SOUTH, SOUTH, SOUTH, DOWN,

SOUTH, SOUTH, (am »WATER
FALL« warten Sie bis Wooden-Elf 
kommt) so kommt man in das El
fenverlies), WAIT (auf »SOMEONE 
OPEN RED DOOR«), GO DOOR, 
NORTH, WAIT, WEAR RING, RE
AD MAGIC DOOR, LOOK DOOR, 
WAIT (irgendwann öffnet sich das 
magische Tor), WEST, (ein Spin
nennetz behindert nun den Weg, 
dieses Hindernis kann durch Ein
gabe von SMASH WEB beseitigt 
werden), (nun versuchen Sie an 
Hand der Lagekarte zum LONE-

LAND zurückzukehren), GO 
DOOR, OPEN CHEST, PUT TREA
SURE.
ENDE

Mit Hilfe dieser Lösung sollte es 
möglich sein mindestens 85% des 
Adventures zu lösen. Wenn man alle 
Räume durchlaufen hat, sind sogar 
101,5% drin. Übrigens der Punkte
stand kann mit »SCORE« abgefragt 
werden.

Und nun viel Erfolg!

(Roland Selzer/rg)

Fehlerteufelchen
Nun habe ich also ein erwei

tertes Betätigungsfeld. Die Re
daktion bietet mir mit dem er
sten Sonderheft sage und 
schreibe 26 Listings für meine 
Aktivitäten an. Zwar versuchen 
die jetzt mit ihrem Checksum
mer (und in Zukunft mit dem 
MSE) mir das Leben schwer zu 
machen, doch ich bin sehr hart
näckig und nicht so leicht von 
der Bühne zu kriegen. Ich schla
ge, wo es mir immer möglich er
scheint, erbarmungslos zu. Was 
mich ein bißchen stört ist die 
Aufmerksamkeit der Leser. Die 
scheinen jeden Artikel von vor
ne bis hinten durchzulesen. Wie 
soll unsereins da noch eine 
Chance haben? Ich muß hier al
so meinen Einfluß im Sonderheft 
und im 64’er Stammagazin preis
geben.

Sonderheft 1
Track 18, SH1, Seite 46

Die Prüfsumme in der Zeile 2520 
muß <230> lauten.
Zeile 50005: Das geSHIFTete Pi 
muß als < Commodore > + A 
eingegeben werden.

Oisksorter in Vollendung, SH1, Seite36
Zeile 3160: Auch hier muß das 

geSHIFTete Pi als <Commo- 
dore > + A eingegeben werden. 
Disketten-Meister, SH1, Seite 51

Zwei Zeilen wurden nur halb 
abgedruckt. Die kompletten 
Zeilen lauten:
1020 DATA 134,193,76,174,167,32, 
76,195,32,114,195,96,174,160,192, 
160
1350 DATA 255,133,253,169,0,160, 
10,24,101,251,136,208,250,24,101, 
252
Toolkit für Programmierer, SH1, Seite 67

Die undeutlich gedruckten 
DATAs in den Zeilen 207,208 und 
213 lauten: 173,133 und 19 
Hardcopy im Superformat, SH1, Seite 86

Wenn Sie dieses Programm 
mit dem Görlitz-Interface betrei
ben wollen, müssen Sie in Zeile 
320 die Eins in eine Zwölf umän
dern. Bitte denken Sie daran, in 
diesem Fall auch die Prüfsumme 
in Zeile 600 um Elf zu erhöhen.
Zeichen-Editor, SH1, Seite 88

In der Zeile 5020 muß die 
PRINT-Anweisung genauso, also 
mit der eckigen Klammer, ein
gegeben werden.

Super Line — 80 Zeichen für den C 64, 
SH1, Seite 91

Nachdem der Basic-Lader 
sich mit »READY« gemeldet hat 
(beziehungsweise das Maschi
nenprogramm mit SYS 36864 ge
startet wurde), muß unbedingt 
noch einmal NEW eingegeben 
werden, da es sonst bei der Ein
gabe von neuen Programmzei
len zu Schwierigkeiten kommt.

In der Beschreibung muß die 
Zeile 30 des Beispieles wie folgt 
lauten:
30 W 0,0,"64'ER DAS MAGAZIN 
FÜR COMPUTER-FANS"

64’er, Ausgabe M, U 2
Synthesizer(AdM), Ausgabe 12/84, Seite 
55

Das Programm selbst ist in 
Ordnung, nur die SAVE-Routine 
weist einen kleinen Schönheits
fehler auf. Die Zeilen 140 und 150 
müssen lauten:
POKE 187,681 AND 255
POKE 188,681/256

Die Folge war, daß der Ob
jektcode zwar richtig abgespei
chert wurde, aber unter einem 
falschen Namen! Ansonsten ist 
diese Routine für all diejenigen 
zu empfehlen, die ein File abso
lut abspeichern möchten, aber 
keinen Monitor haben.

Martin Ahlborn

Zinseszinsrechnung, Ausgabe 10/84, 
Seite 72

Die Zeile 3040 muß richtig lau
ten:
3040 iff= 3thena(16) = ((a(10)/a(9)) 
l(l/(all)*a(l2))fl)*l00*a(12):d = 0 
Der Faktor »a(12)« fehlte in dieser 
Zeile.

Frank Heidemann

Turtle-Grafik (LdM), Ausgabe 11/84, Seite 
55 ff.

Direkt nach dem IF...THEN- 
Befehl kann keiner der neuen 
Basic-Befehle verwendet wer
den (SYNTAX ERROR), ein Feh
ler mit dem übrigens auch pro
fessionelle Basic-Erweite- 
rungen wie zum Beispiel Super
grafik 64, Screen Graphics, Ul- 
trabasic und andere behaftet 
sind. Dies kann man jedoch 
leicht umgehen, indem man 
nach dem THEN einen Doppel
punkt eingibt, und dann erst den 
neuen Befehl. Der Fehler kommt 
dadurch zustande, daß nach 
dem IF...THEN der Vektor zur

Ausführung eines Basic-Befehls 
übersprungen wird und so die 
neuen Befehle nicht ausgeführt 
werden können.

Die korrekte Speicherauftei
lung von Turtle-Graphics lautet 
übrigens:
1. Video-RAM wie normal bei 
$0400
2. Hires-Farb-RAM: $CC00
3. Hires-Bitmap: $E000
4. Das Programm selbst: 
$C000-$C88B

Im Absatz »Programmierung«, 
Seite 49, muß es unter b) »f5« statt 
»fs« heißen.

Ich wurde von einigen Lesern 
gefragt, wie es möglich ist, die 
lästige Einleseroutine zu verkür
zen oder zu umgehen. Dies ist 
sehr einfach zu bewerkstelligen, 
indem man den Speicherbe
reich in dem das Programm liegt 
direkt abspeichert. Dies ist un
ter anderem mit einem der Ein
zeiler in der gleichen Ausgabe 
möglich. Die einzelnen Werte 
sind: ls=0, hs = 192, le=140 und 
he = 200.

Peter Menke

Die Ebenen des Absturzes, Ausgabe 
11/84, Seite 92

Leider mußte ich feststellen, 
daß mir in den »Ebenen des Ab
sturzes« ein kleiner Fehler unter
laufen ist.

Nach Erkennen von »cbm 80« 
springt das Betriebssystem na
türlich zu den Adressen $800 
und $801, und nicht wie angege
ben nach $802/803.

Die Zeilen 100 und 130 sehen 
dann folgendermaßen aus: 
100 FOR I = 32768 TO 32778 
130DATA9,128,0,0,195,194, 205.

Daniel Kossmann
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Ich wurde am 31.1.1965 in 
Nürnberg geboren und woh
ne seit 1976 in Stein. An dem 
Nürnberger Dürer-Gymna
sium absolviere ich die 13. 
Klasse. Meine Programmier
kenntnisse erwarb ich je
doch nicht durch einen Infor
matikkurs, sondern durch 
Selbststudium mit einem VC 
20, den ich Mitte 1983 er
warb. Da ich schon bald an 
die Grenzen dieses Systems 
stieß und mir überdies be
wußt wurde, daß diesem 
Computer keine lange Zu
kunft mehr auf dem Markt 
beschert sein würde, ent
schloß ich mich Anfang 1984, 
auf den C 64 umzusteigen. 
Frustriert durch mehrere 
Versuche, Actionspiele in Ba
sic zu programmieren, be
gann ich schon kurz darauf 
Maschinensprache zu ler
nen. Nachdem ich jedoch mit 
großer Begeisterung einige 
kommerzielle Adventures 
gespielt hatte, reifte in mir 
der Entschluß, selbst ein sol
ches Spiel zu schreiben. Da 
ich überdies eine gewisse 
Faszination für das alte Ägyp
ten mit seinen geheimnisvol
len Pyramiden empfinde, lag 
das Thema für mein Pro
gramm auf der Hand. Das 
vorliegende Grafikadventu
re »Grab des Pharaos« ist das 
Ergebnis meiner Bemühun
gen.

(Wolfgang Rausch)

Ein Abenteuer im 
atten Ägypten 
erwartet Sie diesmal 
als Listing des 
Monats.

Ziel des Grafikadventures 
ist es, die goldene Toten
maske des Pharaos zu fin

den, wozu eine Pyramide er
forscht werden muß, in der 
zahlreiche Fallen gegen 
Grabräuber verborgen sind. 
Am Anfang des Spiels befin
det sich der Abenteurer je
doch noch mitten in der Wü
ste und muß die Pyramide 
erst einmal finden.

Das Programm besteht aus 
58 Bildern, die sich inner
halb der Pyramide aus ver
schiedenen Komponenten 
(Durchgänge, Türen, Trep
pen und so weiter) zusam
mensetzen. Aufgrund der 
Vielzahl und Ähnlichkeit der

Räume ergibt sich ein wah
rer Irrgarten. Die Bilder wer
den, um den Effekt von hoch
auflösender Grafik zu simu
lieren, aus über 80 neudefi
nierten Zeichen und 33 Spri
tes zur Darstellung der Ge
genstände aufgebaut. Die 
Befehlsauswertung der Ein
gaben folgt getrennt in zwei 
»INPUT« Statements: Das 
heißt nach jedem eingege
benen Wort muß »RETURN« 
gedrückt werden, wodurch 
sich jedoch kein Nachteil er
gibt.

Das Programm versteht 
folgende 18 Verben: gehe, 
zerstöre, öffne, klopfe, frage, 
hacke, töte, krieche, werfe,

schiebe, drehe, nimm, ver
liere, ziehe, list, save, stop.

Da großer Wert auf die auf
wendige Grafik gelegt wur
de, wuchs die Länge des 
Programmes und leider 
auch die Unübersichtlich
keit beträchtlich an, wo
durch manche Stellen mögli
cherweise etwas umständ
lich programmiert wurden. 
Doch ich bin sicher, daß dies 
der Spielfreude keinen Ab
bruch tun wird. Doch nun 
viel Spaß bei der Suche nach 
der goldenen Totenmaske 
des Pharao.

(Wolfgang Rausch/rg)



Anwendung des Monats VC 20

Der Programmautor 
stellt sich vor

Ich bin 28 Jahre alt und 
gehöre damit laut Statistik 
der Computerhersteller 
nicht mehr zu den poten
tiellen Käufern der Ho
mecomputer. Dies hielt 
mich jedoch nicht davon 
ab, Computer zu meinem 
Hobby zu machen.

Nach einer Lehre als 
Radio- und Fernsehtech
niker war ich acht Jahre 
bei der Bundeswehr. Zu 
meiner Entlassung im 
März 1983 war ein ZX81 
das Abschiedsgeschenk 
meiner Kameraden. Seit 
April 1983 gehe ich wie
der zur Schule und lasse 
mich zum Computertech
niker ausbilden.

Durch diese Ausbil
dung stieß ich sehr bald 
an die Grenzen des ZX81, 
der ja auch nicht gerade 
der komfortabelste ist. So 
legte ich mir nach einem 
halben Jahr einen VC 20 
zu. Zwar auch nicht der 
Weisheit letzter Schluß, 
aber dennoch...

Speichererweiterung 
und Kassetten- Interface 
baute ich selbst, so daß 
ein preiswertes, komfor
tables System entstand. 
Soweit es die finanziellen 
Mittel zuließen, folgten in
zwischen Floppy, Druk- 
ker, Monitor, 40/80 Zei
chenkarte und diverse 
andere Extras. Eine Sy
stemkonfiguration mit der 
sich schon ganz bequem 
arbeiten läßt.

(Peter Sprockhoff)

FflmiUEnPLRnunc
In der heutigen Zeit ist Empfängnisverhütung und Geburten
kontrolle wohl etwas ganz Alltägliches. Weniger alltäglich ist 

allerdings der Einsatz eines Homecomputers zu diesem 
Zweck. Es ist dennoch ein typisches Beispiel für die 

statistische Auswertung von Meßergebnissen.

Nach dem Motto »Zurück 
zur Natur« handeln immer 

mehr Frauen, die auf die her
kömmlichen Verhütungsmit
tel verzichten wollen oder 
diese aus gesundheitlichen 
Gründen nicht nehmen. Eine 
Pillenpause meiner Freun
din brachte mich nun auf die 
Idee, die folgenden Berech
nungen in ein Computerpro
gramm umzusetzen.

Die Methode der natürli
chen Verhütung besteht dar
in, die fruchtbaren Tage ei
nes Zyklus zu errechnen.

Zwei Ärzte, Knaus (Öster
reich) und Ogino Japan) fan
den voneinander unabhän
gig eine Verhütungsmetho
de heraus, die auf dem weib
lichen Zyklus basiert.

Zuerst ist es wichtig, den 
Termin des Eisprunges zu

errechnen, da eine Befruch
tung nur kurze Zeit nach dem 
Eisprung möglich ist (etwa 6 
Stunden). Knaus und Ogino 
fanden heraus, daß ziemlich 
genau 14 Tage vor der näch
sten Periode der Eisprung 
stattfindet. Bezieht man nun 
die Lebensdauer der Sper
men (48 Stunden) in diese 
Überlegung ein, so kann 
man die Tage der Enthalt
samkeit eingrenzen. Zählt 
man zum Termin des Ei
sprunges 266 Tage (9 Mona
te) hinzu, so erhält man den 
Termin einer eventuellen 
Geburt.

Konkret heißt das: Datum 
der ersten erfaßten Regel 
bis zur letzten erfaßten Regel 
ergibt den Beobachtungs
zeitraum. Daraus wird der 
Mittelwert für die Dauer ei

ner Regel gebildet. Zur letz
ten Regel wird der Mittel
wert addiert. Die Standard- 
Abweichung ergibt die 
Schwankung um diesen er
rechneten Termin. Schwan
kungsmaximum —14 Tage = 
letzter Tag der Pause. 
Schwankungsminimum — 14 
Tage — 2 Tage (Lebensdau
er Spermen) = erster Tag 
der Pause. Mittelwert ad
diert zur letzten Regel — 14 
Tage + 266 Tage = Termin 
einer eventuellen Geburt. 
Alle Werte werden in Stun
den bezogen auf ein festes 
Datum umgerechnet.

Autor und Redaktion über
nehmen keinerlei Haftung 
bei eventuellen auftreten
den Komplikationen.

(Peter Sprockhoff/ev)
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Ein heikles Thema
Die einzige Empfängnisverhütung, die 
die katholische Kirche duldet, heißt 
Knaus-Ogino oder realistischer Römi
sches Roulette. Die Methode beruht 
auf der Messung des Eisprungs. Nä
heres erfahren Sie vom Hausarzt. Der 
VC 20 übernimmt die Statistik, aber 
keine Haftung.

Immer mehr Frauen, die entweder die Pille oder andere Ver
hütungsmittel nicht vertragen oder nicht nehmen wollen, grei
fen zu Kalender und Bleistift und errechnen die »gefährlichen« 
Tage nach der sogenannten Knaus-Ogino-Methode, die auf 
dem weiblichen Zyklus basiert.

Da es sich um eine statistische Methode handelt, erhöhtsich 
die Sicherheit mit der Anzahl der Messungen. Um das Zahlen
material bequem zu verwalten und Rechenfehler mit Folgen 
weitgehend auszuschalten, bietet sich der Einsatz eines Com
puters an.

Das Programm ist auf einem VC 20 mit 16-KByte-Erweite- 
rung und Diskettenstation 1541 geschrieben. Es benötigt mit 
Kommentaren exakt 4614 Byte RAM, kann jedoch durch 
Fortlassen der REM-Zeilen soweit gekürzt werden, daß es 
auch auf der Grundversion des VC 20 läuft.

Spezielle POKE-Befehle wurden vermieden, womit das Pro
gramm auf allen Commodore-Computern mit minimalen Kor
rekturen hinsichtlich der Bildschirmaufteilung, lauffähig sein 
sollte. Die Routinen zum Schreiben und Lesen von sequentiel

len Dateien können bei Benutzung einer Datasette sehr leicht 
geändert werden:
1310OPEN2,1,0,F$
1380 OPEN 2,1,2,F$

Nach dem Starten des Programms meldet es sich zunächst 
mit einer Kurzanleitung. Anschließend können Daten per Hand 
eingegeben oder von Diskette gelesen werden. Das Datum 
muß mit Komma getrennt und die Jahreszahl vierstellig einge
geben werden. Die Uhrzeit ist auf volle Stunden auf- oder abzu
runden. Diese Daten werden nämlich für die statistische Auf
bereitung der Meßwerte benötigt.

Nach der Eingabe werden die Daten gespeichert. Darauf er
folgt die Ausgabe aller Daten mit der Dauer zwischen der er
sten und der n-ten Periode in Tagen sowie der Abweichung in 
Stunden (Bild 1).

Bei brauchbaren Werten erscheinen jetzt die ersten Ergeb
nisse, wobei die Werte in Klammern die größte Abweichung 
nach oben oder unten angeben (Bild 2).

Nach Tastendruck erscheinen schließlich auf dem Bild
schirm die wahrscheinlichen Werte der in diesem Zusammen
hang interessierenden Ereignisse (Bild 3). Die Empfängniszeit 
ist in »Pause von ... bis« enthalten. »Nächste P.« ist der voraus
sichtliche Termin der nächsten Periode. Danach kommen die 
(voraussichtlichen) Termine des nächsten Eisprunges und ei
ner eventuellen Geburt.

Mit einer einigermaßen zuverlässigen Berechnung ist erst 
nach mindestens drei eingegebenen Werten zu rechnen. Wie 
immer bei statistischen Aussagen, so gilt auch hier: Je mehr 
zuverlässige Werte vorhanden sind, desto genauer wird die 
Aussage. Autor und Redaktion übernehmen keinerlei Garantie 
für das einwandfreie Funktionieren dieser Methode.

(Peter Sprockhoff/ev)

Liste der verwendeten Variablen

A$ = Abweichung in Std.
D$ = Tag
F$ = Dateiname
M$ = Monat
T$ = Zeit
Y$ = Jahr
A = Feldvariable
B = Fehlerquadrate
D = Tag
H = Stunden
I = Laufvariable
J = Hilfsvariable
K = Laufvariable
M = Monat
N = Hilfsvariable
S = Std. seit 1972
T = Uhrzeit
U = Abweichung
V = Abweichung zu früh
w = Abweichung zu spät
X = Anzahl der Werte
Y = Jahr
z = Arithmetisches Mittel
AA = Hilfsvariable

Der Programmaufbau

100 Dimensionierung für 2 Jahre
110- 170 Bedienungsanleitung
180- 200 Eingabe des Namens
220- 280 Überprüfung ob nur 1 Wert vorhanden
290- 370 Eingabe der Daten
380- 450 Maskenaufbau für erste Datenausgabe
460- 540 Berechnung der Periodendauer und Abweichung
550- 600 Ausgabe der Periodendauer und Abweichung
610- 710 ÜberprüfungobdieWertegeeignetsind
720- 830 Ausgabe der Pause und weiteren Daten
840- 900 BerechnungderStundenseit1972
910- 990 Unterroutinen

1000-1070 Berechnung des absoluten Datums 
und des Jahres

1080-1140 Berechnung des Monats
1150-1240 Berechnung von Tag und Uhrzeit, Umwandlung 

von Stunden in Tage und Stunden
1250-1280 Berechnung und Ausdruck von Datum 

und Hinweis
1290-1350 File von Diskette lesen
1360-1420 File auf Diskette schreiben
1430-1610 Umrechnung der Variablen in String
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Bild 1. Hardcopy der Werteausgabe

BERECHNUNG ( 10 HERTEO

Listing »Familienplanung«

DATUM UHR- 
ZE I T

DAU 
ER

AB-
HEIC 
HUNG

1 .
29
26
25
20
17

1.80
. 1.80
. 2.80
. 3.80
. 4.80
• 5.80
. 6.80

15.7.80
12.8.80
10.9.80

12.00
15.00
18.00
19.00
15.00
13.0 0
14.00
16.00
10.00
13.00

0
0

-2
-7

-1
— 9

24

10 REM********************** <053>
20 REM** FAMILIENPLANUNG ** <165>
30 REM** FUER VC 20 ** <130>
40 REM** BEARBEITET VON ** <041>
50 REM** PETER SPROCKHOFF ** <222>
60 REM** ROONSTR. 11 ** <058>
70 REM** 4790 PADERBORN ** <238>
80 REM** 4614 BYTES ** <221>
90 REM********************** <133>
100 DIM A(24):REM WERTE FUER 2 JAHRE <000>
110 PRINT"<CLR>** FAMILIENPLANUNG **" <224>
120 PRINT"<2D0WN>ALLE VERWENDETEN DATENMUESSEN

ZWISCHEN DEM" <169>
130 PRINT"1.1.1973 - 31.12.1999 LIEGEN." <255>
140 PRINT"<DOWNIDIE REIHENFOLGE DER<3SPACE> 

DATEN DARF NICHT UNTERBROCHEN WERDEN." <208>
150 PRINT"<DOWNIDIE JAHRESANGABE MUSS 4-STELLIG

ERFOLGEN." <238>

SIND DIE 
BAR ?

HERTE BRAUCH-

160 PRINT"<DOWN>SIND DATEN AUF DISK ? " 
:GOSUB 930 <209>

170 X=0:FOR 1=1 TO 1000:NEXT:PRINT"<CLR>" <150>
180 IF A=1 THEN INPUT"<DOWN,SPACE>NAME: ";FT 

:GOSUB 1310:GOTO 200 <197>

(J/N)? ■ 190 IF A<>1 THEN INPUT"<DOWN>FUER WEN SOLLEN

Bild 2. Hardcopy der statistischen Kennwerte

ERGEBNISSE :

MITTEL 28 TAGE 2 STD.

(+ 24 Z-9 )

STREUUNG 9.1 STD.

B E M E R K U N G : H E R T E S I N D 

SEHR GUT.

BITTE TASTE DRUECKEN

Bild 3. Hardcopy der Ergebnisausgabe

PAUSE VON 21.9.80
4.00 UHR

B IS 26.9.80
12.00 UHR

NAECHSTE F.

EISPRUNG

GEBURT

8.10.80 
15.00 UHR
24.9.80
15.00 UHR

6.81 
00 UHR

HOLLEN S
NOCH MAL

IE DIE
SEHEN

TERMINE o

DIE<3SPACE>DATEN ERFASST WERDEN 2<D0WN>";F^ 
:GOTO 270 <245>

200 PRINT"<DOWN>SOLLEN WEITERE DATEN<2SPACE> 
HINZUGEFUEGT WERDEN 2":G0SUB 930 <000>

210 : <012>
220 REM PRUEFUNG OB NUR 1 WERT <208>
230 : <032>
240 IF A<>1 AND X<2 THEN PRINT"<CLR,DOWN>EIN

WERT IST NICHT<4SPACE>AUSREICHEND !" 
:GOTO 270 <145>

250 IF A<>1 THEN 330 <152>
260 IF X=1 AND A=0 THEN 310 <216>
270 IF X>=1 AND A=1 THEN PRINT"<CLR>" <112>
280 : <083>
290 REM EINGABE DATUM & ZEIT MIT "," GETRENNT 

<059> 
300 : <103>
310 X=X+l:PRINT"<DOWN>BITTE DEN"X".TEN WERT

EINGEBEN." <073>
320 PRINT"TAG,MONAT,JAHR,ZEIT <3SPACE}"

:INPUT D,M,Y,T:GOSUB 860:A(X)=H:GOTO 200
<183> 

330 GOSUB 980:IF A<>1 THEN 350 <083>
340 GOSUB 1380 <174>
350 PRINT"<CLR,DOWN>BERECHNUNG ("X"WERTE)":V=0 

:W=0:AA=0 <184>
360Z=<A(X)-A(l)>/(X-l):B=0 <174>
370 : <173>
380 REM MASKENAUFBAU <127>
390 : <193>
400 PRINT"<D0WN>DATUM<3SPACE>=*JHR-=DAU=AB-"

<055> 
410 PRINT TAB(8)"z7EIT"TAB(13)";fR"TAB(17)"^WEI

C<8SPACE>-<4SPACE>-<3SPACE>zHUNG" <195>
420 FOR 1=0 TO 21:PRINT TAB(I)"<UP>-":NEXT <254> 
430 FOR K=1 TO X:H=A(K):GOSUB 1030:GOSUB 1470 

:IF K=1 THEN PRINT"<UP>":NEXT K <152>
440 S=A(K>-A<K-l):PRINT"<UP>

"TAB(14)INT((S/2.4>/10) <209>
450 : ’ <253>
460 REM BERECHNUNG DAUER UND ABWEICHUNG <114> 
470 s <017>
480 U=S-Zs A$=STR$(INT(U >):PRINT"<UP}"TAB <18)AS 

<067> 
490 B=B+U*U <033>
500 IF U>W THEN W=U <226>
510 IF U<V THEN V=U <236>
520 NEXT K:GOSUB 960:IF A=0 THEN 110 <094>

CJZN>? ■
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530 IF A=1 THEN AA=1 <207>
540 : <08B>
550 REM AUSGABE DER DAUER UND ABWEICHUNG <191 

560 : <108>
570 PRINT"<CLR,DOWNlERGEBNISSE:":PRINT

:W=INT(0.5+W):V=-INT(0.5+ABS(V)) <027>
5B0 H=Z:GOSUB 1220:PRINT"MITTEL"D;"TAGE";T;

"STD.";"<D0WN,7SPACE><+";W;"Z"jV;">" <115>
590 A=B/(X-1>:A=SQR(A>:PRINT"<DOWN>

STREUUNG"INT(10*A+0.5)/10;"STD." <012>
600 : <148>
610 REM PRUEFEN OB WERTE GEEIGNET <104>
620 : <168>
630 B$="SEHR GUT":IF A>14 THEN BT="GUT" <005>
640 IF A>24 THEN B$="BEFRIEDIGEND" <192>
650 IF A>44 THEN B#="MANGELHAFT" <075>
660 IF A>54 THEN B#="UNGENUEGEND" <180>
670 PRINT"<DOWN>BEMERKUNG: WERTE SIND " <029>
680 PRINT"C5SPACE>"+Bt+".":PRINT <134>
690 PRINT"<6D0WN,SPACE>BITTE TASTE DRUECKEN" 

<065> 
700 POKE 198,0:WAIT 198,1 <030>
710 : <002>
720 REM AUSGABE DER PAUSE UND NAECHSTE DATEN 

<080> 
730 : <022>
740 PRINT"<CLR>":S=A(X)+Z <131>
750 H=S-A-410:B$="PAUSE VON<3SPACE>"sGOSUB 1270 

<001> 
760 H=S+A-300:B$="<6SPACE>BIS<3SPACE>"

:GOSUB 1270 <117>
770 H=5:B*="NAECHSTE P. ":GOSUB 1270 <066>
780 H=S-336sB$="EISPRUNG<4SPACE>":G0SUB 1270 

<055> 
790 H=S+6048:B*="GEBURT<6SPACE>"sGOSUB 1270 

<210> 
800 PRINT:GOSUB 970sIF A=1 THEN 350 <043>
810 IF A=0 THEN CLR:PRINT"<CLR>"SPC(225)"DANKE

SCHOEN":END <081>
820 END <183>
830 : <123>
840 REM BERECHNUNG DER STUNDEN SEIT 1.1.1972 0.

00 UHR <042>
850 : <143>
860 Y=Y-1972:IF Y<1 OR Y>27 THEN PRINT"JAHR

IST UNZULAESSIG !":STOP <068>
870 H=24*(365*Y+INT(Y/4)+D)+T 

:IF(INT(Y/4)=Y/4)AND M<3 THEN H=H-24 <093>
880 FOR 1=1 TO M:READ D:NEXTiREST0RE:H=H+24*D 

:RETURN <220>
890 DATA 0,31,59,90,120,151,181,212,243,273,304, 

334,365 <216>
900 : <193>
910 REM FRAGE MIT JA ODER NEIN BEANTWORTEN <151> 
920 : <213>
930 J=1:N=0:INPUT"<DOWN>(J/N>";AT 

:IF A*="J"THEN A=l:RETURN <005>
940 IF AS="N"THEN A=0:RETURN <117>
950 PRINT"<DOWN>MIT J ODER N ANTWORTEN":GOTO 930 

<116> 
960 PRINT"<DOWN>SIND DIE WERTE BRAUCH-BAR ?" 

:GOSUB 930:RETURN <089>
970 PRINT"<DOWN>WOLLEN SIE DIE TERMINENOCH MAL 

SEHEN 2":G0SUB 930:RETURN <050>
980 PRINT"<DOWN>SOLLEN DATEN ABGESPEI-CHERT 

WERDEN 7":G0SUB 930:RETURN <016>
990 : <027>
1000 REM BERECHNUNG DES ABSOLUTEN DATUMS AUS H 

(SEIT 1972) <060>
1010 REM BERECHNUNG DES JAHRES <254>
1020 : <057>
1030 Y=1972:H=H-8784:IF H<0 THEN PRINT"FEHLER

!":STOP <255>
1040 Y=Y+l:IF H<8760 THEN 1100 <081>
1050 IF INT<Y/4)<>Y/4 THEN H=H-8760:GOTO 1040

<120>
1060 IF H>=8784 THEN H=H-8784:G0T0 1040 <048>
1070 : <108>
1080 REM BERECHNUNG DES MONATS <090>
1090 : <128>
1100 M=-1 <043>
1110 M=M+l:N=J:READ J:IF M>1 AND INT(Y/4)=Y/4 T

HEN J=J+1 <167>
1120 IF H>=J*24 THEN 1110 <096>
1130 REST0RE:H=H-N*24 <129>
1140 : <178>
1150 REM BERECHNUNG VON TAG UND UHRZEIT <211>
1160 : <198>
1170 GOSUB 1220:D=D+1 <055>
1180 RETURN <046>
1190 : <228>
1200 REM UMWANDLUNG VON STUNDEN IN TAGE UND STU

NDEN <025>
1210 : <24B>
1220 IF H>2000 OR H<0 THEN PRINT"<DOWN>STUNDEN

AUSSERHALB DESBEREICHS !":STOP <149>
1230 D=INT(H/24):T=INT(H-24*D):RETURN <128>
1240 : <022>
1250 REM BERECHNUNG UND AUSDRUCK VON DATUM MIT

HINWEIS <014>
1260 : <042>
1270 GOSUB 1030:GOSUB 1460:PRINT:RETURN <120>
1280 : <063>
1290 REM FILE VON DISKETTE LESEN <133>
1300 : <083>
1310 OPEN 2,8,2,F#+",S,R" <055>
1320 INPUT#2,FT:INPUT#2,X <237>
1330 FOR J=1 TO X:INPUT#2,A(J):NEXT <149>
1340 CLOSE 2:RETURN <219>
1350 : <133>
1360 REM FILE AUF DISKETTE SCHREIBEN <208>
1370 : <153>
1380 OPEN 2,8,2,"@:"+FT+",S,W" <234>
1390 PRINT#2,FS:PRINT#2,X <091>
1400 FOR J=1 TO XsPRINT#2,A(J>:NEXT <239>
1410 CLOSE 2:RETURN <033>
1420 : <203>
1430 REM AUSDRUCK VON DATUM UND HINWEIS <248>
1440 REM UMRECHNUNG VON D,M,Y,T IN STRING <0B3> 
1450 : <233>
1460 PRINT B*; <243>
1470 DT=STR$ ( D > : MT=STRT (M ) s Y*=STRS ( Y-1900)

:Tt=STRT(INT<T+0.5)):K$=".":U$=".00" <085>
1480 Y#=RIGHT*(Y$,2) <241>
1490 IF LEN<TT)=2 THEN T*=RIGHT*(T$,1) <146>
1500 IF LEN(T»)>2 THEN T<=RIGHT#(T#,2) <156>
1510 IF LEN(D$>=3 AND LEN(M$>=2 THEN 1550 <097> 
1520 IF LEN(D#)=2 AND LEN<M#>=3 THEN 1560 <108> 
1530 IF LEN<D*>=3 AND LEN<M*>=3 THEN 1570 <120>
1540 DT=RIGHTT(DT,l):Mf=RIGHT$<Mt,l>:GOTO 1580

<217>
1550 D$=RIGHT*(D#,2):M#=RI6HT*(M*,l):G0T0 1580 

<228>
1560 D*=RIGHTT(D$,l):M$=RIGHT$(M$,2):G0T0 1580

<238>
1570 Dt=RIGHT*(D$,2):M$=RIGHTt(M*,2):G0T0 1580

<249>
1580 IF AA=1 THEN 1600 <144>
1590 PRINT D*+K$+M*+K«+Y«TAB(9)T*+U#:RETURN

<025>
1600 PRINT D#+K#+M»+K»+Y« <187>
1610 PRINT TAB(12)T*+U#;" UHR":RETURN <233>

Listing »Familienplanung« (Schluß)
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i— Das Grab des Pharao —
Fortsetzung von Seite 51

Auf der Suche nach der goldenen Totenmaske des Pharao 
müssen Sie hier die erste Aufgabe lösen. Eine Menge Pro
grammzeilen sind auf dem Weg in die Wüste, in der das Grab 
des Pharao steht, einzutippen. Damit Sie nicht hier schon »in 
der Wüste der Fehlermeldungen« stehen, ist auch dieses Pro
gramm mit dem Checksummer einzugeben. Liegt diese Hürde 
hinter Ihnen, wird Ihnen ein freundlicher Beduine, sobald Sie 
Ihn gefunden haben, den richtigen Weg weisen. (rg)

Variablenliste »Grab des Pharao«

PN (58,6) = Spielfeld (bestehtaus 58 Bildern)
IT$ (54) = Liste der Gegenstände (Namen) und Wörter 

(zur Verschlüsselung der Kommentare)
IN (46,3) = Information über Standort der Gegenstände 

und Möglichkeit diese mitzunehmen
CO$(18) = Liste der Verben
AP = momentaner Standpunkt
X1,X2,X4 = Flags für bestimmte Spielsituationen
X5,X6,X9 = Flags für bestimmte Spielsituationen
Y1,Y2,Y3,Y4 = Flags für bestimmte Spielsituationen
GE = Anzahl der Gegenstände, die man bei sich 

trägt (maximal 3)

Programmbeschreibung »Grab des Pharao«

10—13 : Maschinenprogramm zur Verschiebung des Zei
chengenerators

30—150 : Einlesen der Felder (Arrays)
164—410 : Information zu den Bildern und Eingabe eines 

Verbs
500—1910 : Befehlsauswertung
5000—5910 : Kommentare und Eingabe eines Nomens
10000—10900 : Einlesen der Charakter-DATA
12000—12167 : Einlesen der Sprite-DATA
19000—20900 : Zeichnen der Bilder (Hintergrund)
21000—21018 : Zeichnen der Durchgänge
21030—21038 : Zeichnen der Türen (Sprites)
21050—21500 : Zeichnen der Gegenstände (hauptsächlich Spri 

tes)
30000—30040 : Gegenstände, die man trägt, auflisten
34000—35060 : Routinen zum Einlesen und Abspeichern eines 

Files
39900-40044 : DATAs für Verben, Nomen, Spielfeld und Gegen

stände
45000—49065 : Vorspann
50105—52030 : Kommentare bei Niederlage des Spielers und 

Routinen für bewegliche Gegenstände

Listing »Grab des Pharao«. Beachten Sie beim Eintippen bitte den Beitrag über den »Checksummer 64«

0 REM **» PHARAOS GRAVE V.2 *** <196> 165 POKE V+17,PEEK(V+17>0R 16 <098>
1 REM BY W.RAUSCH <118> 170 PRINT"<UP>MOEGLICHE RICHTUNGEN :"; <017>
2 REM MOERIKEWEG 73 <234> 174 FOR 1=1 TO 6 <B53>
3 REM 8504 STEIN <230> 175 IF PN(AP,I)>B THEN ON I GOSUB 179,180, 181 ,
5 Al$="<H0ME,18D0WN>" <214> 182,184,185 <164>
6 A2#="<HOME,21DOWN}" <011> 176 NEXT:GOTO 210 <136>
7 A3#="<HOME,22D0WN >" <030> 179 PRINT" W";:RETURN <234>
8 A4$= " <HOME, 23D0WN >'' <049> 180 FRINT" 0";:RETURN <227>
9 PRINT"<CLR>":V=53248:SI=54272:P0KE V+21 .0 181 PRINT" N";:RETURN <227>

:POKE 657,128 <023> 182 PRINT" S";:RETURN <233>
10 FOR 1=832 TO 865:READ A:POKE I,A:NEXT <175> 184 PRINT" H";:RETURN <224>
11 DATA 120,169,51,133,1,169,0,133,95 <036> 185 PRINT" R":RETURN <176>
12 DATA 133,90,133,88,169,208,133,96,169, 240, 210 PRINT Alt"BESONDERHEITEN: '';:N=0 <051>

133,89,169,224,133,91,32,191,163 <255> 220 FOR 1=1 TO 46 <151>
13 DATA 169,55,133,1,88,96 <029> 222 IF N>0 AND IN(I,l)=AP AND IN(I,
15 SYS 832:P0KE 850,160:SYS 832 3)=1 THEN PRINT"{16RIGHT>"ITf(I) <233>

:POKE 56576,PEEK(56576>AND 252:P0KE 53272,8 230 IF IN(I,l)=AP AND N=0 AND IN(I,
<154> 3>=1 THEN PRINT ITS(I>:N=1 <073>

16 POKE 648,192 <017> 240 NEXT <114>
20 GOTO 10000 <142> 242 IF AP=35 AND X8=1 THEN 50100 <231>
30 DIM PN<58,6),ITT(54>,IN(46,3>,C0T(18) <130> 245 IF AP=16 AND IN(14,1)=-1 AND IN(15,
40 F0R 1=1 TO 18:READ CO#<I>:NEXT <175> 1>>0 THEN 50800 <240>
50 FOR 1=1 TO 54:READ IT*(I>:NEXT <196> 246 IF AP=53 AND IN<45,1)=-1 THEN 50720 <188>
55 RETURN <197> 247 IF AP=50 AND IN(46,1)<>-1 THEN 50207 <109>
60 FOR 1=866 TO 895:READ A:POKE I,A:NEXT 250 PRINT A3S:INPUT"K0MMAND0 ";B$ <037>

:IF KK=1 THEN RETURN <094> 260 FOR 1=1 TO 18 <191>
65 FOR 1=1 TO 58 <255> 270 IF LEFTt(BT,4)=LEFT*(C0T(I),4)THEN 300 <046>
70 READ PN(I,l>,PN(I,2),PN(I,3),PN(I,4),PN(I,5), 280 NEXT <155>

PN(I,6) <054> 300 IF AP=41 AND IN(41,1)<>-1 OR AP=42 AND IN(4
80 NEXT <210> 1,1)<>-1 THEN GOSUB 52000 <022>
90 FOR 1=1 TO 46 <021> 310 IF C=3 THEN 50208 <144>
100 READ IN(I,l),IN(I,2),IN(I,3) <240> 410 IF AP=24 THEN GOTO 50204 <250>
110 NEXT <240> 500 IF IO1 THEN 730 <159>
130 RETURN <016> 510 GOSUB 5540 <090>
150 AP=1 <010> 530 GOTO 550 <055>
155 POKE 53280,11:POKE 53281,0 <242> 540 GOTO 5530 <116>
160 PRINT"<CLR>":POKE V+21,0 550 IF AP=2 OR AP=3 THEN X1=X1+1 <148>

:POKE V+17,PEEK<V+17)AND 239:G0SUB 19000 560 IF Xl=2 THEN GOTO 50190 <089>
<142>

164 POKE 214,15:SYS 5864B:PRINT"<RED>
570 IF AP=10 AND IN(6,1)=-1 THEN 5530 
590 IF AP=19 AND A*="R"AND IN(9, 

1)019 THEN GOTO 50203

<151>

<009>
tWHITE>" <115> 610 IF AP=31 AND A$="S"THEN GOTO 50202 <028>
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l)=AP AND A*="EINGA"THEN IN<4,l)=0:GOTO 5410

620
C

IF ap=48 AND AT="S"OR AP=44 AND AT="W"THEN
10206 <101>

630 IF AP=35 AND IN(14,l)<>AP THEN 50100 <153>
640 IF AP=37 AND AT="O"AND IN(30, 

11=37 THEN AP=41:G0T0 5500 <098>
645 IF AP=37 AND IN(30,l><>37 AND AS="O"THEN 50

200 <219>
650 IF AP=50 AND At="W"AND IN<31,l)<>0 THEN 5530

<128>
655 IF AP=38 AND Af="N"AND IN(28,l)=0 AND IN(46, 

1><>-1 THEN 50207 <165>
060

670

680

690

700

710

720
730
735
739
740
770

16 HS=WANU rN<Hr,u<7u 
GOTO 5500
IF AT="O"AND PN<AP,2)<>0
GOTO 5500
IF At="N"AND PN(AP,3><>B
GOTO 5500
IF A$="S"AND PN(AP,4)<>0
GOTO 5500
IF A$="H"AND PN(AP,5><>0
GOTO 5500
IF A$="R"AND PN(AP,6)<>0
GOTO 5500
GOTO 5530
IF I<>2 THEN 830
IF IN(1,1)<>-1 THEN 5530
X2=X2+l:IF X2>5 THEN 5475
GOSUB 5540
IF AP=7 AND IN(3,l)=0 AND

<071>
THEN AP=PN(AP,2) 

<075>
THEN AP=PN(AP,3> 

<086>
THEN AP=PN(AP,4) 

<103>
THEN AP=PN(AP,5) 

<104>
THEN AP=PN(AP,6) 

<126> 
<040> 
<136> 
<150> 
<055> 
<065>

IN<4,

<123>
780 IF AP=13 AND A*="TUER"THEN GOTO 50000 <176>
790 IF AP=13 AND A$="WAND"AND IN(11, 

l>=0 THEN IN(ll,l>=13:G0T0 5420 <169>
800 IF AP=21 AND IN(16,l>>0 AND A$=IT*(16)THEN

IN(16,l)=0:GOTO 5500 <113>
810 IF AP=54 AND IN(40,l>>0 AND AT="AUSGA"THEN 

GOTO 49000 <069>
820 GOTO 5530 <141>
830 IF I<>3 THEN 940 <240>
840 GOSUB 5540:GOSUB 5000 <050>
850 IF X<>32 AND X<>40 AND X<>38 THEN GOTO 5530

<163>
860 IF X<>32 THEN 920 <077>
870 IF AP=15 THEN PN(15,3)=16:IN(13,l)=0 

:GOTO 5500 <099>
875 IF AP=13 THEN 50211 <064>
880 IF AP=21 AND IN(16,l>=0 THEN PN<21,3)=22 

:IN(17,l)=0:GOTO 5500 <165>
881 IF AP=25 AND IN(43,l)=25 THEN IN<43,l)=0

:PN(25,4)=19:IN(42,l)=0:PN(19,3)=25:GOTO 5500
<189>

882 IF AP=31 AND X5=1 AND IN(23, 
l)=AP THEN IN(23,l>=0:PNC31,3)=32:GOTO 5500

<037>
890 IF AP=21 AND IN(16,l)>0 THEN 50213 <140>
895 IF X5=1 AND AP=31 THEN PN(AP,3)=32

:IN(31,l)=0:GOTO 5500 <194>
900 IF AP=45 THEN PN(45,3)=50:IN<28,l)=0

:GOTO 5500 <139>
905 IF AP=42 THEN PN(42,3)=40:IN(26,l)=0

:GOTO 5500 <135>
906 IF AP=47 AND PN(AP,3)=0 THEN PN(AP,3)=52

:IN(36,l)=0:GDTO 5500 <044>
910 IF AP=38 THEN PN(38,3)=50:IN<28,l)=0 

:GOTO 5500 <153>
920 IF AP=50 THEN PN(50,l)=44:IN(31,l)=0

:GOTO 5500 <146>
925 IF AP=53 AND Y3=0 AND X=38 THEN Y3=1 

:GOTO 50700 <236>
926 IF AP=57 AND X=40 AND Y4=0 AND IN(44,

1)=-1 THEN IN(41,l)=AP:Y4=l:G0T0 5458 <215>
930 GOTO 5530 <251>
940 IF I<>4 THEN 1130 <135>
950 GOSUB 5540 <020>
955 IF AP<8 OR A$<>ITt(53)THEN GOTO 5530 <181>
960 PRINT A2*:INPUT"CGREEN3WELCHE

: W 0 N S<3SPACE>";C$ <239>
970 IF AP=13 AND IN(11,1)=0 AND CT="O"THEN GOTO

5430 ' <142>
980 IF AP<>13 OR AP=13 AND C#<>"O"THEN 1100

<136>
1000 GOTO 5530 <065>

1100 PRINT A3$"tGREEN>NICHTS PASSIERTt7SPACE, 
WHITE>":GOSUB 5800:GOSUB 5900:GOTO 164 <163>

1130 IF I<>5 THEN 1180 <076>
1140 GOSUB 5540 <211>
1150 GOSUB 5000 <212>
1160 IF AP=5 AND X=2 AND IN(X,1>>0 THEN IN(2,

5>THEN AF=8:G0T0 5500 <124>
1290 IF AP=13 AND A$=LEFT$(ITT(51),5>AND IN(11, 

l)=AP THEN AP=14:G0T0 5500 <110>
1300 IF AP=14 AND AS=LEFTt(IT$(51>,5)THEN AP=13

:GOTO 5500 <223>

l)=0:IN<X,2>=0:GOTO 5400 <237>
1170 GOTO 5530 <236>
1180 IF I<>6 THEN 1220 <122>
1182 IF IN(1,1)<>-1 THEN 5530 <087>
1183 X2=X2+l:IF X2>5 THEN 5475 <245>
1185 GOSUB 5540:GOSUB 5000 <140>
1200 IF AP=7 AND IN(X,l)=AP AND IN(X,

l)>0 THEN IN(X,l)=0:IN<4,3>=l:GOTO 5500 <192>
1210 GOTO 5530
1220 IF I<>7 THEN 1270
1230 GOSUB 5540:GOSUB 5000
1240 IF X<>15 AND X<>5 THEN 5530
1250 IF AP=16 AND IN(X,l)=AP THEN

<020>
<168>
<185>
<157>

IN(X,1>=0
:GOTO 5500

1255 IF AP=35 AND X=5 THEN 50100
1260 GOTO 5530
1270 IF I<>8 THEN 1320
1280 GOSUB 5540
1285 IF AP=7 AND IN(4,l)=0 AND A*

<093>
<172>
<070>
<215>
<096>

=LEFTT(ITT(11),

1560 IF IN<X,l><>AP THEN PRINT A3fIGREENINICHT

1310 GOTO 5530 <121>
1320 IF I<>9 THEN 1360 <015>
1330 GOSUB 5540:GOSUB 5000 <030>
1335 IF X<>9 AND IN(X,1)<>-1 THEN 5530 <188>
1340 IF AP=51 AND PN(AP,5)=0 THEN PN(AP,5) =54

:IN(X,l)=AP:GOTO 5440 <052>
1345 IF AP=37 THEN IN(X,l)=0:GOTO 5470 <055>
1350 GOTO 5530 <161>
1360 IF I<>10 THEN 1410 <091>
1370 GOSUB 5540 <186>
1375 IF AP=27 THEN 1395 <020>
1376 GOSUB 5000 <183>
1390 IF AP=40 AND Y2=0 AND IN(X,l>=AP THEN Y2=1

:IN(35,l)=AP:PN(40,3>=47:GOTO 5450 
1395 IF AP=27 AND A$="GRABR"AND IN(46,

<041>

3)=B THEN IN(46,3)=l:GDT0 5480 <056>
1400 GOTO 5530 <211>
1410 IF I<>11 THEN 1460 <147>
1420 GOSUB 5540:GOSUB 5000 < 120>
1430 IF AP=10 AND X=7 AND IN(6,1)=-1 THEN

<022>
1440 IF AP=52 AND X=37 AND IN(34,

50206

l>=AP THEN PN(52,3>=53:IN(34,l>=0:GOTO
<107>

1680

1450 GOTO 5530 <005>
1460 IF I<>12 THEN 1510 <194>
1470 GOSUB 5540 <030>
1490 IF X4=1 THEN AP=54:G0T0 5500 <177?
1500 GOTO 5530 <055>
1510 IF I<>13 THEN 1580 <252>
1520 GOSUB 5540 <080>
1525 IF GE>=3 THEN 5460 <029>
1530 GOSUB 5000
1535 IF AP=16 AND X=14 THEN IN(X,1)=-1

<081>

:IN<15,3>=l:G0T0 5500 <128>
1536 IF AP=10 AND X=6 THEN IN(7,3)=1 <044>
1540 IF IN(X,l>=AP AND IN(X,2)>0 THEN IN(X ,1>=-1

:GOTO 5500 <002>
1550 IF IN(X,2>=0 THEN 5530 <147>

VORHANDENCWHITE>":GOSUB 5800:GOSUB 5900 
:GOTO 164 <028'

1570 GOTO 5530 <126>
1580 IF I<>14 THEN 1640 <065>
1590 GOSUB 5540 <151>
1600 GOSUB 5000 <152>
1610 IF IN(X,1)<>-1 THEN PRINT A3*"<GREEN3ICH

HABE DAS NICHT<WHITE>":GOSUB 5800:GOSUB 5900
:GOTD 164 <176>

1612 IF AP=19 AND AJ="SEIL"AND IN(9,
1>=-1 THEN GOSUB 5455:G0T0 1620 

1615 IF AP=31 AND A$="DIAMA"AND IN(X,
1)=-1 THEN X5=l:GOSUB 5465:IN(20,2>=0

<015>
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sIN(20,3)=0:GOTO 1620 <142?- 10020 CG=AD+X*8:F0R 1=0 TD 7:READ Q:PDKE CG+I,Q

1620 IN(X,l)=AP:GOTO 5500 <199> :NEXT:GOTO 10010 <001>
1640 IF I<>15 THEN 1700 <123>
1650 GOSUB 5540:GOSUB 5000 <095>

10110 DATA 28,252,243,207,63,255,255,255,255
<150>

1655 IF XO7 THEN 5530 <111>
1660 IF AP=10 AND IN(6,1)=-1 AND X9=0 THEN PN(A

10120 DATA 30,255,255,255,255,252,243,207,63
<153>

P,l)=ll:IN(8,l)=0:X9=l:GOTO 1680 <252>
1670 GOTO 5530 <226>

10130 DATA 31,255,255,255,255,255,255,15,240 
<164>

1680 PRINT A3#"<BREENJDIE "IT#<32)" OEFFNET 
SICH<WHITEI":GOSUB 5800:GOTO 160 <215>

10140 DATA 33,255,255,255,255,15,240,255,255 
<176>

1700 IF 1016 THEN 1750 <189>
1710 GOTO 30000 <048?-

10150 DATA 35,255,255,15,240,254,254,254,254 
<184>

1750 IF I<>17 THEN 1800 <236. 10160 DATA 36,0,31,227,252,254,254,254,254 <0B7>
1755 GOTO 34000 <097>
1800 IF I<>18 THEN 1900 <033>

10170 DATA 37,255,255,255,255,63,207,243,252
<210>

1810 POKE V+21,0:PRINT CHR#(14),"CCLR,2D0WN, 
3RIGHTJ^IE WOLLEN AUFGEBEN (£/N) ?" <001?-

10180 DATA 38,63,207,243,252,255,255,255,255
<221>

1820 GET A$:IF A#="J"THEN SYS 64738 <228> 10190 DATA 39,0,248,199,63,127,127,127,127 <134>
1830 IF A$="N"THEN PRINT CHR$<142):G0SUB 5600 

:GOTO 160 <060?
10200 DATA 40,255,255,240,15,255,255,255,255

<234>
1840 IF At=""OR A#=" "THEN 1820 <150
1900 PRINT A4$"UNBEKANNTES WORT":GOSUB 5800

10210 DATA 41,255,255,255,255,240,14,254,254
<242>

<007>
1910 PRINT A3#"<17SPACEJ":PRINT A4#"<24SPACE}"

10220 DATA 42,255,255,255,255,255,255,240,15 
<000>

:GOTO 164' <000>
5000 FOR X=1 TO 46 <101>

10230 DATA 43,254,253,251,247,239,223,191,127 
<059>

5010 IF LEFT$<A#,5)=LEFT#<IT#(X>,5>THEN RETURN
<218>

10240 DATA 44,254,254,254,254,254,254,254,254 
<075>

5020 NEXT <049?-
5030 PRINT A4$;TAB(20)"tCYANJUNBEKANNTES WORT

10250 DATA 45,127,127,127,127,127,127,127,127 
<078>

<WHITE>":FOR T=1 TD 1000:NEXT <217>
5035 GOSUB 5900 <025>

10260 DATA 46,255,255,255,255,255,255,255,255
<105>

5040 X=0:GOTO 164 <091>
5400 PRINT A3#"<BREEN>GEHE IN RICHTUNG DES "IT#

10270 DATA 47,0,255,255,255,255,255,255,255 
<008>

(50)"<WHITE>":GOSUB 5800 < 004 >
5401 PN(5,2)=6:G0T0 160 ‘ <242>

10280 DATA 48,0,254,254,254,254,254,254,254
<012>

5410 PRINT A3#"<GREEN>DURCHGANG IN DER MAUER 
<WHITE>":IN(4,l)=0:X6=l:GOSUB 5800:GDTD 5500

10290 DATA 49,0,127,127,127,127,127,127,127
<016>

<175>
5420 PRINT A3#"<BREEN>EIN "IT#(51>" WIRD SICHTB

10300 DATA 50,127,191,223,239,247,251,253,254
<128>

AR<WHITEJ":GOSUB 5800:GOTO 160 <229>
5430 PRINT A3#"<GREEN>ES KLINGT HOHL<llSPACE,

10400 DATA 51,239,239,239,239,239,223,191,127
<243>

WHITE>":GOSUB 5800:GOTO 160 <093>
5440 PRINT A3#"<GREEN>"IT#<9>" HAT SICH OBEN

10410 DATA 52,224,239,239,239,239,239,239;239 
<006>

VERFANGEN<WHITE>":X4=l:G0SUB 5800:GOTO 160
<215>

10420 DATA 53,239,239,239,143,47,239,239,239
<222>

5450 PRINT A3$"<GREEN>EIN "IT$(11)" WIRD SICHTB 
AR<WHITE>":GOSUB 5800:GDTO 160 <255>

10430 DATA 54,0,239,239,239,239,239,239,239 
<180>

5455 PRINT A3#"<GREEN>"IT#(9)" HAENGT HINUNTER 
tWHITE>":GOSUB 5800:RETURN <011>

10440 DATA 55,254,254,254,254,254,224,235,239
<020>

5458 PRINT A3#"<GREEN>ER ENTHAELT EIM "IT#(41>"
<WHITE,INST>":GOSUB 5800:GOTO 160 <003>

10450 DATA 56,255,255,255,255,255,255,95,241 
<245>

5460 PRINT A3$"<GREEN>SIE KOENNEN NICHT SO VIEL
TRAGEN{WHITE>":GOSUB 5800.-GOTO 160 <231>

10460 DATA 57,254,254,254,254,0,254,254,254
<192>

5465 PRINT A3#"<GREEN>"IT#(20)" IST DAS FEHLEND 
E "IT#(52>" DER "IT#(6>"<WHITE>":G0SUB 5800

10470 DATA 27,239,239,239,239,239,239,239,224 
<068>

:RETURN <065>
5470 PRINT A3$"<GREEN>"IT$(9)" IST HINUNTERGEFA

10480 DATA 59,239,239,239,239,247,251,253,254
<075>

LLEN<WHITE>":GDSUB 5800:GOTO 160 <035>
5475 PRINT A3$"<GREEN>"RIGHT#<IT#(l),5)" IST

10490 DATA 60,239,239,239,239,239,239,239,15
<035>

JETZT STUMPF<WHITE>":GOSUB 5800:GOSUB 5900 
:GOTO 164 <249>

10500 DATA 61,239,239,227,233,236,239,239,239 
<091>

5480 PRINT A3#"<GREEN>ER TRUG EINE "IT#(46)" 
BEI SICH<WHITEI":GOSUB 5800:GOTD 160 <180>

10510 DATA 62,239,239,239,239,15,239,239,239 
<058>

5500 GOSUB 5900 <236>
5510 PRINT A4#"<CYAN>IN ORDNUNG<WHITE>"

10520 DATA 29,15,239,239,239,239,239,239,239
<071>

:FOR T=1 TO 1000:NEXT:IF 1=13 THEN GE=GE+1
<236>

10530 DATA 64,127,127,127,127,0,127,127,127
<254>

5520 IF 1=14 THEN GE=GE-1 <221>
5525 GOSUB 5600:GDTO 160 <092>

10540 DATA 65,255,255,255,255,255 , 15,239,239 
<081>

5530 GOSUB 5900 <010> 10550 DATA 67,0,255,255,0,0,0,0,0 <007>
5535 PRINT A4#"<CYAN>NICHT MOEGLICH<WHITE>" 

:FOR T=1 TO 1000:NEXT:PRINT A4$"<15SPACE>"
10560 DATA 68,239,239,239,239,239,239,239,239

<170>
:GOTO 164 <173>

5540 PRINT A4#;TAB(25):INPUT A$:A#=LEFT$(A$,5)
10570 DATA 69,254,254,254,254,254,254,240,15 

<099?>
:RETURN <117>

5600 POKE V+21,0:POKE V+28,0:POKE V+23,0
10580 DATA 70,239,239,239,239,240,239,239,239

<175>
:POKE V+29,0:RETURN <212>

5800 FOR T=1 TO 3000:NEXT:RETURN <097>
10590 DATA 71,254,254,254,254,254,254,254,0

<063?-
5900 PRINT A3#"<39SPACE>" <152>
5910 PRINT A4$"<38SPACE>":RETURN <107>

10600 DATA 72,127,127,127,127,127,127,127,0
<067>

10000 AD=57344 <117>
10010 READ X:IF X=-1 THEN GOTO 45000 <244>

10610 DATA 73,15,240,255,255,255,255,255,255 
<140?-
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10620 DATA 74,240,15.255,255,255,255,255,255

<151>
10630 DATA 75,255,170,255,170,255,170,255,170

<206>
10640 DATA 76,85,85,85,85,85,87,95,255 <163>
10650 DATA 77,85,85,85,87,127,255,255,255 <056>
10660 DATA 78,85,85,85,85,245,255,255,255 <066>
10670 DATA 79,85,85,85,85,85,245,255,255 <030>
10680 DATA 80,85,85,85,85,85,85,245,255 <241>
10685 DATA 81,63,207,243,252,254,254,254,254

<210>
10690 DATA 82,254,254,254,254,15,240,255,255 

<216>
10695 DATA 83,127,255,15,240,255,255,255,255

<224>
10700 DATA 84,252,242,206,62,254,254,254,254

<225>
10705 DATA 85,254,254,254,254,252,243,207,63 

<234>
10710 DATA 86,255,255,255,255,252,242,206,62 

<241>
10715 DATA 87,255,255,255,255,240,14,254,254

<247>
10720 DATA 88,254,254,254,254,254,254,240,15

<250>
10725 DATA 89,254,254,240,15,255,255,255,255 

<004>
10730 DATA 90,126,190,222,238,246,250,252,254

<044>
10735 DATA 91,127,127,127,127,63,207,243,252 

<001>
10740 DATA 92,14,240,255,255,255,255,255,255 

<014>
10745 DATA 93,96,99,105,108,110,110,110,110

<201>
10750 DATA 94,6,198,150,54,118,118,118,118 <182>
10755 DATA 95,110,110,110,110,110,110,110,110

<014>
10760 DATA 97,118,118,118,118,118,118,118,118

<085>
10765 DATA 98,110,110,110,110,108,105,99,15 

<218>
10770 DATA 99,118,118,118,118,54,150,198,240

<048>
10775 DATA 100,0,0,0,0,0,15,63,127 <014>
10780 DATA 101,15,31,63,127,255,255,255,255

<248>
10785 DATA 102,240,248,252,254,255,255,255,255

<153>
10790 DATA 103,0,0,0,0,0,240,252,254 <129>
10795 DATA 104,168,168,168,168,168,168,0,0 <231>
10800 DATA 105,170,170,170,170,170,170,0,0 <195> 
10805 DATA 106,168,168,168,168,168,168,168,168

<209>
10810 DATA 107,162,162,162,162,162,162,162,162 

<167>
10815 DATA 108,0,0,168,168,168,168,168,168 <255>
10820 DATA 109,170,170,170,170,170,170,170,170 

<171>
10825 DATA 110,0,0,170,170,170,170,170,170 <216>
10830 DATA 111,0,0,129,195,255,255,255,255 <249>
10835 DATA 112,255,255,248,6,184,191,255,255

<112>
10840 DATA 113,0,0,1,3,15,255,255,255 <248>
10845 DATA 114,0,0,128,192,224,255,255,255 <003>
10850 DATA 115,0,0,0,255,255,0,0,0 <094>
10855 DATA 116,193,182,182,128,193,227,193,193

<236>
10860 DATA 117,129,129,129,129,255,255,255,255

<242>
10865 DATA 118,255,219,129,195,195,129,219,255

<254>
10900 DATA-1 <159>
12000 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 50816+I,Q:NEXT 

<217>
12001 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <250>
12002 DATA 0,0,64,0,0,128,0,1,0,0,3,255,248,4,0, 

0,8,0,0,8,0,0,8,0,0,0,0,0 <022>
12004 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 50880+I,Q:NEXT 

<222>
12005 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,32,0,0,120,0,0,254,0,1,255,128 <013>

12006 DATA 3,255,224,7,255,248,15,255,254,31-, 
255,252,63,255,248,127,255,240,0,0 <184>

12007 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <024>
12010 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 50944+I,Q:NEXT

<229>
12011 DATA 0,0,64,0,64,128,2,33,0,1,36,128,0,

200,76,17,8,80,18,69,32,34,38,64,36 <209>
12012 DATA 100,48,20,162,64,8,164,128,4,153,192,

5,22,40,2,20,16,5,38,0,8,169,0,4 <206>
12013 DATA 72,192,0,80,0,0,96,0,0,96,0,0,96,0

<020>
12015 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51008+I,Q:NEXT

<226>
12016 DATA 3,252,0,2,168,0,3,92,0,3,92,0,3,92,0,

3,92,0,15,255,0,15,255,0,15,255 <136>
12017 DATA 0,15,255,208,15,255,208,15,252,0,14, 

168,0,7,252,0,7,252,0,3,252,0,3 <100>
12018 DATA 252,0,2,138,0,2,138,0,0,163,128,0,0,0 

<153>
12020 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 51072+I,Q:NEXT

<232>
12021 DATA 0,0,0,127,251,254,127,251,254,127,

249,254,0,0,0,127,63,60,127 <079>
12022 DATA 127,190,127,127,190,62,127,190,0,0,0,

127,231,254,127,239,254,127,239 < 195 >
12023 DATA 254,127,207,252,0,0,0,57,255,158,125,

255,222,125,255,222,125,255,220 < 185 >
12024 DATA 0,0,0,255,255,255 <233>
12026 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51136+I,Q:NEXT

<239>
12027 DATA 95,255,250,95,255,250,80,0,10,80,0,

10,88,0,26,88,0,26,92,0,58,92,0,58 <244>
12028 DATA 94,0,122,94,0,122,95,0,250,95,0,250,

95,129,250,95,126,250,94,255,122 <200>
12029 DATA 93,255,186,91,255,218,87,255,234,79,

255,242,127,255,254,0,0,0 <139>
12031 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51200+I,Q:NEXT 

<236>
12032 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,31,0,

0,14,0,0,14,0,0,27,0,0,42,128,0 <034>
12033 DATA 113,192,0,106,192,0,59,128,0,21,0,0,

14,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <076>
12034 DATA 0,0,0,0 <248>
12036 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51264+I,Q:NEXT

<252>
12038 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,85,128,2,170,64,

2,170,0,2,175,0,2,173,0,2,174,192 <173>
12039 DATA 2,175,192,2,175.0,3,253,0,3,255,0,0,

255,0,0,242,0,0,242,0,0,242,0,3 < 086 >
12040 DATA 252,0,3,252,0,0,0,0,0,0,0 <087>
12042 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51328+I,Q:NEXT 

<003>
12043 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,

16,6,0,30,57,120,31,192,112,16,6 <085>
12044 DATA 12,8,121,194,3,128,57,28,120,5,33, 

135,130,24,112,28,7,14,98,0,225,140 <245>
12045 DATA 0,30,48,0,1,192,0,0,0,0,0,0 <191>
12047 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51392+I,Q:NEXT 

<009>
12048 DATA 0,0,0,15,255,240,10,0,80,10,0,80,10, 

0,80,19,255,200,20,0,40,20,0,40 <077>
12049 DATA 20,0,40,39,255,228,40,0,20,40,0,20,

40,0,20,79,255,242,80,0,10,80,0,10 <201>
12050 DATA 80,0,10,159,255,249,160,0,5,160,0,5,

255,255,255 <203>
12052 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 51456+I,G:NEXT 

<015>
12053 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,56,0,0,76,

0,0,134,0,0,18,64,0,47,160,0,110 <094>
12054 DATA 160,0,191,64,0,156,64,0,56,0,0,68,0,

1,132,0,2,8,0,5,20,0,0,0,0,0,0,0 <127>
12055 DATA 0,0,0,0,0,0 <197>
12057 FOR T=0 TG 62:READ Q:POKE 51520+I,Q:NEXT 

<012>
12058 DATA 16,0,0,21,0,0,31,64,0,31,80,0,31,213, 

0,31,254,64,31,255,64,31,255,64 <171>
12059 DATA 31,255,208,31,255,244,21,85,84,7,255,

244,1,255,244,0,127,244,0,23,244 <020>
12060 DATA 0,5,244,0,1,244,0,0,116,0,0,20,0,0,4,

0,0,0 <146>
12062 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51584+I,D:NEXT

<027>
12063 DATA 0,0,16,0,0,80,0,1,240,0,7,208,0,7,
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208,0,95,208,1,255,208,5,255,208 < 087 >
12064 DATA 31,255,208,31,255,208,21,85,80,31,

255,64,31,253,0,23,212,0,31,208,0 <126>
12065 DATA 31,64,0,29,0,0,20,0,0,16,0,0,0,0,0,0,

0>0 <049>
12067 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51648+I,Q:NEXT

<033>
12068 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3,255,192,2, 

0,64,2,239,64,2,239,64,2,15,64,2 <153>
12069 DATA 240,64,2,247,64,2,247,64,2,7,64,2,

224,64,2,239,64,2,239,64,2,0,64,2 <182>
12070 DATA 247,64,2,247,64,2,0,64,3,255,192

<B07>
12072 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51712+I,Q:NEXT

<030>
12073 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,55,0,0,59,0,0 <103>
12074 DATA 213,192,0,191,128,0,204,192,0,191, 

128,0,255,192,0,183,128,0,255,192,0 <019>
12075 DATA 55,0,0,55,0,0,55,0 <063>
12077 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51776+I,Q:NEXT

<045>
12078 DATA 0,0,0,0,56,0,0,124,0,0,84,0,0,124,0,

0,40,0,0,56,0,1,255,0,2,214,128,2 <187>
12079 DATA 238,128,2,214,128,3,57,128,0,254,0,0, 

254,0,0,124,0,0,108,0,0,108,0,0 <186>
12080 DATA 108,0,0,108,0,0,108,0,0,230,0 <B74>
12082 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 51840+I,Q:NEXT

<042>
12083 DATA 0,0,B,0,0,0,0,0,0,0,B,0,B,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,28,0,0,62,0,0 <099>
12084 DATA 28,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <096>
12086 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51904+I,Q:NEXT

<047>
12087 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,225, 

128,0,30,3,128,0,48,112,1,204,15,14 <180>
12088 DATA 6,0,192,0,0,51,193,192,12,14,56,0,48,  

6,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <144>
12089 DATA 0,0,0,0,0,0 <231>
12091 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 51968+I,Q:NEXT

<062>
12092 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,21,84,0,74,

148,1,42,100,4,169,164,18,166 <078>
12093 DATA 164,85,90,164,106,154,164,106,154,

144,106,154,124,106,153,205,106,151 <05B>
12094 DATA 240,85,80,60,0,0,13,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0,0,0 <221>
12096 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 52032+I,Q:NEXT

<050>
12097 DATA 255,255,255,128,36,1,128,60,1,128,66,

1,128,126,1,128,129,1,128,255,1 <011>
12098 DATA 129,0,129,129,255,129,130,0,65,131,

255,193,132,0,33,135,255,225,136 <217>
12099 DATA 0,17,143,255,241,144,0,9,159,255,249, 

160,0,5,191,255,253,192,0,3,255 <012>
12100 DATA 255,255 <090>
12102 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 52096+I,Q:NEXT

<066>
12103 DATA 0,0,0,0,28,0,0,3,128,0,0,64,0,1,128,

0,14,0,0,48,0,0,64,0,0,48,0,0,12 <161>
12104 DATA 0,0,3,0,0,0,128,0,1,0,0,6,0,0,24,0,0, 

96,0,0,224,0,0,192,3,0,0,0,0,0 <084?
12105 DATA 0,0,0,0 <B63'
12107 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 5216B+I,G:NEX^

<B63>
121BB DATA 0,6,0,0,24,3,0,32,0,0,48,0,0,12,0,0,

6,0,0,1,0,0,3,0,0,12,0,0,48,0,0,64 <229>
12109 DATA 0,0,96,0,0,24,0,0,6,0,0,24,0,0,96,0, 

0,224,0,0,192,3,0,0,0,0,0,0,0,3,0 <lS7>
12111 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 52224+I,GsNEXT

<06B>
12112 DATA 0.168,42,160,170,10,0,42,2,160,47,0, 

0,15,0,160,12,0,0,40,0,0,255,0,3 <196'
12113 DATA 63,192,163,60,240,3,252,0,160,60.0,0,

42,240,160,42,252,0.85,12,0.85 11°1
12114 DATA 12,0,65,12,160,65,12,0,65,15,160,65.

5,0,0,0 <038>
12116 FOR 1=0 TO 62:READ O:POKE 522S3+*,CiNEXT

<083>
12117 DATA 160,0,0,128,42,0,0,170,10,0,168,3,0,

240,10,0,240,0,0,48,10,0,235,0,3 <190'
12113 DATA 60,192,3,60,202,15,60,192,0,60,202.0,

60,0,3,168,0,15,168,10,48,85,0 <200>
12119 DATA 48,85,10,48,65,0,112,65,10,30,65,0,0, 

0’0 ' <165>
12121 rOR 1=0 TO 62:PEAD G:POKE 52352+I.0:NEX7

<08B>
12122 DATA 0,0,0,0,0,0,B,B,0,0,B,0,B,0,0,0,e,B, 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <024>
12123 DATA 3,0,63,235,252,127,255,254,255,250,

255,255,255,255,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 < 0gg >
12124 DATA 0,0,0,0,0 <174?
12125 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 52416+I,Q:NEXT

<B85>
12126 DATA 3,0,0,3,192,0,7,192,0,7,128,0,7,128, 

0,2,128,0,7,0,0,59,128,0,47,192,0 <034>
12127 DATA 7,224,0,14,0,0,13,240,0,14,248,0,7, 

124,0,7,190,0,5,111,0,2,139,128,2 <229?
12128 DATA 130,192,7,129,64,31,255,252,31,255, 

252 <105>
12130 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 52480+I,Q:NEXT 

<091>
12131 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0,0,0,0,0,2,170,128,10,170,160 <134>
12132 DATA 9,221,224,11,119,96,10,170,160,11, 

170,96,9,221,224,11,119,96,10,170 <240>
12133 DATA 160,8,0,32,8,0,32,8,0,32,0,0,0 <181>
12139 FOR 1=0 TO 62:READ QsPOKE 52544+I,Q:NEXT

<101>
12140 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,B,0,B,B,B,0,0 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,1,214,0,2 <156>
12141 DATA 33,0,4,76,128,5,144,128,4,139,0,4,'

100,0,7,24,0,3,128,0,1,128,0,0,0,0 <243>
12142 DATA 0,0,0 <008>
12144 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 52608+I,Q:NEXT

<107>
12145 DATA 0,0,0,0,0,0,0,120,0,0,48,0,0,48,0,0, 

120,0,0,180,0,1,50,0,2,121,0,4 <B78>
12146 DATA 120,128,8,252,64,8,212,64,9,182,64,5, 

122,128,3,119,0,3,183,0,3,203,0 <036>
12147 DATA 1,222,0,0,220,0,0,120,0,0,0,0 <119>
12149 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 52672+I,G:NEXT

<113>
12150 DATA 0,0,0,0,0,0,0,255,192,0,255,192,0, 

255,192,1,128,96,1,128,96,1,128,96 <037>
12151 DATA 3,0,48,3,0,48,3,0,48,6,0,24,6,0,24,6, 

0,24,12,0,12,12,0,12,12,0,12,15 <230>
12152 DATA 255,252,13,154,236,10,205,148,15,255,

252 <224>
12154 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 52736+I,Q:NEXT

<119>
12155 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,42,0, 

0,21,0,0,38,0,0,21,0,0,42,0,0,21 <193>
12156 DATA 0,0,170,128,0,85,64,0,170,128,0,85, 

64,0,170,128,0,85,64,0,0,0,0,0,0,0 <056>
12157 DATA 0,0,0,0,0 <207>
12159 FOR 1=0 TO 62:READ Q:POKE 52800+I,Q:NEXT 

<116>
12160 DATA 0,0,0,0,0,0,0,127,128,0,125,128,0, 

118,128,0,239,192,0,237,192,0,254 <228>
12161 DATA 192,1,166,224,1,223,224,1,254,224,3,

157,112,3,127,240,3,245,240,6,251 <098>
12162 DATA 184,7,55,24,7,255,248,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0,0,0,0 <161>
12164 FOR 1=0 TO 62:READ G:POKE 52864+I,Q:NEXT

<131>
12165 DATA 0,24,0,0,90,0,0,126,0,0,126,0,0,126,.

0,0,60,0,0,60,0,0,60,0,0,24,0,1 <158>
12166 DATA 255,128,3,110,192,3,118,192,3,110, 

192,1,223,128,0,126,0,0,126,0,0,102 <078>
12167 DATA 0,0,102,0,0,102,0,1,255,128,7,255,224

<050>
15000 RETURN <096>
19000 IF AP>7 THEN 19100 <040>
19001 IF AP=7 THEN 19200 <043>
19002 IF AP=6 THEN GOSUB 19035 <190>
19003 POKE 53270,PEEK(53270)OR 16:P0KE 53283,9 

:POKE 53282,6 < 230 >
19004 PRINT TAB(10)"{BLUE>......................................................"

<071>
19006 PRINT TAB(10)"....................................................'■ <042>
19008 PRINT TAB(10)".................................................... ■■ <044>
19010 PRINT TAB(10)"........... <GREY 3MJlNAP<l IG.BI UE>

...<GREY 3>£a£<LI6.BLUE>...." <153>
19012 FOR T=1 TO 10:PRINT TAB<10)"<GREY 3}
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.K.x.K.K.K.x.x.K.K.K.x.K.K.K.K.K.K.K.K.K" : NEXT < 194>

19031 GOSUB 21050sRETURN <238>
19035 POKE V+21,PEEK<V+21)0R 128:P0KE 50175,27 

sPOKE V+14,145sP0KE V+15,90sPOKE V+46,9 <092> 
19036 POKE V+23,PEEK(V+23)0R 128 

sPOKE V+29,PEEK(V+29>0R 128:RETURN <138> 
19100 IF AP=15 OR AP=18 OR AP=19 OR AP=20 OR AP 

=21 OR AP=29 OR AP=46 OR AP=52 THEN 19110 
<054> 

19102 GOTO 19999 <134>
19110 PRINT TAB(12>"<BR0WN>&%................................Tt"

<190> 
19111 PRINT TAB(12>"..aZ....................££.." <077>
19112 PRINT TAB(12)"..,.S%....Mf,..." <074>
19113 PRINT TAB(12)"X#£f>.l//0,.ÄM(i" <048>
19114 PRINT TAB (12) " ■ , ■ , -.s.-c_Cjr.YJ -,. . ■' <029>
19115 PRINT TAB(12)".,.,..T<2SPACE>T..-,.." 

<162> 
19116 PRINT TAB<12)"//0/0/S<2SPACEJVl/l//" 

<188> 
19117 PRINT TAB(12>"..,.UfT5m<i.-.." <050>
19118 PRINT TAB(12)"..UI.+....2,&i.." <213>
19120 PRINT TAB(12>"tl., +............. Z.,&7." <080>
19121 PRINT TAB(12)".,.+................... 2,.." <22B>
19122 PRINT TAB(12)"., +..........................2..." <143>
19123 PRINT TAB(12)".+...............................2." <234>
19124 PRINT TAB(12)" +.................................... 2" <235>
19129 IF AP=19 THEN 20015 <21B>
19002 GOSUB 21032:RETURN <209?
19130 GOSUB 21032:RETURN <081>
19200 POKE 53270,PEEK(53270)OR 16sPOKE 532B2,7 

sPOKE 53283,9 <173>
19204 PR I NT TAB (10) " {BROWN>TTT7STZ7T7W2TZTimTZT" 

<105>
19205 PRINT TAB<i0)"T77TjrzT7T7TZTZ5Tr2TZ77" <213>
19206 PRINT TAB(10)"^^±£?^X?^^XX?^Xl^X" <140>
19207 FOR T=1 TO 3:PRINT TAB(10)"5TazzTT0Tz2T0T

TZTQT2 " : NE X T < 093 >
19210 PRINT TAB(10)"Ts^^^SS<3SPACEITs^Ws^5^"

<233>
19211 PRINT TAE(10'"TzTzTrzTz<3SPACElTrzTrzTzT7"

<215>
19212 PRINT TAB(10)"£S££?£££{3SPACEI£^?ä£XÄ£"

<152>
19213 FOR T=1 TO 4:PRINT TAB(10)"<GREY 3?

Ä5ALWLWLWLLLW£^ <095>
19217 IF X6=1 THEN POKE V+21,PEEKCV+21)0R 128 

sPOKE 50175,31sPOKE V+14,168sPCKE V+15,108 
<070>

19218 POKE V+46,9 <195>
19219 GOSUB 21050 <227>
19220 RETURN '237?
19999 POKE 53270,PEEK(53270)AND 239 <146>
20000 PRINT TAB (10) " <BROWN>&Z.......................................... *£"

<210>
20001 PRINT TAB<10)"..&Z..............................T£.." <094>
20002 PRINT TAB(10)".___l///l///l//0.___ " <037>
20003 PRINT TAB(10)"X#!^-...-...-..,*>U" <079>
20004 PRINT TAB(10)".,..l/l///l///10.,.." <037>
20005 PRINT TAB(10)".,..-.-...-...-,.,.." <011> 
20006 PRINT TAB(10)"////l///l///l//0////" <049> 
20007 PRINT TAB<10)"....-...-...-..,...." <01B> 
20008 PRINT TAB<10)"..tfl/l///l///10&7..." <122> 
20009 PRINT TAB(10)"tI..-.-...-...-,.,^Z" <214?
20010 PRINT TAB<10)".,.+////////////2,.." <035>
20011 PRINT TAB(10)".,+................................... Z.." <194>
20012 PRINT TAB(10)".+.......................................2." <029?-
20013 PRINT TAB(10)" +..............................................2tEREY 2>

" <182>
20014 IF AP=50 THEN PRINT"CBR0WN,H0ME,7D0WN,

16RIGHT >T<6RIGHT>7<4RIGHTIT" <099?
20015 IF AP=19 OR AP=32 OR AP=55 THEN 20017

:REM TREPPE <164?
20016 GOTO 20020 <251>
20017 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 128sP0KE 50175,35

sPOKE V+14,160sPOKE V+15,145 <195?
20018 POKE V+29,PEEK(V+29)0R 128sP0KE V+46,0

:IF AP=19 THEN 19130 <037>
20020 IF AP<>33 AND AP<>56 AND AP<>58 THEN 20900 

<042>
20021 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 12BsPOKE 50175,45

sPOKE V+14,159sP0KE V+15,97 <166>
20022 POKE V+46,0sPOKE V+23,PEEK(V+23)0R 12S

sPOKE V+29,PEEK<V+29>0R 129 <056>
20023 PRINT"<BROWN,HOME,6D0WN,17RIGHTI..............

{D0WN,6LEFTI.+..2.CDOWN,6LEFT>+..,.2CD0WN, 
6LEFT>" <216>

20024 PRINT"CUP,17RIGHT >..............<DOWN,6LEFT}
..... {DOWN,6LEFT>" <135 > 

20900 IF AP=10 THEN 21001 <191>
21000 IF PN(AP,1)=0 THEN 21005 <067>
21001 POKE 49363,55sP0KE 49364,56sP0KE 49403,52

:POKE 49404,48:POKE 49443,54sP0KE 49444,48 
<185>

21002 POKE 49483,68:P0KE 49484,44:P0KE 49523,70
sPOKE 49524,57sP0KE 49563,53:P0KE 49564,44 

<200> 
21003 POKE 49603,27sPOKE 49604,71sPOKE 49643,68 

:POKE 49644,46:P0KE 49683,51 <083>
21005 IF PN(AP,2)=0 THEN 21010 <069>
21006 POKE 49379,69:P0KE 493B0,65:POKE 49419,49 

sPOKE 49420,29sPOKE 49459,49:P0KE 49460,54 
<216>

21007 POKE 49499,45sP0KE 49500,68sPOKE 49539,64
:POKE 49540,62:POKE 49579,45sP0KE 49580,61

<211>
21008 POKE 49619,72sP0KE 49620,60sPOKE 49659,46

:POKE 49660,6BsPOKE 49700,59 <094>
21010 IF PN(AP,3)=0 THEN 21030 <077>
21013 POKE 49410,36sPOKE 49411,67sP0KE 49412,67 

sPOKE 49413,39:P0KE 49449,48:P0KE 49450,44 
<192>

21014 POKE 49451,32:P0KE 49452,32:P0KE 49453,45
sPOKE 49454,49:P0KE 49489,44:P0KE 49490,44

<202>
21015 POKE 49491,32:P0KE 49492,32:P0KE 49493,45

sPOKE 49529,4S:P0KE 49530,44:POKE 49414,45
<201>

21016 POKE 49531,100:POKE 49532,103
:POKE 49533,45:P0KE 49534,49:P0KE 49569,44
sPOKE 49570,43 <032>

21017 POKE 49571,46sP0KE 49572,46:P0KE 49573,50
sPOKE 49574,45sP0KE 49610,46:POKE 49611,46

<204>
21018 POKE 49612,46:P0KE 49613,46sP0KE 49409,44

<124>
21030 Zl=0sIF IN(10,l)=AP OR IN(23,

l)=AP OR IN(26,l)=AP OR IN(2S, 
l)=AP THEN 21034 <019>

21031 IF IN(35,l>=AP OR IN(36,l)=AP THEN 21034 
<054>

21032 IF IN(13,l)=AP OR IN(17,l)=AP OR IN(34, 
l)=AP OR IN(42,l>=AP THEN Zl=l:GOTO 21036 

<162>
21033 GOTO 21050 <252>
21034 PRINT"<HOME,7DOWN,18RIGHT,4SPACE,DOWN, 

4LEFT,4SPACE,DOWN,4LEFT,4SPACE,DOWN,4LEFT, 
4SPACE>" <124>

21035 POKE V+10,161:POKE V+ll,97
sPOKE V+29,FEEK<V+29>0R 32 <003>

21036 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 32sP0KE 50173,39
sPOKE V+44,ll:P0KE V+23,PEEK(V+23)0R 32 <078>

21037 IF Z1=1 THEN POKE V+10,161:POKE V+ll,7B 
sPOKE V+29,PEEK(V+29)0R 32 <164>

21038 IF Z1=1 THEN PRINT"<H0ME,4D0WN,18RIGHT, 
4SPACE,DOWN,4LEFT,4SPACE,DOWN,4LEFT,4SPACE, 
DOWN,4LEFT,4SPACE,DOWN,4LEFT,4SPACEI" <114 >

21053 IF IN(l,l)<>AP THEN 21060 <034>
21051 POKE V+21,PEEK(V+21)0R lsPOKE 5016B,26

sPOKE V+B,200sPOKE V+l,120sPOKE V+39,ll <190>
21052 POKE V+23,PEEK(V+23)0R 1

sPOKE V+29,PEEK(V+29)0R 1 <214>
21060 IF IN(2,l)<>AP THEN 21070 <046>
21061 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 12BsP0KE 50175,29

sPOKE V+14,150sPOKE V+15,110 <213>
21062 POKE V+46,0sPOKE V+37,9sP0KE V+38,1

sPOKE V+23,PEEK(V+23)0R 128sP0KE V+28,128 
<085>

21063 POKE V+29,PEEK(V+29)0R 128 <144>
21070 IF IN(3,l)<>AP THEN 21080 <058>
21071 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 64sP0KE 50174,28

sPOKE V+12,160sPOKE V+13,92 <130>
21072 POKE V+45,15sP0KE V+29,PEEK(V+29>0R 64 

sPOKE V+23,PEEK<V+23)0R 64 <040>
210B0 IF IN(4,l)<>AP THEN 21090 <070>
21081 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 128sPOKE 50175,30
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:POKE V+14,168sP0KE V+15,108 <241>

21082 POKE V+46,9 <018>
21090 IF IN(5,l><>AP THEN 21100 <073>
21091 IF IN(14,1)<>-1 AND IN(14,

l)<>35 THEN 21095 <247>
21092 POKE V+21,PEEK<V+21>0R 128sP0KE 50175,53

sPOKE V+46,5sP0KE V+14,195 <161>
21093 POKE V+15,130:POKE V+29,PEEK(V+29>0R 128

:GDTO 21100 <092>
21095 X8=l:P0KE V+21,PEEK<V+21>0R 128

sPOKE 50175,46sPOKE V+46,3 <080>
21096 POKE V+14,190sPOKE V+15,140sPOKE V+29,12B

:GOTO 164 <213>
21100 IF IN(6,l)<>AP THEN GOTO 21110 <222>
21101 POKE V+21,PEEK(V+21>0R 8:POKE 50171,33

sPOKE V+28,8sP0KE V+6,141sP0KE V+7,103 <212>
21102 POKE V+42,llsP0KE V+37,0sPOKE V+38,15

<176>
21110 IF IN<7,l)<>AP THEN 21120 <097>
21115 PRINT"<H0ME,BR0WN,8D0WN,15RIGHT},ü<D0WN, 

2LEFT310<DOWN,2LEFT}-,ID0WN,2LEFT>-,<DOWN,
2LEFT>//" <030>

21120 IF IN(9,l)<>AP THEN 21130 <110>
21121 IF AP=19 OR AP=51 THEN 21130 <002>
21122 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 2sP0KE 50169,34

sPOKE V+2,150sPOKE V+3,140 <069>
21123P0KE V+29,PEEK<V+29)0R 2sP0KE V+40,0 <244> 
21130 IF IN<ll,l)<>AP THEN 21140 <162>
21131 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 64sP0KE 50174,37

sPOKE V+12,235:P0KE V+13,122 <235>
21132 POKE V+28,64sP0KE V+37,0sPOKE V+38,9

sPOKE V+23,PEEK(V+23)0R 64 <161>
21140 IF IN<12,l><>AP THEN 21150 <174>
21141 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 64sP0KE 50174,38

sPOKE V+12,lllsP0KE V+13,119 <245>
21142 POKE V+28,64s.P0KE V+37,0sPOKE V+38,9

sPOKE V+23,PEEK(V+23)0R 64 <171>
21150 IF IN(14,l><>AP THEN 21160 <187>
21151 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 4:P0KE 50170,32

sPOKE V+4,170sPOKE V+5,130 <095>
21152 PQKE V+41,12sP0KE V+29,PEEK(V+29)0R 4

sPOKE V+23,PEEK(V+23)0R 4 <005>
2>160 IF IN(15,l)<>AP THEN 21170 <199>
21161 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 128:P0KE 50175,36

:POKE V+14,170:POKE V+15,143 <063>
21162 POKE V+46,0:POKE V+29,PEEK(V+29)0R 128

<138>
21170 IF IN(16,l><>AP THEN 21180 <211>
21171 PRINT"<H0ME,7D0WN>";TAB(24)"^" <204>
21180 IF IN(18,l><>AP AND IN(19, 

l><>AP THEN 21200:REM SPRUENGE I.D. DECKE 
<162>

21131 POKE V+21,FEEK(V+21)0R 128:P0KE 50175,43
:POKE V+14,170:POKE V+15,56 <036>

21182 POKE V+46,0:POKE V+29,PEEK<V+29)0R 128
<158>

21200 IF IN(20,l)<>AP THEN 21210 <230>
21201 IF AP=31 THEN POKE 55599,8:G0T0 21210

<193>
21202 POKE V+21,PEEK(V+21>0R 8:P0KE 50171,42

:POKE V+6,180:POKE V+7,150:POKE V+42,8 <058>
21210 IF IN(21,l)<>AP THEN 21220 <242>
21211 POKE V+21,PEEK(V+21)OR 128

:IF IN(46,3)=0 THEN POKE V+14,150
:POKE V+15,121:G0T0 21213 <132>

21212 POKE V+14,155sP0KE V+15,115 <235>
21213 POKE 50175,44:POKE V+46,9:P0KE V+37,0

:POKE V+38,l:POKE V+23,PEEK(V+23)OR 128 <0B1> 
21214 POKE V+29,PEEK(V+29)0R 128:P0KE 49209,50

:POKE 49212,50:POKE 49250,47:POKE V+28,128
<099>

21215 POKE 49251,47:P0KE 49252,47:POKE 49210,45
<056>

21220 IF IN(22,l)<>AP THEN 21230 <254>
21221 POKE V+21,PEEK<V+21)0R 128:P0KE 50175,41

<130>
21222 POKE V+14,190:POKE V+15,105:POKE V+45,14

:PDKE V+46,7 <092>
21223 POKE V+23,PEEK(V+23)0R 128

:POKE V+29,PEEK(V+29)0R 128 <085>
21230 IF IN(24,l><>AP THEN 21240 <011>
21231 PRINT"<HOME,12DOWN,16RIGHT,GREY 1}

l/l///10CDOWN,8LEFT>-.-...-,<DOWN,BLEFT>"

<064>
21232 PRINT" <UP, 16RIGHT,BROWN>flWoWoV" <206>
21240 IF IN(25,l><>AP THEN 21250 <023>
21241 POKE V+21,PEEK(V+21>0R 192:P0KE 50174,48

:PDKE 50175,49:POKE V+45,7:P0KE V+46,7
:POKE V+12,138 <064>

21242 POKE V+37,0:POKE V+38,12:P0KE V+13,98
:POKE V+15,98:P0KE V+28,192
sPOKE V+23,PEEK(V+23)0R 192 <067>

21243 IF Y2=1 THEN POKE V+12,135:P0KE V+14,208
sPOKE V+29,32sP0KE 50173,31sPOKE V+44,9
sGCTO 21247 <055>

21244 PRINT"<H0ME,6D0WN,14RIGHT,GREY 1> 
...................... <D0WN,12LEFT>...............................”
sPOKE V+14,186 <143>

21245 PRINT"tl4RIBHT>................................<D0WN,12LEFT>
<081>

21246 POKE V+29,PEEK(V+29)0R 192
sPRINT"<14RIGHT>............................... "sGOTO 21250

<218>
21247 PRINT"<H0ME,6D0WN,14RIGHT,GREY 1>...

t6SPACE}... <DOWN,12LEFT >...<6SPACEI..." <105 >
21248 PRINT"<14RIGHT>...<6SPACE>___<DOWN,12LEFT? 

...<6SPACET..."_____________________________<091>
21249 PRINT"{14RIGHTJ...<6SPACE>..." <219>
21250 IF IN<27,l><>AP THEN 21260 <037>
21251 POKE V+21,PEEK<V+21>0R 128:P0KE 50175,51

sPOKE V+46,12sP0KE V+14,200 <096>
21252 POKE V+15,120sFOKE V+23,PEEK(V+23>0R 128

sPOKE V+29,PEEK(V+29)0R 128 <105>
21260 IF IN(29,l><>AP THEN 21270 <050>
21261 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 192sP0KE 50174,52

sPOKE 50175,54 <021>
21262 POKE V+12,121sP0KE V+13,105sPDKE V+14,210

sPOKE V+15,105sPOKE V+28,64 <209>
21264 POKE V+45,8sP0KE V+46,15sP0KE V+37,ll

sPOKE V+38,7 <252>
21265 POKE V+23,PEEK(V+23)OR 192

sPOKE V+29,PEEK(V+29)0R 64 <080>
21270 IF IN(30,l)<>AP THEN 21280 <053>
21272 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 24sP0KE 50171,50

sPOKE 50172,50sPOKE V+6,142sP0KE V+7,140
<113>

21273 POKE V+8,172sPDKE V+9,140sPOKE V+42,8
sPOKE V+43,8:P0KE V+29,PEEK(V+29>0R 24 <255>

21280 IF IN(33,l)<>AP THEN 21290 <B35>
21281 PRINT"{BR0WN,H0ME,D0WN,16RIGHTJ2-....,+

CD0WN,7LEFT}//////" <190>
21290 IF IN(37,l><>AP THEN 21300 <073>
21291 POKE V+21,PEEK<V+21>0R 128sP0KE 50175,58

sPOKE V+46,12sP0KE V+14,138 <153>
21292 POKE V+15,105:POKE V+23,PEEK(V+23)0R 128

sPDKE V+29,PEEK(V+29>0R 128 <148>
21300 IF IN(38,l)<>AP THEN 21310 <085>
21301 POKE V+.21,PEEK(V+21)0R 208sPDKE V+28,64

sPOKE 50175,55sFOKE 50172,57 <016>
21302 POKE 50174,56sPOKE V+12,160sPDKE V+13,125 

sPOKE V+14,160:PDKE V+15,125sP0KE V+46,12
<102>

21303 POKE V+9,125:P0KE V+45,9sP0KE V+37,0 <084>
21304 POKE V+43,12sP0KE V+23,208

sPOKE V+29,PEEK(V+29)0R 208 <068>
21305 POKE V+8,160:IF IN(45,

1>=-1 OR Y3=1 THEN POKE V+8,180 <121>
21307 PRINT"<HOME,10DOWN,19RIGHT,2SPACE,DOWN,

2LEFT,2SPACE,DOWN,2LEFT,2SPACE,DOWN,3LEFT,
4SPACE1" <205>

21310 IF IN(39,l)<>AP THEN 21320 <097>
21311 FOKE V+21,PEEK(V+21)OR 128sP0KE 50175,30

sPOKE V+46,9sPDKE V+14,172 <119>
21312 POKE V+15,98sP0KE V+23,PEEK(V+23)0R 128

<082>
21314 PR T NT"<HOMF.6DOWN.18RIGHT.BLACK >1..0{DOWN.

4LEFT>-. . , <DOWN,4LEFT}-. . , " Me^z
21315 PRINT"<18RIGHT>-..,<DDWN,4LEFT>-..," <108>
21318 PRINT"CHOME,14DOWN,16RIGHT,BROWN>+l////02”

<086>
21320 IF IN<40,l)<>AP THEN 21330 <100>
21321 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 12SsP0KE 50175,52

sPOKE V+28,128:P0KE V+46,8sP0KE V+37,ll <083>
21322 POKE V+38,7sP0KE V+14,160sPOKE V+15,110

sPOKE V+23,PEEK(V+23)CR 128 <021>
21323 POKE V+29,PEEK(V+29>0R 128 <149>
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21330 IF IN(44,l)<>AP THEN 21340 <115>
21331 PRINT"<HOME,12D0WN,15RIGHT,BROWN 3 

"CHRJ<176) <096>
21340 IF IN(45,l><>AP THEN 21350 <127>
21341 POKE V+21,PEEK(V+21)0R 32

:POKE V+2B,PEEK(V+28)0R 32:P0KE V+44,14
:POKE V+37,0 <187>

21342 POKE V+38,7:P0KE V+29,PEEK(V+29)0R 32 
:POKEV+10,160:POKE V+ll,122:P0KE 50173,40

<091>
21350 IF IN(46,l><>AP THEN 21370:REM GASMASKE

<161> 
21360 PRINT"{H0ME,12D0WN,19RIGHT,BR0WN>TT <239> 
21370 IF IN(41,l><>AP THEN 21500 <150>
21372 IF AP=57 THEN 21500 <168>
21375 PRINT"<HOME,13DOWN,20RIGHT,BROWN3T" <046> 
21500 RETURN <221>
30000 POKE V+21,0:PRINT"<CLR,3DOWN,10RIGHT, 

GREEN3SIE TRAGEN BEI SICH" <177>
30010 FOR 1=1 TO 46 <106>
30020 IF IN(I,1)=-1 THEN PRINT"CBLUE,DOWN,

10RIGHT,WHITE>"IT#(I> <150>
30025 NEXT <064>
30026 PRINT"<5D0WN,10RIGHT,GREEN,RVSON>SPACE

DRUECKEN{RVOFF,WHITE;" <151>
30030 GET AS:IF A*<>" "THEN 30030 <056>
30040 IF AS=" "THEN GOTO 160 <122>
34000 POKE V+21,0:PRINT CHR$(14),"<CLR,3DOWN3"

:INPUT"EILENAME";Et <152>
34010 OPEN 2,l,2,ET <127>
34020 FOR 1=1 TO 58 <03B>
34030 PRINT#2,PN CI,1>:PRINT#2,PN <1,2 >

:PRINT#2,PN<I,3):PRINT#2,PN(I,4) <082>
34035 PRINT#2,PN(I,5>:PRINT#2,PN(I,6>:NEXT <140> 
34040 FOR 1=1 TO 46 <055?
34050 PRINT#2,IN(I,1>:PRINT#2,IN(I,2)

:PRINT#2,IN(I,3):NEXT <070>
34060 PRINT#2,AP:PRINT#2,X1:PRINT#2,X2

:PRINT#2,X 4:PRINT#2,X5:PRINT#2,X 6 <194 >
34070 PRINT#2,X9:PRINT#2,Y1:PRINT#2,Y2

:PRINT#2,Y3:PRINT#2,Y4:PRINT#2,GE <204 >
34080 CLOSE 2:G0T0 50300 <018?
35000 PRINT"tCLR,3D0WN3":INPUT"EILENAME";E$:KK=1 

<254> 
35005 OPEN 2,l,0,E$ <100?
35010 FOR 1=1 TO 58 <00B>
35020 INPUT#2,PN(I,1),PN(I,2),PN(I,3>,PN(I,4),

PN(I,5),PN(I,6):NEXT <091>
35030 FOR 1=1 TO 46 <025>
35040 INPUT#2,IN(I,l),IN(I,2),IN(I,3>:NEXT <011> 
35050 INPUT#2,AP,Xl,X2,X4,X5,X6,X9,Yl,Y2,Y3,Y4,

GE <206>
35060 CLOSE 2:RETURN <022>
39900 DATA GEHE,ZERSTOERE,OEFFNE,KLOPFE,FRAGE,

HACKE,TOETE,KRIECHE,WERFE,SCHIEBE <127 >
39910 DATA DREHE,KLETTERE,NIMM,VERLIERE,ZIEHE,

LIST,SAVE,STOP <181>
39920 DATA SPITZHACKE,BEDUINE,STRAUCH,

ZUGEMAUERTER EINGANG,SCHLANGE,STATUE,HEBEL 
<054> 

39925 DATA TUER NACH WESTEN,SEIL, 
TUER NACH NORDEN,DURCHGANG,DURCHGANG <102>

39930 DATA TUER NACH NORDEN,TDNKRUG MIT ESSEN,
SKORPION,PFEIL,TUER NACH NORDEN <127>

39935 DATA BESCHAEDIGTE DECKE,
SPRUENGE IN DER DECKE,DIAMANT, 
TOTER GRABRAEUBER <058>

39940 DATA STATUE,TUER NACH NORDEN,LOCH,RELIEF,
TUER NACH NORDEN,HORUS <131>

39945 DATA TUER NACH NORDEN,SCHAETZE,HOLZBALKEN,
TUER NACH WESTEN,TUER <169>

39950 DATA OEFFNUNG IN DER DECKE,
TUER NACH NORDEN,TUER NACH NORDEN <235>

39955 DATA TUER NACH NORDEN,OSIRISSTATUE,
SARKOPHAG,ZUGEMAUERTER AUSGANG <203>

39960 DATA HOLZSCHREIN,AMULETT,TUER NACH NORDEN,
TUER NACH SUEDEN,SCHLUESSEL <133>

39970 DATA TDTENMASKE,GASMASKE,GIFTIGE GASE,
FALLTUER,SCHRITTE,SONNENAUFGANG < 018 >

39975 DATA GEHEIMGANG,AUGE,WAND,TREPPE <178>
39985 DATA 160,0,162,0,142,32,208,142,33,208,

232,234,224,16,208,244,200,192,255 < 082 >
39990 DATA 208,237,169,0,141,32,208,141,33,208,

96 <173>
40000 DATA 3,4,2,0,0,0,2,2,2,1,0,0,3,1,3,0,0,0,

1,0,5,0,0,0,0,0,0,4,0,0 <028>
40001 DATA 5,0,7,0,0,0,0,0,0,6,0,0,9,17,15,0,0,

0,10,8,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0 . <199>
40002 DATA 0,10,12,0,0,0,0,13,0,11,0,0,12,0,0,0, 

0,0,0,0,20,0,0,0,0,0,0,8,0,0 <052>
40003 DATA 0,0,0,15,0,0,8,0,18,0,0,0,0,0,19,17, 

0,0,0,0,0,18,0,58,0,0,21,14,0,0 <197>
40004 DATA 0,0,0,20,0,0,27,23,0,21,0,0,22,24,0,

26,0,0,23,0,0,0,0,0,26,0,24,0,0,0 <023>
40005 DATA 0,25,23,0,0,0 <204>
40006 DATA 0,22,0,28,0,0,31,0,27,29,0,0,0,0,28, 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,28,0,30,0,0 <190>
40007 DATA 0,0,0,31,0,33,34,38,0,36,32,0,0,33,0, 

35,0,0,55,36,34,0,0,0,35,37,33,0 <084>
40008 DATA 0,0,36,41,0,0,0,0,33,0,0,0,0,0,0,40, 

46,0,0,0,39,0,0,0,0,0,37,42,0,0,0 <029>
40009 DATA 0,41,0,0,0,0,0,0,44,48,0,0,0,43,50,

49,0,0,0,49,0,0,0,0,0,0,0,51,39 <169>
40010 DATA 0,0,0,0,0,40,0,0,0,49,0,43,0,0,48,45, 

0,44,0,0,44,0,0,38,0,0,0,0,0,46,0 <099>
40011 DATA 0,0,0,0,47,0,0,0,0,0,52,0,0,0,0,0,51, 

0,0,0,35,0,0,0,56,0,57,0,0,55,0 <243>
40012 DATA 56,0,0,0,0,0,0,0,0,0,19,0 <004>
40025 DATA 4,1,1,5,0,1,7,0,1 <156>
40027 DATA 7,0,0,35,0,1,10,1,1 <253>
40029 DATA 10,0,0,10,0,1,12,1,1 <036>
40030 DATA 13,0,1,0,0,0 <174>
40031 DATA 14,0,1,15,0,1,16,1,1,16,0,0 <127>
40032 DATA 21,0,0 <154>
40033 DATA 21,0,1,23,0,1 <230>
40034 DATA 24,0,1,25,1,1 <237>
40035 DATA 27,1,1,31,0,1,31,0,1 <055>
40036 DATA 37,0,1 <166>
40037 DATA 40,0,1,42,0,1,42,0,1 <055>
40038 DATA 38,0,1,47,0,0,48 <144>
40039 DATA 1,1,50,0,1,50,0,0 <167>
40040 DATA 51,0,1,52,0,1,0,0,0 <006?
40041 DATA 47,0,1,52,0,1,53,0,1 <069>
40043 DATA 54,0,1,57,0,1,0,1,1 <019>
40044 DATA 19,0,1,25,0,1,58,1,1,53,1,0,27,1,0

<232>
45000 POKE 53270,PEEK<53270>OR 16:P0KE 53283,9

:POKE 53282,7 <217>
45005 POKE 53280,0:PDKE 53281,9 <170>
45010 PRINT"<CLR,GREY l,2DOWN,3RIGHT,4SPACE3P

H A R A 0 S<3SPACE3G R A V E" <132>
45020 PRINT"<DOWN,llSPACE3A D V E N T U R E

<13SPACE,BLACK>" <183>
45030PRINT"{19SPACE3.. <172>
45031 PRINT"<lBSPACE>.ZZ. <011>
45032 PRINT"<17SPACE3.ZZZZ. <106>
45033 PRINT"<16SPACE3.ZZZZZZ. <201>
45034 PRINT"<15SPACE3.ZZZZZZZZ. <040>
45035 PRINT"il4SPACE>.ZZ/ZZZZZZZ. <135>
45036 PRINT"C13SPACE3.ZZZZZZZZZZZZ. <230>
45037 PRINT"<12SPACE>.ZZZZZZZZZZZZZZ. <069?-
45038 PRINT"<llSPACE3.ZZZZZZZ/Z/Z/ZZZZ. <164?
45039 PRINT"<10SPACE>./ZZZZZZZZ/ZZZZZZZZ. <003>-
45040 PRINT"<9SPACE3.ZZZZZZZZZZ/ZZ/ZZZ//Z. <098?
45041 PRINT"<8SPACE>./ZZZZZ/ZZZZZZZZZ/Z/ZZZ.

<193>
45050 PRINT"<2D0WN,GREY l,19SPACE3BY<19SPACE3"

<218>
45060 PRINT"{12SPACE3WOLFGANG RAUSCH <12SFACE3"

<172>
45100 GOSUB 12000:GOSUB 30 <134?
45110 PRINT"<CLR3",CHRT<14):POKE 53270, 

PEEK(53270)AND 239 <094
45112 PRINT"<WHITE,3D0WN,4RIGHT 3&

: HEUES SPIEL BEGINNEN" <188?-
45113 PRINT"<DOWN,4RIGHT3B : BLTES SPIEL FORTSE

TZEN" <080?
45114 GET Xt:IF X$="N"THEN DA=l:BDTO 45120 <090'-
45116 IF X$="A"THEN GOSUB T50B0:GDSUB 60

:GOTO 45120 <066?
45118 IF X$O"A"AND X#<>"N"THEN 45114 <165?
45120 PRINT"<CLR,RIGHT,YELLOW3SIEL DES SPIELS

IST ES EINE SYRAMIDE" <127^
45125 PRINT"tRIGHT3ZU ERFORSCHEN UND DIE WERTVD 

LLE" <010?
45127 PRINT"CRIGHTllOTENMASKE DES SHARAOS ZU
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FINDEN." <103?
45130 PRINT"(DOWN,R’GHT,ORANGEJ£OLSENDE VERBEN

VERSTEHT DER SOMPUTERs" <005
45132 PRINT"(RIGHT,DOWNIGEHE,NIMM,VERL IERE.

OEFFNE,TOETE" <147>
45134 PRINT"{RIGHT1ZERSTOERE,KLOPFE,FRAGE,WERFE,

DREHE” <114
45136 PRINT"CRIGHTJHACKE,KRIECHE,WERFE,SCHIEBE,

KLETTERE" <205>
45137 PRINT"<RIGHTILIST,SAVE,STOP <226>
4514 0 PRINT"(BLACK,DOWN,RIGHT}

HACH JEDEM EINGEGEBENEN HORT MUSS" <0!4>
45142 PRINT"{RI6HTJ'^ma' GEDRUECKT WERDEN."

<i91>
45144 PRINT"(RIGHT>flLLE NOMEN KOENNEN AUF 5,

ALLE VERBEN" <072>
45146 PRINT"(RIGHT>AUF 4 ÄlCHSTABEN ABGEKUERZT

WERDEN." <090?;
45148 PRINT"<RIGHT>3EI ßlCHTUNGSANGABEN GENUEGT

EIN " <1E0>
45150 PRINT"<RIGHT>SJCHSTABE. <037>
45152 PRINT"(RIGHT}Z.2.:££H£ 'W^N' <5SPACE>N

'&&TUAN'" <255>
45154 PRINT"<RIGHTJ^SI ZEIGT ALLE ßEGENSTAENDE,

DIE" <209>
45155 PRINT"<RIGHT>MAN BEI SICH TRAEGT (MAXIMAL 

3)." <098>
45157 PRINT"<RIGHTISHVE, SPEICHERT DEN SFIELSTAN

D AUF" <015>
45158 PRINT"<RIGHTIAASSETTE AB." <165>
45160 IF DA=1 THEN GOSUB 60 <165>
45170 PRINT"<DOWN,4RIGHT,RVStWWLSX' DRUECKEN

<RVOFF>" <179>
47000 GET X*:IF X$<>" "THEN 47000 <247>
47010 IF XS=" "THEN PRINT CHR*(142),"<CLR>"

<072>
47020 IF KK=1 THEN 155 <169>
47025 GOTO 150 <135>
49000 GOSUB 5600:PRINT"(CLR,2DOWN,9RIBHT>SIE

SIND AUSSERHALB":GOSUB 5800 <221>
49002 IF IN(45,1><>-1 THEN 49050 <075>
49005 PRINT CHRt(14),"(CLR,GREEN,3DOWN,3SPACE J

SIE HABEN ES GESCHAFFT DIE GOLDENE" <072>
49010 PRINT"(D0WN.3SPACE>JJlTENMASKE DES 5HARAOS

ZU FINDEN" xx^z
49020 PRINT"(D0WN,3SPACE>UND HOECHSTE EHRUNGEN

SIND IHNEN(3SPACE>" <223>
49030 PRINT"(D0WN,3SPACE>GEWISS," <049>
49040 PRINT"(3D0WN,RED,3SPACE>D0CH DER ELUCH

DES £HARAOS WIRD" <006>
49045 PRINT"(D0WN,3SPACE>SIE FUER IMMER VERFOLG

EN.<WHITE>":GOTO 50300 <101>
49050 PRINT"<CLR,GREEN,3DDWN,3SPACE>SIE HABEN

ES ZWAR GESCHAFFT, DIE" <062>
49055 FRINT"(D0WN,3SPACE>£YRAMIDE LEBEND ZU

VERLASSEN, DOCH" <125>
49060 PRINT"(DOWN,3SPACE>SIE HABEN DIE GOLDENE

TOTENMASKE" <219>
49065 PRINT"<D0WN,3SPACE>NICHT GEFUNDEN."

:GOTO 50300 <001>
50100 REM <006>
50105 POKE V+14,190:POKE V+15,130 <053>
50110 FOR F2=135 TO 155 STEP 2:P0KE 50175,46

:FOR T=1 TO 100:NEXT:POKE V+15,F2 <006>
50120 POKE 50175,47:FOR T=1 TO 100:NEXT:NEXT

<090> 
50121 FOR T=1 TO 30:SYS 866:NEXT:G0T0 50210 

<062> 
50190 PRINT CHRT(14)"<CLR,RED,2D0WN,3SPACE)SIE 

HABEN SICH HOFFNUNGSLOS VERIRRT(WHITE>" 
:GOTO 50300 <237>

50200 PRINT CHRT<14)"<CLR,RED,2D0WN,3SPACE>SIE
HABEN DEN HALT VERLOREN UND SIND<4SPACE>

HINUNTERGEFALLEN(WHITE>" <120>
50201 GOTO 50300 <094>
50202 PRINT CHRT(14)":CLR,RED,2D0WN,3SPACE>SIE

SIND IN EINE FALLGRUBE GESTUERZT<WHITE>" 
:GOSUB 5600:GOTO 50300 <131>

50203 GOSUB 5600:PRINT CHR*(14)"(CLR,RED,2D0WN, 
3SPACEJDIE "IT$(54)" IST EINGESTUERZT(WHITEJ" 
:GOTO 50300 <134>

50204 GOSUB 5600:PRINT CHR*(14)"(RED,CLR,2D0WN, 
3SPACE>DIE DECKE IST HERUNTERGEBROCHEN<WHITE>

":GOTO 50300 <117>
50206 PRINT CHR«(14)"(CLR,RED,2D0WN,3SPACE>EIN 

HERABFALLENDER STEIN HAT SIE ER<5SPAEE>
SCHLAGEN(WHITE>":GOTO 50300 <181>

50207 PRINT CHR$(14)"<CLR,RED,2D0WN,3SPACE> 
"ITS(47)" HABEN SIE GETOETET(WHITE>" 
:GOTO 50300 <047>

50208 FOR T=1 TO 20:SYS 866:NEXT:G0SUB 5600 
:PRINT"(CLR,RED,2D0WN,3SPACE>SIE WURDEN VON 

HINTEN GEPACKT UND " <137>
50209 PRINT"(3SPACE>ERWUERBT<WHITE>":G0T0 50300 

<247> 
50210 GOSUB 5600:PRINT CHR*(14)"(CLR,RED,2D0WN, 

3SPACE>DIE "IT$(5>" HAT SIE GEBISSEN<WHITE>" 
:GOTO 50300 <206>

50211 GOSUB 5600:PRINT CHR*(14)"CCLR,RED,2D0WN, 
3SPACE3EINE "IT$(48>" HAT SICH UNTER IHNEN" 

<139> 
50212 PRINT"(3SPACE>GE0EFFNET<WHITEJ":G0T0 50300 

<024> 
50213 GOSUB 5600:PRINT CHRT(14)"(CLR,RED,2D0WN,

3SPACE>SIE HABEN EINEN MECHANISMUS " <145>
50214 PRINT"(3SPACE>AUSGEL0EST ,WODURCH EIN

"ITT(16)" AUS " <141>
50215 PRINT"(3SPACE>DER WAND GESCHOSSEN WURDE

<WHITE>":GOTO 50300 <006>
50300 PRINT CHR#<14)"(5D0WN,3RIGHT>aDCH EIN

VERSUCH? <J/N)" <097>
50310 GET A$:IF AS<>"J"AND A$<>"N"THEN 50310

<022>
50320 IF A$="J"THEN CLR:PRINT CHR*(142>"<CLR>" 

:RUN <228>
50330 SYS 64738 <008>
50700 FOR X=1 TO 20:POKE V+8,160+X

:FOR T=1 TO 200:NEXT:NEXT:IN(45,3)=1
:GOSUB 5900:GOTO 164 <194>

50720 TIS="000003" <157>
50725 PRINT A4^"KOMMANDO ?“ <246>
50730 POKE 631,0:POKE 198,0 <076>
50731 U=PEEK(631) <165>
50740 IF TIS="000002"THEN 50770 <008>
50750 IF U=71 THEN POKE 631,U:G0T0 250 <177>
50760 IF U>0 AND U<>71 THEN 50770 <073>
50765 GOTO 50731 <156>
50770 FOR X=1 TO 10:POKE V+13,125-X

:FOR T=1 TO 300:NEXT:NEXT:FOR T=1 TO 20
:SYS B66:NEXT <166>

50780 GOSUB 5600:PRINT CHR*<14)"<CLR>"
:GOTO 50300 <092>

50800 TI$="000000":POKE 631,0 <212>
50805 PRINT A4*"K0MMAND0 ?" <070>
50806 POKE 631,0:POKE 198,0 <152>
50807 U=PEEK(631) < 241>
50808 IF U=71 OR U=84 THEN POKE 631,U:G0T0 250

<014>
50809 IF U>0 AND U<>71 AND U<>84 THEN 50820

<074>
50810 IF TIS="000002"THEN 50820 <074>
50815 GOTO 50807 <210>
50820 FOR X=1 TO 10:POKE V+15,140+X

:POKE V+14,170-X/2:FOR T=1 TO 100:NEXT:NEXT
<128>

50825 FOR T=1 TO 10:SYS 866:NEXT:G0SUB 5600
<214>

50830 PRINT CHRJ(14>"<CLR,RED,2D0WN,3SPACEJDER
"ITS(15)" HAT SIE GESTOCHEN(WHITE}"

:GOTO 50300 <052>
52000 PRINT A3#"<GREEN>SIE HOEREN "IT*<49)"

HINTER SICH(WHITE>":C=C+1 <006>
52004 FOR C1=1 TO 4 <159>
52005 FOR LA=5 TO 0 STEP-.4 <111>
52010 POKE SI+24,LA:P0KE SI+5,8*16+10

:POKE SI+6,15*16:P0KE SI+l,15:P0KE SI+0,0
<046>

52020 POKE SI+4,129:NEXT <14S>
52025 POKE SI*4,0:POKE SI+5,0 <025>
52030 FOR T=1 TO 800:NEXT:NEXT:RETURN <061>

Listing »Grab des Pharao« (Schluß)
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Checksummer 
— keine 
Fehler mehr 
beim Abtippen 
von Listings
Das Programm Checksummer wird Ih
nen das Abtippen von Listings erheb
lich erleichtern. Es wird deshalb in die
ser und in der nächsten Ausgabe noch 
einmal mit ausführlicher Beschrei
bung abgedruckt. Lesen Sie bitte die 
Anleitung genau durch, bevor Sie ein 
Listing mit dem Checksummer eintip
pen.

Der Checksummer 64 ist ein kleines Maschinenprogramm, 
das, wenn es aktiviert ist, Sie sofort davon unterrichtet, ob Sie 
die jeweilige Programmzeile korrekt eingegeben haben.

1. Tippen Sie den Basic-Lader sorgfältig ein. Es gibt zwei 
Versionen: eine für den Commodore 64 und eine für den VC 
20.

2. Bevor Sie »RUN« eingeben, speichern Sie den Basic- 
Lader bitte erst ab, denn wenn Sie zum Beispiel einen Fehler 
bei den eingetippten POKE-Anweisungen gemacht haben, ist 
es möglich, daß der Rechner aussteigt. Heben Sie sich den ab
gespeicherten Checksummer 64 auf — Sie werden ihn immer 
wieder brauchen, wenn Sie ein Basic-Programm aus dem 
64’er ein'tippen wollen.

3. Der Checksummer 64 überprüft sich selbst. Wenn Sie 
einen Fehler in den DATAs gemacht haben, listen Sie die fehler
hafte Zeile einfach, korrigieren sie und starten dann das Pro
gramm neu.

4. Nach Initialisierung des Maschinenprogramms ist der 
Checksummer 64 aktiviert. Er steht innerhalb des Betriebs
systems und verbraucht kein einziges Byte Speicherplatz. Es 
sei hier für Interessierte gesagt, daß selbst alle Sprungvekto
ren unverändert bleiben, das Programm also mit einer Vielzahl 
von anderen Programmier-Spracherweiterungen wie etwa Ex- 
basic Level II problemlos zusammenarbeitet. Achten Sie aber 
darauf, daß bestimmte Spracherweiterungen das hinter dem 
ROM liegende RAM für Hires-Grafiken benutzen. Wird zum 
Beispiel eine Hires-Grafik von Simons Basic aus angespro
chen, so wird der Checksummer 64 zerstört.

5. Wenn Sie den Checksummer 64 zwischenzeitlich nicht 
benutzen, können Sie ihn jederzeit mit »POKE 1, 55« desakti
vieren. Auch durch Drücken der Run-Stop- und der Restore- 
Taste wird der Checksummer 64 desaktiviert. Wollen Sie, daß 
der Checksummer 64 auch noch nach Drücken dieser Tasten
kombination erhalten bleibt, so geben Sie bei aktiviertem 
Checksummer64»POKE64982,53«ein. DerChecksummer 
64 ist dann nur durch »POKE 1, 55« abschaltbar.

Wollen Sie den Checksummer 64 wieder einschalten, so 
geben Sie bitte »POKE 1, 53« ein.

Das Maschinenprogramm bleibt solange erhalten, bis der 
Computer ausgeschaltet, oder wenn von anderen Program
men auf das hinter dem ROM liegende RAM zugegriffen wird.

6. Eine Checksumme wird nur dann ausgegeben, wenn der 
Commodore 64 (VC 20) eindeutig erkennt, daß Sie eine Zeile 
bestehend aus der Zeilennummer und zumindestens einem 
alphanumerischen Zeichen eingegeben haben. Ansonsten 
reagiert der Commodore 64 normal.

Hinweis: Wenn Sie bei aktiviertem Checksummer 64 ein Pro
gramm mit »LOAD« in den Speicher holen, wird auch eine 
Checksumme ausgegeben. Dies liegtjedoch an rechnerinter
nen Routinen und hat keine weitere Bedeutung, stellt insbe
sondere keine Gefahr für das geladene Programm dar, da alle 
Pointer richtig gesetzt werden.

Nach Eingabe von RUN wird zunächst einmal das ROM in 
das RAM des Commodore 64 verschoben, wonach der Basic- 
lnterpreter modifiziert wird. Dadurch hat man den Vorteil, trotz 
einer zusätzlichen Routine das gesamte RAM des Rechners 
zur Verfügung zu haben. Nach ordnungsgemässem Ablauf 
des Programms können Sie sofort mit Eingaben beginnen. 
Für Maschinensprache-Spezialisten weise ich darauf hin, daß 
ich ausnutze, daß die Einschaltmeldungen des Rechners nur 
nach einem Reset generiert wird. Der Textbereich, in dem die 
Meldung steht, wird von dem erzeugten Maschinenprogramm 
überschrieben.

Alle veröffentlichten Listings sind mit einer Checksumme 
versehen, die am Ende jeder Programmzeile steht. Diese 
Checksumme steht zwischen < und >. Sie wird beim Eintip
pen des Programms nicht mit eingegeben. Die Zahl zwischen 
den beiden Zeichen stellt lediglich eine Information für Sie dar. 
Wenn Sie diese Checksumme dennoch mit eintippen, werden 
Sie schnell bemerken, daß Sie etwas falsch gemacht haben. 
Bei aktiviertem Checksummer 64 wird nämlich nach Eingabe 
einer Basic-Zeile, die mit Return beendet wird, in die linke obe
re Bildschirmecke die Checksumme eingeblendet, die mit der 
Summe aus dem veröffentlichten Listing übereinstimmen muß. 
Ist das nicht der Fall, haben Sie die Zeile anders eingegeben, 
als sie im Listing dargestellt ist. Vergessen Sie also bitte nicht, 
daß die am Ende einer Zeile in < und > stehende Prüfsumme 
nicht mit eingegeben werden darf.

Der Checksummer 64 ist so ausgelegt, daß er abhängig von 
der Zeilennummer und dem Text der Zeile eine Checksumme 
ausgibt. Beim Bilden dieser Checksumme werden Spaces 
(Leertaste) überlesen, was für Sie bedeutet, daß es egal ist, 
wieviel Leerzeichen Sie zwischen den Worten lassen, da Sie 
für den Programmablauf ohnehin keine Bedeutung haben. 
Aber manchmal ist das richtige Setzen von Leerzeichen doch 
wichtig, besonders innerhalb von Strings (Zeichenketten), die 
gedruckt werden sollen. Seien Sie deshalb besonders genau 
bei Leerzeichen, die innerhalb von Anführungszeichen stehen, 
denn meistens ermöglichen nur die richtig gesetzten Spaces 
eine sinnvolle Textausgabe auf dem Bildschirm.
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Beachten Sie auch, daß es durchaus erlaubt ist, Abkürzun
gen für die Commodore-Befehlswörter zu verwenden. So führt 
die Eingabe von»? « als Kurzschreibweise für »PRINT« nicht et
wa zu einem Checksummen-Fehler, sondern wird korrekt ver
arbeitet und dementsprechend die Checksumme generiert. 
Nachdem Sie ein Listing eingegeben haben, sollten Sie es aus 
Sicherheitsgründen vor dem Starten abspeichern. Sie brau
chen hierfür jedoch nicht den Checksummer 64 zu desak
tivieren.

Hinweise zum Lesen von Listings
Die Listings haben sich ein wenig im Ausdruckformat verän

dert, um Ihnen das Eingeben von Programmen wesentlich zu 
erleichtern.

— Cursorsteuerzeichen und andere Steuerzeichen, die 
schwer zu lesen sind, werden von nun an in Klartext in speziel
len Klammern gesetzt.

Tritt mehrmals hintereinander dasselbe Steuerzeichen auf, 
so wird diese Steuerzeichen-Sequenz zusammengefaßt, in
dem zuerst das Steuerzeichen und dann die Anzahl der Wie
derholungen dieses Steuerzeichens in Klartext ausgegeben 
wird.

— alle Commodore-Grafikzeichen, die über Shift zu errei
chen sind, werden nicht mehr als Grafikzeichen, sondern als 
Klartextzeichen dargestellt. Dabei wird aus dem Zeichen, das 
Sie auf dem Bildschirm sehen, wenn Sie die Tastenkombina
tion Shift und »A« ansprechen, wieder ein »A«. Um dieses »A« 
vom normalen »A« unterscheiden zu können, ist es etwas klei
ner als das gewöhnliche »A« und ist außerdem mit einem Unter
streichungszeichen versehen. Diese Vereinbarung gilt auch 
für sämtliche andere Commodore-Grafikzeichen, die über 
Shift zu erreichen sind.

— entsprechendes gilt für sämtliche Commodore- 
Grafikzeichen, ' die über die Commodore-Taste zu erreichen 
sind. Hier wird jedoch das jeweilige Klartextzeichen nicht un
terstrichen, sondern überstrichen.

Erläuterungen zu den Cursorsteuerzeichen
Cursorsteuerzeichen werden, wie schon oben erwähnt, um

definiert. Sie sehen hier eine Liste der möglichen Ausdrücke, 
die für ein Cursorsteuerzeichen im Listing auftauchen können. 
Gleichzeitig ersehen Sie aus der Tabelle, welche Taste bezie
hungsweise Tastenkombination zu drücken ist, damit dieses 
Steuerzeichen richtig in Ihr Programm übernommen wird. Be
achten Sie, daß Sie die Steuercodes nur dann als reverses Zei
chen sehen können, wenn der Rechner im »Quote-Modus« ar
beitet, das heißt, daß er sich im Gänsefüßchenmodus befin
det.

Checksummer VC 20

Der Checksummer VC 20 ist im Prinzip genauso aufge
baut wie der Checksummer 64. Da beim VC 20 jedoch nicht 
die Möglichkeit besteht, das ROM softwaremäßig zu modifi
zieren, mußte ein anderer Weg als beim Commodore 64 ge
wählt werden, um die Checksumme zu generieren.

In ihrer Funktionsweise unterscheiden sich der Checksum
mer VC 20 und der Checksummer 64 nicht. Es gelten folgen
de Sonderregelungen bei der Benutzung des Checksummer 
VC20:

— da der Basic-Bereich nicht belegt werden soll, ist das Pro
gramm im Kassettenpuffer abgelegt.

Wenn Sie lesen drücken Sie

CTRL steht für Control-Taste, so bedeutet[CTRL-A], daß Sie die
Control-Taste und die Taste »A« drücken müssen. Im folgenden steht:

[down] Taste neben rechtem Shift, Cursor unten
lupl Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift, Cursor hoch
[clear] Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben
[inst] Shift-Taste & Taste ganz rechts oben
[home] 2. Taste von ganz rechts oben
[del] Taste ganz rechts oben
[right] Taste ganz rechts unten
(left] Shift-Taste & Taste unten rechts
[spacej Leertaste
[fl] grauer Tastenblock rechts
[f3] grauer Tastenblock rechts
[f5] grauer Tastenblock rechts
[f7] grauer Tastenblock rechts
|f2] grauer Tastenblock rechts & Shift
(f4) grauer Tastenblock rechts & Shift
[f6) grauer Tastenblock rechts & Shift
[f8] grauer Tastenblock rechts & Shift
[return] Shift-Taste & Return
[black] Control-Taste & 1
(white) Control-Taste & 2
[red] Control-Taste & 3
[cyan] Control-Taste & 4
[purple] Control-Taste & 5
[green] Control-Taste & 6
[blue] Control-Taste & 7
[yellow) Control-Taste & 8
[rvson] Control-Taste & 9
[rvoff) Control-Taste & 0
[orange] Commodore-Taste & 1
[brown] Commodore-Taste&2
[lig.red] Commodore-Taste & 3
[grey1) Commodore-Taste & 4
[grey 2] Commodore-Taste & 5
[lig.green] Commodore-Taste & 6
[lig.blue] Commodore-Taste&7
[grey 3] Commodore-Taste & 8
Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuerzei
chen gewöhnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise er
kennen. Der zu dem jeweiligen Steuerzeichen gehörende Klartext ist so
verfaßt, daß Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tastenkombination
finden, die Sie drücken müssen.

— angeschaltet wird der Checksummer VC 20 mit »SYS 
955«

— Abschaltung des Checksummer VC 20 wird mit »SYS 
58459« vollzogen

ACHTUNG: Nehmen Sie keine Kassetten-Operationen vor, 
wenn der Checksummer VC 20 eingeschaltet ist. Da das Be
triebssystem den Kassettenpuffer mit Daten belegt, kann der 
Checksummer VC 20 überschrieben werden, was zur Folge 
hat, daß sich der Rechner bei aktiviertem Checksummer VC 
20 »aufhängt«. Wollen Sie deshalb ein Programm auf (von) 
Kassette abspeichern (laden), so müssen Sie erst den Check
summer VC 20 abschalten (SYS 58459).

Daraufhin kann der Kassettenpuffer mit Daten überschrie
ben werden, ohne daß der Rechner »aussteigt«.

Als Sicherung wird bei der Initialisierung geprüft, ob das zu
letzt angesprochene Peripherie-Gerät der Kassettenrecorder 
war. Ist das der Fall, so werden die Betriebssystemroutinen 
LOAD und SAVE für die Benutzung gesperrt. Der Rechner mel
det bei Aufruf einer dieser beiden Routinen READY, ohne wei
tere Aktionen durchzuführen. Diese Sicherung kann man nach
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derTipparbeitaufheben, wenn man den Checksummer VC 20 
mit SYS 58459 abschaltet. Dadurch wird der Kassettenpuffer 
für andere Daten freigemacht. Weiterhin wird dann durch 
gleichzeitiges Drücken der Tasten »Run-Stop & Restore« er
reicht, daß die Betriebssystemroutinen LOAD und SAVE wie
der eingerichtet werden.

— Bei Benutzung einer Diskettenstation brauchen Sie nicht 
darauf zu achten, daß bei LOAD beziehungsweise SAVE der 
Checksummer VC 20 überschrieben wird, da der Kassetten
puffer für die Diskettenstation normalerweise nicht genutzt 
wird. Deshalb können Sie die beiden Routinen weiterhin nor
mal nutzen, sofern der Rechner bei der Initialisierung des

Checksummer VC 20 feststellt, daß das zuletzt angesproche
ne Peripherie-Gerät nicht der Kassettenrecorder war.

— bedingt durch den anderen Aufbau des Checksummer VC 
20 wird anders als beim Checksummer 64 nach der LOAD- 
Routine keine Checksumme ausgegeben.

— wird eine Zeile gelöscht, also eine Zahl zwischen 0 und 
63999 eingegeben, und danach Return gedrückt, so wird 
eine Checksumme ausgegeben, die aber keine Bedeutung 
hat.

Viel Spaß beim Eintippen von Programmen mit dem neuen 
Checksummer!

(F. Lonczewski / gk)

10 REM ******************************* <175>
20 REM * * <247>
30 REM * CHECKSUMMER 64 * <162>
40 REM * * <011>
50 REM * 64'ER * <061>
60 REM * * <031>
70 REM * COMMODORE 64 * <056>
80 REM * * <051>
90 REM ******************************* <255>
100 PRINT"CCLEAR,SPACE13,RVS0N3CHECKSUMMER 

CSPACE364CRVOFF3" <025>
110 PRINT <007>
120 PRINT"CD0WN2,SPACE4IICH[SPACE3ARBEITE!

CSPACE3BITTECSPACE3ETWASCSPACE3GEDULD." <071>
130 FOR 1=40960 TO 49151:P0KE I,PEEK(I>:NEXT

<007>
140 FOR 1=57344 TO 65535:POKE I,PEEK<I>:NEXT

<025>
150 POKE l,53:POKE 42289,96:P0KE 42290,228 <001>
160 FOR 1=58464 TO 5B554:G0SUB 220:POKE I,A

<184>
170 PS=PS+A+l:NEXT I <109>
180 IF PS<>11187 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER

CSPACE3!":END <180>
190 PRINT"CDOWN4,SPACE93CHECKSUMMERCSPACE3

AKTIVIERT." <247>
200 PRINT"CDOWN23AUSSCHALTENCSPACE3

s CSPACEIPOKE1,55" < 050 >
210 PRINT"[DOWN3ANSCHALTENCSPACE21

:CSPACEJP0KEl,53":NEW <171>
220 READ AtsIF LEN(A*)<>2 THEN PRINT"TIPPFEHLER

[SPACE 11N[SPACE 3ZEILE"PEEK(63)+PEEK <64)*256
sEND <201>

230 A1=ASC(A4):A2=ASC(RIGHT*(A»,1>> <216>
240 IF Al<48 OR Al>57 THEN IF Al<65 OR Al>70 TH

EN 310 <130>
250 IF A2<48 OR A2>57 THEN IF A2<65 DR A2>70 TH

EN 310 <144>
260 IF Al>64 THEN Al=Al-55sG0T0 280 <204>
270 IF Al<58 THEN Al=Al-48 <128>
280 IF A2>64 THEN A2=A2-55:G0T0 300 <220>
290 IF A2<58 THEN A2=A2-48 <151>
300 A=Al*16+A2:RETURN <138>
310 PRINT"UNGUELTIGER[SPACE 3HEXCODE[SPACE 31N

[SPACE 3ZEILE"PEEK(63)+PEEK(64)*256:END <021> 
320 DATA A0,02,A9,00,85,02,B1,5F <098>
330 DATA F0,0F,C9,20,D0,03,C8,D0 <146>
340 DATA F5,18,65,02,85,02,4C,6E <126>
350 DATA E4,C0,04,30,Fl,C6,D6,A5 <169>
360 DATA D6,48,A2,03,A9,20,9D,01 <150>
370 DATA 04,BD,B7,E4,20,D2,FF,CA <238>
380 DATA 10,F2,A6,02,A9,00,20,CD <169>
390 DATA BD,A9,3E,20,D2,FF,68,85 <245>
400 DATA D6,20,6C,E5,A9,8D,20,D2 <229>
410 DATA FF,4C,80,A4,5C,48,20,C9 <244>
420 DATA FF,AA,68,90,01,8A,60,09 <234>
430 DATA 3C,12,13 <199>

Der Checksummer für den Commodore 64

10 REM**************** <057>
20 REM* * <247>
30 REM* CHECKSUMMER * <056>
40 REM* VERSION VC20 * <044>
50 REM* * <021>
60 REM**************** <107>
70 PRINT"[CLEAR,SPACE2,RVSON3CHECKSUMMER[SPACE23

VC-20[RVOFF3" <185>
80 PRINT <233>
90 PRINT"[DOWN3EINEN[SPACE3MOMENT,[SPACE3

BITTE..." <181>
100 FOR 1=827 TO 993:G0SUB 180:POKE I,A <177>
110 PS=PS+A+l:NEXT I <049>
120 IF PS<>20612 THEN PRINT"[DOWN3

PRUEFSUMMENFEHLER CSPACE 3!":END <130 >
130 SYS 955:PRINT"CHECKSUMMER[SPACE3AKTIVIERT." 

<242>
140 PRINT"AN[SPACE3:SYS955" <212>
150 PRINT"[D0WN3AUS:SYS58459,[SPACE3BEI[SPACE3

CAS-[SPACE43SETTE[SPACE3ZUSAETZLICH CSPACE5 3 
RUN/STOP[SPACE 3& CSPACE 3RESTORE" <068>

160 PRINT"[DOWN 3BEICSPACE 3AKTIVIERTEM CSPACE 3
CHECK-SUMMERCSPACE3KEIN"; <105>

170 PRINT"CSPACE3CASSETTEN-BETRIEBCSPACE3<LOAD,
CSPACE 3SAVE)CSPACE2 3ERLAUBT!"sNEW < 051>

180 READ A#:IF LEN(A*><>2 THEN PRINT''TIPPFEHLER
C SPACE 31N CSPACE 3ZEILE"PEEK <63)+PEEK(64)*256
sEND <161>

190 A1=ASC(A*):A2=ASC(RIGHT*<A*,1>) <176>
200 IF Al<48 OR Al>57 THEN IF Al<65 OR Al>70 TH

EN 270 <095>
210 IF A2<48 OR A2>57 THEN IF A2<65 DR A2>70 TH

EN 270 <109>
220 IF Al>64 THEN Al=Al-55:GDT0 240 <159>
230 IF Al<58 THEN Al=Al-48 <087>
240 IF A2>64 THEN A2=A2-55:G0T0 260 <184>
250 IF A2<58 THEN A2=A2-48 <110>
260 A=A1*16+A2:RETURN < 098 >
270 PRINT"UNGUELTIGER CSPACE 3HEXCODE CSPACE 31N

CSPACE3ZEILE"PEEK(63)+PEEK<64>*256:END <237> 
280 DATA 20,5F,03,86,7A,84,7B,20 <061>
290 DATA 73,00,AA,F0,F3,A2,FF,86 <130>
300 DATA 3A,90,0A,A2,00,86,FF,20 <097>
310 DATA 79,C5,4C,El,C7,A2,01,86 <127>
320 DATA FF,4C,9C,C4,A6,FF,E0,01 <199>
330 DATA F0,03,4C,60,C5,A0,02,A9 <125>
340 DATA 00,85,FE,Bl,5F,F0,0F,C9 <186>
350 DATA 20,D0,03,C8,D0,F5,18,65 <141>
360 DATA FE,85,FE,4C,76,03,C0,04 <193>
370 DATA 30,Fl,C6,D6,A5,D6,48,A2 <198>
380 DATA 03,A9,20,9D,01,04,BD,B7 <180>
390 DATA 03,20,D2,FF,CA,10,F2,A6 <217>
400 DATA FE,A9,00,20,CD,DD,A9,3E <016>
410 DATA 20,D2,FF,68,85,D6,20,87 <220>
420 DATA E5,A9,8D,20,D2,FF,A2,00 <003>
430 DATA B6,FF,F0,AE,09,3C,12,13 <002>
440 DATA A9,3B,8D,02,03,A9,03,8D <249>
450DATA 03,03,A5,BA,C9,01,D0,10 <235>
460 DATA A9,74,8D,30,03,8D,32,03 <239>
470 DATA A9,C4,8D,31,03,8D,33,03 <007>
480 DATA AD,88,02,8D,90,03,60 <113>

Der Checksummer für den VC 20
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MSE —______
Abtippen 
sicher und 
leicht_______  
gemacht
Ähnlich wie der »Checksummer« ist 
auch der MSE ein Hilfsmittel bei der 
Eingabe von Listings, diesmal jedoch 
bei reinen Maschinensprache-Pro
grammen.

Im Gegensatz zum »Checksummer« aber ist die Eingabe 
nicht ohne den MSE möglich. Der MSE verringert die Tippar
beit um ein Drittel und schließt Fehleingaben vollkommen aus. 
Außerdem können Sie die DATAs blind eingeben, ohne andau
ernd auf den Bildschirm schauen zu müssen. Dies wird durch 
akustische Meldungen realisiert.

Sicher kennen Sie die Situation: Man hat ein langes Listing 
mit DATA-Zeilen abgetippt, versucht es, das erste Mal zu star
ten und — nichts läuft. Dann beginnt nach der mühseligen Tip
perei die noch mühseligere Fehlersuche. Als letzter Ausweg 
bleibt dann nur noch der Anruf bei der Redaktion oder dem Ver
fasser, ob vielleicht doch ein Druckfehler...

Damit ist es jetzt vorbei. Ab dieser Ausgabe werden die Ma
schinenprogramme im 64'er mit dem MSE abgedruckt. MSE ist 
ein Maschinenspracheditor, mit dem ein Vertippen ausge
schlossen ist. Eine abgetippte Zeile wird nur angenommen, 
wenn sie richtig ist. Wie ist das möglich ? Eine Checksumme 
am Ende jeder Zeile prüft, ob die richtigen Werte in der richti
gen Zeile an der richtigen Stelle stehen. Wenn nicht, ertönt ein 
Warnsignal, und man beseitigt den Fehler.

War die Zeile korrekt, erklingt ein Gong, und die nächste Zei
lennummer wird ausgegeben. Damit ist also auch »blindes« 
Eintippen möglich; Sie können sich voll auf den Text konzen
trieren.

MSE verringert die Tipparbeit um ein Drittel. Anstelle von 
dreistelligen DATAs brauchen Sie nur noch zweistellige Hex- 
Zahlen einzugeben, die direkt in den Speicher gePOKEt wer
den.
So arbeitet man mit MSE

Laden und starten Sie MSE. Zuerst wird der Programmname 
und die Start- und Endadresse erfragt. Diese Angaben ent

nehmen Sie dem Kopf des jeweiligen abgedruckten Listings. 
MSE meldet sich dann mit der Zeilennummer der ersten Zeile. 
Wenn Sie die Zeile richtig eingegeben haben, erscheint die 
nächste Zeilennummer und so weiter bis zum Ende. Zum 
Schluß wird das fertige Programm mit »CTRL-S« auf Diskette 
oder Kassette abgespeichert. Dazu sind keine weiteren Anga
ben mehr erforderlich. Das Programm kann dann ganz normal 
wieder absolut geladen und gestartet werden. Wenn Sie nicht 
alles auf einmal tippen wollen, können Sie jederzeit unterbre
chen und den eingetippten Teil mit »CTRL-S« abspeichern. 
Wollen Sie weiterarbeiten, laden und starten Sie MSE wieder. 
Geben Sie auf die Frage nach der Startadresse aber jetzt »L« 
ein, um lhrTeilprogramm zu laden. Jetzt können Sie mit »CTRL- 
N« die Adresse eingeben, an der Sie weitertippen müssen. 
Wenn Sie sich nicht gemerkt haben, wie weit Sie gekommen 
sind, geben Sie nach dem Laden »CTRL-M« ein.

Auf die Frage nach der Startadresse antworten Sie mit der 
Anfangsadresse, die links in der Kopfzeile auf dem Bildschirm 
steht. Nun wird Ihr Programm aufgelistet. Mit »SPACE« wird 
das Listen fortgesetzt, mit »STOP« abgebrochen. Das Ende Ih
res Programmteils erkennen Sie sehr einfach daran, daß nur 
noch der Wert »AA« in der Zeile steht. Die Adresse dieser Zeile 
müssen Sie anschließend mit »CTRL-N« eingeben. Das Pro
gramm ist nur mit »STOP/RESTORE« zu verlassen. Speichern 
Sie aber vorher unbedingt immer Ihren Text ab.

Wollen Sie selbst Programme mit MSE ausdrucken, laden 
Sie Ihr Programm wie oben beschrieben und geben anschlie
ßend »CTRL-P« ein. Die Druckausgabe läßtsich mit »STOP«je- 
derzeit abbrechen.

Hinweise zum Abtippen
Vor dem Abtippen oder späteren Wiederladen des MSE- 

Laders müssen Sie unbedingt folgende Zeile eingeben: 
POKE 43,1: POKE 44,32: POKE 8192,0: NEW

Beachten Sie bei der Eingabe die Hinweise im »Checksum
mer«. Speichern Sie den »MSE Lader« nach dem Abtippen un
bedingt ab. Starten Sie das Programm mit RUN. Fehlerhafte 
Zeilen werden angezeigt und müssen korrigiert werden, bis 
der Lader zum »READY« durchläuft. Jetzt müssen Sie das ferti
ge MSE-Programm abspeichern. Dazu brauchen Sie nur »RE
TURN« zu drücken, weil die erforderlichen Angaben schon auf 
dem Bildschirm stehen. (Kassettenbesitzer müssen in Zeile 
343 die letzte Zahl in »1« abändern). Abjetzt können Sie »MSE 
V1.0« direkt, also ohne den DATA-Lader benutzen. MSE V1.0 
wird ganz normal mit »,8« geladen. Heben Sie das Programm 
gut auf, Sie werden es noch häufig brauchen.

(N. Mann/D. Weineck/gk)

MSE-Befehle:

DEL löscht die letzte Eingabe.
CTRL-S speichert das eingetippte Programm ab.
CTRL-L lädt ein Programm. Start- und Endadresse werden automa

tisch ermittelt.
CTRL-M listet den Speicherinhalt. Abbruch mit STOP-Taste, weiter mit 

Leertaste
CTRL-N erlaubt die Eingabe einer neuen Adresse zum Weitertippen.
CTRL-P gibt ein MSE-Listing auf dem Drucker aus.

Die Befehle des MSE auf einen Blick
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Listing MSE. Dieses Programm erleichtert Ihnen die Ein
gabe von Maschinenprogrammen ganz erheblich. Sie spa
ren Zeit und machen keine Fehler mehr.

1 REM ******************************** <208>
<183>
<217>3 REM * VON 1t

4 REM * I>.WEINECK & N.MANN 1 ► <043>
5 REM * FLEETRADE 40, 2800 BREMEN 1 1f <184>
6 REM * 1FEL. 0421/493090/231401 1 <133>
7 REM ******************************** <214>
8 : <066>
? : <067>
10 DIM H(75) : FOR 1=0 T0 9 <088>
20 H<48+I) =1 : H(65+I)=I+10 : NEXT <250>
30 FOR 1=2048 TO 3755 : READ AS <006>
10 H==ASC(LEFTS(AS,1)):L=ASC(RIGHTS(AS,>1> > <063>
50 D==H(H)*16+H(L) : S=S+D : POKE I,D <181>
60 A==A+1:1[F A<9 THEN NEXT : A=-1 <111>
65 PRINT 1■ZEILE:";1000+Z; <012>
70 READ V : Z=Z+1 : IF V=S THEN 85 <210>
80 PRINT" PRUEFSUMMENFEHLER !°;999+Z:•3TOP <015>
85 IF7 A<0 THEN END <043>
90 S==0 : *}=0 : PRINT : NEXT : END <053>
95 : <153>
96 : <154>
1000 DATA 00,0B,08,0A,00,9E,32,30,36, 339 <083>
1001 DATA 31,00,00,00,A2,08,A9,36,85, 575 <075>
1002 DATA A4,A9,08,85,A5,A9,00,85,A6, 1107 <189>
1003 DATA A9,B0,85,A7,A0,00,Bl,A4,91, 1291 <190>
1004 DATA A6,C8,D0,F9,E6,A5,E6,A7,CA, 1817 <028>
1005 DATA D0,F2,A9,36,85,01,4C,00,B0, 1059 <180>
1006 DATA 20,D1,B1,A9,06,8D,21,D0,A9, 1144 <193>
1007 DATA 03,8D,20,D0,8D,86,02,A0,B3, 1000 <169>
1008 DATA A9,74,20, FF, B1 , A0 , B3, A9 , B9 , 1442 <238>
1009 DATA 20,FF,Bl,A0,00,20,CF,FF,99, 1271 <233>
1010 DATA 01,02,C8,C9,0D,D0,F5,B8,F0, 1246 <212>
1011 DATA D2,C0,0F,90,02,A0,0E,8C,00, 877 <150>
1012 DATA 02,20,EA,B1,A0,B3,A9,CF,20, 1192 <219>
1013 DATA FF,Bl,20,8E,B4,85,FC,85,62, 1402 <237>
1014 DATA 20,BE,B4,85,FB,85,61,20,A7, 1167 <207>
1015 DATA B4,D0,20,A0,B3,A9,E5,20,FF, 1444 <234>
1016 DATA Bl,20,8E,B4,85,60,20,8E,B4, 1114 <193>
1017 DATA 85,5F,20,A7,B4,D0,0A,A5,61, 1087 <213>
1018 DATA C5,5F,A5,62,E5,60,90,06,20, 1062 <183>
1019 DATA 43,B3,4C,3A,B0,A9,AA,A0,00, 1055 <222>
1020 DATA 91,FB,E6,FB,D0,02,E6,FC,20, 1601 <007>
1021 DATA 3F,B2,90,EF,4C,FB,B4,A2,02, 1295 <011>
1022 DATA 86,58,A9,A6,A0,9D,20,F2,B1, 1325 <226>
1023 DATA 20,E4,FF,F0,FB,C9,30,90,0C, 1411 <24B>
1024 DATA C9,47,B0,08,C9,3A,90,0B,C9, 1071 <228>
1025 DATA 41,B0,07,C9,14,D0,0F,4C,0B, 779 <173>
1026 DATA Bl,20,D2,FF,A6,5B,95,F7,C6, 1522 <254>
1027 DATA 58,D0,D2,60,AE,8D,02,F0,26, 1197 <231>
1028 DATA C9,0C,D0,03,4C,0B,B6,C9,13, 913 <187>
1029 DATA D0,03,4C,8B,B5,C9,0D,D0,03, 1032 <22B>
1030 DATA 4C,BA,B4,C9,10,D0,03,4C,68, 1050 <232>
1031 DATA B5,C9,0E,D0,06,20,5F,B4,4C, 993 <203>
1032 DATA 64,B1,4C,92,B0,A5,F9,20,02, 1123 <204>
1033 DATA Bl,0A,0A,0A,0A,85,F9,A5,F8, 1012 <247>
1034 DATA ,20,02,B1,05,F9,60,C9,3A,90, 964 <154>
1035 DATA 02,69,08,29,0F,60,A6,59,E0, 746 <153>
1036 DATA 0B,90,lF,A6,58,E0,02,B0,06, 845 <155>
1037 DATA 20,D2,FF,4C,8E,B0,C6,59,A0, 1338 <017>
1038 DATA 14,A9,92,20,F2,Bl,CA,D0,FA, 1446 <006>
1039 DATA 84,57,68,68,4C,8B,Bl,A6,D3, 1196 <249>
1040 DATA E0,0B,B0,03,4C,92,B0,20,D2, 1051 <200>
1041 DATA FF,A6,5B,E0,02,90,09,C6,59, 1175 <242>
1042 DATA 20,D2,FF,C6,58,D0,F9,4C,8E, 1458 <040>
1043 DATA B0,48,4A,4A,4A,4A,20,59,B1, 842 <185>
1044 DATA 68,29,0F,C9,0A,90,02,69,06, 628 <163>
1045 DATA 69,30,4C,D2,FF,A2,FC,9A,20, 1294 <027>
1046 DATA Dl,Bl,20,48,B2,20,EA,Bl,20, 1143 <217>
1047 DATA 9F,B2,A5,FC,20,4E,Bl,A5,FB, 1457 <057>
1048 DATA 20,4E,Bl,20,ED,Bl,A9,3A,A0, 1120 <250>
1049 DATA 20,20,F2,B1,A9,00,85,59,20, 906 <145>
1050 DATA 8E,B0,20,ED,Bl,A4,59,20,EF, 128B <029>
1051 DATA B0,91,FB,CB,84,59,C0,08,90, 1337 <249>

1052 DATA EC,20,10,B2,A9,12,20,D2,FF, 
1053 DATA 20,8E,B0,20,EF,B0,C5,FF,F0, 
1054 DATA 0D,20,43,B3,A9,14,A0,14,20, 
1055 DATA F2,Bl,4C,A2,Bl,A9,92,20,D2, 
1056 DATA FF,20,33,B2,20,E0,B2,20,3F, 
1057 DATA B2,90,9F,4C,8B,B5,A9,93,20, 
1058 DATA D2,FF,A2,00,A9,03,9D,00,D8, 
1059 DATA 9D,00,D9,9D,00,DA,9D,00,DB, 
1060 DATA E8,D0,EF,60,A9,0D,2C,A9,20, 
1061 DATA 4C,D2,FF,20,D2,FF,98,4C,D2, 
1062 DATA FF,20,E4,FF,F0,FB,60,84,5D, 
1063 DATA 85,5C,A0,00,Bl,5C,F0,06,20, 
1064 DATA D2,FF,CB,D0,F6,60,A5,FB,B5, 
1065 DATA 5A,A0,00,84,5B,Bl,FB,18,65, 
1066 DATA 5A,85,5A,90,02,E6,5B,06,5A, 
1067 DATA 26,5B,CB,C0,0B,90,EC,A5,5A, 
1068 DATA 65,5B,85,FF,60,18,A5,FB,69, 
1069 DATA 08,85,FB,90,02,E6,FC,60,A5, 
1070 DATA FB,C5,5F,A5,FC,E5,60,60,A0, 
1071 DATA B3,A9,FB,20,FF,Bl,A0,01,B9, 
1072 DATA 00,02,20,D2,FF,CC,00,02,C8, 
1073 DATA 90,F4,A9,10,ED,00,02,AA,20, 
1074 DATA ED,Bl,CA,D0,FA,A5,62,20,4E, 
1075 DATA Bl,A5,61,20,4E,Bl,20,ED,Bl, 
1076 DATA A5,60,20,4E,Bl,A5,5F,20,4E, 
1077 DATA B1,A9,9F,20,D2,FF,20,EA,B1, 
1078 DATA 24,5E,10,01,60,A9,12,20,D2, 
1079 DATA FF,A2,28,20,ED,Bl,CA,D0,FA, 
1080 DATA A9,92,4C,D2,FF,A5,D6,C9,16, 
1081 DATA B0,01,60,A9,A0,85,A4,A9,78, 
1082 DATA 85,A6,A9,04,85,A5,85,A7,A2, 
1083 DATA 13,A0,27,B1,A4,91,A6,88,10, 
1084 DATA F9,CA,F0,19,18,A5,A4,69,28, 
1085 DATA 85,A4,90,02,E6,A5,18,A5,A6, 
1086 DATA 69,28,85,A6,90,E0,E6,A7,4C, 
1087 DATA B6,B2,A9,91,4C,D2,FF,A9,0F, 
1088 DATA 8D,18,D4,A9,00,8D,05,D4,A9, 
1089 DATA F7,8D,06,D4,A9,ll,8D,04,D4, 
1090 DATA A9,32,8D,01,D4,A9,00,8D,00, 
1091 DATA D4,A0,80,20,09,B3,A9,10,8D, 
1092 DATA 04,D4,60,A2,FF,CA,D0,FD,88, 
1093 DATA D0,F8,60,A9,0F,8D,18,D4,A9, 
1094 DATA 2D,8D,05,D4,A9,A5,8D,06,D4, 
1095 DATA A9,21,8D,04,D4,A9,07,8D,01, 
1096 DATA D4,A9,05,8D,00,D4,A0,FF,20, 
1097 DATA 09,B3,A9,20,8D,04,D4,A9,00, 
1098 DATA 8D,01,D4,8D,00,D4,60,38,20, 
1099 DATA F0,FF,8A,48,98,48,18,A0,06, 
1100 DATA A2,18,20,F0,FF,A0,B4,A9,0A, 
1101 DATA 20,FF,Bl,20,12,B3,20,E4,FF, 
1102 DATA F0,FB,A2,lD,A9,14,20,D2,FF, 
1103 DATA CA,D0,FA,6B,A8,68,AA,18,4C, 
1104 DATA F0,FF,0D,0D,0D,20,20,20,20, 
1105 DATA 20,20,20,4D,41,53,43,48,49, 
1106 DATA 4E,45,4E,53,50,52,41,43,48, 
1107 DATA 45,20,2D,20,45,44,49,54,4F, 
1108 DATA 52,20,0D,0D,20,20,20,20,20, 
1109 DATA 20,20,20,56,4F,4E,20,4E,2E, 
1110 DATA 4D,41,4E,4E,20,26,20,44,2E, 
1111 DATA 57,45,49,4E,45,43,4B,00,0D, 
1112 DATA 0D,0D,20,20,20,50,52,4F,47, 
1113 DATA 52,41,4D,4D,4E,41,4D,45,20, 
1114 DATA 3A,20,00,0D,0D,20,20,20,53, 
1115 DATA 54,41,52,54,41,44,52,45,53, 
1116 DATA 53,45,20,3A,20,24,00,0D,0D, 
1117 DATA 20,20,20,45,4E,44,4|,44,52, 
1118 DATA 45,53,53,45,20,20,20,3A,20, 
1119 DATA 24,00,92,05,20,50,52,4F,47, 
1120 DATA 52,41,4D,4D,20,3A,20,00,12, 
1121 DATA 20,20,2A,2A,2A,20,46,41,4C, 
1122 DATA 53,43,48,45,20,45,49,4E,47, 
1123 DATA 41,42,45,20,2A,2A,2A,20,20, 
1124 DATA 92,00,0D,0D,2A,2A,2A,20,45, 
1125 DATA 4E,44,45,20,2A,2A,2A,00,13, 
1126 DATA 05,20,20,12,44,92,49,53,4B, 
1127 DATA 20,4F,44,45,52,20,12,54,92, 
1128 DATA 41,50,45,0D,00,13,20,20,49, 
1129 DATA 2F,4F,20,2D,20,46,45,4B,4C,

1146 <251> 
1489 <048> 
692 <155> 
1391 <005> 
1045 <203> 
1225 <010> 
1172 <011> 
1125 <030> 
1202 <029> 
1476 <069> 
1582 <069> 
932 <183> 
1764 <075> 
1026 <254> 
876 <212> 
1164 <028> 
1221 <028> 
1281 <020> 
1541 <061> 
1409 <053> 
905 <202> 
1014 <247> 
1447 <073> 
1172 <013> 
918 <223> 
1445 <065> 
672 <165> 
1563 <095> 
1458 <078> 
1188 <013> 
1232 <018> 
1022 <235> 
1214 <039> 
1193 <018> 
1285 <038> 
1399 <097> 
1073 <040> 
1149 <046> 
883 <226> 
1046 <009> 
1528 <090> 
1282 <068> 
1096 <066> 
877 <243> 
1186 <053> 
915 <231> 
891 <219> 
1119 <046> 
1232 <057> 
1208 <045> 
1368 <092> 
1306 <09B> 
662 <231> 
533 <170> 
674 <205> 
551 <197> 
300 <149> 
495 <224> 
514 <221> 
531 <216> 
434 <197> 
622 <227> 
295 <185> 
682 <177> 
336 <194> 
526 <177> 
490 <172> 
531 <180> 
441 <195> 
433 <211> 
614 <20B> 
422 <193> 
399 <243> 
392 <223> 
532 <189> 
610 <190> 
383 <181> 
522 <247>
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Listing von MSE (Schluß)

1130 DATA 45,52,00,20,D1,B1,20,48,B2, B51 <215> 
1131 DATA A0,B3,A9,CF,20,FF,Bl,20,8E, 1353 <115> 
1132 DATA B4,85,FC,20,8E,B4,85,FB,C5, 1500 <115> 
1133 DATA 61,A5,FC,E5,62,90,23,A5,FB, 1436 <098> 
1134 DATA C5,5F,A5,FC,E5,60,B0,19,20, 1267 <097> 
1135 DATA A7,B4,D0,14,60,20,A7,B4,F0, 1290 <065> 
1136 DATA 0C,85,F9,20,A7,B4,F0,05,85, 1151 <066> 
1137 DATA F8,4C,EF,B0,68,68,20,43,B3, 1225 <090> 
1138 DATA 4C,5F,B4,20,CF,FF,C9,4C,D0, 1330 <146> 
1139 DATA 09,20,Dl,Bl,20,48,B2,4C,0B, 796 <010> 
1140 DATA B6,C9,0D,60,A9,00,85,5E,20, 920 <019> 
1141 DATA 5F,B4,20,EA,Bl,20,0D,B5,24, 980 <040> 
1142 DATA 5E,30,05,20,E4,FF,F0,FB,20, 1185 <097> 
1143 DATA El,FF,F0,26,20,9F,B2,24,5E, 1257 <110> 
1144 DATA 10,09,20,4E,B5,20,0D,B5,20, 574 <246> 
1145 DATA 60,B5,20,33,B2,20,3F,B2,90, 955 <000> 
1146 DATA D7,A0,B4,A9,28,20,FF,Bl,20, 1260 <095> 
1147 DATA E4,FF,C9,0D,D0,F9,A9,00,85, 1456 <i41> 
1148 DATA 5E,A5,61,85,FB,A5,62,85,FC, 1388 <131> 
1149 DATA 20,E0,B2,4C,64,Bl,A5,FC,20, 1236 <092> 
1150 DATA 4E,B1,A5,FB,85,FF,20,4E,B1, 1346 <144> 
1151 DATA A9,20,A0,3A,20,F2,Bl,A0,00, 1030 <053> 
1152 DATA 20,ED,Bl,Bl,FB,20,4E,Bl,C8, 1361 <128> 
1153 DATA C0,08,90,F3,20,ED,Bl,24,5E, 1163 <090> 
1154 DATA 30,03,A9,12,2C,A9,20,20,D2, 725 <255> 
1155 DATA FF,20,10,B2,A5,FF,20,4E,B1, 1188 <123> 
1156 DATA A9,92,20,D2,FF,4C,EA,Bl,A9, 1468 <157> 
1157 DATA FF,85,BB,85,B9,A9,04,85,BA, 1382 <143> 
1158 DATA 20,C0,FF,A2,FF,4C,C9,FF,20, 1460 <165> 
1159 DATA CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,20,5F, 1536 <215>

1160 DATA B4,A9,80,B5,5E,20,4E,B5,20, 1027 <08B> 
1161 DATA 4B,B2,A2,24,A9,2D,20,D2,FF, 1159 <121> 
1162 DATA CA,D0,FA,20,EA,B1,20,EA,B1, 1546 <162> 
1163 DATA 20,60,B5,4C,Cl,B4,20,B8,B5, 1155 <093> 
1164 DATA A6,5F,A4,60,A9,61,20,D8,FF, 1290 <131> 
1165 DATA B0,0A,20,B7,FF,29,BF,D0,03, 1099 <135> 
1166 DATA 4C,FB,B4,A9,01,20,C3,FF,20, 1191 <131> 
1167 DATA 68,B6,A0,B4,A9,4F,20,FF,B1, 1338 <147> 
1168 DATA 20,F9,Bl,4C,FB,B4,20,68,B6, 1283 <130> 
1169 DATA A9,37,A0,B4,20,FF,Bl,20,F9, 1309 <126> 
1170 DATA Bl,A2,08,C9,44,F0,06,A2,01, 1025 <079> 
1171 DATA C9,54,D0,Fl,A9,01,A8,20,BA, 1290 <123> 
1172 DATA FF,A0,00,E0,01,F0,lA,A9,40, 1139 <110> 
1173 DATA 8D,20,02,A9,3A,8D,21,02,B9, 763 <050> 
1174 DATA 01,02,99,22,02,CB,CC,00,02, 598 <013> 
1175 DATA 90,F4,C8,C8,D0,0C,B9,01,02, 1196 <121> 
1176 DATA 99,20,02,C8,CC,00,02,D0,F4, 1045 <092> 
1177 DATA 98,A2,20,A0,02,4C,BD,FF,20, 1060 <119> 
1178 DATA BB,B5,A5,BA,C9,08,90,33,A6, 1286 <146> 
1179 DATA B9,B6,57,A9,01,20,C3,FF,A9, 1227 <136> 
1180 DATA 60,85,B9,20,C0,FF,B0,28,A5, 1274 <126> 
1181 DATA BA,20,B4,FF,A5,B9,20,96,FF, 1440 <174> 
1182 DATA 20,A5,FF,85,61,A5,90,4A,4A, 1139 <12B> 
1183 DATA B0,13,20,A5,FF,85,62,20,AB, 1081 <112> 
1184 DATA FF,A5,57,85,B9,A9,00,20,D5, 1239 <141> 
1185 DATA FF,90,03,4C,A3,B5,B6,5F,B4, 1183 <144> 
1186 DATA 60,A5,BA,C9,01,D0,0A,AD,3D, 1101 <149> 
1187 DATA 03,85,61,AD,3E,03,85,62,4C, 77B <063> 
1188 DATA FB,B4,A9,13,20,D2,FF,A2,lC, 1306 <16B> 
1189 DATA 20,ED,Bl,CA,D0,FA,60, 1202 <104>

VC 20 steuert 
Super 8- 
Kamera
Ein kleines Programm und eine 
schnell aufgebaute Schaltung für alle 
Trickfilmer.

Beim Erstellen von Trickszenen mit der Super 8-Kamera fal
len regelmäßig lästige Rechnungen an: Die Anzahl der bereits 
aufgenommenen Bilder muß festgehalten, die resultierende 
effektive Wiedergabezeit muß berechnet werden. Schließlich 
ist auch das Einhalten einer bestimmten Bildfrequenz bei Ein
zelbildaufnahmen von Hand kaum möglich.

Dafastjede Super 8-Kamera über einen Anschluß für einen 
elektrischen Fernauslöser verfügt, bietet sich eine Steuerung 
per Computer geradezu an. Der Hardware-Aufwand be
schränkt sich dabei auf einen Transistor BC-238 (oder ähnlich) 
als Treiberstufe und ein handelsübliches 5-Volt-Relais, wie es 
jeder Elektronikladen vorrätig hat. Die beiden Bauteile werden 
an den User-Port des VC 20 geschaltet. Über die Adresse 
37136, dem Ausgaberegister von Port B des User-Port-VIA, 
läßt sich das externe Relais dann ein- und ausschalten. Die Pin- 
Belegung des User-Ports kann im Handbuch nachgeschlagen 
werden.

Der Aufbau der Schaltung ist völlig unkritisch, sollte aber 
dennoch mit großer Sorgfalt erfolgen, da eine falsche Beschal
tung zur Zerstörung des VIA führen kann.

Das Programm zur Kamerasteuerung ist bewußt einfach ge
halten und erklärtsich weitgehend von selbst. Die Bildfrequenz

kann über die Funktionstasten sehr einfach und schnell ge
wählt werden. Das Programm informiert ständig über die Ge
samtzahl der aufgenommenen Einzelbilder, über die effektive 
Laufzeit und die gewählte Bildfrequenz.

(Wolf-D. Robrahn/ev)

Die verwendeten Variablen

A = gewählte Bildfrequenz
C = Summe der gemachten Bilder 
K(X)= festgelegte Frequenz
P1 = Variable für F-Tasten-Änderung
Q = Allzweck-Variable
T = Allzweck-Variable
T2 = Schleifenlänge für An und Aus
X = momentane Bildanzahl

Anschluß der Schaltung an den User-Port
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997 REM ****************************************

Listing »Super 8-Steuerung«

1 REM SUPER 8 STEUERUNG <025>
2 REM <145>
3 REM <146>
4 REM W8LF-D.R0BRAHN .<118>
5 REM BEETHOVENSTR.18 <196>
6 REM 2200 ELMSHORN <193>
7 REM TEL: 04121/74735 <230>
8 REM <151>
9 REM <152>
19 POKE 37138,255 <120>
20 POKE 37136,0 <011>
25 C=0:T2=200 <066>
27 REM ********************** <070/
28 REM BELEGUNG DER F-TASTEN* <059>
29 REM ********************** <072>
30 PRINT"{CLR,4D0WN}BILDFREQUENZ" <093>
35 PRINT"<D0WN>FUER<2SPACE>Fl-"; <034>
40 INPUT K(1> <122>
45 PRINT"FUER<2SPACE>F3-"; 029>
50 INPUT K(2) <133>
55 PRINT"FUER<2SPACE>F5-"; <04i>
60 INPUT K(3) <144>
70 PRINT"FUER{2SPACEJF7-"; <058>
75 INPUT K(4) < 160>
80 REM ************************* <249>
82 REM AUFBAU DES BILDSCHIRMES * <020>
83 REM ************************* <252>
84 PRINT"<CLR}" <196>
85 PRINT"<H0ME,3RIGHT>Fl="K(l)" BILDER" <019>
90 PRINT"<3RIGHT>F3="K(2)" BILDER" <008>
95 PRINT"<3RIGHTJF5="K(3>" BILDER" <016>
96 PRINT"{3RIGHTJF7="K(4)" BILDER" <020>
97 FOR Q=1 TO 22:PRINT"X";:NEXT <006>
100 PRINT"<DOWN,RIGHT>JETZIGE BILDFREQUENZ ii

<070>
110 PRINT"<2SPACE>****<2SPACE>" <243>
115 PRINT"<DOWN,RIGHTlZAEHLER:" <195>
120 PRINT"<2D0WN,2RIGHT>DRUECKEN SIE EINE

<9SPACE>F- TASTE<13SPACE>FUER START" <184>
122 PRINT"<3D0WN>"TAB(7)"BILDER TOTAL" <007>
123 PRINT"<D0WN>"TAB(7>"LAUFZEIT SEC." <029>
124 REM ****************** <255>
125 REM TASTATUR ABFRAGE * <150>
126 REM ****************** <001 >
127 GET AS <133>
130 IF AS<>CHRS<133>AND AS<>CHRS(134)AND AS<>CH

RS(135)AND AS<>CHRS(136)AND AS<>"A"THEN 125
<060>

140 IF AS=CHRS(133)THEN A=K(l>:GOSUB 1000 <204>
150 IF AS=CHRS(134)THEN A=K(2):G0SUB 1000 <216>
160 IF AS=CHRS(135>THEN A=K(3):G0SUB 1000 <228>
170 IF AS=CHRS<136)THEN A=K(4>:G0SUB 1000 <240>
180 IF AS="A"THEN 2000 <068>
190 REM ****************** <065>
192 REM STEUERUNGSABLAUF * <057>
193 REM ****************** <068>
200 FOR X=1 TO A <105>
210 POKE 37136,1 <202>
212 PRINT"<HOME,10DOWN,10RIGHT,5SPACE >" <144>
214 PRINT"<HOME,10DOWN,10RIGHT>"X <234>
220 POKE 36878,10 <016>
230 POKE 36874,231 <075>
240 FOR T=1 TO 10:NEXT <105>
250 POKE 36874,0:POKE 36878,0 <054>
260 FOR T=1 TO T2:NEXT <163>
270 POKE 37136,0 <006>
275 FOR T=1 TO T2:NEXT <178>
280 NEXT <155>
285 C=C+A:PRINT"<HOME,19D0WN >"C <241>
286 PRINT"CDOWN,6SPACE}" <013>
287 PRINT"<UP>"INT(C*10/18)/10 <008>
290 GOTO 85 <025>

<007>
998 REM ZEILEN LOESCHEN + ANZEIGE DER FREQUENZ *

<051>

999 REM ****************************************
<009>

1000 PRINT"<HOME,8D0WN,2RIGHT,4SPACE >" <157>
1001 PRINT"<HOME,8D0WN,2RIGHT >"A <223>
1002 PRINT"<HOME,13D0WN,62SPACE}" <186>
1003 RETURN <124>
1997 REM ************* <133>
1998 REM AENDERUNGEN * <186>
1999 REM ************* <135>
2000 PRINT"<CLR>SIE WOLLEN DIE BILD-<2SPACE>

FREQUENZ AENDERN?" <191>
2005 GET AS:IF AS<>"J"AND AS<>"N"THEN 2005 <118>
2006 IF AS="N"THEN 3000 <123>
2010 PRINT"<2D0WN>FUER" <018>
2020 PR INT"<8SPACE,RVSON><1> <RVOFF>= F1" <203>
2030 PRINT"CDOWN,8SPACE,RVS0N><2 > <RVOFF>=

<233>
F3"

2040 PRINT"tDOWN,8SPACE,RVSONI<3> <RVOFF>=
<246>

F5"

2050 PRINT"<DOWN,8SPACE,RVSON >< 4 > <RVOFF>=
<004>

F7"

2060 INPUT"<2D0WN>";Pl <187>
2065 PRINT"<UP>ALTE FREQUENZ:"K<P1> <116>
2070 INPUT"<2D0WN>NEU: ";K(P1) <131>
2090 GOTO 80 <035>
3000 PRINT"<CLR,2D0WN>SIE WOLLEN DIE BILD-

<2SPACE>FOLGE AENDERN!" <172>
3010 PRINT"<2D0WNJMDMENTANE SCHLEIFEN-C2SPACE>

LAENGE"T2 <096>
3030 INPUT"{2D0WN>NEUE SCHLEIFENLAENGE";T2 <247>
3050 GOTO 80 <230>

C K/Plus 4 - 
Listings gesucht

Die neuen Commodore- 
Computer C 16/116 und Plus 4 
sind inzwischen schon in grö
ßeren Stückzahlen verkauft 
worden. Gehören Sie viel
leicht zu den Käufern der er
sten Stunde und haben des
halb schon Erfahrungen da
mit sammeln können? Oder 
haben Sie vielleicht schon in
teressante Programme für 
diese Computer entwickelt?

Dann sollten Sie einmal 
zur Schreibmaschine (bezie
hungsweise zur Textverar
beitung) greifen und eine 
möglichst ausführliche Pro
grammbeschreibung erstel
len. Anschließend werfen Sie 
den Drucker an, um ein Pro
grammlisting zu erzeugen 
und kopieren dann das Pro
gramm auf einen Datenträ
ger (Diskette oder Kassette).

Zum Schluß entwerfen Sie 
noch ein kurzes Anschrei
ben, auf dem Sie bitte unbe
dingt Name, Anschrift und 

'Telefonnummer vermerken 
und (ganz wichtig!) auch er
wähnen, für welchen Compu

ter das Programm geschrie
ben wurde und welche Er
weiterungen und zusätzliche 
Geräte notwendig sind.

Auf den Briefumschlag, in 
den Sie diese Unterlagen 
stecken, schreiben Sie bitte 
neben Ihrem Absender noch 
folgenden Text:
An die
Redaktion 64'er
Markt&Technik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München

Ein oder zwei Tage, nach
dem Sie den Brief zur Post ge
bracht haben, kommt er bei 
uns in der Redaktion an. Wir 
freuen uns über die Zusen
dung, testen das Programm 
und entscheiden über die 
Veröffentlichung.

So ist allen geholfen: Unse
re Leser finden ständig inter
essante Programme in ihrem 
64'er Magazin, wir Redakteu
re haben Arbeit und Sie be
kommen bares Geld — 100, 
200, 300 oder auch 2000 
Mark.
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Ohne gutes 
Werkzeug 
geht es nicht: 
SMON (Teil 4)
Der Trace-Modus, also das Abarbeiten 
von Maschinenprogrammen Schritt 
für Schritt, ist das wohl wichtigste 
Hilfsmittel beim Austesten von Ma
schinenprogrammen. SMON bietet so
gar drei verschiedene Trace-Möglich- 
keiten, die in diesem vierten Teil darge
stellt werden. Außerdem erhalten Sie 
eine Übersicht aller Befehle, und wir 
zeigen Ihnen, wie Sie SMON in einen 
anderen Bereich verschieben können.

Einen Befehl haben wir Ihnen bisher unterschlagen, der 
zwar bereits vorhanden, aber noch nicht beschrieben war. Es 
handelt sich um den Vergleich zweier Speicherbereiche. Die 
Syntax ist sehr einfach: 
= 4000 6000
vergleicht den Speicherinhalt ab $4000 mit dem ab $6000. 
Das erste nicht übereinstimmende Byte wird angezeigt, und 
der Vergleich wird abgebrochen.

Wenn Sie also ein Maschinenprogramm geschrieben und 
überarbeitet haben und Sie wissen nicht mehr genau, worin ei
gentlich der Unterschied zwischen der 76. und der 77. Ver
sion besteht, gehen Sie so vor: Laden Sie zuerst Version 76 
und verschieben Sie diese mit dem »W«-Befehl in einen freien 
Speicherbereich. Laden Sie dann Version 77 und führen Sie 
den »=«-Befehl durch. Sofort finden Sie den Unterschied und 
können mit der Arbeit an Version 78 beginnen....

Wir wollen uns bei der Beschreibung der Trace-Befehle auf 
Anwendungsbeispiele konzentrieren. Zum Aufbau der Routine 
sei nur so viel gesagt: Gesteuert wird sie mit Hilfe des 
Prozessor-Interrupts, weil nur damit ein Eingriff ins laufende 
Maschinenprogramm möglich ist. Während des Trace-Ablaufs 
wird deswegen der Bildschirm kurzfristig aus- und eingeschal
tet, weil alle anderen Interruptanforderungen wie zum Beispiel 
durch den Video-Chip, verhindert werden müssen. Da die Be
fehle eines Programms nicht nur angezeigt, sondern auch 
wirklich ausgeführt werden, ist der »SEI«-Befehl mit großer Vor
sicht zu verwenden. Doch dazu später mehr. Wir wollen ein 
neues, besser geeignetes Beispiel verwenden als bisher. Tip
pen Sie also das folgende Miniprogramm mit dem Assembler 
ein (A 4000):

4000 LDA #30 lade den Akku mit (ASCII-) 0
4002 JSR FFD2 gib Akku auf dem Bildschirm aus
4005 CLC
4006 ADC #01 erhöhe Akku um 1
4008 CMP #39 vergleiche Akku mit (ASCII-) 9
400A BCC 4002 springe, wenn Akku kleiner, zurück
400C BRK springe in SMON zurück

Starten Sie das Programm mit »G 4000«. Es muß die Zahlen 
von 0 bis 8 auf den Bildschirm schreiben.
▼ Trace-Stop
TS (Startadresse Stoppadresse)
Starten Sie nun unser Programm mit
TS 4000 4009

Die ersten Befehle werden ausgeführt (die Null ausgege
ben, der Akku erhöht etc.), dann stoppt das Programm bei 
Adresse $4009 und springt in die Registeranzeige.

Genau genommen ist »TS« gar kein Trace-Befehl, das Pro
gramm läuft nämlich bis zur gewählten Stoppadresse in Echt
zeit durch. Dort angekommen, können Sie die Register prüfen 
und gegebenfalls durch Überschreiben ändern. Mit »G«, »TW« 
oder »TB« (wird später erklärt) ohne weitere Adresseneinga
ben können Sie dann im Programmlauf fortfahren. SMON 
merkt sich nämlich, wo er stehen geblieben ist und arbeitet ab 
dieser Adresse weiter, wenn Sie nicht eine neue angeben.

Sinnvoll ist dieser Befehl immer dann, wenn in einem länge
ren Programm nur bestimmte Teile »getraced« werden sollen, 
der Anfang aber durchlaufen werden muß, um Variable zu set
zen oder Benutzereingaben zu erfragen. Auch wenn man nicht 
ganz sicher ist, ob eine bestimmte Passage überhaupt jemals 
durchlaufen wird, kann man das mit »TS« überprüfen.

Zwei Einschränkungen gibt es allerdings wegen der Arbeits
weise dieses Befehls: SMON setzt im Programm an die Stopp
adresse einen BRK-Befehl und merkt sich, welcher Befehl 
dort stand, um ihn wieder zurückzuschreiben. Deshalb funk
tioniert »TS« nurim RAM, nichtaberzum Beispiel im Basic oder 
im Betriebssystem. Auch darf die Speicherstelle, in der sich 
SMON den ausgetauschten Befehl merkt ($02BC) vom Pro
gramm nicht verändert werden, sonst ist eine korrekte Repara
tur nicht mehr möglich.

Der wohl am häufigsten und vielseitigsten eingesetzte 
Trace-Befehl ist sicherlich »TW«.
▼ Trace Walk
TW (Startadresse)
Starten Sie unser Beispiel jetzt mit TW 4000

Der erste Befehl (LDA # 30 in Adresse $4000) wird ausge
führt, SMON stoppt und zeigt dann die Inhalte aller Register in 
der gleichen Reihenfolge wie beim »R«-Kommando sowie den 
nächsten Befehl an. Im Akku stehtjetzt 30, der Programmzäh
ler zeigt auf $4002. Jetzt drücken Sie eine Taste. Der nächste 
Befehl (JSR FFD2) wird ausgeführt, der Programmzähler zeigt 
auf $FFD2. Achten Sie auf den Stackpointer: Sein Inhalt hat 
sich um 2 vermindert, weil der Prozessor auf dem Stack die 
Adresse abgelegt hat, an die er nach Beendigung der Subrou
tine zurückspringen soll. Der nächste angezeigte Befehl ist ein 
indirekterSprung über $0326. Mit dem nächsten Tastendruck 
wird er durchgeführt.

Und so geht es munter weiter. Verzweifeln Sie nicht, wenn 
Sie auch nach den nächsten zehn Tastendrücken immer noch 
irgendwo im Betriebssystem »herumtracen« und von unserem 
Beispielprogramm weit und breit nichts mehr zu sehen ist. 
Ausnahmsweise ist unser Liebling einmal nicht im »Land der 
Träume« verschwunden, sondern tut, was er soll: Er arbeitet 
brav einen Befehl nach dem anderen alles ab, was zur Routine 
$FFD2 gehört, und das ist reichlich viel. Also bewegen Sie Ih
re Finger, Sie haben’s ja nicht anders gewollt. Irgendwann ein
mal, nach mehreren hundert gedrückten Tasten, befinden Sie 
sich plötzlich wieder in der Registeranzeige von SMON. Das 
Programm ist beendet. Nun werden Sie enttäuscht fragen, 
was man wohl mit einem Trace-Modus anfangen soll, der 
schon bei kleinsten Beispielprogrammen ein völlig undurch
schaubares Chaos erzeugt? Nur Geduld, die Rettung naht in 
Gestalt der Taste »J«.

Falls ihre Hand noch nicht in Gips liegt, starten Sie das Gan
ze nochmal von vorn mit »TW 4000«. Diesmal drücken Sie aber 
jedesmal, wenn als nächster Befehl »JSR FFD2« angezeigt
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wird, auf »J«. Der Effekt ist, daß die gesamte Subroutine auf ei
nen Schlag abgearbeitet wird und Sie sofort wieder auf dem 
nächsten Befehl unseres Beispiels landen. Daß wir nicht ge
mogelt und die Befehle von »JSR FFD2« einfach unterschla
gen haben, sehen Sie daran, daß der Akku tatsächlich auf dem 
Bildschirm ausgegeben worden ist (rechts neben FFD2). 
Jetzt können Sie unser Beispiel in aller Ruhe bis zu Ende 
durchgehen und verfolgen, wie der Akku erhöht wird, wie der 
Vergleich das Statusregister beeinflußt und wie dementspre
chend der Rücksprung in die Schleife erfolgt.

Sie dürfen die »J«-Taste auch dann benutzen, wenn Sie 
schon mitten in der Subroutine sind. Aber hierbei ist äußerste 
Vorsicht geboten: Die Rücksprungadresse muß unbedingt 
oben auf dem Stack liegen, wenn Sie »J« drücken. Hat nämlich 
der Prozessor Werte auf dem Stack abgelegt (mit PHA oder 
PHP), dann erfolgt der Sprung irgendwo hin, nur nicht zurück 
ins Programm. Achten Sie deshalb genau auf die Anzeige des 
Stackpointers. Wenn dessen Wert genau so groß ist wie bei 
Beginn der Subroutine, kann nichts passieren. Sonst hilft nur 
noch der Reset-Taster, den Sie ja inzwischen hoffentlich ein
gebaut haben, oder eine ruhige Hand, die die Büroklammer an 
Pin 1 und 3 des User-Ports hält (Kostenpunkt der Reparatur 
bei Abrutschen zirka 100 Mark...)

»TW« bricht automatisch mit der Registeranzeige ab, wenn 
im Programm ein »BRK«-Befehl auftaucht. Wenn Ihnen das zu 
lange dauert oder Sie zwischendurch ein Register ändern 
möchten, können Sie den Trace-Modus jederzeit mit der 
Stopp-Taste verlassen. Anschließend können Sie wie bei »TS« 
beschrieben fortfahren.

Im Gegensatz zu »TS« können Sie mit »TW« auch im ROM 
herumstöbern; Sie haben esja bei der Subroutine $FFD2 be
reits getan. Einzige Einschränkung beim »TW«-Befehl: Ihr Pro
gramm darf keinen »SEI« enthalten, da dieser den Interrupt und 
damit auch den Trace-Modus lahmlegt. Verlassen Sie in die
sem Falle »TW« mit STOP und starten erneut hinter dem »SEI«- 
Befehl. Allerdings müssen Sie in Kauf nehmen, daß das Pro
gramm normalerweise nicht mehr korrekt arbeitet.

Das nächste Programm soll als weiteres Beispiel für den TW- 
Modus dienen. Geben Sie es folgendermaßen ein:

5000 LDA #00 lädt den Akku mit »0«
5002 TAX überträgt den Akku ins X-Register
5003 .0C ein mysteriöses Byte
5004 LDA #04 lädt den Akku mit »4«
5006 TAY überträgt den Akku ins Y-Register
5007 BRK springt in SMON

Wenn wir dieses kleine Programm abarbeiten, müßte das X- 
Register auf »0« stehen, während Akku und Y-Register mit »4« 
geladen sind. Starten wir also das Programm mit »G 5000« 
und schauen uns die Register an.

Seltsamerweise enthalten alle Register eine »0«. Vorsichtig, 
wie wir sind, überschreiben wir die drei Register mit »FF«, um 
die Veränderung deutlich kontrollieren zu können.

Dann starten wir mit »G 5000« ein zweites Mal. Gegen alle 
Gesetze der Vernunft erscheint wieder das »falsche« Ergebnis 
— alle drei Register sind »0«. Hier soll uns jetzt der TW-Modus 
weiterhelfen, indem er uns zeigt, was in Wirklichkeit passiert.

Geben wir »TW 5000« ein. Der erste Befehl (LDA #00) ist 
durchgeführt, im Akku erscheint die Null. Jetzt steht der Pro
grammzähler auf dem folgenden Befehl »5002 TAX«. Nach 
Drücken einer Taste wird dieser Befehl ausgeführt und es er
scheint die Null im X-Register. Beim folgenden Befehl müssen 
wir feststellen, daß der Disassembler nicht in der Lage ist, ihn 
zu interpretieren — er gibt drei Sternchen aus. Hierbei handelt 
es sich um unser Byte »00«.

Wieder ein Tastendruck; und dann erkennen wir, daß etwas 
Merkwürdiges passiert ist. Der Prozessor hat augenscheinlich 
den nächsten Befehl (LDA #04) übersprungen und steht

schon auf dem folgenden »TAY«. So also wird unser Programm 
abgearbeitet. Damit ist auch das »falsche« Ergebnis erklärt. 
Bleibt nur noch die Frage nach dem Grund für dieses seltsame 
Verhalten. Und der ist sicherlich in dem mysteriösen Byte 
»OC« zu suchen. Hierbei handelt es sich um einen der »inoffi
ziellen« Opcodes (auch Pseudo-Opcodes genannt), die auf
grund der Prozessorarchitektur vorhanden sind und in man
chen Programmen ihr Unwesen treiben — wie wir zu unserem 
Leidwesen erfahren mußten. Das Byte »OC« wirkt wie ein 
»NOP«, der eine Länge von 3 Byte hat. Deshalb wird der fol
gende 2-Byte-Befehl (LDA #04) verschluckt.

Es gibt noch einiges zu entdecken am 6502 und 6510 — 
TW machfs möglich.

Häufig ist es nicht sinnvoll, ein Programm von Anfang an im 
TW-Modus laufen zu lassen. Zum anderen sind gerade Schlei
fen, die per Hand mit »TW« durchlaufen werden müssen, eine 
ermüdende Angelegenheit. Hier bietetSMON neben dem be
reits beschriebenen >TS« eine weitere Trace-Möglichkeit an: 
▼ Trace Break
TB (Adresse Anzahl der Durchläufe)
▼ Trace Quick
TQ (Adresse)
Geben Sie als Beispiel folgendes Programm ein:

6000 LDY #00 Y als Zähler auf »0«
6002 LDA 600E,Y Werte von $600E ff. sollen geladen 

werden
6005 JSR FFD2 Ausgabe der Zeichen auf dem Bild

schirm
6008 INY der Zähler wird erhöht
6009 CPY #0E Zähler schon »14«?
600B BCC 6000 wenn nein, dann nächsten Wert holen
601D BRK

Bei $600E soll nun ein Text stehen, den das Programm aus
gibt. Die einfachste Art, mit SMON Texte in den Speicher zu 
schreiben, besteht im »K«-Befehl. Geben Sie
K600E
ein (danach natürlich Return) und drücken Sie die STOP-Taste. 
Fahren Sie mit dem Cursor an das erste ausgegebene Zeichen 
(vermutlich ein Punkt) und schreiben Sie — ohne Anführungs
zeichen:
»FEHLER BEHOBEN«

Drücken Sie dann Return, um die Zeile an den Rechner zu 
übergeben. Wenn Sie das Programm starten, werden Sie wie
der einmal Gelegenheit haben, sich in Ruhe etwas zu trinken 
zu holen (Prost!), denn das Programm enthält einen dummen 
Fehler und beschäftigt den Computer für eine lange, lange 
Zeit. Genauer gesagt, bis Sie ihn mit Reset (zum Beispiel 
durch RUN/STOP-RESTORE) erlösen.

Nun soll SMON helfen, diesen Fehler zu lokalisieren. Setzen 
Sie zuerst einmal einen Breakpoint bei $6002 und begrenzen 
die Durchläufe auf die maximale Anzahl:
TB 6002 0E
und starten mit
TQ 6000
den Quicktrace bei $6000: Das Programm läuft so lange, bis 
zum 14. Mal die Adresse $6002 erreicht wird und springt 
dann in den TW-Modus. Wenn Sie sich jetzt die Registerinhalte 
genau anschauen, müßte ihnen der Fehler geradezu ins Auge 
springen. Wie groß sollte denn das Y-Register sein? Welchen 
Wert sollte der Akku haben? NA?! (Auflösung erfolgt mit der 
Bekanntgabe der Gewinner des großen Preisausschreibens 
aus dem letzten Heft...)

Wenn Sie eine Zeitlang mit SMON gearbeitet haben, werden 
Ihnen eventuell einige Voreinstellungen nicht gefallen. Be
sitzer einer Datasette zum Beispiel müssen jedesmal mit »101« 
auf ihre Geräteadresse einstellen. Wenn Sie sich an unserem
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»Preisauschreiben« vom letzten Mal beteiligt haben, dürften 
Ihnen diese Speicherstellen bereits bekannt sein. Übrigens 
sind zirka 235.982 richtige Lösungen eingegangen; wir ha
ben daraufhin ein Programm geschrieben, um den Gewinner 
zu ermitteln. Dieses läuft zur Zeit auf einem Großrechner in 
den USA, da der Speicher des C 64 nichtausreichte. Wir wer
den Sie nach Abschluß des Programmlaufes, den wir für Mitte 
Juni dieses Jahres erwarten, informieren....

Sollten Sie nicht zu den glücklichen Gewinnern zählen, ge
ben wir Ihnen im folgenden die Speicherstellen an, in denen 
die Voreinstellungen stehen. Diese können Sie dann mit dem 
»M«-Befehl Ihren Wünschen entsprechend abändern.

Vergessen Sie aber nicht, Ihre geänderte Version mit »S 
"@:SMON $C000" C000 CE09« abzuspeichern.

Hintergrund-Farbe $C220
Schreibfarbe $C228
Ger. Adr. Drucker $C21B
Ger. Adr. F1/Cass : $C216

Wer steht wo ? — Wegweiser durch SMON
Wollen Sie Routinen in SMON analysieren oder verändern, 

müssen Sie die Einsprungadressen der einzelnen Befehle 
kennen. Diese lassen sich leicht finden:

Am Anfang des Programms (ab $COOB) befindet sich eine 
Liste aller Kommandos gefolgt von den Adressen (ab $C02B), 
bei denen diese Befehle beginnen. Lassen Sie sich mit »M 
COOB C02B« die Befehlsliste anzeigen (siehe Bild 1). Sie se
hen, daß am Ende 5 Nullen stehen; hier können Sie eigene 
neue Befehle einbauen. Mit »M C02B C06B« erhalten Sie die 
Liste der Einsprungadressen, immer in der Reihenfolge Low- 
Byte-Hig-Byte, diesmal mit 10 Nullen am Ende, weiljazuje- 
dem Befehl 2 Byte für die Adresse gehören.

Wir wollen nun als Beispiel heraussuchen, wo die Routine 
zum Füllen eines Speicherbereichs mit einem vorgegebenen 
Byte steht. Der Befehl dazu ist »O«, also der 20. Befehl 
($C01E). Die zugehörige Adresse ist ebenfalls die 2Ö. in der 
Liste also $C9C0 (in Speicherstelle $C051/$C052). Die Rou
tine beginnt allerdings immer erst ein Byte später, in unserem 
Fall also bei $C9C1.

Disassemblieren Sie jetzt diese Routine mit »C C9C1 
C9D3«. Sie erhalten folgende Befehle (natürlich ohne Kom
mentare):

JSR C27A holt zwei Adressen nach $FB/FC 
und $FD/FE

JSR C28D holt das gewünschte Byte in den 
Akku

LDX #00 initialisiert X-Register als Zähler
LOOP STA (FB.X) speichert den Akku-Inhalt in der er

sten Adresse ab
PHA merkt sich den Akku-Inhalt
JSR 0463 erhöht die Adresse und vergleicht 

mit der Endadresse
PLA holt Akku-Inhalt zurück
BCC C9C9 wenn Ende nicht erreicht, dann 

Sprung auf LOOP
RTS

Wenn Sie nun zum Beispiel den »O«-Befehl nur zum Lö
schen verwenden möchten, könnten Sie die Routine so abän- 
dern, daß nur die beiden Adressen eingegeben werden müs
sen. Überschreiben Sie einfach den Befehl JSR C28D mit LDA 
#00 im Disassemblerlisting, disassemblieren Sie erneut mit 
»D C9C1 C9D3« und überschreiben Sie die drei Sternchen 
bei C9C6 mit einem »NOP«, um die entstandene Lücke 
(3-Byte-Befehl wurde durch 2-Byte-Befehl ersetzt) aufzufül
len. Nun können Sie Ihre veränderte Routine ausprobieren. 
Geben Sie zum Beispiel »O 5000 5200« ein und überzeugen 
Sie sich mit »M 5000 5200« von der korrekten Ausführung. 
Sie können auch die so veränderte Routine mit »W C9C1

C9D3 CE09« ans Programmende kopieren und sich einen 
neuen Befehl »E« (Erase) schaffen. Sie brauchen dann nur in 
die erste Null am Ende der Kommandotabelle »45« (für »E«) 
und in die ersten beiden Nullen der Adreßtabelle »08« und 
»CE« zu schreiben (für die Adresse $CE09).

Machen Sie sich ruhig einmal die Mühe, auch andere Routi
nen im SMON auf diese Art und Weise zu analysieren und zu 
ändern. Erstens macht es Spaß und zweitens können Sie 
SMON Ihren eigenen Wünschen anpassen. Vielleichtfallen Ih
nen ja noch Routinen ein, die in SMON fehlen. Wir würden uns 
über Verbesserungsvorschläge freuen.

Das »Gedächtnis« von SMON
Wenn Sie Programme mit SMON untersuchen oder verän

dern wollen, müssen Sie noch wissen, welche Speicherstel
len SMON verwendet. Es soll ja Monitorprogramme geben, die 
die Basic-Zeiger als Arbeitsspeicher benutzen, so daß ein 
Basic-Programm nach dem Rücksprung aus dem Monitor ge
löscht ist. SMON tut so etwas nicht. Aber natürlich braucht er 
auch Speicherstellen, um sich Werte merken zu können. Da
mit Sie Konflikten von Anfang an aus dem Wege gehen kön
nen, sind die wichtigsten hier dargestellt.

In der Zeropage belegt SMON den Bereich von $00A4 bis 
$00B6. Dort stehen Systemvariable für die Kassettenspei
cherung und die RS232-Schnittstelle. Diese werden nur wäh
rend des Betriebs der Kassette oder von RS232 gebraucht, 
sind ansonsten aber frei. Außerdem werden die Speicherstel
len $OOFB bis $OOFF benutzt, die sowieso zur freien Verfü
gung des Anwenders vorgesehen sind. Alle anderen Zeiger in 
der Zeropage, also insbesondere die Speicherverwaltung für 
Basic bleiben unbeeinflußt.

Als weiteren Arbeitsspeicher benutzt SMON den Bereich 
von $02A8 bis $02C0. Auch dieser Bereich wird vom Be
triebssystem nicht benutzt, so daß keine Konflikte entstehen 
dürften. Beim Assemblieren wird zusätzlich noch der Kasset
tenpuffer als Speicher für die Labels benötigt. Dieser bleibt an
sonsten aber auch unverändert; das ist wichtig, wenn Maschi
nenroutinen dort abgelegt werden sollen.

Alles in allem ist SMON also recht verträglich.

SMON verschieben? — Mit SMON!
Eine Reihe von Anfragen hat uns erreicht, ob man SMON 

nicht mit Hilfe des »W«-, »V«- oder »C«-Kommandos verschie
ben könne. Alle Versuche in dieser Richtung seien fehlge- 
schlagen. Einige Leser meinten auch, in der V-Routine müsse 
ein Fehler stecken. Diesmal sind wirjedoch völlig schuldlos; es 
gibt nämlich einige Befehle in SMON, die keine Sprungadres
sen sind und sich trotzdem auf den Bereich ($C000-) bezie
hen, in dem SMON steht.

Dazu gehören in erster Linie die oben erwähnten Einsprung
adressen, deren High-Byte natürlich geändert werden muß, 
wenn SMON in einem anderen Speicherbereich laufen soll. Es 
gibt aber auch Befehle, die eine Adresse im Programm in ei
nem Vektor ablegen müssen. Disassemblieren Sie einmal den 
Anfang von SMON mit »D C000 COOB«. Sie erhalten

Damit wird der Break-Vektor des Betriebssystems auf den 
SMON gesetzt und mit dem anschließenden — und jedem wei
teren BRK-Befehl — springt das Programm in SMONs BREAK- 
Routine. Wenn SMON in einem anderen Bereich als $C000

LDA #14 Low-Byte der BREAK-Routine von SMON
STA 0316 im Break-Vektor abspeichern
LDA #C2 High-Byte (!) siehe oben
STA 0317 siehe oben
BRK
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laufen soll, dann müssen diese Befehle geändert werden. 
Heraussuchen kann man sie mit >>FIC*,COOO D000«. Sie 
wissen doch noch, was diese Anweisung bedeutet: Suche mir 
alle Befehle, die ein Register unmittelbar mit einem Wert laden, 
der mit $C beginnt. Aber Vorsicht! Nicht alles, was da ange
zeigt wird, muß auch geändert werden! Um Ihnen weitere 
Stunden sinnlosen Herumbrütens zu ersparen, wollen wir als 
Beispiel zeigen, wie man SMON in den Bereich $9000 bis 
$A000 verlegen kann. Natürlich geht das im Prinzip für jeden 
anderen Bereich genauso; wir selbst haben insgesamt fünf 
SMON-Versionen für fünf verschiedene Speicherbereiche, 
von denen eine immer paßt.
1. Wir verschieben zuerst das ganze Programm ohne Umrech
nen in den neuen Bereich:

W C000 CE09 9000
2. Nun lassen wir alle absoluten (3-Byte) Befehle umrechnen. 
Die Tabellen am Anfang von SMON bleiben verschont:

V C000 CE09 9000 9214 9E09
3. Als nächstes ändern wir die High-Bytes der Befehlsadres
sen. Geben Sie

M 902B 906B
ein und ändern Sie in jedem zweiten Byte das »C« durch Über
schreiben in »9«. Vergessen Sie nicht, am Ende jeder Zeile 
»Return« zu drücken, damit Ihre Änderung auch übernommen 
wird.
4. Als letztes bleiben noch die oben beschriebenen 
Direktlade-Befehle. Sie müssen so geändert werden, daß sie 
sich auf den neuen Bereich $9... beziehen. Suchen Sie sie mit 

FIC*,9000 9E09
heraus. Sie erhalten

9005 LDA #C2 ändern
9124 CPX #C0 nicht ändern
9386 LDY #C0 ändern
9441 CMP #C0 nicht ändern
987F LDX #C3 nicht ändern
988D LDX #C1 nicht ändern
9992 LDA #C1 nicht ändern
9C2C LDA #cc ändern
9C5B LDA #C2 ändern
9CF4 LDA #cc ändern
9DA1 LDX #cc ändern
9E03 LDA #cc ändern

Ändern Sie nur in den gekennzeichneten Zeilen das »C« in 
»9« um. Sie sehen, es gibt keine Regel, welche Befehle zu än
dern sind und welche nicht. Aus diesem Grunde müssen Sie 
diese Änderungen »von Hand« vornehmen.

Speichern Sie jetzt die fertige Version unbedingt mit »S 
”SMON $9000” 9000 9E09« ab. Nun starten Sie die 
9000-Version mit »G 9000« oder von Basic aus mit SYS 
36864 (SYS 9 x4 096). Löschen Sie dann den alten SMON 
mit »O C000 D000 00«. Nur so können Sie sicher sein, daß 
der verschobene SMON auch einwandfrei arbeitet und Sie 
nichts übersehen haben.

Probieren Sie nun alle Befehle durch. Sie müssen genauso 
arbeiten wie bisher. Vor allem können Sie jetzt auch Program
me wie »DOS 5.1« oder »Turbo Tape« untersuchen, die im 
$COOO-Bereich stehen. Achten Sie aber, wenn Sie »SMON 
$9000« von Basic aus benutzen, darauf, daß das Basic ihn 
nicht überschreibt. String-Variable werden nämlich von $A000 
nach unten hin aufgebaut und bis $9E09 ist nicht viel Platz. 
Schützen Sie im Zweifelsfalle den Bereich, indem Sie nach 
dem Laden des SMON $9000 eingeben:

NEW : POKE 56,144 : POKE 55,0
Damit ist SMON vor Überschreiben geschützt. Das ist natür

lich bei dem SMON $C000 nicht nötig, weil Basic in diesen 
Bereich nicht hineinkommt.

Zunächst wieder ein Geständnis: Leider hat uns der Druck
fehlerteufel auch in der Dezember-Ausgabe wieder erwischt,

aber der arme Kerl will ja schließlich auch seinen Spaß haben. 
Verzeihen Sie ihm und uns
— daß er im Listing in Zeile 150 ein REM eingeschummelt hat, 
das dort überhaupt nichts zu suchen hat. Es verhindert näm
lich, daß die Checksumme geprüft wird und Eingabefehler er
kannt werden.
— daß er auf Seite 62 fälschlich behauptet hat, die »LOAD«- 
Routine beginne bei $C84F. In Wirklichkeit beginnt Sie bei 
$C84E.
— daß er auf Seite 63 bei den Hinweisen in eigener Sache 
empfiehlt, man möge bei»... Error in 40« (oder in 70) die DATAs 
kontrollieren. Natürlich tritt der Fehler nicht in den REM-Zeilen, 
sondern in Zeile 140 oder 180 auf.
— daß er schließlich schon vorgearbeitet hat und in der 
Januar-Ausgabe sein schändliches Handwerk getrieben hat. 
Dort steht bei der Beschreibung des 16-Bit-Vergleichs, das 
Zero-Flag sei gesetzt, wenn beide Werte gleich seien. Das 
stimmt auch, aber Sie wissen ja selbst, wo der Teufel steckt, 
nämlich im Detail, und der Druckfehlerteufel macht da keine 
Ausnahme. Er verführt uns nämlich zu dem eigentlich logi
schen Schluß, man könne auf die beschriebene Art und Weise 
prüfen, ob zwei 16-Bit-Werte gleich sind. Und genau das geht 
nicht. Das Zero-Flag hat nämlich die unangenehme Eigen
schaft, auch dann gesetzt zu sein, wenn der erste Wert bis zu 
255 größer (!) ist als der zweite. Will man also zuverlässig auf 
Gleichheit testen, muß man die beiden Werte voneinanderab- 
ziehen und nachsehen, ob das Ergebnis Null ist.

Hinweise zum Abtippen
Wir geloben Besserung und als Zeichen tätiger Reue haben 

wir Ihnen das Eintippen der DATAs leichter gemacht. An ande
rer Stelle in diesem Heft finden Sie das Programm »MSE«. Da
mit ist ein Vertippen nahezu ausgeschlossen, und schneller 
und bequemer geht’s obendrein auch noch. Sie finden also auf 
der nächsten Seite nicht mehr den gewohnten Basic-Lader, 
sondern statt dessen eine Art Hexdump, das Sie mit »MSE« 
eintippen können. Wie das genau geht, erfahren Sie in dem 
zugehörigen Artikel. Nach Beendigung der Tipparbeit spei
chern Sie Ihr Werk ab. Laden Sie nun das SMON-Maschinen- 
programm vom letzten Mal und starten Sie es mit SYS 49152. 
Hängen Sie den neuen Teil mit

»L "SMON TEIL 4”«
dahinter und speichern Sie das Ganze mit

S "@:SMON $C000" 0000 CE09«
wieder ab. Sie haben dann das vollständige Programm (15 
Blöcke auf der Diskette) zur Verfügung.

Wir hoffen, Ihnen mit SMON ein wirklich brauchbares Werk
zeug an die Hand gegeben zu haben. Die vielen Zuschriften 
und Anrufe, die wir im Verlauf dieser Serie erhalten haben, be
stätigen uns in dieser Auffassung. Viele Leser sind nach unse
rem Eindruck dabei, in die Maschinensprache einzusteigen 
und deren Möglichkeiten zu nutzen. Und genau das wollten 
wir erreichen.

Damit wären wir eigentlich am Ende dieser Serie angelangt 
und würden uns mit den üblichen guten Wünschen verab
schieden. Aber die freien Bytes am Ende von SMON, immer
hin von $CE09 bis $D000, also über 500 Byte, haben uns kei
ne Ruhe gelassen. Als »Zugabe« werden wir Ihnen deshalb in 
der nächsten Ausgabe noch einen kleinen Diskettenmonitor 
vorstellen, der, in SMON eingebunden, dessen Möglichkeit 
nutzen kann. (N. Mann/D. Weineck/gk)
Hinweise zu Bild 1
Alle Eingaben erfolgen in der hexadezimalen Schreibweise. In Klammern 
angegebene Adreßeingaben können entfallen. SMON benutzt dann sinn
volle vorgegebene Werte. Bei allen Ausgabe-Befehlen ist gleichzeitig die 
Ausgabe auf einen Drucker möglich. Dazu werden die Befehle geSHIFTet 
eingegeben.

Ausgabe 2/Februar 1985 3iSa? 75



ONI ICNHI INC
I II IWLI lUUl lU C 64

Bild 1. SMON-Befehlsiibersicht

— A 4000 (Assembler)
symbolischer Assembler (Verarbeitung von Labels möglich) 
Startadresse $4000

— B 4000 4200 (Basic-DATA)
erzeugt Basic-DATA-Zeilen aus Maschinenprogramm im Bereich 
von $4000 - $41FF

- C 4010 4200 4013 4000 4200 (Convert)
in ein Programm, das von $4000 - $4200 im Speicher steht, 
soll bei $4010 ein 3-Byte-Befehl eingefügt werden. Dazu wird 
das Programm ab $4010 - $4200 auf die neue Adresse $4013 
verschoben. Alle absoluten Adressen, die innerhalb des Pro
grammbereichs ($4000 - $4200) stehen, werden umgerech
net, so daß die Sprungziele stimmen.

— D 4000 (4100) (Disassembler)
disassembliert den Bereich von $4000 (- $4100) mit Ausgabe 
der Hex-Werte. Änderungen sind durch Überschreiben der Be
fehle möglich.

— F (Find)
findet Zeichenketten (F), absolute Adressen (FA), relative Sprün
ge (FR), Tabellen (FT), Zeropageadressen (FZ) und lmmediate- 
Befehle (Fl)

— G (4000) (Go)
startet ein Maschinenprogramm, das bei $4000 im Speicher 
beginnt.

— I 01 (l/O-Gerät)
stellt die Gerätenummer für Floppy (08 oder 09) oder Datasette 
(01) ein.

— K A000 (A500) (Kontrolle)
zum schnellen Durchsuchen des Bereichs von $A000 
(-$A500) nach ASCII-Zeichen (32 Byte pro Zeile). Änderungen 
sind durch Überschreiben der ASCII-Zeichen möglich.

— L (4000) (Load)
lädt ein Maschinenprogramm an die richtige oder eine angege
bene Adresse ($4000)

— M 4000 (4400) (Memory-Dump)
gibt den Inhalt des Speichers von $4000 (- $43FF) in Hex- 
Bytes und ASCII-Code aus. Änderungen sind durch Überschrei
ben der Hex-Zahlen möglich.

— 0 4000 4500 AA (Occupy)
füllt den Speicherbereich von $4000 - $4500 mit vorgegebe
nem Byte ($AA) aus

— P 02 (Printer)
setzt Geräteadresse 2 für Drucker

— R (Register)
zeigt die Registerinhalte und Flags an. Änderungen sind durch 
Überschreiben möglich.

— S ”Test” 4000 5000 (Save)
speichert ein Programm von $4000 - $4FFF unter dem Namen 
Test' ab

— TW (4000) (Trace Walk)
führt auf Tastendruck den jeweils nächsten Maschinenbefehl 
aus und zeigt die Registerinhalte an. Subroutinen können in 
Echtzeit durchlaufen werden (U'). Wird keine Startadresse einge
geben, beginnt TW bei der letzten mit 'R' angezeigten Adresse.

— TB 4010 05 (Trace Break)
setzt einen Haltepunkt für den Schnellschrittmodus bei $4010. 
Der Schnellschrittmodus wird unterbrochen, nachdem $4010 
zum 5. Mal erreicht worden ist.

— TQ 4000 (Trace quick)
Schnellschrittmodus, springt beim Erreichen eines Haltepunktes 
in den Einzelschrittmodus.

— TS 4000 4020 (Trace stop)
arbeitet ein Programm ab $4000 in Echtzeit ab und springt 
beim Erreichen von $4020 in die Registeranzeige. Von dort aus 
kann (nach evtl. Änderung der Register) mit »G« oder »TW« fort
gefahren werden. »TS« arbeitet nur im RAM-Speicher.

— V 6000 6200 4000 4100 4200 (Verschieben)
ändert in einem Programm von $4100 - $41FF alle absoluten 
Adressen, die sich auf den Bereich von $6000 - $6200 bezie
hen, auf einen neuen Bereich, der bei $4000 beginnt.

— W 4000 4300 5000 (Write)
verschiebt den Speicherinhalt von $4000 -$42FF nach $5000 
ohne Umrechnung der Adressen (zum Beispiel Tabellen)

— X (Exit)
springt aus dem Monitor-Programm ins Basic zurück

— # 49152
Dezimalzahl umrechnen

— $ 002B
4-stellige Hex-Zahl umrechnen

— % 01101010
8-stellige Binärzahl umrechnen

— ? 0344 + 5234
Addition oder Subtraktion zweier 4-stelliger Hex-Zahlen

— = 4000 5000 (Vergleich)
vergleicht den Speicherinhalt ab $4000 mit dem ab $5000.

Listing 1. Der 4. Teil von SMON. Um dieses Programm einzutippen, verwenden Sie bitte den MSE, den Sie als Listing 
in diesem Heft finden.

PROGRAMM s SMON TEIL 4 CBF1 CE09

CBF1 : B8 68 20 CF FF C9 57 00 00 
CBF3 : 03 4C 56 CD C9 42 00 03 6A 
CC01 : 4C 00 CD C9 51 D0 03 4C A2 
CC09 : 4F CD C9 53 F0 03 4C Dl 18 
CC11 : C2 20 8D C2 48 20 8D C2 E0 
CC19 : 48 20 49 C2 A0 00 Bl FB E5 
CC21 : 8D BC 02 98 91 FB A9 36 AC 
CC29 : 80 16 03 A9 CC 8D 17 03 53 
CC31 : A2 FC 4C EC C3 A2 03 68 30 
CC39 : 90 AA 02 CA 10 F9 68 68 48 
CC41 : BA 8E AE 02 AD A8 02 85 61 
CC49 : FC AD A9 02 85 FB AD BC 2F 
CC51 : 02 A0 00 91 FB A9 14 80 4E 
CC59 : 16 03 A9 C2 80 17 03 A9 A4 
CCei s 52 4C FF C2 20 51 C3 AD 28 
CC69 : 11 D0 09 10 80 11 D0 60 8C 
CC71 : 80 AB 02 08 68 29 EF 8D 00 
CC79 : AA 02 8E AC 02 8C AD 02 9D 
CC81 : 68 18 69 01 80 A9 02 68 6F

CC83 i 69 00 80 A8 02 A9 80 8D F5 
CC91 : BC 02 D0 10 20 E5 CD 20 2D 
CC99 : DD FD 08 A2 05 68 9D A8 5B 
CCA1 : 02 CA 10 F9 AD 14 03 80 EE 
CCA9 s BB 02 AD 15 03 8D BA 02 FF 
CCB1 : BA 8E AE 02 58 AD AA 02 40 
CCB9 : 29 10 F0 08 20 65 CC A9 DB 
CCC1 : 52 4C FF C2 2C BC 02 50 E3 
CCC9 s lF 38 AD A9 02 EO BD 02 2F 
CCD1 : 8D Bl 02 AD A8 02 ED BE 30 
CCD8 : 02 00 Bl 02 00 67 AO BF 8D 
CCE1 : 02 D0 5F A9 80 8D BC 02 C4 
CCE9 : 30 12 4E BC 02 90 CD AE 87 
CCF1 : AE 02 9A A9 CC 48 A9 70 13 
CCF9 S 48 4C BA CD 20 65 CC A9 83 
CD01 : A8 85 FB A9 02 85 FC 20 20 
CD09 : 4C C3 A0 00 Bl FB 20 2A 2F 
CD11 : C3 C8 C0 07 F0 09 C0 01 A6 
CDI9 s F0 F2 20 4C C3 D0 ED AD EA 
CD21 : A9 02 AE A8 02 85 FB 86 D5 
CD29 : FC 20 49 C3 20 CB C4 20 B4 
CD31 : C7 C5 20 E4 FF F0 FB C9 8A 
CD39 : 4A D0 0A A9 01 80 BC 02 17 
CD41 : D0 2F CE BF 02 A5 91 C9 7B

CD49 s 7F D0 26 
CD51 : CD A9 40 
CD59 s 08 68 80 
CD61 : BC 02 BA 
CD69 : C2 20 65 
CD71 : 37 A2 00 
CD79 : 10 F0 10 
CD81 : 00 EA EA 
CD89 : 88 D0 FA 
CD91 : DC 8E 05 
CD99 : 80 09 11 
CDA1 : A2 CC 8D 
CDA9 : AE AE 02 
CDB1 : AE BA 02 
CDB9 : 03 AD AS 
CDC1 S 48 AD AA 
CDC9 : AE AC 02 
CDD1 : 8D C2 8D 
CDD9 : 8D BD 02 
CDE1 : 02 4C 06 
CDE9 : B9 02 80 
CDF1 : 60 AD 14 
CDF9 s B8 02 8E
CE01 : 16 03 A9

4C BD CC 20 F2 EC 
D0 0A 20 F2 CD 26 
AA 02 A9 80 8D 09 
8E AE 02 20 49 AD 
CC AD BC 02 F0 D9 
AD 11 D0 A8 29 3C 
98 29 EF 8D 11 83 
A0 0C CA D0 FD EB 
78 A9 47 8D 04 5A 
DC AD 0E DC 29 A2 
8D 0E DC A9 95 20 
BB 02 8E BA 02 08 
-..A 78 AD BB 02 6A 
80 14 03 8E 15 AC 
02 48 AD A9 02 9A 
02 48 AD AB 02 6F 
AC AD 02 40 20 10 
BE 02 20 80 C2 D7 
20 80 C2 8D BF 6E 
C2 AD B8 02 AE 10 
14 03 8E 15 03 88 
03 AE 15 03 8D 48 
B9 02 A9 95 80 6C 
CC 8D 17 03 60 FB
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So machen Sie mehr aus Ihrem COMMODORE 64;

Tips & Tricks

DER BESTSELLER - BAND 1
64 Tips & Trlcks, das mrt über 70.000 Exemplaren melstver- 
kaufte DATA BECKER BUCH, Ist eine hochinteressante Samm
lung von Anregungen zur fortgeschrittenen Programmierung 
des COMMODORE 64, POKE's und andere nützliche Routinen, 
interessanten Programmen. Aus dem inhatt: 3D-Craphlk in 
BASIC - Farbige Balkengraphik - Definition eines eigenen zel- 
chensatzes - Tastaturbelegung - simulation der Maus mit 
einem Joystick - BASIC für Fortgeschrittene - C-64 spricht 
deutsch - CP/M auf dem COMMODORE 64 - Druckeranschluß 
über den USER-Port - Datenübertragung von und zu anderen 
Rechnern - Synthesizer In Stereo - Retten einer nicht ord
nungsgemäß geschlossenen Datei - Erzeugen einer BASIC-zeile 
ln BASIC - Kassettenpuffer als Datenspeicher - Multitasking 
auf dem COMMODORE 64-POKE’s und dle zeropage - GOTO, 
COSUB und RESTORE mrt berechneten Zeilennummern, lNSTR 
und STRiNG-Funktlon - Repeat-Funktlon für alle Tasten. Alle 
Maschinenprogramme mit BASic-Ladeprogrammen.

64 Tips & Tricks lst eine echte Fundgrube fürjeden COMMODORE 
64 Anwender. 64 TlPS & TRICKS, 19B4, über 300 Seiten, DM 49,-

JETZTNOCH MEHR TIPS & TRICKS - 
BAND2
Auch der zweite Band von 64 Tips & Tricks dürfte sehr schnell 
eln Bestseller werden. Das Buch enthärt eine Fülle hochkaräti
ger Programme, Anregungen und Routinen: eln umfangrei
ches Kapitel über Softwareschutz - Befehlserwelterungen 
und wle man sle macht - Tips & Tricks zur Programmierung 
von Superspielen - zelger und deren Manipulation - mehr 
übers lnterrupt-Handllng mit vielen Beispielen - erweiterte 
Hardware-Möglichkerten - Betriebssystem lns RAM kopieren 
und dort manipulieren - sowie viele wertere Programme, 
Befehlserwerterungen und nützliche Routinen, wer gerne pro
grammiert und mehr wissen will über den COMMODORE 64, 
der braucht dieses neue Buch.
64 TIPS & TRICKS Band 2, ca. 250 Serten, DM 39,-

POKESPROGRAMM
SAMMLUNG

SIMON's 
BASIC

HANDBUCH DFO, 
ca. 200 Selten, 
DM 39,-

PEEKS

DATA BtCAER BUCTEIN OAIA BtCKBR BUCH

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010

DATA BECKER'S 
CROSSE PROGRAMM- 
SAMMLUNC ZUM 
COMMODORE 64, 
250 Selten, DM 49,-

DAS TRAININGSBUCH 
ZU SIMON'S BASIC, 
380 Selten, DM 49,-

PEEKS & POKES ZUM 
COMMODORE 64, 
über 170 selten, 
DM 29,-

DAm BECKEH 
GROSSE

CQtntQDORE04

HANDBUCH 
TUN 

DFÜ
DAnNftRNCBtnrRAOUN: 
M^QrMCnMMOOORfM

SCHULBUCH 
ZUM 

COMMODORE 04

DAS SCHULBUCH ZUM 
COMMODORE 64, 
300 selten, DM 49,-

Viele weitere Interessante DATA BECKER Bücher und Programme finden Sle 
lm großen DATA BECKER KATALOG, den Sle kostenlos bel ihrem Händler 
oder gegen DM 1,10 In Briefmarken direkt von uns erhalten.



CülCI
JI ILL

Die VC 20-Version des bekannten 
Spielhallenhits. Nur besteht diese Va
riante aus drei verschiedenen Bildern.

Ziel des Spieles ist es, genau wie im bekannten Original, 
sämtliche Felder der Pyramide umzufärben. Das erreicht man, 
indem man einfach auf die noch unbeschränkten Felder 
springt. Damit es nicht zu einfach wird, ist noch eine Schlange 
mit im Spiel, mit der man nicht in Kontakt kommen darf. Wenn 
man es geschafft hat, alle Felder umzufärben, ohne die Schlan
ge zu berühren, gelangt man in die nächste Pyramide. Nach
dem auch die dritte Pyramide bewältigt ist, wechseln die Far
ben, und man fängt wieder mit der ersten Pyramide an, diesmal 
jedoch mit einem höheren Schwierigkeitsgrad.

Q + Bert wird mit folgenden Tasten gesteuert:
A — für einen Sprung nach links oben
F — für einen Sprung nach rechts oben
C — für einen Sprung nach links unten 
Z — für einen Sprung nach rechts unten 
Diese Steuerung ist etwas gewöhnungsbedürftig, eine Routi
ne zur Abfrage des Joysticks hätte den Programmablauf je
doch stark verlangsamt. Außerdem können die Tasten in den 
Zeilen 320 bis 350 leicht geändert werden.

Das Spielfeld im ersten Bild

Bei den ersten beiden Pyramiden muß keine besondere 
Strategie angewendet werden. Zu beachten ist lediglich, daß 
man sich nur an der Schlange vorbeibewegen kann, nachdem 
sie aufgeblinkt hat. Weiter ist es hilfreich zu wissen, daß die 
Schlange sich nur dann bewegt, wenn sowohl deren X-Position 
als auch deren Y-Position nicht mit der eigenen X-Position be- 
ziehungsweiseY-Position übereinstimmt. In der dritten Pyrami
de kann man sich nicht an der Schlange vorbeimogeln. Aus 
diesem Grund muß man zuerst alle Felder umfärben, auf die die 
Schlange nicht gelangen kann und sie dann auf die umgefärb
ten Felder locken. Danach können die restlichen Felder umge
färbt werden.

Falls das Spiel so zu leicht erscheint, kann in Zeile 580 der 
Schwierigkeitsgrad erhöht werden, indem »S*2« durch »S*3« 
ersetzt wird.

(Oliver Pabst/ev)

, Zeile Funktion
10 Herabsetzen des für Basic verfügbaren 

Speicherplatzes
25-45 Erstellung des neuen Zeichensatzes
46-60 Festlegen der Variablen und Setzen 

der Farben
75 Aufruf zum Drucken der Pyramide
80-90 Initialisieren des Farb-RAMs (Modus 

für mehrfarbige Zeichen)
300-350 Tastaturabfrage
360-370 Tastaturpuffer entleeren / Schrittgeräusch
410-415 Fehlende Teile der Pyramide an die alte

Position POKEn
420-421 Zeichen der Pyramide an der neuen 

Position ermitteln
424-430 Q+BERT am Rand der Pyramide?
440-445 Q+BERT POKEn
500-505 Feld schon umgefärbt?
520 Punktestand ausdrucken
530-560 Gesamte Pyramide umgefärbt?
580 Gegner bewegen? 

(RD kleiner 21-S*2)
600-630 Neue Position des Gegners errechnen
660-666 Fehlende Teile der Pyramide an die alte 

Position POKEn
670-675 Zeichen der Pyramide an der neuen 

Position ermitteln
676-677 Gegner am Rand der Pyramide?
678-680 Gegner POKEn
1000-1500 Erste Pyramide drucken
2000-2050 Feld umfärben / Punktestand erhöhen)
3000-3200 Zweite Pyramide drucken
4000-4200 Dritte Pyramide POKEn
5000-5310 Unterprogramme, die testen, ob die 

Bewegung des Gegners möglich ist, 
oder er von der Pyramide springt

8000-8050 Unterprogramm zum Abziehen der Punkte
10000-10200 Daten für die Umprogrammierung des 

Zeichensatzes
20000-20060 Fall von der Pyramide
20080-20100 Wackeln des Bildschirms
20200-20260 Abfrage, ob noch ein Spiel und Ausgabe 

der erreichten Punkte
30000-30020 GegnerfängtQ + BERT

Der Programmaufbau von »Q+Bert«

U — Entscheidet, welche Pyramide gedruckt wird
RD — Entscheidet, ob Gegner bewegt wird
S — Farbe und Schwierigkeitsgrad
X — Eigene X-Position
Y — Eigene Y-Position
D — X-Position des Gegners
DD — Y-Position des Gegners
PU — Anzahl der umgefärbten Felder
D1 — Zeichen der Pyramide unter dem Gegner
D2 — Zeichen der Pyramide unter dem Gegner
C1 — Zeichen der Pyramide unter Q+Bert
C2 — Zeichen der Pyramide unter Q+Bert
XX — Eigene alte X-Position
YY — Eigene alte Y-Position
S1 — Zeichen Q+BERT (links oben)
S2 — Zeichen Q+BERT (rechts oben)
AD — Alte X-Position des Gegners
SD — Alte Y-Position des Gegners
01 — Zeichen Gegner (links oben)
02 — Zeichen Gegner (rechts oben)
C3 — Zeichen der Pyramide unter Q+BERT (nur beim Fall)
C4 — Zeichen der Pyramide unter Q+BERT (nur beim Fall)
F1 — Hilfsfarbe
F2 — Farbe, in die umgefärbt wird

Variablentabelle
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0 REM ====== <253> 660 POKE 7680+AD+SD,Dl:POKE 7680+AD+SD+l,Dl
1 REM Q+BERT <057> <166>
2 REM ====== <255> 666 POKE 7680+AD+SD+22,3:POKE 76B0+AD+SD+2’5,4
3 REM OLIVER PABST <221> <106>
4 REM LUETTGENBERG 2 <077> 667 IF Z=S1 THEN 30000 <0B2>
5 REM 3320 SALZGITTER 1 <150> 670 Dl=PEEK<7680+D+DD> <207>
6 REM TEL. 05341/54845 <222> 675 D2=PEEK(7680+D+DD+1) <176>
7 REM <150> 676 01=17:02=18:IF D1=1 THEN 01=21 <111>
10 POKE 52,24:POKE 56,24:CLR <062> 677 IF D2=2 THEN 02=22 <202>
20 POKE 649,1 <171> 678 POKE 7680+D+DD,Ol:POKE 7680+D+DD+l,O2 <046>
21 PRINT"<CLR>" <133> 680 POKE 7680+D+DD+22,19:POKE 7680+D+DD+23 20
25 FOR 1=6400 TO 6408:POKE I,0:NEXT I <080> <061>
30 FOR 1=0 TO 175 <011> 690 RD=0 <044>
40 READ A:POKE 6152+I,A:NEXT I <244> 800 GOTO 300 <031>
45 FOR 1=376 TO 456:P0KE 6152+I,PEEK(32776+I> 1000 X=10:Y=9*22:D=10:DD=15*22 <095>

:NEXT:P=0 <129> 1010 PRINT:PRINT <097>
46 POKE 36869,254:U=l:TI*="000000":RD=15:S =3 1020 PRINT"<10SPACE>AB" <095>

<121> 1030 PRINT"<10SPACE>CD" <110>
50 POKE 36879,9 <063> 1040 PRI NT " < 10SPACE>EF'' <124>
52 Fl(3)=2:F2(3>=12:F1(4>=6:F2<4)=15:F1(5) =8 1050 PRINT"<9SPACE>AGHB" <013>

:F2(5)=14 <059> 1060 PRINT"{9SPACE>CDCD" <019>
55 Fl(6)=2:F2(6)=12 <103> 1070 PRINT"<9SPACE1EFEF" <037>
60 POKE 36878,F1(S)*16 OR 15 <083> 1080 PRINT"<8SPACE>AGHGHB" <186>
65 IF P=0 THEN 72 <014> 1090 PRINT"<BSPACE>CDCDCD" <184>
70 POKE 198,0:GOSUB 8000 <106> 1100 PRINT"<8SPACE>EFEFEF" <206>
72 PRINT"<CLR>":RD=15 <160> 1110 PRINT"<7SPACE>AGHGHGHB" <103>
75 ON U GOSUB 1000,3000,4000 <094> 1120 PRINT"<7SPACE>CDCDCDCD" <093>
80 FOR 1=38421 TO 38905:POKE 1,11 < 035 > 1130 PRINT"{7SPACE>EFEFEFEF“ < 119>
90 NEXT I <037> 1140 PRINT"C6SPACE3AGHGHGHGHB" <020>
210 PU=0:Dl=8:D2=7 <139> 1150 PRINT"<6SPACE3CDCDCDCDCD" <002>
220 TI$="000000":Cl=8:C2=7 <227> 1160 PRINT"<6SPACE 3EFEFEFEFEF" <032>
230 POKE 198,0:IF U=3 THEN Cl=l:C2=2 <011> 1170 PRINT"<5SPACE3AGHGHBHGHGHB" <193>
240 A$="":GOTO 310 <162> 1180 PRINT"<5SPACE>CDCDCDCDCDCD" <167>
300 GET AS:IF At=""THEN 500 <143> 1190 PRINT"{5SPACE3EFEFEFEFEFEF" <201 >
310 XX=X:YY=Y <232> 1200 PRINT"t5SPACE>IJIJIJIJIJIJ" <003>
320 IF A$="Z"THEN X=X+l:Y=Y+66 <025> 1500 RETURN <111>
330 IF AT="A"THEN X=X-l:Y=Y-66 <012> 2000 POKE 36875,180 <064>
340 IF AS="C"THEN X=X-l:Y=Y+66 <023> 2005 PU=PU+1:P=P+1 <026>
350 IF At="F"THEN X=X+l:Y=Y-66 <036> 2010 POKE 38400+X+Y,F2(S) <196>
360 POKE 198,0:POKE 36874,128 <162> 2020 POKE 38400+X+l+Y,F2(S) <169>
370 POKE 36875,138:P0KE 36874,0:POKE 36875 ,0 2030 POKE 38400+X+Y+22,F2(S> <230>

<082> 2040 POKE 38400+X+23+Y,F2(S) .<241>
410 POKE 7680+XX+YY,Cl:POKE 7680+XX+YY+l,C2 2045 POKE 36875,0 <004>

<053> 2050 RETURN <152>
415 POKE 76B0+XX+YY+22,3:POKE 7680+XX+YY+23,4 3000 X=10:Y=6*22:D=10:DD=18*22 <055>

<250> 3005 PRINT:PRINT <052>
420 Cl=PEEK(7680+X+Y) <184> 3010 PRINT"<9SPACE>ABAB <142>
421 C2=PEEK(7680+X+Y+1) <149> 3015 PRINT"<9SPACE >CDCD <155>
424 S1=15:S2=16 <029> 3020 PRINT"{9SPACE>EFEF <168>
425 IF C1=1 THEN Sl=ll <203> 3030 PRINT"<2SPACE3ABAB<2SPACE3AGH6HB<2SPACE3
426 IF 02=2 THEN S2=12 <208> ABAB <073>
430 IF C1<>1 ANDCl<>8 THEN 20000 <155> 3040 PRINT"<2SPACE3CDCD<2SPACE3CDCDCD <2SPACE3
440 POKE 7680+X+Y,Sl:POKE 76B0+X+.Y+l,S2 <017> CDCD <087>
445 POKE 7680+X+Y+22,13:POKE 7680+X+Y+23,14 3050 PRINT"<2SFACE3EFEF<2SFACE3EFEFEF<ZSPAUE3

<024> EFEF <125>
500 A=PEEK(38400+X+Y)AND 7 <229> 3060 PRINT" AGHGHBAGHGHGHBAGHGHB <044>
505 IF A=3 THEN GOSUB 2000 <161> 3070 PRINT" CDCDCDCDCDCDCDCDCDCD <010>
520 PRINT"<HOME,WHITE}";INT(P*25);"<HOME3 3080 PRINT" EFEFEFEFEFEFEFEFEFEF <061>

"TAB<17);RIGHTT(TIT,4) <223> 3090 PRINT" IJIHGHGHGHGHGHGHGJIJ <123>
530 IF PU=21 AND U=1 THEN U=2:G0T0 70 <074> 3100 PRINT"<4SPACE3CDCDCDCDCDCDCD <148>
550 IF U=2 AND PU=37 THEN U=3:G0T0 70 <103> 3110 PRINT"<4SPACE3EFEFEFEFEFEFEF < 186 7
560 IF U=3 AND PU=28 THEN U=l:S=S+l:GOTO 60 3120 PRINT"<4SPACE 3IHGHGHGHGHGHGJ <228>

<220>
<245>

3130 PRINT"<5SPACE3CDCDCDCDCDCD <043>
570 RD=RD+1 3140 PRINT"<5SPACE3EFEFEFEFEFEF <077>
580 IF RD<21-S*2 THEN 800 <152> 3150 PRINT"<5SPACE3IHGHGHGHGHGJ <115>
590 AD=D:SD=DD <214> 3160 PRINT"<6SPACE 3 CDCDCDCDCD <194>
600 IF X>D AND Y>DD THEN D=D+l:DD=DD+66 3170 PRINT"<6SPACE3EFEFEFEFEF <224>

:GOSUB 5000 <205> 3180 PRINT"<6SPACE3IJIJIJIJIJ <018>
610 IF X>D AND Y<DD THEN D=D+l:DD=DD-66 3200 RETURN <026>

:GOSUB 5100 <219> 4000 PRINT:PRINT:X=10:Y=12*22:D=10:DD=6*22 <195>
620 IF X<D AND Y<DD THEN D=D-l:DD=DD-66 4005 PRINT"<5SPACE3ABABABABABAB <129>

:GOSUB 5200
630 IF X<D AND Y>DD THEN D=D-l:DD=DD+66

<233> 4010 PRINT"<5SPACE 3CDCDCDCDCDCD <158>

:GOSUB 5300 <241> Listing »Q+Bert«
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4020 PRINT"t5SPACE>EFEFEFEFEFEF <192>
4030 PRINT"C4SPACE5AGHGHGHGHGHGHB <101>
4040 PRINT"{4SPACE>CDCDCDCDCDCDCD <067>
4050 PRINT"C4SPACE>EFEFEFEFEFEFEF <105>
4060 PRINT"<3SPACE>AGJIJIJIJIJIJIHB <042>
4070 PRINT"<3SPACE>CD<12SPACE>CD <190>
4080 PRINT"<3SPACE>EF<12SPACE>EF <2B8>
4090 PRINT"<3SPACEJIHBABABABABABAGJ <248>
4100 PRINT"<4SPACETCDCDCDCDCDCDCD <128>
4110 PRINT"t4SPACElEFEFEFEFEFEFEF <166>
4120 PRINT"<4SPACE>IH6HGHGHGHGHGJ <208>
4130 PRINT"<5SPACE>CDCDCDCDCDCD <B23>
4140 PRINT"<5SPACE>EFEFEFEFEFEF <057>
4150 PRINT"{5SPACE>IJIJIJIJIJIJ <115>
4200 RETURN <B06>
5000 Z=FEEK(7680<D+DD>:IF Z>8 AND Z<>S1 THEN D=

D-1:DD=DD-66 <120 >
5010 RETURN <051>
5100 Z=PEEK(7680+D+DD):IF Z>8 AND Z<>S1 THEN D=

D-l:DD=DD+66 <219>
5110 RETURN <151>
5200 Z=PEEK(76S0+D+DD):IF Z>8 AND Z<>S1 THEN D=

D+l:DD=DD+66 <063>
5210 RETURN <252>
5300 Z=PEEK(76S0+D+DD):IF Z>8 AND Z<>S1 THEN D=

D+l:DD=DD-66 <164>
5310 RETURN <B96>
8000 PRINT"{WHITE,H0ME,7SPACE}" <084>
8005 FDR 1=1 TO 2*VAL(TIJ0 <106>
8010 P=P-0.2 <246>
8020 PRINT"<H0MEl";INT(P*25) <007>
8030 NEXT I <072>
8040 FOR 1=1 TO 1800:NEXT <093>
8050 RETURN <031>
10000 DATA 2,2,10,10,42,42,170,170 <016>
10010 DATA 128,128,160,160,168,168,170,170 <202>
10020 DATA 170,170,106,106,90,90,86,86 <014>
10030 DATA 170,170,171,171,175,175,191,191 <222>
10040 DATA 85,85,85,85,85,85,85,85 <126>
10050 DATA 255,255,255,255,255,255,255,255 <000>
10060 DATA 149,149,165,165,169,169,170,170 <014>
10070 DATA 254,254,250,250,234,234,170,170 <25B>
10080 DATA 85,85,21,21,5,5,1,1 <17B>
10090 DATA 255,255,252,252,240,240,192,192 <022>
10100 DATA 2,2,15,15,47,44,188,191 <145>
10110 DATA 128,128,224,224,248,248,254,254 <052>
10120 DATA 175,175,111,111,90,90,86,86 <116>
10130 DATA 238,234,235,251,175,175,191,191 <B72>
10135 DATA 254,254,251,251,239,236,188,191 <080>
10140 DATA 149,149,229,229,233,233,254,254 <086>
10150 DATA 254,254,240,240,196,192,160,168 <088>
10160 DATA 149,149,165,165,169,41,42,42 <211>
10170 DATA 168,170,106,96,82,80,86,86 <131>
10180 DATA 10,10,11,43,175,47,191,191 <107>
10190 DATA 2,2,0,0,4,0,160,168 <010>
10200 DATA 128,128,160,160,168,40,42,42 <233>
20000 FOR 1=1 TO 21-Y/22 <023>
20010 Cl=PEEK(7680+X+Y+I*22)

:C2=PEEK(7680+X+Y+l+I*22) <186>
20015 C3=PEEK(7680+X+Y+22+I*22)

:C4=PEEK(7680+X+Y+23+I*22) <005>
20020 POKE 7680+X+Y+I*22,ll <132>
20021 POKE 7680+X+Y+l+I*22,12 <097>
20022 POKE 768B+X+Y+22+I*22,13 <150>
20023 POKE 7680+X+Y+23+I*22,14 <153>
20040 POKE 7680*X*Y»I»32,C1 <17B>
20041 POKE 7680+X+Y+l+I*22,C2 <135>
20042 POKE 768B+X+Y+22+I*22,C3 <188>
20043 POKE 7680+X+Y+23+I*22,C4 <191>
20060 NEXT I <117>
200S0 FOR 1=1 TO 32 <116>

20090 POKE 36865,38:P0KE 36865,39:P0KE 36865,40
:POKE 36865,39 <089>

20100 NEXT <084>
20203 POKE 36879,27:PRINT"<CLR,BLUE>" <060>
20210 POKE 36869,240 <169>
20215 PRINT"<8D0WN,SPACE>IHRE PUNKTE:";INT(P*25)

<135>
20220 PRINT"<2D0WN,SPACEIN0CH EIN SPIEL (J/N>"

<226>
20230 GET A$:IF At=""THEN 20230 <025>
20240 IF AS="N"THEN END <186>
20250 IF AT="J"THEN CLR:GOTO 46 <009>
20260 GOTO 20230 <243>
30000 POKE 768B+D+DD,01rP0KE 7680+D+DD+l,O2

<043>
30010 POKE 7680+D+DD+22,19:POKE 7680+D+DD+23,20 

<B66>
30020 GOTO 20000 <B52>

Listing »Q+Bert« (Schluß)
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Gehirntraining 
mit Supermemory

Den Schwierigkeitsgrad dieses kniffligen 
Denkspieles können Sie selbst bestimmmen. 

Doch Vorsicht! Es ist nicht so einfach wie es aussieht.

»Super Memory« ist ein Denkspiel für eine Person, die gegen 
sich selbst spielt. Aufgabe des Spielers ist es, Zahlen in einem 
3 x 3-Kästchen großen Feld so zu ändern, daß sie zum Schluß 
alle den gleichen Wert haben. Die Schwierigkeit besteht nun 
darin, daß nur bestimmte Zahlengruppen verändert werden 
können. Diese insgesamt 9 Zahlengruppen können außerdem 
nur um einen Wert erhöht werden.

Wenn Sie das Programm starten, erscheint als erstes ein 
kleiner Vorspann mit der Anleitung zu dem Spiel. Nach dem 
Drücken einer Taste fragt Sie der Computer welche Zahl zum 
Schluß in den Kästchen stehen soll. Diese Zahl kann zwischen 
null und neun liegen. Angenommen Sie drücken nun die Zahl 
Acht (RETURN), fragt Sie der Computer als nächstes wieviele 
Schritte Sie minimal benötigen sollen, damit im Anzeigenfeld 
nur Achten stehen. Sie können nun einen bis unendlich viele 
Schritte angeben. Geben Sie nun als Beispiel eine Eins an (was 
die niedrigste Schwierigkeitsstufe bedeutet) erscheint nach 
einer ganz kurzen Denkpause des Computers das Spielfeld.

Sie sehen nun in blauer Farbe die neun Zahlengruppen und die 
Buchstaben die ihnen zugeordnet sind. Der Buchstabe G be
deutet nun zum Beispiel, daß alle Zahlen in dem Feld, die dem 
Buchstaben G zugeordnet sind, um eins erhöht werden.

Da Sie bei dem Menüpunkt Schritte eine Eins angegeben ha
ben, sind nun im Feld einige Siebener. Diese Siebener stehen 
in einem bestimmten Muster. Dieses Muster muß auch eines 
von den Blauen sein! Haben Sie dieses gefunden, drücken 
Sie die Taste die davor steht. Wenn die beiden Muster gleich 
waren, haben Sie gewonnen. Der Computer fragt Sie nun noch 
ob Sie noch ein Spiel spielen wollen. Spielen Sie noch eins! 
Tippen Sie nun bei »Anzahl der Schritte« eine Zwei ein, benöti
gen Sie schon zwei Schritte bis alle Zahlen im Feld gleich sind. 
Wie Sie sehen wird es nun bereits schwieriger. Durch Drücken 
der F1-Taste können Sie während des Spiels ein neues begin
nen. Durch Drücken der F7-Taste können Sie bei einem laufen
den Spiel alle Schritte zurücksetzen.

(Bernd Arnold/rg)

Listing »Super Memory«

0 GOTO 9 <194>
1 *********************** <117>
2 * SUPER MEM OR Y * <209>
3 * V ON BE RND ARNOLD * <068>
4 * SCHU LEN BURG STR.6 * <223>
5 » GS00 NUERNBERG 50 * <055>
6 * TEL 804567 » <129>
7 *********************** <123>
9 CLR:REM ALLE VARIABLEN LOESCHEN <113>
10 POKE 53281,8:P0KE 53280,7 <062>
11 PRINT"CCLR,BROWN3" <016>
12 GOSUB 4500:REM SPRINGT ZUR EINLEITUNG <071> 
13 PRINT"CCLR,BROWN3":CLR <232>
14 INPUT"CDOWN3BITTE DIE ENDZAHL EINGEBEN ";A

:AA=A:A=A+48 <036>
15 IF A<58 THEN GOTO 17:REM ZAHL AUF KORREKTHEI

T UEBERPRUEFEN <059>
16 PRINT"CDOWN3DIE ZAHL DARF NICHT GROESSER

ALS 9 SEIN":GOTO 10 <104>
17 PRINT"CDOWN3BITTE DIE ANZAHL DER SCHRITTE

EINGEBEN ":INPUT B <134>
20 A(l)=A:A(2)=A:A(3)=A:A(4)=A:A(5)=A:A(6>=A

:A(7)=A:A(8)=A:A(9)=A:S=-1:B=B+1 <212>
40 GOTO 2000:REM ZUFALLSZAHLEN ERZEUGEN <132> 
90 REM BILDSCHIRMGRAFIK AUFBAUEN <197>
100 PR I NT " CCLR , 2D0WN, 6RIGHT, 8D0WN , 9RIGHT, WH ITE 3

<113>
110 PRINT CHR$(176)+CHR$(99)+CHR$(178)+CHR$(99)

+CHRT(178)+CHRJ(99)+CHR$(174); <182>
120 PRINT"CDOWN,7LEFT3";:PRINT CHRS(98)+CHRS(A(

1))+CHRT(98)+CHR$(A(2))+CHR$(98); <244>
130 PRINT CHRS(A(3))+CHRT(125);

: PR I NT " CDOWN, 7LEFTI'';: FR I NT CHR# (171 > +CHRT (9
9); <046>

140 PRINT CHR$(123)+CHR$(99)+CHR*(123)+CHR$(99) 
+CHR#(179);:PRINT"CDOWN,7LEFT3"; <223>

150 PRINT CHRT(98)+CHRJ(A(4))+CHRT(98)+CHRT(A(5
))+CHR$(98)+CHRJ(A(6))+CHRt(98); <039>

160 PRINT"CD0WN,7LEFT3";:PRINT CHR#(171)+CHR*(9 
9)+CHR$(123)+CHR$(99)+CHR$(123); <235>

170 PRINT CHRT(99)+CHR$(179);
:PRINT"CDOWN,7LEFT3";:PRINT CHR$(98)+CHR*(A( 
7>); <059>

180 PRINT CHR$(98)+CHR$(A(8))+CHR$(98)+CHR$(A(9 
))+CHRT(98); :PRINT"CDOWN,7LEFT3"; <062>

190 PRINT CHRT(173)+CHRS(99)+CHRS(177)+CHR#(99) 
+CHRS(177)+CHR*(99)+CHRJ(189) < 204 >

200 PRINT"CBLUE,2RIGHT,4D0WN3F=CUP,RVSON,SPACE, 
DOWN,LEFT,SPACE,DOWN,LEFT,SPACE,UP,2SPACE, 
RVOFF,3RIGHT 3H= CRVSON,2SPACE,UP,SPACE,DOWN, 
LEFT,SPACE,DOWN,LEFT,SPACE,RVOFF,3RIGHT,UP 3 
G=[RVSON,3SPACE,UP,2LEFT,SPACE,2D0WN,LEFT, 
SPACE,RV0FF,UP,3RIGHT3"; <017>

205 PRINT"T= CUP,RVSON,3SPACE,DOWN,2LEFT,SPACE, 
DOWN,LEFT,SPACE,RVOFF,UP,3RIGHT 3"; <140 >

210 PRINT"V=CDOWN,RVSDN,3SPACE,UP,2LEFT,SPACE, 
UP,LEFT,SPACE 3":PRINT"C10UP,2RIGHT 3R= CUP, 
RVSON,3SPACE,DOWN,3LEFT,SPACE,DOWN,LEFT, 
SPACE,RVOFF,2DOWN3" <213>

220 PRINT"C2RIGHT 3C= CDOWN,RVSON,3SPACE,3LEFT,UP, 
SPACE,UP,LEFT,SPACE,RVOFF,3UP,27RIGHT 3Y= CUP, 
RVSON,3SPACE,DOWN,LEFT,SPACE,DOWN,LEFT,SPACE, 
RVOFF,3DOWN,2LEFT3"; <079>

230 PRINT"C3LEFT 3B= CUP,2RIGHT,RVSON,SPACE,DOWN, 
LEFT,SPACE,DOWN,3LEFT,3SPACE 3" <140 >

240 RETURN <126>
250 REM ••*»»*♦•»***»*»»»»«»»*•»*»»»»»» <159>
1000 PRINT"CHOME3":S=S+l:REM S=SCHRITTE <007>
1010 PRINT"CBROWN,SPACE3BITTE DAS FELD EINGEBEN, 

DAS SIE VER-C3SPACE3AENDERN WOLLEN" <220>
1015 PRINT"CRIGHT,2DOWN3SCHRITTE:''S <009>
1016 PRINT TAB(18)"CUP3ENDZAHL LAUTET "AA <245>
1017 PRINT"CDOWN,RIGHT3Fl=NEUES SPIEL"

:PRINT" F7=ALLE SCHRITTE ZURUECK" <054>
1020 GET AT:REM TASTATURABFRAGE <046>
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:REM UEBERPRUEFEN DB ALLE ZAHLEN GLEICH SIND
<025>

1123 NEXT T <061>
1124 IF X=9 THEN 3000:REM WENN JA DANN GRADULA

1025 IF AT="tF73"THEN 4100:REM "CF73" = F7 <046>
1030 IF A$="R"THEN 1140 <175>
1050 IF A$="T"THEN 1150 <198>
1060 IF A$="Y"THEN 1160 <214>
1070 IF At="F"THEN 1170 uti

A$="G"THEN 1180 _ a
<206>

1080 IF <218>
1090 IF A$="H"THEN 1190 »SuperMemory« <230>
1100 IF A*="C"THEN 1200 <227>
1110 IF AT="V"THEN 1210 <001>
1120 IF A*="B"THEN 1220 <248>
1121
1122

IF AT="CF13"THEN 13:REM "CF13" = Fl
FOR T=1 TO 9:IF A(T>=A THEN X=X+1

<033>

TION <135>
1125 X=0 <163>
1130 GOTO 1020 <186>
1135 REM R-ZAHLEN UM 1 ERHDEHEN <100>
1140 A(l)=A(l)+l:A(2)=A(2)+l:A(3)=A(3)+l 

:A(4>=A(4>+1:A(7>=A(7)+1 <215>
1141 FDR T=1 TO 9:IF A(T)=5B THEN A(T)=4B 

:REM WENN ZAHL GROESSER ALS 9 DANN AUF 0
<099>

1142 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 <044> 
1143 REM T-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <110> 
1150 A(l)=A(l>+l:A(2)=A(2)+l:A<3)=A(3)+l

:A<5>=A<5>+1:A(8)=A(8)+1 <229> 
1151 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=5B THEN A(T)=48 <141> 
1152 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 <054> 
1153 REM Y-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <125> 
1160 A<l)=A(l>+l:A(2)=A(2)+l:A(3)=A<3)+l

:A(6)=A(6)+1:A(9)=A(9>+1 <243> 
1161 FOR T=1 TO 9:IF A<T)=5B THEN A(T)=48 <151> 
1162 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 <064> 
1163 REM F-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <116> 
1170 A(l>=A(l)+l:A(4)=A(4>+l:A(5)=A<5>+l

:A<6)=A(6)+1:A(7)=A(7>+1 <001> 
1171 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <161> 
1172 NEXT T:GOSUB 100:GDTO 1000 <074> 
1173 REM G-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <127> 
1180 A(2)=A(2)+l:A(4)=A(4)+l:A(5)=A(5)+l

:A<6)=A(6)+1:A(8)=A(B)+1 <015> 
11B1 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <171> 
1182 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 <084> 
1183 REM H-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <138> 
1190 A(3>=A(3)+l:A<4)=A(4)+l:A<5)=A(5)+l

:A(6)=A<6)+1:A(9>=A(9)+1 <029> 
1191 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T)=48 <181> 
1192 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 <094> 
1193 REM C-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <143> 
1200 A(1)=A(1)+l:A(4)=A(4)+1:A(7)=A(7)+l

:A(8)=A(8)+1:A(9)=A(9)+1 <043> 
1201 FOR T=1 TO 9:IF A(T>=58 THEN A(T)=48 <191> 
1202 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 <104> 
1203 REM V-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <172> 
1210 A(2>=A(2)+l:A(5)=A(5)+l:A(7)=A(7)+l

:A(B)=A(8)+1:A(9)=A(9)+1 ' <057> 
1211 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=58 THEN A(T>=48 <201> 
1212 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 <114> 
1213 REM B-ZAHLEN UM 1 ERHOEHEN <162> 
1220 A(3)=A<3)+l:A(6)=A(6>+l:A(7)=A(7)+l

:A(8)=A(8>+1:A(9)=A(9)+1 <071> 
1221 FOR T=1 TO 9:IF A<T)=5B THEN A(T)=48 <211>
1222 NEXT T:GOSUB 100:GOTO 1000 

:REM ZAHLEN IN GRAFIK ERNEUERN
<182> 

1223 REM ****************************** <070>
1224 REM ZUFALLSZAHLEN ERZEUGEN <163>
2000 PRINT"CCLR,HOME,DOWN,7RIGHT3EINEN MOMENT 

BITTE!" <014>
2001 Z=INT(9*RND(l>)+l:BB=BB+l <182>
2002 IF BB=B THEN 4000:REM KONTROLLE OB GENUG Z

UFALLSZAHLEN ERZEUGT SIND <008>
2003 GOTO 2010 <038>
2010 ON Z GOTO2020,2030,2040,2050,2060,2070,

2080,2090,2100 <180>
2020 A(l)=A(l)-l:A(2)=A(2)-l:A(3>=A(3)-l

:A(4)=A(4)-1:A(7)=A(7)-1 <079>
2021 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <244>
2022 NEXT T:GOTO 2001 <073>
2023 REM ****************************** <105>

2030 A(l)=A(l)-l:A(2)=A(2>-l:A(3>=A(3>-l
:A<5)=A(5)-1:A(8)=A(8)-1 <093> 

2031 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <254> 
2032 NEXT T:GOTO 2001 <083> 
2033 REM ****************************** <115> 
2040 A(l>=A(l)-l:A(2>=A(2)-l:A(3)=A(3>-l

:A(6>=A(6>-1:A(9>=A(9>-1 <107> 
2041 FOR T=1 TO 9:IF A(T>=47 THEN A<T)=57 <008> 
2042 NEXT T:GOTO 2001 <093> 
2043 REM ****************************** <125> 
2050 A(l)=A(l)-l:A(4)=A(4)-l:A(5)=A(5>-l

:A(6)=A(6)-1:A(7)=A(7>-1 <122> 
2051 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <019> 
2052 NEXT T:GOTO 2001 <104> 
2053 REM ****************************** <136> 
2060 A(2)=A(2)-l:A(4)=A<4)-l:A(5)=A(5)-l

:A(6)=A(6)-1:A(8)=A(8)-1 <136> 
2061 FOR T=1 TO 9:IF A<T)=47 THEN A(T)=57 <029> 
2062 NEXT T:GOTO 2001 <114> 
2063 REM ****************************** <146> 
2070 A(3)=A(3)-l:A(4)=A(4)-l:A(5>=A(5>-l

:A<6)=A(6)-1:A(9)=A(9)-1 <150> 
2071 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T>=57 <039> 
2072 NEXT T:GOTO 2001 <124> 
2073 REM ****************************** <156> 
2080 A(l)=A(l)-l:A<4)=A(4)-l:A<7)=A(7>-l

:A(8)=A(8)-1:A(9)=A(9)-1 <132> 
2081 FOR T=1 TD 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <049> 
2082 NEXT T:GOTO 2001 <134> 
2083 REM ****************************** <166> 
2090 A<2)=A(2)-l:A(5)=A(5)-l:A(7)=A(7>-l

:A(8)=A(8)-1:A(9)=A(9>-1 <178> 
2091 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <059> 
2092 NEXT T:GOTO 2001 <144> 
2093 REM ****************************** <176> 
2100 A(3)=A(3)-l:A(6)=A(6)-l:A(7>=A(7)-l

:A(8)=A(8)-1:A(9>=A<9)-1 <192> 
2101 FOR T=1 TO 9:IF A(T)=47 THEN A(T)=57 <069> 
2102 NEXT T:GOTO 2001 <154> 
2103 REM SPIEL GEWONNEN : SCHLUSSGRAFIK <191> 
3000 PRINT"CCLR3" <051> 
3010 PRINT" GRADULIERE SIE HABEN DAS PROBLEM

IN"S:PRINT"[DOWN,SPACE 3SCHRITTEN GELOEST"
<143>

3020 IF S<=BB-1 THEN 3040 <232>
3030 GOTO 3060 <051>
3040 PRINT"CDOWN,SPACE3DAS IST DIE GERINGSTE

ANZAHL VON" <204>
3050 PRINT"tDOWN,SPACE3SCHRITTEN DIE MOEGLICH 

WAR!" <188>
3060 PRINT"C3DOWN,SPACE3WOLLEN SIE NOCH 

SPIEL";
3070 INPUT A$:IF A*="J"THEN GOTO 13

EIN
<125>
<241>

3080
4000
4010

PRINT"CCLR,DOWN,RIGHT 3SCHADE":END 
FOR T=1 TO 9:B(T>=A(T):NEXT T 
GOSUB 100:GDTO 1000

<020>
<013>
<091>

4100 FOR T=1 TO 9:A(T)=B(T>:NEXT T <114>
4110 S=-l:GOSUB 100:GOTO 1000 <219>
4500 REM TITELBILD ERZEUGEN <054>
4510 PRINT"CCLR,llDOWN,12RIGHT3"; <113>
4520 PRINT"BERNDC2SPACE3ARNOLDC2DOWN,12LEFT3

PRESENTIERT" <148>
4530 FOR T=0 TO 2400:NEXT T <244>
4540 PRINT"tCLR,3D0WN,RIGHT,9D0WN,12RIGHT 3";

<189>
4550 PRINT"SUPER MEMORY" <028>
4560 FOR T=0 TO 2400:NEXT T <018>
4570

4580
4590

PRINT"CCLR,DOWN,RIGHT 364•ERI28SPACE364'ER"
<217>

PRINT"C10DOWN,14RIGHT3"; <077>
PRINT"PRODUZIERTEDOWN,10LEFT320.10.1984"

<028>
4600 PRINT”t9D0WN,RIGHT364'ERI28SPACE364'ER" 

<236>
4610 FOR T=0 TO 2400:NEXT T <069>
4620 PRINT"CCLR3" <142>
4630 PRINT"DIES IST EIN DENKSPIEL FUER JEDES

ALTER." <216>
4640 PRINT"tDDWN,SPACE3SINN DES SPIELES IST 

ES, ZAHLEN INIDOWN,6SPACE3
EINEM 3*3 KAESTCHEN "; <022>

4650 PRINT"GROSSEN FELD SO ZUCDOWN,2SPACE3
MANIPULIEREN DASS ZUM SCHLUSS ALLE"; <229>
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4660 PRINT" DENCSPACE,DOWN,SPACEIGLEICHEN WERT
HABEN.CDOWNI" < 041>

4670 PRINT" DURCH DRUECKEN SPEZIELLER TASTEN
DIE CDOWN, 4SPACE lSPAETER ANGEZEI GT WERDEN, " -, 

<131>
4680 PRINT" KOENNEN BE-CDOWN,3SPACEJSTIMMTE

ZAHLEN UM EINS ERHOEHT WERDEN.CDOWNI" <211> 
4690 PRINT" WELCHE ZAHLEN DAS SIND KOENNEN SIE

ANC2SPACE,DOWN,SPACE3DEN MUSTERN ERKENNEN."
<217>

4700 PRINT"C2D0WN,4RIGHT 3WEITER MIT RETURN"
<123>

4710 GET AS:IF A$<>CHR$<13>THEN 4710 <251>
4720 PRINT"CCLR,DGWN3" <003>
4730 PRINT" SIE KOENNEN WAEHLEN WELCHE ZAHL

ZUMCSPACE,D0WN,4SPACEISCHLUSS EINMAL IM
5 <252>

4740 PRINT"KAESTCHEN STEHENCD0WN,6SPACEJS0LL.
CDOWN3" <090>

4750 PRINT" AUSERDEM KOENNEN SIE WAEHLEN WIEVIE 
LECSPACE,D0WN,2SPACEISCHRITTE SIE MINDESTENS 

"5 <173>
4760 PRINT"DAZU BENOETI-CDOWN,3SPACE3GEN." <007> 
4770 PRINT"[3DOWN,SPACE3PS: WENN IHNEN DAS SPIE 

L SCHWER ER-C5SPACE3SCHEINEN SOLLTE, "; <183> 
4780 PRINT"MACHT NICHTS ES ISTC4SPACE3NOCH KEIN

MEISTER VOM HIMMEL GEFALLEN!" <206> 
4790 PRINT"C2DOWN,SPACE3ZUM SPIELEN BITTE TASTE

DRUECKEN" <029> 
4800 GET A$:IF A*=""THEN 4800 <107> 
4810 RETURN <106>

Listing »Super Memory« (Schluß)

Programmbeschreibung
0—11 Variablen — Bildschirm löschen, Cursorfarbe auf 

Braun, Bildschirmrahmen auf Gelb, Hintergrund
farbe auf Orange

13-40 Nach Endzahl und Schrittzahl fragen, Variablen 
für Anzeigefeld definieren, Sprung zu Zufallszah
len erzeugen

100-240 Bildschirm löschen, Anzeigefeld aufbauen (dies 
wird auch als Unterprogramm benützt)

1000—1017 Schritte — Endzahl anzeigen, F-Tasten erklären
1020—1121 Tastaturabfrage
1122—1130 Prüfen ob alle Zahlen im Feld gleich sind, wenn 

»ja« dann Spiel zu Ende, wenn »nein« erneut 
Tastaturabfrage

1135—1222 Unterprogramme: Die verschiedenen Zahlen wer
den nach Tastendruck um eins erhöht, Sprung 
danach zu »Anzeigefeld aufbauen«, damit dort die 
Zahlen erneuert werden, Sprung danach zur 
Tastaturabfrage

1224—2010 Zufallszahlen erzeugen, bestimmen welche Zu
fallszahlen erzeugt werden, wieviele; sind genug 
erzeugt, dann Sprung zum Unterprogramm, das 
sich die Zahlen merkt, damit sie nach Drücken 
der F7-Taste wieder erscheinen

2020—2102 Unterprogramme für die einzelnen Zufallszahlen, 
überprüfen ob einzelne Zahlen größer als neun 
sind, wenn ja, dann werden daraus Nuller

2103—3080 Spiel gewonnen, Schlußgrafik, Anzahl der Schrit
te ausgeben, fragen ob noch ein Spiel, wenn 
nein, Ende

4000—4010 Unterprogramm Zufallszahlen merken, Sprung zu 
»Anzeigefeld aufbauen, Sprung zu Tastaturab
frage« ,

4100—4110 Unterprogramm »Schritte« zurücksetzen, Sprung 
zu »Anzeigefeld aufbauen«, Sprung zu »Tastatur
abfrage«

4500-4610 Titelbild erzeugen, auf Copyright hinweisen
4620—4710 Erste AnleitungSseite erzeugen, nach Drücken 

von RETURN fortfahren
4720—4810 Zweite Anleitungsseite erzeugen, nach Tasten

druck Spiel beginnen

Tips 
&Tricks 
gesucht

Jeder Computer und 
jedes Programm hat sei
ne speziellen Schwach
stellen und Unzuläng
lichkeiten. Allerdings ist 
kaum ein Programmie
rer oder Anwender auf 
Dauer bereit, sich damit 
abzufinden. Wo auch 
sorgfältigste Lektüre von 
Handbüchern nicht wei
terhilft, da wird so man
che Stunde experimen
tiert, um eine Lösung zu 
finden (die oft in einer 
Basic-Zeile Platz hat).

Wir suchen solche 
Tips und Tricks, um sie 
unseren Lesern zugäng
lich zu machen. Schließ
lich ist es wenig sinnvoll, 
sich wochenlang mit Pro
blemen herumzuschla
gen, die andere bereits 
gelöst haben.

Wenn Sie also interes
sante Tips für den Um
gang mit Computer, 
Floppy, Drucker oder 
sonstiger Hardware ha
ben, wenn Sie bei kom
merzieller Software eini
ge Kniffe kennen, die 
nicht in der Anleitung 
stehen, oder wenn Sie in
teressante Problemlö
sungen statt in vier Sei
ten Listing in ein oder 
zwei Basic-Zeilen unter
gebracht haben, dann 
sollten Sie uns auf jeden 
Fall einmal schreiben.

Bitte geben Sie genau 
den Computertyp und 
die Gerätekonfiguration 
oder die Software an, 
und senden Sie Ihren 
Tip oder Trick an die 
Redaktion 64’er 
Markt&Tschnik Verlag 
Aktiengesellschaft 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München

Wir suchen

Anwendung des Mö- 
nats, was ist das? Nun, Sie 
haben einen Commodore 
64 oder einen VC 20 und 
versuchen diesen irgend
wie sinnvoll einzusetzen. 
Unter einer sinnvollen 
Anwendung versteht die 
64'er Redaktion alles, was 
beispielsweise Program
me im häuslichen Bereich 
bewirken. Es kann sich 
dabei um die Berech
nung der Benzinkosten 
für Ihren Wagen handeln, 
um ein eigenes Textverar
beitungsprogramm ge
hen, sich um die Verwal
tung Ihrer Tiefkühltruhe 
drehen oder ein ausge
klügeltes Telefon- und 
Adreßregister sein.

Setzen Sie Ihren VC 
20/C 64 mehr oder weni
ger beruflich ein? Auch, 
oder vor allem, das ist ei
ne sinnvolle Anwendung. 
Sie führen die Lohn- und 
Gehaltsabrechnung, Ihre 
Lagerverwaltung, die Be
stellungen auf einem 
Commodore-Heimcom

puter durch? So spezielle 
Anwendungen wie die 
Berechnung der Statik 
von selbstgezimmerten 
Regalen, von Klimadia
grammen oder Vokabel
lernprogrammen für den 
Schulunterricht oder die 
Zinsberechnung bei Kre
diten sind ebenfalls The
men, die mehr als konkur
renzfähig sind.

Uns ist die Anwendung 
des Monats 

500
wert.

Schreiben Sie uns, was 
Sie mit Ihrem Computer 
machen:

Redaktion 64’er, Aktion: 
Anwendung des Monats, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 

Haar bei München.
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64’er-Einkaufsführer

2000 Hamburg 5060 Bergis<h Gladbach 6074 Rödermark

{: commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg
Buchholzstraße 1, 

5060 Bergisch Gladbach
Telefon 0 22 02/3 50 53

5063 Overath

HYLAND
Computersysteme BTX 

Datentechnik ■ Video

Hardware - Software - Beratung - Verkauf - Service

^I commodore
Vertragshändler

Dieburger Straße 63 
Ober-Roden Am Bahnhof

6074 Rödermark - 0 60 74/9 69 99

G.P.O. Micro-Computer-Laden 
Vertragshändler für (scommodore 
Softwarepartner von: TB
Wir führen: apRSöSc PC, P2, P3, P4 
^Kcommodore 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. 040/7389277

Elektronik Zubehör

{: commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg 

Blindenaaf 36 
5063 Overath 

Telefon 0 22 06/66 44

5200 Siegburg

Hannover
Reparaturen • Hard-undSoftware ■ VerkaufundVersand

f: commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg 
Luisenstraße 26, 
5200 Siegburg 

Telefon 02241/66854

5270 Gummersbach

4620 Castrop-Rauxel

COMMODORE REPARATUREN
extrem schnell u. preiswert 

Bahnhofstraße 84-86 
462 Castrop-Rauxel

Tel.: 0 23 05/37 4 7 o. 38 48
AUDIO-VIDEO-COMPUTER-SERVICE

£; commodore
Vertragshändler

COMPUTER CENTER
Norbert Stellberg

Marktstraße 9, 
5270 Gummersbach 
Telefon 0 22 61/2 28 55

Köln Frankfurt

6457 Maintal-Dörnigheim

6740 Landau

commodore
COMPUTER '

Computer + 
Software Vertrieb
Westbahnstr. 11, 6740 Landau,
Tel. 06341/86014

6800 Mannheim

lhr
Q^commodore -Partner 

für Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz

Computersysteme + Textsysteme

Casterfeldstr. 74-76 
6800 Mannheim 24 

Tel. (0621) 850040, Teletex 6211 912
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64’er-Einkaufsfiihrer

7000 Stuttgart 8000 München SCHWEIZ

Luzern

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

ComputerShopLuzern

Auch für C-64 die
^Jk^JrKlerZentrcdschwn

Seeburgstrasse 18, 6002 Luzern

® 041-31 45 45

7038 Holzgerlingen

CBM 64 ACORN
J o-3jch i m

D as be ^^ -^_ x «=_ I—■ nende 
S <=• HP “^ "-V" -^>J-■& I—■ -=■_■__ i s:

Tübinger Str. 3 ♦ 7038 Holzgerlingen
T 07031 44002 ♦ Individualprogrammierung 
Hard- + Software * Eigene Spielesoftware 
Fachbücher ♦ Zubehör ♦ 3M Disketten 
Verkauf Geöffnet: Samstag 9-14 Uhr
Büro Geöffnet: nach Vereinbahrung

7150 Backnang

7700 Singen

7730 VS-Villingen

MAIER
Datensysteme GmbH

^Z commodore 
Vertragshändler

• Beratung ■ Verkauf
• Service ■ Software
• lnterface-Entwicklung
Tel. 07721/70322
Gnädlingstraße 5
7730 Villingen-Weilersbach

SChulZ computer
Beratung-Verkauf - Kundendienst

Commodore - IBM - Epson 
Hewlett-Packard - EDV-Zubehör 

Microcomputer Bauteile - 
Literatur

Schuh computer 
Schillerstr. 22, 8000 München 2 

Telefon 0 89/59 73 30

8200 Rosenheim

IHR PARTNER FÜR...
• Commodore-Computer
• Micro- und Personalcomputer
• Anwendersoftware + Spiele
• Computer-Zubehör + Uteratur
• Fachmännische Beratung

MARABU ELECTRONICS
H. HÖß€L€R-KOHLH€PP

Hochgernstr. 2 (Haus am Brückenberg) 
8200 ROSENHEIM/Obb.
Telefon 08031/45784*

8500 Nürnberg

Commodore defekt?
Wir reparieren C- und VC-Geräte inkl. Com
modore-Zubehör schnell und preiswert. Kei
ne unangenehmen Reparaturpreisüberra
schungen —ab 'A Neupreis erhalten Sie einen 
Kostenvoranschlag.

Quelle
INTERNATIONAL

Kundendienst-Zentralwerkstatt
Löffelholzstraße 21, 8500 Nürnberg 70 

Telefon 0911/42091
ET-Probleme? Telefon0911/424366

TOLLE TIPS UND TRICKS, 
TESTS UND PROGRAMME 
BRINGTJEDEN MONAT

O'MRJTE
DAS GROSSE HEIMCOM
PUTER-MAGAZIN

JEDEN MONAT NEU IM 
ZEITSCHRIFTENHANDEL

NEC PC 8023 B-N
Der ideale Drucker für Ihren C 64!
(Und viele andere Computer.)
Schriftarten: Pika, Elite, Proportional, Schmal.
Zeichen je Zeile: von 20 bis 136
Matrix: 8x8. 9x7 und 9x14
Alle Commodore-Zeichen, auch negativ.
Zusätzlich 100 Sonderzeichen. COPY und HARD
COPY, 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 Handbuch.
Schnittstelle: Centronics und C 64 seriell über un
ser Grafikinterface. Der NEC PC 8023 B-N ist damit 
voll Commodore-kompatibel.

Preis mit C 64-lnterface: 1 668,— DM
Preis mit Centronics: 1 468,— DM

Den NEC PC-Drucker liefern wir Ihnen mit 8 Tage 
Rückgaberecht. Auf Wunsch erhalten Sie auch aus
führliche Informationen mit Probeausdruok zusam
men mit unserer neuesten Liste. Wir liefern alle Ge
räte von COMMODORE NEC EPSON und SCHNEI
DER COMPUTER zu interessanten Preisen.
Auch Händleranfragen sind willkommen.

T. WEBER ELEKTRONIK
8700 WÜRZBURG Eisenbahnstraße 22 

Telefon: 0931/701441
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Cursorsteuerung leicht gemacht
Bei professionellen Programmen der PC-Klasse kann der Cursor meist über 
Eingabegeräte wie die Maus positioniert werden. Daß es auch recht gut 
mit dem Joystick und dem C 64 funktioniert, beweist dieses Programm.

Haben Sie den kurzen MSE-Lader eingetippt und gestartet, 
können Sie den Cursor mit einem Joystick in Port 2 steuern. 
Das Steuerprogramm befindet sich ab Adresse $C000 bis 
$C066 im Speicher. Die ersten 15Bytes nimmt eine Initialisie
rungsroutine in Anspruch, die den Interruptvektor auf $COOF 
legt und das Steuerprogramm in den Kernalinterrupt einbindet. 
Die Routine wird mit SYS 49152 aufgerufen. Das Programm 
benutzt Speicherzelle $02 als Zählregister, da derJoystick nur 
bei jedem sechsten Interrupt abgefragt wird. In Zeile 300 des 
Assemblerlistings wird die Zählvariable um 1 erniedrigt. Ist die 
Variable 0, wird sie auf 6 gesetzt und in die Steuerungsroutine 
verzweigt. Ab Zeile 360 wird der Tastaturpuffer auf freien Platz 
überprüft. Sollte der Puffer voll sein, wird sofort in die Interrupt
routine des Betriebssystems ($EA31) gesprungen. In Zeile 
400 wird der Joystick abgefragt und das entsprechende Cur
sorsteuerzeichen in den Akku geladen. Ab 800 wird das Zei
chen in den Tastaturpuffer geschrieben und der Pufferzeiger 
erhöht.

(P.Siepen/hm)

Listing zu »Cursorsteuerung leicht gemacht«. Das Pro
gramm muß mit dem MSE auf Seite 68 eingegeben 
werden.
PROGRAMM : CURSOR C000 C066

C000 A9 0F 8D 14 03 A9 C0 8D B2
C008 15 03 A9 06 85 02 60 C6 41
C010 ■ 02 F0 03 4C 31 EA A9 06 F2
C018 ■ 85 02 A6 C6 E0 08 90 03 B7
C020 ■ 4C 31 EA AD 00 DC 29 01 03
C028 ■ C9 00 D0 05 A9 91 20 5E 2A
C030 ■ C0 AD 00 DC 29 02 C9 00 2C
C038 ■ D0 05 A9 11 20 5E C0 AD 6B
C040 ■ 00 DC 29 04 C9 00 D0 05 63
C048 ■ A9 9D 20 5E C0 AD 00 DC C7
C050 29 08 C9 00 D0 05 A9 lD 06
C058 ■ 20 5E C0 4C 31 EA A6 C6 F4
C060 ■ 9D 77 02 E6 C6 60 00 A0 C7

Assemblerprogramm der Cursorsteuerung

10 REM*»«»*****»»»»********»***»*»*«»** 390 JMP »EA31 ;JA WEITER MIT INTERUPT
20 REM* CURSOR STEUEREUNG » 400 WEITER LDA JOY ;WENN JOY NICHT
30 REM* * 410 AND #1 ;NACH OBEN
65 REM* PETER SIEPEN * 420 CMP #0 ;WEITER
70 REM* * 430 BNE NOBEN
75 REM* V0N-STEPHAN-STR.6 * 440 LDA #"□" ;WENN JA STEUERZEICHEN
80 REM* * 450 ■ JSR AUSG ;AUSGEBEN
82 REM* 4200 OBERHAUSEN 1 * 460 NOBEN LDA JOY
84 REM* * 470 AND #2
85 REM* TELEFON :(0208>/26555 * 480 CMP #0
90 REM********************************* 490 BNE NUNTEN
95 : 500 LDA #"®"
100 SYS9*4096 510 ■ JSR AUSG
110 .OPT P,00 520 NUNTEN LDA JOY
111 : 530 : AND #4
112 : 540 : CMP #0
113 : 550 BNE NLINKS
114 : 560 LDA *"■"
120 *= »C000 570 JSR AUSG
125 : 580 NLINKS LDA JOY
130 : 590 AND #8
140 : 600 CMP #0
150 TEST = »02 ;ZAEHLVARIABLE 700 BNE NRECHTS
160 JOY = 56320 ;PORT #2 710 ■ LDA #"B"
170 AZITP = »C6 ;ANZAHL ZEICHEN IM PUFFER 720 JSR AUSG
174 :
175 :
180 LDA #<BEGINN;INTERUPTVEKTOR
185 STA »314
190 LDA #>BEGINN;AUF NEUE
195 STA »315 ;ADDRESSE SETZEN
200 LDA #»06 ;ZAEHLVARIABLE

730
740
750
760
770
780
790

NRECHTS JMP «EA31

205 STA TEST ;HOCHSETZEN 800 AUSG LDX »C6 ;X-REG FUER
210 RTS ;ZURUECK ZU BASIC 810 STA »277,X ;INDIZIERTE
215 : 820 INC AZITP ;ADDRESSIERUNG
220 :
225 :
300 BEGINN DEC TEST
320 : BEQ START ;GENUG LEER IRR
330 : JMP »EA31 ;NEIN WEITER MIT IRR
340 START LDA #»06 ;ZAEHLVARIABLE HOCHSETZEN
350 : STA TEST
360 : LDX AZITP ;TASTATURPUFFER
370 : CPX #»08 ;VOLL
380 : BCC WEITER

830 : 
840 : 
850 : 
860 : 
870 : 
880 : 
890 : 
900 : 
READY.

RTS ;LADEN
;IN TASTPUFFER 
;SCHREIBEN 
;ANZAHL ZEICHEN 
;IM TASTPUFFER 
;ERHOEHEN
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Basic-Zeilen 
genau betrachtet

Wenn Sie eine Basic-Zeile eingeben 
und anschließend RETURN drücken, 
legt der Interpreter die Zeile im Spei
cher ab. Will man Basic-Zeilen durch 
ein Maschinenprogramm erzeugen 
oder in einem Basic-Programm nach 
bestimmten Befehlen suchen, muß 
man wissen, wie und wo Basic-Zeilen 
gespeichert sind.

In den Speicherzellen 43/44 steht die Anfangsadresse des 
Basic-Speichers. Die Adresse, bei der Basic beginnt, erfahren 
Sie durch die Abfrage PRINT PEEK(43)+256 * PEEK(44). Sie 
erhalten den Wert 2049. Das ist die Adresse, ab der die erste 
Basic-Zeilevom Interpretergespeichertwird. Wie Basic-Zeilen 
im Speicher vorliegen, soll am folgenden Beispielprogramm er
läutert werden.

10 Print "PROBE”

300 REM C - 64

1200 A$ = "A = A"

50000 END
Bild 1 und 2 zeigen, wie der Interpreter diese vier Basic- 

Zeilen ab der Adresse 2049 speichert. Die Werte in Klammern 
sind die Startadressen der einzelnen Basic-Zeilen und dienen 
nur dem besseren Überblick. Alle Werte sind dezimal und 
hexadezimal angegeben.

Die ersten beiden Bytes jeder Zeile heißen Linkpointer oder 
einfach Verbindungszeiger, manche sprechen auch von 
Koppeladressen. Der Wert dieser beiden Bytes entspricht 
immer der Startadresse der nächsten Zeile. Das erste Byte ist 
das Low- und das zweite das High-Byte der Adresse. In Bild 1 
ergeben die ersten 2 Byte der ersten Zeile den Wert

15+8x256=2063, also die Adresse, bei der die zweite Zeile 
beginnt. Der Linkpointer der vierten Zeile (47+8x256) zeigt 
auf die Speicherstelle 2095. Die beiden Null-Codes in 2095 
und 2096 (der Linkpointer der fünften Zeile) signalisieren dem 
Interpreter das Programmende.

Byte 3 und 4 jeder Zeile ergeben die Zeilennummer derje- 
weiligen Basic-Zeile. In der ersten Zeile ergeben diese 2 Byte 
10 + 0 x 256 = 10.

Im Beispielprogramm steht, nach dem Linkpointer und der 
Zeilennummer, als fünftes Byte, das Token für PRINT (99). Um 
Speicherplatz zu sparen und eine schnelle Programm
abarbeitung zu erzielen, werden alle Basic-Befehle (PRINT, 
REM, END,...) in nur 1 Byte übersetzt. Ein 1-Byte-Befehlswort 
heißt Token. Der Interpreter holt sich die Information, welches 
Token einem bestimmten Befehlswort entspricht, aus einer 
Zuordnungstabelle im ROM. Die Tabelle beginnt ab Adresse 
41118 ($A090). Bild 3 zeigt einen Überblick über alle Basic- 
Befehle und deren Token. Die Leerstelle nach der Zeilennum
mer, die nach dem LIST-Befehl am Bildschirm zu sehen ist, 
wird nicht berücksichtigt. Die Leerstelle zwischen PRINT und 
dem Anführungszeichen stehtals ASCII-Code 32 im sechsten 
Byte. Auf die gleiche Weise werden das Anführungszeichen, 
das Wort PROBE und das Schlußzeichen im ASCII-Code ge
speichert. Das Beispiel zeigt, daß der Interpreter alle Zeichen, 
außer Befehlswörtern, im ASCII-Code speichert. Das giltauch 
für Befehlswörter in Anführungszeichen ("PRINT”). Diese Un
terscheidung können Sie in der dritten Zeile deutlich erken
nen. Das erste Gleichheitszeichen stuft der Interpreter als 
Operatorein (Token 178, $B2), dasGleichheitszeichen in An
führungsstrichen als ASCII-Code 61 ($3D). Eine Aufstellung 
der ASCII-Codes finden Sie Ihrem Handbuch zum C 64 auf 
Seite 135.

Das Ende jeder Programmzeile ist durch eine Null markiert. 
Der Interpreter erkennt daran das Zeilenende und nimmt sich 
die nächste Zeile vor. Enthalten die beiden Bytes für den Link
pointer Null-Codes, ist für den Interpreter das Programm zu 
Ende. Im Beispiel sind es die Adressen 2095 und 2096 
($082F, $0830).

Link- Zeilen
pointer nummer Basic-Text

(0801) 0F 08 OA 00 99 20 22 50 52 4F 42 45 22 00
(2049) 15 8 10 0 153 32 34 80 82 79 66 69 34 0

Print " P R O B E ”

(080F) 1C 08 2C 01 8F20 43 20 2D 20 36 34 00
(2063) 28 8 44 1 143 32 67 32 45 32 54 52 0

REM C — 6 4

(081C) 29 08 B0 04 41 24 B2 22 41 3D 41 22 00
(2076) 41 8 176 4 65 36178 34 65 61 65 34 0

A $ = ” A = A ”

(0829) 2F 08 50 C3 80 00
(2089) 47 8 80 195 128 0

END

(082F)
(2095) 0 0

. x
READY..

PC SR
COOB BO 
M0800

AC
C2

XR
AF

YR 
00

SP
F6

NV-BDIZC 
10110000

0800 00 OF 08 OA 00 99 20 22 «I
0808 50 52 4F 42 45 22 00 lC PROBE"..
0810 08 2C 01 8F 20 43 20 2D . , . .. C -
0818 20 36 34 00 29 08 BO 04 64.).. .
0820 41 24 B2 41 3D 41 22 A$."A=A"
0828 00 2F 08 50 C3 80 00 00 ./.P--. . .

L-.

10 PRINT "PROBE" 
300 REM C - 64 
1200 A$="A=A" 
50000 END 
READY.
HARDCOPY

Bild 1. So legt der Interpreter Basic-Zeilen im Speicher ab. Bild 2. Das kleine Basic-Programm mit SMON betrachtet.
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Mehr Verständnis für den 
NEW-Befehl

lm Handbuch steht, daß NEW das Programm im Speipher 
löscht. Das ist nur bedingt richtig, denn der NEW-Befehl löscht 
nicht das ganze Programm, sondern schreibt nur zwei Null- 
Codes in die Speicherstellen 2049 ($801) und 2050 ($802). 
Sie können das mit einem Monitor, zum Beispiel dem SMON, 
überprüfen. Außerdem werden die Zeiger für Variablenanfang, 
Feldanfang und Feldende auf die Adresse 2051 gesetzt.

Zum Beweis dieser Aussage sollten Sie einmal das Beispiel
programm eintippen und die folgenden Direktbefehle einge
ben.

NEW

POKE 2049,15

POKE 2050,8 Linkpointer
POKE 45,49

POKE 46,8 V ariablen-Anfang
POKE 47,49

POKE 48, 8 Feld-Anfang
POKE 49,49

POKE

LIST

50,8 Feld-Ende

Die Werte für den ersten Linkpointer und die Variablenzei- 
ger werden mit diesen acht POKE-Befehlen wieder 
hergestellt. Sie gelten nur für dieses Beispielprogramm. 
Geben Sie nach NEW eine neue Basic-Zeile ein, dann kann 
das gelöschte Programm nicht mehr gerettet werden.

Wenn Sie nun am Ende dieses Satzes drei Nullen finden, 
dann wissen Sie
a) der Satz ist zu Ende und
b) der Artikel ist zu Ende.
000

(J.Effenberg/hm)

Bild 3. Basic-Befehle und deren Token

Befehl Token Befehl Token Befehl Token
DEZ HEX DEZ HEX DEZ HEX

END 128 80 CONT 154 9A SGN 180 B4
FOR 129 81 LIST 155 9B INT 181 B5
NEXT 130 82 CLR 156 9C ABS 182 B6
DATA 131 83 CMD 157 9D USR 183 B7
INPUT# 132 84 SYS 158 9E FRE 184 B8
INPUT 133 85 OPEN 159 9F POS 185 B9
DIM 134 86 CLOSE 160 A0 SQR 186 BA
READ 135 87 GET 161 A1 RND 187 BB
LET 136 88 NEW 162 A2 LOG 188 BC
GOTO 137 89 TAB 163 A3 EXP 189 BD
RUN 138 8A TO 164 A4 COS 190 BE
IF 139 8B FN 165 A5 SIN 191 BF
REST. 140 8C SPC 166 A6 TAN 192 00
GOSUB 141 8D THEN 167 A7 ATN 193 C1
RETURN 142 8E NOT 168 A8 PEEK 194 02
REM 143 8F STEP 169 A9 LEN 195 C3
STOP 144 90 + 170 AA STR$ 196 C4
ON 145 91 — 171 AB VAL 197 C5
WAIT 146 92 * 172 AC ASC 198 C6
LOAD 147 93 / 173 AD CHR$ 199 07
SAVE 148 94 I 174 AE LEFT$ 200 C8
VERIFY 149 95 AND 175 AF RIGHT$ 201 C9
DEF , 150 96 OR 176 B0 MID$ 202 CA
POKE 151 97 > 177 B1 GO 203 CB
PRINT# 152 98 = 178 B2
PRINT 153 99 < 179 B3

Als die ilder
laufen lernten ...
Zaubern Sie Bewegung auf Ihren Bild
schirm! Mit diesem Programm können 
Sie bequem Blockgrafik und Text in frei 
definierbaren Bildschirmbereichen 
scrollen. Und das in vier Richtungen.

Mit einem einzigen SYS-Befehl wird sowohl der Zeichen- als 
auch der Farbcode gescrollt. Dabei können Sie die Größe und 
Lage des Scrollbereiches frei wählen. Wenn Zeichen aus ei
nem Bereich hinausgeschoben werden, tauchen Sie an der 
gegenüberliegenden Seite wieder auf.

MitSYS 50550,r,za,ze,s,l wird das Maschinenprogramm auf
gerufen. Dabei werden Parameter für Richtung (r), Zeilenan-

Bild 1. Die Parametergrenzen

Richtung r L,R,H,T
Zeilenanfang za 1 ... 25
Zeilenende ze 1 ... 25, za<ze
Spalte s 1 ... 40
Zeilenlänge I 1 ... 40s+l<41
Syntax SYS50550,r,za,ze,s,l

fang (za), Zeilenende (ze), Spalte (s) und Zeilenlänge (I) über
geben. Die Parameter müssen innerhalb der Grenzen von Bild 
1 liegen. Angaben außerhalb dieser Grenzen fängt das Pro
gramm ab und gibt die entsprechende Fehlermeldung aus.

Listing 2 ist ein Demo-Programm, das Ihnen die verblüf
fende Wirkung des Scrollens in vier Richtungen zeigt.

(J. Effenberg/hm)

PROGRAMM : ROLLING C576 0815

C576 ■ 20 FD AE Bl 7A C9 4C D0 3F
C57E ■ 07 E9 4C 8D A8 02 F0 22 El
C586 ■ C9 52 D0 07 E9 51 8D A8 3E
C58E ■ 02 D0 17 C9 48 D0 07 E9 F2
C596 ■ 46 8D A8 02 D0 0C C9 54 4A
C59E ■ F0 03 4C 16 C7 E9 51 8D 12
C5A6 ■ A8 02 E6 7A D0 02 E6 7B 08
C5AE ■ 20 Fl B7 CA 30 09 E0 19 0F
C5B6 ■ B0 05 8E A9 02 50 03 4C 09
C5BE ■ 20 C7 20 Fl B7 CA 30 F7 8B
C5C6 ■ E0 19 B0 F3 8E AA 02 EC FD
C5CE ■ A9 02 F0 05 B0 0D 4C 2A 4E
C5D6 ■ C7 AD A8 02 C9 02 90 03 D3
C5DE ■ 4C 52 C7 20 Fl B7 CA 30 B2
C5E6 ■ 04 E0 28 90 03 4C 34 C7 69

-isting 1. »Als die Bilder laufen lernten...«. Das Programm 
nuß mit dem MSE auf Seite 68 eingegeben werden
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C5EE ■ 8E AB 02 20 Fl B7 8A F0 BF
C5F6 0D E0 29 B0 09 6D AB 02 82
C5FE ■ C9 29 B0 05 90 06 4C 3E 0F
C606 ■ C7 4C 48 C7 CA 8E AC 02 D6
C60E ■ AD A8 02 F0 11 C9 01 F0 F3
C616 ■ 0A C9 02 F0 03 4C 83 C6 D2
C61E ■ 4C D4 C6 4C 56 C6 4C 27 2B
C626 ■ C6 AE A9 02 A0 00 20 FE 76
C62E ■ C6 Bl Dl 48 Bl F3 48 C8 B8
C636 Bl Dl 48 Bl F3 88 91 F3 CA
C63E ■ 68 91 Dl C8 CC AC 02 D0 D8
C646 ■ EE 68 91 F3 68 91 Dl EC 7F
C64E ■ AA 02 B0 03 E8 D0 D5 60 B3
C656 ■ AE A9 02 AC AC 02 20 FE 48
C65E ■ C6 Bl Dl 48 Bl F3 48 88 67
C666 ■ Bl Dl 48 Bl F3 C8 91 F3 FC
C66E ■ 68 91 Dl 88 D0 Fl 68 91 86
C676 ■ F3 68 91 Dl EC AA 02 B0 C9
C67E ■ 03 E8 D0 D7 60 78 A0 00 71
C686 ■ 84 FB AE AA 02 20 FE C6 B3
C68E ■ Bl Dl 48 Bl F3 48 CC AC 7E
C696 ■ 02 F0 03 C8 D0 F2 A4 FB 19
C69E ■ CA 20 FE C6 Bl Dl 48 Bl 3F
C6A6 ■ F3 48 E8 20 FE C6 68 91 E6
C6AE ■ F3 68 91 Dl CC AC 02 F0 90
C6B6 ■ 03 C8 D0 E4 CA EC A9 02 AD
C6BE ■ D0 DC 20 FE C6 AC AC 02 6D
C6C6 ■ 68 91 F3 68 91 Dl 98 F0 ED
C6CE ■ 03 88 50 F4 58 60 CE 89 9F
C6D6 ■ C6 EE BC C6 A9 CA A2 E8 68
C6DE ■ 8D A8 C6 8E 9E C6 8E BA 12
C6E6 C6 20 83 C6 A9 CA A2 E8 C3
C6EE ■ 8E A8 C6 8D 9E C6 8D BA FF
C6F6 ■ C6 EE 89 C6 CE BC C6 60 lD
C6FE ■ 20 F0 E9 AD AB 02 F0 0C 6D
C706 ■ A5 Dl 18 6D AB 02 85 Dl CC
C70E ■ 90 02 E6 D2 20 24 EA 60 43
C716 ■ A9 7F A0 C7 85 FB 84 FC E4
C71E ■ 50 4D A9 95 A0 C7 85 FB 88
C726 ■ 84 FC 50 43 A9 A8 A0 C7 97
C72E ■ 85 FB 84 FC 50 39 A9 C2 6C
C736 ■ A0 C7 85 FB 84 FC 50 2F 6A
C73E ■ A9 D6 A0 C7 85 FB 84 FC B8
C746 ■ 50 25 A9 EA A0 C7 85 FB 47
C74E ■ 84 FC 50 lB A9 FF A0 C7 74
C756 ■ 85 FB 84 FC 50 11 20 D7 57
C75E ■ AA A5 39 A6 3A 85 14 86 2B
C766 ■ 15 20 13 A6 4C C9 A6 20 13
C76E ■ D7 AA 20 D7 AA A0 00 Bl B0
C776 ■ FB 30 E3 20 D2 FF C8 D0 78
C77E ■ F6 52 49 43 48 54 55 4E 71
C786 ■ 47 53 57 45 52 54 20 49 D0
C78E ■ 4C 4C 45 47 41 4C FF 5A 66
C796 ■ 45 49 4C 45 4E 57 45 52 95
C79E - 54 20 49 4C 4C 45 47 41 6D
C7A6 ■ 4C FF 5A 45 49 4C 45 20 7D
C7AE ■ 31 20 49 53 54 20 3E 20 2C
C7B6 ■ 41 4C 53 20 5A 45 49 4C 84

C7BE ■ 45 20 32 FF 53 50 41 4C F5
C7C6 ■ 54 45 4E 57 45 52 54 20 B4
C7CE ■ 49 4C 4C 45 47 41 4C FF A9
C7D6 4C 41 45 4E 47 45 4E 57 64
C7DE ■ 45 52 54 20 49 4C 4C 45 18
C7E6 ■ 47 41 4C FF 53 50 41 4C 36
C7EE ■ 54 45 20 2B 20 4C 41 45 46
C7F6 ■ 4E 47 45 20 3E 20 34 30 53
C7FE ■ FF 5A 45 49 4C 45 20 31 77
C806 ■ 20 49 53 54 20 3D 20 5A 4B
C80E ■ 45 49 4C 45 20 32 FF 88 58

Listing 1. »Als die Bilder laufen lernten...«. Das Programm 
muß mit dem MSE eingegeben werden (Schluß).

1 POKE 53281,0:POKE S3280,0:PRINT"<GREEN>" <091>
10 GOSUB 1000 <088>
40 FOR 1=1 TO 100000 <154>
50 SYS 50550,H,2,9,1,10 <240>
60 SYS 50550,T,17,24,1,10 <105>
62 SYS 50550,T,19,24,11,10 <15B>
63 SYS 50550,H,19,24,20,5 <103>
65 SYS 50550,L,12,14,5,30 <102>
80 SYS 50550,R,16,24,29,10 <180>
90 SYS 50550,L,1,8,16,24 <085>
100 A=A+l:IF A/2=INT(A/2>THEN PRINT"<UP> 

"TAB(15)"ATTENTI0N" <113>
110 IF A/3=INT(A/3)THEN PRINT"<UPJ"TAB(15>" 

<RVSON>ATTENTION" <070>
999 NEXT <108>
1000 PRINT"<CLR>" <091>
1001 PRINT"<4SPACE>Ha<22SPACE>" <100>
1010 PRINT"<3SPACE>M<2SPACE>fl<5SPACE,RED,7SPACE,

RVS0N>^<RV0FF>W<6SPACE,GREEN}" <168 >
1020 PRINT"<2SPACE>H<4SPACE>a<4SPACE,RED,6SPACE, 

RVS0N>i<SPACE,RV0FF>n<6SPACE,GREEN>" <178>
1025 PRINT" H<6SPACE>fl<3SPACE,RED,5SPACE,RVS0N> 

£ <2SPACE,RVOFF>LpTpVpV<GREEN}" <234 >
1026 PRINT" fi<6SPACE>H<3SPACE,RED,5SPACE>7

<RVSON , 2SPACE , RVOFFJßVYWW <GREEN } " < 084 >
1030 PRINT"<2SPACE>a<4SPACE>K<4SPACE,RED,6SPACE>

S<RVSON,SPACE,RV0FF>R<6SPACE,GREEN}" < 243>
1040 PRINT"<3SPACE>fi<2SPACE>H<5SPACE,RED,7SPACE}

*H<6SPACE,GREEN>" <089>
1050 PRINT"t4SPACE>GE<22SPACE>" <150>
1060 PRINT <193>
1070 PRINT"<RVS0N,39SPACE>" <033>
1090 PRINT"{4SPACE,RVS0N>...S Y S T E M<3SPACE>

R U N N I N G" <197>
1100 PRINT"{RVSDN,39SPACE}" <063>
1170 PRINT <047>
1180 PRINT <057>
2000 PRINT"TnTrTTTFP<lBSPACE>aa<9SPACE}" <195>
2005 PRINT"<GREY 3JBW5W6Wf<19SPACE>aa<BSPACE>

"   <024>
2010 PRINT"{GREY 2IBW5^OOWK<20SPACE>S&<7SPACE>

" <026>
2015 PRINT" <PURPLE>OTW5WooY<21SPACE>oa{6SPACE} 

" <035>
2020 PRINT"<GREY 3>aW0^0 0 0 0Y<5SPACE>P0KE DOWN

<8SPACE>aa<5SPACE>" <142>
2025 PRINT"<GREY 2>B^Boooo^oT<23SPACE>aS{4SPACE>

" <041>
2030 PRINT" {YELLOW>B^6W0^oif{24SPACE>aQ<3SPACE} 

" <052>
2035 PRINT"<9SPACE>T<25SPACE>aa<2SPACE>" <026>
2040 PRINT"<9SPACE>T<26SPACE>&a " <031>
3000 PRINT"<H0ME,15D0WN>" <178>
10000 RETURN <197>

Listing 2. Dieses Demo-Programm zeigt Ihnen die verblüf
fende Wirkung des Scrollens in allen Richtungen
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Besseres 
Monitorbild 
beim C 64
Mit dieser kleinen Bauanleitung läßt 
sich die Bildschirmwiedergabe des 
C 64 auf einem monochromen Monitor 
wesentlich verbessern.

• Anlöten eines handelsüblichen Cinch-Steckers am Ende 
des zirka 1 m bis 2 m langen Koaxkabels.
• Schließen und Verlöten des Modulatordeckels, Aufstecken 
der abgezogenen Leitungen und Zusammenbau des C 64.

Um ein möglichst kontrastreiches Bild zu erzielen, empfiehlt 
sich bei monochromen Monitoren ein schwarzer Hintergrund 
und weiße Zeichen.

Es sei noch einmal darauf hingewiesen, daß die Versuche 
mit einem monochromen Monitor durchgeführt wurden. Ob 
sich die Qualität von Farbmonitorbildern auf die gleiche Weise 
verbessern läßt, müssen am besten weitere Experimente zei
gen.

(Dipl.-Ing. Stephan Greitzke/aa)

Nachdem ich einen monochromen Monitor (zirka 300 Mark, 
15 MHz, grün) an die Videobuchse (Luminanzsignal) meines 
C 64 angeschlossen hatte, konnte ich das Testergebnis der 
Ausgabe 12/84 nur bestätigen, »daß es nicht so einfach ist, 
dem Commodore 64 ein klares und kontrastreiches Bild zu 
entlocken«.

Da bekanntermaßen ein Signal (auf dem Monitor) nur so gut 
abgebildet werden kann, wie es von der Quelle (C 64) ausge
sendet wird, untersuchte ich mit Hilfe eines Oszilloskops die 
Signalverläufe innerhalb der Modulator- beziehungsweise Vi
deoschaltung. Dabei stellte ich fest, daß der vom VIC ll-Chip 
unter anderem bereitgestellte Zeileninhalt in der Videostufe 
durch einen Tiefpaß auf wenige MHz begrenzt wird. Das hat 
zur Folge, daß die Ränder der auf dem Monitor dargestellten 
Zeichen oder Punkte nur unscharf abgebildet, und die horizon
talen Bildanteile (insbesondere bei Grafik) stark überbetont 
werden.

Überraschenderweise fand ich bei weiterem Durchmessen 
der Videostufe einen Meßpunkt (Punkt »A« in der Skizze), an 
dem das vollständige Videosignal (FBAS) mit nicht begrenzter 
Bandbreite vorliegt, und der mit dem niederohmigen Eingang 
(75 0) des Monitors belastet werden darf.

Unter der Voraussetzung, daß die vier vorhandenen Ab
gleicheinrichtungen nicht verstellt werden (Punkte »B« in der 
Skizze) und die Garantieansprüche unter Umständen durch 
diesen Eingriff verfallen, kann das Monitorbild des Commodo
re 64 folgendermaßen verbessert werden:
• Öffnen des C 64-Gehäuses mit den auf der Computerrück
seite vorhandenen drei Schrauben.
• Entfernen der Abschirmpappe und Abziehen der Tastatur
und LED-Leitungen.
• Lösen des Lötpunktes »C« bei gleichzeitigem Abheben des 
Modulatorgehäusedeckels.
• Anlöten des Innenleiters eines handelsüblichen, abge
schirmten Kabels an der mit »A« gekennzeichneten Stelle. Die
se befindet sich zur Kontrolle zwischen einem 120 ß und 
180 Q Widerstand.
• Anlöten der Kabelabschirmung an der Gehäuseinnenwand. 
• Durchführen des Koaxialkabels durch die Öffnung »D« im 
Gehäusedeckel sowie durch eine der Öffnungen auf der 
Rechnerrückseite.

A Lötpunkt für Innenleiter
B Abgleichschrauben (nicht verstellen)
G Lötbefestigung (lösen)
D Durchführung für Kabel
G' Elko
T Transistor

Schematisierte, auszugsweise Darstellung der 
Modulatorplatine mit Gehäuse
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Maschinen
programme 
auf Diskette 
speichern
Reine Maschinenprogramme haben 
gegenüber einem Basic-Lader zwei 
entscheidende Vorteile. Sie sind we
sentlich kürzer und können direkt, oh
ne zeitraubendes POKEn, geladen 
werden. Dieses Programm soll Ihnen 
helfen, Maschinenprogramme auf Dis
kette zu speichern.

Nachdem in Zeile 50130 die Programmdatei angelegt wur
de, muß die Startadresse des Maschinenprogrammes gespei- 
chertwerden. DieStartadresse wirddazuindenZeilen 50170 
und 50180 in Low- und High-Byte zerlegt und die zwei Byte 
in Zeile 50190 in das Programmfile geschrieben. Jetzt wird 
das eigentliche Programm gespeichert. Die numerischen 
Werte müssen dazu mit der CHR$-Funktion in die entspre
chenden Strings übersetzt werden. Um die erforderliche Da
tendichte beim Schreiben des Files zu erreichen, muß jedem 
String ein Semikolon »,«folgen. Ohne Semikolon ist das Pro
gramm später nicht lauffähig. Sindalle Werte, die der Basic-La- 
der in den Speicher gePOKEt hätte, gespeichert, wird die Da
tei mit CLOSE geschlossen. Damit ist das Maschinenpro
gramm auf Diskette gespeichert und kann mit
LOAD "NAME"8,1

geladen und, wenn dies notwendig ist, mit dem entspre
chenden SYS-Befehl gestartet werden.
Laden von Maschinenprogrammen in Basic

Sie können Maschinenroutinen mit Hilfe von Basic- 
Programmen laden, ohne sie zu zerstören. Dabei ist zu beach
ten, daß nach dem Laden das Basic-Programm von Neuem 
startet. Die Basic-Zeile
10 LOAD "KEIN ENDE",8,1

bewirkt deshalb eine Endlosschleife, die immer wieder das 
Maschinenprogramm »KEIN ENDE« lädt. Da angelegte Varia
blen dabei erhalten bleiben, kann mit
10 IF A=0 THEN A = 1:LOAD "KEIN ENDE",8,1
ein mehrmaliges Laden verhindert werden, da beim Neustart 
A=1 ist. (S. Wengler/hm)

Ein einfacher Basic-Lader besteht aus einer READ/POKE- 
Schleife, in der DATAs in den Speicher geschrieben werden. 
Jeder Wert, der in dieser Schleife gePOKEt wird, ist ein Byte 
eines Maschinenprogramms, ein Maschinenbefehl oder ein 
Teil davon. Anstatt die DATAs in den Speicher zu POKEn, kann 
ein Basic-Lader dazu benutzt werden, das Maschinenpro
gramm auf Diskette abzuspeichern. Der Lader wird dazu nur et
was geändert.

Ein Maschinenprogrammfile auf Diskette enthält, vor den 
Maschinenbefehlen, in den ersten beiden Bytes, die Start
adresse des Programms. Der Computer erkennt daran, ab wel
cher Speicherstelle er das Programm laden soll.

Der Basic-Lader muß also ein Programmfile eröffnen, die 
Startadresse des Maschinenprogramms ins File schreiben 
und anschließend alle Werte aus den DATA-Zeilen. Wie das im 
einzelnen programmiert wird, können Sie am Listing des Bei
spielprogramms sehen, das Sie ohne weiteres an jedes Lade
programm anpassen können.

Der wichtigste Befehl in diesem Beipiel steht in Zeile 50130: 
OPEN 1,8,1, "Programmname”

Er öffnet eine Datei. Allerdings keine sequentielle, sondern 
eine Programmdatei. Die Sekundäradresse 1 sagt der Floppy 
1541, daß nun ein Programm (NAME.PRG) geschrieben wird. 
Häufig findet man für diesen Befehl die Syntax 
OPEN 2,8,2, "Programmname,P, W"

bei der man die Sekundäradresse frei wählen darf. Hier muß 
jedoch nach dem Namen angegeben werden, daß eine Pro
grammdatei (P) geöffnet werden soll, in die geschrieben wird 
(Write). Entsprechend kann bei sequentiellen Dateien optional 
»S,W« bei Schreib- oder »S,R« bei Lesezugriffen angegeben 
werden.

Listing des Beispielprogramms

50000
50010
50020
50030 
50040
50050
50060
50070
50090
50090
50100
50110
50120
50130 
50140
50150
50160
50170
50180
50190
50200 
50210
50220
50230
50240
50250 
50260

REM BASIC-LADER 
DATA ..................................................................  
DATA ..................................................................  
DATA ..................................................................

REM MASCHINENPROGRAMME AUS
REM DATALADERN

REM S KOENNEN WEGGELASSEN WERDEN

REM SA = STARTADRESSE
REM EA = ENDADRESSE

OPEN 1,8,1, ''NAME"

REM SA U. EA ZUDRDNEN

SH = INT(SA/256) :REM HIGH-BYTE 
SL = SA-SH*256 :REM LOW-BYTE
PRINT#l,CHR$(SL);CHR$(SH>;

FOR I=SA TO EA
READ WERT
PRINT#1,CHRt(WERT);
NEXT I

CLOSE 1
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RAM-Floppy
Wer kennt das nicht: ein paar Verände
rungen an einem Programm — eine 
Zeile rein, eine andere raus — und 
nichts geht mehr. Das lästige Neula
den des Originalprogramms von Dis
kette können Sie ab jetzt vergessen.

Ist ein Programm mal wieder zu Tode editiert, werden Sie nun 
nicht mehr von den langen Ladezeiten der 1541 in Ihrem Pro
grammierdrang gebremst. Mit »RAM-Floppy« kann ein Pro
gramm bearbeitet werden, während man eine Kopie davon im 
RAM hat. In Sekundenschnell kann die Kopie in den Basic- 
Speicher gebracht oder mit der Originalversion vertrauscht wer
den. Ganz einfach durch Eingabe von »@V« oder »@T«. Nume
rische Variablen bleiben dabei erhalten. Die »RAM-Floppy« be
sitzt eine Speicherkapazität von maximal 25 KByte. Der Spei
cher beginnt ab Adresse 40960.

Ein Problem ergibt sich im Speicherbereich des Kernal- und 
Basic-ROMs. Ein POKE-Befehl schreibtins RAM, während die 
PEEK-Funktion auf das ROM zugreift. Noch komplizierter sieht 
es beim Zeichen-ROM und den I/O-Bausteinen aus. Wie Sie 
vielleicht aus unserem Grafikkurs wissen, gibt es in diesen Be
reichen drei Speicheretagen. Der Inhalt der Zelle 1 regelt den 
Zugriff des Computers auf die verschiedenen Speicherebe
nen. Werden die Bits 0 und 1 in Adresse 1 gelöscht, sieht der 
Computer nur noch das RAM. Basic- und Kernal-ROM sind 
verschwunden. Löschen Sie diese Bits deshalb nur durch ein 
Maschinenspracheprogramm, wenn vorher Ein- und Ausga
ben gesperrt wurden. Dies wird durch Setzen des Interruptre
gisters erreicht.

Das Maschinenprogramm besteht aus drei Teilen. Im Be
reich von 40704 bis 40768 erfolgt die Auswertung der Befeh
le von »RAM-Floppy« und der Aufruf der beiden Unterprogram
me, die dasTauschenoderVerschiebender Basic-Programme 
erledigen.

Das abgedruckte Basic-Programm POKEt das Maschinen
programm ab Adresse 40704. Mit SYS 40704 wird es initiali
siert.

Wie bereits erwähnt, hat die »RAM-Floppy« eine Kapazität 
von 25 KByte. Das Programm im Basic-Speicher kann zwar 38 
KByte lang sein, läßt sich dann allerdings nicht mehr vollstän
dig verschieben oder vertauschen. Der Speicherbedarf sollte 
auch bei Programmen mit vielen Variablen nicht außer acht ge
lassen werden. Bei langen Programmen mit vielen Variablen 
kann es durchaus vorkommen, daß die Programme zwar ge
tauscht, die Variablen allerdings nicht mehr übernommen wer
den können.

(Uwe Klatt/hm)

Listing zu »Ram-Floppy,

0 REM********************************** <035>
1 REM* RAM-FLOPPY * <203>
2 ?EM********************************** <037>
3 REM* UWE KLATT * <0B7>
4 REM* BILLERBECKER STR. 27 * <221>
5 REM* 4939 STEINHEIM * <103>
6 REM* TEL. 05233/5672 * <252>
7 ^EM********************************** <042>
8 POKE 53280,0:POKE 53281,11 <095>
9 POKE 646,8 <164>
10 PRINT"BITTE WARTEN" <048>
11 REM ***************************** <092>
12 REM *** DATAS LESEN **» <123>
13 REM ***************************** <094>
14 FOR 1=40704 TO 40768:READ A.-POKE I,A:S=S+A

:NEXT <24B>
15 IF S<>6567 THEN END <080>
16 FOR 1=40784 TO 40B49:READ A:POKE I,A:S=S+A

:NEXT <002>
17 IF S<>14392 THEN END <125>
18 FDR 1=40853 TO 40902:READ A:POKE I,A:S=S+A

:NEXT <247>
19 IF S<>20412 THEN END <117>
20 REM ***************************** <101>
21 REM *** MENUE *** <026>
22 REM ***************************** <103>
23 PRINT CHRT(147) <100>
24 PRINT"<RVSON,40SPACE}"; <066>
25 KBYTEPRINT"{RVSON,SPACE>RAM-FLOPPY 25.5 

<18SPACE}'';
PRINT"<RVSON,40SPACE}"26

27

2B

29
30
31
32
33
34
35
36

37

38

39

40
41
42
43
44

45

46

47

48
49
50
51
52

53

54

55

PRINT"•©V•<2SPACE>VERSCHIEBT PROGRAMM 
<2SPACE}RAM-FLOPPY"
PRINT"•@T■{2SPACEIVERTAUSCHT PROGRAMM 

RAM-FLOPPY"
REM 
REM 
REM 
SYS 
REM 
REM 
REM

*****************************
*** MC PROGRAMM STARTEN ***

40704
*****************************
*** DATAS FUER 1. MC TEIL *** 
*****************************

<115>
<009> 

IN
<174> 

MIT
<026>
<110>
<191>
<112>
<121>
<114>
<105>
<116>

DATA 169,159,133,56,133,52,169,0,133,55,169
21,141,8,3,169 <239>
DATA 159,141,9,3,96,32,115,0,240,4,201,64
240,3,76,231 <011>
DATA 167,32,115,0,201,84,240,7,201,86,240,12
76,8,175,32 <116>
DATA 115,0,32,80,159,76,174,167,32,115,0,32
149,159,76,174
DATA 167
REM *****************************
REM *** DATAS FUER 2. MC TEIL ***
REM *****************************

<239>
<073>
<122>
<114>
<124>

DATA 169,0,133,45,169,104,133,46,120,165,1
41,252,133,1,169 <015>
DATA 0,133,98,133,100,141,0,160,169,160,133
101,169,8,133,99 <066>
DATA 162,96,160,0,177,98,133,102,177,100,145
98,165,102,145,100 <227>
DATA 200,208,241,230,99,230,101,202,208,232
165,1,9,3,133,1
DATA 88,96
REM *****************************
REM *** DATAS FUER 3. MC TEIL ***
REM *****************************

<253>
<190>
<130>
<123>
<132>

DATA 120,165,1,41,252,133,1,169,0,133,98,133
100,141,0,160 <206>
DATA 169, 160,133,101,169,8,133,99, 162,96,160
0,177,98,145,100 <151>
DATA 200,208,249,230,99,230,101,202,208,240
165,1,9,3,133,1
DATA 88,96

<011>
<197>
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Achtung !! VC 20/64

Das haut den stärksten Mann vom Hocker! SPEEDDOS 64
] Datenkassetten: C 10 nur 0,99 DM
I Plastikbox verschweißt C 20 nur 1,19 DM

Echt stark

Datarecorder mit Mithörverstärker
(keine LOAD ERRORS)
Direkt an VC 20/64 anschließbar.

Joystick mit 
2 Feuer

knöpfen nur 
16,95 DM !!

Der Knüllerpreis !
Natürlich...
inkl, einer ausführlichen deutschen 
Einbauanleitung! Zum Superpreis von 
sage und schreibe nur 269,— DM ! 
(Kompletter Einbausatz! Inkl. Umrüst
anleitung! Zeitaufwand ca. 10 Minuten)

Nur 79,— DM!

Disketten für 1541
1Oer Pack nur 39,95 DM
1Oer Pack farbig 49,95 DM

Disk 
Dubbler nur 
19,80 DM! Heute noch bestellen !!

Diskettenbox für Erweiterung 16 KB
80 Disketten ! für VC 20 ! Schalt-

Nur 39,90 DM !! bar nur 99,— DM !

Zugreifen! 
Echte 

Knüller!

COUPON
o Hiermit bestelle ich____ Exemplare SPEDDOS für den 

Commodore C 64 zum Preis von je 269,— DM
o Hiermit bestelle ich den folgenden Artikel

1

w Q

Sketch Pad 64
DasGrafiktablettzumCommodore64! Softwareim Steckmodul! Keine Dis
kettenstation erforderlich! Echt erstklassig! Befehle zum Linienziehen/ 
Rechtecke/Kreise/Fülten/Zoom Funklion/Verschiedene Pinselstärken/Ex- 
pert Funktion Direktes Abzeichnen von einer A4-Vorlage. Einsetzbereit im 
kommerziellen und Homebereich. Natürlich inkl. Deutsche Anleitung nur 
239,- DM !

o Ich bezahle per Nachnahme ohne Nachnahmekosten 
o Ich bezahle per Scheck (liegt anbei)
Name
SlraBe
Ort
Mein Computer

Keine Nachnahmekosten !

O Ä VERTRIEBSGMBH
^ATI Schottelkamp23a,4620 Castrop-Rauxel9

Tel.02367/446



EDELTRAUD König-electronic — 5800 Hagen — Tel. 02331/330018 + 
16979 Stresemannstr. 14, Postscheck D0 36214-469 TELEX 823 401 ekha d 
Versand per Nachnahme oder Vorkasse ab DM 25,— + Versandkosten.

** Schnellversand **

Toolkiterweiterung
V5.6
• umfangreiche Basic-Bctehlserweiterung
• univcrsates CENTRONICSDRUCKER

INTERFACE integriert
* knrafrwtANav

* Testmode sehr einfach durchfürbar
* Treibersoftware im Lieferumfang enthalten
■ sagenhafter "Einsteiger-Preis" 

Art.-Nr. 5318 p. Stck. DM 189.00

8-Kanal-Relais-Modul
' Auf alle unscreArükcRjöwähren wir 6 Monatcr Ga 

rantic unter den üblichen Bedingungen.

EPROMPLATINE

• preisgünstige Alternative zu allen teueren "FLOPPY 
UMBAUPLATINEN"

’ keine zusätzliche Treibersoftwarc notwendig
• sofort nach Einstecken im Modulplatz einsatzfähig.

Art Nr 5303 p. Stck. DM 85,00
Reset-Taster
' bei "Systemabsturz" unbedingt erforderlich!
‘ keine Lotarbeiten notwendig
‘ e>nfach am Gerät einsteckcn \ff*
•kcmProgrammVerlust Vv
• kein GaranticVcrluSt

Art.-Nr. 5304 p. Stck. DM 7.95
Ab 10 Stck. DM 6,95

• TURBOTAPE eingebaut
• FloppyKurzbctehle
■SoftswitchAbschaltung (keine BASIC Spcichcr 

Belegung)
' RENUM mit Sprungänderung u.v. mehr
■ mit ausführlichem deutschem Handbuch

Art.-Nr. 5323 p Stck. DM 149,00
V5.8
• wie V 5.6 ohne Maschinensprache-Monitor, (edoch
• FASTLOAD (6fache Ladegeschwindigkeit f. Floppy) 
• fASTCOPY (Backup) auf Knopfdruck einsatzbereit 
' mit ausführlichem deutschem Handbuch

Art.-Nr. 5323 F p. Stck. DM 149,00

• für über 1000 Anwendungen
• einfaches Bedienung/Steuerung
• Pumpen-Licht-Motor-Robotsteuerungen kein 

Problem bis 220 V
• zweifach galvanische Trennung = zweifache 

Sicherheit
' Optokoppler schützen den Computer bei Expe

rimenten
• Schaltleistung der Relais 8 Ampere
• Fertigmodul, kein löten oder basteln erfor

derlich
• wird einfach in den USERPORT d.C 64 o. VC 20 

eingesteckt
• 255 Ausgänge möglich
• ausführliche deutsche Beschreibung und An

leitung
Art.-Nr. 5319...........................p. Stck. DM 169.50

industriell gefertigt (doppels. Schutzlack, verzinnte 
Leitcrb. etc.)

• 2 separate Epromsteckplatze
• EpromTypen 2716. 2516. 2732, 2764 jeweils 2 mal
• untereinander mischbar
' 10-fach Wählschaltcr, Adrcssbcroichc einstellbar
' 2 Eproms können gleichzeitig verwaltet werden.
• bis 16 KB ( 64 Block auf Diskette) Programme
■ Haupt Em und Ausschalter
' kann ständig im Rechner verbleiben
• ausführliche, deutsche Bedienungsanleitung 

Art.-Nr. 5302 p StCk. 0M 45.00

EPROMPLATINE
• wie 5302 jedoch fur 4 Steckplätze jc maximal 

8 KB g I e i c h z e i t i g 32 KB
■ z B fur lange, bis 128 Blocke lauf Diskette) umfas 

sende Programme.
Art.-Nr. 5302/32 ..................... p. Stck. DM 95,00

Eprommer
(Eprom Programmier-Gerät)
Mit unserem Gerät können Sie nun Ihre Programme

EpromLöSchgcrät
■ loscht bis 12 Eproms alter Typen gleichzeitig in 

10 Min.
• stabites. formschönes Kunststoffgehäuse

. • kein Netzteil erforderlich, Anschluß direkt am 
Stromnetz (220 V)

’ Schutzisolien

fur den C 64 und VC 20 in einem EPROM Speichcr-IC 
programmieren.

■ keine Ladezeit mehr, Programme sind sofort im 
Speicher

■ keine Ladefehler mehr möglich!

Lightpen
’ eröffnet völlig neue Perspektiven
' sofort einsetzbar (Anschlußbar am Controlport 1)
' Anwendungen: z.B. Maten von Bildern direkt auf d.

Steckplatzerweiterung
• industriell gefertigt (doppcls Schutzlack,verzinnte 

Leiterb. etc.)
■ bis zu 5 verschiedene Steckmodile sofort einsetz

bar
• separater Ein- und Ausschalter fur jeden Platz
' vergoldete Einschübe und Kontakte
' keine extra Stromversotgung notwendig

Art.-Nr. 5301 p. Stck. DM 169.00

■ Systemabsturz unmöglich Art.-Nr. 5308 p. Stck. DM 129,50 Bildschirm usw.■ alte gängigen EPROM Typcn bis 16 K8 können 
programmiert werden

’ ausführliches deutsches Handbuch
• Treibersoftware menugesteuert. Bcdienungsfehler 

fast unmöglich
■ kein separates Netzteil erforderlich.
' Programmierspannungen werden von dem Gerat 

selbst erzeugt.
’ tausendfach verkauft und bewahrt
’ zum Lieferumfang gehört die Treibersoftware auf 

Cassette
■ auf Wunsch auf Diskette oder Eprom lieferbar. 

Art.-Nr. 5305 .p. Stck. DM 245.00

Testboard
Experimentierplatinc f.d. Modulsteckplatz d. C 64

• große Experimentierflache (100 qcm)
' 1225 Bohrungen im Rastermaß
• 44 Mossoranschlußleistcn, einzeln herausgefuhrt
■ gelbes Netzraster aufgedruckt, zur besseren Orien

tierung
Art.-Nr. 5309 . p. Stck. DM 25,00

■ Lieferung incl. Anteitung und Demogramm 
Art.-Nr. 5320 p. Stck. DM 99.80

Entstörfilter
■ für alle Gerate einsetzbar
• verhindert Systemausfall bei Netzschwankungen
' kein Daten/o. Programmverlust z.B. beim Einschal

ten von verbrauchsintensiven Haushaltsgeräten etc.

Speed-Tape-Modul
iur Datasot<o
’ 10 ■ schnelleres Laden, Savcn und Verify
• in formschoncm, schützendem Gchausc
• separater RESET-TASTER eingebaut
• belegt keinen II wertvollen BASICSPEICHERPIatz
• kein manculles Ein- und Ausschalten mehr nötig 

(clcktron. Abschaltung)
• OLDFunktion, einfach mit Tastendruck (F1) ge 

loschto Programme zurückholen.
• optische und akustische Ladcanzcigc
• automatische Warten beim Kassctten Vorspann 

band
’ kompatibel zu allen uns bekannten Turbo Fast 

TapcProgrammen
Art. Nr. 5310 p StCk. DM 79.00

BetriebsSystemUmschaltplatine

■ ohne Lotarbeiten sofort einsatzbereit (Ausnahme:

ouu waii-LciSiung iur menrere ueraie yieicnzeiug
Art.-Nr. 5321................................p. Stck. DM 99.00

Computer-Zubehör V C 64
Treibersoftware auf Diskette. St. DM 15.00
Treibersoftware auf Eprom. St.................. DM 15.00

gelotetes ROM)
■ p. Schalter zwischen altem u. neuem System um

Buchsenteiste 44 pol. Modulport ...............DM 7,95
Steckerleiste. 44 pol .................... DM 9,00

Kühlturbine schaltbar
■ LED-Anzeigen können angcschtosscn werden, (opt.

Userportstecker (TRW)............................... DM 11,50
Casettenportstecker (TRW)..........................DM 7,10■ keine überhitzung des Diskette laufwcrkes mehr 

möglich
• die Gefahr, daß sich der Schreib'Lesekopf verstellt, 

wird drastisch vermindert.
• die Lebensdauer des Floppy's erhöht sich um ein 

Vielfaches
■ keine Lot oder Schraubarbeiten erforderlich
■ wird einfach auf die Kuhschlitze dos Laufwerks ge 

stellt

Anzeigen) 
Art.-Nr. 5317.................................p. Stck. DM37.50

Telefon-Modem 
das Modem das keine Wünsche offenlaßt
' VOLl/HALB DUPLEX 300/1200 
' automatische Einschalt-Vörrichtung (Autoanswer) 
■ nimmt Daten-Sendungen auch bei Abwesentheit

Serieller Portstecker. DM 3,50
Netzteilstecker DM 3,50
Univcrsa1-Modul-Gehausc z.B. für Modul-Platine,

Eprom Platinc ctc DM 9,90
Uscrportstccker Gchause (passend f. TRW)DM 7,70
EPROMs 2716...........................................................DM 14,80
EPROMs 2732 ................................................ DM 19,95
EPROMs2764/2SOns DM29,95

Speed-Disk-Modul
für Floppy 1541
• ca. 6 mal schnelleres Laden von Programmen
• alle anderen Floppy-Funktionen blcibcn voll erhal

ten
' belegt keinen wertvollen BASlC-SPElCHER PIatz
■ keine mechanische Manipulation des Disketten-

• extrem geräuscharmer Betrieb durch spezielte Turbi 
nenkonstruktion

• in stabie’em, formschönem Metallgehause
• incl. Anschlußkabel (220 Volt)
‘ Schulzisoliert
■ diese Investion lohnt sich wirklich!!!

Art.-Nr. 5306 . p. Stck. DM 49,90

des Benutzers entgegen
’ 2 Computur Terminal Schnittstellen
• ausführljche Informationen separat anfordern 

Preis auf Anfrage

Akustikkoppler X!C*

' 300 Baud Standard

Modulportverlängerung, mannlich/männlich 
30 cm..........................................................DM 29,50

Modulportverlangerung, männlich/männlich 
60 cm..........................................................DM 39,95

Modulportverlängerung, männlich/männlich 
90 cm..........................................................DM 49.80

Modulportverlangerung, männlich/weiblich 
30 cm DM 37.80

Mßdi ilnArtvPrIßßnocitnn m^nnltch/weiblich
Laufwerkes

Kühlturbine * sofort einsatzbereit (Userport)
• kompatibel zu allen Basic- und Maschincnpro 

grammen
• Ausnahme: Prg. die den sog. "LoadVektor" ver

ändern.

• wie 5306 jedoch große Ausführung
• z.B. fur 2 Uufwerke etc.

Art.-Nr 5306/S .. - P Stck. DM 68.0C

• kein separates Interface (Schnittstelle) erforderlich
’ kompatibel zu jeder uns bekannten Treibersoftware
* voll duplex Originate Answer per Schalter ein- 

stelbar

60 cm............................................................DM 47.00
Modulportverlangerung, männlich/weiblich 
90 cm..........................................................DM58,30

QUICK DATA DRIVE FÜR COMMODORE
NCS-COMMANDER PM-8500

Die Floppyschnelle Alternative!
• Hohe Geschwindigkeit 15 mal schneller als Kassette
• Übertragungsrate bis 14.800 Bits/sec.
• Zuverlässigkeit: 1 Soft Error in 107 Bits transferred
• Alle Funktionen vom Computer kontrolliert
• LED-Anzeige
• Verwaltung einer Directory (Floppy)
• Q OS-Betriebssystem auf Waferkassette
• Externer Anschluß für Datenrecorder
• Speichermedium: Waferkassetten von 16, 32, 64, 96 

und 128 KB Speicherplatz
• Mit Adapter anschließbar an die neuen Commodore Modelle 

C-16, C-116, Plus/4

Händleranfragen auch aus dem Ausland erwünscht.

Generalimporteur - Vertrieb - Service

| | Bitte senden Sie mir sofort unverbindlich Ihre neuen Prospekte 
11 gegen DM 1,30 Rückporto.
Ihre Bestellung hier eintragen. Preis incl. 14% MwSt.
zuzüglich Versandkosten. Lieferung per Nachnahme oder Vorauszahlung.

Besl.-Nr. Stck. Preis
Name/Vomame

Hettetoler 
I Q Computer/y/temc 

GmbH
KlemensstraBe7 • D4054Nettetal2 • Telefon0 2157/10 67
Telex 17 215 732 • Teletex215 732 = NCS

Slraße

PLZ/Ort

fMtetatornCS *jy******
Telefon

Klemensstraße 7 D 4054 Nettetal 2-
Kaläenkirchen • Telefon02157/1067

Unterschrift

Telex 17 215 732 Teletex 215 732 = NCS Alter



COflPUTER-nRMT
Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erv/erben? Suchen Sie Zubehör? Haben Sie 
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT von 
»64er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, für nur 5,— DM eine private Kleinanzeige mit bis 
zu 5 Teilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in den 
COMPUTER-MARKT der März-Ausgabe (erscheint am 15. Februar): Schicken Sie Ihren An
zeigentext bis zum 21. Januar 85 (Eingangsdatum beim Verlag) an »64er«. Später eingehende Auf
träge werden in der April-Ausgabe (erscheint am 15. März 85) veröffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes. 
Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zeilen 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, 64er« oder schicken Sie uns DM 5,— als Scheck oder 
in Bargeld. Der Verlag behält sich die Veröffentlichung längerer Texte vor. Kleinanzeigen, die entspre
chend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tätigkeit schließen läßt, werden 
in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum Preis von DM 11,— je Zeile Text veröffentlicht.

Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

COMMODORE 64

C 64, tausche Top-Spiele und Anwender- 
progr., evtl, auch Kauf! Listen zusenden!
Verkaufe Orig.-Tonankabel, C 64 u. bel. 
VerstärkerDM 10— H. Friebe, Herthastr. 
26, 8 München 19

Schüler mit schmalem Geldbeutel sucht 
dringend def. C 64 + Hardware (Floppy, 
Drucker usw.). Preis VB, Angebote bitte 
unterTel. 07256/5700ab 18 h

Suche günstig für C 64 auf Tape: Pitfall I, 
Summer-Games, Soccer, Hyper- 
Olympic, Bruce Lee u.a. Angebote an 
Hans-J. Wagner, Norbertstr. 20, 4047 
Dormagen 11

* Achtung * Achtung ★ Achtung * 
* ★ Suche Anleitungen aller Art * * 
* * * * * * * * * * * * ★ ★ ★ * ★
* Stephan Cattau, Pastorenkamp 8 ★ 
★ 2841 Wagenfeld,Tel.0 54 44/1811 ★

Suche und tausche VC 64-Software. 
Schickt Listen und Angebote an 
Postlagernd Nr. 069010C.
5060 Berg/Gladbach 2
★ ★ ★ ★ ★ ★ * ★ ★ ★ * ★ * ★ ★ * ★

Tausche C 64-Software (nur Disk). 
Suche Bruce Lee.

Liste an Jürgen Quade, 
Bayreutherstr. 8a, 8458 Sulzbach-

Rosenberg, Tel. 09661/52783

Suche Software für C 64-Spiele und 
Textverarbeitung für Disk. Liste an M. 
Schreiber, Heidehang 37,4300 Essen 1 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

C 64 — suche gute Programme, die ein
wandfrei laufen: Anwender- u. Architek- 
tenprogr., höherwertige Spiele. H.-J. Kie- 
witt, Klapperstr. 100, 4300 Essen 14

FAST GESCHENKT: wegen System- 
wech. SIMONs BASIC, FORTH, WORD
PRO, 80 Zeichen soft u.v.m. Alles auf 
Cass., zus. nur DM 99,—. Telefon 
06078/71911; LOER, K.-S.-R. 47, 6114 
Groß-Umstadt

Suche Software für C 64 / Neuling sucht 
ProgrammeallerArtfürdenC 64. Reiner 
Ruse, Gladenbacherstr. 35, 3555 Fron- 
hausen/Lahn, Tel. 06426/7418

SKAT-Computer, ersetzt 2 Mitspieler, dt. 
Regeln, 8 Level, Null + Nullouvert. Kmpl. 
m. Netzt. + dt. Anlt. neu DM 70. Comp.- 
Magaz. zu verk. Liste (Rückp.): Jäger, 
Bergwerkstr. 9, 563 REMSCHEID 1

SYNTH-SAMPLE! Mit diesem MC-Progr. 
wird Ihr C 64 zum Super-Synthesizer! 9 
Songs sind abrufbar! Schickt 20 DM + 
Disk o. Cass.! R. Hettich, Seelgutweg 5, 
7811 St. Peter

Suche Anl.-Kopien von FLIGHTSIM., 
STRIPPOKER, DEATH STAR, THE 
HULK, DALLAS, PINBALL CON SET, 
TROLLIE WALLIE, ARABIAN NIGHTS. 
Zahle 5 DM/Anl. P. Krojer, CH-9205 
Waldkirch

C 64 ★ ★ SOFTWARE ★ * C 64 
Master-Software tauscht seine Program

me auf Cass./Floppy
Tel. 041 94/454

★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ * ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★

Kommt Ihr bei manchen Games einfach 
nicht weiter? Dann schickt 10 DM an A. 
Waas, Römerstr. 35, 7460 Balinen 12, 
Tel. 07433/34267. Ihr bekommt in 
24 Stunden 40 Superpokes

★ BMC ★ BMC ★ MONITOR ★ 
★ Verkaufe BMC-Monitor (15 MHz) ★
★ fürnur 150 DM (NP 268), außerdem ★ 
★ suche Modem-Partner (NUAS, PASS- 
★ WÖRTER). Tel. 0234/601 67 ab 19 h

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.

FAST GESCHENKT: wegen System- 
wech., FORTAPOK., PITSTOP, SOCCER 
l&ll, GRANDM., SCRAMBLE 64 etc. zus. 
DM 99 inkl. Cass. Tel. 0 60 78/71911; 
LOER, K.-S.-R., 6114 Groß-Umstadt

CBM 3032 u. Datasetten C2N.
Suche gebrauchte Geräte.
Biete Höchstpreise.
F. Lattemann, Steinhorfeld 6,
3007 Gehrden 1, Tel. 0511/46 40 94

C 64-Besitzer sucht Tauschpartner! Be
sitze ca. 350 pr. Disk. Suche Hardwarein
terface für RX80, C 64. Angebote an J. 
Falkenroth, Lösseler Str. 56, 5860 Iser
lohn

* ★ ★ ★ ★ ★ * ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ 
Anfänger sucht Floppy 1541 f. 400,— 
DM und Anwenderprogramme * Keine 
Spiele ★ Angebote an Herbert Blum, 
Joh.-Palm-Str. 10, 79 Ulm, Telefon 
07314/3877

★ ★ ★ ★ ★ * ★ * * ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ 
VERKAUFE 8 Monate alt 
C 64: 500,- DM * Floppy: 500,- DM 
★ Datasette: 60,— DM ★ 2 Joysticks 
40,-. Profi-Drucker ITOH 8510: 
1100,DM. Disk-Sammlung m. 45 Disks, 
Baustatik, Anw.-Progr., Mathe, > 500 S., 
Beschr., in Disk-Box: 450,— DM, einzeln 
oder komplett: 2500,— DM. Ing. E. Hü
binger, Tel. 061 08/67738

■ Tausche C 64-Spiele, nur Disk, ■ 
■ Anruf genügt — Liste kommt ■ 
■ A. LACHNER, Tel. 089/798030 ■ 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

ZAGA - ZAGA - ZAGA - ZAGA 
Verkaufe Originalkassette 

nur 18 DM (inkl. Porto) 
Helmut Müller 

Tel. 07433/22512

Suche Top-Spiele wie Dallas Qu., The 
Hobbit, Death in the C., Hyper Olympics, 
Halk, Bruce Lee etc. Nur Kassette! Harald 
Retter, Meisenstr. 1, 6078 Neu-Isenb. 2

Suche zum Vergleich: Literatur über ver
seh. PASCAL-Versionen (G-PASCAL, 
PASCAL 64 etc). Leihweise od. gegen 
Bezahlung. M. Craiss, Telefon 
07141/26367

Suche Programme Disk C 64 / Clubkon
takt erwünscht. Angebote an Wolfram 
Schlichter, Neuhauserstr. 1 d, 8162 
Schliersee 2. Tel. 08026/6446

— VERKAUFE — C 64 + Floppy (3 Wo
chen) + Datas. + Joyst. + Disk. + Cass. 
+ Softw. + Lit., alles neu, Preis: 2100 DM 
(alles zusammen), wegen Systemwech- 
sel, Tel. 08362/7529 nach 18 h

WIEN ÖSTERREICH WIEN
Suche Originalprogramme jeder Art. 
Buchmann Peter, Schachnerstr. 32, 
1229 Wien

FLOPPY 1541 GESUCHT 
Angebote möglichst bald an: Claus Brei
ting, Adolfstr. 6,6000 Frankfurt/Main 71, 
Tel. 069/676470 oder 069/7893964

* ★ ★ ★ SUCHE * ★ ★ ★ 
Suche Handbuch/Anleitung für »EXBA- 
SIC LECEL II« sowie für »EASYSCRIPT« 
und »PASCAL 64«. Angebote: Telefon 
0711/651983ab18 h

Suche Programme für C 64, besonders 
Nutz- und Lernprogr., aber auch Spiele. 
Schickt Eure Listen an Gerd Konz, An der 
Grotte 11, 6646 Hausbach, Tel. 
06872/3110

Suche C 64-Softw. (Cass.) — Listen an 
G. Jamdur, An der Kaempe 22, 2200 
Elmshorn, z. B. Bruce Lee, Dimens. X, Na
to Com., Hulk, Solo Flight, ENC., Aztac, 
ZAGA, ZORK, ULTIMA 2, KAISER

P. Rädsch
Programme und Tips für VC-20

1983, 152 Seiten
Anhand von nützlichen und un
terhaltsamen Programmen kön
nen Sie mit diesem Buch die 
phantastischen und selten ge
nutzten Möglichkeiten Ihres VC- 
20 nun voll ausnützen. Detail
lierte Beispiele zeigen, wie Sie 
den Befehlswortschatz Ihres 
Home-Computers durch einfa
che Routinen verbessern kön
nen. Neben Spielprogrammen 
finden Sie u.a. auch Programme 
für Textverarbeitung, Rech
nungsschreibung und Lagerver
waltung.

Best.-Nr.MT513 DM41,—* 
fDM 38,— inkl. MwSt.
zuzOgl. DM 3,— Porto und Versand)

Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 
Telefon 089/4613-220

Endlich ist sie da!
Die professionelle Hardware für den C 64 zu Superpreisen 

Super-EPROM-Platine für 8 x 4/8 K EPROMs. Menügesteuerte EPROM-Auswahl — 
über mitgeliefertes Steuerprogr., daher keine Umschaltung nötig. Durch die Software
steuerung ist es möglich, Programme von bis zu 64 K Länge einzuladen! 95,— DM 
Modulbox für 5 Superkarten in Vorbereitung 
EPROM-Karte 2 x 2716-2764 EPROMs a 1 x 27128 KOMPLETT mit Resettaste + 
Umschaltung Preis 19,50 DM
Betriebssystem-Umschaltplatine für 2. Betriebssystem, absturzfrei Preis 30,— DM 
Umschaltplatine für 4 zusätzliche Betriebssysteme Preis 39,— DM
EPROM-Programmierer für Commodore 64, Komplett-Bausatz inkl. Software. Program
miert EPROMs 2716 - 27128. Alle Funktionen softwaregesteuert mit Schnellprogram
miermodus (z.B. 2764 EPROM, 22 Sek. für Programmierung und Verify), Anschluß an 
Userport ohne zusätzl. Stromversorgung.
Bausatz mit Texttoolsockel: Preis 109,— DM ohne Texttoolsockel; Preis 79,— DM 
Fertig aufgebaut und getestet 
mit Texttoolsockel; Preis 159,— DM ohne Texttoolsockel; Preis 129,— DM
Bei der Entwicklung unserer Hard- und Software haben wir Wert auf einfache 
Handhabung und Anwenderfreundlichkeit gelegt.

EPROM-Programmierservice — preisgünstig 
Wir programmieren Ihre Programme auf EPROM 

Sie haben Hard- oder Software entwickelt? 
Wir vertreiben Ihre Hard- und Software zu guten Konditionen! 

Händleranfragen erwünscht! Ausführliche Gratisinformation auf Anfrage 
DELA Elektronik • KrefelderStr. 66 • 5000 Köln 1 • Tel. (02 21) 72 53 36

Ausgabe 2/Februar 1985 J^aj* 95
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* * * Suche gute Software * * * 
* * vor allem neueste Software * * 
★ * nur Disk! * * 
★ * Liste an Tosun Eresen * * 
* * Halemweg 1, 1000 Berlin 13 * *

* 0 75 64/34 79 *

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
ACHTUNG! ZUGREIFEN ! 
Aus Systemwechselverkauf noch vor
handen: C 64 (gekauftim Juli 84) und div. 
(über 30 Ex.) Magazine (64’er, HC, 
RUN...). Preis: VB * M. ECKERT, 
Frankf. Landstr. 69, 61 DA 12 * 
0 61 51/37 57 93

Verk. C 64 + Floppy 1541 + Datas. + 
Joystick f. 2000 DM (nur kompl. abzuge
ben). Thomas Nachtigall, H.-Bauer-Str. 3, 
8570 Pegnitz

Wer hat Lust, einen C 64-Club zu grün
den? Schreibt an A. Rapp, Waldstr. 15, 
6741 Spirkelbach. AufgabedesClubsist 
Software-Tausch, Probleme. Bringt auch 
Vorschläge!

■ ■■ C 64 TAUSCH C 64 ■■■
Tausche Progr. auf Disk + Cassette Li
sten an R. Klaus, Nibelungenplatz 4, 

8500 Nürnberg 40
■■■ Antwortejedem! ■■■

C 64-Anfänger sucht Anwenderpro
gramme mit Anleitung. Suche auch Flop
py u. Drucker. Angebote an Stefan Hof
fer, Wieselweg 6, 7120 Bietigheim- 
Bissingen

! I I Jetzt muß es weg! Angebot 
100 Diskseiten mit ca. 750 (!) Progr. für 
nur 890 DM. Einzelheiten bei 
PLK51502, 29 Oldenburg. Bitte mit 
Rückp., evt. auch einzeln

* * SUCHE DEFEKTE C 64 * *
und Floppy 1541, evt. auch Einzelplati
nen in gutem Zustand. Angebote an Bert
hold Weber, Weg an der Bahn 18, 3508 
Melsungen 3

★ SOFTWARE GESUCHT * 
Systemumsteiger sucht gute Software 
auf Disk. Zahle gut. Schreibt an B. Braun, 
Emsstr. 12, 3300 Braunschweig

C 64 DRINGEND C 64 
Neueinsteiger sucht Spiele-Programme 
für C 64, Disk oder Cass. Angebote an 
Sonja Rauschenbach, Westerbergstr. 
17, 8222 Ruhpolding

Suche Software für C 64
Kein Tausch. Liste mit Preis an:
Ralf Rolauf
Eigelstein 60-62
5000 Köln 1

Suche Anltg. für Anwendungsprogr. 
Listen mit Preisen bitte an:
★ * * H. Radeke, Linzer Str. 46 * * * 
★ * * 5 Köln 41 * * * * * * * * * 
Suche auch zuverl. Tauschpartner

1541 - versplintet DM 600)
1541 — 550,— / DRU. 1526 — DM 
550,-/Datas. DM65,-vonJ.Wirth, Pa
riser Str. 21, 6501 Nieder-Olm, Telefon 
0 61 36/32 91 - C 64 DM 500,—

C 64 sucht Hilfe! Wer kann mir POKEs 
zum Erhalt meiner Spielleben (für Miner, 

Jump. Jr. usw.) geben? 
Bitte Liste an N. Dietzel,

Ziegelei 1, 3531 Borgentreich

C 64-Software 
Verkauf — Tausch 
Info von: Fastsoft 

Postfach Nr. 8 
7238 Oberndorf-Aistaig

COMMODORE 64 + FLOPPY 1541 + 
div. Software + Modem (AK300) zu ver
kaufen. Preis gesamt 1200,— Alles im 
besten Zustand! Tel. 06 21/6619 08. 
DRINGEND!

CBM-Floppy 1001 mit lEEE-Bus und 
Austro-Basio-Compiler, Text, Simons- 
Basio-Modul. Günstig zu verkaufen. An
gebote an Pfister, K.-Brosswitz-Str. 22, 
6000 FFM 90

★ Suche Software auf Disk oder * 
Cass. Verkauf. Orig.-Encounter auf Cass. 
Liste oder Anruf an: M. Runst, Seba
stianstr. 4, 7954 Bad Wurzach, Telefon

Hiermit widerrufen wir alle vorhandenen 
Anzeigen, Angebote und Listen zum Pa
rallelinterface (C 64). Kein Verkauf mehr. 
Frank Herfort, Danzigstr. 37, 3302 
Cremlingen

C 64 + Datasette + VC 1541 + Spiel- 
progr. Soccerneuzuverkaufen. Angebo
te an S. Sommerer, Dr.-Würzburger-Str. 
13, 8580 Bayreuth, Telefon 
0921/41748ab18 h

Suche dauerhaften Tauschpartner für 
Progr., nur Disk.
Suche Anleitung zu Ultimaz 
Knut Hass, Eichenstr. 32, 
6502 Kostheim

★ ★ ★ ★ * * * * ★ * * * * * * * * 
Verk. C 64 + Floppy + Farbmonitor + 
Datasette (teilw. m. Garantie) sowie Bü
cher + Software, kompl. 1800 DM. Tel. 
0221/834813ab17 h

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Kaufe defekte Floppy für 50 DM. T. Halst, 
Amstetterstr. 22, 7 Stuttgart 61, Tel. 
0711/421161 ab 19 h

Verk. C 64 + Floppy 1541 + Datasette 
+ Sanyo-Monitor + Joystick sowie div. 
Software, alles 6 Monate alt, Preis 
1500,— VB. Peter Wahl, Landwehr 27, 
4235 Schermbeck 1

Superangebot VC 64 + Floppy + Data
sette + Drucker + Farbmonitor + Joy
sticks + Literatur + ca. 350 Programme 
etc., kompl. 2800 DM, Tel. 0 21 07/33 70

VERKAUFE SIMONS-BASIC (MODUL) 
mit Handbuch (originalverpackt) + DATA 
BECKER-Trainingsbuch zu Simons-Basic 
fürinsg. 150 DM. M. Rödig, Brentanostr. 
51, 1000 Berlin 41

Zeilendruoker Heathkit H14 20 mA, 
RS232C, Z89-Drucker Comod MPS 
801,neu 450,- Zähler Heatkit IB1102,8 
St. 130 MHz 280,- Regeltrafo 2 KVA 
220/0-260V 120,- Telefon 02 03/ 
335467

★ * * * * VC 1541 * * * * * 
Suche VC 1541 bis 400 DM, 1 Tag Pro
be. Melden bei Andreas Lücke, Rosfeld 
54, 5100 Aachen, Tel. 02 41/7 61 07 ab 
13 h

Verkaufe orig. AUSTRO-COMP 64- 
Basiccompiler. Diskette, Anleitung, Don
gle. Alles orig., 139,— DM per Nachnah
me. PORADA, Dürrlewangstr. 27, 7000 
Stuttgart 80

Suche 1a-Software (Spiele, Anwender, 
Adventures). Vorallem billig! Verkaufe Po- 
ke von House of Usher für 5,— Michael 
Schrammen, Thüringer Str. 20, 4450 
Lingen. PS: Nur Tape

— eilig — eilig — eilig — eilig — eilig — 
Suche Lohnst.-Jahresausgleich auf 
Cass. + Turbo-Tape (Modul?)** * * * 
Angeb. an H. Heuer, Hessischestr. 138, 
4600 Dortmund, Tel. 02 31/85 39 64

Tausche C 64-Software auch mit Anfän
gern. Nur Cass. Patrick Groben, Jubi
läumsplatz 19, 4020 Mettmann, Telefon 
02104/24216. Suche auch Floppy. 
Zahle gut! Gründe Club!

Verkaufe Floppy VC 1541 + 5 Disketten 
und einige Top-Spiele für DM 550,— 
Reif, Moosburg/Isar, Tel. 08761/9593

Verkaufe VC 64 + Datasette + Spiele + 
6 Bücher für DM 650,—
Peter Reif, Moosburg/Isar
Tel. 08761/9593

* * * * * * * * * * * * * * * * *
* Suche gebraucht., intakten C 64 *
* + evt. Zub. gegen bestes Angebot! * 
* Schüler! Raum München! C. Simonis
* 64 * 64 * Tel. 08105/22707**

Suche Floppy VC 1541 
Technisch o.k. Zahle bis 300 DM. Ange
bot an Erwin Rieks, Wrexenerstr. 20, 
3549 Diemelstadt, Tel. 05694/1309

* HELP * SUCHE * HELP * 
Deutsche Anleitung für Flightsimulator II. 
Angebote an Matthias Kupsch-Oestertal- 
str. 77, 5970 Plettenberg 6

JANN DATENTECHNIK JANN DATENTECHNIK JANN DATENTECHNIK

Sle suchen für Ihren

C 64 ein IEEE-4884EC-ynterface
das wirklich professionell funktioniert?

Hier ist es:
• Vollständig steckbar
• Datenübertragung mit voller IEEE-488-Geschwindigkeit
• Durch neues Betriebssystem (kompatibel zum 

Original-64er) kein Speicherptatzbedarf und wirklich 
kompatibel zu allen Programmen (auch Maschinenpro
gramme mit Direkteinsprüngen in das Betriebssystem)

• Modulspeicherbereich ($8000-$9FFF) sowie 
$C000-$CFFF können weiterhin benutzt werden

• DOS 5.1 voll implementiert (erweiterte Funktionen)
• Serieller C 64-Bus sowie V.24 (RS232) bleiben ohne

Umschaltung weiter verwendbar
• KompatibelzurEX80/C64
IEEE-488/64betriebsfertigaufgebaut ........ DM 249,-
passendes Anschlußkabel hierfür, 
1,50m/Flachband ................................. DM 49,—

MYCOM ONE
... sicherlich eine der besten derzeit erhältlichen Befehlser
weiterungen für Ihren C 64.
• Implementiertes FASTTAPE (10mal schneller)
• Implementierter Maschinensprache-Monitor
• Softwaremäßig vollständig abschaltbar (belegt dann kei

nerlei RAM-Platz)
e Befehlsübersicht: AUTO / RENUM / DEL / TRACE / 

FIND / DUMP / HELP / OLD / CAT / STATUS / DLOAD / 
GAME / DVERIFY / DMERGE / DSAVE / DISK / TC / 
PUT / GET / COMP / MERGE / PAUSE / REPEAR / 
ESC / OFF / MON / FREE / TOKEN / SWITCH / KILL / 
LLIST / LPRINT / ELIST / EPRINT / CLIST

e MYCOM-ONE-Steckmodul mit ausf. deutscher Bedie
nungsanleitung ............................. DM 139,—

• MYCOM TWO — wie Mycom one, jedoch statt Maschi
nensprache-Monitor: FASTLOAD v. Diskette (7xschnel- 
ler), FASTCOPY (3 Min.), HARDCOPY DM 139,—

Jetzt auch für Ihren C 64:
Unsere 80-Zeichen-Karte für 

professionelle Datenverarbeitung
• Vollständig steckbar — BAS-Ausgang
• Kompatibel zu Exbasic, Simons-Basic, Austrocomp, 

Austrospeed, zur CP/M-Karte u.v.m.
• Sämtliche Bildschirm-Editierfunktionen des CBM 8032 

vorhanden (Bildschirmfenster-Definition, Zeileneditie
rung, Ton, Auf- und Abwärts-Scrolling usw.)

• Zeichendarstellung mit 8x8-Punkt-Matrix
• 40 + 80 Zeichen gleichzeitig verwendbar und software

mäßig umschaltbar
• Video-RAM direkt durch PEEK und POKE beschreibbar 
• Nachweis erstklassiger  Textverarbeitungsprogramme  auf 

Anfrage
EX 80/64 funktionsfertig aufgebaut, inkl. ausführlicher Be
dienungsanleitung sowie Zeichengeneratorprogramm für die 
Erstellung zusätzlicherZeichensätze (damit die Umtaute dort 
liegen, wo Ihr Drucker sie druckt) .............. DM 298,—

Glimmerweg 22, 1000 BERLIN 47, Tel. (0 30) 73 11 84 Glimmerweg 22, 1000 BERLIN 47, Tel. (0 30) 73 11 84 Glimmerweg 22,1000 BERLIN 47, Tel. (0 30) 73 11 84

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 Str 21a. Ecke Dudenstr. 4600 Dortmund 1. Tel 0231 1600 14. Tx 8227099 mrdod. Ihre Ansprechpartner M Golombek, F. Radtke
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COVPUTER-VRMT
IHRE SUCHE IST 

BEENDET!
Auszug aus unserem umfangreichen Liefer- 

programm für den COMMODORE 64

TURBO-DRIVE
• ParallelDus-lnterfacefurVC 1541 Floppy!
' Superschnelles Einladen von Programmen ’ 
’ 600% schnellere ..LOAD' - Geschwindigkeit'
' 200% schnellere „SAVE • Geschwindigkeit1 
'600%schnellerer .DATENZUGRIFF 'mogi '
■ problemloser Einbau OHNE Lotarbeiten '

DM 149,-

C 64 Drucker-Interface 
VC-1870

Mit dem VC-i870-lnterface können alle 
Drucker mit CENTRON!CS-Paraiiei-Schnitt- 
stelle an den C-64 oder VC 20angeschlossen 
werden DM 169,—

IEEE-488-BUS
zum Anschluß an die gesamte große COM- 
MODORE-Peripherie oder von Disklaufwer- 
ken anderer Hersteller (z.B MSD Super Disk
Drive) DM 269,—

TURBO-TAPE
Die Alternative zur Floppy' TURBO-TAPE 
macht lhrc Datasette 1000% schneller (30
K8yte/pro Mm ) DM 29,—

RESET-TASTER
Kem Datenverlust mehr bei Systemabsturz 
lnkl OLD nur DM 10,-

RS232-SCHNITT- 
STELLE FÜR

COMMODORE 64
Interface zum Anschluß von Telefon-Modems 
oder Akustikkoppler an den Commodore 64

DM 98,-

FLUGSIMULATOR 2
Diskettenversion mit 200 Seiten. Handbuch usw.

DM 169,-

A.G.C.-MONITOR
bernstein 25 MHz, entspiegelt DM 398,—

it aus lhreni Matnxdruckt

PRINT-64
DIE LOSUNG IHRESDRUCKERPROBLEMS!

Gr,i!i 
und

)tu.kcui MANNESMANN TALLY MT80 
SPEEDY 100-80 TAXAN CP80 CHINWA-
1atrixdriickc*r sowie mit baugleichen Druk-

DM 149,-

TAXAN VISION PAL
4( ' DM 899. -

DRUCKER CP-80/X
ohne Interface an den C-64 anschließbar 
druckt dengesamten COMMODORE-ASCII- 
Satz inci Grafik- und Sonderzeichen des 
C 64
Grafikfähig m 3 verschiedenen Großen, in
vers. gedreht, u v.m
8 x 8 in 8 x 9 Punktmatrix. 80 ZeiChen/sec. 
bidirektionaler Druck
Deutscher sowie 7 mtern. Zeichensatze
Einzelblatt-, Endlos- und Rollenpapier 

BITTE FORDERN SIE EINEN PROBEAUS
DRUCK AN ! DM 998,-

BTX-MODUL
Bildschirmtext fur Ihren C 64/inkl. Editier-
software DM 249,—

AKUSTIK-KOPPLER
mit FTZ-Nr DM 428,-

TERMINAL 64
Terminalprogramm fur C 64-Computer DM 98,—

Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

Verkaufe Orig.-Supergraphic 64 von DA
TA BECKER (45,—) und ISM 64 (70,-) 
inkl. Handbücher.
A. Schwerd, Tel. 0 89/2 7186 55

C 64 und Drucker 1526/MPS802: gutes 
Textverarbeitungspr. m. deutschem Zei
chensatz:
A. Schwerd, Tel. 089/271 8655

— Suche Mailbox-Telenummern und alle 
verfügbaren Nrn. zur DFÜ (Tel.-Nr.). Auch 
Infos zur DFÜ erwünscht. Markus Weber, 
Eichenstr. 28, 8950 Kaufbeuren.------

Suche deutsche C 64-Prgr.- 
Anleitungen. Bin an C 64-Clubmitglied- 
schaft interessiert. COMALO. 14 — 
Schickt Disk + 10 DM an M. Dahme, Am 
Schildkamp 20, 4900 Herford

Suche FORTRAN 77-Compiler für
Commodore 64
THIESSE
Kreuzerweg 22
6718 Grünstadt

Verk. Brother EP22-Drucker + Schreib
masch., kompl. m. Netzt. + lnterf. 
RS232C, neuw. I. Orig.-verp., DM 400,—, 
anschlußfertig an VC 20-64. Prommer 
W., Wilhelmstr. 2, 6967 Buchen

Tausche CB-Heimstation Typ »DNT 
B2740«, 40 Kanal AM+FM, 4 Watt, 220 
Volt + Antenne GPZ27 + Stehwellem. — 
Suche Floppy 1541 Hard- u. Software. W. 
Lütke, Duisburg, Tel. 0 21 36/3 73 88

Orig.-Datasette + 100 Spiele, 70 DM. 
Atari-Trakball, NP 189,—: DM 80, 64 Tips 
+ Tricks, SIMONS Trainingsbuch, je 
20,— Alles guter Zustand. Karsten Kre
her, Tel. 06055/4684

★ Flugsimulator-Cass. Version * 
★ mit Sprache *

— Das Programm kostet: — 
nur 10 DM + 1 Cass, an F. Schuhmacher, 

Blumenstr. 21, 7571 Hügelsheim

SUCHE
C 64 + Floppy 
Raum München 

Tel. 081 42/81 38

Diverse Computerzeitschriften, Bücher 
und Originalsoftware zu verkaufen. Su
che Hardcopies für MPS 801 (spez. für
HI-EDDI). Tel. 02381/23324 ab 18 h

Verkaufe: Kompatibles Commodore 64, 
System: C 64, Floppy, Datasette, 
Drucker und div. Zubehör (44 Posten) auf 
VB! M. Eckert, Frankf. Landstr. 69,61 DA 
12 * 06151/375793

Farbmonitor 27 cm, Hongkong PALsyst., 
450 DM, Grünmon., 22 cm, 150 DM, 
Turbo-Disk-Modul, 55 DM, Sim.-Basic, 90 
DM, Super-Graphic, Synthimatje 45 DM, 
original inkl. Handbücher. Telefon 
0221/522151

* USER-COMPUTERCLUBsucht * 
* Tauschpartner geg. s. ger. Unko- * 
*stenerstattung — Mitgliedsch. mög- * 
lich. Wenden an Securety Super Walser, 

Kettelerstr. 56, 4235 Schermbeck

Verkaufe orig, und mit Anl.:
1. MATRIX (Cass.) 20 DM
2. SAVE NEW YORK (MODUL) 50 DM 
Anrufen bei Andreas Bargstädt, Telefon 

040/6776650

Verkaufe gesamte Software C 64. Liste 
bei 0 66 37 84,2800 Osterholz, postlag. 
gegen 80 Pf Rückporto

* * * * MAILBOX C 64 * * * *
* * Ich möchte eine Mailbox * *
* gründen. Macht mit!! * *
* Obergasse28,9911 Thaining ★*

* * * HACKER GESUCHT * * * 
Bitte schreibt so schnell wie möglich. Ha
be über 200 Progr. Suche Diskmon. für 
Track 1-40 — R. Eichenberger, CH-5616 
Meisterschwanden

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Der Commodore 64 soll weg?

Schnelle und kostenlose Vermittlung! 
Computerbörse Huhn, Mo-Fr. 17-19 h, 
Tel. 0681/51294

Suche Floppy VC 1541 — Software und 
Literatur — Simons-Basic. Wer kennt ei
nen 64'er-Club im Raum Deggendorf. 
Thomas Feucht, Lohrstr. 20, 8353 
Osterhofen

* SUCHE * SPITZENSOFTWARE * 
VC 64 * Anleitungen * Utility + Busi
ness * Angebote an Harry W. Hertz * 
Postfach 2664 * 6750 Kaiserslautern 
* (nur Disk)

VerkaufeC 64 + VC 1541 + VC 1526 + 
Quickshot + Software (25 Diskseiten + 
6 Cassetten) + Lit. (DATA BECKER in
tern, Masch. Anfänger + Fortge.) usw. VB 
1300 DM.Tel.05691/7323

■■ Vermittlung von Hardware! ■■ 
■ ■ Wer etwas kaufen oder ■■ 
■■ verkaufen will, schreibt an ■■
■■ Heiko Müller, Messmerstr. 1, ■■ 
■■8722Grettstadf*B*B*B*B

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
SIMONS-BASIC

Modul mit Handbuch für 145,— DM — T. 
Wangemann, Dorotheenstr. 14h, 4750

Unna, Tel. 02303/63443 ab 18 h

- SUCHE für C 64 - 
BÖRSENANALYSEN- u. STATISTIK-Prg. 
mit Graf.-Darst. auf Screen u. Drucker 
(RX80-DATA BECKER-Interface). Martin 
Becker, Tel. 06081/37 74

Verkaufe für C 64
Orig. Commodore-Programm TEXT 64 u.
ADRESSEN 64 + Anleitung für zus. 
110,— DM. Harald Oehme, Tel. 

0211/789418

CBM 64 OWNERS DON'T MISS TO 
READ. I’m offering you the chance to 
chooseamong 650 pgms. (games, busi
ness, system) and to have any pgm. for 
only DM 1,—. Dispatch within 3 days. Just 
get busy with your phone & call me: miki 
dominko, Trgokt.rev.21, 61000 Ljubljana, 
Yugoslavia, tel: 61/313366 8am-3pm 
oder 61/446876,7pm. III be there!

64’er 64’er 64’er 64’er 64’er 64’er
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk. 
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk.

SUCHESX 64.Angebotbittean:J.Schu- 
bert, Pf. 180401, 6 Frankfurt 1

Verkaufe Datasette und Spiele für den 
C 64aufCassetten. Tel. 06341/87895 
ab 18 Uhr

Verkaufe oder tausche Schachcomputer 
intelligent Chess, mit eingebautem Re- 
cordergegen Drucker, fürC 64 überevt. 
Preisunterschied kann verhandelt wer
den. W. Fullen, Justianianstr. 12, 5 K. 21

Sprach-, Schul- und andere Progr. (Co
mal) sowie Zubehör gesucht! Malte Ded- 
den, Mühlenstr. 20, 2903 Bad Zwi
schenahn * 04403/5590

Suche preisgünstige Floppy 1541 (mit 
Demodiskette und Handbuch) sowie 
Drucker/Printer (z. B. GPIO-OVC). Ange
bote an Josef Liebl, Rieslingweg 14, 
7758 Meersburg

Verkaufe MPS801-Drucker, 5 Monate alt, 
kaum benutzt, fast neu, plus Druckerpa
pier (2000 Blatt), 500 DM. Telefon 
02102/42481

Ihr seid die erste Generation. Wir sind die 
zweite. * LL * LL * Alles ist LLoydlich. 
LLoydsoft Energies Int. LL * macht nur 
weiter so ... * LLE

* * * SUCHE *★*
* * Flight-Simulator II und * * 
★ * Summer-Games. Dringend! * * 
Angebote an I. Krimmel, Speerweg 12, 
1000 Berlin 28, Tel. 030/401 91 02

Suche defekt. VC 1541, Matrixdrucker. 
Weiter suche ich Atari-Joystick- 
Gehäuse. Carsten Schlenker, Schlö- 
kestr. 2c, 33 Braunschweig, Tel. 
0531/58947 (nehme bestes Angebot)

■■ Software gesucht ■■ Ich möchte 
Software tauschen für C 64 (Tape o. 
Disk). Verk. Orig.-Decathlon-Tape * Li
sten an Alexander Kettner, Münchener 
Str. 62, Wiesbaden, Tel. 061 22/521 02

Suche gute Anwendersoftware, speziell 
Mathematik. Kauf oder Tausch gegen 
Spitzenprogr. Liste an Quicksoft, Guten
bergstr. 33, 3167 Burgdorf, Tel. 
051 36/81308

Tausche Programme Original Text 64 und 
Adressen 64 gegen eine 80 Zeichenkar
te für C 64. Tel. 030/431 2096

*RIESENSOFTWARE*
*ANGEBOT*

SIREN-NEWS

Besuchen Sie uns m unserem Ladengeschaft 
oder bestellen Sie per Post Versand gegen 
Nachnahme (zzgl NN -Geb.) oder gegen 
Vorkasse (V-Scheck/keine Portokosten1) 

Alle Preise verstehen sich mkl MWSt

5IREN
COmPUTEH - GWBH

Hildesheimer Str.388 
D-3oooHannover 81 
Telefon: o511 863o36

Händleranfragen willkommen

rks of Commodore Business Machinos. Inc

Diese idealen Programmierhilfen 
um dieTasten herum verbannen die 
Bücher nach Durcharbeit ins Regal, 
denn sie zeigen auf Ober- und Unter
seite alles, was man immer wieder 
hervorblättern muß, in mehrfarbi
gem Kunstdruck unter restistentem 
Edelplastik und in deckenden Maßen 
- eine phantastische Erleichterung! 
Zum selben Preis: 2 unbedruckte 
C.-mask + wasserlöslicher Stift für 
Notizen. Im guten Fachhandel, sonst 
bei uns. (Spesen: Vorausscheck 
+ DM 3,-, Nachnahme + DM 4,70) 
Nicht vergessen: Typ angeben!
IDEE-SOFT, I. Dinkler, Am Schneiderhaus 7 
5760 Arnsberg 1 Tel.0 29 32 / 3 29 47
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BCT-VERSAND WIR KNACKEN DIE PREISE Jgj

Marid^fechnik-Bucberiag
Steckverbinder: 
User-Port-Stecker 7.00 
pass. St.-Gehäuse 6.20 
Cass.-Port-Stecker 6.50 
Joystick-Stecker 4.50
Joystick-Buchse 4.50
Ser.-Port-Stecker 1.95 
Netzteil-Stecker 2.50
Modulport-Buchse 12.00

Kühlturbine: 
f.Eloppy 1540/41 49.50

Turbo-Disk-Modul 6x schneller 69.00
Turbo-Tape-Modul 10x schneller 59.00 
Eprommodulplatine bis 2x27128 45.00 
Betriebssysteme MODI oder PROFI 79.00

Steckplatzerweitei 
Eproms nur 1.Wahl 
2716 2k - 19.90 
2732 4k - 25.50 
2764 8k - 29.50 
27128 16k - 89.00

Software auf Disk:

ung 5fach 159.00
Joysticks: 
Quick Shot II 38.50 
Competition Pro mit 
Mikroschalter 58.00

Reset-Tastc nur 7.50

8 Kanal Relaismodul:
je Kontakt lxUM 8A/250V
ohne Gehäuse: 149.00
mit Gehäuse: 179.00

Diskettenbox: 
Inhalt max. 85 Disketten 
abschließbar nur: 55.00

Händleranfragen erwünscht! mit Soft.l89,-

Diskmanager 1541 29.00 Disketten 5.25: 
Sprite-Editor la 29.00 Nashua SS DD 
Schreibmaschine 1520 29,- m.Verst.Ring 
Staubschutzhauben: 1Oer P •49 * 50 

VC20,C16,C64,1540/41,Datasette je 16.50

Akustikkoppler: Computer,Laufwerke, 
ohne FTZ 169,- Drucker,Monitore,uvm.

BRUNKEN-COMPUTER-TECHNIK I 24 Std. Service
Buer Gladbecker Str.l23 Tel.0209/397862
4650 Gelsenkirchen 2 | Versand per N.N

b3C

auf Anfrage.

Kurzinfo kostenlos! 
Katalog mit Tips und 
Tricks gegen 2.00 DM

H. L. Schneider/ W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6 
1984, 190 Selten
Programmieren auf dem Commodore 64 
spielend gelernt • Programmllsting mit 
anschließender Programmbeschrei
bung • Variablenübersicht - Tips zum 
Ändern und Ergänzen des Programms.
Best.-Nr. MT 619 (Buch) n..
(Sfr.3S,-/0S 296,40) UM ÖO,—
Best.-Nr. MT 620 (Beispiele auf Diskette) 
(Sfr.58,-/oS522,-) DM58,-

Sie erhalten Bücher vom Markt&Technik Buchverlag in guten 
Buchhandlungen, Computershops und Fachabteilungen der Kaufhäuser.

Vtukfedinik
Verlag Aktiengesellschaft 

Buchverlag
Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar, Telefon 0 89/4613-2 20

Steuern und regeln mit C64/VC20
Ergänzen Sie Ihren C64/VC20 zu einer preiswerten, freiprogrammierbaren 
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. Vor
kenntnisse 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 Eingänge 
und Analoge Ausgänge, zur Meßwerterfassung und -Verarbeitung.
Weitere Module sind in Vorbereitung.

O,PL « MANFRED KÜHN

Eigenschaften: • Modular erweiterbar
• Max. Ausbau: 64 Ausgänge + 128 Eingänge
• Arbeits-Spannungsbereich 7 bis 28 V=
• HoheStörsicherheit
• Minimale Leistungsaufnahme
• Einfacher, praktischer Systemaufbau
• Ein-/Ausgänge über Klemmen anschließbar
• Dezentraler Aufbau der Ein-/Ausgangs-Module möglich
• Halbleiter- oder Relais-Ausgänge
• Vielfältige Kombinationsmöglichkeiten
• Programmierung in Basic oder anderen Sprachen 

Zur Vereinfachung der Programmierung stehen Software-Module zur Verfü
gung. 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

Das intelligente Algebraprogramm 
für den COMMODORE 64

Macht die Mathematik zum Kinderspiel

@Heureka-Software
Vom Lehrer fur Schüler

Unterstützt den Mathematikunterricht 
am Gymnasium 

von der Unterstufe bis zum Abitur

A 1 | lost Aufgaben wie sie lm Mathematikbuch 
M L. I stehen nachvollziehbar. Schntt fur Schrttt:

Vom Mathematikbuch einfach in den Rechner

und ALI zeigt Dirwie’sgeht

ALI - rechnet verschachtelte Klammern aus
ALI - vereinfacht komplizierte Terme
ALI - zerlegt in Faktoren
ALI - löst lineare Gleichungen

Ungleichungen und Bruchgleichungen
quadratische Gleichungen - z. B.:

x(1+x)-3x(2x-1) = 20-(3x+2)(3x-2)

sowas löst ALI in acht Schritten auf!

Nähere Informationen vom Autor 
telefonisch oder gegen Freiumschlag.

Dipl.-Phys. Peter Ostermann, 
Wastl-Witt-Str. 46. 8000 München 21 
Telefon 0 89/70 63 83

Können Sie...............

IHREN C64 OPTIMAL AUSNUTZEN?
Mit den richtigen Anwenderprogrammen ja, 
wir haben sie.
o FIBU 150/64 — Doppelte Buchfüh

rung im Bildschirmdialog — Unser Fi
nanzbuchhaltungsprogramm für Ihren 
C64 mit 1-2 Floppylaufwerken 1541

o FAKT 64/X — Unser Fakturierpro
gramm hierzu

o Viele weitere kommerzielle Anwen
derprogramme wie KOSTENRECH
NUNG, BUDGETVERWALTUNG, IN
VENTUR ADRESSVERWALTUNG, 
TEXT, DATENBANKPROGRAMME 
und andere

o COPYSTAR 64, unser komfortables 
Copierprogramm mit DISKMONITOR 
für nur DM 49,00

o KOMMUNIZIEREN SIE MIT IHREM 
C64 mit Datenbanken und Mailboxen 
über Telefon mit unserem AKUSTIK
KOPPLER mit FTZ-Nummer, unserem 
INTERFACE und TELETERM Pro
gramm (von SOFTWAREEXPRESS).

o Alle DATA BECKER und SM-Soft Pro
gramme sowie Fachliteratur und Spie
le lieferbar.

o Wir liefern auch die HARDWARE 
und Computerzubehör. Fordern Sie 
unseren umfangreichen Katalog ge
gen DM 3,00 in Briefmarken an.

MARABU ELECTRONICS

Äußere Münchener Straße 1 + 
Hochgernstraße 2

(Haus am Brückenberg)
8200 ROSENHEIM/OBERBAYERN

Telefon 08031/45784* 
Telex0525559 hiedd

Neu für

COMMODORE 64/VC-1541:

QUICKCOPY V2.0
Eine Disketten-Kopie in:
2 Drives: 1 Drive:

2,5 Min. 3,5 Min.
vollkommen gefüllte Diskette 

(683 Blocks) inkl. Formatieren

In den meisten Fällen geht es sogar 
noch wesentlich schneller!

Z. B. 'TEST/DEMO' Disk mit Formatieren: 
2 Drives: 39 sec 1 Drive: 50 sec

• Keine Hardwaremodifikation
• 100% zuverlässig
• Funktioniert mit einem und mit 

zwei Drives
• Kopiert alle Dateitypen
• Komfortables Disk-Error-Handling

Tests: 64’er 9/84, RUN 9/84, Chip 12/84

Nur 59,— DM

INTEGRATED SYSTEMS AG 
Postfach 1 30, CH-6330 Cham, 

Schweiz, Tel. (00 41 42) 36 55 33 
Bestellungen aus Deutschland und 

Händleranfragen willkommen.



PROGNOSE: Zubehör wird
” Disketten

8 1 4.90 DM
1D 5.80 DM

____________ 2D____________________ 6,70 DM
51/4- 1 4,40 DM

10 4.90 DM
2D 6,30 DM
1D96TPI 6.70 DM

_____________2D 96 TPI______________ 6,90 DM 
Farbbänder für mehr als 3000 Druckertypen.
Epson/IBM-PC 
FX 80. MX 80. MX 90 9,60 DM
MX100 12,70 DM
Commodore 
8024 7.50 DM
Qume 
OuiCkload MS III 7,40 DM
Mannesmann Tally. 
MT 100. MT11O. MT12O__________13,80 DM
' Bet j«oßcrcn Mengen Preis aul Anfrage

c^dTnenZmil dem Pfennig“. Bei Zu- 
behor-Aufträgen zahlt sich daserhebhch | 
aus. Bisher war es nicht einfach den in
teressantesten Zulieferer zu ermitteln. Ab 
ietzt können Sie sparen.
proCom kault hochwertige
ngen Preisen, z. B. IBM, Nashua. Memorex 
CDC. ln großen Mengen, denn «^ugen 
uber entsprechende LagerkapazitatDeer- 
zielten Vorteile geben wir sogfeichweiter.

Es ist also mehr als eine Prognose, daß 
Zubehör preisgünstiger wird. Vorausgesetzt, 
Sie rulen uns an oder schreiben.
Wir liefern prompt.

Computer-Vertriebs GmbH
In der Hahnhecke 5-7 ■ 6100 Darmstadt 23 • Telefon0 6150-8 34 27

Drucker von^für jeden Computer
- Olympia Typenraddrucker ESW 102, ESW103, ESW 3000 K
- Olympia electronic compact 2

Preiswerte Schreibmaschine und Drucker
- Olympia electronic compact RO Typenraddrucker 

mit 2 Schnittstellen, ohne Tastatur
- Olympia electronic compact NP Matrixdrucker, 

der leise kompatible Drucker mit Schönschrift
- Mannesmann-Tally Matrixdrucker
• Wir wissen, wie man Drucker an Ihren Computer 

anschließt und haben die Anschlußkabel.
• Wir liefern sofort ab Lager.
• Wir führen auch alles EDV-Zubehör.
• Wir haben günstige Preise, auch für Wiederverkäufer.
• Wir sind auch nach dem Kauf für Sie da.
• Wir beraten und informieren Sie kostenlos!

Telemannstraße 18
"Datentechnik 7250 Leonberg (Höfingen)

3 0 7152/710 74

Dieaktuellen Sonderhefte von
L

und 64'er:

^W1

btajyrHopey

Proqrammlgrf>aM; 
$«wfr4i9£9»dtf

EraM09!
ZX81-Autostaf

Computer persönlich 
Computer-Katalog
Das aktuelle Angebot an Heim- und Personal- 
Computern. Mehr als 250 verschiedene 
Modelle ab DM 150,— bis über DM 150000,— 
mit zahlreichen Abbildungen. Die wichtigsten 
technischen Daten, Preise, Auswahlhilfen 
für Computer sowie die Peripheriegeräte, 
Tips und Unterschneidungsmerkmale.
Mit Kurztests der »Verkaufsrenner«. 
Unentbehrlich als Vorabinformation 
und Rüstzeug beim Computerkauf.

Nur DM 14.-

Das große 
Sinclair-Sonderheft von Happy-Computer
Aktuelle Information aus der Sinclair-Szene, Speicher-Medien für Sinclair- 
Computer, Programm-Anpassung an andere Basic-Dialekte, Programmieren in 
Basic, Schnittstellen zum Selbstbau, Kommunikation mit der Peripherie, 
Monitor-Test, Grundlagen über Interface 1, Joystick-Interface zum Selbstbau, 
Textverarbeitung, vielseitige Maschinencode-Programmierhilfe, mehr als 
20 Listings von tollen Spielen bis zu interessanten Programmiertips.

Nur DM 14.-

■ . Brandneu?
Ur Das erste 64'er 
« Programm-Sonderheft
V mit Top-Listings für Commodore 64 und 
- VC 20. Leider reicht der Platz im monatlich 

erscheinenden »64'er«-Magazin nicht aus, 
um alle guten Programme abzudrucken. 
Deshalb gibfs jetzt ein Sonderheft mit 
26 Listings zu den Bereichen Floppy. 
Floppy-Betriebssystem, Basic- 
Erweiterungen für den C 64 und VC 20, 
Utilities sowie Tips und Tricks. Darunter be
finden sich sicher auch Programme, nach 
denen Sie sicherlich lange gesucht haben. 
Alle Programme auch auf Diskette 
erhältlich.

Nur DM 14.-

Fragen Sie jetzt bei Ihrem Zeitschriftenhändler 
nach den aktuellen Sonderheften 

von Computer persönlich, Happy Computer und 64'er
Computer persönlich, Happy Computer und 64’er sind Publikationen der Markt&TechnikVerlag Aktiengesellschaft



COmiER-WRKT Neues aus Vaterstetten:

Private %4#e&w
C 64 + Floppy 1541 + Superjoystick + 
Resetkasten (5 Funktionen) + 250 Prg. 
(Spiele, Graphik, Schach, Sprachsynthe
sizer, Musiku.v.m.) = 1800 VB—Telefon 
09736/1252
(w. Ferien: 030/7842695)

* SYSTEMWECHSEL * 
★ Verkaufe Floppy VC 1541 (9 Mon.) ★
★ VHB 550 DM! Sehr gut erhalten. ★ 
★Tel. 0 72 73/6 02 Mo + Do. ab 14 h*
★ Sonderangebot! Sonderangebot! ★

Suche Floppy 1541 und Printer/Plotter 
1520, auch defekt; zahle angemessen, 
Angebot an St. Scheibel, Moorkamp 13, 
3300 Braunschweig

SUCHE
C 64-Ahnenforschungsprogr. + Tips + 
Erfahrungsaustausch. Bitte Angebote an 
R. Miller, Gärtnerstr. 6, 2084 Rellingen, 
Tel. 041 01-28269

Su. Hyper Olympics, Turbo-Disk, Quick- 
copy V.20, Super-Copy, Ghostbusters, 
Pinb.constr.-Set, Mathem., Zaga usw. Will 
auch tauschen, habe ca. 110 Prgr. Neh
me die billigsten! S. Dimitri, Inst. a. d. Ro
senberg, CH-9000 St. Gallen

C 64-Programme und Spiele aller Art als 
Modul oder auf Cass, zu kaufen gesucht. 
Listen mit Preisen an Paul Peters, Heustr. 
3, 5107 Simmerath

Suche Tauschpartner für C 64-Software 
(Cass./Disk). Eure Listen o. Anrufe an 
Claus Lippe, Goebenstr. 43, 3000 Han- 
nover 1, Tel. 0511/66 59 08

Verkaufe DATA BECKER-Interface f. Ep- 
son-Drucker RX80 od. FX80 m. C 64 od.
VC 20. Preis DM 220. M. Böker, Am 
Kuhanger 36a, 3200 Hildesheim, Tel. 
05121/82298

SucheC 64-Adventures(z. B. BLADEOF 
BL, MASK OF SUN, HOBBIT, ULT. Il/Ill, 
ULYSSES). Nur Kass. Schickt Listen an 
Josef Liebl, Rieslingweg 14, 7758 
Meersburg

Schülerin sucht Adventures (Blade of B., 
Dallas Q ...) mit Anleitung und andere 
Games. Nur Kassette! Bitte Listen an Ira 
Glienicke, Bismarckstr. 11, 7500 KA 1

Verk. 80-Z.-Karte: 75,— DM. Orig. SM- 
Text/Adreva (84er-Version). Zusammen 
VB 200,— DM. Angebote an 64er-Ser- 
vice, Postfach 11 84, 2223 Meldorf

64'er-Hefte 1-7/84 gesucht
Angebote bitte an Heinz Schmidt, Schol
tenhofstr. 12,4100 Duisburg 13, Telefon 
0203/86544ab 18 h

Suche C 64-Besitzer im Kreis Pinneberg 
u. in Hamburg zwecks Softwaretausch u. 
-kauf. Liste mit Tel.-Nr. bitte an S. Kloeve- 
korn, Boockholtzstr. 5, 2000 Wedel

Verk. w. Systemwechsel (9 M. alt), Sys.: 
C 64 / 1541-FI. /Monitor (grün) 
MPS-802 / Liter: 4 C 64er-Bücher / 
64’er-Zeitschr. / SW + Spiele gratis. Lars 
Krumrey, Tel. 02246/6980 ab 18 h

Brandheiße Preise! Verkaufe 1541-Flop- 
py f. 400 DM u. Kassettenlaufwerk v. 
Commodore f. 50 DM. Christian Köster, 
Tel. 07231/51966ab17h

Grafikprogramme werden 
>gehirngerecht< aufberei
tet. Neue Art des Formats - 
man bekommt ein >Bild<des 
Befehls, Demo-Programme 
unterstützen das Gedächt
nis, Bildschirm-Hardcopies 
alsschnellesNachschlage- 
werk, farbige Übersichts
karten zur Programmier- 
Erleichterung.
208S.Spiralh.DM 44,-/ 
Fr.44.-

Oie Programmierung des 
Video Interface Chips 6567 
ist Hauptthema des Bu
ches. Basic - Grafikpro
gramme werden von Ma
schinenprogrammen zum 
Punkt-/Linienzeichnen un
terstützt, was dieSchnellig- 
keit vielfach erhöht, teilwei
se Basic-Programme direkt 
in Maschinensprache pa
rallel dorgestellt.

Bekanntlich verfügt der 
0 64 >von Haus aus. uber ei- 
nenBaustein,derdieErzeu- 
Bjng von mehrstimmiger 

usik erlaubt. Sowohl der 
Anfänger ohne musikali
sche Vorkenntnisse wird 
angesprochen, als auch 
der Musiker, der seine 
Ideen mit Hilfe des Compu
ters umsetzen möchte.

Textomat + Handbuch (Original DATA 
BECKER) + Interface C 64 — Epson 
(Centr.), 5 Mon. alt, VB DM 250. R. Effen
berger, Bahnhofstr. 52, 7406 Mössin
gen

■ VERKAUFE ■
Orig. Oxford-Pascal m. dtsch. Handb. 
Orig. Simons-Basic-Disk m. Handb.

Turbo-Disk-Modul (6 x schnellere Floppy) 
Tel. 021 74/31 53

C 64-Fest.-Modem, steckb. a. USER-P., 
300-1300 Bout. Hat d. Qualität d. bek. 
Epson-Modems, ca. d. halbe Preis f. 
429,— DM. Info anf.: R. Grotjohann, Al
tendorferstr. 376, 4300 Essen 1

★ ★ ★ CE50 als Terminal? * ★ ★ Wer 
kennt Softwarelösung? Tausche ★ ★ ★ 
PEEK POKE SYS ★ ★ ★ Bitte Liste an R. 
Schmid, Pf. 10 50 27, 6900 Heidelberg. 
Wer will Comal a. Kass.?

Systemwechsel 1 x C 64 450 DM, 2x 
1541 400 DM, über 600 Programme, je
des 2,50 DM. Infos gegen 80 Pf. Rück
porto von Postlagernd 07 00 88C, 29 Ol
denburg

★ ★ ★ ★ * ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ 
S.D-2204 grüßt RSC-Soft und The Un- 
dertaker’sAG—Putsch, Begilos; LIFund 

LANFI!
★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★
Achtung!!! Suche 400-DM-Floppy 90 
(neunzig), Basicprogramme ohne Copy
right 50 DM. Nur Cass. Joachim Krieger, 
2381 Süderfahrenstedt

C 64-Datasetten-Besitzer! Verkaufe 
neues Turbo-Tape mit nur 6 Counterum
drehungen, kompatibel zum alten T.-T.! 5 
DM + Cass, an J. Cornelissen, Heere- 
nerstr. 46b, 475 Unna

l52S./Spiralh. DM 38,-/ 
Fr. 38.-

312 Seilen.Spiralh.
DM 48,-/Fr.48.-

wwsmo

Dieses Buch zeigt, wie sich 
komplizierte Operationen 
verständlich beschreiben 
lassen. Es wird demon
striert, wie einfach sich 
dreidimensionale Proble
me lösen lassen. Die Bei
spiele reichen von der Ge- 
raden über das Dreikörper
problem bis hin zum drei
dimensionalen Planeten
system.
208 Seiten. Kart.

US<hotwxk

ITT1

Dieses Buch enthält eine 
ganze Reihe von sofort lauf- 
töhigen Spiel- und Simula
tionsprogrammen. möchte 
aber auch dazu anregen, 
diese Programme zu verän
dern und weiterzuentwik- 
keln. Besonders reizvoll 
dürfte es wohl sein.den .ler
nenden. Programmen noch 
etwas mehr.lntelligenz.zu 
verleihen.Unbegrenzt spielen! Mit d. Super-Pokes 

f. Neptuns D., Snokie, Hunchback, Jungle 
Hunt u. Fort Apocalypse, zus. 10 DM. Lö
sung zu Dallas: 5 DM! M. V. Berkum, Jä
gerfeld 20, 8055 Hallbergmoos

Ghostbusters, Wake me up, Totrance, 
Terratrtanik, Only You, Such Ashame, ab
spielbar mit »Sequenzer 64«, für nur 10 
DM. Disk + 10 DM an: J. Scheiner, F.- 
Boecker-Str. 62, 8858 Neuburg/Do.

Verkaufe!!!!!
Commodore 64 +
Disketten-Laufwerk 1541 +
Software + 2 Joysticks + Bücher.
Tel. 09564/1233 (nach 16 h)

Verkaufe DECAM-80-Zeichen-Karte 
(neuwertig) für 250,—
Andreas Blank, Eberlinstr. 13, 7100 Heil- 
bronn-Sontheim
★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★
Suche Tauschpartner für C 64! Nur Disk! 
Achtung: suche Liste aller undef. Opco
des des 6502! Di bis Fr. ab 14 h. Telefon 
02324/62368

★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ 
★ Verkaufe MPS-801-Matrixdrucker ★ 
% Jahr alt, anschließbar an VC 20/C 64 
★ ★ für Grafik- u. Textverarbeitung * ★ 
Preis: 520 DM ★ ★ Tel. 040/7151335

• • • • • • • • • • • • • • • • • 
Verkaufe Rechner u. Floppy plus ... Nur 
ernst gemeinte Anrufe an 02134/ 
32855ab 19 h

!! Crazy-Computer-Club-Eitorf !! 
Wer aus Eitorf und Umgebung hat Lust, 
bei uns mitzumachen? Meldet Euch bei 
Harald Baum, Bahnhofstr. 24, 5208 
Eitorf/Sieg

Kass.-Inhalt auf dem Bildschirm. Suchen 
und Laden aufTastendruck. Nach Reset- 
Inhalt ist immer da. Cass. + Anltg. 10 DM 
+ 3 DM in Bfm. A. Kosun, Füllort 17, 
4600 Dortmund

Verk. Grandmasteranleitung 10 DM, Lsg. 
v. Aztec Tomb: SDM + RP, suche Anlei
tungen + Lösungen. Franz Gaßner, 
Hauptstr. 40, 8899 Aresing

C 64 + Datas. + Forth a. Cass. + neu. 
GBASIC-Modul + orig. Grandmast. + 8 
Bücherv. DATA BECKER + div. Zeitschr. 
+ Progr., Neupreis DM 1670 geg. 
Höchstgebot. N. RoleffFranzstr. 10,439 
Gladbek

DM 44,-/Fr.44.-

Einführung aufdem Dragon 
32/64 anhand einzelner 
Routinen in 6809-Maschi- 
nensprache.daherauchfür 
andere 6809-Systeme 
geeignet. Assembler, Dis
assembler und Fließkom- 
mapoket gehören zu den 
Programmen. Hilfreiches 
Nachschlagewerk durch 
ausführliche Befehlsbe
schreibungen u. Tabellen. 
286Seiten.Spiralh.
DM 44,-/Fr.44.-

208S./Spiralh.DM38-/
Fr. 38.

Ich bin neugierig ouf Ihr Gesamtprogromm! Senden Sie mir umgehend

□
 Ihren neuesten Computer- und 

Elektronik-Literaturkotolog.

□
 Ich interessiere mich für Ihre 

ROBOTIK-Idee.

NameArorname

□
 Erbitte Unterlagen über Ihr 

umfangreiches Software-Prog

□
 Ich möchte mit D.A.T.A.BOOKS

ZeilundGeldsparen. ^<Sx

Firma

Abl.?

Stroße/Hausnr.

PLZ/Ort

nvrIWT Verlag, Vaterstetten 
Der Fachverlag für Information, Wissenschaft, Technologie 

DohlienstraBe 4,8011 Baldham, Tel. (0 8106) 31017, Tx 5213989 iwt 
Auslieferung Schweiz: Tholi AG. Buchhandlung und Verlag, CH-6285 Hitzkirch. Tel (041) 85 28 28 
Auslielerunq Oslerreich: Oberösterreichischer landesverlog linz, Fachbuchabteilung, Landstr.41, 

A-4010 linz, Tel (07 32) 27 8121/296/245. Tx 02/1014
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■ ■■■ ACHTUNG ■■■■ 
Steuern, Schalten, Regeln

* Mit Commodore 64 oder VC 20 ■ 
Bestehend aus 8 frei programmierbaren 
Relais bzw. Eingängen! Daher für jeden 
erschwinglich. Z. B. für Prozeßteuerung, 
Eisenbahn, Lichteffekte, Alarmanlagen, 
Schaltuhren usw. Ein Anruf unter 

061 27/8559 kann nicht schaden!

Wärmebedarfsberechnung 4701/83 
K-Zahl-Berechnung DIN 4701/83 
Rohrnetz-Berechnungs-Programm für 
VC 64 + 1541 + Drucker je 100 DM 
Lutz Hentschel, Bekkamp 110, 2 HH 70

SUCHE
Floppy VC 1541. Zahle bis DM 300,— 

Angebote erbeten an 
Tel. 07836/7125

Suche C 64-Programmanwendungen u. 
Spiele zu vernünftigen Preisen auf Dis
kette. Suche auch DATA BECKER- 
Bücher. Preisliste an Dario Coreni, 
Scharnhorstr. 44, 5090 Leverkusen 1

Suche gebrauchten SX64 oder DX64, 
evtl, auch zum Tausch gegen 64er + 
1541. Oliver Haller, Telefon 07033/ 
32129

*  Hallo ZX81-Besitzer   
Tausche C 64, Floppy und Drucker ge
gen ZX81 mit Datasette. Telefon 
02631/761 13nach8h

* * *

* DRINGEND *
Suche Multiplan 64 auf Modul und Spei
chererweiterung für C 64. Angebote an 
Dieter Pfeiffer, Hustede 63, 2957 WOL, 
Tel. 04955/7769

Achtung * * ★ Vizawrite 64 * * * 
Achtung ♦ * * Wer kopiert mir gegen 
Bezahlung seine Bedienungsanleitung 
zu Vizawrite 64. Tel. 08504/2960 
* * * * * * * * * * * ★ * * * * ★

Suche gebrauchten C 64 + Floppy 
1541, auch einzeln. Angebote schriftlich 
an Jens Buchholz, Hasselhorstweg 49, 
6000 Frankfurt am Main 70

Student sucht defekten VC 64 und de
fekte VC 1541. Zahle bis 150 DM pro Ge
rät. Thomas Nowak, Wilhelm-Albrecht- 
Str. 13, 8540 Schwabach

Gelegenheit * * * * * Gelegenheit 
PR.-PL. 1520 neuw. (3 Mon.), VB 350,-, 
oder Tausch gegen guten Akustikkopp
ler! Tel. 0 71 44/2 5018 ab 20 h

Hallo C 64-Freunde! Habe Poke für For 
Apokalypse (98 Hubschrauber). 5-DM- 
Schein an Wolfgang Horvath, Wilhelm
allee 29, 4100 Duisburg 17

C 64: Compiliere Programme mit Austro- 
Comp ■ Mache Sicherheitskopien von 
Disks ■ Verkaufe Konamis Hyper- 
Olympics — 300 DM! M. Papmehl, Klam- 
mersheide 15, 423 Wesel 13

Verkaufe Orig.-Supergrafik/Profimat mit
Anl. Tel. 061 31/711 12

*   Tausche C 64-Software    
Tauschliste an Andreas Linz, Rem- 

brandtstr. 27, 65 Mainz 31

* * * * *

Steckplatzerweiterung bis 5fach, DM 
30,— / Platine, fertig bestückt auf Anfra
ge. EPROM-Platine 2x8 K, gesockelt 
DM 18,—. Broll, Friedberger Landstr. 
189, 6000 Frankfurt/M., Tel.
0 69/59 25 53

Suche auf Kass. F. Manager, Bruce Lee, 
Valhalla, River Raid, Combat Leader u.v.m. 
— Angebote u. Tauschliste an Günter 
Lenzen, Kurfürstenstr. 13, 5000 Köln 1

Verkaufe C 64
Floppy 1541 + Joysticks
MPS802
20 Disketten 2500 DM
Tel. 06441/34917ab 18 h

Verkaufe VC 64 + Floppy + Bücher + 
Orig.-Programme günstig. Telefon 

06431/437 87nach 20 h

■ SUCHE preiswerte ■ 
SOFTWARE (z.B. Fahrenheit 451) auf 
Disk o. Cass. / Liste an Peter Grässlin, 

Holeestr. 108, 4054 Basel / SCHWEIZ 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

C 64 Programm-Tausch C 64 
Zuverlässige Tauschpartner für Program
me aller Art gesucht. Tauschlisten an Ste
fan Rühle, Panoramastr. 18, 7322 Donz
dorf

Akustikkoppler AK300 inkl. Teleterm u. 
V.24-Schnittstelle wegen Systemwech
sel abzugeben, ca. 4 Wochen alt, VB 
690,-. Tel. 0221/2401572 ab 19 h

Verkaufe »Combat Leader«-Anleitung für 
nur10,-DM. BriefmitScheinanMatthias
Müller, Bergstr. 6, 8572 Auerbach. GA
RANTIERTE ZUSENDUNG!

Kaufe Ihren defekten Commodore 64 
und Floppy VC 1541 auf. Zahle bis zu 
200,— DM pro Gerät! Suche auch div. Zu
behör. D. Frydryszak, Albertstr. 20,4132 
Kamp-Lintfort

* * * * * Suche C 64 ★ ★ * * ★ 
+ 1541 + Drucker (auch f. Einzelbl.), 
auch einzeln u. mit Software! Hans Neu
berg, Seelabach 63, 8640 Kronach * 
Tel. 09261/91628 * nach 18 h

Anfänger sucht gebrauchte Hardware 
(auch defekt), Software, Zubehör und 
Clubkontakt! Angebote mit 3,— DM für 
die Rückantwort an Uwe Krüger, Garten
straße 20a, 5484 Bad Breisig

* Achtung * C 64 1541 * Achtung * 
Verkaufe Original

DATA BECKER-Floppy Express.
Abs. neuwert., kompl. nur DM 200,— 
Jan Steinbrecher, Tel. 05 71/7 22 55

Suche alle 64'er vor 9/84! Wer kann aus 
Fotos Hires-Grafik machen, die auf Disk 
abgespeich. werden kann. W. Peters, 
Mörtelsstr. 86, 4155 Grefrath 1. Keine
Anrufe!

Verkaufe C 64, Datas., Floppy 1541, SW- 
Monitor, Literatur, Programme auf Disk, 
und Kass, für 2000,— DM. Telefon 
061 04/62999, Richard oder Siegfried 
verlangen

C 64-Floppy 1541-Roulette 
Suche Systemprogramm oder Program
mierer. Systemspieler-Erfahrung er
wünscht. Gert Schürger, Eichenstr. 13, 

8770 Lohr/M., Tel. 09352/1010

HILFE! MEINE TELEFONKOSTEN! 
Verk. Koppler für C 64 mit Dichtungen. 
Anschl. an USER-PORT. Gutes Terminal- 
Prgr. DM 150. M. Schmidt, Ludwigstr. 36, 

8510 Fürth

Commodore C 64 mit Floppy 1541 und 
Datasette, 4 Mon. alt, für DM 1000,— zu 
verk. Tel. 0202/475867

ADVENTURES in Maschinencode! Text
adventures in Deutsch o. Englisch nach 
Ihren Vorstellung, u. Ideen! Keine Raub
kopien! Info: Tel. 0561/102862, nur für 
C 64

Biete 300,— DM für eine 1541! Sie muß 
voll funktionsfähig sein. Angebote an 
Markus Hillebrand, Bismarckstr. 19, 
5300 Bonn 1, Tel. 0228/21 8667

Suche gut erhaltenen C 64 + Datasette 
unter 500 DM. Jörg Würker, Friedenstr. 
32, 5778 Meschede, Tel. 02 91/79 06 
★ ★ ★ * * * ★ * * * ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★

! I I Original Pitfall II ! I ! 
zu verkaufen für 20 DM (= 35 DM unter 
NP!). Lieferung per NN! Alles völlig legal, 
echt!!! * ★ ♦ Tel. 0481/86787 * ★ *

Suche günstigen »64'er« u. Disk-Drive, 
gerne auch Disk. Peter H. Blohm, 
Bloeckenweg 8. 2243 Bunsoh — DRIN-
GEND-

Master 64 + Profimat
Originale mit Handbuch von DATA 
BECKER zu verkaufen. Master (198) für 
140 DM. Profimat (99) 50 DM. J. Paphe, 

Winelsweg 72. 53 Bonn 2

Verkaufe Original DATA BECKER-Progr., 
kompl. (mit Orig.-Anl.), 50% vom Neu
preis. FATUMAT — TEXTOMAT — DATA- 
MAT — plus Porto + ev. Nachnahme. Tel. 
02323/450912__________________ 

Commodore 64, 2% Monate alt, plus Da
tasette und Joystick zu verkaufen, VB 
730 DM,Tel.0 44 89/29 71

★ ★★ SCHWEIZERSYSTEM *** 
Vollst. Turnierprogramm, alle Listen u. Än- 
derungsmögl. DM 290. Dr. H. Wächter, 
Enggasse 13, 6309 Münzenberg 1, Tel. 
06033/63217

Datasette nur 2 Monate benutzt gegen 
Gebot zu verkaufen. Suche MPS 802 
o. ä. Harald Schugt, Hölderlinstr. 5,6953 

Gundelsheim

NEU: Software fürFeinschmecker. GES.
tfain^ofi

SoftwareuadSyiMn^mngM

DER BESTSELLER. MAINDAT64.
Die Dateiverwaltung für Commodore 64 & Floppy 1541 • Bis zu 1000 Karten zu 
je max. 1124 Zeichen • 5 komplexe Suchfunktionen • kinderleichte Bediener
führung über Menüauswahl • hervorragende Ergebnisse 
in unabhängigen Tests ■ Q niV

Bedienungshandbuch + 2 Disketten, nur XwQ,"
DIE DATENBANKSPRACHE. MAINFILE II.
22 superschnelle inteUigente Datenbankbefehle für Floppy 1541 • 20x schnellerer 
Zugriff über 1 Haupt- und 8 logisch verknUpfbare Nebenschlüssel • variable Daten-
satzlänge • mit jedem Computer in jeder Programmier
sprache einsetzbar*belegt  keinerlei Speicherplatz

Bedienungshandbuch + Diskette, nur 98,-DM
DIE TEXTVERWALTUNG. MAINTEXT64.
Komplexe Text-Dateiverwaltung für Commodore 64 & Floppy 1541 • voUe Text
verarbeitung + mächtige Such- und Dateifunktionen#auch RS-232C und Centro
nics-Drucker ansprechbar • programmierbarer Zeichen- 
satz*natUrlichvollkompatibelzuobigenProgrammen  lAO B„ 
______________ Bedienungshandbuch + Diskette, nur XwO,"JvlU
DAS SUPERPAKET. MAINDAT + MAINTEXT.

MainDat 64 und MainText 64 zusammen nur 248,"D]M

inTELLECTFmCS
MIT CENTRONICS-INTERFACE. INTELLECTOOL.

8 kByte BASIC-Erweiterung für Commodore 64 & Centronics-Drucker- 
treiber für z.B. aUe EPSON, HP-TintenstrahIdrucker u.v.a. (kompatibel zu 
fast allen Programmen) • Uber 50 vöUig neue Befehle • Druckerqrafik 700 
x320 Punkte • 3 Zahlensysteme • Disk-Monitor (DPEEK, DPOKE, DSYS 
u.a.) und noch viel mehr........
Diskette + Bedienungshandbuch, nur 138,- DM
wievor. + AnschlußkabelCentronics nur 198,-DM
Centronics-Kabeleinzeln(z.B.MainText) nur 98,-DM
HP-Tintenstrahldrucker+kompl. INTELLECTOOL 1798,- DM

INFORMATIONEN + PROGRAMME BEI IHREM HÄNDLER 
ODER DIREKT BEI UNS:

GES-COMPUTER
GESELLSCHAFT FÜR EDV UND SOFTWARE mbH
STEINHEIMER STRASSE 22 BERGER STRASSE 18
6450 HANAU 6000 FRANKFURT 1
TEL: (0 61 81) 25 33 22 TEL: (069) 4477 66
Versand per Nachnahme. Versandkostenanteil 5,-DM 
Alle Programme und Handbücher natürlich in deutscher Sprache
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* Schweiz * Schweiz ★ Schweiz * 
Suche Programme jeder Arti Schickt das 
Zeug an Harald Zech, Unterrainstr. 11, 
CH-9050 Appenzell, Tel. 0 71/8712 92

* * * * C 64 * * * *
Student sucht gute Spiele (Disk). Liste 
mit Preisangabe an M. Schenk, Schul
hausstr. 41, CH-8002 Zürich

■ Suche defekte C 64 und Floppy ■ 
■ 1541. Angebote an: ■ 
■ Thomas Bölting, Kohlstraße 12, ■ 
B4030Ratingen6,T.021 02/67545« 
■ anrufen erst ab 19 h o. Sa. + So. ■

Suche Karateka v. Broderbundsoft, Di- 
mensionX, Championship-Boxing, Bruce 
Lee Karate, Olympic Wintergames. Peter 
Mozgovicz, Schönbrunner Allee 
2-22/5/4, 1120 Wien

Tausche Fbturavi mit Anyaracing Spezial
motor u. Fernsteuerung (neu). Neupr. 
1000 DM gegen Comm. 64 plus Softwa
re. Michael Karrenbauer, Marktstr. 29, 
6625 Puettlingen

Suche Anwender des Oxford Pascals von 
CPL Zwecks Erfahrungsaustausches 
und Clubgründung! Verkaufe Datasette. 
Melden bei Kay v. Dreger, Fuhrenkamp 3, 
3O4OSoltau,Tel. 4971

Suche C 64-Software:
Anwender- u. Spiel-Programme u. Poke- 
Befehle, suche Aztec-Verwalt. usw. Liste 
an M. Rosenberger, Wüstenhöferstr. 
156, 43 Essen 11

C 64 digitales Schlagzeug-System, an
zuschließen an PA/HIFI-Anlage. Hard- 
und Software für DM 80,—. Info gegen 
Rückporto: R. Schumann, Eulenweg 30, 
5350 Euskirchen 23

Hilfe! Kenne alle meine Programme! 
Tauschen ist die Lösung! Disk! Listen an 
Ralf Müller, Deidesheimerstr. 9, 6701 
Gönnheim

Datasette 1530, fast neu, zu verkaufen. 
DM 75,-. Tel. 089/9036749, 17-19 h

* * * * * ★ ★ * * * ★ * * * * * * 
Verk. Orig.-Textomat von DATA BECKER 
für DM 70,— Neu. Vers.! Disk + Hand
buch in 1a-Zustand! Telefon 0241/ 
572759ab18h

Ich verkaufe meine beiden DATA 
BECKER-Programme »Datamat« und 
»Pascal 64«fürje 30 DM. Natürlich Origi
nal-Programme mit Anleitung u. Ver
packung! Tel. 09 31/7 69 56

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Suche / tausche Auflösungen von Adven
ture-Spielen und Anwenderprogrammen. 
Tel. 02841/504152
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

SUCHE EPSON-DRUCKER.
Telefon 041 82/7261.

C 64! Tausch! Kauf! Kass. o. Disk! Drin
gend! Tausch oder Kauf v. C 64-Games 
a. Art. Listen bitte mit Preis- o. Tausch
vorst. an U. Rommerskirchen, Saganer- 
weg 21, 4000 Düsseldorf

Suche 64er-Fans zum Erfahrungsaus
tausch und Kontakte zu Computerclubs. 
Evt. auch eine Clubgründung. Guido 
Böhm, Am Haushof 2,4005 Meerbusch, 
Tel. 021 59/7385

• • • • • Es lohnt sich • • • • • 
Eine DM Rückporto an FF. Adresse zu 
senden: Friedhelm Pieroth, Peterstr. 4.

6052 Mühlheim
* * ★ Info kommt dann zurück * * *

Verkaufe meine gesamten Progr.-Kass. 
wegen Wechsel auf Floppy (5 DM pro 
Kass.). Tel. 081 52/3354

■ Comal, Beschr. + 68 Progr. 20 DM 
■ oder Leer-Diskette und 10 DM 
■ Disk-Copy-Programm 5 DM 
■ Nur Vorkasse E. Rieks 
■ Wrexenerstr. 20, 3549 D.-Stadt 1

Verk. Zauberschloss für C 64 auf Origi- 
nalkass. für 20 DM. Suche Hard- und 
Software für C 64!
Rainer Wallenfels, Neuselsbrunn 14, 
8500 Nbg. 50, Tel. 0911/86 20 90

Suche für C 64: Akustikk. + Softw., 
preisw. Drucker, Sprachausg., Floppy, ln- 
genieur-Softw. (Wärmebedarfsber.) etc, 
Lightpen + Softw., Resettaster. P. Wag
ner, Mittelheimerstr. 15, 6204 Taunus
stein 4

Teleterm-Software jetzt mit Commodore- 
Interface RS232C lauffähig! Info gegen 
10-DM-Schein * * G. Achenbach, ln- 
heidener Str. 5, 6 Frankfurt/M. 60 * *

Erfahrungsaustausch Raum Hanau- 
Bruchköbel? Suche Tips für gute SW- 
Cobol? — Full-Screen-Editor — Map- 
Generator — DB/DC-SW7-Text-Editor? — 
Proceduren — SW64 — Telefon 
06181/72224

■ Verkaufe div. Anwender- und ■ 
■Spielprogramma Allesorig. und neu!« 
■ Da werden selbst Raubkop. ■ 
■ schwach. Ausführliche Liste: ■ 
■G. Henning, Pf. 126665,1 Berlin 12«

* * * * * *★* * ** * * *★** 
* Alle 64'er (4/84 bis 1/85) gegen * 
★ Höchstgebot zu verkaufen! *
* R.Hilchner,Tel.02101/271432 * 
★ * * * * * ★ * * * ★ ★ ★ ★ * * ★

★ * ACHTUNG * * ACHTUNG * * 
Commodore 64 + Datasette (2 Monate) 
+ 6 Bücher + Quickshot II + > 200 
Programme (Simons B. etc), VB > 200. 
Tel. 05431/6441

Suche Anleitung zu Wordpro 3+ und 
Austro Comp. E1 sowie Infos über Aku
stikkoppler u. Software. W. Becker, Wllh.- 
Hauff-Str. 52, 8300 Landshut

Suche jede Art von Spielen auf Kass., 
bes. aber Sportspiele (Hyper Ol., Soccer 
4 etc.). Zahle guten Preis, auch Tausch. 
Listen an Th. Pinkofsky, Gerdsmeyerweg 
3c, 1 Berlin 42

ACHTUNG wegen Systemwechsel VC 
64 = 500DM,VC1541 =450DM,MPS
801 = 450 DM undjede Menge Prgr.,je- 
des nur 2,50 DM. Info = 80 Pf. von PLK 
070088 C, 2900 Oldenburg

Verk. C 64 + Datas + Data Beckers in
tern, Simon’s Bas, + Sybex Pro
gramm., Anwend. 6502 + Graflkbü- 
cher + Zeitschriften + Spiele + Utili
ties NP > 1000,- VB 700,-; H. Pinkale, 
Tel. 02238/56326

Suche Zaga / Dimension X / Bruce Lee / 
Matterhorn / Tom / Grogs Revange / Ch. 
Ship Boxing * Zahle Höchstpreise * W. 
Hoffmann, Ebertstr. 4, 6707 Schiffer
stadt

Suche gutes UCSD-Pascal mit Menü
steuer. + Anleitung für C 64 u. Arcade
maschine * Zahle Höchstpreise ♦ W. 
Hoffmann, Ebertstr. 4, 6707 Schiffer
stadt

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
* * VERKAUFE * * 
★ * DISKETTE VOLL MIT C 64 * * 
★ ★ MODEM-PROGRAMME * * 
★ * Tel.040/312880 *★

Suche Floppy 1541, zahle bis zu 4000 
öS. Tausche auch Programme VC 20 u. 
C 64. Schreibt schnell an Thomas Roh
ringer, Hauptstr. 20, A-2563 Potten- 
stein/österreich

Suche für C 64
Software — nur Disk—nicht nur Spiele — 
DATA BECKER-Bücher (Dateiver.). Liste 
an M. Sulzmann, Auberg 2, 7730 VS- 
Weigheim

Suche! C 64 und Floppy 1541 defekt! 
Zahle bis DM 200,— pro Gerät. Reset- 
Taster + interessante Progr. auf Cass., 
DM 19,— Mo.-Fr. 091 53/603, H. Maier

TAUSCHE
Atari CX 2600 + 11 Module (NP ca. 
1300 DM) gegen Drucker für C 64, evtl, 
mit Wertausgleich. Frank Epple, Telefon 
07042/33505

Tausche Carrera-Bahn Nightrallye mit Tra
fo, Neupreis ca. 250,— DM gegen Floppy 
VC 1541 mit evtl. Zuzahlung. Telefon 
07247/6533, Mo-Fr. ab 19 h

Suche Literatur für C 64 und Programm
beschreibungen für Supergrafik, Multi
plan, SM-Plan, SM-Text, Textomat, Data- 
mat usw. Tel. 0 40/63 88-34 58, 7.30 bis 
16.00 h

Suche Summergames, Hyper Olympics, 
Flugsimulator, Bruce Lee, River Raid und 
andere Topgames auf Cass. (Turbo). An
gebote an G. Walker, Grabenacker 14, 
7402 Kirchentellinsfurt

• • • SUCHE • • • DEFEKTE VC 64 
und VC 1541. Zahle bar. Matthias Drink
mann, Lichtensteinstr. 15, 7410 Reutlin- 
gen, Tel. 07072/4548 ab 16.30 h

DU brauchst Deinen kaputten C 64 und 
die Floppy doch sowieso nicht mehr.
ICH habe wenig Geld und kann beides 
gebrauchen. Joachim Günther, Jonas- 
Wehner-Str. 38, 8720 Schweinfurt

Suche dringend gebr. Floppy 1541, zahle 
bis zu 480 DM. Angebote an Christof De- 
greif, In den Weingärten 53, 6504 Op
penheim, Tel. 0 61 33/37 55

Suche für C 64 auf Cass. Programme 
(besonders Programmiersprachen) und 
Bücher für C 64. Infos an Peter
Schwierz, Fritz-Erler-Str. 80, 8700 
Würzburg 25

+ TAUSCH + TAUSCH + TAUSCH + 
Tausche C 64-Programme (ca. 550 Pr.). 

Liste an Andreas Weixelbaumer, 
Waltherstr. 16, A-4020 Linz

+ + + + + NURDISK + + + + +

Suche billig mit Anleitung: SM-Dokumen, 
SM-Routinen, Headline, Edit + T, Schrift- 
generator für FX80, ähnlich Fancy Font 2. 
M. Spehr, Ostring 7, 4795 Delbrück

* * * C 64-Software-Tausch * * * 
★ Su. zuverl. Tauschpart., nur Disk. * 
★ Habe Imp. Mission, R. o. Bungeling * 
* Bay. Su.: H. Olymp., Grogs Revenge, * 
* Bruce L R. Behrends, 04486/2891

C 64 — 80 Zeichen
ZK-80-Plus, die weiter entwickelte und wohl endgültige Lösung auf dem 80- 
Zeichenkartenmarkt für den C 64.
* hohe Scrollgeschwindigkeit 14xsec.
★ Bildschirm-RAM auch mit Pik und Poke beschreibbar (störungsfrei)
* gesamter C 64-Zeichenvorrat + dt. Umlaute (wählbar)
* sämtl. CPM 8000-Editierfunktionen, z.B. Tabulator; Auf- und Abwärts- 

Scrolling, Zeilen löschen und einfügen, links/rechts vom Cursor 
löschen; Bildfensterverarbeitung auch direkt über Tastatur.

* läuft mit EX-Basic und Simon-Basic/CPM (Z80)-Karte. Zeichendarst. mit 
8 x 8- bzw. 8 x 10-Punkt-Matrix. Umschalt, der 40 + 8O-Z.-Formate auch 
im Programm. BAS-Normausg. f. SW-Farbmonitor. Ton bleibt erhalten. 
Besonderheit: ein weiterer Steckplatz auf der Karte!
(z. B. CPM-Karte ... usw.) Best.-Nr. 30553 DM 298,—

Textverarbeitungsprogramm der Superlative passend zur ZK-80-Plus-Karte 
(18 KB reine Maschinenspr.) BestNr 3Q554 DM 98_

Gehäuse f. ZK-80-Plus auf Wunsch Best.-Nr. 30555 DM 19,—

UNSER RENNER: C 64-ALLESBRENNER
Das besondere EPROM-PROGRAMMIERGERÄT
mögl. Typen: 2508/2516/2532/2564/2716/2758/2732/2732a/27674/ 
27128/27256, auch b+c-Typen
ohne Netzteil, Schalter u. Strippen, optimale Software, bietet z.B. Floppy- 
Handling, Hex-Monitor...
inkl. eine EPROM-64-Platine Best.-Nr. 30558 DM 278,—
Platine z. Aufnahme v. 2 St. 2764 (entsp. 16 KB)

Best.-Nr. 30559 DM 48,— 
passendes Gehäuse Best.-Nr. 30559 DM 48,—
MATRIX-DRUCKER D-80X mit Interface f. C 64
80 Zeichen/sec, 640 Punkte/Zeile pro sec., 40-142 Z. pro Zeile, 8 Zeichen
sätze, echte Unterlänge, hoch- und tiefgest. Zahlen u. Zeichen, Umlaute, 
Druckrichtung bidirektional, Druckmatrix 8x9 usw. Schnittst.: Centronics pa
rallel + VC 64, Einzelblatt, Endlosform, oder Papierrolle Selbst-Test

Superpreis: Best.-Nr. 30560 DM 899,—
Preise inkl. MwSt., Versand per NN oder Vorkasse + Versandp.

Suche C 64-Topprgms. auf Disk (z. B. 
Flight 2, Hes Games usw.). Kauf o. 
Tausch. Liste (ggf. + Preis) an S. Hauss
mann, Goethestr. 41/1, 7142 Marbach, 
Tel. 07144/41 24

dGcam gmbh 7505Ettnngen,Tei.07243/69264
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★ Preis-Bonbons 1985
BÜRO-ELEKTRONIK-STEINS

Wir starten: Drei...zwel...elns...-typisch STEINS
CASIO FX 602 P jetzt 146- SHARP MZ 721 nur 679,—
CASIO FX 720 P neu 173,- SHARP MZ 731 nur 979,—CASIO FX 750 P neu 309- SHARP MZ 821 neu 989,—CASIO FP 200 jetzt 479- SHARP PC 1401 213,—
CASIO PB 700 nur 379- PC-1421 247,-; PC-1402 325,—
PB-700 + FA-10 + CM-1 1019,- SHARP PA-1000 neu 759,—
FX750P + FA-2O + RC-4 669,- SHARP PC 1350 neu 439 —
COMMODORE Ptotter 1520 359,- SHARP PC 1260 neu 298.—
COMMODORE MPS 801 585- SHARP PC 1500 A 395.—
COMMODORE VC 16 neu 379,- EPSON RX80 FT 1095.-; RX80 895.—
COMMODORE VC 64 + 1541 a A. FX-80 1369,-; PX-8 2545.—SIMONS BASIC Modul 149- Taxan Drucker CP-80 nur 699,—
LASER 2001 neu 64 KB 398,- HP 71 B 1389.-; HP 41 CX 769,-

Neu: Quen-Data Excellence 70 VC mit Interface fOr C 64 jetzt 899 —
Brother HR 5 C fOr C 64 nur 489,—; Brother EM 80 nur 1398^—

Fragen Sie nach unseren neuen Geschäftsprogrammen für VC 64!!!!
Alle Preise inkl. MwSt., Versandkosten 8,— DM, zahlbar per Vorauskasse oder per NN, 

Lieferung sofort

BÜRO-ELEKTRONIK-STEINS
Postfach 32, 4791 Lichtenau/Westf., Telefon 05647/350

NEU: Ladenverkauf jeden Mi. + Fr. 15.00-17.00 Uhr, Sa nur nach tel. Vereinbarung 
4791 Lichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgärten 2

Computerferien 
Teach and Fun Computercampus
für 11- bis 19jährige Anfänger und Fortgeschrittene

14 Tage Programmierunterricht und Skispaß 
in Oberstdorf

C0nPUTER-r,FMT
Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

vom 2.3. bis 16.3. und 30.3. bis 13.4.85.
In den Pfingst-, Sommer- und Herbstferien im Harz.

Kostenloser Prospekt von 
fun and future 

z. Hd. Hr. Schopka 
Mittelstraße 86, 2000 Norderstedt 

Tel. 040/52431 76

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 nur noch 89,— DM (pro Sprache)

Pythagoras Software GmbH
4150 Krefeld 1, Postfach 2266 

Tel. 02151/777134

ATARI Telespiel VCS + 8 Arcadegames 
(z.B. Atlantis, Combat, ...)

(auch einzeln) billig abzugeben!
HOTLINE:02206I8937

Suche Anleitung zu T.EX.AS. Zahle 20 
DM für Kopie. Habe Software. Wenn Ihr 
mehr als 300 Prg. habt, schickt mir Eure 
Liste. R. Gaertner, Tiroler Str. 5, 8580 
Bayreuth

I! ACHTUNG I C 64-USER! ACHTUNG I! 
100 Prgr., z.B. Textv., Monopoly, Pole- 
Position, Poker... für 70— 2 Scheine u. 
Freiumschl. an Bodo Ratzinger 
Schulstr, 14, 7039 Weil lm Schönbuch

STEUER/SCHALTINTERFACE 
bestehend aus 4 Eingängen und 4 Re- 
laisausgängen ä 2000 W!!! einzeln an
steuerbar; Zustandsanzeige über 8 
LEDs; direktan220Vzubetreiben!!!z.B 
für Eisenbahnsteuerung (Rückmeldung) 
Lauflicht: Motorsteuerung u.v.m. kpl. auf- 
gebautnurDM 75,—. F. Huber, Bietighei

merstr. 18. 7120 Bietigheim

* * * * Alles ORIGINAL * * * * 
Simon's Basic + Profimat + Data-Becker

EPSON FX80-lnterface. Alles kompl. 
mit orig. Beschreibung zu verk. 350,— 

Tel. 05442/1460, ab 16.00 Uhr

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
■ C 64 TELEFONMODEM! ■ 
■abzugeben. Gebraucht, mitSoftwareB 
■ VHB110,- Tel.06202/13200 ■ 
■■■■■■■■■■■■■■■■■

Suche C 64Tauschpartner 
im Raum Köln!

evtl. Gründung C 64-Club! 
Nach Stefan verlangen!

Tel. 02238/14281 - 02238f14281

Suche billige Adventure- und 
Simulationsspiele auf Diskette oder 
als Llstlng für den C 64.
Chrls1lan Hübner, Sebastianusstr. 3, 
5024 Pulheim 1

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
VC 64: Verkaufe Spiele, Listings, Anwen
dungen, Programmbeschreibungen. Lös. 
v. Advent. .. Frank Hadem, Am Moosgra- 
ben 22, 8425 Neustadt____________  

Ultima III — Exodus + Anleitung + Sec
rets of Sosaria DM 100,— VB. Michael 
Groß, Graf-Konrad-Str. 8, 8060 Dachau, 
Tel. 081 31/82525___________

Suche 1541-Floppy mit Handbuch und 
Demo-Disk. Biete bis 450 DM. Lutz Zo- 
londz, Hauptstr. 230,4690 Herne 2, Tel. 
0 23 25/79 39 95nach 17 h_________ 

Zu verkaufen: Commodore 64, VC 20, 
Datasette, Floppy 1541, Eprom-Platine, 
umfangreiche Software (Disk), Leerdis
ketten, Akustikkoppler & Progr. Tel. 
02327/8301 28_________________ 

Junge, innovative Computergruppe 
sucht Mäzen oder Sponsor zur finanziel
len Förderung eigenerSoft- und Hardwa
reentwicklungen. Tel. 091 32/9779

I I I ! ! GEMINI 10X ! I I ! !
Geminibesitzer sucht Kontakt zu anderen 
Geminibesitzern zwecks Erfahrungs- und 
Informationsaustausch. Telefon 
02 02/59 65 49

Suche DFÜ-Software (Teleterm usw.). 
Habe Archon II, 7 Cities of Gold, Falcon 
patrol II, Wizzard etc. Nur Tausch! J. R., 

Köhlstr. 16, 7140 Ludwigsburg 
auch Ankauf

Galactic Drivers 36 Level!
Das neue Supergame für den C 64. Info 
gegen 3,— DM in Briefmarken bei 
Atomic-D. Noll, Randerathweg 30, 4044 
Kaarst 2!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

* Neu: Floppy-Master von L+M soft * 
7 Super-Prgr. in einem: F-Load, Copy- 
Monitor usw. für 49 DM (inkl. Disk u. Por
to). Bar o. Nachnahme. A. Laurinat, Alte- 
Heer-Str, 54, 4044 Kaarst 1

Plotter-Printer-Besitzer. Achtung! Wer ar
beitet 1 BildfürCB-Funkkarteaus?Erset- 
ze Unkosten. Angebote an Klaus Me- 
ding, Hüttestr. 17, 3456 Holzen

Commodore 64
Suche Spiele und Anwenderprogr. ge
gen angemessene Bezahlung. Liste mit 
Preisangabe an J. Ertel, Kaiserstr. 50, 
7520 Bruchsal

* ★ * DFÜ * * *
Tausche: Telefonnummern, NUAs, 

Passwords etc.
Schickt Eure Listen an Th. Eppler, 

Oderstr. 17, 6096 Raunheim !!!!!!!!!!!!!!

Suche Grafik-Adventures mit Lösungen 
und deutsche Anleitung für Wordpro 
3plus. Werner Rust, Agissenstr. 31, 
3533 Willebadessen

Suche Kass.-Programme preiswert. 
J. Kahle, Schulstraße 39, 7901 
Schnürpflingen ★ * * * ★ t w * * *

* * * * Suche Floppy 1541 * * * * 
★ * Suche Drucker MPS801 * * 
★ * * Angebote an Hartmann * * *
Postfach 82 * 6535 Gau-Algesheim 
**★***★»***»*★»**

Verk. u. tausche C-64-Prg. Habe z.B. Hes 
Games, Decathlon u. 300 weitere Prg.
Verk. Sim.-Ba.-Modul + BuchfOr 120 DM. 
Alles bei Jean Roelas, Markstr. 99, 463 
Bochum, 0234/703380

Suche alle mögl. Programme für den
C 64 (mögl. TAPE), bevorzugt 
ADVENTURES!
W. Fehmer, Eichenweg 13,
4425 Billerbeck(keine Anrufe)

Verkaufe C 64, Floppy, Datasette, alle 
64er-Hefte, Datamat, Parallelbus, 6 Data- 
Becker-Bücher.
20 volle Disk. Neuwert ca. 2700 DM 
für 1300 DM. Tel. 0711/633857

Biete 10— DM für die Lösung des 
Mysterious Adventures Nr. 9
Perseus & Andromeda. Lösungen an: 
Uwe Weigand, Niedergärtenstr. 13, 
6000 Ffm. 50, Tel. 0 69/54 29 58

* ★ * * Verkaufe * * * * 
Pascal 64 + Handbuch für 50 DM 
C 64-Gehäuse + Tastatur + Netzteil 
fürlOODM Tel.0911/441678 
Müller, Siemensstr. 48, 85 Nürnberg

VC 1541 gesucht
gebraucht oder defekt
zahle je nach Zustand
Tel. 0721/592383, ab 19 Uhr

EXODUS * ULTIMA 
Verkaufe (7,50 DM) oder tausche Anlei
tung für Exodus + Karten!!!
Von Mo-Fr 18.00-20.00 Uhr unter 
Tel. 0511/665045

Tausche Anleitungen aller Art.
Schickt Eure Liste — Antwort mit 
eigener Liste kommt prompt.
Fritz Wanner, Fraumattstr. 39, 
4410 Liestal CH

• • TOP-ANGEBOT • • 40 Utilities + 
Hilfsroutinen (TurboTape, Auto, Spritema
ker, Old, Supersort...) Kass. 30 DM. Info 
(Porto) MILSCH, Scherfederstr. 12, 
4790 Paderborn

Wer hat oder schreibt mir Progr. zum 
Steuern der Isert Bohr- und Fräseinrich
tung ggf. mit Hardware
J. Hoßbach, 8430 Neumarkt/Opf., 
König-Christoph-Str. 5
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700 Fragen aus 
1500 Vokabeln
pro Kurstell können aus einem wortschatz von 
etwa 1500 Worten Jewells über 700 verschie
dene Aufgaben gebildet werden, so dreht es 
sich z.B. ln BRUSH UP Tell 1 um dle Wortfelder 
- Mensch, Tler, Pflanze;
- Natur, wetter, Erdkunde;
- Haushalt und Familie;
- Llcht, Farben, zahlen;
- Verkehrswesen.
Damit sind Sie schon mal für dle wichtigsten 
Situationen gewappnet, lm Teil 2 kommt noch 
ein wortfeld dazu, das besonders für Urlauber

Das Faszinierende Weit mehr als ein
Lernprogramm für sturer vokabettrainer
Englisch und Franzö
sisch in je 3 Teilen
Sle wollen ihren Wortschatz ln Englisch oder 
Fanzöslsch erweitern oder längst vergessenes 
mal wieder aufpolleren? Dann sind BRUSH UP 
YOUR ENGLISH und POLISSEZ VOTRE FRANCAIS 
genau richtig für Sle. Machen Sle mit diesem 
neuen Lernprogramm Ihren COMMODORE 64 
zum geduldigen Sprachlehrer, der Immer zeit 
für Sle hat, Ihnen welterhllft und sich merkt, 
was Sle schon gelernt haben. Voraussetzung 
sind Sprachkenntnisse gleich welcher Qualität.

BRUSH UP YOUR ENGLISH und POLISSEZ VOTRE 
FRANCAis stellen ihnen dle unterschiedlichsten 
Fragen, dlejewells auf eine Übersetzung 
Deutsch/Fremdsprache,Fremdsprache/Deutsch 
oder auf die direkte Beantwortung von ver
ständnisfragen ln der Fremdsprache hinauslau
fen. Dabel werden die einzelnen Worte jeweils 
in einem sinnvollen Zusammenhang dargestellt, 
vokabellernen macht mit diesen Programmen 
richtig spaß.

s»
wichtig ist: dle Nahrung. Außerdem lernen Sle 
etwas über:
- Zelt und Kalender;
- Kunst, Muslk, Sprache;
- Massenmedien und Kommunikation;
- Denken, Bildung, Fähigkeiten.
Mit diesen Wortfeldern können Sle sich schon 
an .hoch-geistlgen' Gesprächen beteiligen. 
Noch besser wird es ln Tell 3. Hier finden Sle 
vokabein, die schon weit ln den Bereich beruf
licher Nutzung hlneinrelchen:
- Raum und Bewegung;
- Politik, Recht, Religion;
- Kleidung, Gesundheit, Verhalten;
- Handel und Technik.
POLISSEZ VOTRE FRANCAis ist nach ähnlichem 
Muster aufgebaut.

itss®*

Freundliche
Benotung

PoJissez

0
m00M"

Es wird ein lebensechter Kurs simuliert. Sie kön
nen verschiedene Parameter elngeben. Also: 
welche Zeitspanne wollen Sle für eine Lektion 
ansetzen? 15,30,45 oder mehr Minuten? 
Wlevlele Fragen wollen Sle In einer Lektion 
vorgelegt bekommen? 10,30,50 oder 70? 
sollen dle Fragen wiederholt werden? 
Diese Angaben bilden dle Grundlage für dle 
(freundliche) Benotung, die das Programm vor- 
nlmmt. Es muß einmal ganz deutlich gesagt 
werden: nicht alle Lernprogramme sind so lie
benswert zum Benutzer; oft Ist dle scharfe 
Bewertung derart frustrierend, daß man keine 
Lust hat, weiterzumachen. Das BRUSH UP lst da 
von anderem Schlage.
Das Hegt ganz einfach daran, daß dle Erfahrun
gen erfolgreicher Sprachlnstltute ebenso ver
wertet wurden wie dle offiziellen Lehrpläne der 
Sekundarstufe.

BRUSH UP YOUR ENGLISH und POLISSEZ VOTRE 
FRANCAIS glbt's jeweils in 3 Tellen auf Diskette 
für denC64.

Französische 
Akzente
Bel POLISSEZ kommt noch etwas anderes hinzu, 
nämlich dle von vielen Schülern gehaßten 
Akzente.Auch die können mit POLISSEZ geübt 
werden, denn dle Autoren hatten auch für den 
französischen zelchensatz eine Lösung: der nor
male deutsche Zeichensatz wurde so verändert, 
daß Platz entstand für dle Akzente und sonsti
gen Besonderheiten der französischen Schrift
sprache.
ln der Praxis sieht das so aus, daß Sle - wle bel 
einer altmodischen Schreibmaschine - einen 
Buchstaben in zwei Arbeitsgängen eingeben. 
Also: erst den Akzent (wird über Funktions
tasten gesteuert) und dann den Buchstaben. 
Daran gewöhnt man sich recht schnell und es 
übt den Umgang mit den Akzenten.

^e« ^4*

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010

7/ X
7
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□ l'm searching for: Comal 0. 14, Sport
spiele, Adventures auf Disk, ferner: Anl. 
für Sam-Reciter!
Lösung von Critical Mass!
R. Loepki, Heidrehmen 20, 2000 HH 55

T-B-M Computerclub sucht Mitglieder! 
Am besten im Raum Aachen!!!

Top-Games!l! Infos an der Nebenstelle 
Alsdorf!!! Ruftan!!!

Tel.02404/23937 ★ C64 *

* Tel.07522/77450,ab17Uhr *
★ * ★ ★ * * ★ * * ★ ★ * ★ ★ ★ * *

Gesucht: Floppy 1541
Suche guterhaltene Floppy für ca. 
500— Marcus Schrem, Barchetstr. 8, 
7000 Stuttgart 80, Tel. 0711/6 87 2662
Gesucht: Floppy 1541

Verkaufe C 64, VC 1541, FX-8O-Epson- 
Drucker mit Data-Becker-Interface, Tex- 
tomat, Datamat, Supergrafik 64, Handbü
cher zum C 64. J. Barnsteiner, Eschen
weg 1, 8921 Prem

Suche dringend 
-----------------  FORTRAN -----------------  

für VC 64 W. Kirschnick
4920 Lemgo 2 Tel. 0 52 66/7 28 

Ernst-Klassmeier-Weg 6a

Verkaufe Original Simon’s Basic — Dis- 
kette/Handbuch für 100 DM.
Herbert Röhm, Roseggerstr. 7, 
3000 Hannover 1, Tel. 0511/88 88 69

★ * * * * * * * * * * ★ ★ * * ★ * 
Suche betriebsbereiten Akustikkoppler! 
Tausche gegen Spiel- und Anwender

programme. Antworten an:
Sven Sauter, Alvierweg 16, 9490 Vaduz

Anfänger sucht dringend Nutzprogram
me, Lernspiele, Literatur. Wer hilft: An

schluß Brother El. 8300 an C 64?
H. VAHSEN, P.O.-Box 28, Chiang Mai 

50002 Thailand

Verk. eigenst erst. Software für VC 64 
(z.B. Koalashows, Advent., Grafik, 
Strickh.). Verk. auch Bücher u.a.

Computer-Comics! Info: Ralf Höhne, 
Friedhofstr. 34, 4223 Voerde 1

* * * C 64 + C 1541-User * * * 
Verkaufe original Steckmodul
ExBasic II, ExGrafik, Exsynthesizer- 
Systeme zus. 350,— DM.
Tel. 07835/1312, H. J. Dreher

Verkaufe Oric-1 DM 400,— oder 
tausche gegen C 64. Bitte schreiben! 
Stefan Bienk, Vosskuhlenweg 23, 
2072 Bargteheide

HILFE !!!
Suche: VC 1541 für ca. 150,— DM 
(evtl, gebr.). Bestes Angebot!
Zu finden unter: Tel. 021 66/80218
D. Wierdemann, Ahren 60, 4050 M’G 2

* * ★ * ÖSTERREICH * * * * 
Umständehalber günstig abzugeben C 
64 + Datasette + Spitzensoftw. + Lite
ratur ■ Anfragen bei: Johann Strasser, 
Postfach 23, 4752 Riedau

Commodore-Drucker MPS 801, neu, nur 
598,— MPS 802, neu, nur 748,— Taxan- 
Färbmonitor Vision EX, neu, nur 798,— 
inkl. AnschlußkabelfürVC 64, Tel. 0721/ 
294 84

* * * * * * * * *★* *★**** 
Verkaufe Görlitz-Interface (eine Woche 
benutzt) für 300 DM. Melden bei 
Boris Bender, Tel. 051 35/507 
★ ★ ★ ★ * * * ★ * * * ★ ★ ★ ★ ★ ★

Suche: C. Wolfenstein, Dallas Quest, Hes 
Games. Verkaufe Simon’s-Basic-Modul 
+ Handbuch. Tel. 089/57051 47

MELDET EUCH!!!

Suche für C 64, Inventory 64, FIBU, 
Lohn-Lagerverwaltung. EILT!
Kauf7Tausch.
H. Matthijsse, Dorfstraße 11,
5441 Gunderath, Tel. 0 26 57/12 07

**★*★★★**★****★★★ 
★ Suche gebrauchten CBM 64 ★ 
* Angebote an: H. Stengelin *

C 64 + 1541 + Plotter 1520 + Commo
dore Joystick + Quickshot + 12 Disk 
> 100 Top-Programme + 6 Rollen Papier 
+ Literatur (2 Data-Becker-Bücher usw.) 
VHB2200DM Tel.07441/83598!!!!

Commodore 64
Suche Spiele und Anwenderprogramme 

Listen mit Preisangaben an: 
M. Kirschenmann, 

Luisental 28, 2800 Bremen 33

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
■ C 64 SIMONS-BASIC ■
■ wenig gebraucht, orig. Disk, ■ 
■ Demos, VHB 100,— 06202/1 3200B 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
■ KEIN DRUCKER??
■ IchdruckefürSieListingsü
■ FürwenigGeldl! 06202/13200
■■■■■■■■■■■■■■■■■■

■ 
■ 
■ 
■

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
Suche 30/40XX-Gehäuse so günstig wie 
möglich!!! Angebote an Peter Gries, Pä
dagogium, Burgstr. 2, Baden-Baden ■

Suohe Tauschpartner C 64-Software, nur 
Tausch!! Auf Disk * * * * * * * * 
Spiele und Anwenderprg. Listen an: 
B. Gruszla, Am Nachtflügel 4, 
3013 Barsinghausen (suche Anl.)

iWWvrn

6 Achsen

Für Commodore

159

77,-
Info 3/84: 1,- Porto in Briefm.
Alle Preios mkluWv Mehrwertsteuer 6 Monate 
Garantie Versand orl per NN oder Vorkasse 

Händleranfragen erwünscht

Recorder- 
interface
Schließt Ihren 
Recorder an 
VC-20 oder C-64' 
Inclusive 
Motorsteuerung!

Speichervollausbau 
für VC-20 

32/27 KByte-Modul
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 

8 + 8 + 16 KB 
kompakt in einem Modul! 

Voll schaltbar!

Datenrecorder 
mit Anschlußkabel 
steckfertig 
Sensationspreis!

40/80-Zeichenkarte (20)219,—

Eprommer VIII (20/64) 249,-

EprommerVII(20/64) 179,— 
programmiert 2508, 2516, 2716, 2532, 
2732. Betriebsber. incl. Steuersoftware!

Robotarm 599,—

ROM-Modul 39,-für

179,—

2 EPROM'S-2716, 
2732, 2764 
mH Gehäuse Klaus Jeschke 

’ Hard-, Software

mit Wegnehmer 
Nutzlast 200 g 

(Bausatz)
Fertiggerät 

699,— 
Interface 

für CV-20/64 
299,—

wie oben, auch lür 2764, 27128 geeignet. 
Centronics lntf. (26/64) 169,—
schließt centr. komp. Drucker an VC's < 
Grandmaster (20/64) 79,— 
Superstarkes Schach 
10er Tastaturen: 
Anschl ohne Löt..
Keine Software ^. 
nötig

lm Birkenfeld 3e 
6233 Kelkheim 
® (06198) 7523

Wir machen keine großen Anzeigen.
Aber wir haben Originalsoftware (keine Grauimporte) für Ihren Commodore 64 zu Super-Preisen!

Lernsoftware: z. B. KAISER (Lernsimulationsspiel) Disk nur DM 79,— Zubehör: z. B. AK 300 plus TELETERM Disk nur DM 688,—
Anwenderprogramme: z. B. EASY DISK (für 1541) oder CREATIVE WRITER (Textverarbeitung) Disk nur je DM 87,50
und über 60 Arcadegames, Adventures und Simulationen, z. B. CAVERNS OF KHAFKA Kassette nur DM 29,95

Best./Katalog gegen DM 1,60 in Briefmarken (bei Best, zurück) bei:

Fa. GRÜNDL — Bürowaren - Franziskanerstraße 14 • D-8000 München 80 - Ihr C 64-Softwareversand
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Suche dringend für C 64:
Hard + Soft + Schaltpläne für Modell
eisenbahnsteuerung Märklin.
Helmut Hoffmann, Birkenweg 73, 
6720 Speyer. Tausche oder bezahle!

»» Drucke Ihre Llstlngs 4444 
Wir drucken auf MPS 801. An Karl-Heinz 
Weihrauch, 41 Duisburg 12, Gartsträu- 
cher Str. 76. Pro Blatt 0,05 Pf.
Auf Disk oder Kassette!

C 64 ANFÄNGER C 64 
sieht vor lauter Bäumen den Wald nicht 
mehr. Wer schickt Angebote für gute 

Programme und Listings? W. Heep, 
Schäferstr. 20, 4050 M'Gladbach 2

Suche gebrauchte Floppy 1541.
Zahle bis 500 DM.
Angebote an: Günther Kolb, Max-Schul
ze-Str. 14, 8412 Burglengenfeld, Tel. 
094 71/61 92, ab 18 Uhr.

Anl. Flightsim. II (Deutsche Zusammen
fassung), lnstr. usw. in Deutsch erklärt 
(17 S.) DM 15,- + 2,10 Porto.
U. Schröder, Reislinger Str. 97, 
3180 Wolfsburg 1 (keine Prg.)

C 64-Anfänger sucht Olympics, Sport- u. 
Spannungsspiele a. Disk mit Anleitung. 
Angebote an: 
Ulrich Schneider
Am Hangstein 9, 5628 Heiligenhaus

Suche Akustikk. o. Modem für C 64 mit 
FTZ-Nr.!!! Angebote, Preis u. kurze Be
schreibung des Gerätes an: J. Wiegand, 
3508 Melsungen, Burgstr. 20, Tel. 
05661/50329

Suche Commodore 64!
Thilo Kurtz, Bachstr. 13, 
8851 Ellgau, Tel. 0 82 73/2210

KAUFE DEFEKTEN C 64 
G. WEBER, POSTFACH 2992 

5880 LÜDENSCHEID

VC 20

* * * * SUCHE FLOPPY * * * * 
Mir ist die Datasette zu langsam. Suche 
deshalb nach einem Diskettenlaufwerk 
(VC 1541) — max. 500 DM — K. Müller, 
Krahmerstr. 2, 1000 Berlin 45

* * VC-20-Verkauf w. Systemw. * * 
VC 20 + 64-K-Erw. + 3-K-Erw. + Lit. + 
Joystick + Software i. W. v. 2000,— * 
580,- DM * NW 1000, Schnitzler, 
D'dorf, Tel. 0211/27 42 72

* * * VC-20-Verkauf * * * 
Verkaufe VC 20 + Datasette + Software 
+ D.-Becker-Buch: Tips8Tricks + 2 Mo
dulspiele f. Höchstgebot, Ralf Behrends, 
Tel. 0 4486/28 91

Suche VC 20, evtl, mit Datasette bzw. 
3-K-Speichererweiterung. Nur Raum 
Duisburg u. Umgebung. Telefon 0203- 
881 71 nach 18 Uhr, G. Janßen, 4100 
Duisburg 13, Hanielstr. 3

VC 20 + 16 KByte + 5 Spiele + Bücher 
günstig zu verkaufen, Preis nach Verein
barung, Tel. ab 19 Uhr CH-0 64/6419 25

32- + 16-K-Erweiterg. fürVC 20, eingeb. 
Assembl. u. Schnellad., m. ca. 200 
Topprg. u. Beschreibg. ÖS 2400,— 
H. Sturm, Mariazellerstr. 10/17, A-3100 
St. Pölten. Tel. 02742/652012

100 Modulprg. auf Kass. f. VC 20 um ÖS 
500/DM 70,50 GV-Prg. ÖS 200/ DM 30 
wegen Systemwechsel zu verkaufen! H. 
Sturm, Mariazellerstr. 10/17, A-3100 St. 
Polten,Tel. 02742/652012

* * * Achtung Umsteiger! * * * 
Tausche 4/64'er bis 7/64'er gegen 
VC-20-Software. Angebote mit Rückpor
to an T. Schmidiger, lm Heidenkeller 37, 
CH-8902 Urdorf

VC 20 + Datasette + 60 Prg. + Literatur 
+ Trackball + Joyboard für VB 450,— zu 
verkaufen (NP: ca. 1000,—) auch einzeln 
zu verkaufen, K. Foitzik, Bruchstr. 47, 
5912 Hilchenbach, 02733/21 76

VC 20: Verk. Spiele 17+4, Spieleauto
mat, Helldriver, Black-Max, Earth- 
Defense, Martian-Raiderje 10 DM (Nach
nahme)! AndreasFischer, AmSteinbruch 
4, 5200 Siegburg 1

CAD-System für VC 20 mit Selbstbau
plotter: PGM mit Bauanleitung 50 DM. 
Weitere Anwender PGMe: Text, Adress, 
u.a.: Info 10 DM in B.-Marken, Heinisch, 
Diemelweg 9, 4270 Dorsten 19

Achtung Notverkauf!
VC 20. 32 KRAM, Modulbox, DB- 
Handbuch, M-Monitor, Software DM 
500. Bernd Dinger, Speyererstr. 5,6800 
Mannheim 23, Tel. 0621/81 4835

VC 20 + 16-K-Erw. mit Software und Bü
cher (200,—), sowie GP-100 VC (400,—) 
auch einzeln zu verkaufen. Ab 17 Uhr: Tel.
02 01/34 02 54

* Verkaufe VC 20 * 
mit Datasette für 280 DM 

Tel. 0208/4221 78

Ich geb's auf!
Verkaufe VC 20 + Datasette für 200,—
A. Höhensteiger, Raffelweg 5, 
8214 Kothöd, Tel. 0 80 51/53 26 
ab 18 Uhr

Günstig: VC 20 Tips+Tricks Data Becker 
30 DM. Lerne Basic mit dem VC 20 20 
DM, Chip Spezial 1 + 2 20 DM, Superer
weiterung 80 DM, 3-K-RAM 40 DM und 
einiges mehr, Tel. 02158/3297

Verkaufe Commodore VC 20 mit Dataset
te und Telespiele, 2 Monate alt für 380 
DM VB, Tel. 021 35/7 3441 von 13 bis 17 
Uhr. Es lohnt sich!

Verkaufe VC 20, Datasette, Joystick und 
Spiele (VC-20-Paket) VB 375 DM. Mirko 
Linhart, Zeppelinstr. 34. 5100 Aachen, 
Telefon 0241/5 9 7 46

■■ Verkaufe: VC 20 299,— DM! ■■ 
+ 16 K, 3 Modulsp., 5 Kass. (Pac-Man), 
Datasette, Joyst., Literatur, Tasche! (Neu: 
1024,—) P. Mussler, Eschenweg 9,4153 
Reinach, Schweiz

Verkaufe VC 20 mit Datasette, 2 Spiele
kassetten, 1 Basic-Lernkassette, 2 Bü
cher für DM 270,—; Otmar Rendler, 
Haebecker Weg 71, 4920 Lemgo, Tel. 
05261/88908

>> Das wurda auch 'mal Zeit << 
» Jitzt können Bit endlich iXrtlichM Zubehör für • 

t Ihren 64-ar oder 8pectrua in Ruhe zuhauia auswXhltn ! * 

» Angefangen bei PROBRAHMEN für DH 9,99 (!) bie hin zu ♦ 

» FARBB4NDERN ab DH 15,90 (HPB 801) !! «
* Fordern 8IE noch heute unseren Katalog 1/85 an (1,20 DH * 

* Rückporto werden bei der ersten Bestellung erstattet ! «
******* CCL-Versand *******
» Dirk Larisch Postfach 21 04 50 5600 Huppertal 21 «

AKUSTIKKOPPLER"
DM 198,-

Der Akustikkoppler A S-A 2470 ist komplett be
triebsbereit, mit integriertem Netzteil und an- 
schiußfertiger Schnittstelle, dem User-Port von 
C 64 und VC 20. Er ist umschaltbar von Call- und 
Answer-Modus. Vollduplex ohne FTZ (für unsere 
Auslandskunden).

TERMINAL AS DM 18,-
Akustikkoppler-Treiber-Programm für VC 20 und C 64 wahlweise auf Diskette oder 
Kassette

TELE AS______________U M 48,-
Komfortables Akustikkoppler-Treiber-Programm für C 64 nur auf Diskette

FAST DISK MODUL D M 89,-
6mal schnelleres Laden der Diskette. Sofort nach dem Einschalten betriebsbereit. Be
legung der F-Tasten. 95% Kompatibilität zu allen Programmen

1541 EINSTELLUNG D M 39,-
Disk-1541-Justierung DM 39.—. mit endgültiger Sicherung DM 79 —

nen direkt von uns gegen DM 1,30 Rückporto._______________

STOCKEM COMPUTERTECHNIK
Armin Stockem Berghausen 13 
5778 Meschede Postfach 1221
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Verkaufe: VC-1020-Modulbox
DM 150,—; Tel. 02 01/66 01 30

Verkaufe VC 20 + Datasette + 2 Spiele 
+ 2 Bücher + Basic-Kurs-Kassette für 
400 DM, Tel. 06897/761764 ab 18 Uhr 
erreichbar

* * * * BILLIG * * * * 
VC 20 + 16 K + Datasette + Joystick + 
Masch.-Mon. (VIC-1213) + Software- 
Kassetten + 4 Bücher, Tel 0201/ 
358594ab 19 Uhr

Verk. VC 20 + 32 K, kompl., 1 Jahr alt, 
kaum gebr., wegen Hobbyaufg. + viel 
Software. Interessenten melden sich bit
te nach 20 Uhr bei Axel Krisch. Tel. 
07 21/ 
681030

Achtung VC 20!
Kaufe, verkaufe, tausche VC-20- 
Programme, keine Raubkopien.
Infos bitte an Burkhard Montag, 
Parkgrund 7, 2000 Schenefeld

Suche für VC 20(+ 32 K) bzw. C 64 Ad
ventures aller Art (inkl. Anleitung und Lö
sungshinweisen), Volkmar Kuhnle, Alt
dorfer Str. 41, 7441 Großbettlingen

* MODULBOX v. Arfon Stahlblech ★ 
* 7 Steckpl., gr. Netzteil, Reset, * 
* 80-Zeichen-Karte (+ 40), Grafik, * 
* voll schaltbar, preisgünstig *
* bei 05323/40708 nach 18 Uhr *

Achtung!! Super-Förth für VC 20!
Original Audiogenic-Forth auf 
Kassette mit deutschem Lehrbuch.
---------- Hard- und Software bei:----------  
■■■■0911/404328, HaraldBW

VERKAUFE VC 20 + 16 K (schaltbar) + 
Software + Data-Becker-Bücher, tau
sche auch gegen C 64 o.ä., VB 300 DM, 
Tel. 06063/3208ab 18 Uhr!

TESTSIEGER FÜR PROFIS

Katalog für VC20. C 64. 
Olivetti und IBM gegen 
2,- DM in Briefmarken

TurboAccess DM295
- vorgestellt in „64er" Heft 12/84 
- macht die 1541 10 x schneller 
- lauft mit allen Programmen, also 

auch mit REL- und USR-Dateien!
- kein Laden von Treibersoftware 

nötig, da Hardware-Erweiterung
- Steckkarten, kein Löten nötig!

E P R 0 M 6 4 DM 99/295
— Testsieger in „64er" Heft 8'84 
- brennt 2508-2564 und 2708-27256 
- steckbar in USER-Port von C64 

oder VC20. kein Netzteil nötig!
- lieferbar als Leerplatine incl 

Software oder als Fertiggerät
- brennt 4 kBytes in 40 Sekunden

F I o p p y S p e e d U p DM 99 
- Laden 6x. Speichern 3x schneller 
- neues Betriebssystem in 8k Eprom 
- speziell für MULTI 64 entwickelt

M U L T I 6 4 DM 49 / 89
- mehrere verschiedene Betriebs

systeme in 8k Eproms und das Ori
ginalrom kann eingesteckt werden

AS 6 4 DM 295
- 16 kBytes Steckmodul für den C64
- Symbol. AssembierEditor’Monitor
- getestet in Heft 185 der ,.64er"

L A B 6 4 DM 99/295
— 9 Steckplätze fur 8k Eproms 2764
- Stecker für 80-Zeicher.karte VC20
- paralleler lEC-Bus oder Via 6522

R 0 M 6 4 DM 39
- 2 Steckplätze für 8k Eproms 2764 
- auch als 16 k Modul schaltbar
- Leerplatine, vergoldete Kontakte

M R 4 0 DM 99/269
— Testurteil „GUT" in .64er" 10 84
- 40 80 Zeichen für den VC20
- in die LAB 64 steckbar für C64

M R 2 0 für den VC20 DM 99 
- 40.5k Ram u. 68k Rom/Epromkarte 
- Modulbereich akkugepuffertes Ram 
- Leerplatine incl. Schaltplan etc.

M R 6 4 für den VC20 DM 99 /295
- getestest in .,64er" Heft 12 84
— 64 kBytes Ram wie C64 adressiert
- als Leerplatine oder Fertiggerät

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
E 20:150 DM, VC 20: 150 DM, VC 20 + 
Datasette: 175 DM, 140 Spiele: nur 180 
DM, Tel. 04841/72315
* * * * * * * * * * * * * * * * *

Ich habe immer noch keinen Drucker. 
Wer seinen loswerden will, ich kaufe ihn: 
H. Borchert, Brombergerstr. 81, 2800 
Bremen 21. Ich suche laufend Software 
für VC 20.

Suche Software!
Spiele + Anwender für VC 20, 
Listen an M. Ossenbrüggen, 
Schützenstr. 59, 2217 Kellinghusen

Verkaufe VC 20 + Datasette + Competi
tion Pro + ca. 60 Prgm. (Sargon II, Don.- 
Kong, Forth,...) + viel Lit., alles 4 Monate, 
Tel. 08744/1527

!!! Die Superchance !!!
Verk. VC 20 (3 Mon. alt) 6 V. + 3 Prg. zum 
einmaligen Preisvon 220 DM! Nochalles 
in Ordnung! Bei Marco Neumann, Tel. 
02 03/56 09 34(schnell)

Roßmöller GmbH
Finkenweg 1 • 5309 Meckenheim

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Verk. VC 20 + 32 K + 3-K-Erw.
+ Spiele + Literatur, VB 330 DM 

Tel. 05155/7412
* * * * * * * * * * * * * * * * *

VC 20 + Modulbox (6PI-schaltbar) + Re
set + 16-K-schaltbar + Superxpander- 
Modul + Masch.-Modul + Datasette + 
Joystick + div. Literatur, alles neuwertig, 
Preis: 580,— DM, Tel. 0541/86608

Zu verkaufen: fast neuer VC 20 mit Data
sette + 16 K (neu) + Software (250 DM) 
+ Literatur: zusammen nur 520 DM!! 
Orig, verp. bei: Oliver Rebmann, Guten
bergstr. 9, 7000 Stuttgart 1, Tel. 
0711/61 1742

Suche VC 20 bis max. 100 DM
Tel. 06421/23751

Dringend! Mittelloser Student sucht de
fekte Drucker + Floppy + x-beliebige 
Erw. als Spende od. Billigst-Angebot für 
Vc 20, Gernot Noll, 7-Stgt, Pf 610202

Verkaufe wegen Systemwechsel meine 
gesamte Software auf 15 C-60-Kass. von 
GV-14-KROM, alles da. Jede Kass, 
auch einzeln. Tel. 04 51/6 81 98, Lübeck, 
T. Kuschmierz

Suche: Arcade-Action-Spiele (Donkey- 
Kong, Digdug v. Atari), Text- od. Grafikad
ventures, Peeks u. Pokes, ... Kauf od. 
Tausch: Listen an Peschl, Herzog
standstr. 10, 8037 Olching

Verk. oder tausche gegen Literatur und 
Software für C 64: 3-K-RAM, Superer
weiterung, def. VC 20, Chip-Spezials 
1+2, DB's, VC-20-Tips u. -Tricks und di
verses mehr, Tel. 021 58/3297

* * * VC 20 mit 28 KBytes * * * 
* * * billig zu verkaufen!!! * * * 
*** Tel.04159/480 *** 
* * * abends anrufen! * * *

Verkaufe VC 20 + 8 K + Grafikerweite
rung + Masch.-Spr.-Mod. + Prg. + 
Handbücher + Drucker 1515 + Dataset
te + Joystick, VB 900,- DM. T. Stahmer, 
Petkumstr. 24,2 HH 76,040/2 29 55 92

Zu verkaufen:
2 X VC 20 + 1 x 16 K + 1 X Datasette, 
Handbücher + Tips + Tricks, 
Angebote an: T. Büchele,
2102 Hamburg 93, Ziegelerstr. 16

Verkaufe VC 20 + Datasette + Tool-Kit 
+ Super-Erweiterung + Literatur + Soft
ware VB 550,—; C. Wildmoser, Gelb- 
hostr. 10, 8000 München 70, Tel. 
089/708824

Suche 32-K-RAM und andere 
Erweiterungen für den VC 20 
zu verkaufen.
Richard Drees, Bahnhofstr. 17, 
4594 Garrel

Suche 64-K-Erweiterung (voll schaltbar) 
für VC 20 (möglichst günstig)! Jörg Sen
ne, Poststr. 22,3013 Barsinghausen, Tel. 
0 5105/34 72

VC 20 VC 20 
Österreich

Suche Partner für Programm
und Ideentausch

G. Sturm, A-3484 Grafenwörth 44

ÖSTERREICH: Quickcopy V2.0!
S 499,—' *, 50 Spiele für C 64 +
VC 20 etc nur S 499,-/DM 75,— 
SOFTWAREEXPRESS, Grabenstr. 4, 
A-8010 Graz

VC 20 gesucht!
Billig sollte er sein.
Angebote an:
Reiner Ruse, Gladenbacherstr. 35, 
3555 Fronhausen/Lahn, 0 64 26/7418

■ ■■■ SucheVC20 ■■■■
+ Datasette u. 8- od. 16-K-RAM 

max. 250 DM
Tel. von 17-21 Uhr:

0228/353008

Verkaufe VC 20 + 16-K-RAM + 2 Bü
cher + ca. 100 Programme + Orig.-Ver- 
packung, Zustand: ok., Preis: nach Ver
einbarung, Ralf Budde, Rheinische Str. 
89, 46 Dortmund 1, Tel. 02 31/14 6416

SOFTWARE

C 64: Suche dringend PGM-Tausch- 
Partner. Bitte schickt eure Listen an: 
Bernd Christl, Stresemannstr. 48, 1 Ber
lin 61, Tel. 030/251 3691 (ab 18 h)
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Der Drucker, 
der so gebaut ist 
wie das Papier, 

das er verarbeitet:
Flach.

Riteman F+
1148.- DM (inkl. MwSt, mit Parallelschnittstelle)

Natürlich:
Fx-kompatibel, Einzelblatt oder Endlospapier, 
Proportionalschrift, echte Unterlängen, Grafik 

(auch 1 :1, keine Verzerrungen), und vieles mehr

Riteman F+ kann auch steckerfertig 
(also inkl. aller Kabel, Stecker und ggf. Interface) 

z. B. für die folgenden Computer geliefert werden:

Apple, Atari, CBM, C64, HP-IB, IBM-PC, 
ITT, Kiss, Schneider, Tandy

Riteman F+ ist auch mit folgenden 
Universalinterfaces lieferbar:

IEEE-488, V.24 (RS 232C)

Riteman F+ kann auch mit Pufferspeichern 
von bis zu 128 KByte geliefert werden

Reinhard Wiesemann 
Winchenbachstr. 3a 
Tel.: 02 02/50 50 77

Mikrocomputertechnik 
D-5600 Wuppertal 2 
Telex: 8 581 656

H
L 

C
om

pu
te

r-
So

ftw
ar

e 
G

m
bH

, P
os

tfa
ch

 12
34

, 6
84

2 
B

ür
st

ad
t, 

__
__

__
__

__
Te

le
fo

n 
06

20
6/

81
98

, T
el

ex
 4

65
73

9 
m

cv
 d

I co E

□ S^®

So®
□ E ®

»SS 
® c

O QCO 
= 3§S

lp

oO®
® c ® c ®

Sa* 
w 

qfh 
® ® z

u^l®®

I 
co 
0)

1

1

ui

c
1 
iI 
1

x c

ol

®i

<§

J Q 
. ®

i 

2
5
2 
9

3 
>

D
3

C

:

30 
O)
<D

I 0 E 
I CM 0

t1f

co 0 0 

A 

«§

2 c
Q £ C 
k ° ®

tiih 

9^fs
— 0 co ^

J ® E 0 .E 
Xs§§?

Ij 
§1
T" Q.co 

zl 
Ql

C0 
co 
Q 
s 
I 
E
C 
Ö
XJ c 3
C CD 
« 
® co_

§
Sf1 

o™* 
x|=

Os«

<^

CCi« III 2x 
0.2^ 
D3’ 
w-i

T Sw ^- X) a

rr

z : 
Q C
ui O 
£
ui H Z
5 
N

gl
X° c 
ES £ NH i’ M 2 
uiS
«E C 
PS 2
£§ E

EI <
O« 5 
§|E

03 W 

xs £ 
uJs Q 
^S<

is z

HK 

e ^
®

£ 5 i

1^

g ^?
1 03
IsJ

>3

►•I ^3
12 OS

^<

1 st

§ □ =

0

5 'S ® •£ «oä

£ c’" 
s ®p
o. J_2<o

। 
8

□

® 
E 
E 
S 01 
2 a
0 0 
«
3 
0
0 
w co 
E 
I 

0

X

So nutzen Sie die enormen
nur

'^
Möglichkeiten

des C16 von
Anfang an!
Superbasic mit 
Grafik.
EineEinführung 
fürdenEinsteiger.

Anregungen 
und Tipsfür 
den Anwender.

Von Dlplom-Physiker 
Dr. Hans Riedl und 
Diplom-Kaufmann 
Franz Quinke/ 1984. 
164Selten. DM 29,80 
ISBN 3 470 80481 8
Trotz ihrer großen 
Erfolge lassen dle 
Mikrocomputer VC-20 
und C-64 — besonders 
im Bereich der 
Standard-BASIC- 
Version — noch Wün
sche offen. In diese 
Lücke wird der Commo-

dore 16 stoßen, eln viel
seitig verwendbares 
Gerät, vor allem wegen 
seiner Superbasic mit 
Grafik.
Auch beim Commodo
re 16 gilt das, was bei 
der Anschaffung eines 
Mikrocomputers die 
Regel sein sollte: Der 
„mündige" Käufer muß 
sich vorher ausreichend 
informieren. Nur so 
kann er beurteilen, ob 
das Gerät seinen Vor
stellungen entspricht 
und später auch optimal 
genutzt wird.

Das neue Kiehl-Buch 
„Commodore 16 mit 
116" bletetdem Compu
terkäufer ausreichende 
und vor allem verständ
liche Informationen über 
dle richtige Computer- 
nutzung. Der Benutzer 
erfährt, welcheenormen 
Möglichkeiten auf den 
Gebieten Freizeit, 
Hobby, Fortbildung, 
Beruf und Geschäft lm 
Commodore 16 
stecken.
KiehlVertag 

6700Ludwgshafen
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an Ihrem Commodore Computer 
rufen Sie uns ungeniert - 
die Service-Profis von 
»Rat und Tat«.

Wirwarten und reparieren 
schnell • preiswert • qut

^I commodore

• VC 20 • C64
und die Peripherie

• Floppy-Disk • Drucker
• Datasette

>Technischer 
Kundendienst

Bundesweit - an 70 Standorten:

Augsburg-Stadtbergen, Tel. (08 21) 52 4016 -17
Ber1in.Tel. (030)6846057-59
Bielefeld,Tel. (0521)2080440
Bocholt,Tel.(O2871) 182195
Braunschweig, Tel. (0531)44671/845099
Bremen,Tel.(04 21)4143 50
Bremerhaven. Tel. (0471)49188
Celle-Altencelle, Tel. (05141) 81230
Cuxhaven, Tel. (04721)51540/37033
Darmstadt,Tel.(06151) 109252
Deggendort.Tel.(09 91)3 32 92
Dortmund-Holzwickede, Tel. (0 23 01)8 7415-16 
Düsseldorf-Elter, Tel. (0211) 21 3045/222958-59
Essen-Vogelheim, Tel. (02 01) 3 59 23 - 27
Frankfurt/Main, Tel. (069) 416011-13
Freiburg-Gundelfingen, Tel. (0761) 58801-02
Fulda-Petersberg, Tel. (06 61) 61910
Gte8en,Tel. (06 41)59 44-45
Göttingen, Tel. (0551) 55940 / 409270
Goslar-Baßgeige, Tel. (0 53 21) 5 05 31/5 03 45
Hamburg74.Tel. (0 40)7316 65-69
Hannover 1. Tel. (0511) 310 46 39/32 77 55 - 56
Heilbronn,Tel.(0 7131)4 49 32
Hof/Saale,Tel. (09281)9941 
ldar-Oberstein, Tel. (06781) 27800 
lngolstadt,Tel. (0841)5 80 80
lserlohn,Tel. (02371)24151
Kaiserslautern, Tel. (06 31) 85 92 58
Kar1sruhe,Tel.(O7 21) 13 72 57
Kassel, Tel. (0561) 7895251 / 103101
Kempten,Tel. (0831)24110
Kiel,Tel. (04 31) 68 00 40
Koblenz-Lützel, Tel. (02 61) 8 20 44 - 45
Köln-Rodenkirchen, Tel. (0 22 36) 6 7511
Krefeld, Tel. (0 2151) 751124 / 751183
Landshut,Tel. (08 71)2 67 60
Limburg/Lahn, Tel. (0 64 31) 2 57 06
Lubeck1,Tel. (0451)898040
Lüneburg.Tel. (0 4131)3 66 86
Mannheim,Tel. (06 21)168 33 30
Memmingen,Tel.(08331)4335
Minden, Tel. (05 71) 2 80 25 - 26 /8812 49
Mönchengladbach-Rheydt, Tel. (0 2166) 42 08 80
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. (07 31)8 40 70
Nürnberg-Eibach, Tel. (0911) 213816-18/63 20 02
Passau,Tel.(0851)52177
Pforzheim, Tel. (0 72 31) 2 40 21-22
Ravensburg,Tel. (0751)25116
Recklinghausen,Tel. (02361) 209551/372279
Regensburg, Tel. (0941)53446
Rendsburg,Tel. (04331)204304
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) 6 7870
Solingen1.Tel. (0 2122) 20 08 80
Stuttgart-Leonberg, Tel. (0 7152) 7 22 38 - 39
Trier,Tel. (06 51) 7 32 09
Villingen,Tel. (07721)54190
Wiesbaden-Delkenheim, Tel. (0 6122)5 22 71-72
Wilhelmshaven, Tel. (0 44 21) 4 23 99
Würzburg.Tel. (09 31)5 02 89
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■ ■■ C64 C64 C64 C64 ■■■ 
Suche gute Spiel- u. Anwendungs- 
Programme! Schickt eure Liste an Dirk 
Schelhove, Bertastraße 6, 4600 Dort
mund 72

Hilfe
Suche gute Software mit Anleitungen!! 
Schickt Eure Listen an Joachim Sandker, 
Drosselweg 5, 2992 Kluse

■ Suche Maschinensprachbuch und 
■ das Buch Adventures v. Data Becker.
■ Zahle je 25 DM inkl. Porto
■ Angebot an Christoph Zehender
■ Friedhofstr. 15, 7155 Oppenweller

Suche Beckers «Zahlungsverkehr« oder 
ähnliches Programm, wer hat eine Anlei
tung für »Diskdoktor« den auch doofe ver
stehen? Rolli Behrmann, Oyterstr. 28,28 
HB 44

Suche Aktienverwaltungsprg. m. Grafik; 
Handbücher: Wordpro 3t, Vizawrite 64. 
Superbase 64, alles in Deutsch. Ang. an 
J. Huberti, Sigmundstr. 1, 8000 Mün
chen 22

Suche auf Cas. oder als Listing Decath
lon, Summer u. Winter Games, Soccer, 
Flight II, Adventures, für C 64, Liste + 
Preise an: D. Lennartz, Wiesenstr. 71, 
5352 Zülpich

Verkaufe nur original Handbuch ISM 64 v. 
SM 50 DM, Master 64 150 DM, Profimat 
50 DM, Pascal V3.1 50 DM, suche Anl. 
Basic Bär (Kopie), J. Papke, Winkelsweg 
72, 5300 Bonn 2

Suche alle Arten von Programmen für C 
64, tausche auch. Nur auf Kassette!!
Liste bitte an Thomas Kirberg, Höhen
straße 7, 7259 Friolzheim

Verk. Originaldisks zu den 64'er Ausg. 
9—12/84 sowie Sonderheft 1 gesamt 
1OO, einz. je 20,— (p.N.), Hans-J. Hart
mann, Prinzenstr. 58, 4100 Duisburg 17, 
Tel. 02136/30192

Adreß/Telefonregisterfür prof. Anwender 
mit Suchteil nach allen Komponenten, 

K = 20 DM, D = 25 DM
II! ThiloScheck,Katrinstr.5 !!! 

7143 Vaihingen/Enz

★ * * ★ * * C 64 ★ * * * * *
Suche Versicherungs-Software sowie 
Baufinanz.prg. auf Disk. Angebote an 
Helmut Peter, Sonnenweg 16, 8411 Laa- 
ber

Suche für C 64 Anwenderprogramm oder 
schreibt mir ein PRG, wo 20 Busse im 
Jahr, Monat, Woche, Tag erfaßt sind mit 
allen Daten wie Fahrt, Länge, Standzeit 
usw. Angebote 02362/72781 ab 17 h

* * * * Commodore 64 * * * * 
* Kurzbeschr. »Grandmaster« und * 
★ Auflösung »the Dallas-Quest« je * 
* 10 DM, weitere Kurzbeschr. * 
★ auf Anfrage, Tel. 02841/5041 52 ★

★ Tausch * Tausch * Tausch * 
über 500 Programme vorhanden, Kas- 
sette/Disk. Liste bitte an: A. Maier, Steg
straße 11, 7481 Bingen, Tel. 07571/ 
3235. NurTausch!!!!

* * Dringend! Suche Lernsoftware * * 
Kauf oder Tausch (über 500 PGM’s vor
handen) Tape/Disk. Angebote an Albert 
Maier, Stegstraße 11, 7481 Bingen, Tel. 
0 75 71/32 35 ***★

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
■ C 64 SIMONS-BASIC ■
■ orig. Disk, gebraucht, günstig ■
■ abzugeben,Tel.06202/13200 ■
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Suche für meinen C 64 gute und billige 
Software! Infos an: Krones Andreas, 
Feichteckstr. 1, 8200 Rosenheim

Suche Software (Modul-Kassette), 
Anwender-Spielprogramme (Grafik, Mal
programme, Bruce-Lee, Dallas-Quest, 
usw.) Angebotean F. Alferink, Grünstiege 
56, 4432 Gronau

Suche Software für C 64 
nur auf Kassette, tausche auch dieselbe, 
schickt eure Liste an A. Rapp, Waldstr. 
15, 6741 Spirkelbach
C64 C64 C64 Software!!!

Verkaufe original Textomat 
komplett mit Anleitung 

Käuzchenweg 2, 8000 München 45 
Tel. 089/311 5458

* Hires-Grafik für 64-ExBasic * 
6 neue Basic-Befehle-HIRES, Multigraph 
(off), DOT, LINE- voll integriert, kein Spei
cherverlust, 40 DM inkl. NN, APECi, 
Postlagernd, 4370 Marl

Tausch * Tausch * Tausch 
Habe 350 Programme auf Floppy und 
Kassette, Listen an: Gordon Schmidt, 
Platanenstr. 16, 4044 Kaarst 2, Tel. 
021 01/69115

* * * ★ * *C 64 *C 64 * ★ * * * * 
Suche: Bruce Lee, Ghostbuster, Realm of 
Impossibility, Champian Boxing: Norbert 
Marschalleck, Ehrenpfortensteig 4, 
1000 Berlin 28

Suche Ali (Prg) und Datasette! Ali gegen 
andere Prgs oder Geld. Drucke Listings 
und ähnliches. Info anfordern bei Jörg 
Löffler, Kofenbergstraße 11, 7053 Ker
nen 2

* * * Programme in dBase II * * * 
Adreßverwaltung, Fakturierung günstig 
zu verkaufen für CP/M-PC. Info 80 Pf., A. 
Schmidiger, Aargauerstraße, CH-6215 
Beromünster

* C 64 * Suche Tauschpartner/in * C 64 
Habe viele tolle Programme, suche Pro
grammsprache Lisp + Forth 83, Zu
schrift. an Reinhold Engl, Hartmannweg 
43, 39042 Brixen/Italien

Suche Baustatikprogramme: Für den 
VC 64, nur Kassette Angebot an: 
H-W. Wilkens, Goeselkamp 5, 
2850 Bremerhaven-W

STATIK
Suche Statikprogramm für C 64

A. Schindler, Nelkenweg 7, 
8671 Röslau,

Tel. 09238/1439 Samstag

C 64 - Software für Motorsport (Nennli
ste, Nennbestät, Zeitplan), Info: D. Lech
ner, Giesserriegel 11, A-8740 Zeltweg

Erstelle Programme auf Wunsch, Tim- 
Oliver Busch, Tel. 02383/7008, Wün
schen sie sich schon länger ein bestimm
tes Programm oder haben Sie die Idee zu 
einem?

Lagerverwaltungsprogr. gesucht, pro Ar
tikel 12 Eingabefelder erforderlich + 
Ausdruck, Gesamtangebot + Berech
nung Gesamtbestand. Bestand Angebot 
an F. Höhn, Steinweg 7. 5419 Schenkel
berg

Suche für 1526 Textverarb-Programm, 
mit Anleitung z. erst. v. Briefen/Rundschr. 
etc, nur Disk. Angebot an Fred Höhn, 
Steinweg 7, 5419 Schenkelberg

Plotter VC 1520 * * * * * * * * 
Suche Infos und Software aus den Berei
chen, Mathematik, Wirtschaft, Statistik. 
Miczech Nobelring 21A, 3 Hannover 61

Achtung! Suche Top-Prg. für C 64 u.a. 
Decathlon, Hyper Olympic, Summer Ga
mes, Hesgames, Bruce Lee, Videoarchiv, 
usw. (nur Disk) Listen an W. Ziese, Quan
telholz 12 A, 3000 Hannover 21
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Jetzt endlich lieferbar...

Leistungsdaten, die überzeugen
BASlC64 ist eln optimierender BASic-compilerfür den Com
modore 64, der ihre In BASIC geschriebenen Programme 
schneller und leistungsfähiger macht. Dabei können Sie wäh
len, ob BASlC64 ihre Programme ln einen p-code oder direkt ln 
Maschinensprache übersetzen soll. Das übersetzte Programm 
wird dadurch bis zu 6mal schneller als das orlglnal-Programm. 
ln vielen Fällen, besonders beim Einsatz von integer-variablen, 
wird durch den in BASIC 64 enthaltenen Programmoptimierer 
lhr BASlC-Programm sogar 6-lOmal schneller als das original. 
Dies gilt ebenfalls für die Verarbeitung von zeichenketten, 
außerdem Ist die gefürchtete Carbage collection bei com- 
pillerten Programmen wesentlich schneller als dle des Inter
preters (max. 1 Sekunde statt mehrere Minuten), was dle 
Anwendung von BASIC für anspruchsvollere Programme erst 
möglich macht.
obwohl zuJedem compllierten BASlC-Programm noch ein 
Runtlmemodul mit einer Länge von 5Khinzukommt, werden 
besonders größere BASlC-Programme durch das compilieren 
kürzer (um ca. 25%). Außerdem stehen dem compllierten Pro
gramm 62Kfür Programm und Daten zur Verfügung und 
nicht nur 38K, wie bei Verwendung des ßASlC-lnterpreters.
BASIC 64 kann aus Ihren BASIC-Programmen aber auch direkt 
Maschinenspracheprogramme erzeugen, welche zwar ca. dop- 
pelt so lang sind wie das original, aber nochmals um einiges 
schneller als ein P-Code-Programm. Mit BASIC 64 compilierte

Programme werden dadurch In vielen Fällen 10-20fach 
schneller als ein BASlC-Programm. Ein Mischen von kurzem 
P-code und extrem schneller Maschinensprache lst ebenfalls 
möglich.
Selbstverständlich compiliert BASIC 64 Programme beliebiger 
cröße und auch Overlay-Pakete, wobei dle complllergeschwln- 
dlgkelt ca. 1K Byte pro Minute beträgt. Ebenfalls unterstützt 
werden dle meisten Befehle folgender BASIC-Erweiterungen: 
Supergrafik 64, Simon's BASIC, Exbaslc Level il, BASIC 4.0 (ent
halten in Diskomat und Master 64) und andere.
BASlC64 bletet ihnen viele weitere Möglichkeiten, wie z.B.: 
zwei Optimierungsstufen, variabler codestart, variable Spei
cherbenutzung, umdeflnleren von Datentypen von Variablen, 
Berechnung von konstanten Ausdrücken und zeichenketten 
während der Compilierung, Optimieren und Umstellen von 
Formeln, syntaxprüfung von Programmen, Erstellen einer 
zellenadressenllste, Start von Unterprogrammen bei Laufzel
tenfehlern, lF...THEN...ELSE, Datenschnittstelle zum Assembler 
Profi-Ass, etc.
BASIC 64 Ist kompatibel zum eingebauten BASiC-lnterpreter 
des commodore 64 und bildet zusammen mit diesem eln 
ideales Programmentwicklungssystem, mit dem schnelle und 
leistungsfähige Programme geschrieben werden können, für 
dle bisher das Programmieren in Maschinensprache nötig war. 
Der preis: nur DM 99,- einschließlich ausführlichem Handbuch.

MASTER 64 Ist eln professionelles Programmentwicklungssystem 
für den c-64, das es ihnen ermöglicht, dle Programmentwlck- 
lungszeKauf einen Bruchteil dersonstübllchen Zeltzu reduzieren. 
MASTER 64 bletet einen Programmkomfort, den Sle nutzen sollten.

einfach besser
programmieren

MASTER 64 In StlChworten:
70 zusätzliche Befehle - Blldschlrmmaskengenerator - definie
ren von Blldschlrmzonen - Eingabe aus zonen - formatierte Aus
gabe - Abspeicherung von Blldschlrmlnhalten - Arbeiten mlt 
mehreren Blldschlrmmasken - ISAM Datelverwaltung, In der 
Datensätze über einen Zugriffschlüssel angesprochen werden 
k0nnen - Datensätze bls zu 254 zelchen - Schlüssellänge bls zu 
30 zelchen - DateigröBe nur von Diskettenkapazität abhängig - 
Zugriff über Schlüssel und Auswahlmasken - Bildschirm- und 
Druckmaskengenerator - Erstellung beliebiger Formulare und 
Ausgabemasken - BASic-Erwelterungen - Toolkltfunktlonen - 
Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen mlt 22 Stellen Genaulg- 
keltl. DM198,-*

Bedienerfreundlich und erfolg
reich in BASIC programmieren 
ist keine Sache nurfür Profis. 
Wie man’s macht verraten die 
Software-Autoren aus dem 
Hause DATA BECKER: Menue- 
steuerung, Maskenaufbau, 
Parameterislerung und Doku
mentation sind dle Stlchworte. 
Dazu die leistungsfähige Daten
verwaltung QUISAM mit lauf- 
fertigen Beispielprogrammen.
64 FOR PROFIS, 2.Auflage, 
1984, ca. 300 Seiten, DM 49,-

für Profis

EIN DATA BECKER BUCH

viele weitere Interessante DATA BECKER Bücher und 
Programme finden Sle lm groBen DATA BECKER KATALOC 
den sie kostenlos bel ihrem Händler oder gegen 
DM 1,10 In Briefmarken direkt von uns erhalten.

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 * 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010
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Suche Cass. - Programme, Preiswert 
J. Kahle, Schulstraße 39,

7901 Schnürpflingen

C 64 * Suche ★ C 64
Spielprogramme auf Diskette. Liste an: 
Michael Nechwatal, Bergpfad 15, 2110 
Buchholz

64'er Inhaltsverzeichnis als Superbase- 
Datenbank komplett auf Disk DM 25,— 
oder schwarz/weiß DM 10,—: K. Schiff
hauer, Uhlandweg 1, 6636 Überherrn

Wärmebedarf C 64 m. Ausdruck DM 
39,— Zins + Immobilien m. Ausdruck DM 
19,— Berechnet Kredite, Hypotheken, 
Tilgungspläne: W. Hinderer, Hohenzol- 
lernstr. 9, 7447 Aichtal

Simons Basic (mit Buch) Orig. 90—, 
Quick-Copy V 2.0 Orig. 50,— VHB. Tel. 
040/249585

* * * Simon’s Basic Disc (orig.) * * * 
* * * mit Handbuch für 75,— DM * * * 
* * * abzugeben. * * * 
**★ Tel.0511/821626 *★★

Verkaufe Superforth 64 von Panasec 
(Unterstützt Grafik und Floatingpoint 
Math.) Original + Handbuch ÖS 1800,— 
(DM 250). Alois Schneider, A-9920 Sil- 
lian 1H

Gesucht: Ackerschlagkartei für C 64 mit 
Epson-Drucker. Tel. 04358/1011

Suche Anleitung für Mystery Master- 
Murder by the Dozen. Tel. 0 45 42/37 71 
nach 17 Uhr, zahle Höchstpreis!!!

* * * ★ Verkaufe Original * * ★ * 
* * * Data-Becker-Programme * * * 
* Supergrafik Datamat Synthimat * 
und Wiko C 64-RX 80 lnterf. je 60,- 
»★★H. Grobe(0431)641853***

Mietnebenkostenabrechnung bis 80 Par
teien inkl. Ausdruck der Abrechnungen n. 
Kostenübers. DM 248,— R. Orlean, 
Jahnstraße 13, 4040 Neuss 1

■ C 64 ■ Verkaufe Orig. Pascal 64 V3.1 
von Data Becker, orig. Summer Games je 
40,— DM. Tausche Software auf Disk. Li- 
stean V. Friedrich, Am Fließ 4, 5012Bed- 
burg ■ C 64 ■

* * ★ Gelegenheit * * * 
Verkaufe Supergrafik 64 mit Anleitungs
buch (neueste Ausgabe), Orig. Data 
Becker gegen Scheck für DM 60,—, U. 
Elben, Eschenstr. 23, 62 Wiesbaden

C 64 Statikausschreibung C 64 
Rahmen, Träger, Dächer, Bemessung, 
Blankett, Angebot, Rechnung, Massen. 
Dipl.-Ing. TheoSchmidt, Burgstr. 4,5376 
Marmagen 02486/7384

CP/M-Software
★ Suche CP/M Cobol für C 64, * 
★ tausche CP/M sowie andere * 
* Programme, große Auswahl * 
★ P. Welmerskirch, Kohlenberg 74, * 
* L-1870 Luxemburg *

* * C 64 + 1541 Intelligenztest * * 
Erk. von Analogien, Aussagelogik, 
Mathe-Verständnis, Wortschatz usw. mit 
Original-Programmbeschreib. Disk. 38,— 
DM. Tel. 06247/5097

Verkaufe Supergrafik 64, Originaldisket
te mit Ausführl. Anleitung von Data- 
Becker, wenig gebraucht, DM 70,— + 
Software auf 1 Diskette DM 20,—, Tel. 
05261/88908

»Schaltpläne« zum Roboterbau mit Pla
tinenvorlage, Beschreibung u. Software 
(6 Motoren 6/12 V sind steuerbar; An
schluß an User port des C 64) 100,— DM 
Scheck
Holger Korth, Drosselweg 3, 4435 
Horstmar, Tel. 02558/691

■ C 64 ■ Wissenschaftl. Software ■ 
Suche gute Programme für Mathe, Physik 
+ Astronomie. Information + Angebote 
bitte an: Ralf Krenzin, Schiedhörn, 2251 
Oldenswort

Kaufe Anleitungen: Oxford Pascal, Vi- 
zawrite, Worldpro 3 + Master 64, Synthi
mat, Flugsimulator, The Hobbit! Odertau- 
sche Progr.-Anl.!!! Lutz, Bremen 0421/ 
53 04 89

C 64 Suche Günstige 0 64 C 64
C 64 Software ! Wenn möglich C 64
C 64 mit Anleitungen ! Listen C 64
C 64 An M. Struss C 64

Praxis-________  
orientiertes
Programmieren
BASIC +_______  
Mikrocomputer- 
praxis

C 64 Lange Slr. 28, 2176 Osten C 64

**** HeyC-64-Fans!!! ★★** 
Suche zuverlässigen Tauschpartner in 
der BRD, Liste an Weber Karl, Tetten
weiser Str. 34, 8398 Pocking, Tel. 
0 85 31/73 79,DiskoderCas.****

Orig.-Commodore Programme mit HB- 
Austro-Basic-Compiler 160 DM, Simons- 
Basic-Modul 100 DM, Text-Adreß-64 
130 DM. Postk. Pfister K.. Brosswitzerstr. 
22, 6000 FFM 90

★ * * * * ★ ★ * * * ★ * * * * * * 
Tausche und kaufe Spiele für den 64'er. 
Habe z.B. Archon II, Pitfall II...........  
Tak-Wah Chen, Langemarckstr. 155, 
2800 Bremen 1

* Psycho * Starten Sie zur Exkursion 
ins Unterbewußtsein. Kein Spiel, Div. 
prakt. Anwendungsmögl. Info gegen 
Rückumschlag bei M. Grunwald, Ossen- 
padd 12, 2082 Vetersen * Psycho *

Suche gute neue Software!
Sowohl Spiele- als auch Mathe-Chemie
programme, Angebote sofort an: Jürgen 
Suhm, lm Münchtal 31, 7630 Lahr 1 
(Disk. + Kassette)

C 64 suche Vizawrite, tausche Spiele, Sl- 
mon's + Anltg. + Anwender, Schnabel P., 
2 Cour Dime Altorf, F 67120 Molsheim, 
Tel. 88-380480 Frankreich, Disko. Kass.

★ * Achtung Commodore-User ★ * 
Datex ist da! Der neue C 64, VC 20 Club. 
Wir suchen noch Mitglieder: Bitte meldet 
euch bei: Datex, Uwe Thielker, 
Glückaufstr. 6, 4670 Lünen

* * Zeichensatz frei definieren * * 
und z.B mit Textomat aut GP-100 ausge
ben! Disk + Handbuch für C 64, DM 
30,— R. Koukal, Amtstorstr. 12, A-6900 
Bregenz * Info Gratis ★

Suche Software 
Ghostbuster, Summer, Games etc 

Nur Kassette Liste an:
Klaus Singvogel, Limesstr. 38, 

8801 Wilburgstetten

★ Securety Superwaiser Germany * 
USR-Computerclub sucht Software 
zwecks Tausch * garantiert zuverlässig 
Listings an: SSS-USR-CLUB, Ketteler 
Str. 56, 4235 Schermbeck

II ACHTUNG I!
Mastercode-Assembler f. C 64, Assem
bler auf Cassette nur 40,— M. Meder, 
Lessingstr. 1A,6141 Einhausen(3Mona- 
te alt)

■ Univ. Datenbank + Disk (> 1100 
Comp.-Lit-Hinweise in 64'er/RUN Chip 
etc) * f. VC 20ab 16 K/Flo. 59,- + NN. 
(Info 1,—) * Dr. Wülknitz, K.-Christ-S. 18, 
6900 Heidelberg NEU!

Eigene Programme in BASIC erstellen, 
fremde Programme verstehen und 
umschreiben, gekaufte Standardpro
gramme beurteilen und einsetzen, 
Aufbau und Funktionsweise eines 
Mikrocomputers kennen, die wichtig
sten Anwendungen beherrschen 
und über ein solides theoretisch-prak
tisches EDV-Grundwissen verfügen. 
Das alles vermittelt Ihnen der Lehr
gang BASIC + Mikrocomputerpraxis.

Hauptfächer: Programmieren in BASIC — 
Programmiertechniken — Hardware. 
Anwendungsfächer: Programmierstudien — 
Kaufm.-kommerzielle Anwendungen — 
Technisch-wissenschaftl. Anwendungen — 
Computer-Graphik — Musik und Spiele. 
Nebenfächer: Betriebssysteme - Programmier
sprachen — Daten und ihre Darstellung — 
Evaluation von Mikrocomputern — Mathema
tische Grundlagen.
Der Lehrgang umfaBt14 Lehrbriefe zu je 
DM122,-.

Christiani 
FwWdtaf
Technisches Lehrinstitut
Postfach 35 04167 • 7750 Konstanz
in Österreich: Ferntechnikum 6901 Bregenz

C-64-Fan sucht allerneueste Programme 
aus allen Bereichen auf Floppy oder Data- 
sette! Schickt eure Listen an: Roland 
Steinbrecher, Johannesstr. 25, 6720 
Speyer

[ Coupon auf Postkarte aufkleben oder
। im Umschlag einsenden.
i Sie erhalten sofort kostenlos ausführliches 
। Informationsmaterial über den Lehrgang 
j BASIC + Mikrocomputerpraxis.
i
[ Name. Vorname

Suche Tauschpartner VC-64 sowie An
leitungen Tausch/Kauf

I Straße. Nr

I PLZ.0rt 04167
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Machen Sie Du Hobby zum Beruf!
Wir sind ein moderner Fachverlag mit rund 250 Mitarbeitern in Deutschland 
mit Niederlassungen in den USA und in der Schweiz. Unser Metier sind 
Fachzeitschriften und Bücher aus den Bereichen Elektronik und Computer 
sowie Software für Personal- und Heim-Computer. Zur Verstärkung des Re
daktionsteams der Fachzeitschrift 64’er suchen wir einen

Commodore 64- 
SpeziaUsten 
als Fachredakteur
Was Sie mitbringen müssen: Erfahrungen im Umgang mit dem Commodore 
64 sowie der dazugehörigen Hardware CDrucker, Floppy-Disk-Laufwerk, Er
weiterungskarten etc.) und Software. Kenntnisse anderer Computersysteme 
sind erwünscht. An Programmiersprachen soHten Sie zumindest Basic und 
Assembler beherrschen ^ascal, Forth oder andere Sprachen sind von Vor
teil, aber nicht Bedingung). Vertrautheit mit den gängigsten Standardpro
grammen wie Textverarbeitungs-, Datenbank-, TabeUenkahmlations-, Grafik- 
und Kommunikationssoftware wird vorausgesetzt. Der Umgang mit der 
deutschen Sprache soUte Ihnen Spaß machen.
Zu Ihrem Aufgabenbereich gehört das Testen von neuer Hard- und Software 
sowie das Schreiben von fachspezifischen Berichten. Das Aufspüren und 
Recherchieren von Neuigkeiten in der Branche und die Kontaktpflege zu 
HersteUern ist ebenso Teil Ihrer Tätigkeit wie der Besuch von Messen im In- 
und Ausland. Ihre wichtigste Aufgabe ist, für unsere Leserverständhche und 
informative Artikel zu schreiben.
Diese SteUe ist für Praktiker ebenso geeignet wie für Hochschulabgänger 
mit entsprechender Computererfahrung.
Was wir bieten, ist ein ausgezeichnetes Betriebskhma, die Arbeit in einem 
jungen, dynamischen Team, leistungsgerechte Bezahlung, die übHchen So- 
ziafieistungen, eine betriebhche Altersversorgung sowie den hohen Frei
zeitwert des Großraums München.
Ihre schriftliche Bewerbung mit den übhchen Unterlagen richten Sie bitte 
an Michael Scharfenberger fTel. 089/4613-122).

Marid&fechnik
Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei München
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CO/WTER-fiRRKT
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■ ■■■ C64 ■■■■
Gesucht wird: Die Dt. Version von »the 
mask of the sun« und das Lösungsheft 
von the Hobbit. Angebote an: Tel. 
02541/6296____________________  

C 64 Hallo Computerfans C 64 
Suche gute günstige Spiele für den C 64. 
Ruft bitte sofort an. Wendet euch an Ste
phan Clermont 5100, Aachen, Tel. 
0241/505748ab 15Uhr

■■■ Schüler sucht Software ■■■ 
■ für C 64 (mögl. nur Kassette) ■ 
■■■■■ Listen an: ■■■■■ 
■ Jürgen Bath, Rheiderlandstraße 7 ■ 
■ 2972Borkum,Tel.O4922/1631 ■

64 !!! Surch-a-Disk II! 64 
Suche Anwenderprogramme!!l (Lager, 
Faktu, Dateien etc.) Nur Originale. F. Woll; 
Industriestr. 1, 6653 Blieskastel 6

Suche Software 64 Suche Software 64 
Suche Lernsoftware »Englisch« oder an
dere Lernsoftware für C 64, Angebote 
bitte an Jürgen Eicher. Waldstr. 30 in 
6756 Otterbach!!!

Suche Anwendungs-Programme für C 
64 (Word Processing, Utilities, File Mana
gement, etc) möglichst in englischer 
Sprache. R. Di Michiel, Paul-Lincke-Weg 
6, D-6232 Bad Soden

Tausche Software z.B. Simon B. gegen 
Modelleisenbahn HO u. N, R. Hoffmann, 
An derTiefenriede 31,3000 Hannover 1

Suche Infocomp-Adventures (Zork, Pla
netfall, etc.)! Jedoch nur mit Originalmat. 
(Karten, Protokolle, Telegramme...)l! An
gebote an M. Schmidt, Ludwigstr. 36, 
8510 Fürth.

Kaufe/Tausche; Anfänger sucht Spiele 
(Spielhallenqualität) sowie Nutzprogram
me. Listen Preise an: K. Hoffmann, Hom
bergstraße 14, 4322 Sprockhövel 1

Verkaufe 64'er Ausgaben 4,7,8,10 + 
11/84 gegen Gebot
Data Becker Buch Grafik 20 DM, Tips & 
Tricks 25 DM, neuwertig, S. Hofacker, 43 
Essen, 02 01/32 65 29

Verkaufe: Simon’s Basic (Disk) 100,—; 64 
Forth (Modul von HES) 150,—; Andreas 
Blank, Eberlinstr. 13; 7100 Heilbronn- 
Sontheim

Autostartentferner II * * * Entfernt je
den nachträglich angebrachten Auto
start. Auch Wrapper!! 10 DM + Disk an 
M. Holin, Paul-Gerhardt-Str. 14, 4760 
Werl,Tel.02922/6401____________  

Programm Chinesisches Horoskop, für C 
64 DM 30,—, Postscheckkonto 
288706-604, FFMo. perNachn. + NN- 
Geb. Walther Decals, Postfach 1439, 
6490 Schlüchtern Tel. 0 66 61/37 04

* * * * Z-80-Karte * * * * 
für C 64 gesucht, V. Schmidt, 

Rondorfer Str. 12a, 56 Wuppertal 1, 
Tel. 0202-422613bis 23Uhr

Börsengewinne! VC 64 ermittelt zuver
lässige Kauf- und Verkaufssignale 
Tlming-Indikator, graf. Ausw., Info für 
Rückumschl. M. Brauser, Sonnenstr. 
14a, 2900 Oldenburg

Suche gute C 64-Software! Insbes. Top- 
Games, aber auch Anwenderprog.! Nur 
Kass.! Ang. m. Preisang. an: Horst Fi
scher, Heinestr. 15. 6082 Mörfelden- 
Walldorf

Kaufm. sucht Anwenderprog. mit Anleit, 
wie z.B. Vizast. Fibu-Fakt. Za. verk. Calc 
Res. usw. Tausch/Kauf. Listen an Blauen
stein R., Friedenstr. 94, 4600 Olten 
(CH), Tel. 264301

Tauschpartner: Raum Würzburg
Suche Partner, der mit mir Progr. u. Erfah
rungen tauscht. Bin »Fortgeschrittener 
Anfänger«. Über 450 Prog, vorh.; Tel. 
09 31/2714 37

★ * * Softsearch 64 * * * 
Brandneue LP/Cass.-Verw., sehr lei
stungsfähig, Disk-Version, 35 DM Vor
kasse oder NN. P. Jünger, Königsber- 
gerslr. 25, 44 Münster

Suche Disk-Master oder anderes Disk- 
Verwaltungsprogr. für C 64 mit Progr.- 
Suche, Druckausgabe, löschen usw. Tel. 
07361/32742 ab 18 Uhroder Postfach 
1702 in 7080 Aalen

VERSCHIEDENES

DAS MODEMBUCH, Nachschlagewerk 
für Anfänger und Profis — neuwertig 
25,—. Suche für 64er Brettspiele und 
Kartenspiele aller Art. Norbert Hurth, Tel. 
06842/52331

Suche guten Assembler- od. Basic-Pro- 
grammierer in der Nähe für gelegentl. pri
vate gutbezahlte Hilfe. Eigener PC 
zweckmäßig. Tel. 061 54/91 29

MIDI-CLUB — wer macht mit?
MIDI-CLUB - wer macht mit?
MIDI-CLUB — wer macht mit?
Norbert Schreiber, Derendorfer Str. 51, 
4000 Düsseldorf, tags: 87 2513

Wer baut mir VIZAWRITE-64 um?
(einige Zeichen durch selbstdefinierte 
ersetzen, die auch an den Drucker ge
hen?), Tel. 040/404248
?????? ??????

Tausche Casio-Personal-Computer 
PB-100 gegen Floppy 1541 oder C-64- 
kompatiblen Drucker. Tel. 06131/ 
51264

Verkaufe EXGRAFIK-System. Grafik f. 
EXBASIC nur 90 DM, und MATHEMAT 
mit Ableitung, Kurvendisk., Tasch.- 
Rechner und mehr nur 50 DM. Alles mit 
Anl. Adr.: H. Egel, 061 96/22916

ZUBEHÖR

C 64 Österreich — BRD VC 20 
Programmierbare Steckdose (220 V), 
vielfältige Einsatzmöglichkeiten, 
inkl. Software! Andi Horntrich,
A-6773 Vandans 799, 05556/38384

8 Ein-/Aus-Schalter mit Anzeige über 8 
LEDs, anschlußfertiges Modul mit User
portstecker u. 6 Seiten Anleitung 45,— 
DM,Tel. 07131/89388

* * * CB/M 8050 — Floppy * * * 
wie neu, gegen höchstes Gebot zu ver- 
kaufen. Tel. 061 02-33699

* * * 1541: 6x schneller * * * 
* * * neues Betriebssystem * * * 
* * * inkl. Superfunktionen * * * 
* * * z.B. Scroll. Old, List, * * * 
* * *uv.m.,Tel.02352/52061  * * *

Universal Commodore-Parallel-Interface 
(Centronics) von STAR zu verkaufen. DM 
180,—. Peter Hartmann, Gänsgasse 2a, 
6227 Oe.-Winkel, Tel. 067 23/3679

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Suche: Drucker aller Art (auch kaputt), 
Akustikk., Monitor, Light, p. Floppy, 
Hardw. * Zahle gut! * 04742/1816 
★ ★ * * ★ * * ★ * * * * * * ★ ★ *

Kaufe defekte MPS 801-802.
Zahle 50-100 DM pro Gerät.
Tel. 09671/2573 Fr. ab 17.00 
sowie Sa. und So.

Beehive Superbee 2 Computer-Term, 
sep. Tastatur 12"-Bildschirm, grün, 
RS232-Schnittstelle, paralleler Drucker- 
ausg. mit Unterl. VB 350,—. H. J. Haller, 
07720/611 39 abends.

Verkaufe Drucker MPS 801, 'A Jahr alt 
für 500,— Suche Epson FX-8O 
Sascha Friebe, Merckstr. 18, 
6100 Darmstadt, Tel. 0 61 51/2 70 28

Weniger als 664 Blocks? Ich korrigiere Ih
re Problemkassetten für 5 DM + Rück
porto, zu schicken (auch Briefm.) an 
A. Halfar, Königsbergerstr. 58. 7410 
Reutlingen

Suche Bedienungshandbuch für Epson 
PX-8, möglichst in deutsch. Angebote an 
Sascha Friebe, Merckstraße 18, 6100 
Darmstadt, Tel. 061 51/27028

Suche Adventures und Sportspiele 
(Dallas-Ouest, Summer-Games, ...) 

Schickt Eure Listen an
Martin Jeitner, Osterberg 9, 

8741 Sondheim 1, Rhön

* * * *Verkaufe  Floppy 1541 * * * * 
Gerätenr. und Schreib-Lese-Schutz 
(schaltbar) + Floppy-Buch v. Data 
Becker, VB 575 DM, Martin Lehmann, 
Tel. 02163/59773

Suche defekte 1541 
und Literatur zum C 64. Angebote 

an: Günter Rehbein, Von-Lilien-Str. 9, 
5750 Menden 1

Verkaufe neuw. orig.-verpaokten Allband
empfänger-Scanner 50 KHz — 500 MHz 
durchgehend + 1 Flipper-Elektronik 
kompl. für DM 1000,—; Tel. 077 20/ 
66451 ab 16.00 Uhr

Der
Hardware

roh bietet
SUPERTOOLMODUL
Das ,,Turbo Tape" SchneU-Save-ModuI plus zu-

8- 16KRAM, Telefonmodems,Joysticks,Tastatur- 
masken, Diskettenlocher, HiFi-Kabel, Disketten 
u Boxen, Bücher, Stecker + Federleisten und..

sätzhchen ierbefehlen.
129.-DM/VC-20: 119.-DM

EPROM PROGRAMMERER
Geeignet für Eproms l,2,4,8und 16KByte.
EinfachsteBedienung. VC-20/64:249.-DM
3-FACH MODULADAPTER
Steckplätze schaltbar; integrierter Resettaster.

VC-64; 119.-DM/VC-20: 99.-DM
PIO MOTHER BOARD
VC-20/64 im Einsatz für schaltungstechnische
Anwendungen, VC-20/64: 84.-DM
EX-80 ZEICHENKARTE 
EEE 488 D4TERFACE 
TURBO FLOPPY Parahetous) 
RS 232C (SchnittsteUe)

(64)
(64)
(64)

298.-DM
249.-DM
189.-DM

(20/64) 129.-DM

KRANKHEFTSDULGNOSE (20/64) 29.-DM
BIORHYTHMUS (20/64) 29.-DM
DATEI-VerwaItung (20/64) 35.-DM
BOED4G 727 Flugsimulator (20/64) 29.-DM
LOTTO -Berechnung (64) 49.-DM ■
PSYCHO-Analyse (64) 49.-DM I
MULTI-TEXT-Verarbeiter (64) 89.-DM I
COLOSSUS CHESS Schach (64) 49.-DM |
MASTER CODE Assembler (64) 48.-DM |
FLIGHTfi Simulator (64) 179.-DM ;
BUCHHALTER64 (64) 158.-DM |
Quickcopy V2.0, Teleterm 64, Disk Manager, 
Sprite Eaitor und.. .und.. .und...____________ |

Außerdem: VC-20 Speichererweiterungen von
Und natüriich immer die neueste SPIELE der 
engUschen und amerikanischen Hitparade.

hi unserem neuesten Gesamtkatalog finden Sie 
noch viele günstige Angebote.
ACHTUNG/ Laden-Neueröffnung

mükra
DATEN TECHNIK

Schöneberger Str. 5
Q3eriinickeplatz) 
1000 Beriin 42 
©(030)752 9150/60

Katalog-Coupon--------
Mich interessiert Du Angebot. Senden Sie mir 
bitte umgehend Ihren neuesten Gesamtkatalog. 
2,50 DM in Briefmarken hegen bei.

Name

Straße

Mein Computer

PLZ/Ort
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EomTER-n^r
Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

64’er 64’er 64’er 64’er 64’er 64’er
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk.
Kompl. Jahrgang 1984 zu verk.

Suche SX 64! Angebote bitte an:
J. Schubert, Pf. 180401, 6 FFM 1

■■■■■ GRAPHIK ■■■■■
Hardcopy-Routine für SHINWA CP80 in 
Maschinensprache ca. 25s/Bild 30 DM. 
D. Michelsberg, Säbenerstr. 189,8 Mün- 
chen 90, Tel. 089/69021 61

* * * * ★ * * * * * * * * * * * *

* lOStück 42,00 *
★ Datenrecorder 84,50 *
★ Volles Rückgaberecht * 
★ Bei Vorauskasse Porto 1,90 * 
★ Postscheck 5663, 73-204/Hmb * 
★ NNm0gl.,Tel.0451/72489 * 
★ Kopmann & Czichy * 
* Computer-Zubehör * 
★ Regidienstr. 45 * 
* 2400 Lübeck * 
*★* *★*★* **★* * * * *★

C 64 Parallel-Interface VC 20 
zu verkaufen

Möller, Bahnhofstr. 3. Lauterbach 4
*****************

Renter sucht »64’er«-Magazine
Nr. 1—7 + 9/84 zu annehmbarem Preis.
Angebote an:
Reintjes, Roseggerstr. 13,
4000 Düsseldorf 30

* Suche Oxford- oder KMMM- * 
* Pascal (mit Handbuch). * 
* Suche ebenso günstigen Drucker *
* (event. MPS 802) *
* Tel. 0 76 22/42 36 (ab 19 Uhr) ★

COMMODORE MPS-801
zu verkaufen, 2 Monate, Original

garantie, Verhandlungsbasis 580,— 
Angebote an:

Postfach 1240, 8458 Sulzbach-Rbg.

Tausche: Video 2000 (Grund.) + 5 8- 
Std.-Kassetten geg. Floppy + Monitor o. 
Drucker + Monitor für C 64, Jörissen H., 
8759 Hösbach, Scheibler Str. 28, Tel. 
06021/56957

* * * Verkaufe * * * 
Printer-Plotter 1520, neuwertig 320 DM, 
Datasette 1530 80 DM, R. Sanker, 
Frankfurter Str. 8, 6466 Gründau 2, Tel. 
0 60 51/22 44___________

Für eigene Mailbox oder DFÜ zu verk.: 
Nightingale-Modem m. Automodem
vorsatz, total neuwertig, anschlußfer
tig für den 64’er. Preis: VHB, Tel. 
071 23/14382. Es lohnt sich!

C 64 Listingdrucker D84 VC 20 
56-mm-Normalpapier; 24, 32, 40 Zei
chen; ASCII; HRG; halbes Jahr für 190 
DM; Chr. Utzolino, Godenbergredder 25, 
2427 Malente, Tel. 04523/3748

Verk. C 64 + Simon's Modul + Datasette 
+ Prg.-Handbuch von CB/M 800,—; div. 
Bücher von Data Becker, M + T. usw.; 
64'er von 4—12/84 gegen Gebot, Tel. 
06145/8433

Verkaufe Atari 2600 + 26 Module + 
Satz-Drehregler + 2 Joysticks für 800 
DM; oder im Tausch gegen Floppy 1541 
+ 3 Probedisketten; Pierre Laporte, Fel- 
genstraße, 6456 Langenselbold

★ * ACHTUNG! * * Verkaufe original 
STACK-Lightpen für C 64, sehr gute Qua
lität, mit Software nur DM 120,— J. Stich
ler, Weissdornweg 1,6660Zweibrücken

Österreich! VC 20: Verkaufe wegen Sy
stemwechsel Soft- und Hardware. Billig! 
Telefon 15—18 Uhr 02 22/37 20 505; 
Gratisinfo! B. Göbl, Greinergasse 21, 
A1190Wien

Suche Commodore-Floppy VC 1541 
Tel.02104/33488

★ ★ * ä, ö, ü, 8, § für MPS-801 * * * 
umsohaltbar, kompatibel zu SMTEXT und 
VIZAWRITE, Thomas Toifl, 2013 Göllers
dorf, Schönbornerstr. 285, Österreich, 
Tel. 0043/02954/246

------------- VC 1541 -------------
Suche gebrauchte Floppy, muß ok sein, 
nicht beschädigt! Biete bis 290,— DM, 
Angebote an: Alfons Puschej, Turnerweg 
23, 8200 Rosenheim

Suche »Datamat« v. Data Becker, 
neueste Version mit orig. Anleitung, 
zahle bis DM 50,—, Tel. 08 71/2 59 71 
ab 18 Uhr

Suche Modul von Vizawrite 64 und 
Epson-Drucker oder Star-Gemini- 
Drucker (alles gebraucht, aber ok!), D. 
Schäffer, Sundernstr. 25a, 5810 Witten, 
Tel. 02302/33697

VC-64/20-Akustikkoppler 
nur 98,— DM, mit Gehäuse 130,— DM 

Fertigplatine für User-Port 
Marcus Weber, Gülthauserstr. 7, 

7129 Brackenheim 2, T. 071 35/8411

Verkaufe Tl 99/4 + Joystick
+ Recorderkabel + 1 Modul 250 DM 
Erwin Rieks, Wrexenerstr. 20, 
3549 Diemelstadt 1, T. 0 56 94-13 09

Suche VC 20, suche VC 1541, 
suche Epson FX-80M, Görlitzint., 
suche Epson CX-21.
Angebote an T. Moser, 
Calvinstr. 9, 4040 Neuß 1

Textomat mit Handbuch und Trainings
buch — alles original — 2 Mon. alt, unbe
nutzt, Neupr. zus. 138,— gegen Höchst
gebot zu verkaufen. Plieniger, 07321/ 
52991 ab 18Uhr

* * * * TAUSCHE * * * * 
Data-Becker, 64 Tips u. Tricks, Grafik u. 
Musikbuch gegen Peeks u. Pokes u. Ba- 
siotrainingsbuch. G. Müller, Birknstr. 21, 
4450 Lingen, 0591/48912

Vobis Parallel-Interface-Grafik für Epson 
RX-80-FT bzw. RX-80, Neupreis 220 
DM: 150 DM. Der Erste der schreibt be- 
kommts! E. Bendel, Kapf, 7955 Ochsen
hausen

Suche Drucker für den VC 64. 
Zahle bis zu 300 DM. 

Angebote an: Bernd Zimmermann, 
Hohenrodtstr. 10, 
4690 Herne 1

Wir suchen defekte Hardware, wie z.B. C 
64 für 50—100 DM, Floppy 100 DM, 
Drucker 100 DM, u.a., melden bei R. Ste
fan, 6300 Giessen, Rödgenerstr. 16, 
auch Monitore: sw 50 DM, farb. 200 DM

Suche Epromer 
27er-Reihe bis mindestens 2764, 

Torsten Witt, Hellkamp 76, 
2000 Hamburg 20, 
Tel. 040/404248

Verk. Casio FP-200 (Handheld) + Plotter 
(4farb.), FP-1011 + Zubehör, 4 Mon., we
nig gebr., originalverp. für DM 900,—. S. 
Ischner, Pf. 6363, 5400 Koblenz

FLOPPY-EXPRESS
DÄTA-BECKER-Hardware-Erweiterung 

steckbar ohne Löten, macht Floppy bis zu 
6x schneller, DM 199, LOER, K.-Sch.-R. 
47, 6114 Groß-Umstadt

Drucker CP 80: Suche für diesen 
Drucker (CP-80) alles an Software oder 
Hardware — z.B. Grafik von D.-Becker- 
Progr.: Klaus Hoffmann, Hombergstraße 
14, 4322 Sprockhövel 1

GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN

• Hllfe! • Hilfel • Hllfe! •
• Wo gibt es individuelles • 
• Endlospapier, sauber gedruckt, • 
• gut gestaltet, ab 1000 Blatt, • 
• zum günstigen Preis? • 
• • Natürlich t>elm Spezialisten • • 

Das Formular.
Gratis-Muster • Tel. 09251/3635

Eibenstraße 15 • 8660 Münchberg

* * * * * * ★ ★ * * * * * ★ ★ ★ ★ 
Alphacom-Drucker 269,—; Philips- 
Monitor + Kabel 269,—; zus. nur 529,—; 
Akustikkoppler 239,—; BTX-Interf. 98,—; 
SketchPad 245,—; SX-64 2198,—; 10 
Disk. 49,—; 20 Datenkass. 30,—; Wirfüh- 
ren auch weiteres Zubehör u. Software f. 
Ihren C 64/20 zu Tiefstpreisen. Auch 
and. Comp. Gratisliste anf. bei BHK- 
Elektronik, Inh. Hardy Kattner, Klausen- 
burgerstr. 166, 6100 Darmstadt, Tel. 
06151/31 5298
★ * ★ ★ * ★ ★ * * * * ★ ★ ★ * * *

C-64-Schreibmaschlneninterface 
mlt voller Betriebssystembindung 
läuft sogar mlt SM-Text 
kein löten — nur einstecken!
Superpreis 90,— DM!
M. Feldhorst Datentechnik, 
Bernerskamp 15, 3060 Stadthagen, 
Info gegen Freiumschlag
*★* * * *★* *★ *** *★★★ 
* ACHTUNG!!! ★ 
★ Qualität zu fairen Preisen * 
* Userport-Reset m. Geh. 12,50 * 
★ Kassetteninterface 29,50 * 
* Joystick 19,50 * 
* Joystickverlängerung: * 
* 3 m 12,— 6 m 15,00 * 
* Steckplatzerweiterung: * 
★ 5-fach umschaltbar m. Reset * 
* nur bei uns für 79,50 * 
* Qualitätsdisketten *

Die Super-Hits im Januar
Car Race 
Jupiter Lander 
Sea Fox

NEU: DIE RENNER

Ghost Busters D 89— Flugsim. II D 179 —
Stealth D 99— Ultima III D 169—
Ski Weltcup D 89— Q-Ber1 M 59—
Champ. Loderunner D 89— Space Pilot D 49—
Archon II D 89— SUPERPREISE
ADVENTURE PAKET Aztec Challenge Kass.
Cosmic CAPERS t Kass. Slinky je 29—
Cracks of Fire I zus. nur Forbidden Forest Disk
Encounter J 49— Cav. of Kafka je 35—

ADVENTURE RENNER Joysticks

Dallas Quest D 59— Quick Shot I nur 29.—
ULYSSES D 59— Quick Shot II nur 39.—
Wizz. & the Princess D 59— Competit. PRO nur 59.—
Miss. Asteroid D 59— Comp. pro. MICRO nur 69.—
Ultima II D 109— The Boss- nur 49.—

C - Cassette 
D = Diskette Unbedingt
M - Modul Preisliste anfordern

... und alles so preiswert, 
daß Sie sofort bestellen sollten:

0 89-55 55 98
MODULE für VC 20

8.90 Chopllfter 24.90
9.90 Sky Blazer 24.90

24.90 A.E. 24.90

FUN-TASTIC-

Bitte schreiben Sle In Blockbuchstaben! Alle Bestellungen per NN, also DM 5,— dazu.

EXPRESS-VERSAND TEL.:
SONNENSTR. 9, 8000 MÜNCHEN 2

Ich bestelle für den C 64 □ den VC 20 □

0 89-55 55 98
CASS DISC UPD

Spiel-Titel: □ □ □
Spiel-Titel: □ □ □
Spiel-Titel: □ □ □
Vorneme: Name:

Straße: PLZ/0rt:
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TEXT/64
• Deutscher oder amerikanischer 

Zeichensatz
• Justierfunktionen mit automatischen 

Trennvorschlägen
• Umfangreiche Such- und Ersetz- 

funktionen
• Tabulatorenfunktionen
• Kopieren, verschieben oder löschen COMMODORE

von Textblöcken
• Zeilen einfügen bzw. löschen
• Wiederherstellung gelöschter Zeilen
• Zeichen einsetzen bzw. löschen
• Zeilenbreite von 10 bis 100 Zeichen
• Umfangreiche Cursorsteuerung
• Wohlweise mit Blocksatz, links- 

oder rechtsbündiger Ausdruck
• Individuelle Floppy- und Drucker

befehlseingabe
• Umbruchfunktion

Praxis-Soft ist eine 
komplexe, aufeinan
der abgestimmte 
Gesamtlösung, in der 
die langjährige Erfah
rung des professio
nellen Büroeinsatzes 
eingearbeitet wurde. 
Besonderen Wert 
legten die deutschen 
Autoren auf leichte 
Bedienbarkeit und 
Bedienungsanleitun
gen ohne Computer
chinesisch.
Umfangreiche Kalku
lationen, mit Calc 64 
erstellt, können mit 
Text/64 zu Angebots
schreiben und mit 
Adress/64 selbstver
ständlich zum Serien
brief verarbeitet 
werden, wobei 
Anschrift, Anrede, 
Grußformel etc. auto
matisch eingesetzt 
werden. Auf diese 
Weise werden 
umfangreiche Daten
mengen einfach und 
komfortabel zu 
Papier gebracht.
Alle drei Programme 
sind mit einer Druk- 
kersteuerung ver
sehen, mit der nahezu 
alle am Markt befind
lichen ASCII oder 
Commodore Drucker

P . angesteuert 
werden können.

Zur Sicherung 
steht ein 

Kopier
programm 
zurVer- 
fügung. I

UISKETft

OISKEJTE

Adress

w
MBH

OISKEITE

K

CALC/64
• 30 Spalten mal 50 Zeilen
• Allgemeine Formel, Summe, 

Durchschnitt,Minimum, Maximum
• Nahezu unbegrenzte Zahlengröße
• Deutscher oder amerikanischer 

Zeichensatz
• Fenstertechnik (bis zu 4 Fenster)
• Einfügen und löschen von Spalten 

und Zeilen
• Kopieren und vervielfältigen von 

Spalten und Zeilen
• Umfangreiche Sprungfunktionen
• Wahlweise linksbündiger oder rechts

bündiger Tabellenausdruck
• Ausdruck beliebiger Tabellenbereiche
• Individuelle Floppy- und Drucker

befehlseingabe
• Anzeige des Inhaltsverzeichnisses der 

Diskette
Ml

BWMOMI: W

ariilS8
Qualität ist ( 

unser Programm.

ADRESS 64
• Bis zu 622 Adressen pro Diskette
• Suchfunktion
• Korrekturfunktion
• Ausdruck als Einzeladresse
• Ausdruck als Adreßliste
• Ausdruck auf Aufkleber
• Menügesteuert
• Deutscher + amerikanischer Zeichensotz

PRAXIS 
SOFT



■ ■ BrunkenComputer-Technik ■■ 
■ Turbo-Tape-Modul, 10x 59,00 ■ 
■ Turbo-Disk-Modul, 6x 69,00 ■ 
■ Eprom 2764, 8 K, 1. Wahl 29,50 ■ 
■ Joyst. Competition Pro 58,00 ■ 
■ Joyst. Quick-Shot II 38,50 ■ 
■ Reset-Taste, ser. Port 7,50 ■ 
■ 8-Kanal-Relaismodul 149,00 ■ 
■ User-Port-Stecker 7,00 ■ 
■ Kühlturbine f. 1541/40 49,50 ■ 
■ Akustikkoppler, 1a. 169,00 ■ 
■ Betriebssystemumsch. 49,00 ■ 
Steckverbinder f. C 64 + CPC 464. 
24 Std. 0209/397862, Info 2,- NN. 
Gladbecker Str. 123, 4650 Gelsenk. 2

• C 64 Turbo-Disk C 64 • 
Lädt 100 Blocks in 8 Sek. DM 25, Turbo- 
Tape II, opt. und akust. Kon. zur Tonkopf- 
just. über TV DM 20, Bestell. 35 Kassel, 
Pf 420222

* ★ ★ * * * * * * * * * * * * * * 
«Software + Hardware + Zubehör*  
* für C 64 + CBM 3032 bis 8296. * 
* Den neuen Katalog fordern Sie am * 
* besten gleich mit Briefmarken an * 
* (DM 1,50). Es lohnt sich sicher! * 
* E. Zeller, Pf 1, 8901 Batzenhofen * 
* * * * * * * * * * * * * * * * *

* HB Soft, 35 Kassel, Pf 420222

Kaufe laufend gebrauchtee VC 64 und 
original Zubehör sowie Software zu Ta
geshöchstpreisen. Keine Raubkopien! 
Tel. 0511/82 63 32

- Preissenkung------- 
Markendisketten m. Mittellochv.

10 Stück DM 44,95 + Vers, per NN 
Bentrup Instruments 

Nonnenweg 7, 6300 Giessen

64 * 64 * 64 * 64 * 64 * 64 * 64 
EPROM-MODUL-GENERATOR macht 
aus Ihrem Basic- oder Maschinencode
programmen brennfertige Eprommodule. 
Mit Autostart, STOP-Schutz. Modul 79 DM 
Switch 2 die Super Epromkarte. Kann 
nach Programmstart softwaremäßig aus
geschaltet werden (Speicherplatz ist wie
der frei). Reaktivierung nur mit Hardware
reset möglich.
Für Eproms der 27er Serie. 39 DM 
TURBO-TAPE-MODUL macht Ihrer Data- 
sette Beine. LOAD, SAVE und VERIFY mit 
der Geschwindigkeit eines Floppies.
Im Gehäuse mit Hardwarereset 69 DM 
TURBO-DISK-MODUL LOAD von Disket
te 6mal schneller.
Im Gehäuse mit Hardwareset 69 DM 
C-64-BETRIEBSSYSTEM inkl. 6x FaSt- 
load, Funktionstastenbelegung und 
Floppybefehl ab DM 89,—
Bestellen Sie noch heute unser kostenlo
ses Info!
KELLERMANN Computer-Shop, 
Konrad-Adenauer-Platz 30, 4030 Ratin
gen 4,Tel. 02102/33918

* EDV-Zubehör-Versand * 
* Postfach 1322, 3502 Vellmar *
* sehr gutes Recycl.-Tab.-Papier *
* 2000 BI. 12x240 mm 32,— *
+ MwSt. u. Versandk., Farbb., Endlospa

piere. Disketten, Etiketten usw.
* bitte Listen u. Preise anfordern *

* * * C-64-Freaks aufgepaßt! * * * 
* 10 Sentinel-Disketten SSDD mit * 
* der prakt. Hardbox. nur DM 49,— * 
* Original FCOPY nur DM 39,— * 
* Rechner-Erweiterung REPS-64 * 
* 10 schaltbare Steckplätze für Be- * 
* triebssysteme, Zeichensatz, Basic, * 
* fertig verdrahtet mit Schaltplatine, * 
* Alu-Frontplatine, Einbau in gesok- * 
* kelte Rechner ohne Löten! *
* nur 149,— *
* I. Adrigam, Forststr. 19, 42 Ob 11 * 
* * * Tel. 02 08/68 06 97 * * *

Akustikkoppler 
Akustikkoppler

138,— Akustikkoppler 138,— 
ohne FTZ-Nr. für C 64, Drust,

Landwehrstr. 5, 6100 Darmstadt

C 64, C 16, VC 20, CBM 30, 40. 80xx 
Das verrückteste Computermagazin 
der Welt heißt SOURCE. Probeheft 
ab Fabrik, frei Haus, für 10 DM, 
durch: Horst Labusch, Finkenrath, 
5120 Herzograth, Tel. 02406/63252 
SOURCE, die zarteste Versuchung 
seit es COMMODORE gibt.
MIDI — C 64 ■
Midi-Interface für C 64, ■
läuft mit allen gängigen Programmen, ■ 
ready to use, 96,— DM NN., ■
inkl. MwSt. + Vers.-Kosten, ■
Musik-Elektronik-Butterweck, ■
Hochstraße 75, ■
4630 Bochum 6 ■

* ★ Supersteckmodule für C 64 * * 
S/4-Modul m. Turbo-Tape + T-Disk + DOS 
5.1 + Old + Reset-Taste nur 65,00 DM 
Turbo-Tape-Modul 39,50 DM 
Turbo-Disk-Modul 39,50 DM 
DOS-5.1-Modul 39,50 DM 
Alle Module mit Reset-Taste und Leer
sockel für 8-K-Eprom umschaltbar!
H. Lanfermann, Lessingstr. 46, 5012 
Bedburg, 02272/1580, 17—22 Uhr

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
■ Geld zurück! ■
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
■ C 64 0. CBM 3/4/8 vorhanden? ■
■ Dann ermittlen Sie Ihre ■
■ persönliche Steuererstattung ■
■ mit dem komfort. Programm: ■
■ ---------- EST/LOJA84----------- ■ 
■ Berechnet Einkommensteuer u.-----■
■ Lohnsteuer-Jahresausgleich. ■
■ Auf neuest. Stand. Wahlweise ■
■ Monitor- o. Druckerausgabe. ■
■ Prgr. LSt.-Tabelle 85 gratis! ■ 
■ 2 Prgr. auf Disk, nur 38 DM! ■ 
■ Kostenlose Info mit Muster- ■
■ ausdruck anfordern von. Fa.: ■
■ Werner Eilers ■
■ Eichendorffstr. 3 ■
■ 6404 Neuhof ■
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
Dreidim. Rotation von Körpern über alle 
drei Achsen auf dem Commodore 64, 
schnell, da voll in Maschinensprache 
geschrieben, ideal für Schulen, Zeichner 
usw. nur DM 59,— 
Computer-Centrum Uwe Ellenberger, 
Haffkrug, Strandallee 75, 
Tel. 04563/268

C 64 = DM 648,—
Floppy 1541 = DM 674,—
MPS 801 = DM 589,—
Disk.-Kasten, abschl. = DM 54,—
t. 60—80 Stck.
Disk.-Kasten, abschl. = DM 64,—
f. 80-100 Stck.
SENTINEL i. Plastikbox, 10er-Pack =

DM 49,90
NASHUA 10er-Pack = DM 50,— 
Wir haben noch viel mehr, fordern Sie un
sere Super-Preisliste an: Ingenierbüro 
Ernst, Commodore-Händler, 6450 Ha
nau 1, Köppelweg 6, Telefon 05181/ 
28609

A<htung:
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Ver
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für 
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt 
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer
den. Bei Verstößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— 
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da
tenträgers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Eigentum und 
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.
Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe
rechtigte haften für ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf 
schließen lassen, daß Raubkopien angeboten werden.

NEUEROFFNUNG! Sonderangebote für 
VC 20 + C 64: Compiler Oxford-Pascal 
DM 165. f. C64 Quickshot II DM 30, Zage 
(Diskf. C 64) DM 25, u.v.m. Keine Portou. 
Nachnahmegeb. Liste sofort anfordern 
bei SOFTWARE Kempf, Quellweg 59, 
1000 Berlin 13

C 64: Brandneue Software C 64: 
Grips statt Ufos!! Anspruchsvolle Ge- 
sellsch.-Spiele + Anwenderprg. Info ge
gen Rückumschl. Gerd Müller, 61 DA, 
Riedeselstr. 64/140

* * * KS-Versand EDV-Zubehör * * * 
Staubschutzhauben für alle Computer 
und Büromaschinen (f. VC 64, 1541), 
Datasette ä DM 16,50. Drucker/Plotter- 
Hauben ab DM 22,50. Wir führen Mar
ken-Disketten, Disketten-Organisa- 
tionsmittel. EDV-Ablage-Systeme und 
spezielle Pflegemit1el für EDV-Anlagen. 
Komplettpreisliste DM 3,00 in Briefm. 
Bitte rufen Sie uns an, wir beraten Sie 
gern. Tel. 0 89/313 29 77, Firma K. Schell
hammer, Kugy-Str. 7,8000 München 45

Mailboxen in Deutschland
die Praxis der Datenübertragung
für Anfänger und Profis
nur 29,80 DM inkl. MwSt. 110 S. A4 
Suncomp Hard & Software Meissner, 
Kretzerstr. 1, 5 Köln, 02 21/76 54 44

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
* Soft- und Hardware für Commodore * 
* RS232-Schnittstelle 80,— DM * 
* Akustik-Koppler ab 348,— DM * 
* Betriebssystempl. ab 50,— DM * 
* neue Betriebssyst. ab 75,— DM * 
* Doppellauf-Floppy, Typenraddr., * 
* Speiohererw. und anderes * 
* Zubehör im Katalog. * 
* Katalog anfordern bei: * 
* Flesch Elektr., Lippspringerstr. 14, * 
* 4650 Gelsenkirchen-Bür, * 
*Tel.0290/395447, * 
* Händlranfragen erwünscht! * 
* * * * * * * * * * * * * * * * *

* * Commodore 64 — Business * *
HL-Lohn-/Eink.-Steuer 
Kunden- & Lief.-Buchhltg. 
Practical & Practifile 
Vizawrite 8 Vizastar 
Multiplan — deutsch

DM 98,00
DM 109,50
DM 254,50
DM 660,00
DM 255,00

Katalog DM 3,— in Briefmarken, 
Lücker/64, Eisenbach 37, 6270 Idstein

COMMODORE C-64-HARDWARE 
Steuern, Schalten. Messen mit C 64, 
schnelle Fehlersuche an Digital- und Ana
logschaltungen, Steuern und Schalten 
von elektr. Geräten, Oszillosoope, Analy
ser, Meßgeräte, Modem, Steckmodule, 
Tastaturen, Interfaces u.v.m Alles Fertig
geräte mit Software f. C 64. Ausf. neue Li
ste mit Bilder gegen 1,10 DM anfordern 
bei Fa. Blümler 8 Dieser, Entwicklung 
elektron. Baugruppen, Lindengasse 14, 
6361 Reichelsheim 2.

Minispionkatalog 20 DM. Funk-Alarm- 
Katal. 20 DM. Donat, Pf. 4201133, Köln

C 64: EPROM-Platine 4x4 KB DM 59 
dito mit VC-SUPER (64’er 5/84) DM 198, 
Steckplatzerw. 4fach ab DM 128, Ep- 
son-Druckerinterf., CBM-Graflk 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, Fohlenweg 16, 6836 Of
tersheim, Tel. 06202/52675

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
■ Hardware-Meßwerterfassung ■ 
■ C 64. Hier einige Auszüge: A/D- ■ 
■ D/A-Wandler ab 80,— # 16-160- ■ 
■ Blt-Inp./Outp.-Plat. ab 79,— # ■ 
■ Meßwerterf. analog/digital Multi- ■ 
■ b. 84-Plat. = A/D + D/A + I/O ab ■ 
■ 998,— # 80-Zeich.-Karte wie bei ■ 
■ 8032 m. verseh. Softw.-var. 298,— ■ 
■ # Relais-Plat. 175,- #IEEE,B 
■ Centr.-Schnittst. ab 130,— # ■ 
■ Spooler ab 280,- # lEEE-Ein- ■ 
■ bausatzf. 1541 450,— usw. Liste ■ 
■ anfordern. L. Bockstaller, Groß- ■ 
■ und Einzelh., Handwigstr. 16, 7867 ■ 
■ Wehr-Öfl., Tel. 07761/1808 ■ 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■
* * Bfl-Software-Produkte f. C 64 * * 
K37-Kopierschutz a. Spur37 . . 69,— 
Telekom 64-Mailboxing, Briefe erfassen, 
senden, Programme aus Mailbox holen, 
editieren, senden, u.v.m. Mit V.24- 
Kabel............................................99,—
lsavriv speichert ALLES: Artikel, Adres
sen, Vokabeln, Schallplattensammlun
gen, Zugriff mit max. 4 unterschiedl. 
Schlüssel, pro Datensatz.........69,— 
V.24-Kabel vom Userport zu beliebigen 
Akustikkopplern........................... 89,—
4000! englische Vokabeln mit Redewen
dungen + Trainings-, Lexikon-, 
Erfassungs- und Änderungsprog. f. Lek
tionen ....................................... 89,—
Bfl, Hohenfriedberger 39, 2160 Stade

TURBO-TAPE-MODUL C 64 !!Neu!!
10 x schneller, Pgr. bls zu 46 KB! 
Load + Save v. Maschinen-Prg. (,1,1) 
OLD + zusätzl. Befehle DM 40,— 
FAST-LOAD-BETRIEBSSYSTEM-EPROM! 
Lädt 98% aller Prg. auch mehrteil.
6x schneller von Disk., FTasten 
mit DOS belegt, Auf-/Ab-Scrolling 
Einsch. Meldung n. Wunsch DM 98,— 
BASIC-BOOTER macht brennfertige 
Eprom-Module aus Basicprogrammen 
Mit Autostart DM 29,—
EPROM-Platine 2 x 4 KB DM 25,- 
EPROM-Platine 4 x 4 KB DM 35,- 
C-64-Hardware, Resettaster, Module 
INFO gegen Freiumschlag!
HCT P. Mertens, lm Wiesengrund 13, 
58 Hagen, 02331/51807 ab 19 Uhr

Machen Sie Ihr Hobby zu Geld!
Programme (C 64) aus allen Bereichen in 
Maschinensprache/Basic zwecks Veröf
fentlichung und Vertrieb gesucht. Gute 
Verdienstmöglichkeiten; Übersetzung 
und Vertrieb in den englischsprachigen 
Raum möglich; Programmbeschreibung 
mit oder ohne Programm an:

BSS Bodo Schmiedebach — 
Softwarevertrieb,

Bergfried 7,
2162 Guderhandviertel/Stade, 

Tel. 041 42/3540 (19—22 Uhr)

* * Superpreise f. C-64-Hardware * * 
lEC-Bus belegt keinen Speicher DM 
219,—; Epromplatinen 1 od. 2 SteckpIät- 
zeab32,-;intellig. Eprombrennerf. 20!! 
verseh. Epromtyp. z.B. 2764 in 14 Sec.; 
Erweit.-Pla. f. Kernal etc; Panasonic- 
drucker (Epsonkompat.); 64er Betr.- 
Syst. u.a.; U. Bienfait, Auf dem Klei 5, 
46 Dortmund

C 64 * VC 20
* Doppelres.C64+Floppy1541DM36
* Reset Userport DM 22
* einfacher Resettaster DM 10
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Was ist logischer als ein normales Computer-Magazin, 
das erst mal Ihnen sagt, 

was Sielhrem Computer sagen müssen, damit er 
irgendwann etwas fürSie tunkann?

Programme ■ Unterhaltung ■ Tips

Außerdem 
lesen und sehen Sie
in dieser Ausgabe:

Kurs: 
Video-Chip — 

direkt am Rechner

Komplette 
Dateiverwartung — 

ohne Abtippen 

Hilfsprogramme, 
die funktionieren

Wettbewerb: 
3000 DM 

zu gewinnen

Synthesizer-
Controller
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Logischer ist ein elektroni 
das Ihrem Computer direkt sagt
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sches Computer-Magazin, 
, was er sofort für Sie tun kann.

Außerdem 
lesen und sehert 
in dieser Ausga

Kurs:
Video-Chip - 

direkt am Rechn

Komplette 
Dateiverwaltung 1 

ohne Abtippen, 

Hilfsprogramme, 
die funktionieret

Wettbewerb:
3000 DM 

zu gewinnen

INPUT.
Das Computer-Magazin auf Computer-Cassette.



mPUTER-MRKT
VC 20 + CBM 64 - Hard & Soft
Hardware für CB/M 64: 
80-Zeichenmodul: 298,— DM
NEU: TURBOFLOPPY-MODUL:
Bis zu 16-fache Geschwindigkeit für 
Ihre 1541. Backup in 80 sec.:238,- DM 
Hardware für CBM 64 und VC 20: 
Buserweiterung: 149,— DM
Drucker-Interface: ab 79,— DM
Fastsave-Modul: 59,— DM
Eprom-Modul: 49,— DM
VC 20: 64-KB-RAM-Modul: 219,— DM
Nähere Informationen über diese und 
weitere Produkte wie z.B. lEC-Intertaces, 
Programmiergeräte, Joysticks u.a. erhal
ten Sie gegen 1,— DM in Briefmarken.
Fa. Grewe Computertechnik 
Wiesenstr. 82, 4350 Recklinghausen, 
Tel. 0 23 61/1813 54

C 64 + VC 20 Flugtraining. Auch Versio
nen für 2001 bis 8032 lieferbar. Für VC 
20 + 8 K (oder mehr) erforderl. Umfang
reichen Auswertungen Ihrer Flüge. Erklä
rung der Fluginstrumente. Steuerung mit
tels Tastatur oder Joystick.
A) Hubschraubersimulator Hubschr. in 
Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit, 3 Flug
programme zur Wahl. 29 DM 
B) Space-Shuttle-Landung. Echtzeitsi
mulation 29 DM 
B) Boeing 727-Simulator. Dieses Spit
zenprogramm ist z. Anfänger- und Instru
mentenflugschulung geeignet. Mit Anlei
tung 34 DM 
Ab 2 Program, jedes Prgr. minus 5 DM. In
fo gegen Rückporto. Lieferung p. NN. auf 
Kass, oder Disk.
Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1, 3344 
Flöthe 1, Tel. 05341/91618

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
■ C64 Einführungsangebote C64 ■ 
■ SIGNUM 64 DM 79,— ■ 
■ Entwerfen eigener Zeichensätze ■ 
■ 35 KByte freier Basicspeicher ■ 
■ volle Drucker und Basicnutzung ■ 
■ eig. Visitenkarten, Briefköpfe, ■ 
■ Etiketten, Firmenzeichen etc. ■ 
■ SUPERSPRITE64 DM 59,— ■ 
■ Elektron. Zeichnen von Sprites ■ 
■ voll kompat. zu allen Basicpr. ■ 
■ KOMPLETTPREIS nur DM 125,- ■ 
■ FIRMA H. GOEBEL SOFTWARE ■ 
■ Meißnerw. 11, 3501 Fuldabrück 1 ■

Telefon: (05 61) 5816 58

SOFTWARE DIE SPASS MACHT! 
Commodore 64

SUMMER GAMES 2 Kass. DM 79,- 
BEYOND CASTLE WOLFENSTEIN
Disk DM 129,—
GHOST BUSTER Disk DM 99,— 
BC’S QUEST FOR TIRES Kass.DM 69,- 
STRUCTURED BASIC dt. Mod.DM 189,-

VC 20
CHOPLIFTER Mod. DM 69,-
LODE RUNNER Mod. DM 69,—
Bei Nachnahme + DM 4,90. Katalog 
mit Qualitätssoftware für Arbeit und 
Unterhaltung gleich anfodern! TELE
DIENST, Mainzer-Tor-Anlage 45v, 6360 
Friedberg, Tel. 0 60 31/916 50, Btx 
213213

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20 C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info 
gratis bei: KS Hard- und Software, 
Postfach 1171, 8458 Sulzbach

TURBO-TAPE-MODUL 
DIE BILLIGSTE UND NOTWENDIGSTE 
ERGÄNZUNG FÜR DEN C-64-BESIT- 
ZER. MACHT DER DATASETTE BEINE. 
LOAD/SAVE/VERIFY WERDEN 10MAL 
SO SCHNELL AUSGEFÜHRT. MIT DEN 
ZUSÄTZL. BEFEHLEN: 1. OLD (HOLT 
MIT NEW O. RESET GELÖSCHTE PRO
GRAMME ZURÜCK). 2. MEMORY 
(ZEIGT DIE SPEICHERBEL. DES C 64 
UND ALLE IN EINEM BASIC-PRG. VOR
KOMMENDEN VARIABLEN — AUCH 
DIE NOCH NICHT BENUTZTEN). 3. 
REM-REVERS (JEDE REM-ZEILE WIRD 
REVERS GELISTET). PREIS 45,- DM

TURBO-DISK-MODUL
DIE WIRKLICH KOMPATIBELSTE VER
SION AUF DEM MARKT. MACHT IHRE 
FLOPPY CA. 7MAL SO SCHNELL. FÜR 
DRIVE 9 GEEIGNET. NACH RESET ER
NEUT AUFRUFBAR. ARBEITET MIT AL
LEN TOOLKITS ZUSAMMEN. PREIS 
59,— DM 
EPROM’S:
2532 16,— DM
2732 18,— DM
2764 24,- DM
27128 59,— DM
27256 149,- DM
EPROM-KARTEN FÜR ALLE TYPEN 
AUF LAGER.
COMPUTERTECHNIK INGO KLEPSCH, 
TEL. 0 23 33/80202

★ * * * * * * * * * * * * * * * ★ 
* * *NEU  FÜR IHREN CBM 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! Ausf. Info 
geg. 1,— DM von J. Jeismann, Crispinstr.

* * ★ * Telekommunikation * * * * 
Akustikkoppler, Modems, Software, Mail
boxsysteme. Rudolf Möllebeck, Alte Lin
nerstr. 24, 4150 Krefeld, Tel. 02151/ 
2 01 30, Mailb. 801339

4, 4600 Dortmund 50
★ * * * * ★ * * ★ * * * * ★ ★ ★ ★

★ ★ * C 64 ★ VC 20 * * * 
* Turbolüfter — vermeid. Wärmestau in 
* Floppy 1541, verhind. Dejustierung 
* des Schreib-Lese-Kopfes DM 78,— 
* HB-Soft, 35 Kassel, Pf 420222

Computer-Schnellversand
Verbatim, Fuji-Disketten ab 44,— DM
Monitore ab 228,— DM
Epson-Drucker ab 898,— DM
Original Apple-Paket 3398,— DM
HOTLINE: 06121/47494

Super Textverarbeitungsprogramm ■ 
100% Maschinensprache ■ Keine 
Raubkopie, 20,— DM inkl. Datenträger 
(Kassette) ■ Info gegen 80 Pf. ■ M. 
Steinfatt, Panoramastr. 8, 6951 Schwar- 
zach

■ EPSON: Plotter HI80 1655 ■
■ RX-80 1189 FX-80 1690 ■
■ inkl. MwSt. + Interface C 64 ■
■ Superbase 64 350 DM ■
■ Berlin,P3952920 ■

Kontaktadressen
Händler Deutschland: Connector Consult. D-7107 Neckarsulm 5. Tel. 07152/412 22
Regionalvertreter: EMC Electronics AC. CH-8O49 Zürich, Tel. 01/56 50 32.

Telex 8 23 183 emc ch
Händler Schweiz: Märki - Lenz & Co., CH-3114 Wichtrach. Tel. 031/98 21 52

INTERFACES
ROBOTEXT
Das komplette Textsystem, integriert in einem Modul (Programme + Interface) 
Commodore C-64 Expansion-Port Schreibmaschinenanschluss
Brother: CE-50. CE-51, CE-60, CE-70, EM-80, EM-100, EM-200
Textverarbeitung
- Beliebiges Format bis 200 Zeichen 

pro Zeile
- Horizontales- und vertikales 

Scrolling
- Automatischer Randausgleich
- Rechtsbündig und zentriert 

schreiben
- Unterstreichautomatik
- Sämtliche Akzente
- Briefe, Texte und Hardcopy

Adressenverwaltung
- Kurze Zugriffszeiten
- Zusatzinformationen
- Adressenauswahl für Robotbriefe
- Adresslisten und -Etiketten
Interface
- Eingabe ab Schreibmaschinen

tastatur
- Eingabe ab Computertastatur
- Ausdruck auf Schreibmaschine

Das ML-Interface-Sortlment
Schnittstellen für Commodore 64 
lEC-BUS ^ Parallel Centronics 
lEC-BUS 2 RS-232c/V-24
USER PORT 2 RS-232c/V-24

Schreibmaschinen-Interfaces
Brother. Olivetti, Silver-Reed
Für alle Computer mit den Schnitt
stellen:
Parallel Centronics
RS-232c/V-24
Serieller lEC-BUS
IEEE-488

Erhältlich im Fachhandel

Verlangen Sie Prospekte
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C 64 Grafikkurs-Anwendung

Hires-3—_______
eine Super-Grafikerweiterung

Diese Erweiterung bietet wesentlich 
mehr als ein einfaches Hitfsprogramm. 
Sie steltt einen umfangreichen Befehls
katalog für die Erzeugung von Grafiken 
zur Verfügung. Und sie liefert außerdem 
etliche Programmierhitfen.

zum Grafikkurs

Es hat ein bißchen gedauert, 
doch nun will ich mein Ver
sprechen einlösen: Dornrös

chen ihre Behäbigkeit mit einem 
grafikunterstützenden Maschi
nenprogramm zu nehmen. Zuvor 
noch zwei erfreuliche und eine 
weniger gute Nachricht: Leider 
ist das Grafik-Hilfsprogramm so 
lang, daß es Ihnen in zwei Teilen 
vorgelegt werden muß. Dann 
die beiden frohen Botschaften: 
Sie bekommen etwas viel besse
res als nur eine kleine Grafikhil
fe und die Grafikserie wird fort
gesetzt.

Viele Briefe zeigten uns, daß 
Sie noch mehr wissen möchten. 
Zu speziellen Grafikthemen soll 
daher in lockerer Reihenfolge 
weiterhin Dornröschen aufge
putzt werden. Wenn sie also spe
zielle Grafikwünsche haben, 
dann schreiben Sie. Der C 64 
kann viel mehr als Sie vielleicht 
glauben! Was Apple kann — be
haupte ich mal ganz frech — das 
kann unser Computer auch — 
nur viel preiswerter.

Wieso bekommen Sie etwas 
viel besseres als ursprünglich 
vorgesehen? Das zunächst vor
gesehene Grafik-Hilfspro- 
gramm ist Ende 1983 fertigge
stellt worden und hieß Hires-1. 
Es war der Auslöser für diese 
Serie. Ich hatte esentwickelt, um 
meine eigenen Grafikbedürfnis
se (Punkte setzen, Linien ziehen 
etc.) auf schnelle Art mit SYS- 
Aufrufen zu erfüllen. Die Ent
wicklung blieb aber nicht ste
hen. Hires-2 holte sich bereits al
le nötigen Werte zum Zeichnen 
mit den USR-Kommandos und 
die SYS-Befehle wurden über
flüssig. Was Sie jetzt bekommen, 
das ist Hires-3. Aufrufe der ein
zelnen Routinen (es sind über 40) 
erfolgen mit neu geschaffenen 
Basic-Befehlsworten, die sowohl 
im Direktmodus als auch in Pro
grammen verwendet werden. 
Kenner werden feststellen, daß 
Hires-3 sozusagen organisch ge

wachsen ist, wie es halt vielen 
großen Programmprojekten er
geht, die immer weiter verbes
sert werden: Nebenbei be
merkt: Momentan arbeite ich an 
Hires-4.

Hires-3 wurde mit dem Ge
danken entworfen, das Schrei
ben von Grafikprogrammen ein
facher zu gestalten. Deswegen 
sind nicht nur ausgesprochene 
Grafikbefehle dabei, sondern 
auch OLD, MERGE, RENUM
BER, AUTONUMBER, PAUSE, 
UHR etc. Die Grafik-Unterstüt- 
zung ist für alle Anwendungsbe
reiche gedacht, wobei der 
Schwerpunkt allerdings weni
ger auf »Spielen« und »künstleri
sche Anwendungen« liegt. Des
wegen sind keineJoystick-, keine 
Lightpen- und keine Sprite-Be- 
fehle enthalten. Schließlich 
spielte es noch eine große Rolle, 
daß viel Speicherplatz für Basic- 
Programme und Daten frei blei
ben sollte, ebenso wie der für 
Maschinensprache interessante 
Bereich von $C000 bis $D000.

Deswegen liegt das Pro
gramm Hires-3 ab $8000 
(dez.32768) bis $89B5 (dez.35253) 
und von $9000 (dez.36864) bis 
$9DCB (dez.40395). Es fängt also 
dort an, wo auch Module ihren 
Platz haben. Der Bildschirm für 
hochauflösende Grafik liegt von 
$8C00 (dez.35840) bis $8FFF 
(dez.36863), der für den Normal
betrieb bleibt an der gewohnte 
Stelle (1024...). Die 8 000 Byte lan
ge Bit-Map kommt uns nicht 
mehr in die Quere: Sie ist unter 
dem Basic-ROM versteckt. Wir 
haben also trotz 44 neuer Befeh
le und Funktionen und einer 
stets präsenten hochauflösen
den Grafik auf einem zweiten 
Bildschirm immer noch 30 KByte 
RAM für Basic frei und zusätzlich 
auch noch den Bereich $C000 
bis $D000 für Maschinenpro
gramme.

Hires-3 wird mit dem MSE ein
gegeben (Seite 68). Nach der

Eingabe des Programms emp
fiehlt es sich, das Ganze erstmal 
auf einem Massenspeicher (Kas
sette oder Diskette) sicher abzu
legen.

Bevor Sie ein neues Basic-Pro- 
gramm schreiben, sichern Sie 
bitte noch HIRES-3 durch die in 
den vergangenen Grafik-Folgen 
vorgestellten Schutz-POKEs: 
POKE52,128:POKE56,128

Mit SYS36864 starten Sie 
Hires-3. Außer der READY- 
Meldung werden Sie erstmal 
nichts Neues sehen. Sie haben 
nämlich nichts anderes getan, 
als den Funktionstasten Befehle 
zuzuteilen. Deshalb fangen wir 
jetzt mit der Erklärung der Be
fehle an und zwar mit eben die
sen Funktionstasten: Vorsicht! 
Nicht alles gleich ausprobieren! 
Sehen Sie vorher noch in der 
Tabelle 1 nach, welche Befehle 
erst in der nächsten Folge von 
Hires-3 eingebaut werden.

Tabelle 1. Von den im Artikel 
erwähnten Befehlen kommen die 
nachfolgenden erst im nächsten Teil 
von Hires-3

- F2 RENUMBER
- DUMP
- UHR

Wenn Sie die vorher benutzen, 
stürzt das Programm wahr
scheinlich ab. Es erfolgt dann 
ein Programmsprung ins Leere 
— und das wollen wir unserem 
Computer doch nicht zumuten!
1. Hilfsfunktionen
1.1 Funktionstastenbelegung

Genau genommen schaltet 
man durch SYS 36864 nur die Be
legung der Funktionstasten ein. 
Ausschalten erfolgt durch 
gleichzeitiges Drücken der 
RUN/STOP- und der RESTORE- 
Tasten. Nun zur Belegung im ein
zelnen:
F1 RUN

Startet ein im Basic-Speicher 
stehendes Programm sofort.
F2 RENUMßER-Belehl

Auf dem Bildschirm erscheint 
SYS33256. Man schreibt nun: 
SYS33256,Abz,Nbz,Sch.

Dabei bedeuten:
Abz = erste alte Basic- 
Zeile, von der an neu nu
meriert werden soll.
Nbz = erste neue Basic- 
Zeilennummer 
Sch = Schrittweite

Dieser Befehl numeriert auch 
alle GOTO, GOSUB, IF...THEN..., 
RUN... etc. neu.
Beispiel:
SYS33256,l,10,5 numeriert ein 
Programm ab der alten Zeilen
nummer 1, welche nun 10 heißt, 
in 5er-Schritten neu durch.
F3 Aktivieren der neuen Basic- 
Befehle

Auf dem Bildschirm erscheint 
SYS37498 und READY. Jetzt sind 
alle neuen Basic-Befehlsworte 
verfügbar. Verwendet man ei
nes der neuen Befehlsworte vor
her, erzeugt das einen SYNTAX 
ERROR. Das Abschalten der 
neuen Befehle geschieht mittels 
»AUS«.
F4 OLD-Befehl

Auf dem Bildschirm erscheint 
SYS37227 und ein durch NEW 
oder einem RESET gelöschtes 
Basic-Programm wird wieder 
gelistet und funktionsfähig (vor
ausgesetzt, daß es nicht durch 
Überschreiben zerstört wurde). 
Störungen können auftreten, 
wenn noch kein Basic-Pro- 
gramm im Speicher enthalten 
ist. Nach der Verwendung die
ses Befehls sollte überprüft wer
den, ob durch das vorangegan
gene Löschen die SchutzPOKEs 
52 und 56 verändert worden 
sind.
F5 AUTONUMBER-Befehl

Auf dem Bildschirm erscheint 
SYS37018 und eine Zeilennum
mer. Diese Funktion setzt auto
matisch nach jedem RETURN ei
ne neue Zeilennummer, die sich 
an die letzte im Programm vor
handene anschließt. Im Normal
fall wird dabei in 10er-Schritten 
gearbeitet, eine andere Schritt
weite wird durch POKE37169, 
Sch erzeugt (dabei ist Sch die 
Schrittweite). Die AUTONUM- 
BER-Funktion wird durch 
Drücken von RETURN direkt 
nach einer Zeilennummer abge
schaltet.
F6 MERGE-Betehl

SYS37306 erscheint auf dem
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Bildschirm und die Information: 
.***MERGE*** BEREIT ZUM 
KOPPELN! READY.« Das Basic- 
Programm läßt sich allerdings 
nicht Listen oder Starten. Denn 
die Zeiger sind nun auf das Ende 
des Programms gestellt. Der 
Computer wartet auf das Laden 
des anzuhängenden Pro
gramms, was durch eine norma
le Ladeoperation stattfindet. 
Man drückt nun erneut F6 und 
auf dem Bildschirm erscheint: 
SYS37306 und der Text: 
.***MERGE*** PROGRAMME 
GEKOPPELT! READY«. Wenn 
man nun listet, zeigt es sich, daß 
beide Programme aneinander
gehängt sind. Man sollte darauf 
achten, daß das anzuhängende 
Programm höhere Zeilennum
mern aufweist als das erste, 
denn sonst kommt es bei GOTO 
oder GOSUB-Sprüngen zu Feh
lern.
F7 Startet Maschinenprogramme, 
die bei $C000 (dezimal 49152) lie
gen. Auf dem Bildschirm er
scheint SYS49152.
F8 Startet Maschinenprogramme, 
die bei $7000 (dez. 28672) liegen. 
Auf dem Bildschirm erscheint 
SYS 28672.

Achtung! Diese beiden Tasten 
sollte man nur betätigen, wenn 
an den Ansprungadressen auch 
wirklich ein Programm startet, 
denn sonst stürzt der Computer 
unter Umständen ab. Sehr prak
tisch sind diese beiden Funk
tionstasten, wenn an den Start
adressen andere Sprachen ver
fügbar sind, zum Beispiel bei 
$C000 ein Maschinensprache- 
Monitor liegt oder ähnliches. 
Auch zum schnellen Starten von 
unfertigen Assembler-Program
men, die an einer der beiden 
Stellen anfangen. Für solche 
Tests sind F7 und F8 gut einzuset
zen.
1.2 Hilfsfunktionen als neue Basic-Be- 
fehle

Das sind fünf Befehle: PAU, 
DEEK, AUS, DUMP und UHR 
Aus: Schaltet die Befehlserwei- 
tungen aus. Das beschleunigt 
den Ablauf eines Basic-Pro- 
gramms. Der Interpreter muß 
nun nicht mehr den Umweg über 
die hier vorgestellten Befehlser
weiterungen laufen. Der Zeitun
terschied ist allerdings minimal 
und nur bei zeitkritischen Ab
läufen interessant.
DEEK: Ist eine modifizierte PEEK- 
Funktion, die das RAM unter 
den ROM-Bausteinen ausliest 
und in Speicherstelle 2 ablegt. 
Syntax: DEEK, Speicherstelle 
Beispiel:
DEEK, 53272:PRINTPEEK(2) 
ergibt 255, den Inhalt des RAM 
unter dem ROM, wogegen 
PRINTPEEK(53272) den ROM- 
Inhalt 21 ergibt.
PAU: Pausen-Befehl. PAU,10 er
zeugt eine Pause von 10 Sekun
den.
DUMP: Gibt alle definierten Varia
blen mit ihren aktuellen Werten

aus. Arrays werden nicht be
rücksichtigt.
UHR: Zeigt in der rechten oberen 
Bildschirmecke eine Uhr an.
Stellen: UHR, »hhmmss«, Zei
chenfarbe
Ausschalten: UHR
Wieder einschalten: UHR
Vor der Verwendung des Hoch
auflösungs-Modus sollte die 
UHR ausgeschaltet werden, 
ebenso vor dem Aufruf des 
Hardcopy-Befehls.
2. Grafik-Befehle
2.1 Einrichten der Grafik
HFL,Zf,Hf: Der Befehl richtet den 
Hochauflösungs-Grafikmodus 

ein, setzt die Zeichenfarbe (Zf) 
und die Hintergrundfarbe (H0 
und löscht ein eventuell vorhan
denes Hochauflösungsbild aus. 
Dabei liegt der Bildschirm von 
$8C00 bis $8FE7 (dezimal 35840 
bis 36839) und die Bit-Map unter 
dem Basic-ROM ($A000-$C000). 
HAN: Schaltet nur den Hochauflö
sungs-Modus an.
FAR,Zf,Hf: Setzt nur die Farben im 
Hochauflösungsbild.
LOE: Löscht nur das Hochauflö
sungsbild.
HOF: Schaltet des Hochauflö
sungsbild aus und richtet den 
Normalmodus wieder ein.
2.2 Zeichnen im Bildschirmsystem 
(dabei x von 0 bis 319, y von 0 bis 
199). Erinnern Sie sich bitte an 
das Bildschirmkoordinatensy
stem. Alle x- und y-Koordinaten, 
die unter 2.2 und 2.3 benutzt wer
den, beziehen sich auf dieses 
System (Bild 1).
PKT,x,y: Zeichnet an der durch x 
und y angegebenen Stelle des 
Bildschirmes einen Punkt. Die 
Bedeutung der Bezeichnungen 
folgen aus Bild 2. Wegen der Ei
genart des Bildschirmsystems 
ist darauf zu achten, daß x und y 
nie kleiner als 0, x nie größer als 
319 und y nie größer als 199 wer
den. Koordinaten-Eingaben, die 
größer als 319 (beziehungsweise 
199) sind, führen lediglich dazu, 
daß kein Punkt gezeichnet wird. 
Eingaben kleiner als Null erge
ben einen SYNTAX ERROR.
LIN,xa,ya,xb,yb
Zeichnet eine Linie vom Punkt A 
mit den Koordinaten xa, ya bis 
zum Punkt B mit den Koordinaten 
xb, yb (siehe Bild 3). Die Rich
tung der Linie ist beliebig. Die 
Bemerkung zur Größe der Koor
dinaten gilt hier entsprechend.
REC,xa,ya,xb,yb
Zeichnet ein Rechteck, das 
durch den linken oberen Punkt 
A(xa,ya) und den rechten unte
ren Punkt B(xb,yb) gekennzeich
net ist (siehe Bild 4). Für die Koor
dinatengrenzwerte gilt dasselbe 
wie beim Befehl PKT.
BLO,xa,ya,xb,yb
Füllt ein Rechteck der angege
benen Maße (siehe REC für die 
Bezeichnungen) mit der Zei
chenfarbe aus.
CIR,xm,ym,rx,ry,w
Zeichnet eine Ellipse oder einen
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Kreis (Sonderfall der Ellipse mit 
rx = ry) mit den folgenden Merk
malen: xm,ym= Koordinaten 
des Mittelpunktes M, rx,ry = 
Halbmesser in x- beziehungs
weise y-Richtung.
w = Zeichenwinkel(Bogenmaß). 
Zur Erläuterung der einzelnen 
Bezeichnungen dient Bild 5. Au
ßer negativen xm und ym- 
Koordinaten sind alle Eingaben 
zulässig.
RAD,xm,ym,rx,ry,w
Zeichnet in die Ellipse einen Ra
dius ein. Die Bezeichnungen 
sind dieselben wie für den CIR- 
Befehl. w zeigt hier aber an, an 
welche Stelle im Ellipsenbogen 
der Radius gezeichnet werden 
soll (siehe Bild 6).
2.3 Löschen im BiMschirmsystem
LPK,x,y: Löscht den angegebe
nen Punkt x,y.
LLN,xa,ya,xb,yb: Löscht die Linie 
von xa,ya bis xb,yb
LRE,xa,ya,xb,yb: Löscht das Recht
eck (Bezeichnungen wie bei 
REC)
LBK,xa,ya,xb,yb: Löscht das ausge
füllte Rechteck.
LKR,xm,ym,rx,ry,w: Löscht die Ellip
se (Bezeichnungen wie bei CIR) 
LRA,xm,ym,rx,ry,w: Löscht den El
lipsenradius
3. Abspeichern/Laden von Hoch
auflösungsbildern
HIS, ''Name",gn,sa
SAVEn des Hochauflösungsbil
des mit »Name« auf dem Gerät 
mit der Gerätenummer gn. Es 
gelten die gleichen Regeln wie 
beim normalen SAVE-Vorgang.
HIL, ''Name'',gn,sa
Laden eines Hochauflösungsbil
des vom Speichermedium mit 
der Gerätenummer gn. Es gel
ten die gleichen Regeln wie für 
den normalen Ladevorgang.

Diese neuen Befehle sollen für 
diese Folge ausreichen. In der 
nächsten Ausgabe werden die 
anderen Befehle beschrieben, 
die HIRES-3 von allen mir be

kannten Grafik-Software-Pake- 
ten unterscheidet.

Zur Praxis: Bedenken Sie bitte 
beim Ausprobieren dieser neu
en Befehle, daß Sie alle auch im 
Direktmodus verwenden kön
nen. Das ist — gerade beim Te
sten — mitunter ganz bequem. 
Allerdings sind die Befehlswor
te auf dem Hochauflösungsbild
schirm nur als farbige Quadrate 
zu erkennen (Warum? Siehe vor
angegangene Grafik-Folgen). 
Wenn Sie mal das Gefühl haben, 
Sie hätten sich beim Eintippen 
eines Befehls vergaloppiert, 
dann löschen Sie auch im 
Hochauflösungs-Modus den 
Bildschirm einfach mit 
SHIFT/CLR-HOME. Sie werden 
dann immer noch das Hochauf
lösungsbild sehen (die Bit-Map 
wird ja nur durch LOE gelöscht). 
Mit dem FAR-Befehl bringen Sie 
wieder neue Farbe ins Bild. Soll
te ein Programm im 
Hochauflösungs-Modus auf ei
nen Fehler laufen und ausstei
gen, dann kommen Sie mit HOF 
leicht wieder in den Normalmo
dus zurück.

Außer Hires-3 ist dieser Folge 
auch noch ein kleines Pro
gramm angefügt, mit dem Sie al
le bisher vorgestellten Grafik- 
Befehle auf ihre Funktionsfähig
keit testen können. Nun noch ein 
Wort an die Spezialisten: In der 
nächsten Folge wird eine Auf
stellung aller benötigten 
Zeropage-Plätze und der ver
wendeten Sub-Routinen erschei
nen. Zur Selbstkritik: Einige Be
fehle fehlen, nämlich etwa zum 
Ausfüllen von umrandeten Flä
chen, dann eine Möglichkeit, 
Texte ins Hochauflösungsbild zu 
schreiben und anderes. Außer
dem ist in puncto Geschwindig
keit noch lange nicht das Opti
mum erreicht... aber irgend et
was muß für Hires-4 auch noch 
zu tun bleiben.

(Heimo Ponnath/gk)

Listing 1: Das Grafik-Programm Hires-3 muß mit dem MSE (siehe Seite 68) eingegeben werden

PROGRAMM : HIRES3. 1.* 9000 9DCB 9078 ■ 32 38 36 37 32 0D 53 59 C6
— — 9080 ■ 53 33 33 32 35 36 00 53 2C

9000 ■ A9 0B A0 90 8D 8F 02 8C DF 9088 ■ 59 53 33 37 32 32 37 0D EA
9008 ■ 90 02 60 A2 06 E4 CB F0 9E 9090 53 59 5-3 33 37 33 30 36 05
9010 ■ 08 CA E0 02 D0 F7 4C 48 84 9098 - 0D FF A9 00 8D A4 90 8D 6B
9018 ■ EB E4 C5 F0 F9 86 C5 AD 4B 90A0 A5 90 F0 04 DC 05 AD 11 19
9020 8D 02 C9 01 D0 04 E8 E8 E3 90A8 ■ A6 2D 8E A6 90 A6 2E 8E 71
9028 ■ E8 E8 D8 A9 00 E0 03 F0 E5 90B0 ■ A7 90 A9 BC 8D 02 03 A9 E9
9030 ■ 08 18 69 09 CA E0 03 D0 21 90B8 ■ 90 8D 03 03 A6 2D EC A6 05
9038 ■ F8 AA A0 00 C8 BD 51 90 8E 90C0 ■ 90 D0 14 A6 2E EC A7 90 9C
9040 ■ 99 76 02 C9 0D F0 05 E8 0C 90C8 ■ D0 0D AE A4 90 D0 05 AE 60
9048 ■ C0 09 30 F0 84 C6 4C 42 EB 90D0 A5 90 F0 03 4C 5D 91 A6 9D
9050 ■ EB 53 59 53 34 39 31 35 E2 90D8 ■ 2D 8E A6 90 A6 2E 8E A7 6D
9058 ■ 32 0D 52 55 4E 0D 00 00 9D 90E0 ■ 90 A6 2D CA CA E4 2B D0 8A
9060 ■ 00 00 00 53 59 53 33 37 36 90E8 ■ 06 A6 2E E4 2C F0 3D A6 F6
9068 ■ 34 39 38 0D 5-3 59 53 33 9C 90F0 2B 86 FB 86 14 A6 2C 86 62
9070 - 37 30 31 38 0D 53 59 53 8A 90F8 ■ FC 86 15 A0 00 Bl FB D0 B0
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Listing 1. Hires-3 (Fortsetzung)

9100 14 C8 Bl FB D0 0F C8 Bl 70 92E0 ■ 94 4C AE A7 E8 BD 40 93 DF
9108 ■ 14 8D A4 90 C8 Bl 14 8D A3 92E8 ■ D0 FA E8 4C A7 92 E7 A7 F7
9110 ■ A5 90 4C 2C 91 A5 FB 85 D7 92F0 ■ B0 94 B3 94 B6 94 B9 94 8A
9118 ■ 14 A5 FC 85 15 A0 00 Bl A8 92F8 ■ BC 94 74 9A E7 93 BF 94 B2
9120 ■ FB AA C8 Bl FB 86 FB 85 C7 9300 ■ C2 94 C5 94 C8 94 CB 94 9A
9128 ■ FC 4C FB 90 AD A4 90 18 CE 9308 ■ CE 94 Dl 94 D4 94 D7 94 A2
9130 ■ 69 0A 8D A4 90 AD A5 90 C4 9310 ■ DA 94 DD 94 E0 94 E3 94 AA
9138 ■ 69 00 8D A5 90 AE A4 90 EC 9318 ■ E6 94 E9 94 EC 94 EF 94 B2
9140 ■ 20 CD BD A9 20 20 D2 FF 3A 9320 ■ F2 94 F5 94 F8 94 FB 94 B9
9148 ■ A0 00 Bl Dl 99 77 02 E6 BA 9328 ■ FE 94 01 95 04 95 07 95 98
9150 ■ C6 C8 C4 D3 D0 F4 A9 00 81 9330 ■ 0A 95 0D 95 85 92 DA 83 5A
9158 ■ 85 D3 4C 83 A4 A9 83 8D 0B 9338 ■ 9D 84 B8 85 4F 87 E7 A7 16
9160 ■ 02 03 A9 A4 8D 03 03 4C 78 9340 48 46 4C 00 48 41 4E 00 86
9168 ■ 83 A4 00 A5 2B 18 69 04 13 9348 ■ 46 41 52 00 4C 4F 45 00 18
9170 ■ 85 FD A5 2C 69 00 85 FE 8D 9350 ■ 48 4F 46 00 50 41 55 00 36
9178 ■ A0 00 Bl FD F0 08 C8 C0 38 9358 ■ 44 45 45 4B 00 50 4B 54 52
9180 ■ 58 D0 F7 4C 08 AF C8 98 lA 9360 ■ 00 4C 49 4E 00 52 45 43 Dl
9188 ■ A0 00 18 65 FD 91 2B 85 FF 9368 ■ 00 42 4C 4F 00 43 49 52 6A
9190 ■ FD 90 02 E6 FE A5 FE C8 DD 9370 00 52 41 44 00 48 49 53 80
9198 ■ 91 2B 88 Bl FD AA C8 Bl D3 9378 ■ 00 48 49 4C 00 4C 50 4B B2
91A0 ■ FD F0 07 85 FE 86 FD 38 14 9380 ■ 00 4C 4C 4E 00 4C 52 45 B9
91A8 ■ B0 F0 A5 FD 18 69 02 85 D9 9388 ■ 00 4C 42 4B 00 4C 4B 52 DD
91B0 ■ 2D A5 FE 20 55 A6 4C 9C 68 9390 00 4C 52 41 00 54 52 53 06
91B8 ■ A6 00 A9 FF 85 02 A5 2B lE 9398 00 54 50 4B 00 54 4C 4E B0
91C0 ■ C9 01 D0 0D 85 FB A5 2C 07 93A0 00 54 52 45 00 54 42 4B 4A
91C8 ■ C9 08 D0 05 85 FC 38 B0 ED 93A8 ■ 00 54 4B 52 00 54 52 41 5E
91D0 ■ 16 A5 FB 85 2B A5 FC 85 47 93B0 ■ 00 4C 54 50 00 4C 54 4C 42
91D8 ■ 2C A2 00 BD 45 92 F0 06 C6 93B8 ■ 00 4C 54 52 00 4C 54 42 76
91E0 ■ 20 16 E7 E8 D0 F5 60 18 91 93C0 ■ 00 4C 54 4B 00 4C 54 56 C5
91E8 ■ A0 00 Bl 2B D0 0C C8 Bl 4E 93C8 ■ 00 41 55 53 00 44 55 4D 3B
91F0 ■ 2B D0 07 C8 Bl 2B D0 02 lA 93D0 ■ 50 00 55 48 52 00 46 55 68
91F8 ■ 85 02 E6 2B D0 02 E6 2C AE 93D8 ■ 4E 4B 54 00 4C 46 55 4E CA
9200 ■ A5 02 D0 E4 A2 00 BD 12 BC 93E0 ■ 4B 00 00 00 00 00 00 A5 77
9208 ■ 92 F0 06 20 16 E7 E8 D0 7E 93E8 ■ 15 48 A5 14 48 20 FD AE E8
9210 ■ F5 60 0D 0D 20 20 20 20 DE 93F0 ■ 20 8A AD 20 F7 B7 A5 01 9A
9218 a 20 2A 2A 2A 2A 20 4D 45 81 93F8 ■ 48 29 FC 78 85 01 A0 00 06
9220 ■ 52 47 45 20 2A 2A 2A 2A 5C 9400 ■ Bl 14 A8 68 85 01 58 68 85
9228 ■ 2A 0D 42 45 52 45 49 54 2F 9408 ■ 85 14 68 85 15 84 02 60 A0
9230 ■ 20 5A 55 4D 20 4B 4F 50 B7 9410 ■ A9 00 85 57 85 58 A0 08 B3
9238 ■ 50 45 4C 4E 21 0D 00 00 82 9418 ■ 18 26 5B 90 0D 18 A5 57 03
9240 ■ 00 00 00 00 00 0D 0D 20 lD 9420 ■ 65 59 85 57 A5 58 65 5A E5
9248 ■ 20 20 20 20 2A 2A 2A 2A 75 9428 ■ 85 58 88 F0 06 26 57 26 55
9250 ■ 20 4D 45 52 47 45 20 2A 26 9430 ■ 58 90 E6 60 A2 00 86 8E F7
9258 ■ 2A 2A 2A 2A 0D 50 52 4F A2 9438 ■ 86 8F A0 10 06 57 26 58 14
9260 ■ 47 52 41 4D 4D 45 20 47 D8 9440 26 8E 26 8F 38 A5 8E E5 E0
9268 ■ 45 4B 4F 50 50 45 4C 54 3A 9448 ■ 59 AA A5 8F E5 5A 90 06 Dl
9270 21 0D 00 00 00 00 00 00 18 9450 86 8E 85 8F E6 57 88 D0 5D
9278 ■ 00 00 A9 92 8D 08 03 A9 AD 9458 ■ E3 A5 57 85 5C A5 58 85 F4
9280 ■ 92 8D 09 03 60 A9 E4 8D 7E 9460 5D 60 85 36 49 24 92 87 25
9288 ■ 08 03 A9 A7 8D 09 03 60 5F 9468 ■ 04 AA AA AB 83 E0 00 00 21
9290 28 5F 20 73 00 90 lE C9 6F 9470 ■ 00 81 40 00 00 00 00 00 41
9298 ■ 60 B0 lA C9 41 90 15 8D 18 9478 ■ 05 81 C0 00 00 00 86 3C 01
92A0 ■ 91 92 A2 00 8E 90 92 A0 lC 9480 00 00 00 83 49 88 2B 74 5F
92A8 ■ 00 EE 90 92 BD 40 93 D0 63 9488 ■ 7B 2E 4C 41 5D 83 49 0F 8B
92B0 ■ 07 AD 91 92 38 4C E7 A7 19 9490 ■ DA Al 33 01 75 34 01 6A FA
92B8 Dl 7A D0 28 C8 E8 BD 40 4B 9498 ■ 01 00 FF 0B B8 00 0C 01 B8
92C0 ■ 93 D0 F5 18 98 65 7A 85 E5 94A0 ■ 00 01 3E 01 C6 A0 00 35 AC
92C8 ■ 7A 90 02 E6 7B AD 90 92 74 94A8 ■ 00 88 47 00 00 00 00 00 BE
92D0 ■ 0A AA BD EE 92 8D DF 92 B7 94B0 ■ 4C 87 95 4C 5D 95 4C 22 A7
92D8 ■ BD EF 92 8D E0 92 20 BC 80 94B8 ■ 95 4C 46 95 4C 72 95 4C FF
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Listing 1. Hires-3 (Fortsetzung)

94C0 ■ 90 95 4C lC 96 4C D2 97 F8
94C8 ■ 4C 88 98 4C FA 98 4C E8 7F
94D0 ■ 99 4C C4 9A 4C E8 9A 4C 23
94D8 ■ F7 9A 4C FF 9A 4C 07 9B BF
94E0 ■ 4C 0F 9B 4C 17 9B 4C lF E2
94E8 ■ 9B 4C 27 9B 4C A6 9B 4C E8
94F0 ■ 0B 9C 4C EB 9C 4C 00 80 07
94F8 ■ 4C E0 80 4C 4C 81 4C B8 Dl
9500 81 4C C0 81 4C C8 81 4C Bl
9508 ■ D0 81 4C D8 81 4C E0 81 C8
9510 ■ 4C AC 94 4C AC 94 4C AC 5B
9518 ■ 94 4C AC 94 4C AC 94 4C A5
9520 AC 94 20 9B B7 8A 0A 0A 9E
9528 ■ 0A 0A 85 02 20 9B B7 8A AC
9530 ■ 05 02 A0 00 99 00 8C 99 5D
9538 ■ FA 8C 99 F4 BD 99 EE 8E FC
9540 ■ C8 C0 FA D0 EF 60 A9 A0 2B
9548 ■ 85 FE A9 00 85 FD A8 91 C5
9550 ■ FD C8 D0 FB E6 FE A4 FE 5C
9558 ■ C0 C0 D0 F2 60 A9 95 BD CF
9560 ■ 00 DD A9 38 8D 18 D0 A9 F0
9568 - 8C 8D 88 02 A9 3B 8D 11 EA
9570 ■ D0 60 A9 04 8D 88 02 A9 D4
9578 ■ 15 8D 18 D0 A9 97 8D 00 01
9580 ■ DD A9 lB 8D 11 D0 60 20 04
9588 ■ 22 95 20 46 95 4C 5D 95 A2
9590 ■ A9 00 8D AB 94 20 FD AE 51
9598 ■ 20 EB B7 EA EA EA EA 18 DB
95A0 ■ E0 C8 B0 6B A5 15 F0 0A 59
95A8 ■ C9 01 D0 63 A5 14 C9 40 35
95B0 ■ B0 5D A5 14 29 07 A8 38 D9
95B8 ■ A9 00 6A 88 10 FC 4D A8 7C
95C0 ■ 94 48 A5 14 29 F8 85 14 FD
95CB ■ 8A 29 07 18 65 14 85 14 El
95D0 ■ * A5 15 69 A0 85 15 8A 29 EC
95D8 ■ F8 85 59 A9 00 85 5A A9 07
95E0 ■ 28 85 5B 20 10 94 18 A5 F7
95E8 - 14 65 57 85 14 A5 15 65 C3
95F0 ■ 58 85 15 68 A0 00 85 02 81
95F8 ■ A5 01 48 29 FE 78 85 01 21
9600 ■ A5 02 2C A8 94 30 0C 11 E4
9608 ■ 14 91 14 68 85 01 58 EA BF
9610 ■ EA EA 60 31 14 91 14 68 9D
9618 ■ 85 01 58 60 A9 00 8D AB 62
9620 ■ 94 20 FD AE 20 EB B7 8E 77
9628 ■ 94 94 A5 14 8D 92 94 A5 FD
9630 ■ 15 8D 93 94 20 FD AE 20 70
9638 ■ EB B7 8E 97 94 A6 14 8E 81
9640 ■ 95 94 A5 15 8D 96 94 AE 69
9648 ■ 95 94 AD 96 94 CD 93 94 95
9650 ■ 30 0B F0 02 B0 2B EC 92 BF
9658 ■ 94 F0 6A B0 24 AD 92 94 38
9660 ■ AE 95 94 8D 95 94 8E 92 0D
9668 ■ 94 AD 93 94 AE 96 94 8D 57
9670 ■ 96 94 8E 93 94 AD 94 94 99
9678 ■ AE 97 94 8D 97 94 8E 94 4A
9680 ■ 94 38 AD 95 94 ED 92 94 7A
9688 ■ 8D 98 94 AD 96 94 ED 93 29
9690 - 94 8D 99 94 A2 00 8E 9A 7D
9698 94 38 AD 97 94 ED 94 94 DB

96A0 ■ F0 4F EE 9A 94 8D 9B 94 94
96A8 ■ B0 0B 49 FF 69 01 CA 8E 17
96B0 9A 94 8D 9B 94 AD 99 94 Bl
96B8 ■ D0 62 AD 98 94 CD 9B 94 87
96C0 ■ B0 5A 4C 7D 97 AD 97 94 CE
96C8 ■ CD 94 94 B0 09 AE 94 94 9C
96D0 8E 97 94 8D 94 94 AE 94 D2
96D8 ■ 94 8A 48 AD 92 94 85 14 85
96E0 ■ AD 93 94 85 15 20 9B 95 19
96E8 ■ 68 AA E8 EC 97 94 90 E9 Bl
96F0 ■ 60 AD 92 94 85 14 AD 93 35
96F8 ■ 94 85 15 AE 97 94 20 9B 40
9700 ■ 95 EE 92 94 D0 03 EE 93 4B
9708 94 AD 96 94 CD 93 94 90 98
9710 ■ 0A D0 DE AD 95 94 CD 92 4A
9718 ■ 94 B0 D6 60 A9 00 8D 9C D0
9720 ■ 94 8D 9D 94 18 AD 9C 94 FF
9728 ■ 85 59 6D 92 94 85 14 AD 29
9730 9D 94 85 5A 6D 93 94 85 95
9738 ■ 15 AD 9B 94 85 5B 20 10 71
9740 ■ 94 AD 98 94 85 59 AD 99 70
9748 ■ 94 85 5A 20 34 94 AD 94 01
9750 ■ 94 2C 9A 94 30 05 18 65 8A
9758 ■ 5C 90 03 38 E5 5C AA 20 F0
9760 ■ 9B 95 EE 9C 94 D0 03 EE CF
9768 ■ 9D 94 AD 99 94 CD 9D 94 45
9770 ■ 90 0A D0 B0 AD 98 94 CD DD
9778 ■ 9C 94 B0 A8 60 A9 00 8D 0E
9780 ■ 9E 94 85 5B AD 94 94 2C 5F
9788 ■ 9A 94 30 06 18 6D 9E 94 CA
9790 ■ 90 04 38 ED 9E 94 48 AD F9
9798 ■ 98 94 85 59 AD 99 94 85 0C
97A0 ■ 5A 20 10 94 AD 9B 94 85 B6
97A8 ■ 59 A9 00 85 5A 20 34 94 27
97B0 ■ 18 A5 5C 6D 92 94 85 14 6C
97B8 ■ A5 5D 6D 93 94 85 15 68 74
97C0 AA 20 9B 95 EE 9E 94 AD A5
97CB 9E 94 CD 9B 94 F0 B3 90 58
97D0 ■ Bl 60 A9 00 8D A8 94 20 CC
97D8 ■ FD AE 20 EB B7 8E Al 94 51
97E0 ■ A5 14 8D 9F 94 A5 15 8D CC
97E8 ■ A0 94 20 FD AE 20 EB B7 A5
97F0 ■ 8E A4 94 A6 14 8E A2 94 34
97F8 ■ A5 15 8D A3 94 AD 9F 94 5E
9800 ■ 8D 92 94 AD A0 94 8D 93 BD
9808 ■ 94 AD Al 94 8D 94 94 8D 59
9810 ■ 97 94 AD A2 94 8D 95 94 E6
9818 ■ AD A3 94 8D 96 94 20 47 8B
9820 ■ 96 AD A2 94 8D 92 94 8D A3
9828 ■ 95 94 AD A3 94 8D 93 94 14
9830 8D 96 94 AD Al 94 8D 94 01
9838 ■ 94 AD A4 94 BD 97 94 20 87
9840 ■ 47 96 AD 9F 94 8D 92 94 5B
9848 ■ AD A0 94 8D 93 94 AD A4 FA
9850 94 8D 94 94 8D 97 94 AD A6
9858 ■ A2 94 8D 95 94 AD A3 94 C9
9860 - 8D 96 94 20 47 96 AD 9F 81
9868 > 94 8D 92 94 8D 95 94 AD 2D
9870 ■ A0 94 8D 93 94 BD 96 94 69
9878 ■ AD A4 94 BD 94 94 AD Al 36
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Grafikkurs-Anwendung C 64

Listing 1. Hires-3 (Fortsetzung)

9880 ■ 94 8D 97 94 20 47 96 60 AB 9A60 ■ BF 20 67 B8 20 9B BC 18 22
9888 ■ A9 00 8D A8 94 20 FD AE 49 9A68 ■ A5 65 6D 94 94 8D 97 94 EB
9890 ■ 20 EB B7 8E Al 94 A5 14 E3 9A70 ■ 20 47 96 60 AD 0E DD 09 BA
9898 ■ 8D 9F 94 A5 15 8D A0 94 38 9A78 ■ 80 BD 0E DD AD 0F DD 29 lB
98A0 ■ 20 FD AE 20 EB B7 8E A4 6E 9A80 ■ 7F 8D 0F DD A2 03 A9 00 2E
98A8 ■ 94 A6 14 8E A2 94 A5 15 F6 9A88 ■ 9D 08 DD CA 10 FA 20 9B 8B
98B0 8D A3 94 AD A4 94 CD Al 53 9A90 ■ B7 A9 00 8D 77 94 F8 E0 8F
98B8 ■ 94 B0 09 AE Al 94 8E A4 FF 9A98 ■ 00 F0 0F CA 18 69 01 C9 92
98C0 ■ 94 8D Al 94 AE Al 94 8E 7D 9AA0 ■ 60 90 F4 EE 77 94 A9 00 26
98C8 ■ 9E 94 AD 9F 94 8D 92 94 39 9AA8 ■ F0 ED 8D 78 94 D8 20 ED 6E
98D0 ■ AD A0 94 8D 93 94 AD 9E 76 9AB0 ■ F6 F0 10 AD 0A DD CD 77 8E
98D8 ■ 94 8D 94 94 8D 97 94 AD 2E 9AB8 ■ 94 90 F3 AD 09 DD CD 78 EE
98E0 ■ A2 94 8D 95 94 AD A3 94 51 9AC0 ■ 94 90 EB 60 20 FD AE 20 90
98E8 8D 96 94 20 47 96 EE 9E 0C 9AC8 D4 El A2 00 A0 C0 A9 00 EC
98F0 ■ 94 AC A4 94 CC 9E 94 B0 0B 9AD0 ■ 85 FD A9 A0 85 FE A5 01 BB
98F8 ■ Dl 60 A9 00 8D A8 94 20 14 9AD8 ■ 48 29 FE 78 85 01 A9 FD 86
9900 ■ FD AE 20 EB B7 8E A7 94 92 9AE0 ■ 20 D8 FF 68 85 01 58 60 FC
9908 ■ A5 14 BD A5 94 A5 15 8D B5 9AE8 ■ 20 FD AE 20 D4 El A9 61 7C
9910 ■ A6 94 20 FD AE 20 8A AD 3A 9AF0 ■ 85 B9 A9 00 4C D5 FF A9 83
9918 ■ A0 94 A2 79 20 D4 BB 20 B2 9AF8 FF 8D A8 94 4C 95 95 A9 96
9920 ■ FD AE 20 8A AD A0 94 A2 45 9B00 ■ FF 8D A8 94 4C 21 96 A9 FE
9928 ■ 7E 20 D4 BB A9 79 A0 94 75 9B08 ■ FF 8D A8 94 4C D7 97 A9 C0
9930 ■ 20 50 B8 20 2B BC 30 0A 18 9B10 FF 8D A8 94 4C 8D 98 A9 79
9938 ■ A9 79 A0 94 20 A2 BB 4C F7 9B18 ■ FF 8D A8 94 4C FF 98 A9 15
9940 ■ 49 99 A9 7E A0 94 20 A2 04 9B20 ■ FF 8D A8 94 4C ED 99 A9 90
9948 ■ BB A9 BC A0 B9 20 0F BB 6B 9B28 ■ 01 A0 3F 20 91 B3 A2 62 53
9950 ■ A2 88 A0 94 20 D4 BB A9 DC 9B30 ■ A0 94 20 D4 BB 20 FD AE CF
9958 ■ 20 8D 84 94 A9 00 8D 83 CA 9B38 ■ 20 8A AD A2 6C A0 94 20 BB
9960 94 8D 85 94 8D 86 94 8D 29 9B40 - D4 BB 20 FD AE 20 8A AD 2B
9968 ■ 87 94 20 FD AE 20 8A AD 73 9B48 20 0C BC A9 6C A0 94 20 31
9970 ■ A0 94 A2 8D 20 D4 BB A9 9F 9B50 ■ A2 BB 20 53 B8 A9 62 A0 E6
9978 ■ 83 A0 94 20 A2 BB 20 6B D4 9B58 ■ 94 20 0F BB A2 62 A0 94 20
9980 ■ E2 A9 79 A0 94 20 28 BA 0A 9B60 20 D4 BB A0 C7 20 A2 B3 5D
9988 ■ A9 11 A0 BF 20 67 B8 20 3A 9B68 ■ A2 67 A0 94 20 D4 BB 20 50
9990 ■ 9B BC 18 A5 65 6D A5 94 C6 9B70 ■ FD AE 20 8A AD A2 79 A0 35
9998 ■ 85 14 A5 64 6D A6 94 85 87 9B78 ■ 94 20 D4 BB 20 FD AE 20 B6
99A0 ■ 15 A9 83 A0 94 20 A2 BB CB 9B80 ■ 8A AD A2 71 A0 94 20 D4 90
99A8 * 20 64 E2 A9 7E A0 94 20 68 9B88 BB A9 79 A0 94 20 A2 BB D6
99B0 ■ 28 BA A9 11 A0 BF 20 67 19 9B90 ■ A9 71 A0 94 20 50 B8 A9 67
99B8 ■ B8 20 9B BC 18 A5 65 6D lE 9B98 ■ 67 A0 94 20 0F BB A2 67 Al
99C0 ■ A7 94 AA 20 9B 95 A9 83 74 9BA0 ■ A0 94 20 D4 BB 60 A9 00 92
99C8 ■ A0 94 20 A2 BB A9 88 A0 7B 9BA8 ■ 8D A8 94 20 FD AE 20 8A 9D
99D0 ■ 94 20 67 B8 A2 83 A0 94 57 9BB0 ■ AD A9 6C A0 94 20 5B BC 92
99D8 ■ 20 D4 BB A9 8D A0 94 20 F7 9BB8 ■ C9 FF F0 47 20 0C BC A9 4F
99E0 ■ 50 B8 20 2B BC .10 90 60 49 9BC0 ■ 6C A0 94 20 A2 BB 20 53 D5
99E8 ■ A9 00 8D A8 94 20 FD AE A9 9BC8 ■ B8 A9 62 A0 94 20 28 BA 62
99F0 ■ 20 EB B7 8E 94 94 A5 14 72 9BD0 ■ 20 9B BC A5 65 85 14 A5 C0
99F8 ■ 8D 92 94 A5 15 8D 93 94 DD 9BD8 ■ 64 85 15 20 FD AE 20 8A 33
9A00 ■ 20 FD AE 20 8A AD A0 94 90 9BE0 AD A9 71 A0 94 20 5B BC 03
9A08 ■ A2 79 20 D4 BB 20 FD AE lC 9BE8 ■ C9 01 F0 lD A9 71 A0 94 E3
9A10 ■ 20 8A AD A0 94 A2 7E 20 8D 9BF0 20 50 B8 A9 67 A0 94 20 AA
9A18 ■ D4 BB 20 FD AE 20 8A AD 03 9BF8 ■ 28 BA 20 9B BC A5 65 AA DD
9A20 ■ A0 94 A2 8D 20 D4 BB 20 3C 9C00 ■ 4C A0 95 20 FD AE 20 8A Fl
9A28 ■ 6B E2 A9 79 A0 94 20 28 lD 9C08 ■ AD 60 FF A9 00 8D A8 94 53
9A30 ■ BA A9 11 A0 BF 20 67 B8 23 9C10 ■ 20 FD AE 20 8A AD A9 6C 74
9A38 20 9B BC 18 A5 65 6D 92 B8 9C18 - A0 94 20 5B BC C9 FF D0 32
9A40 ■ 94 8D 95 94 A5 64 6D 93 ED 9C20 0B A9 00 8D 92 94 8D 93 DD
9A48 ■ 94 8D 96 94 A9 8D A0 94 8E 9C28 94 4C 4D 9C 20 0C BC A9 72
9A50 ■ 20 A2 BB 20 64 E2 A9 7E B5 9C30 ■ 6C A0 94 20 A2 BB 20 53 45
9A58 ■ A0 94 20 28 BA A9 11 A0 CE 9C38 ■ B8 A9 62 A0 94 20 28 BA D2
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C 64 Grafikkurs-Anwendung

Listing 1. Hires-3 (Schluß)

9C40 20 9B BC A5 65 8D 92 94 48 9D08 ■ 94 4C 2D 9D 20 0C BC A9 6A
9C48 ■ A5 64 8D 93 94 20 FD AE 95 9D10 ■ 6C A0 94 20 A2 BB 20 53 25
9C50 20 8A AD A9 71 A0 94 20 05 9D18 ■ B8 A9 62 A0 94 20 28 BA B2
9C58 ■ 5B BC C9 01 D0 08 A9 00 98 9D20 ■ 20 9B BC A5 65 8D 9F 94 5C
9C60 8D 94 94 4C 7C 9C A9 71 lC 9D28 ■ A5 64 8D A0 94 20 FD AE 16
9C68 ■ A0 94 20 50 B8 A9 67 A0 lC 9D30 ■ 20 8A AD A9 71 A0 94 20 E5
9C70 ■ 94 20 28 BA 20 9B BC A5 93 9D38 ■ 5B BC C9 01 D0 08 A9 00 78
9C78 ■ 65 8D 94 94 20 FD AE 20 48 9D40 ■ 8D Al 94 4C 5C 9D A9 71 89
9C80 ■ 8A AD A9 6C A0 94 20 5B BF 9D48 ■ A0 94 20 50 B8 A9 67 A0 FC
9C88 ■ BC C9 FF D0 0B A9 00 8D 5C 9D50 ■ 94 20 28 BA 20 9B BC A5 73
9C90 ■ 95 94 8D 96 94 4C B9 9C 71 9D58 ■ 65 8D Al 94 20 FD AE 20 6C
9C98 ■ 20 0C BC A9 6C A0 94 20 81 9D60 ■ 8A AD A9 6C A0 94 20 5B 9F
9CA0 ■ A2 BB 20 53 B8 A9 62 A0 36 9D68 ■ BC C9 FF D0 0B A9 00 8D 3C
9CA8 ■ 94 20 28 BA 20 9B BC A5 CB 9D70 A2 94 8D A3 94 4C 99 9D 81
9CB0 ■ 65 8D 95 94 A5 64 8D 96 B5 9D78 ■ 20 0C BC A9 6C A0 94 20 61
9CB8 ■ 94 20 FD AE 20 8A AD A9 12 9D80 ■ A2 BB 20 53 B8 A9 62 A0 16
9CC0 ■ 71 A0 94 20 5B BC C9 01 6F 9D88 ■ 94 20 28 BA 20 9B BC A5 AB
9CC8 ■ D0 08 A9 00 8D 97 94 4C 87 9D90 65 8D A2 94 A5 64 8D A3 F2
9CD0 ■ E8 9C A9 71 A0 94 20 50 6F 9D98 ■ 94 20 FD AE 20 8A AD A9 F2
9CD8 ■ B8 A9 67 A0 94 20 28 BA B3 9DA0 ■ 71 A0 94 20 5B BC C9 01 4F
9CE0 ■ 20 9B BC A5 65 8D 97 94 FC 9DAB ■ D0 08 A9 00 8D A4 94 4C D0
9CE8 ■ 4C 47 96 A9 00 8D AB 94 EB 9DB0 ■ C8 9D A9 71 A0 94 20 50 AF
9CF0 20 FD AE 20 8A AD A9 6C 54 9DB8 * B8 A9 67 A0 94 20 28 BA 93
9CF8 ■ A0 94 20 5B BC C9 FF D0 12 9DC0 ■ 20 9B BC A5 65 8D A4 94 10
9D00 ■ 0B A9 00 8D 9F 94 8D A0 A8 9DC8 - 4C FD 97 00 00 00 00 00 F9

Listing 2. Dieses Programm testet Hires-3 und demonstriert einige Grafik-Befehle (zum Eintippen bitte den Beitrag »Checksummer 64« beachten)

1 REM ********************************* <250>
2 REM * * <229>
3 REM * GRAFIK - DEMO * <236>
4 REM * ZUM * <227>
5 REM * TESTEN DES ERSTEN TEILS VON * <220>
6 REM * * <233>
7 REM * H I R E S - 3 * <197>
8 REM * * <235>
9 REM * (H.PONNATH HH 1984) * <045>
10 REM********************************* <003>
20 POKE 52,128:P0KE 56,128:SYS 37498

:REM EINSCHALTEN DER NEUEN BASIC-BEFEHLE 
<138>

25 REM--------------------- DER LIN-BEFEHL----------------- <054>
30 DEF FN A(X)=(Y2-Yl>*<X-Xl)/(X2-Xl)+Yl

:DEF FN B(Z)=(Y4-Y3)*<Z-X3)/<X4-X3)+Y3 <043> 
35 DEF FN C<I)=Xl+I*(X2-Xl>/10

:DEF FN D(I)=X3+I*(X4-X3)/10 <130>
40 DEF FN E(I)=X4-I*(X4-X3)/10 <065>
45 Xl=10:X2=100:X3=190:X4=310:Y1=10:Y2=170

:Y3=195:Y4=15 <201>
50 HFL,l,6 <203>
55 FOR 1=0 TO 10 STEP.5sX=FN C<I):Z=FN D<I)

:LIN,X,FN A<X),Z,FN B(Z):NEXT <223>
60 LIN,Xl,Yl,X2,Y2:LIN,X3,Y3,X4,Y4 <244>
65 PAU,5 <136>
70 HOF:PRINT CHR4(147>"DAS WAR DER LIN-BEFEHL"

:PRINT:PRINT"PAU,HFL U. HOF FUNKTIONIEREN 
AUCH <087>

75 PAU,5 <146>
80 REM----------------------- DER REC-BEFEHL---------------  <100>
85 LOE:HAN <070>
90 DEF FN Z(X)=-3.39098E-3*Xt2+1.053668*X+8.9497

:X1=200:Y1=198:X2=310:Y2=5 <117>
95 X3=2:X4=309:E=60 <121>
100 FOR 1=0 TO E:XU=X2-I*<X2-Xl)/E:YU=FN A<XU)

:X0=X4-I*<X4-X3)/E:Y0=FN Z<XO> <138>
105 REC,XO,YO,XU,YU:NEXT I:PAU,3 <033>
110 FAR,6,l:PAU,2:FAR,0,7:PAU,l:FAR,2,8:PAU,l

:LOE:PAU,l:HOF:PRINT <166>
115 PRINT"DAS WAREN DIE BEFEHLE REC,FAR UND

L0E":PAU,5 <137>
120 REM — PKT,BLO,CIR,LBK UND LRE --------- <019>
125 HAN: BLO , 40 , 100,160 , 150: BLO , 180,100,200,150

:BLO,200,120,250,150 <111>
130 BLO,240,100,250,120:LBK,44,102,68,120

:LBK,72,102,98,120:LBK,102,102,128,120 <249>
135 LBK,132,102,156,120:LBK,182,102,198,148

:LRE,44,122,68,148 <109>
140 LRE,132,122,156,148:LIN,160,145,180,145 

:CIR,45,155,5,5,2*S <243>
145 CIR,55,155,5,5,2*&CIR,155,155,5,5,2*i

:CIR,145,155,5,5,2*S <120>
150 CIR,185,155,5,5,2*ffiCIR,195,155,5,5,2*S

:CIR,245,155,5,5,2*fi <182>
155 LIN,0,160,319,160:LIN,0,163,319,163 <247>
160 FOR K=1 TO 10:FOR J=1 TO 235 <122>
165 V=INT(RND(1)*20)+235-J:W=INT(RND(1)*100-J/3)

:IF W>0 AND V>0 THEN:PKT,V,W:NEXT <067>
170 NEXT K:PAU,5:H0F <015>
175 PRINT:PRINT"DIESER ZUG FUHR MIT

:PKT,BLO,CIR,LBK,LRE":PAU,5 <001>
180 REM------------ RAD UND LRA------------------------------ <055>
185 HFL,0,6:FOR L=0 TO 3*2STEP^30

:RAD,160,100,INT<10*L),INT(10*L),L <147>
190 NEXT L:PAU,4:F0R L=0 TO 3*«STEP«/15

:LRA,160,100,INT<7*L),INT(7*L),L:NEXT L <013>
195 PAU,4:H0F:PRINT:PRINT"S0W0HL RAD ALS AUCH

LRA FUNKTI0NIEREN":PAU,4 <254>
200 REM-------------LPK,LLN,LKR------------------------------ <188>
205 POKE 53280,0 <194>
210 HFL,6,14:BLO,20,10,300,190:X(l)=60:X <2)=120

:X(3)=170:X(4)=200:X(5)=201 <244>
215 X <6)=240:X(7)=260:Y(1> =65:Y(2)=42:Y <3)=70

:Y<4)=100:Y(5)=135:Y(6)=150 <019>
220 Y(7)=117:F0R 1=1 TO 7:LKR,X(I),Y(I),2,2,2*a

:LKR,X(I),Y<I),l,l,2*a:NEXT I <023>
225 FOR 1=2 TO 7:LLN,X(I-l),Y(I-l),X<I),Y(I)

:NEXT I:LLN,X<7),Y(7),X<4>,Y(4) <013>
230 FOR 1=0 TO 500:V=INT(RND(l)*280)+20

:W=INT(RND(l)*180)+10:LPK,V,W:NEXT I:PAU,3
<034>

235 POKE 532B0,14:HOF:PRINT:PRINT"DER GROSSE 
WAGEN WURDE GEBILDET MIT" <231>

240 PRINT"DEN BEFEHLEN:LLN,LPK UND LKR":PRINT 
:PRINT:POKE 646,l:PRINT"ALLES O.K!" <197>

245 POKE 646,14:END <119>
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Kurs: Programmiersprachen C 64

Comal - Eine
Die Comal-Grafik kann ihre 

Herkunft von einer anderen 
Programmiersprache nicht ver

heimlichen. Befehle wie »SHOW
TURTLE« und »TURTLESIZE« 
sind verräterisch: Die Sprache 
Logo mit ihrer bekannten Turtle- 
Grafik stand neben Basic und 
Pascal Pate beim Entwurf von 
Comal.

Die Bezeichnung Turtle-Gra- 
fik stammt noch aus den Anfän
gen von Logo. Turtle ist das eng
lische Wort für »Schildkröte« und 
bezeichnete ursprünglich eine 
mechanische Schildkröte, die 
sich per Computersteuerung 
über ein großes Blatt Papier be
wegte und dabei mit einem 
Schreibstift eine sichtbare Spur 
hinterließ. Zur Steuerung dieser 
»Schildkröte« wurde eine spe
zielle Programmiersprache ent
wickelt, mit Befehlen wie »FOR
WARD«, »BACK«, »LEFT« etc. Das 
funktionierte einige Zeit ganz 
gut, aber dann tauchten die er
sten Mikrocomputer mit Grafik
bildschirmen auf, und die 
Schildkröte hauchte ihr mecha
nisches Leben aus und degene-

ln dieser Folge unserer Comal-Einführung befassen wir 
uns mit einem der interessantesten Aspekte dieser 

Programmiersprache, nämlich der Grafik.
rierte zu einem kleinen Dreieck 
auf einem Grafikbildschirm. 
Doch die grafische Program
miersprache Logo war geboren 
und ist seitdem immer weiterent
wickelt worden.

Das Konzept der Turtle-Grafik 
wurde vollständig in Comal inte
griert fTabelle 1). Daneben gibt 
es auch spezielle Kommandos 
zum Zeichnen einzelner Punkte 
oder Linien, und zwar unabhän
gig vonder jeweiligen Turtlepo- 
sition. Überhaupt wird der ge
samte Bereich von Grafik, Farbe 
und Bildschirmansteuerung beim 
C 64 durch Comal-Befehle abge- • 
deckt (Tabelle 2), man muß sich 
nicht wie im V.2-Basic mit merk
würdigen PEEKs und POKEs 
herumschlagen.

Comal kennt drei verschiede
ne Bildschirmmodi, nämlich den Tabelle 2. Allgemeine Bildschirm- und Grafikbefehle

Anweisung Bedeutung
BACKGROUND n Hintergrundfarbe n wählen
BORDER n Rahmenfarbe n wählen
CLEAR Grafikbildschirm löschen
DRAWTO x,y Zeichnet eine Linie zum Punkt 

x,y
FILL Flächen mit Farbe ausfüllen
FRAME xl,x2,yl,y2 Window festlegen
FULLSCREEN Ganzer Bildschirm für Grafik
MOVETO x,y Grafik-Cursor auf x,y setzen
PLOT x,y Grafikpunkt setzen
PLOTTEXT x,y,text$ Text in Grafikbildschirm ein

blenden
SETGRAPHIC Grafik-Modus wählen
SETTEXT Auf Textbildschirm umschalten
SPLITSCREEN In Grafikbildschirm zwei Textzei

len reservieren

Tabelle 1. Befehle für Turtle-Grafik

Anweisung Bedeutung
FORWARD n Turtle n Schritte vorwärts
BACKn Turtle n Schritte rückwärts
HOME Turtle auf Grundposition zurück

setzen
LEFTw Turtle um w Grad links drehen
RIGHT w Turtle um w Grad rechts drehen
SETXY x,y Turtle auf die Koordinaten x,y 

setzen
SETHEADING w Turtle-Richtung absolut festle

gen (w=0 bedeutet, daß Turtle 
nach oben zeigt)

SHOWTURTLE Turtle sichtbar machen
HIDETURTLE Turtle unsichtbar machen
PENUP Turtleweg wird nicht mitge

zeichnet
PENDOWN Turtleweg wird mitgezeichnet
PENCOLOR n Zeichenfarbe n wählen
TURTLESIZE n Turtlegröße auf n Punkte festle

gen

normalen Textmodus (»SET
TEXT«), den hochauflösenden 
Grafikmodus (»SETGRAPHIC 
0«) und den Mehrfarben-Grafik- 
modus (»SETGRAPHIC 1«), Der 
Textmodus wird auch mit der 
Funktionstaste fl eingeschaltet, 
während f5 die Grafik einschal
tet. Im hochauflösenden Modus 
kann mit f3 zusätzlich noch ein 
Textfenster eingeblendet wer
den, was beim Experimentieren 
mit der Turtle-Grafik recht nütz
lich ist. Die oberen beiden Bild
schirmzeilen bilden dann das 
Textfenster, mit dessen Hilfe 
man beispielsweise im Direkt
modus mit entsprechenden Be
fehlen die Turtle steuern kann.

Geben Sie einmal im Direkt
modus den Befehl »CLEAR« ein 
(um den Grafikbildschirm zu lö
schen) und schalten Sie danach 
durch Drücken der f3-Taste in 
die hochauflösende Grafik mit 
Textfenster um. Sie sehen in der

Mitte des ansonsten leeren Bild
schirms ein kleines weißes Drei
eck, die Turtle. In der linken 
oberen Bildschirmecke blinkt 
der Cursor und zeigt damit an, 
daß die Turtle auf Befehle von 
Ihnen wartet.

So wird die 
»Schildkröte« 

bewegt
Geben Sie jetzt »FORWARD 

50« ein. Die Turtle bewegt sich 
damit um 50 Einheiten vorwärts 
und zieht dabei eine Linie längs 
ihres Weges. Mit »LEFT 90« er
reichen Sie eine Drehung der 
Turtle um 90 Grad nach links. 
Wenn Sie jetzt nochmals »FOR
WARD 50« eingeben, bewegt 
sich die Turtle in die neue Rich-
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C 64 Kurs: Programmiersprachen

Einführung (3)

Tabelle 3. Sprite-Befehle

Anweisung Bedeutung

DATACOLLISION n,b Sprite-Hintergrund-
Kollisionsabfrage für Sprite n 
(die Variable b wird 1, falls Kolli
sion, sonst b=0)

SPRITECOLLISION n,b Sprite-Sprite-Kollisionsabfrage 
für Sprite n (b wird 1, falls Kolli
sion, sonst b=0)

DEFINE d,x$ Der Inhalt der Stringvariablen x$ 
definiert ein Sprite mit Defini
tionsnummer d

IDENTIFY n,d Ordnet dem mit Nummer d defi
nierten Sprite die Spritenummer 
n zu

PRIORITY n,p Hintergrund hat Priorität vor 
Sprite n (p = 0), umgekehrt für 
P = 1

SPRITEBACK a,b Setzt a und b als zusätzliche Far
ben für Multicolor-Sprites

HIDESPRITE n Sprite n nicht anzeigen
SHOWSPRITE n Sprite n anzeigen
SPRITECOLOR n,c Farbe c für Sprite n wählen
SPRITEPOSITION n,x,y Sprite n auf Position x,y setzen
SPRITESIZE n,x,y Sprite n in x- oder y-Richtung 

vergrößern

Comal weder besonders kom
plex noch langsam zu sein brau
chen. Experimentieren Sie ru
hig mit ähnlichen Programmen; 
Sie werden sehr schnell ein ge
wisses Gespür dafür ent
wickeln, wie Sie durch Wieder
holung einfacher Grundfiguren 
mit jeweils einem etwas geän
derten Parameter interessante 
grafische Effekte erzielen kön
nen.

Zugabe: Sprites in 
Comal 

programmiert
Der große Vorteil der Turtle- 

Grafik gegenüber dem Zeich
nen von Linien nach festen Koor
dinaten ist ja gerade die erstaun
liche Einfachheit, mit der sich 
recht komplexe Strukturen vom 
Standpunkt der »Schildkröte« 
aus darstellen. Mit Comal kön
nen Sie wirklich eine »Reise 
durch die Wunderwelt der Gra
fik« antreten — auch ohne sich

mit Bits und Bytes abzuplagen 
und mit komplizierten mathema
tische Formeln zu jonglieren.

Die Turtle-Grafik ist nur die ei
ne Seite der grafischen Fähig
keiten des C 64 - Comal. Es ste
hen nämlich zusätzlich eine Rei
he von leistungsfähigen Anwei
sungen zur Erzeugung und Kon
trolle von Sprites zur Verfügung.

Auch bei Sprites wird zwi
schen Hochauflösung (Hires) 
und Mehrfarbendarstellung 
(Multicolor) unterschieden. Ein 
Hires-Sprite besteht bekanntlich 
aus 24 x 21 Punkten oder aus 21 
Reihen zu je drei Byte. Bei 
Multicolor-Sprites haben wir nur 
12 x 21 Punkte, dafür benötigt je
der Bildpunkt aber intern zwei 
Bit, da vier verschiedene Far
ben pro Punkt möglich sind. In 
beiden Fällen kann die in einem 
Sprite enthaltene Information in 
63 Bytes dargestellt werden. Co
mal verwendet ein zusätzliches 
Byte, das angibt, ob es sich um 
ein Hires-Sprite (Byte 64 = 0) 
oder um ein Multicolor-Sprite 
(Byte 64 < > 0) handelt. Beide 
Spritearten werden im übrigen

tung. Soll eine Bildschirmstelle 
angefahren werden, ohne eine 
Linie dorthin zu ziehen, dann 
wird mit dem Kommando »PEN- 
UP« einfach der symbolische 
Schreibstift von der Zeichenflä
che abgehoben. Die Turtle kann 
dann nach Belieben über den 
gesamten Bildschirm dirigiert 
werden, ohne Spuren zu hinter
lassen. Aber keine Angst, nach 
»PENDOWN« zeichnet sie wie
der.

Wenn Sie es gerne etwas bun
ter hätten, bitte sehr. »PENCO- 
LOR« wählt die Schreibfarbe 
der Turtle, »BORDER« und 
»BACKGROUND« wählen Rah
men- und Hintergrundfarbe. Er
scheint Ihnen die Turtle zu gut 
genährt, dann können Sie zum 
Beispiel mit »TURTLESIZE 5« be
denkenlos etwas Speck entfer
nen. Und sollte Ihnen die Turtle 
insgesamt nicht ganz geheuer 
sein, dann tippen Sie einfach

»HIDETURTLE« in Ihren Compu
ter ein. Die »Schildkröte« wird 
sich daraufhin schmollend von 
der Bildfläche zurückziehen, 
aber zum Glück wird ihr Wirken 
dadurch nicht behindert: Aus 
dem Unsichtbaren befolgt sie 
weiter Ihre Befehle und zieht 
fleißig ihre Linien.

Kleine Programme 
mit großer 
Wirkung

Natürlich ist die Grafikerzeu- 
gung mit dieser sehr direkten 
Methode auf die Dauer ent
schieden zu langwierig. Wenn 
Sie das kleine Programm aus Li
sting 1 einmal ausprobieren, 
werden Sie feststellen, daß ef
fektvolle Grafikprogramme in Listing 1. Eine kleine Demonstration der Turtle Grafik

0001 //
0002
0003
0010
0020
0030

// Grafik-Demo
//
print chr$(147)
pencolor 1
input " Abstand: 1||": abstand

0040 input " Winkel : 89IH": winkel
0050 input " Inkrement: 1||": i
0060
0070

setgraphic 0 
while abstand<365 do

0080
0090
0100

forward abstand 
left winkel 
abstand:=abstand+i

0110 endwhi1e
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Listing 2. Turtle-Grafik und Sprites: So einfach und übersichtlich ist die Programmierung

0010 //-------------------------------------------- 0450 //
0020 // Turtle- und Sprite-Demo 0460 // Spritefarbe setzen
0030 
0040

//-------------------- ---------------------------------
//

0470
0480

// 
spritecolor 0,0

0050 // 0490 spritecolor 1,2
0060 settext 0500 spritecolor 2,7
0070 input "Rahmenfarbe: ": rahmen 0510 spritecolor 3,1
0080 border rahmen 0520 //
0090 input "Hintergrundfarbe: ": grund 0530 // Demo laeuft bis Taste gedrueckt wird
0100 background grund 0540 //
0110 setgraphic 0 0550 repeat
0120 dim spriteT of 63 0560 pencolor rnd(0,15)
0130 dim eint of 4 0570 bewegung
0140 // 0580 penup
0150 // Turtle initialisieren 0590 right 45
0160 // 0600 forward 80
0170 penup 0610 pendown
0180 setxy 160,160 0620 until keyt<>chrt(0) // Taste gedrueckt
0190 pendown 0630 //
0200 turtlesize 10 0640 // Sprites und Turtle bewegen
0210 showturtle 0650 //
0220 // 0660 proc bewequnq
0230 // Einfaches Sprite-Bild erzeugen 0670 //
0240 // 0680 // Spritegroesse zufaellig aendern
0250 sprite$:="" 0690 //
0260 eint:=chrt(255)+chrt(0)+chrt(255) 0700 spritesize 0,rnd(0,l),rnd(0,l)
0270 y: =50 0710 spritesize l,rnd(0,l),rnd(0,l)
0280 for i:=l to 63/3 do 0720 spritesize 2,rnd(0,l),rnd(0,l)
0290 spritet:=spritet+eint 0730 spritesize 3,rnd(0,l),rnd(0,l)
0300 endfor i 0740 for x:=l to 300 step 5 do
0310 // 0750 //
0320 // Zwei Sprites definieren 0760 // Turtle bewegen
0330 / / 0770 / /
0340 define 0,spritet+chrt(0) 0780 left 88
0350 spritet(62):=chrt(255) 0790 forward 50
0360 spritet(2):=chrt(255) 0800 //
0370 define l,spritet+chrt(0) 0810 // Sprites bewegen
0380 // 0820 / /
0390 // Vier Sprites aus zwei Bildern 0830 spritepos 0,x,y
0400 // 0840 spritepos l,300-x,y+50+x/3
0410 identify 0,0 0850 spritepos 2,x,y+50+x/3
0420 identify 1,0 0860 spritepos 3,300-x,y
0430 identify 2,1 0870 endfor x
0440 identify 3,1 0880 endproc bewegung

mit völlig gleichartigen Befehlen 
angesprochen.

Zur Spriteerzeugung dient der 
Befehl »DEFINE«. Als Parameter 
wird eine Definitions-Nummer 
sowie ein String angegeben. Die 
Definitions-Nummer kann ir
gendeine Zahl von 0 bis 95 sein, 
denn Comal kann bis zü 96 ver
schiedene Spritemuster verwal
ten. Der anzugebende String 
muß eine Länge von 64 Zeichen 
haben und das Punktmuster des 
Sprites enthalten. Das Beispiel
programm in Listing 2 zeigt, wie 
man in Comal mit Sprites um
geht.

Wichtig ist es, genau zwischen 
der Definitions-Nummer eines 
Sprites und der eigentlichen 
Spritenummer zu unterschei
den. Es können hardwarebe
dingt ja immer nur acht Sprites

gleichzeitig auf dem Bildschirm 
sein. Wird die Turtle benutzt, die 
selber ein Sprite ist, dann verrin
gert sich diese Anzahl auf sie
ben.

Mit dem »IDENTIFY«-Kom- 
mando wird die Beziehung zwi
schen Sprite-Nummer und Defini
tions-Nummer hergestellt. 
»IDENTlFY 1,30« bewirkt bei
spielsweise, daß das Sprite mit 
der Definitions-Nummer 30 als 
Sprite 1 auf dem Bildschirm dar
gestellt wird. So kann sehr 
schnell zwischen verschiede
nen Sprites umgeschaltet wer
den, was zur Erzeugung von zei
chentrickähnlichen Effekten be
nutzt werden kann.

Wie aus Tabelle 3 zu ersehen 
ist, gibt es eine Vielzahl von wei
teren Comal-Befehlen speziell 
zur Sprite-Kontrolle. Die Wir

kungsweise solcher Anweisun
gen wie »SPRITECOLOR« oder 
»SPRITEPOS« dürfte wohl jedem 
verständlich sein, der sich schon 
einmal von Basic aus an die Spri
teprogrammierung gewagt hat.

Comal oder Basic?
Wie die drei Folgen unserer 

kleinen Comal-Einführung hof
fentlich gezeigt haben, hat Co
mal dem Commodore V.2-Basic 
einiges voraus. Die von Pascal 
entlehnte Programmstrukturie
rung mittels Prozeduren und die 
aus Logo stammende Turtle- 
Grafik haben sich mit dem aus 
Basic übernommenen Konzept 
einer benutzerfreundlichen, in
teraktiven Programmiersprache

zu einer gelungenen Synthese 
zusammengefügt. Die hier be
sprochene Comal-Version 0.14 ist 
dabei nur als eine Art Vorabver
sion zu werten. Eine nochmals 
wesentlich erweiterte und ver
besserte Version 2.0 wird von 
Commodore Dänemark bereits 
als Steckmodul (64 KByte ROM, 
30 KByte RAM frei) vertrieben. 
Es ist zu hoffen, daß auch Com
modore Deutschland diese zu
kunftsweisende Programmier
sprache bald anbieten wird.(ev)

Info: Comal-Literatur:
Borge Christensen, Heiko Wolgast: Comal 
0.14-Handbuch. 80Seiten, VerlagSchmidt & 
Klaunig, Ringstraße. 2300 Kiel.
Borge Christensen: Strukturierte Program
mierung mit Comal, 230 Seiten, Verlag R. 
Oldenbourg, München, ISBN 3-486-26901-1
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Assembler-Kurs C 64/VC 20

Assembler ^^ 
st keine Alchimie

In der vorangegangenen Ausgabe haben wir die relative und die 
Zeropage-Adressierung kennengelernt. Heute kommt die indizierte Adressierung 

dran und natürlich sehen wir uns wieder einige neue Assembler-Befehle an.
Wir werden uns einige Gedanken machen über die sogenannten 

Fließkommazahlen und den Basic-Befehl USR. Auch die Speicherorganisation 
unseres Computers soll uns nochmal beschäftigen.

Zunächst die indizierte Adres
sierung. Indizieren heißt, et
was mit einem Index, also einem 

Zeichen oder einer Nummer, zu 
versehen. Beispielsweise be
zeichnet man in der Mathematik 
die beiden Lösungen einer qua
dratischen Gleichung häufig als 
XI und X2. Dabei ist dann die Zif
fer (1 oder 2) der Index und X ist 
eine indizierte Größe. Man geht 
also aus von einer festgelegten 
Grundmenge (Lösungsmenge 
X) und trifft durch den Index ei
ne weitere Unterscheidung.

So ähnlich können wir uns 
auch die Funktion der indizier
ten Adressierung bei der As
sembler-Programmierung vor
stellen. Nehmen wir als Beispiel 
den Befehl
LDA 1500,X

Man spricht hier von einer 
absolut-X-indizierten Adressie
rung. Das Assemblerwort LDA 
ist uns bekannt: Lade den Akku. 
Woher soll der für den Akku be
stimmte Inhalt geholt werden? 
Aus der Speicherzelle, die sich 
durch 1500 plus Inhalt des X- 
Registers ergibt. Steht also im X- 
Register zum Zeitpunkt des Be
fehlsaufrufes eine 5, dann wird 
der Akku aus Speicherzelle 
1500+5, also 1505, geladen. Das 
X-Register kann Werte von 0 bis 
$FF (dez. 255) enthalten. Die 
Ähnlichkeit sieht also so aus:

Aus einer Gesamtmenge von 
256 Adressen, die durch die An
fangsadresse (bei unserem Bei
spiel 1500) und die möglichen 
256 Belegungen des X-Registers 
festgelegt sind (die Grundmen
ge), werden je nach X-Register- 
inhalt einzelne Adressen unter
schieden und adressiert. Das X- 
Register fungiert dabei als ein 
Index, weswegen man auch oft 
die Bezeichnung »Index-Regi- 
ster X« in der Literatur findet.

Ebenfalls als Index-Register 
kann das Y-Register dienen, was

Tabelle 1. Anwendbarkeit der indizierten Adressierungsarten auf die bisher gelernten 
Assembler-Befehle.

Befehl Indizierte Adressierung
absolut NuU-Seite-absolut

X Y X _Y____
Folge 2
LDA + + —
LDX — + — +
LDY + — + —
STA + + + —
STX — — — +
STY — — + -
RTS / / / /
Folge 3
lNX / / / /
INY / / / /
lNC + + —
DEX / / / /
DEY / / / /
DEC + — + —
SED / / / /
CLD / / / /
BNE / / / /
Folge 4
ADC + + + —
CLC / / / /
SBC + + + —
SEC / / / /
BEQ / / / /
BCC / / / /
BCS / / / /
BMI / / / /
BPL / / / /
BVC / / / /
BVS / / / /
Folge 5
CMP + + + —
CPX — — — —
CPY — — — —
Folge 6
BIT — — — —
CLV / / / /
NOP / / / /
TAX / / / /
TAY / / / /
TXA / / / /
TYA / / / /
JMP — — — —
JSR — — — —
+ anwendbar
— nicht erlaubt
/ weder absolute noch Zeropage-Adressierung

möglich

zum Beispiel zum Befehl 
LDX 1500,Y
führen kann. Dies ist dann eine 
absolut-Y-indizierte Adressie
rung.

Genauso wie man die normale 
absolute Adresse (also zum Bei
spiel 1500) als Basis der Indizie
rung durch das X- oder das Y- 
Register verwenden kann, ist 
das auch mit eine Zeropage- 
Adresse möglich. So gibt es zum 
Beispiel die Befehle
LDY 2B,X
oder
STX 19,Y

Man nennt diese Art der 
Adressierung dann Zeropage- 
absolut-X-indiziert beziehungs
weise -Y-indiziert.

Weil die Zeropage aber nur 
256 Adressen umfaßt, anderer
seits jedoch die Indexregister 
auch 256 Werte annehmen kön
nen, kann es geschehen (wenn 
man nicht aufpaßt), daß die Sum
me aus der Basisadresse (zum 
Beispiel $2B) und dem Indexre
gisterinhalt größer als 256 wird. 
Wenn zum Beispiel in dem Be
fehl
LDA FE,X
der X-Registerinhalt 2 beträgt, 
ergäbe sich $FE + $02 = $0100. In 
diesem Fall wird aber nicht der 
Inhalt von $0100 in den Akku ge
laden, sondern der Befehl 
spricht die Speicherstelle $00 
an. Der Grund dafür liegt in der 
Tatsache, daß unser Prozessor 
den Befehl als 2-Byte-Befehl in
terpretiert — das 2. Byte ist die 
Zeropageadresse, die sich als 
Summe ergibt — und deswegen 
nur das LSB der Adresse beach
tet. Von $0100 ist das LSB aber 
$00. Mit anderen Worten: Die 
Zero-page-absolut-indizierten

Befehle lassen einen Zugriff nur 
auf die Zeropage selbst zu. Die
ses Verhalten muß man beim 
Programmieren beachten.
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Wir wollen nochmal zusam

menfassen. Vier neue Adressie
rungsarten haben wir kennen
gelernt:
Absolut-X-indiziert
zum Beispiel LDA 1500,X 
Absolut-Y-indiziert
zum Beispiel LDA 1500,Y 
Zero-page-absolut-X-indiziert 
zum Beispiel LDA 2B,X 
Zero-pageabsolut-Y-indiziert 
zum Beispiel LDX 2B,Y

Die Verwendung des Y-Regi- 
sters als Indexregister ist stark 
eingeschränkt. Nur bei wenigen 
Befehlen ist sie erlaubt (tatsäch
lich nur LDX und STX bei Zero
page-absolut-indizierter Adres
sierung). In der Tabelle 1 sehen 
Sie, welche bisher behandelten 
Befehle wie mit der indizierten 
Adressierung verwendet wer
den dürfen.

Es gibt noch zwei weitere Ar
ten einer indizierten Adressie
rung, auf die wir noch zu spre
chen kommen werden.
Einige Nachziiglicher: Die Befehle BIT, 
CLV, NOP und TAX, TAY, TXA, TYA

Wir wollen noch ein bißchen 
aufräumen: Ein paar Befehle, 
die bisher zu keinem Gebiet so 
richtig paßten, sollen jetzt be
handelt werden.

BIT: Dieser Befehl heißt »Bit- 
Test« und paßt von daher eigent
lich zu den in der letzten Ausga
be behandelten Vergleichsbe
fehlen. Die Behandlung der 
Flaggen ist aber völlig anders. 
Nehmen wir das Beispiel 
BIT 1500

Folgendes passiert: Der Inhalt 
der Speicherstelle $1500 wird 
mit dem Inhalt des Akku UND- 
verknüpft, das Ergebnis in der 
Z-Flagge angezeigt und Bit 7 so
wie Bit 6 von $1500 in die N- be
ziehungsweise die V-Flagge 
übertragen. Weder Akku noch 
der Inhalt von $1500 verändern 
sich dabei.

Das ging ein bißchen holterdi- 
polter. Sehen wir uns das jetzt 
mal ganz langsam Schritt für 
Schritt an! Zunächst die UND- 
Verknüpfung. Bit für Bit wird der 
Akku-Inhalt mit dem Inhalt der 
adressierten Speicherstelle 
UND-verknüpft. Dabei gelten 
folgende Regeln (die Leser der 
Grafik-Serie kennen das ja 
schon):
0 UND 0 = 0
0 UND 1 = 0
1 UND 0 = 0
1 UND 1 = 1

Nur dann also, wenn die ent
sprechenden Bits im Akku und 
in 1500 gleich 1 sind, ergibt sich 
bei der UND-Verknüpfung eine 
1. Man stellt sowas meist in einer 
sogenannten Wahrheitstabelle 
zusammen (Tabelle 2).

UND 0 1
0 0 0
1 0 1

Tabelle 2. Wahrheitstabelle der logi
schen Verknüpfung UND

Nehmen wir als Beispiel mal 
an, im Akku stünde $0A und in 
der Speicherstelle $1500 wäre 
$09 enthalten. Die UND-Ver- 
knüpfung sieht dann so aus: 
Akku $0A 0000 1010 
1500 $09 0000 1001 
UND -------------  

0000 1000
Das Ergebnis ist also $08. In 

der Z-Flagge wird in dem Fall, 
daß das Ergebnis der UND-Ver- 
knüpfung ungleich Null ist (wie 
hier) eine Null angezeigt, sonst 
eine 1.

Wir haben in unserem Zahlen
beispiel mit dem BIT-Befehl 
überprüft, ob die Bits 1 und 3 in 
Speicherstelle $1500 gelöscht 
sind. Dazu haben wir in den Ak
ku eine sogenannte Maske (hier 
also $0A) geladen. Das Ergebnis 
sagt uns, daß nicht beide Bits ge
löscht waren. Wäre der Inhalt 
von $1500 beispielsweise $10 ge
wesen (0001 0010), hätten wir in 
der Z-Flagge eine 1 gefunden. 
Daher der Name »Bit-Test«: 
Durch geeignete Maskenwahl 
kann praktisch jedes Bit über
prüft werden. Dabei werden we
der der Akku-Inhalt noch der In
halt der angesprochenen Spei
cherstelle verändert.

Der BIT-Befehl hat aber noch 
mehr Auswirkungen: Die Bits 6 
und 7 der geprüften Speicher
zelle findet man nach Befehls
ausführung in zwei Flaggen 
nochmal:
Bit 7 in der N-Flagge 
Bit 6 in der V-Flagge

Damit kann man beispielswei
se überprüfen, ob sich am 
adressierten Ort eine negative 
Zahl befindet. Alle drei Flaggen 
können ja nun mit den Branch- 
Befehlen abgefragt werden. Sie 
erkennen sicherlich schon, wie 
vielseitig dieser merkwürdige 
BIT-Befehl einsetzbar ist.

Adressierbar ist BIT entweder 
absolut (wie im obigen Beispiel) 
oder Zeropage-absolut. Je nach
dem liegt er dann als 3-Byte- 
oder als 2-Byte-Befehl vor.

CLV: Dieser Befehl heißt »clear 
overflow-flag«, also »lösche die 
Überlauf-Flagge«. Die V-Flagge 
war — wie Sie sich erinnern wer
den — unsere rote Ampel bei 
Rechenoperationen (siehe Aus
gabe 12/84, S. 135). Es ist ein 
l-Byte-Befehl mit impliziter 
Adressierung und interessant 
daran ist, daß es keinen Befehl 
gibt, der das Gegenteil — also 
das Setzen der V-Flagge — be
wirkt.

NOP: NOP steht für »no opera
tion«, was bedeutet »keine Tätig
keit«. Das ist der Nichtstu-Befehl. 
Er tut aber doch etwas: Er sorgt 
dafür, daß der Befehlszähler 
weitergezählt wird und bewirkt 
eine Verzögerung von 2 Taktzy
klen. NOP ist ein l-Byte-Befehl 
mit impliziter Adressierung. Er 
wird in fertigen Programmen 
nur selten verwendet: Zur Erzeu
gung einer kurzen definierten

Verzögerung. Meist gebraucht 
man ihn bei der Erstellung eines 
Programmes als Platzhalter 
oder bei der Fehlersuche, um 
zum Beispiel unerwünschte 
Sprünge zu ersetzen.
Die Transporteure: TAX, TAY, TXA und 
TYA

Ab und zu ist es nötig, Regi
sterinhalte untereinander auszu
tauschen. Viele Dinge (Addition, 
Subtraktion und so weiter) kön
nen nur im Akku geschehen. 
Wenn wir eine solche Operation 
beispielsweise mit dem Inhalt 
des X-Registers ausführen wol
len, verschieben wir diesen In
halt mit dem Befehl TXA. »Trans
fer X into accumulator« also 
»übertrage X-Register in den 
Akku« bedeutet das. Analog 
verwendet man TYA, um Y-Regi- 
ster-Inhalte in den Akku zu 
schieben oder für den umge
kehrten Weg TAY beziehungs
weise TAX (Akkuinhalt ins Y- be
ziehungsweise ins X-Register 
schieben). Genau genommen 
wird nicht übertragen, sondern 
nur kopiert: Die Register, aus de
nen verschoben wird, bleiben 
unverändert. Weil die jeweili
gen Zielorte der Verschiebung 
(Akku, X- oder Y-Register) vom 
neuen Inhalt überschrieben 
werden, können sich auch Flag
gen ändern. Betroffen sind von 
dieser Möglichkeit die N- und 
die Z-Flagge. Alle vier Befehle 
bestehen aus einem Byte und 
können natürlich nur implizit 
adressiert werden.
So springen die Assembler-Alchimisten: 
JMP, JSR

JMP und JSR entsprechen un
gefähr den vom Basic her be
kannten Befehlen GOTO und 
GOSUB.

JMP kommt von »jump to ad- 
dress«, also »springe zur ange
gebenen Adresse«. Nehmen wir 
uns wieder ein Beispiel vor: 
JMP 1500
bewirkt einen Sprung zur Adres
se 1500. Das funktioniert so: In 
den Programmzähler werden 
LSB und MSB der Zieladresse 
geladen. Das war dann auch 
schon der Sprung, denn der Pro
grammzähler ist der Pfadfinder 
des Computers: Die Adresse, 
die dort steht, wird als nächste 
bearbeitet. Schalten Sie doch 
mal den SMON ein (oder einen 
anderen Monitor) und sehen Sie 
sich das mit folgenden Befehlen 
an:
1400 JMP 1500
Dort unterbrechen wird den 
Computer mit
1500 BRK

So weit, so gut: Wir starten mit 
dem SMON-Kommando G 1400 
und erhalten eine Registeranzei
ge mit dem Programmzähler
stand 1501. Genau das hatten wir 
ja erwartet.

Weniger durchschaubar ist 
das folgende Beispiel:
1400 LDA #00
1402 LDX #16

1404 STA 1300
1407 STX 1301
140A JMP (1300)
Dazu gehört dann noch die Pro
grammzeile:
1600 BRK

Wenn Sie das genauso einge
geben haben und dann mittels 
G 1400 starten, erhalten Sie eine 
Registeranzeige mit dem Pro
grammzählerstand 1601.

Schon an der neuen Schreib
weise des Argumentes in Zeile 
140A werden Sie bemerkt ha
ben, daß hier nicht mehr die nor
male absolute Adressierung wie 
zuvor angewendet wird. Dies ist 
eine neue Form: Die indirekte 
Adressierung Indirekt deswegen, 
weil wir nicht mehr direkt die 
Zieladresse angeben, sondern 
einen sogenannten Vektor. Ein 
Vektor besteht aus zwei aufein
ander folgenden Speicherzel
len (hier also 1300 und 1301), die 
in der Form LSB/MSB die eigent
liche Zieladresse enthalten. Das 
LSB von $1600 ist $00. Das haben 
wir über den Akku nach $1300 
geladen. Das MSB $16 kam 
durch das X-Register an seinen 
Platz $1301:
Zieladresse 16 00

MSB LSB
I I

Vektor 1301 1300
Das ist die Methode der toten 

Briefkästen, die in Kreisen der 
Assembler-Alchimisten anschei
nend genauso beliebt ist wie bei 
Agenten. So wie diese im hohlen 
Baum die Treffpunktanschrift 
hinterlegt finden, verläßt sich 
unser Computer auf die Spei
cherstellen 1300 und 1301 für die 
Angabe der Zieladresse.

Diese Art der Adressierung ist 
im wahrsten Sinn des Wortes ein 
Unikum: Es gibt sie nämlich nur 
für den JMP-Befehl! Davon wird 
allerdings dann auch recht häu
fig Gebrauch gemacht, zum Bei
spiel im Betriebssystem unseres 
Computers. Aber darüber und 
über die Vektoren, die dazu ver
wendet werden, soll ein ander
mal berichtet werden.

Wir dürfen nämlich nicht den 
anderen Sprungbefehl JSR verges
sen. JSR steht für »jump to sub
routine«, was eingedeutscht et
wa bedeutet »springe zurn Un
terprogramm«. Genauso wie in 
Basic Unterprogramme durch 
GOSUB (Zeilennummer) aufge
rufen werden, kann das auch 
hier geschehen durch JSR 
Adresse. Hier ist nur die absolu
te Adressierung möglich. Das 
erste Beispiel soll uns zeigen, 
wie dieser Befehl funktioniert: 
1400 JSR 1500
Dort soll dann erstmal stehen: 
1500 BRK

Noch nicht starten!! Zunächst 
einmal verzeihen Sie mir diese 
Programmierer-Todsünde: Aus 
einem Unterprogramm heraus 
den Programmablauf zu been
den! Ich werd'sauch nie wieder 
lun. Hier geschieht das nur zu
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Lehrzwecken. Was läuft ab: Der 
Programmzählerinhalt plus 2 
wird auf den Stapel gelegt und 
dann die Adressse 1S00 in den 
Programmzähler geladen. 
Ebenso kurz wie unklar! Was ist 
denn ein Stapel? Also langsam, 
Schritt für Schritt.

Der Sinn von Unterprogram
men ist ja, daß der Computer 
nach Ende der Bearbeitung wie
der ins aufrufende Hauptpro
gramm zurückkehrt. Er muß sich 
aber dazu irgendwo merken, 
von wo aus er zum Unterpro
gramm gesprungen ist. Dazu 
verwendet er den Stapel. Das ist 
ein Speicherbereich ($0100 bis 
$01FF), der direkt vom Prozessor 
aus verwaltet wird. Die genaue 
Architektur und Handhabung 
dieses »Prozessor-Stack« wer
den wir noch in einer späteren 
Folge kennenlernen. Uns soll 
hier nur interessieren, daß es ei
nen Zeiger gibt, der auf den 
nächsten freien Platz im Stapel 
weist und daß dieser Speicher 
von oben nach unten gefüllt wird 
(wie in Basic bei den Strings). 
Wenn Sie mit Hilfe des SMON 
mal in den Stapel hineinsehen 
wollen, dann geben Sie doch 
mal ein M 0100 01FF. Was nun ge
nau bei Ihnen drin steht, ist sehr 
von der vorherigen Nutzung Ih
res Computers abhängig. Der 
Mikroprozessor nutzt den Stapel 
bei sehr vielen Tätigkeiten. Es 
kommt auch nur auf den Teil des 
Stapels an, der durch den Sta
pelzeiger als gefüllt bezeichnet 
wird. Der Stapelzeiger wird 
beim SMON in der Registeran
zeige als SP angezeigt. Wenn Ihr 
Stapelzeiger (prüfen Sie das 
doch mal durch Eingabe von R) 
nun zum Beispiel F6 zeigt, dann 
bedeutet das. daß alle Stapel
plätze von $01F6 an abwärts frei 
und die oberhalb bis $01FF be
setzt sind. Beim Nachsehen mit 
M 01F0 01FF finden Sie dann bei
spielsweise:
:01F0 20 00 20 AA 01 FA C0 46

:01F8 E1 E9 A7 A7 79 A6 9C E3

Die Speicherstelle, auf die der 
Stapelzeiger weist, ist unterstri
chen. Nun starten wir mit G 1400 
unser kleines verbotenes Test
programm. Es meldet sich die 
Registeranzeige. Im Stapelzei
ger steht jetzt F4 (oder eben Ihr 
vorhergegangener SP minus 2). 
Wenn wir nun wieder im Stapel 
nachsehen mit M 01F0 01FF, 
dann finden wir im Gegensatz 
zur obigen Anuzeigö nun:
:01F0 20 AA C1 FA C0 02 14 46 

- 11 11

:01F8 E1 E9 A7 A7 79 A6 9C E3

Unterstrichen ist wieder das 
Ziel des Stapelzeigers, der jetzt 
zwei Plätze weitergerückt ist, um 
der durch Pfeile gekennzeich
neten Adresse l402 (als 
LSB/MSB) Raum zu schaffen. 
$l402 ist das letzte Byte des JSR- 
Befehls. Wiewirden Programm 
zähler kennen, ist er im allge
meinen immer einen Schritt vor

aus. Hier liegt er aber einen zu
rück, falls er nach Beendigung 
des Unterprogrammes an der 
notierten Adresse weitermacht. 
Dazu kommen wir gleich noch. 
Was wir am Programmzähler 
aber auch noch nach Ablauf un
seres kurzen Beispielprogram
mes ablesen können, ist die Tat
sache, daß die Sprungadresse 
1500 in ihn geschrieben wird, so
mit der Sprung dann also stattge
funden hat.

Nun bauen wir das kleine Pro- 
grämmchen etwas um:
1400 JSR 1500
1403 BRK
Das Unterprogramm soll nur aus 
dem Rücksprung bestehen:
1500 RTS

Verlangen Sie nun noch vor 
dem Start eine Registeranzeige 
mit R und merken Sie sich den 
Wert des Stapelzeigers. Dann 
starten Sie das Programm mit G 
1400 und achten Sie auf die neue 
Registeranzeige. Zwei Dinge in
teressieren uns:
1) Der Wert des Stapelzeigers ist 
unverändert geblieben.
2) Der Programmzähler weist 
nun auf $1404.

Wenn Sie nun nochmal mit 
dem M-Befehl des SMON in den 
Stapel sehen, werden Sie unter 
Umständen zwar noch die 
Adresse 1402 dort finden (dann 
nämlich, wenn wir den Stapel 
seit dem letzten Programm nicht 
verändert haben). Wie Sie aber 
inzwischen wissen, hätte durch 
den neuen JSR-Befehl nochmal 
1402 dort eingetragen sein müs
sen. Das stand da auch einige 
Mikrosekunden lang... bis der 
RTS-Befehl wirksam wurde. RTS 
macht ziemlich viel:
1) RTS holt die auf dem Stapel ge
speicherte Adresse ab, und 
schreibt sie in den Programm
zähler.
2) RTS vermindert dabei den Sta
pelzeiger um 2.
3) RTS addiert zum Programm
zähler eine 1.

Deswegen kann das Pro
gramm also bei $1403 weiterlau
fen und der Programmzähler 
nun hinter dem BRK-Befehl ste
hen.

Machen Sie doch mal etwas 
anscheinend total Verrücktes: 
Starten Sie mit G 1500. Esgibt da 
zwei Möglichkeiten, was ge
schehen kann: Entweder stand 
da noch vom ersten unterbro
chenen Testprogramm die 
Adresse 1402. Dann endete nun 
alles mit einer Registeranzeige, 
bei der der Stapelzeiger um 2 
höher gerutscht ist.

Oder da stand diese Adresse 
nicht mehr. Dann befinden Sie 
sich nun wieder im Basic. Wieso 
eigentlich? Als nächste Adresse 
finden Sie auf dem Stapel $E146 
(dez.57670). Diese Adresse + 1 
wird ja durch RTS in den Pro
grammzähler gerufen. Ein 
Sprung an diese Adresse ist ein 
Sprung in ein Programm des Be

triebssystems. Haben Sie ein 
ROM-Listing? Dann sehen Sie 
mal nach: Dort steht der Be- 
fehl...RTS. Dieses neuerliche 
RTS holt nun jedenfalls die näch
ste Adresse vom Stapel: $A7E9 
(dez.42985). Diese Adresse + 1 
im Programmzähler führt unse
ren Computer in die Basic- 
Jnterpreter-Schleife, also ins Ba
sic zurück.

Wir haben so viel über den 
Stapel gehört, daß wir JSR fast 
schon wieder aus den Augen 
verloren haben. Deswegen 
nochmal eine kurze Übersicht: 
a) JSR speichert den Programm
zählerwert des letzten Bytes des 
Befehls auf dem Stapel 
zum Beispiel 1402 
b) stellt dabei den Stapelzähler 
um 2 zurück 
zum Beispiel von $F6 nach $F4 
c) schreibt in den Programmzäh
ler die angegebene Ziel
adresse, 
zum Beispiel 1500
d) Das Unterprogramm wird ab
gearbeitet bis der RTS-Befehl 
auftaucht.
e) Dann wird die gemerkte 
Adresse +1 in den Programm
zähler geschrieben 
zum Beispiel 1402 + 1 = 1403 
f) und dabei der Stapelzähler 
wieder um 2 erhöht,
zum Beispiel von $F4 wieder zu 
$F6
g) Das Programm läuft nun wie
der nach dem JSR-Befehl weiter, 
zum Beispiel also bei 1403.

Nun sollte eigentlich auch klar 
sein, warum ein Aussprung aus 
einem Unterprogramm oder ein 
Abbruch im Unterprogramm ei
ne Programmierer-Todsünde ist: 
Der Stapelzeiger wird nicht zu
rückgestellt. Die gemerkte 
Rücksprungadresse versauert 
allmählich auf dem Stapel. Noch 
schlimmer sind solche Sachen in 
einer Schleife, wo mehrfach aus 
dem Unterprogramm ausgebro
chen wird: Hier ist der Stapel 
bald voll Müll und der Compu
ter beendet seine Zusammenar
beit mit dem Programmierer. 
Weil aber Basic-Programme 
nichts anderes sind als eine Fol
ge von Maschinenprogrammen, 
die je nach Befehl durch den In
terpreter aneinandergereiht 
werden, ist das auch in Basic ei
ne Todsünde. Wir wollen aber 
nicht so hart mit uns umgehen: 
Wenn wir gelernt haben, wie 
man mit speziellen Assembler- 
Befehlen im Stapel herumschau
feln kann, dann haben wir bei 
richtiger Anwendung von vorne- 
herein jedenfalls in diesem 
Punkt die Absolution erhalten.

Alles fließt: 
Fließkommazahlen
Jeder, der tiefer in die Ge

heimnisse der AssemblerAlchi- 
mie eindringen will, muß sich

vertraut machen mit der häufig
sten Art der Zahlenverarbeitung 
in unserem Computer. Das ist 
die Handhabung von Fließkom
mazahlen (auch Gleitkomma
zahlen genannt). Wir werden da
zu folgende Fragen zu klären ha
ben:
1) Was sind Fließkommazahlen? 
2) Wie sehen sie im binären Zah
lensystem aus?
3) Wie behandelt unser Compu
ter positive und negative Fließ- 
kommazah!en?
4) Wie können wir als Program
mierer Einfluß nehmen auf die 
Verarbeitung dieser Zahlen im 
Computer?

Die Behandlung dieser vier 
Fragen wird uns eine ganze Wei
le beschäftigen. Fangen wir mit 
der ersten an: In Standardwer
ken der Mathematik werden Sie 
lange suchen müssen, um den 
Begriff »Fließkommazahl« zu fin
den. Im deutschen Sprachraum 
gibt es häufiger die Bezeich
nung »wissenschaftliche Zahlen
darstellung«. Das klingt sehr 
hochgestochen und ist eigent
lich ganz einfach. Leser der 
Grafik-Serie werden sich viel
leicht noch erinnern: Die Zahl 
1000 kann man auf verschiedene 
Weise darstellen:
1000 = 10* 10* 10 = 10f3ect.

Die hochgestellte Zahl (in 
Computerschreibweise: Die 
Zahl hinter dem Hochpfeil) ist 
hier gleich der Anzahl der Stel
len minus 1 (1000 hat vier Stellen, 
also ist die Hochzahl eine 3). Die
se Hochzahl nennt man Expo
nent (vom lateinischen exponere 
= anzeigen, herausheben). Neh
men wir nun einige andere Zah
len:
200 = 2 * 100 = 2* 1012 
oder
2500 = 2,5 * 1000 = 2,5 * 1013

Ich glaube, jetzt beginnt es Ih
nen klarzuwerden, daß man auf 
diese Art wohl alle Zahlen ir
gendwie darstellen kann. Man 
dröselt die Zahlen auseinander, 
bildet ein Produkt, von dem der 
eine Multiplikator durch 10 teil
bar ist (durch die Basis unseres 
normalen Zahlensystems). Ge
nauer gesagt: Ein Faktor (also in 
den Beispielen 1000 oder 100) ist 
darstellbar als Potenz von 10. 
Der andere Faktor (in den Bei
spielen 1 oder 2 oder 2,5) wird 
Mantisse (vom lateinischen ma- 
nitissa = Zugabe, Anhang, 
Schleppe) genannt. Sehen wir 
uns nochmal 2500 an:

2500 2,5*1000 2,5*1013
25* 100 25*1012

250* 10 250*1011
2500* I 2500*1010

Das letzte war nur der Voll
ständigkeit halber, denn irgend
eine Zahl hoch 0 ist immer 1. 
Man kann auch aus der 2500 fol
gendes machen:
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2500 = 0,25 * 10000 = 0,25 * 10t4 
oder = 0,025 * 100000 = 0,025 * 1015 
und so weiter. Oder anders 
herum:
2500 = 25000 * 0,1 = 25000* 101-1

= 250000 » 0,01 = 250000 * 101-2 
und so weiter.

Dabei bedeutet: 
101-2 = 1/1012 = 0,01

Man kann sich das merken, in
dem man die Anzahl der Stellen 
zählt, um die man das Komma 
verschiebt. Diese Anzahl ad
diert man dann zur Hochzahl. 
Zur Erläuterung: 
0,12345 = 1,2345* 101-1

Wir haben das Komma um ei
ne Stelle nach rechts gerückt, 
weshalb wir die Hochzahl —1 
schreiben müssen (vorher war 
da nämlich unsichtbar die Hoch
zahl 0: und 1010=1).
0,12345 = 123,45 * 10t-3

Hier wurde das Komma um 
drei Stellen nach rechts ver
schoben. Daher der Exponent 
—3. Sie sehen folgenden Zusam
menhang:

Komma eine Stelle nach rechts 
verschoben: Exponent + (—1). 
Zum Beispiel 
0,1234*101-2 = 1,234*101-3

Komma eine Stelle nach links 
verschoben: Exponent +1. 
Zum Beispiel 
3,14*1012 = 0,314*1013

Verstehen Sie nun, warum 
man diese Art der Zahlendar
stellung Fließkomma- oder 
Gleitkommazahlen nennt?

Vielleicht sehen Sie aber noch 
nicht den Sinn der Fließkomma
zahlen ein. Dazu gebe ich Ihnen 
zwei einsichtige Beispiele. Der 
Atomkern eines Heliumatoms 
wiegt etwa (halten Sie sich fest): 
0,000 000 000 000 000 000 000 000 
006 643 kg.

Sehr unbequem, diese ganzen 
Nullen immer mitzuschleppen. 
Wir verschieben deshalb das 
Komma um 27 Stellen nach 
rechts und schreiben dann 
6,643*101-27 kg.

2. Beispiel: Wir haben einen 
Ballon mit diesem Gas gefüllt. 
Bei normalen Temperatur- und 
Luftdruckbedingungen befin
den sich in einem Kubikzentime
ter im Ballon ungefähr (nochmal 
festhalten!):
26 900 000 000 000 000 000 He
liumatome

Wieder eine recht unange
nehme Nullschlepperei. Wir 
verschieben das Komma um 19 
Stellen nach links und erhalten 
2,69*10119 Heliumatome. Fein, 
nicht wahr!

Abgesehen von der höheren 
Bequemlichkeit: Der Computer 
müßte allerhand Speicherplatz 
zur Handhabung der vielen Nul
len bereitstellen. Mit BCD- 
Zahlen könnten wir zwar jede 
Zahl erfassen, hätten aber im
mer unterschiedlich viele Bytes 
zu verarbeiten. Wenn wir Fließ
kommazahlen verwenden, kön

nen wir — wie Sie noch sehen 
werden — jede (na sagen wir 
mal: fast jede) Zahl in der glei
chen Anzahl Bytes aufbewah
ren.

Vom Basic her kennen Sie 
Fließkommazahlen auch (hier 
wird das Komma allerdings 
durch den Punkt ersetzt, ent
sprechend der angloamerikani
schen Schreibweise). Das sind 
die, wo man zum Beispiel 
schreibt 6.02E23 oder 6.02E + 23, 
wasdann bedeutet 6,02*10123. E 
steht dort für Zehnerexponent. 
Durch die Art, wie Fließkomma
zahlen im normalen Computer
dasein gespeichert werden, er
geben sich obere und untere 
Grenzen. Die höchste in Basic 
verarbeitbare Zahl im C 64 ist 
+ 1.70141183*10E38

Größere Zahlen verursachen 
in Basic einen OVERFLOW ER
ROR. Was in Maschinensprache 
mit größeren Zahlen geschieht, 
ist weitgehend unsere Sache. 
Die dem Betrag nach kleinste 
verarbeitbare Zahl ist 
± 2.93873588*10E-39

In Basic arbeitet bei Unter- 
schreitung der Computer ein
fach mit einer Null weiter. Für 
die Behandlung in Maschinen
sprache sind ebenfalls wir als 
Programmierer verantwortlich.

Für diesmal sei's genug der 
Zahlenspiele: In der nächsten 
Ausgabe werden wir uns weiter 
mit Fließkommazahlen befas
sen.

Die USR-Funktion
Wieder einmal soll uns das Zu

sammenspiel von Basic und Ma
schinensprache beschäftigen. 
Einen Aufruf von Maschinenrou
tinen — nämlich den mit SYS — 
haben wir schon kennengelernt. 
Wir POKEten die zu übergeben
den Werte an die Abrufspei
cherstellen. Bei diesen Werten 
hat es sich um einfache Integer
zahlen gehandelt, zum Beispiel 
die Anzahl der Glieder einer zu 
summierenden arithmetischen 
Reihe. Was tun wir aber, wenn 
wir Fließkommavariable an ein 
Maschinenprogramm übermit
teln wollen? Gewiß, werden Sie 
sagen, lernen wir das ja in den 
nächsten Folgen und können 
dann entsprechende POKE-- 
Kommandos geben. Damit ha
ben Sie auch recht, nur ist das 
dann der »harte« Weg. Es gibt 
auch einen problemlosen »wei
chen« Weg, nämlich das USR- 
Kommando.

USR ist ein Basic-Befehl und 
rührt her von »User callable ma
chine language subroutine«, al
so »durch den Benutzer aufruf
bares Maschinensprachunter
programm«. Darin liegt eigent
lich noch nichts Neues gegen
über dem SYS-Befehl. Im Ge
gensatz zu SYS — wo das Argu

ment die Einsprungadresse des 
Maschinenprogrammes ist — 
übergibt USR als Argument eine 
beliebige Fließkommavariable 
in festgelegter Form an eine 
sehr nützliche Speicherstellen
kombination, den Fließkomma- 
Akkumulator 1, von uns künftig 
einfach FAC genannt. Der FAC 
belegt die Speicherstellen 97 
bis 102 ($61 bis $66). Wenn das 
eventuell in Basic benötigte Er
gebnis dort auch in der vorge
schriebenen Form abgelegt 
wird, kann es im Basic-Pro- 
gramm weiterverwendet wer
den. Keine Angst, dazu kommen 
wir bei der weiteren Behand
lung der Fließkommazahlen 
noch ganz ausführlich zu spre
chen. Heute soll uns das noch 
nicht belasten. Als Argument 
kann man nämlich auch irgend
eine bedeutungslose Größe, 
ein sogenanntes Dummy ange
ben, das dann gar nicht weiter 
verwendet wird. Der USR-Be- 
fehl dient in diesem Fall ledig
lich dem bequemen Ansteuern 
eines Maschinenprogrammes.

Woher weiß unser Computer 
beim USR-Befehl, welche Ma
schinenroutine er im 64-KByte- 
Speicher bearbeiten soll? Beim 
SYS-Befehl ist das klar: Das Ar
gument sagt es:
SYS 24345
läßt den Programmzähler auf 
dez.24345 zeigen. Aber wenn 
wir eingeben: 
USR(24345)
dann packt der Computer die 
Zahl 24345 als Fließkommavaria
ble in den FAC und meldet dann 
einen SYNTAX ERROR. Das 
liegt daran, daß der Basic- 
Interpreter beim USR-Befehl ei
nen der oben kennengelernten 
indirekten Sprünge vollführt: 
JMP (311)

$311/312 (in dezimal 785/786) 
ist also ein Vektor, und der weist 
im Normalfall zu einer Routine, 
die den SYNTAX ERROR aus
gibt (dez. 45640). Bevor wir also 
den USR-Befehl geben, müssen 
wir in diesen Vektor die Start
adresse unserer Maschinenrou
tine schreiben:

dez. 24345 = $5F19
LSB $19 = dez. 25 in 
Speicher 785 mit POKE 785,25 
MSB $5F = dez. 95 in 
Speicher 786 mit POKE 786,95

Jetzt weiß der Computer, wo
hin er beim USR-Aufruf springen 
soll, und solange, bis wir den 
Vektor wieder ändern, führt er 
bei jedem USR-Befehl unser bei 
24345 stehendes Maschinenpro
gramm aus. Wir müssen nur 
noch dafür sorgen, daß dort 
dann auch wirklich eines an
fängt. Ein Beispiel werden wir 
nachher noch behandeln.
Der harte Kern: Nochmal Speicherfragen

Die Struktur des C 64-Spei- 
chers ist vereinfacht schon in 
der Grafik-Serie und zu Beginn 
dieses Kurses gezeigt worden.

Dabei tauchten zwei ROM-Be- 
reiche auf, die wir Basic- 
Interpreter und Betriebssystem 
genannt haben. Diese Untertei
lung ist nicht ganz korrekt. Wenn 
Sie über ein ROM-Listing verfü
gen und beispielsweise das En
de des ROM-Bereiches von 
$A000 bis $BFFF sowie den An
fang des oberen ROM ($E000 bis 
$FFFF) untersuchen, dann stel
len Sie fest, daß ab dez. 49087 
($BFBF) die Basic-Funktion EXP 
bearbeitet wird. Der letzte Be
fehl vor $C000 beendet diese 
'Funktion aber nicht etwa, son
dern dort steht:
JMP E000

Tatsächlich läuft ab $E000 bis 
$E042 die Bearbeitung der EXP- 
Funktion munter weiter, und 
auch danach finden sich allerlei 
Basic-Befehle (SIN, COS und so 
weiter). Da liegt also keine klare 
Trennung vor, sondern ein 
Mischmasch. Wir sollten uns 
vielleicht angewöhnen — statt 
vom Interpreter und dem Be
triebssystem —, vom unteren 
und oberen ROM-Bereich zu 
sprechen.

Eine andere Unterscheidung 
ist dagegen sinnvoll: Wie einige 
Besitzer neuerer Commodore 64 
sicherlich bemerkt haben, sind 
Teile der ROM-Routinen im Lau
fe der Zeit verändert worden. 
Hauptsächlich geht es bei den 
aktuellen Neuerungen dieser 
internen Maschinenprogramme 
um die Farbgebung der Zei
chen. Man kann eigentlich nie so 
recht wissen, was den Software- 
Planern von Commodore noch 
alles einfällt. Jedenfalls können 
deren Ideen manchmal recht 
dramatische Folgen haben, 
nämlich dann, wenn Sie ein fa
belhaftes Maschinenprogramm 
gebaut haben, welches ROM- 
Routinen direkt verwendet. Der 
Programmierer spielt auf diese 
Weise eine milde Form des rus
sischen Roulette. Glücklicher
weise halten sich die Änderun
gen in Grenzen, und wir doku
mentieren unsere Programme ja 
auch immer gut (Sie etwa 
nicht??). Notwendige Umbauten 
können also leicht vonstatten ge
hen.

Ganzohne ROM-Routinen-Ver- 
wendung kommt man eigentlich 
kaum aus. Es gibt aber einen 
ROM-Bereich, für den Commo
dore verspricht, keinerlei Ände
rungen durchzuführen: die 
KERNAL-Sprungtabelle.

Das ist ein Programmbereich 
($FF81 bis $FFF5), in dem 39 
JMP-Befehle enthalten sind (zum 
Teil in absoluter, aber auch in in
direkter Adressierung). Jeder 
dieser Sprungbefehle weist auf 
die Einsprungadresse eines Ma
schinenprogrammes. Da finden 
sich alle wichtigen Ein/Ausga- 
be-Operationen, Systemtakt- 
und Uhrsteuerungen und ande
res mehr. Wir werden uns nach 
und nach damit vertraut ma-
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chen. Jn der Tabelle 3 sind die 
KERNAL-Adressen und ihre 
Funktion aufgeführt. Manche 
davon können ohne jede Vorbe
reitung benutzt werden, andere 
brauchen bestimmte Routinen 
oder Angaben, um sinnvoll zu ar
beiten.

Die Absicht von Commodore 
ist es, daß jeder Aufruf von zum 
Beispiel FFD2 die Ausgabe ei
nes Zeichens bewirkt, und zwar 
unabhängig davon, welchen 
Computer in welcher Version 
wir benutzen. Das Programm, 
welches diese Zeichenausgabe 
letztendlich ausführt, kann sich 
ändern, kann in ganz andere 
Speicherbereiche gelegt wer
den. An der Stelle $FFD2 wird 
aber immer ein JMP mit der Ein
sprungadresse stehen. Leider 
ist diese Sprungtabelle viel zu 
knapp gehalten. Es gibt so viele 
interessante ROM-Routinen, die 
wir alle ohne diese schöne Si
cherheit anspringen müssen.

Die Urzelle eines 
Programmprojektes
Wir sind jetzt soweit, daß wir 

die Urzelle eines Programmpro
jektes, welches uns eine lange 
Zeit begleiten wird, aufbauen 
können. Wir wollen etwas unter 
den Teppich kehren. Der Tep
pich, das sind die uns bislang 
nicht zugängigen RAM-Berei
che unter den ROMs. Haben 
Sie das nicht auch schon mal er
lebt, daß Sie während einer Pro
grammarbeit plötzlich feststel
len, Sie benötigen zum Beispiel 
für eine Zwischenrechnung ein 
weiteres Programm, oder Sie 
wälzen Listen und denken sich, 
ein kleiner Hilfsbildschirm wäre 
jetzt von Nutzen, oder....

Mit diesem heute zu starten
den Programm wäre all das und 
noch viel mehr realisierbar. Es 
soll auf einfache Weise beliebi
ge Speicherbereiche unters 
ROM schieben und sie wieder 
hervorholen können.

Natürlich braucht die Ent
wicklung dieses Projektes eini
ge Zeit, zumal wir noch vieles 
lernen müssen. Deswegen sind 
wir in dieser ersten Urzelle noch 
sehr eingeschränkt: Wir ver
schieben zuerst einmal nur eine 
Bildschirm-Kopfzeile unter den 
oberen ROM-Bereich. Auch in 
dieser einfachsten Version gibt 
es noch einige Programmteile, 
die Sie erst nach der nächsten 
Ausgabe verstehen werden. 
Aber irgendwann müssen wir ja 
mal anfangen, Nägel mit Köpfen 
zu machen.

Unser Maschinenprogramm 
soll durch die USR-Funktion auf
gerufen werden. Wie wir es in 
dieser Ausgabe gelernt haben, 
muß deshalb vor dem ersten 
Aufruf eine Initialisierung durch 
Belegen des USR-Vektors mit un
serer Startadresse stattfinden.

Adresse
Name FunktionHEX dezimal

FF81 65409 CINT Prüfen der TV-Norm, Berechnung der Taktfrequenz
FF84 65412 IOINIT Ein/Ausgabe-Reset
FF87 65415 RAMTAS Prüfen auf freien Basic-RAM
FF8A 65418 RESTOR Initialisieren der I/O-Vektoren
FF8D 65412 VECTOR Lesen und Setzen der I/O-Vektoren
FF90 65424 SETMSG Setzen des Ausgabe-Modus
FF93 65427 SECOND Ausgeben der Sekundäradresse nach LISTEN
FF96 65430 TKSA Ausgabe der Sekundäradresse nach TALK
FF99 65433 MEMTOP Lesen/Setzen des Speicherendes
FF9C 65436 MEMBOT Lesen/Setzen des Speicheranfangs
FF9F 65439 SCNKEY Abfragen der Tastatur
FFA2 65442 SETTMO Setzen der Time-Out-Flagge
FFA5 65445 ACPTR Zeichen vom seriellen Port in Akku lesen
FFA8 65448 CIOUT Zeichen vom Akku auf seriellen Port ausgeben
FFAB 65451 UNTLK Sendet UNTALK an serieUen Bus
FFAE 65454 UNLSN Sendet UNLISTEN an serieUen Bus
FFB1 65457 LISTEN Sendet LISTEN an Geräte per seriellen Bus
FFB4 65460 TALK Sendet TALK an Geräte per seriellen Bus
FFB7 65463 READST Liest I/O-Status in den Akku
FFBA 65466 SETLFS Festlegung der Parameter für OPEN
FFBD 65469 SETNAM Festlegung des Filenamens
FFC0 65472 OPEN Öffnet spezifizierten File
FFC3 65475 CLOSE Schließt spezifizierten Füe Tabelle 3. Kernal-Routinen
FFC6 65478 CHKIN Offnet einen Eingabekanal
FFC9 65481 CHKOUT Öffnet einen Ausgabekanal
FFCC 65484 CLRCHN Schließt Ein- und Ausgabekanäle
FFCF 65487 CHRIN Holt vom aktiven Eingabekanal ein Zeichen in den Akku
FFD2 65490 CHROUT Sendet Akku-Inhalt auf aktiven Ausgabekanal
FFD5 65493 LOAD LOAD und VERIFY von Programmen
FFD8 65496 SAVE Speichern von Programmen
FFDB 65499 SETTIM Uhrzeit setzen
FFDE 65502 RDTIM Uhrzeit lesen
FFE1 65505 STOP STOP-Taste abfragen
FFE4 65508 GETIN Zeichen aus dem Tastaturpuffer in den Akku lesen
FFE7 65511 CLALL Schließen aller Kanäle und FUes
FFEA 65514 UDTIM Uhr um 1/60 Sekunde weiterzählen
FFED 65517 SCREEN Lesen des BUdschirmformates
FFF0 65520 PLOT Lesen/Setzen der Cursor-Position
FFF3 65523 IOBASE Lesen der Startadresse der Ein- und Ausgabebausteine

Die Startadresse soll $02B6 (dez. 
694) sein, denn dort gibt es einen 
freien RAM-Bereich bis inklusi
ve $02FF (dez. 767), der weder 
andere Programme noch Kas
settenoperationen stört. Das 
MSB $02 ist dezimal auch 2 und 
wird nach 786 gePOKEt: 
POKE786,2

Das LSB $B6 ist dezimal 182 
und soll in 785 geschrieben wer
den:
POKE785,182

Damit ist der USR-Vektor ge
stellt und wir brauchen uns nicht 
mehr weiter darum zu küm
mern: Jeder USR-Aufruf wird 
nun den Start des Programmes 
bewirken. Nun zum Programm 
selbst. In Bild 1 finden Sie ein 
Flußdiagramm dazu.

Zunächst konstruieren wir den 
Teil, der die erste Bildschirmzei
le nach $E000 und folgende 
Speicherstellen schiebt. Das X- 
Register verwenden wir als In
dex und laden es mit dez.40 = 
$27.

Schallen Sie also den SMON 
ein und starten Sie den Assem
bler mit:
A 02B6
Dann geben Sie ein:
02B6 LDX #27

Nun packen wir das letzte Zei
chen der obersten Bildschirm
zeile in den Akku:
02B8 LDA 0400,X

In das Y-Register legen wir die 
dazugehörige Farbe aus dem 
Bildschirmfarbspeicher:

02BB LDY D800,X
Den Akkuinhalt — also die 

Bildschirminformation — legen 
wir nach $E000+$27:
02BE STA E000,X

Dasselbe tun wir mit dem 
Farbcode, der ab $E028 + $27 
abwärts gespeichert wird. Lei
der kann man STY nicht X-indi- 
ziert-absolut adressieren (siehe 
Tabelle 1). Deshalb schieben 
wir zuerst den Y-Registerinhalt in 
den Akku:
02Cl TYA
02C2 STA E028,X

Damit ist das letzte Zeichen 
der Kopfzeile verschoben. Wir 
zählen das X-Register um 1 her
unter:
02C5 DEX

Der X-Index weist nun auf das 
vorletzte Zeichen, mit dem sich 
alles ab $02A9 wiederholt. 
Wenn das X-Register bis 0 her
untergezählt ist, weist es auf das 
erste Zeichen der Kopfzeile. Die 
Schleife muß dann noch einmal 
durchlaufen werden und ein 
weiteres Herabzählen des X- 
Registers erzeugt $FF, was zum 
Setzen der N-Flagge führt. Das 
ist dann unser Signal, daß die 
gesamte Kopfzeile übertragen 
wurde. Die NFIagge wird durch 
den BPL-Befehl getestet:
02C6 BPL 02B8

So weit, so gut. Wir hätten na
türlich auch das X-Register von 0 
an hochzählen können. Zum 
Beenden der Schleife wäre 
dann aber ein CPX-Befehl erfor

derlich gewesen, der jedesmal 
den X-Registerinhalt mit der 
Zahl $27 vergleicht.
MERKE: Indexregister in Schleifen 
abwärts zu zählen, kann Rechen
zeit einsparen!

Ab $02CE soll der umgekehr
te Vorgang, also das Zurück
schieben der vorher gespei
cherten Kopfzeile in den Bild
schirmspeicher geschehen. Das 
einfachste wäre es sicherlich, 
diesen Programmteil mit einem 
weiteren USR-Kommando zu 
starten. Das sähe dann so aus:

l.USR-Befehl - schiebt Kopf
zeile unter 
oberes ROM

2.USR-Befehl - holt Kopfzeile 
zurück in Bild
schirmspei
cher

3.USR-Befehl - schiebt wie
der Kopfzeile 
unter ROM

4.USR-Befehl - holt sie wieder 
zurück und so 
weiter.

Weil aber das Umstellen des 
USR-Vektors durch POKEs vom 
Basic aus lästig ist, tun wir das 
einfach immer am Ende des 
betreffenden Maschinenpro
grammabschnittes. Wir schrei
ben also das LSB der Programm
fortführung ($CE) nach $311. Das 
MSB bleibt unverändert $02.
02C8 LOA #CE
02CA STA 0311
02CD RTS
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Mit dem RTS sind wir wieder 
im Basic-Programm gelandet, 
welches nun normal weiterver
arbeitet wird. Erst ein neues 
USR-Kommando — im Pro
gramm oder im Direktmodus — 
startet den zweiten Teil unseres 
Maschinenprogrammes (weil in 
$0311, — der Einsprungpunkt 
des USR-Befehls — die Start
adresse der auszuführenden 
Routine steht).

Einfache Befehle 
mit großer 
Wirkung

Bild 1. Das Flußdiagramm zu dem im Text erklärten Programm.

In diesem 2. Teil müssen wir 
erst einige Befehle geben, die 
Sie jetzt vielleicht noch nicht ver
stehen. Das hängt damit zusam
men, daß zum Herauslesen des 
RAM unter dem ROM das ROM 
ausgeschaltet werden muß (ent
spricht POKE 1,53): 
02CE LDA 01
02D0 PHA
0201 LDA #35
0203 STA 01

(Der PHA-Befehl dient hier zur 
Zwischenspeicherung des 
Akku-Inhaltes). Das ist hiermit 
geschehen und wir kommen 
wieder in bekannte Gefilde mit 
der Ausleseschleife:
02D5 LDX #27
02D7 LDY EOOO,X
02DA LDY EO28,X
02DD STA 0400,X
02E0 TYA
02E1 STA D800,X
02E4 DEX
02E5 BPL 02D7

Damit ist die gesamte gespei
cherte Kopfzeile wieder zurück
geholt und wir können das ROM 
wieder einschalten:
02E7 PLA
02E8 STA 01

Falls nun wieder ein USR- 
Kommando auftaucht, soll die 
Kopfzeile mit dem 1. Programm
teil unter das obere ROM gelegt 
werden wie am Anfang. Wir 
müssen deshalb den USR-Vektor 
auf $02B6 zurückschreiben: 
02EA LDA #B6
02EC STA 0311
02EF RTS

Das wärs! Wenn nun im Pro
gramm oder im Direktmodus 
wieder ein USR-Befehl auftritt, 
kann das Ganze von vorne be
ginnen. In dieser Version wird 
jedesmal eine neue Kopfzeile 
hin- und wieder zurückgescho
ben. Wenn Sie eine einmal fest
gelegte Kopfzeile immer wieder 
benutzen möchten, dann stellen 
Sie den USR-Vektor einfach nicht 
mehr zurück: Lassen Sie also die 
Befehle bei 02EA und 02EC 
weg. Das Programm endet in 
dem Fall mit:
02EA RTS
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1 REM ********************************* <250>
2 REM * * <229>
3 REM » TEST FUER DIE 1. VERSION DES * <139>
4 REM * PROGRAMM-PROJEKTES * <048>
5 REM * V E R S C H I E B E N V 0 N * <009>
6 REM * SPEICHERBEREICHEN * <193>
7 REM * * <234>
B REM * HEIMO PONNATH HAMBURG 19B4 * <081>
9 REM ********************************* <002>
10 REM <153>
15 REM +++++- USR-VEKTOR EINSTELLEN ++++ <065>
20 REM <163>
25 POKE 785,182:P0KE 786,2 <239>
30 REM <173>
35 REM ++++++ KOPFZEILE ++++++++++++++++ <013>
40 REM <183>
45 PRINT CHR*<147)CHR*(18)"TEST

: BILD *0400=1024, FARBE *D800=55296"CHR*(14
6) <071>

50 PRINT:PRINT:PRINT"DURCH IRGENDEIN USR-KOMMAN
DO WIRD NUN IM PROGRAMM-MODUS" <020>

55 PRINT"DER ERSTE TEIL DES VERSCHIEBE-PROGRAMM
ES AUFGERUFEN" <110>

60 PRINT"DIE KOPFZEILE WIRD UNTER DAS OBERE
R0MC2SPACE>K0PIERT." <215>

65 REM <208>
70 REM ++++++ 1. USR-AUFRUF ++++++++++++ <042>
75 REM <218>
80 A=USR<1) <124>

85 PRINT:PRINT"HIER GESCHIEHT DAS DURCH A=USR<1 
> IN<4SPACE>ZEILE 65" <132>

90 PRINT"DABEI IST 1 EIN DUMMY UND MIT A FANGEN 
T2SPACE>WIR AUCH NICHTS WEITER AN." <063>

95 PRINT"AUF TASTENDRUCK WIRD DER BILDSCHIRM
<2SPACE>GE-L0ESCHT" <029>

100 REM <243>
105 REM ++UEBERSCHREIBEN DER KOPFZEILE ++ <046>
110 REM <253>
115 POKE 198,0:WAIT 198,l:PRINT CHR*(147) <090>
120 REM <007>
125 REM +++ NEUBEGINN DES PROGRAMMES ++++ <173>
130 REM <017>
135 PRINT CHR*(19>"WAS AUCH IMMER JETZT IN DER

K0PFZEILE<3SPACE>STEHT, ES WIRD BEIM 2.USR"
<017>

140 PRINT"VON DEM ZUVOR DURCH DAS ERSTE USR 
GE-<3SPACE>SPEICHERTE UEBERSCHRIEBEN" <078>

145 PRINT:PRINT"WENN SIE JETZT EINE TASTE DRUEC
KEN..." <104>

150 POKE 198,0:WAIT 198,1 <246>
155 REM <042>
160 REM ++++++ 2. USR-AUFRUF +++++++++++ <090>
165 REM <052>
170A=USR(l):PRINT <169>
175 PRINT"IST DIE ALTE KOPFZEILE ZURUECK IN

DEN<3SPACE>BILDSCHIRMSPEICHER GESCHOBEN."
<164>

180 END <052>

Listing 1. Test und Demonstration der Verschieberoutine. Das Programm zeigt das Ein- und Ausscnalten einer Kuptzeue aut dem Biioscnirm

STA

Be^hls.
*ort

bDX

4 
4

Dez

PDA

STx 
STy 
lNc

DEc

ADc

SBc

cMp

BIT

CLV 
Nop 
FAX 

TAY 
TXA 

TYA 
JMp

^>w,X 

^SOluty 
^Plut'y

^oiWY

^oiu,Y 
s?age-absX

,rnp‘*h

zahl
Nex

lSR

^Plizi, 
‘^Plizit 

,rnPlizit 
^Pluit 
absolut 
'^kt

3 
3
2 
2
2
3

2
3
2
3
3
2
3
3
2
3
3
2
3

2

3
3
3
2
3
2

1

7D 
79 

78 
FD 
F9 
FS 

DD 
D9 

DS 
2C 
24

BD 
Bs 

B9 
BE 
B6 

BC 
B4 

9D 
99 

9S 
96 
94

FE 
F6

DE 
De

1

28 
EA

48
8A 
98

4C 
6C 
20

214 
12S 

121 
117

2S3 
249 
24S 

221 
217 

213 
44 
36

184 
234 
170 

168 
138 

IS2 
76

108
32

189
181

18S
190

182
188
180

157
153

149
150

148
2S4
246

322

4
4 

4
4 
4
4 
4

4 
4
4 
3
2 
2

4 
4
4 
4 

S
S 
4
4 

4
7

e 
7 

e

N,Z 
N,Z 
N,z 
N.Z 
N.Z 
N,z 
N.Z

N.Z 
N,z 
N,Z 
N,z

*-v-ZC 
^■ZC 
**ZC 
*ZC 
*Z,C

NV,z 
NV,z 
V

2 
2

8 '

N,Z 
N,Z 
N,z 
N.Z

Weile 4. *USam'n*ntassun

chtigen
dlende'ne^Belehle

2 
2
3

Eine wichtige Bemer
kung noch: So bequem 
der Ort auch ist, an dem 
unser kurzes Programm 

steht, er hat einen gravie
renden Nachteil: Falls Sie 
mittels einer RESET-Taste 
oder per Software einen 
Basic-Kaltstart durchführen, 
geht unser Programm flöten! 
Dieser Speicherbereich wird 
im Reset-Programm nämlich 
mit lauter Nullen überschrie
ben. Deswegen speichern Sie 
es bitte bald ab.

Damit sind wir für diesmal am 
Ende. Sie finden noch als Listing 
1 ein kleines Testprogramm für 
unsere Verschieberoutine, und 
in Tabelle 4 wie immer, eine Zu
sammenfassung aller wichtigen 
Daten der neuen Befehle. In der 
nächsten Folge greifen wir noch- 
einmal das Thema Fließkomma 
auf, werden die einfachsten und 
kürzesten Kurzspeicher-Befehle 
kennenlernen und beginnen mit 
den leistungsfähigsten Befehlen 
des 6502, den indirekt-indizier- 
ten-Befehlen.

(H. Ponnath/gk)
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Der gläserne VC 20
Teil5

In Folge 4 haben wir die Grundlagen für das Arbeiten mit selbstdefinierten 
Grafikzeichen besprochen. Diesmal werden wir sehen, welche Fähigkeiten der 

VIC in bezug auf Grafik sonst noch besitzt.

Beginnen wollen wir heute mit 
dem Bitmapping, also dem 
Arbeiten mit hochauflösender 

Grafik. Hochauflösend deshalb, 
weil die einzelnen Grafikpunkte 
sehr klein und das Gesamtbild 
dadurch sehr fein (eben hoch
auflösend) ist. Vorher aber noch 
eine Begriffserklärung: Bitmap- 
ping (engl. Map = Landkarte) 
bedeutet etwa soviel, wie den 
Bildschirm zu kartografieren, 
das heißt jede Bildschirmposi
tion ist in hochauflösender Gra
fik über eine Koordinate er
reichbar. Wer das Superexpan
der-Modul (VC 1211A) besitzt, 
der kann mittels einfacher Be
fehle wie PLOT, DRAW, CIRCLE 
etc. mit der Hires-(high resolu
tion) Grafik arbeiten. Beim 
»nackten« VC 20 ist dies jedoch 
nicht so einfach möglich.

Das Bitmapping
Im Gegensatz zu anderen 

Computern unterstützt der VC 20 
diese Art Grafik überhaupt 
nicht; man muß sich also eine 
Softwarelösung einfallen lassen.

Die einzige Möglichkeit, ein
zelne Grafikpunkte (auch Pixels 
genannt) — aus denen sich ja je
des Zeichen zusammensetzt — 
anzusprechen, haben wir in der 
letzten Folge kennengelernt. Ich 
spreche von der Möglichkeit, 
sich Zeichen selbst zu definie
ren.

Wollen wir also Bitmapping 
betreiben, so bleibt uns nichts 
anderes übrig, als den gesam
ten Bildschirm mit verschiede
nen Sonderzeichen vollzu
schreiben und diese dann umzu- 
definieren, so daß ein komplet
tes, neues Bild in Hires-Grafik 
entsteht.

Doch mit diesem Vorhaben 
stößt man bereits auf erste 
Schwierigkeiten, denn der VC 
20 kann ja nur 256 verschiedene 
Zeichen auf einmal auf dem Bild
schirm darstellen. Daher müßte 
man sich mit einer relativ klei
nen Fläche für die hochauflö
senden Pixels zufrieden geben.

Da die Anzahl der darstellba
ren Zeichen (diese setzen sich — 
um dies noch einmal zu wieder

holen — aus 8 x 8 Pixels zusam
men) auf 256 beschränkt ist, muß 
man sich eine andere Lösung 
einfallen lassen. Diese ist aber 
— man wird es kaum glauben — 
bereits in den VIC eingebaut 
worden. Das sieht praktisch so 
aus: Man vergrößert die im Bild
schirmspeicher abgelegten Zei
chen von 8 x 8 auf 16 x 8 Pixels 
(bei gleicher Auflösung), wo
durch sich gleichzeitig die zur 
Verfügung stehende Zeichenflä
che erhöht. Diese Vergrößerung 
wird über ein bestimmtes Bit im 
VIC-Kontrollregister #3 einge
stellt (vergleiche Folge 4, Tabel
le 3). Ist Bit 0 dieser Speicherstel

le auf 0, so bleibt alles wie es 
war, das heißt jedes Zeichen 
wird innerhalb einer 8 x 8-Matrix 
dargestellt.

Setzt man dieses Bit nun aber 
mit »POKE 36867, PEEK (36867) 
OR 1« auf 1, so sind alle Zeichen 
plötzlich doppelt so hoch. Ein 
Charakter wird nämlich inner
halb eines 16 x 8-Gitters abgebil
det (Bild 1). Das ist nun alles 
schön und gut, einen Nachteil 
hat dieser Betriebszustand aber 
(wer es selbst ausprobiert hat 
wird es sicherlich schon be
merkt haben). Denn mit dem 
normalen Zeichensatz kommt 
auf dem Bildschirm keine ver

nünftige Zeichenfolge mehr zu
stande. So wird beispielsweise 
aus dem @ (Klammeraffe) das 
Zeichen

@ 
A 

aus dem A das Zeichen
B 
C 

und so fort. Drückt man nun eine 
Taste, so wird nicht der entspre
chende Buchstabe abgebildet, 
sondern irgendwelche anderen 
Zeichen, die, wie eben be
schrieben, übereinander gesta
pelt sind.

Doppelt hohe 
Zeichendarstellung
Die Erklärung dafür ist im 

Prinzip ganz einfach. Wie wir 
das letzte Mal gesehen haben, 
errechnet sich der VIC die rela
tive Adresse eines Charakters 
im Zeichengenerator (relativ 
deshalb, weil die Adreßanga- 
ben auf eine Anfangsadresse 
bezogen sind), indem er den 
Bildschirmcode (auch hier erin
nern wir uns daran, daß der Bild
schirmcode die Reihenfolge der 
Zeichen im Charaktergenerator 
ist) jeweils mit 8 multipliziert.

Durch die Umschaltung auf 
16-zeilige Zeichen liest der VIC 
für einen Charakter 16 Zeilen 
aus dem ROM. Daher werden — 
da das Zeichengenerator-ROM 
auf achtzeilige Zeichen ausge
legt ist — eben die Informatio
nen von ursprünglich zwei Zei
chen in einem dargestellt. Folg
lich multipliziert der VIC bei der 
Adreßermittlung den Bild
schirmcode nicht mehr mit 8, 
sondern mit 16.

Auf diese Weise erklärt sich 
auch der Zahlensalat in diesem 
Betriebsmodus. Diese Darstel
lungsart hat jedoch den erhebli
chen Vorteil, daß jetzt mehr Zei
chen als normalerweise abge
bildet werden können. Es sind 
nämlich bereits in 128 Zeichen 
die Informationen von ursprüng
lich 256 Zeichen enthalten. Bei 
dem 129. Zeichen (RVS ON und 
@) beginnt daher schon der
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eines normalen Zeichens, kann man
auch doppelt hohe Zeichen darstellen

zweite Zeichensatz des VC. So
mit lassen sich diese zwei erst
malig gemeinsam auf dem Bild
schirm ausdrucken. Statt bisher 
256 »normaler« Zeichen läßt sich 
nun die gleiche Menge in dop
pelter Höhe (das entspricht also 
512 regulären Zeichen) abbil
den. Damit sind wir jetzt in der 
Lage, den gesamten Bildschirm 
füllen zu können. Darauf gehen 
wir aber später noch ausführli
cher ein.

Das Naheliegendste wäre es 
ja nun, den Zeichengenerator 
ins RAM zu verlegen und dabei 
die Zeichen so umzubauen, daß 
man sie wieder richtig lesen 
kann. Dazu muß beim Kopieren 
jede Zeile verdoppelt werden; 
sonst bleibt ja alles beim Alten.

Das Programm in Listing 1 ent
hält zwei Zähler. Der eine zählt 
die ROM-, der andere die RAM- 
Speicherplätze, wobei letzterer 
genau doppelt so schnell läuft, 
denn eine ROM-Zeile soll ja 
zweimal hintereinander ins 
RAM geschrieben werden (die
ses »Strecken« eines Zeichens ist 
in Bild 2 zu sehen). Da diese 
Schriftart natürlich besonders 
auffällig ist, eignet sie sich bei
spielsweise für Schaufenster
werbung oder ähnliches.

Wir wollen uns aber nun wie
der unserem eigentlichen The
ma — dem Bitmapping — zuwen
den. Wie so oft stellt sich auch 
hier wieder die Frage nach dem 
Speicherplatz. Denn egal mit 
welcher Speicherausbauver
sion man gerade arbeitet, im
mer kommt eszu Kollisionen zwi
schen dem Zeichen- und dem 
Bildschirmspeicher. Daher müs
sen wir hier die Anzahl der ver
fügbaren Zeichen dementspre
chend reduzieren. Wenn wir 
möglichst den ganzen Bild
schirm füllen wollen, so muß es 
immer zu einem Kompromiß zwi
schen Bildschirmgröße und 
Speicherplatz kommen — lo
gisch, denn je größer die verfüg
bare Hires-Fläche sein soll, um

so mehr Speicherplatz benötigt 
man für die Sonderzeichen, 
über die das Bitmapping abge
wickelt wird.

Ich glaube, mit 189 je 16 x 8 Bit- 
Zeichen einen solchen Kompro
miß gefunden zu haben. Anhand 
von Listing 2, das in mehrere Tei
le gegliedert ist, möchte ich das 
Verfahren beim Bitmapping er
klären. Programmteil 2 be
schreibt den Bildschirm mit den 
veranschlagten 189 Zeichen. 
Vorher wird der Rahmen noch 
entsprechend der etwas »krum
men« Zeichenzahl angepaßt. 
Denn da eben nicht der gesamte 
Bildschirm genutzt werden 
kann, wird der leere Rest ein
fach abgeschnitten, was durch 
Verkleinerung der Bildschirm
fläche geschieht. Wenn man die 
Zeilen 240 — 260 aus dem Pro
gramm herausläßt, sieht man 
das ganz deutlich. In Teil 3 des 
Listings wird dann schließlich 
der gesamte Zeichengenerator 
von Adresse 5120 bis 8192 ge
löscht, damit der Bildschirm 
auch wirklich restlos leer ist.

Damit sind alle Vorbereitun
gen getroffen, die wir vor dem 
eigentlichen Plotten durchfüh
ren müssen. Nun geht es darum, 
die eingegebenen Koordinaten 
aus den Variablen X und Y so 
umzuwandeln, daß die entspre
chende Zeichenzeile im Cha
raktergenerator verändert wer
den kann. Als erstes verschaffen 
wir uns einen Überblick, wie die 
Zeichen auf dem Bildschirm an
geordnet sind (Bild 3).

Durch die Verkleinerung der 
Fläche ergeben sich bei 189 ver
teilten Zeichen 21 Spalten und 9 
Zeilen. Eine Spalte ist immer 
noch 8 Bit breit, denn sie rührt ja 
von der Zeichenbreite her. Da
her ergibt sich durch Multiplika
tion eine Gesamtbreite von 168 
Pixels. Analog verhält es sich mit 
der Zeilenzahl: 9 Zeilen ä 16 Zei
chenzeilen ergibt 144 als maxi
male Y-Koordinate. Übrigens hat 
das Koordinatensystem seinen

Ursprung (X = 0/ Y=0) nicht — 
wie in der Mathematik — links 
unten, sondern links oben.

Die Koordinaten müssen aus 
programmtechnischen Grün
den in zwei Teile aufgespalten 
werden; nämlich in den soge
nannten Grob- (oder auch 
Zeichen-) anteil und in den Fein
anteil (auch Pixelposition ge
nannt).

Die Koordinaten- 
umrechnung

Der Grobanteil ist nötig, damit 
zunächst einmal die Anfangs
adresse eines Zeichens im Zei
chengenerator festgestellt wer
den kann. Mit Hilfe des Feinan
teils adressiert man dann die be
nötigte Zeichenzeile und in die
ser dann die Pixelposition (aber 
dazu später mehr).

Anhand eines konkreten Bei
spiels wollen wir den zur Be

X-Koordinate:
Y-Koordinate: 21zeiligeZeichen 167

folgenden Zeichen kann das Bitmapping realisiert werden

rechnung nötigen Algorithmus 
entwickeln: Der Punkt mit den 
Koordinaten X= 43 und Y= 106 
soll auf dem Bildschirm gesetzt 
werden.

Nun wird als erstes festge
stellt, in welchem Zeichen eine 
Änderung vorgenommen wer
den muß. Zu diesem Zweck wird 
die Koordinate in die besagten 
Grobanteile aufgespalten, was 
durch einfache Division ge
schieht. Die Spaltenkoordinate 
wird durch 8 (Zeichenbreite), 
der Zeilenanteil wird durch 16 
(Zeilenhöhe) dividiert:
X: 43 r 8 = 5 Rest 3
Y: 106 7 16 = 6 Rest 10

Das Ergebnis ist jeweils der 
Grobanteil, der Rest ist dann au
tomatisch die Pixelposition ( = 
Feinanteil). Der erste Teil dieser 
Rechnung wird in Listing 2 in den 
Zeilen 640 und 650 durchge
führt.

Danach wird die relative Posi
tion eines Zeichens im Charak
tergenerator ermittelt. Die dafür 
nötigen »Formeln« haben wir ja 
bereits das letzte Mal bespro
chen:
Position = ZY x Zeichen pro Zei
le + ZX
= 6 x 21 + 5 = 131.

Das betreffende Zeichen hat 
also den Bildschirmcode 131. Da 
ein Charakter (nach der Um
schaltung auf eine 16 x 8 Matrix) 
den Platzbedarf von 16 Byte hat, 
kann man auch ganz leicht die 
Anfangsadresse der ersten Zei
chenzeile errechnen:
ADRESSE = Position x Platzbe
darf + Basisadresse = 131 x 16 + 
5120 = 7216
Dann ermitteln wir als nächstes 
über den Pixelanteil der Y- 
Koordinate die benötigte Zei
chenzeile. In unserem Beispiel 
muß zur Zeichenadresse der 
Wert von PY — also 10 — dazuad
diert werden. Damit haben wir 
die endgültige Adresse der an-
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1 M M M W M M M W W V W W W M W w M W w M w w w w w w - <009>
<249>

1 KJKJ
110 REM *** *»*
120 REM *** DDPFELT HOHE ZEICHEN- *** <114>
130 REM *** DARSTELLUNG. *** <128>
140 REM *** *** <023>
150 REM *** A C H T U N G I ! »** <109>
160 REM *** BEI 8 KBYTE ERWEITER. *** <071>
170 REM *** VOR DEM LADEN *** <102>
180 REM *** >> PDKE 44,32 << *»* <091>
190
200
210

REM *** EINGEBEN ! ! 1 ! ***
RPM 4fr 4fr4fr4fr4fr4fr4fr4F4fr4F4fr4fr4fr4fr4fr 4fr4fr4fr 4fr 4fr4fr4fr 4fr4frjfrjfr^^^jtM.

<010>
<109>
<211>POKE 55,0:POKE 56,24:CLR

220 REM *** ZEILE 210 ENTFAELLT BEI <100>
230 REM *** DER 8 KBYTE ERWEITERUNG. <004>
240 AW=6144:EW=7147:G=14 <252>
250 REM *** BEI 8 KBYTE ERWEITERUNG <223>
260 REM *** ZEILE 230 FOLGENDERMASSEN <125>
270 REM *** AENDERN : <083>
280 REM *»* AW=5120:EW=8192:G=13 <204>
290 Zl=32768 <106>
300 FOR Z2=AW TO EW STEP 2 <159>
310 WE=PEEK<Z1) <035>
320 POKE Z2,WE:P0KE Z2+l,WE <044>
330 Zl=Zl+l:NEXT <170>
340 POKE 36869,PEEK(36869>0R G <066>
350 POKE 36865,21 <145>
360 FDKE 36867,33

Listing 1. Doppelt hohe Zeichendarstellung

<160>

gewählten Zeichenzeile berech
net. Dies klingt alles viel kompli
zierter, als es in Wirklichkeit ist, 
denn alle drei Schritte können zu 
einem (Zeile 690) zusammenge
faßt werden.

Damit sind wir schon fast am 
Ziel (das kann man hier sogar 
wörtlich nehmen) angelangt. Als 
letztes muß das durch die Pixel- 
X-Koordinate vorgegebene Bit in 
der Zeichenzeile gesetzt wer
den. Dies wird durch eine 
ODER-Verknüpfung des Wertes 
mit der Zeichenzeile erreicht.

Vorher ist aber noch eine letz
te Hürde zu überwinden, die 
Koordinate ist nämlich nicht 
Byte-identisch. Was bedeutet 
das? Nun, unser Bildschirm ent
spricht beim Bitmapping ja auch 
einem Koordinatensystem. Denn 
über die horizontale (X-) und die 
vertikale (Y-) Koordinate läßt sich 
jeder beliebige Pixelpunkt 
durch ein Zahlenpaar (eben 
durch den X- und Y-Wert) ein
deutig adressieren. Dabei hat 
der Punkt links oben die Koordi
naten (0/0), der rechts unten die 
Koordinaten (167/143).

Für die X-Achse bedeutet 
dies, daß der Wert nach rechts 
ansteigt. Für die Fein-X-Koordi- 
nate gilt natürlich das Gleiche; 
sie kann von links nach rechts 
folgende Positionen annehmen: 
0,l,2,3,4,5,6,7.

Hier liegt nun der springende 
Punkt. Position 0 entspricht näm
lich Bit 7 in der Zeichenzeile, Po
sition 1 Bit 6, die Position 2 Bit 5 
und so fort. Diese Bits laufen also 
genau in entgegengesetzter 
Richtung. Folglich muß die 
Pixel-X-Koordinate dementspre
chend »umgepolt« werden. Dies 
wird ganz einfach dadurch er
reicht, indem man diesen Wert 
von der 7 subtrahiert:

Bitformat = 7 — (Pixel-X-Koordi
nate)
In unserem Beispiel ergibt sich: 
Bitposition= 7 — 3 = 4

Bit 4 soll nun in der Zeichenzei
le gesetzt werden. Dies errei
chen wir — wie bereits erwähnt 
— durch die ODER-Verknüpfung 
des Wertes mit dem Zeichenby
te. Wer den letzten Teil aufmerk
sam verfolgt hat, dem wird dies 
nicht schwerfallen. Da Bit 4 die 
Wertigkeit 16(= 24) hat, wird die 
Zeichenzeile eben mit 16 ODER- 
verknüpft.

Wenn man alle drei Schritte 
zusammenfaßt, ergibt sich fol
gende Zeile:
POKE AD, PEEK (AD) OR 2 I 
(7-PX).
Damit ist der entsprechende 
Pixelpunkt gesetzt. Mit diesem 
letzten Teilstück haben wir nun 
endlich den kompletten Routi
nenteil beieinander, um ihn als 
Unterprogramm in Teil 4 von Li
sting 2 zu verwenden. Natürlich 
können mit Hilfe dieser Metho
de auch Punkte gelöscht oder 
abgefragt werden. Das Löschen

wird mit Hilfe der AND- 
Operation bewerkstelligt. Das 
zu löschende Bit muß im Ope
randen auf Null, alle anderen, 
die unberührt bleiben sollen, 
auf eins gesetzt werden. Folgen
de Zeile löscht den adressierten 
Pixelpunkt:
POKE AD, PEEK (AD) AND 255- 
21 (7-PX).

Die Abfrage von Punkten wird 
ebenfalls über die AND- 
Operation abgewickelt. Das ge
wünschte Bit wird im Operan
den gesetzt und danach mit der 
Speicherstelle UND-verknüpft. 
Ist das adressierte Pixel gesetzt, 
so ist die IF-THEN-Bedingung er
füllt, ansonsten nicht:

lF 21 (7-PX) = (PEEK(AD) AND 21 
(7-PX)) THEN...

Natürlich sollte man anstelle des 
Ausdrucks 21 (7-PX) eine Varia
ble definieren, damit das Pro
gramm kürzer und schneller 
wird.

Zeichnen auf dem 
Bildschirm — der 

Joypainter
Soweit also die Erklärung des 

Bitmapping beim VC 20. Um ein
mal zu zeigen, was man mit die
sen Erkenntnissen anfangen 
kann, habe ich ein Joypainter- 
Programm in Maschinenspra
che entwickelt. Der Basic-Lader 
(Listing 3 und 4) transferiert das 
Programm aus den DATA-Zeilen 
automatisch in die Speicherbe
reiche ab $2000 und nur dort ist 
es lauffähig (Der Speicher muß 
also um mindestens 8 KByte er
weitert sein). Beide Listings müs
sen nacheinander geladen und 
gestartet werden. Zunächst zur 
Bedienung der Routine, die mit 
»SYS 9682« gestartet wird.

Der Joystickpainter arbeitet — 
wie der Name bereits sagt — mit 
dem Joystick. Der kleine »Zei
chencursor« kann mit dem Steu
erknüppel in alle vier Himmels
richtungen und in alle Diagona
len bewegt werden.

Es ist aber auch möglich, den 
Cursor über die Tasten E, S, D 
und X zu bewegen (ganz nach 
Belieben). Auch die Cursorta
sten können für die Steuerung 
herangezogen werden, über die 
Tastatur hat man allerdings nur 
vier Bewegungsrichtungen für 
den Zeichencursor zur Verfü
gung. Die Tasten verwendet 
man sinnvollerweise dann, wenn 
es darum geht, besonders exakt 
zu zeichnen. Aus diesem Grund 
kann man auch die Bewegungs
geschwindigkeit über die Funk
tionstasten F5 und F7 auf schnell 
beziehungsweise langsam stel
len.

Gezeichnet wird mit den Funk
tionstasten Fl und F3. Die obere 
setzt einen Punkt (und rückt den 
Cursor um eins nach rechts), die 
andere löscht einen Punkt (die
se Tasten haben eine Wiederho
lungsfunktion). Auch der Feu
erknopf kann zum Zeichnen ver
wendet werden. Ein kurzer 
Druck bewirkt das Setzen, ein 
langer das Löschen eines Pixels. 
Über die CTRL-Taste können 
darüber hinaus noch andere 
Funktionen wie Dauerzeichnen 
oder Dauerlöschen angewählt 
werden. Tabelle 1 zeigt den 
kompletten Befehlsvorrat.

Natürlich fehlen diesem Pro
gramm — da es nicht allzu lang 
ist — einige Funktionen, die es 
noch komfortabler machen wür
den, wie beispielsweise die Ver
schiebung eines Zeichenblocks 
auf dem Bildschirm. Solch ein 
Programm würde aber samt Er
klärung den Rahmen dieses Kur
ses sprengen.

Diejenigen, die einige Routi
nen wie das Bitmapping-Unter- 
programm oder ähnliches in ih
ren eigenen Programmen ver
wenden möchten, finden in Ta
belle 2 eine Auflistung der wich
tigsten Programmteile.

Das Unterprogramm zur Joy
stickabfrage wird übrigens in 
der nächsten Folge ausführli
cher besprochen. Einen bedeu
tenden Nachteil hat die Hires- 
Grafik aber, sie ist nämlich ziem
lich farblos. Warum ist dies so?

Da sich diese Grafikart aus 
den 8 x 8- (oder 16 x 8-) Basiszei-
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chen zusammensetzt, kann man 
— wie es auch bei »normalen« 
Buchstaben und Grafikzeichen 
üblich ist — jeder Videospei
cherposition über das Farb
RAM jeweils nur eine Farbe (von 
0 bis 7) zuweisen.

Die Darstellung von verschie
denen Farben innerhalb eines 
Zeichens ist also nicht möglich. 
Für manche Zwecke benötigt 
man aber nun gerade mehrere 
Farben innerhalb einer Zei
chenmatrix. In diesem Fall wird 
dann ganz einfach auf den Multi- 
colormodus — den wir im fol
genden genauer besprechen 
werden — umgeschaltet.

Buntes Allerlei: 
Multicolor

Ist innerhalb eines 8 x 8 Zei
chengitters irgendwo ein Bit mit 
dem Wert 1, so wird die entspre
chende Bildschirmzelle mit dem 
Farbwert, der in der zugehöri
gen Farbspeicherstelle steht, 
ausgefüllt. Befindet sich in die
ser Pixelzelle der Binärwert 0, so 
wird diese in der Hintergrund
farbe auf dem Bildschirm abge
bildet (sie ist also nicht zu sehen).

In einem normalen hochauflö
senden Zeichen können also 
zwei verschiedene Farben dar
gestellt werden:
Bit auf 0: Pixeldarstellung in Hin
tergrundfarbe
Bit auf 1: Pixeldarstellung in Vor
dergrundfarbe (Farb-RAM)

Wie Sie sehen, kann man die 
zwei Zustände auch als Farbco
des interpretieren. Ebenso ver
hält es sich im Multicolormodus: 
Hier werden nun zwei Bit in einer 
Zeichenzeile zusammengefaßt, 
die ebenfalls einen solchen 
Farbcode (allerdings für vier 
Farben) bilden. Ein Pixel ist in 
diesem Fall dann aber auch 
doppelt so breit wie normal, wo
durch sich auch die Auflösung 
um die Hälfte reduziert. Bild 4 
verdeutlicht den Unterschied 
zwischen diesen beiden Grafik
arten. Diese vier möglichen 
Farbcodes sind auch hierbei 
wiederum nur die Zeiger auf 
Speicherstellen, in denen die ei
gentlichen Farbinformationen 
enthalten sind. Hier die mögli
chen Kombinationen:

00 : Hintergrundfarbe
01 : Rahmenfarbe
10 : Zeichenfarbe
11 : Hilfsfarbe

Die Werte 00 und 01, also 
Hintergrund- und Rahmenfarbe 
zeigenaufdasVIC-Register #15 
(36879), in demja die Informatio
nen über Rahmen- und Hinter
grundfarbe abgelegt sind. Die
se Farben sind also für alle Mul
ticolorzeichen einheitlich vorge
wählt. Auch der Code 11 — die

Hilfsfarbe — wird einheitlich 
vorgewählt. Dieser Farbwert 
wird allerdings in einem Regi
ster gespeichert, das eigentlich 
mit Grafik überhaupt nichts zu 
tun hat, nämlich dem VIC- 
Register # 14 (36878), mit dem ja 
auch die Lautstärke festgelegt 
wird. Die Bits 0 bis 3 enthalten al
so den Lautstärkewert, die obe
ren vier Bit die Hilfsfarbe. Die
se muß demnach speziell für 
Multicolor eingestellt werden, 
denn normalerweise ist diese 
Speicherstelle auf Null gesetzt 
(damit die Lautstärke ebenfalls 
null ist).

Schließlich ist noch Farbcode 
10 zu erwähnen. Dieser wird für 
jedes Zeichen einzeln in der ent
sprechenden Farbspeicherstel
le — wie wir es ja von den Hires- 
Zeichen her kennen — be
stimmt. Die Bits 0 bis 2 speichern 
die gewünschte Farbe, Bit 3 hat 
eine besondere Funktion: Über 
dieses Bit wird — und das ist neu 
— der Grafikmodus ausgewählt. 
Ist es auf 0 (wasja der Normalfall 
ist), so stellt der Computer den in 
der dazugehörigen Videospei
cherposition abgelegten Cha
rakter im Zweifarbmodus (also 
in Hires-Grafik) dar. Setzt man 
das Bit 3 nun aber auf 1, so wird 
der Vierfarbmodus für dieses 
Zeichen eingeschaltet.

Folglich kann also die Darstel
lungsart für jedes Zeichen im 
Farb-RAM selektiert werden. 
Daher kann also sowohl der ei
ne, als auch der andere Grafik
typ gleichzeitig auf dem Bild
schirm abgebildet werden.

Probieren Sie es gleich einmal 
aus: die 1, also das Zeichen A, 
wird in die Bildschirmspeicher
stelle 7680 (4096) gePOKEt. Da
nach ist in der entsprechenden 
Farbspeicherstelle der Color- 
wert mit POKE 38400,6 (bezie
hungsweise 37888,6) zu vermer
ken. In der linken oberen Ecke 
steht also nun ein blaues »A«. Als 
nächsteswird Bit 3 im Farb-RAM 
für diese Zeichen gesetzt: 
POKE 38400, PEEK (38400) OR 8.

Nun verschwimmen die Kontu
ren des Charakters und ein far
biges Gebilde erscheint, das 
nur noch entfernt an den Buch
staben A erinnert. Nun, wie Sie 
schon bei den doppelt hohen 
Zeichen gesehen haben, ist das 
Zeichengenerator-ROM für eine 
bestimmte Betriebsart konzi
piert. Natürlich werden die Zei
chen deshalb in hochauflösen
der Grafik dargestellt, damit sie 
besser unterscheidbar sind. Da 
der Zeichengenerator wieder
um nur für Hires-Zeichen konzi 
piert wurde, kann man in Multi
color nicht viel mit ihnen anfan
gen.

Wegen ihrer geringen Auflö
sung eignet sich diese Betriebs
art sowieso nur für Spielfiguren 
oder ähnliche Zeichen. Dazu 
muß der Zeichengenerator wie
der ins RAM verlegt werden,

was ja durch eine Änderung im 
Register #5 geschieht. Dann 
können die Zeichen wie in Bild 4 
programmiert werden. In Listing 
5 ist eine solche Routine zu fin
den. Sie erzeugt ein kleines 
Multicolor-Männchen (der 
Klammeraffe @ wird entspre
chend umdefiniert).

Soweit unser etwas ausge

Taste Funktion

Fl
F3
F5
F7
E
S
D
X 
CTRLC 
CTRLF

CTRLL
CTRLS
CTRL Fl

CTRL F3

SHIFT

RUN/STOP

Tabelle 1. Die Steuerfunktionen beim Joypainter-Programm

Anfangs
adresse Funktion

$2000 Cursortasten abfragen
$2047 Joystickabfrage
$2084 Startbild (64’er....)
$21B2 Grafik (Bitmapping) einschalten
$21DC Grafik löschen
$21F5 Koordinaten-Umrechnung
$225F Punkt setzen
$226B Punkt löschen
$2279 Punkt abfragen
$22D9 Feuerknopf Verarbeitung ßcurzer Druck, langer

Druck)
$233D Joypaintroutine
$2410 Kontrolltastenabfrage und -verarbeitung
$2SD2 Startadresse

Tabelle 2. Die wichtigsten Unterroutinen im Joypainter-Programm

dehnter Exkurs in die Welt der 
VC 20-Grafik, mit dem ich diese 
Folge beschließen möchte. In 
der nächsten Folge unseres Kur
ses möchte ich noch einmal auf 
das Betriebssystem und dessen 
Routinen eingehen, denn auch 
hier tut sich dem Programmierer 
ein weites Betätigungsfeld auf.

(Christoph Sauer/ev)

Punkt setzen
Punkt löschen
Cursor auf schnelle Bewegung umschalten 
Cursor auf langsame Bewegung umschalten

Steuertasten für den Zeichencursor

Bildschirm löschen
Farbe des Bildschirmes mit den Tasten + 
und — ändern. Mit RETURN beendet man 
die Farbeinstellung
LOAD von Band oder Floppy
SAVE von Band oder Floppy
Zeichenmodus: Der Joystick (oder die Ta
sten) werden zu einem Zeichenstift, das 
heißt, bei jeder Bewegung wird ein Punkt 
gesetzt.
Radiermodus: Joypainter wird auf Dauerlö
schen umgeschaltet.
»hebt« den Zeichenstift, beziehungsweise 
den Radiergummi. Solange man diese Taste 
drückt, kann man den Cursor bewegen, oh
ne daß das Bild verändert wird.
Hebt den Zeichen- beziehungsweise Radier
modus ganz auf
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Listing 2. Oie Bitmapping-Routine

i00 
no

REM *******************************
REM *** VC 20 BITMAPPINGROUTINE ***

<009>
<005>

120 REM *** FUER SPEICHER >8 KBYTE *** <125>
130 REM ♦** »** <013>
140 REM *** A C H T U N G I *** <066>
150 REM *** VOR DEM LADEN *** <082>
160 REM *** >> POKE 44,32 « «** <071>
170 REM *** EINGEBEN I ! ! ! *»* <246>
180 REM ******************************* <089>
190 REM <077>
200 REM <087>
210 REM--------------------- TEIL 1------------------------------- <203>
220 REM <107>
230 REM *** BILDSCHIRM EINRICHTEN <189>
240 POKE 36864,13 : REM LINKER RAND <213>
250 POKE 36865,44 : REM OBERER RAND <222>
260 POKE 36866,21 : REM 21 SPALTEN <123>
270 POKE 36867,19 : REM 18 ZEILEN (16*8) <093>
280 POKE 36869,205 : REM ZEICHEN AB 5120 <157>
290 REM <178>
300 REM--------------------- TEIL 2------------------------------- <039>
310 REM <198>
320 REM *** 189 ZEICHEN IN DEN BILD- <172>
330 REM *** SCHIRMSPEICHER POKEN. <028>
340 FOR T=0 TO 188:P0KE 4096+T,T <115>
350 POKE 37888+T,6:NEXT <036>
360 REM <248>
370 REM--------------------- TEIL 3------------------------------- <110>
380 REM <012>
390 REM **» HIRESSCREEN LOESCHEN <032>
400 FOR T=0 TO 3024:POKE 5120+T,0:NEXT <100>
410 REM <042>
420 REM--------------------- TEIL 4------------------------------- <161>
430 REM <062>
440 REM <072>
450 REM *** HIER WURDE ALS DEMON- <255>
460 REM *** STRATIONSBEISPIEL EINE <015>
470 REM *«* SIN-FUNKTION EINGESETZT. <153>
480 FOR X=0 TO 167 <222>
490 Y=(SIN(X*2**/167)+l)*71.7 <215>
500 GOSUB 640 <028>
510 NEXT <129>
520 GOTO 520 <042>
530 REM <163>
540 RFM--------------------- TFTI S__________________
550 REM <183>
560 REM *** BITMAPPINGROUTINE <080>
570 REM *** ================= <086>
580 REM *** DIE HOCHAUFLOESENDEN PIXELS <149>
590 REM *** KOENNEN UEBER KOORDINATEN <028>
600 REM *** ANGESPROCHEN WERDEN. <215>
610 REM *** DIE X-KOORDINATE MUSS <168, <007>
620 REM *** Y MUSS <144 SEIN. <078>
630 REM <007>
640 ZX=INT(X/8> : PX=X-ZX*8 <086>
650 ZY=INT(Y/16): PY=Y-ZY*16 <195>
660
670

REM *** DIE KOORDINATEN WERDEN IN
RFM FTNFM 7FTPMFKI_ IIMH CTMChl

<015>
o
680

ZtlLntN“ tlNtN
REM *** PIXELANTEIL AUFGESPALTEN.

< 165>
<163>

690 AD=5120 +ZX*16 +ZY*336 +PY <026>
700 REM *** AD IST DIE ZEILENADRESSE <224>
710 REM *** EINES CHfiRAKTERS IM ZEI- <092>
720 REM *** CHENGENERAROR RAM. <176>
730 POKE AD,PEEK (AD) OR (2t (7-PX)) <120>
740 REM *** IN DIESER ZEILE WIRD DAS <205>
750 REM *** GEWUENSCHTE PIXEL GESETZT. <021>
760 RETURN <136>

100 REM *** JOYPAINT TEIL 1 <062>
110 REM » VOR DEM LADEN << <034>
120 REM POKE 44,39:POKE9984,0 <217>
130 REM >> EINGEBEN << <066?
140 FOR T=8192 TO 9015:READ D:S= S+D:POKE T,D

NEXT <048>
150 IF S<>92869 THEN PRINT"<CLR, 3D0WN>FEHLER

IN DATAS !!":END <234>
160 PRINT"BITTE TEIL 2 LADEN" <185>

170 DATA 095,234,152,072,165,197,162,003
180 DATA 221,059,032,240,005,202,016,248
190 DATA 208,005,189,063,032,208,027,162
200 DATA 001,221,067,032,240,005,202,016
210 DATA 248,208,005,189,069,032,208,004
220 DATA 169,000,240,006,172,141,002,208
230 DATA 001,010,133,184,104,168,234,234
240 DATA 165,184,096,041,018,026,049,004
250 DATA 008,002,001,023,031,004,001,120
260 DATA 152,072,169,000,141,019,145,169
270 DATA 127,141,034,145,173,032,145,041
280 DATA 128,073,128,074,074,074,074,133
290 DATA 184,169,255,141,034,145,173,017
300 DATA 145,041,060,073,060,074,074,133
310 DATA 185,041,008,074,074,074,133,250
320 DATA 165,185,041,007,005,184,170,104
330 DATA 168,138,088,096,169,059,141,015
340 DATA 144,162,000,189,160,032,032,210
350 DATA 255,232,208,247,189,160,033,240
360 DATA 006,032,210,255,232,208,245,096
370 DATA 147,031,206,163,163,205,032,032
380 DATA 032,206,163,165,032,207,165,013
390 DATA 165,207,208,186,032,032,206,206
400 DATA 165,165,032,204,165,013,165,165
410 DATA 032,032,032,206,206,032,165,165
420 DATA 032,032,032,206,163,163,205,167
430 DATA 208,206,208,013,165,163,163,205
440 DATA 032,165,204,164,165,204,032,032
450 DATA 032,165,207,208,167,167,032,164
460 DATA 186,013,165,207,208,167,032,165
470 DATA 032,032,032,167,032,032,032,165
480 DATA 163,163,167,167,032,165,013,165
490 DATA 204,186,167,032,163,163,163,165
500 DATA 207,032,032,032,165,207,163,163
510 DATA 167,032,165,013,205,164,164,206
520 DATA 032,032,032,032,204,165,032,032
530 DATA 032,205,163,163,208,167,032,165
540 DATA 013,032,032,032,032,032,032,032
550 DATA 032,032,032,032,032,032,032,163
560 DATA 163,163,032,163,013,017,017,018
570 DATA 032,032,032,032,032,032,032,032
580 DATA 032,032,032,032,032,032,032,032
590 DATA 032,032,032,032,032,032,032,032
600 DATA 032,074,079,089,083,084,073,067
610 DATA 075,032,080,065,073,078,084,069
620 DATA 082,032,032,032,032,032,032,032
630 DATA 032,032,032,032,032,032,032,032
640 DATA 032,032,032,032,032,032,032,032
650 DATA 032,032,013,017,017,144,032,040
660 DATA 067,041,032,049,057,056,052,032
670 DATA 032,066,089,032,067,046,083,065
680 DATA 085,069,082,013,017,017,029,029
690 DATA 029,029,029,018,156,032,032,032
700 DATA 084,065,083,084,069,032,032,032
710 DATA 013,000,169,013,141,000,144,169
720 DATA 044,141,001,144,169,021,141,002
730 DATA 144,169,019,141,003,144,169,205
740 DATA 141,005,144,162,189,138,157,000
750 DATA 016,169,006,157,000,148,202,224
760 DATA 255,208,242,096,169,020,133,177
770 DATA 169,000,133,176,160,000,145,176
780 DATA 230,176,208,002,230,177,166,177
790 DATA 224,032,208,242,096,134,176,132
800 DATA 177,138,041,248,133,178,165,176
810 DATA 056,229,178,133,180,165,177,041
820 DATA 240,133,179,165,177,056,229,179
830 DATA 133,181,169,000,133,176,133,182
840 DATA 169,020,133,177,162,021,165,179
850 DATA 032,083,034,202,208,248,165,178
860 DATA 024,010,168,169,000,101,182,133
870 DATA 182,152,032,083,034,169,000,133
880 DATA 182,165,181,032,083,034,056,169
890 DATA 007,229,180,170,240,009,169,001
900 DATA 010,202,208,252,133,182,096,169
910 DATA 001,208,249,024,101,176,133,176
920 DATA 165,182,101,177,133,177,096,032
930 DATA 245,033,160,000,177,176,005,182
940 DATA 145,176,096,032,245,033,160,000
950 DATA 165,182,073,255,049,176,145,176
960 DATA 096,032,245,033,160,000,177,176
970 DATA 037,182,197,182,208,002,160,001
980 DATA 096,160,048,032,071,032,165,250
990 DATA 208,008,136,208,246,160,000,132

<050>
<039>
<064>
<045>
<090?;
<075>
<089>
<118>
<077>
<135>
<134>
<163>
<173>
<166>
<184>
<189>
<230>
<196>
<229>
<229>
<231>
<245>
<006>
<019>
<014>
<028>
<045>
<046>
<074>
<085>
<070>
<105>
<116>
<109>
<126>
<113>
<148>
<124>
<140>
<169>
<155>
<165> 
< 175> 
<240>
<243>
<210>
<215>
<225>
<243>
<020>
<043>
<049>
<048>
<065>
<054>
<060>
<095>
<101>
<106>
<134>
<128>
<149>
<154>
<153>
<188>
<208>
<192>
<211>
<219>
<208>
<225>
<253>
<249>
<007>
<013>
<036>
<033>
<042> 
080.

<067>
<073>
<085>
<087>

Listing 3. Basic-Lader >>Joypaint<< (Teil 1)
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VC 20-Kurs

1000 DATA 069,096,169,240,141,012,144,160 
1010 DATA 037,162,255,234,234,234,234,234 
1020 DATA 202,208,24B,136,208,243,160,255 
1030 DATA 032,071,032,165,250,208,013,136 
1040 DATA 208,246,160,001,132,069,169,000 
1050 DATA 141,012,144,096,169,144,141,012 
1060 DATA 144,160,032,162,255,234,234,202 
1070 DATA 208,251,136,208,246,160,002,208 
1080 DATA 227,169,015,141,014,144,032,137 
1090 DATA 034,192,000,240,006,165,069,201 
1100 DATA 002,240,001,096,169,000,141,014 
1110 DATA 144,032,137,034,192,002,240,249 
1120 DATA 160,002,132,069,208,237,165,197 
1130 DATA 201,039,240,009,201,047,240,014 
1140 DATA 160,000,132,069,096,169,240,032 
1150 DATA 032,035,160,001,208,007,169,144 
1160 DATA 032,032,035,160,002,132,069,096 
1170 DATA 141,012,144,169,015,141,014,144
1180 DATA 160,037,162,255,234,234,202,208 
1190 DATA 251,136,208,246,169,000,141,012

<111>
<120>
<130>
<126>
<142>
<152>
<159>
<174>
<184>
<186> 
<186>
<212>
<236>
<220>
<245>
<248>
<002>
<009>
<029>
<034>

Listing 3. Basic-Lader »Joypaint« (Teil 1, Schluß)

100 REM *** JOYPAINT TEIL 2 <063>
110 REM » VOR DEM LADEN << <034>
120 REM >> POKE 44,39 EINGEBEN << <103>
130 FOR T=9016 TO 9825:READ D:S=S+D:POKE T,D

:NEXT <043>
140 IF S<>93663 THEN PRINT"<CLR,3D0WN>FEHLER 

INDATAS !!":END <217>
150 SYS 9682 <013> 
160 DATA 144,141,014,144,096,032,178,033 <030> 
170 DATA 169,000,170,149,064,232,224,006 <038> 
180 DATA 208,249,170,168,032,095,034,032 <058> 
190 DATA 217,034,208,003,032,254,034,208 <052> 
200 DATA 124,032,016,036,032,071,032,208 <055> 
210 DATA 009,032,002,032,208,004,169,^00 <060> 
220 DATA 240,229,133,183,165,068,240,007 <096> 
230 DATA 032,098,034,169,000,240,003,032 <088> 
240 DATA 110,034,166,183,189,249,035,168 <129> 
250 DATA 189,239,035,024,101,064,201,255 <122> 
260 DATA 240,006,201,166,176,006,208,006 <124> 
270 DATA 169,000,240,002,169,166,133,064 <140> 
280 DATA 133,065,170,024,152,101,066,201 <137> 
290 DATA 255,240,006,201,143,176,006,208 <155> 
300 DATA 006,169,000,240,002,169,143,133 <161> 
310 DATA 066,133,067,168,032,121,034,133 <180> 
320 DATA 068,168,240,007,032,110,034,169 <192> 
330 DATA 000,240,003,032,098,034,164,050 <184> 
340 DATA 032,042,035,165,070,240,128,169 <211> 
350 DATA 000,133,070,240,132,165,069,201 <206> 
360 DATA 002,240,014,169,008,162,001,134 <215> 
370 DATA 068,133,183,169,001,133,070,208 <244> 
380 DATA 131,162,000,169,004,208,240,234 <239> 
390 DATA 000,000,000,255,255,255,000,001 <227> 
400 DATA 001,001,255,001,000,000,255,001 <228> 
410 DATA 000,000,255,001,000,000,000,000 <223> 
420 DATA 000,000,000,000,000,000,000,000 <220> 
430 DATA 173,141,002,201,001,240,006,165 <021> 
440 DATA 053,048,002,133,068,173,141,002 <046> 
450 DATA 201,004,240,018,165,197,201,024 <054> 
460 DATA 208,003,076,211,036,201,055,240 <062> 
470 DATA 067,201,063,240,068,096,173,015 <091> 
480 DATA 144,133,055,169,008,141,015,144 <095> 
490 DATA 165,197,162,021,221,079,038,240 <113> 
500 DATA 016,202,208,248,173,141,002,201 <101> 
510 DATA 004,240,237,165,055,141,015,144 <119> 
520 DATA 096,138,010,170,234,189,084,038 <151> 
530 DATA 133,048,189,085,038,133,049,165 <168> 
540 DATA 055,141,015,144,160,144,032,042 <143> 
550 DATA 035,108,048,000,169,003,133,050 <155> 
560 DATA 096,169,043,208,249,169,004,141 <194> 
570 DATA 014,144,169,160,141,011,144,173 <180> 
580 DATA 015,144,133,051,141,015,144,165 <186> 
590 DATA 197,201,064,240,250,201,005,240 <192> 
600 DATA 010,201,061,240,010,201,015,240 <178> 
610 DATA 032,208,236,169,001,208,002,169 <226> 
620 DATA 255,133,052,165,051,024,101,052 <224>

Listing 4. Basic-Lader »Joypaint« (Teil 2)

630 DATA 133,051,160,048,162,255,234,234
640 DATA 234,202,208,250,136,208,245,240
650 DATA 203,169,000,141,011,144,141,014
660 DATA 144,096,169,001,133,053,096,169
670 DATA 000,240,249,169,255,208,245,165
680 DATA 068,240,007,032,098,034,169,000 
690 DATA 240,003,032,110,034,032,024,229
700 DATA 096,032,178,033,076,195,035,169
710 DATA 000,133,198,032,215,036,162,000 
720 DATA 189,255,037,032,210,255,232,224
730 DATA 017,208,245,162,000,032,015,225 
740 DATA 201,013,240,008,157,000,002,232 
750 DATA 224,016,144,241,134,250,162,000 
760 DATA 189,016,038,032,210,255,232,224 
770 DATA 049,208,245,032,228,255,240,251 
780 DATA 201,049,240,006,201,050,240,006 
790 DATA 208,241,162,001,208,002,162,008 
800 DATA 134,251,169,000,133,193,133,172
810 DATA 133,174,169,020,133,194,133,173
820 DATA 169,032,133,175,165,250,133,183 
830 DATA 169,000,133,187,169,002,133,188
840 DATA 165,251,133,186,032,249,253,169 
850 DATA 060,133,178,169,003,133,179,096
860 DATA 032,239,036,032,130,246,032,134 
870 DATA 037,076,233,036,032,239,036,166 
880 DATA 193,164,194,169,000,032,066,245
890 DATA 032,134,037,076,233,036,169,013 
900 DATA 032,210,255,165,251,201,001,240
910 DATA 032,169,008,032,180,255,169,111
920 DATA 032,150,255,032,165,255,201,013 
930 DATA 240,006,032,066,231,184,080,243 
940 DATA 032,066,231,032,171,255,024,144 
950 DATA 012,032,183,255,240,007,169,105 
960 DATA 160,195,032,030,203,169,008,133 
970 DATA 255,162,255,160,255,234,234,136 
980 DATA 208,251,202,208,246,198,255,208 
990 DATA 240,096,032,132,032,032,228,255
1000 DATA 201,000,240,249,169,027,141,015 
1010 DATA 144,169,037,133,050,169,255,133 
1020 DATA 053,165,254,201,210,240,003,032 
1030 DATA 220,033,169,210,133,254,076,061 
1040 DATA 035,234,234,234,234,234,234,234 
1050 DATA 147,017,018,070,073,076,069,013 
1060 DATA 018,078,065,077,069,058,146,032 
1070 DATA 013,017,017,018,068,069,086,073 
1080 DATA 067,069,058,146,032,049,046,032 
1090 DATA 084,065,080,069,032,032,032,040 
1100 DATA 049,041,013,032,032,032,032,032 
1110 DATA 032,032,032,050,046,032,070,076
1120 DATA 079,080,080,089,032,040,056,041 
1130 DATA 013,017,017,070,079,080,080,089 
1140 DATA 032,069,082,082,079,082,058,032 
1150 DATA 034,042,041,021,039,047,220,033 
1160 DATA 125,036,104,037,116,037,202,036 
1170 DATA 207,036

<246> 
<252> 
<244> 
<036>
<041> 
<041 > 
<026> 
<083> 
<055>
<084> 
<077> 
<072> 
<094> 
< 120> 
<137>
<118> 
<136> 
<127> 
<176> 
<189> 
<201> 
<218> 
<227> 
<212> 
<241 > 
<252> 
<253> 
<240> 
'018>

<013> 
<029> 
<038> 
<051> 
<060>
<084> 
<098> 
<090> 
< 095 : 
<126> 
< 105> 
<132>
<146> 
<163> 
<188> 
<187> 
<200> 
<190> 
< 182> 
<200> 
<229> 
<241> 
<003> 
<239> 
<002> 
<119>

Listing 4. Basic-Lader »Joypaint« (Teil 2, Schluß)

Listing 5. Ein Multicolor-Demo

100 REM ******************************** <051>
110 REM *** *** <249>
120 REM *** MULTICOLOR-FIGUR FUER *** <233>
130 REM *** ALLE AUSBAUVERSIONEN *** <165>
140 REM ***

P P M 44- 44- 44- 44- 44- 44- 44- 44- 44- 44- 44- 44- 4L 41 44, 44- 44, 4fc 4L 4L 4L 44- 44- 44- 44-
*»* <023>

160 PRINT"<CLR>" <016>
170 FOR T=0 TO 7:READ D:POKE 7168+T, D:NEXT <018>
180 POKE PEEK(648)*256+69,0 <190>
190 REM *** @ IN BILDSCHIRMPOSITION <248>
200 POKE 38469,10 <250>
210 REM *** BEI 8 KBYTE ERWEITERUNG <183>
220 REM *** DEN POKE DURCH 37957,10 <001>
230 POKE 36869,PEEK(36869)0R 15 <242>
240 REM *** ZEICHENGENERATOR INS RAM < 116>
250 GOTO 250 <026>
260 DATA 48,68,204,48,100,48,48,136 <155>
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Kurs: Effektives Programmieren C 64

Stringprogrammierung in
Maschinensprache Teil 2

Hier ist ein weiterer Beitrag über effektives 
Programmieren. Auch er beschäftigt sich 
mit Strings und enthätt einige neue Tips 
zur Garbage Collection.
Diesmal geht es darum, wie 

man Stringfunktionen selbst 
programmieren kann. Hierbei 

werden wir streng darauf ach
ten, die Müllstrings im Zaum zu 
halten, um unserem »Erzfeind«, 
der Garbage Collection, wenig 
Arbeit zu lassen.

Noch einmal: Garbage Collection
Ich möchte aber vorher noch 

etwas richtigstellen, was ich in 
der letzten Ausgabe wohl nicht 
klar genug ausgedrückt habe.

Listing 1. Die FORMATRoutine (nähere Erklärung im Text).

JSR $AEFA Klammer auf?
JSR $AD9E Auswerten eines beliebigen Ausdrucks
JSR $B6A3 Weitere Auswertung für Strings
STX $FB Stringadresse LO-Byte
STY$FC Stringadresse HI-Byte

• STA $FD Länge des Strings
JSR $AEFD Komma?
JSR $B79E 
TXA

Hole Bytewert in X

JSR $B47D

LDY#$00
LBL1_______

Reserviere Speicherplatz für Endstring Adresse 
in $62/$63, Länge in $61

CPY $61
BEQ LBL3

Länge des Endstrings erreicht?

CPY $FD
BEQ LBL2

Startstring komplett kopiert?

LDA($FB),Y kopieren des Startstrings
STA($62),Y
INY

in den Endstring

BNE LBL1
LBL2_______

unbedingter Sprung

LDA#$20 Leerzeichen zum Auffüllen
STA($62),Y Auffüllen
CPY $61
BEQ LBL3
INY

Endstring voll?

BNE LBL2
LBL3_______

Unbedingter Sprung

JSR $AEFD Komma?
JSR $B08B 
LDX $0D

Variable suchen/einrichten

BEQ LBL5 Wenn kein String dann TYPE MISMATCH
STA $FB Variablenadresse LO
STY$FC
LDX #$02

Variablenadresse HI

LDY #$02
LBL4_______

drei Werte sind zu übertragen

LDA $61,X kopieren des Descriptors von Endstring
STA($FB),Y
DEX
DEY
BPL LBL4

in die Stringvariable

JMP $AEF7
LBL5_______

Klammer zu? Rücksprung zu Basic

JMP $AD99 »TYPE MISMATCH ERROR«

Von vielen Leuten hört man den 
Vorschlag, ab und zu per FRE(0) 
eine Garbage Collection auszu
lösen, um ein Ansammeln von 
Müllstrings und eine lange Gar
bage Collection zu vermeiden.

Wer allerdings den Beitrag 
aus der letzten Ausgabe auf
merksam gelesen hat, wird mir 
zustimmen: Dies ist absolut 
falsch! Denn die Dauer der Gar
bage Collection richtet sich ja 
hauptsächlich nach der Anzahl 
der definierten Strings und nicht

nach der der Müllstrings. Die 
von Hand ausgelöste Garbage 
Collection ist also nur unwesent
lich kürzer als die automatisch 
durchgeführte. Jede von Hand 
ausgelöste Müllabfuhr ist damit 
unnötig und kostet nur Zeit! Also: 
Lieber sehr viel Müll ansam
meln lassen und dafür mit mög
lichst wenig Stringvariablen ar
beiten. Eine Ausnahme ist natür
lich klar. Sollten Sie zeitkritische 
Teile in einem Programm haben, 
in denen Sie sich gar keine Gar
bage Collection erlauben kön
nen, so lohnt es sich, kurz vorher 
PRINT FRE(0) einzugeben.
Problem: Strings auHlen

Vielleicht haben auch Sie in ei
nigen Programmen diese oder 
eine ähnliche Zeile entdeckt: 
170 IF LEN(A$)<40 THEN 
A$=A$+" ”: GOTO 170

Die Bedeutung ist klar: Hier 
soll der String A$ auf 40 Zeichen 
Länge aufgefüllt werden. Aber 
schon jetzt müßte es Ihnen eis
kalt den Rücken herunterlaufen. 
Angenommen, A$ hätte zu An
fang 20 Zeichen, dann werden 
mindestens 20 Müllstrings durch 
die ständige Zuweisung erzeugt. 
Sollte diese Auffüllung öfter 
durchgeführt werden, darf man 
sich nicht wundern, wenn bald 
der ganze Speicher voll ist.

Eine weitere Lösung sieht 
meist so aus:
10 H$ = "40 * space"
170A$ = A$ + LEFT$(H$,40-LEN 
(A$))

Schon sehr viel besser! Es ent
stehen zwei Müllstrings (der alte 
Wert von A$ und einer, der 
durch die LEFT$-Funktion ent
steht und nur Leerzeichen ent
hält). Eswird außerdem eine Va- 
.riable H$ benötigt.

Kurz ein paar Worte zur Entste
hung des zweiten Müllstrings. 
Stringfunktionen werden über 
einen String-Stack abgewickelt. 
Auf diesem werden die String- 
descriptoren der Zwischener
gebnisse bei längeren String
operationen abgelegt. In unse
rem Fall wird zuerst der 
A$-Descriptor auf diesen String- 
Stack gelegt, dann der 
LEFT$-String erstellt und des
sen Descriptor abgelegt. Da
nach erst wird die » + «- 
Verknüpfung durchgeführt, die 
einen neuen String erstellt. Die 
beiden Descriptoren werden 
vom String-Stack entfernt, und 
die zugehörigen Strings finden 
sich als Müll im Speicher wie
der. Das Prinzip des String- 
Stacks ermöglicht eine hierar
chische Abarbeitung von String
funktionen. Es gilt dabei die Re
gel:

Erst LEFT$, RIGHT$, MID$, 
dann + ähnlich dem »Punkt vor 
Strich« aus der Mathematik.

Deswegen dürfen auch bei 
Stringoperationen Klammern 
gesetzt werden.

Wir werden uns im folgenden 
nicht mehr mit dem String-Stack

beschäftigen, weil Sie ihn bei 
selbstprogrammierten Funktio
nen wohl nie benötigen werden. 
Außerdem ist der Umgang mit 
ihm nicht ganz so einfach, wie es 
im ersten Augenblick klingt.

Nun aber zu unserem Beispiel. 
Will man auf der Basic-Ebene 
ohne PEEK und POKE arbeiten, 
ist die zweite Lösung die effek
tivste. Aber ich gebe mich, uner
sättlich wie ich bin, immer noch 
nicht zufrieden, denn es geht
1. noch etwas schneller und
2. mit nur einem einzigen Müll
string.

Dazu müssen wir aber auf die 
Maschinensprachen-Ebene 

herunter. Werfen Sie mal einen 
Blick auf Listing 1.

Diese FORMAT-Routine simu
liert einen neuen Basic-Befehl. 
FORMAT füllt einen String mit 
Leerzeichen, bis eine definierte 
Länge erreicht ist. Wenn ein 
String länger ist, wird er abge
schnitten. Der Aufruf muß aller
dings über einen SYS-Befehl er
folgen. Steht FORMATbeispiels- 
weise im Kassettenpuffer, so 
führt
CLR: SYS 826 (A$,250,A$) 
dazu, daß A$ 250 Leerzeichen 
enthält.

A$="HALLO": SYS 826 
(A$,10,B$)
läßt A$ wie es war, B$ enthält 
aber »HALLO« und 5 angehäng
te Leerzeichen, hat also die Län
ge 10.

A$ = "TEST":N= l:SYS 826 (A$, 
N,B$(0))
hinterläßt in B$(0) ein einsames 
T, der Rest wird abgeschnitten.

Zusammengefaßt läßt sich al
so sagen, daß bei der Parame
terübergabe:
(Stringl, N, String2)
in String2 genau N Zeichen aus 
Stringl stehen, und daß gegebe
nenfalls String2 mit Leerzeichen 
aufgefüllt wird.

Nur wenn »Stringl« den glei
chen Namen hat wie »String2«, 
entsteht ein Müllstring, nämlich 
der alte Inhalt der Stringvaria
blen. Für die, die es nun gar 
nicht mehr erwarten können, 
dieses Programm auszuprobie
ren, gibt es in Listing 2 einen 
Basic-Lader. Listing 1 kann di
rekt mit einem Assembler oder 
auch mit dem SMON eingege
ben werden. Anhand dieses 
Programms, das alle wichtigen 
ROM-Routinen, die mit Stringszu 
tun haben, aufruft, wollen wir 
nun die Programmierung sol
cher Routinen erarbeiten.

FORMAT analysiert
Nehmen wir uns erst einmal 

die grundsätzliche Funktions
weise von FORMAT vor. Ein ein
faches Flußdiagramm ist in Bild 
1 dargestellt. Dieszeigtabernur 
die Verfahrensweise von FOR
MAT. Die eingebauten Sicher
heitsüberprüfungen sind hier 
nicht enthalten. Bekannt sind am 
Start der Stringl, seine Länge 1
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C 64 Kurs: Effektives Programmieren

Listing 2. Basie-Lader der FORMAT-Routine

10 REM *»* FORMAT-ROUTINE ••» <177>
20 REM BRINGT STRINGS AUF DEFINIERTE <078>
30 REM LAENGEN, FUELLT GGF. AUF. <171>
40 REM <183>
50 REM <193>
60 REM SYNTAX: <236>
70 REM SYS ADRESSE(STARTSTR,N,ENDSTR> <041>
80 : <138>
90 : <148>
100 REM I)IESE ROUTINE IST FREI IM <047>
110 REM SPEICHER VERSCHIEBLICH I!I <110>
120 <178>
130 DATA 032,250,174,032,158,173,032,163 <254>
140 DATA 182,134,251,132,252,133,253,032 <003>
150 DATA 253,174,032,158,183,138,032,125 <027>
160 DATA 180,160,000,196,097,240,022,196 <033>
170 DATA 253,240,007,177,251,145,098,200 <044>
180 DATA 208,241,169,032,145,098,196,097 <076>
190 DATA 240,003,200,208,247,032,253,174 <050>
200 DATA 032,139,176,166,013,240,019,133 <071>
210 DATA 251,132,252,162,002,160,002,181 <062>
220 DATA 097,145,251,202,136,016,248,076 <101>
230 DATA 247,174,076,153,173,000,000,000 <087>
240 ■ <042>
250 <052>
260 I NF'UT " STARTADRESSE " : SA <050>
270 FOR :t=SA TO SA+85 <110>
280 READ A:POKE I,A <104>
290 NEXT I <238>
300 END <173>

und die gewünschte Länge des 
String2.

Im ersten Schritt werden N By
tes für den String2 reserviert. So
dann werden solange Zeichen 
vom Stringl in den String2 ko
piert. bis entweder der Stringl 
komplett kopiert wurde, oder 
der String2 schon voll ist. Im er
sten Fall wird dann in einer zwei
ten Schleife der String2 mit Leer
zeichen aufgefüllt. Ganz zum 
Schluß wird der Descriptor der 
zweiten Stringvariablen auf den 
String2 gerichtet. Das klingt al
les ganz einfach, die Realisie
rung nach diesem Schema ist je
doch etwas umfangreicher.
Parameteriibergaben

Sehen wir uns nun die ersten 
Zeilen des Listing 1 an. Der erste 
Befehl ist ein Sprung nach 
$AEFA. Dort steht eine ROM- 
Routine, die überprüft, ob als 
nächstes Zeichen ein »(« folgt. 
Dies ist an sich nicht notwendig, 
trägt aber erheblich zur Über
sichtlichkeit solcher Routinen 
bei. Fehlt das »(«, so wird SYN
TAX ERROR ausgegeben.

Die nächsten zwei Sprungbe
fehle gehören zusammen. 
$AD9E wertet einen beliebigen 
Term, Zahlenrechnung oder 
String aus und hinterläßt wichti
ge Parameter für $B79E. Diese 
Routine prüft, ob der vorherige 
Term ein String war, und stellt 
dann im X-Register die LO- und 
im YRegister die HI Adresse 
des resultierenden Strings, so
wie im Akku die Länge des 
Strings bereit. Diese beiden 
Sprungbefehle werten auch 
Ausdrücke wie LEFT$(A$ i B$,8) 
oder ähnliche aus, so daß auch 
solche Ausdrücke an selbstenl

wickelte Routinen weitergege
ben werden können. Auch kön
nen Array-Werte wie A$(14) 
übergeben werden, ohne daß 
eine Spezialbehandlung nötig 
wäre. TYPE MISMATCH und 
ähnliche Fehlermeldungen wer
den vollautomatisch ausgege
ben.

Die soeben gewonnenen Para
meter des ersten Strings werden 
nun zwischengespeichert. 
$AEFD prüft auf ein Komma, und 
verhält sich ansonsten genauso 
wie $AEFA.

Mit $B79E wird ein Ein-Byte- 
Wert, das heißt eine Zahl zwi
schen 0 und 255, in das X-Regi
ster geholt. Bei größeren Zahlen 
wird ILLEGAL QUANTITY an
gezeigt. Auch hier dürfen wie
der Berechnungen oder Varia
blen stehen.

Damit wäre die Parameter
übergabe vorläufig beendet, 
die weiteren Parameter für 
String2 besorgen wir uns erst, 
wenn wir sie tatsächlich brau
chen.
Erstellen von String2

Erinnern wir uns noch einmal 
an den Artikel aus der letzten 
Ausgabe. Dort wurde gesagt, 
daß Strings im Speicher von 
oben nach unten wachsen, wäh
rend es beim Programm und bei 
den Variablengenau umgekehrl 
ist.

An sich müßten wir nun an der 
unteren Grenze der Strings ge
nügend Bytes für String2 durch 
Verändern der entsprechenden 
Pointer herstellen. Es geht aber 
auch einfacher. $B47D reser
viert so viele Bytes an der ent
sprechenden Stelle, wie ihr im 
Akku übergeben werden. Es

wird sogar, wenn nötig, eine 
Garbage Collection durchge
führt, und schlimmstenfalls OUT 
OF MEMORY angezeigt, falls 
der Speicherplatz nicht reicht. 
Nach dem Aufruf der Routine

L = LEN (Startstr)

N Bytes 
reservieren

i = 0

Kopiere Zeichen
Nr.(i+1)
ZE 

i = i + 1

Leerzeichen 
hineinschreiben

ZEE
i = i + 1 ^

Stringdescriptor 
herstellen

Bild 1. FluBdiagramm der FORMAT-Routine

$B47D stehen in den Bytes 
$62/$63 die Startadressen für 
den neuen String und in $61 des
sen Länge, die wir ja festgelegt 
haben. Wenn Sie genauer hin
schauen, bemerken Sie, daß
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dies schon der komplette De
scriptor ist, der später nur noch 
in die Stringvariable, die String2 
enthalten soll, einkopiert wer
den muß. Somit ist es recht ein
fach, String2 zu erstellen, da wir 
ja jetzt seinen Bestimmungsort 
kennen und die Länge für späte
re Vergleiche zwischengespei
chert wurde. Diese Routine ist 
wohl der Kernpunkt einesjeden 
Maschinenprogramms, das 
Strings verwalten soll.

Nun folgen zwei Schleifen, die 
genauso aufgebaut sind, wie die 
entsprechenden Teile im Fluß
diagramm. Die erste kopiert Zei
chen von Stringl in String2, die 
zweite füllt String2 mit Leerzei
chen auf.

Sollten Sie die etwas unlogi
sche Struktur oder die beiden 
unbedingten Sprünge BNE nach 
den Inkrementanweisungen stö
ren: Dieses Programm durfte, 
damit es frei verschiebbar ist, 
keine JMP-Befehle enthalten. 
Außerdem werden ohne Spezial
abfrage sämtliche Sonderfälle 
(Länge eines oder beider 
Strings gleich Null) berücksich
tigt.

Parameterübergabe II
Nachdem String2 fertigge

stellt wurde, folgt der abschlie
ßende Teil, der den Descriptor 
von String2 in die entsprechen
de Stringvariable hineinkopie
ren soll.

Doch zuerst wieder der Test 
auf ein Komma. Die Routine 
$B08B nimmt die Schlüsselposi
tion in der Übergabe von Strings 
an den Basic-Text ein. Sie ver
sucht eine Variable im Speicher 
und gibt deren Adresse im Akku 
(LO-Byte) und Y-Register (HI- 
Byte)zurück. Leider funktioniert 
diese Routine auch mit numeri
schen Variablen. Die nächsten 
beiden Befehle fangen diesen 
Fall ab. In der Zelle $0D steht 
(handelt es sich um eine Zahl), 
$00, bei einem String $FF. Haben 
wir keine Stringvariable vor uns, 
so müssen wir selber in die Rou
tine springen, die TYPE MIS
MATCH ERROR ausgibt ($AD 
99). Falls eine gesuchte Variable 
noch nicht existiert, wird sie in 
der Routine $B08B angelegt.

Anschließend speichern wir 
in den zwei nun überflüssig ge
wordenen Speicherstellen $FB/ 
$FC die Adresse der Variablen 
ab. Dies ist an sich nicht die ge
naue Adresse der Variablen, 
sondern, zu unserem Glück, die 
Adresse, an der der Stringde- 
scriptor stehen muß. Im vorletz
ten Schritt kopieren wir also den 
schon lange vorhandenen De
scriptor in die entsprechenden 
Speicherstellen. Somit ist die Ar
beit faktisch beendet, und wir 
prüfen noch, weil’s ordentlicher 
aussieht, ob auch ein »)« vorhan
den ist. Dadurch, daß wir rnil 
JMP springen, ersparen wir uns 
auch noch ein RTS, das ja am En

de der Klammerzu-Betriebssy- 
stem-Routine steht.

Ich glaube, daß ich mit diesem 
Beispiel das angenehme mit 
dem nützlichen verbunden ha
be, und hoffe, daß Sie jetzt so
wohl ein wenig schlauer, als 
auch um ein nützliches Pro
gramm reicher sind.

So nicht!
Bevor noch einmal alle wichti

gen ROM-Routinen zusammen
gefaßt werden, möchte ich Ih
nen ein Beispiel geben, wie man 
sehr leicht Fehler in eine String
funktion einbauen kann, die 
nicht sofort erkennbar sind. 
Auch hier ist ein Blick auf die 
Garbage Collection ange
bracht.

Wie oben schon erklärt wur
de, erzeugt die Zuweisung 
B$ = LEFT$(A$,3)
einen zweiten String, der nur die 
drei ersten Zeichen von A$ ent
hält und auf den Descriptor von 
B$ zeigt. Manche Leser mögen 
jetzt folgende Ideen haben:

Theoretisch ist es ja nicht not
wendig, einen zweiten String mit 
den drei Zeichen zu erstellen. 
Vielmehr könnte man ja den 
Descriptor von B$ auf dieselbe 
Position wie den von A$ zeigen 
lassen. Im B$-Descriptor wird 
dann die Stringlänge 3 angege
ben, während die in A$ gleich 
bleibt.

Sodann wäre der Teilstring B$ 
in A$ enthalten und müßte nicht

BiM 2. Alle im Listing 1 verwendeten Betriebssystem-Routinen

$AEFA Prüft aktuelles Zeichen auf »Klammer auf«, sonst
SYNTAX ERROR

$AEF7 Prüft auf »Klammer zu«
$AEFD Prüft auf »Komma«
$AD9A Vorauswertung eines beliebigen Ausdrucks 

(auch verschachtelt und verklammert), weitere 
Auswertung bei Strings immer mit $B6A3

$B6A3 Weitere Auswertung eines Stringausdrucks, 
nachher:
Akku: Länge des Strings,
X-Reg: Adresse LO-Byte,
Y-Reg: Adresse HI-Byte

$B79E Holt Byte-Wert, das heißt Zahl zwischen 0 und 
255 ins X-Reg, kann auch Ergebnis einer Rech
nung oder Funktion sein.

$B47D Reserviert Speicher für einen String am Ende 
des Stringspeichers, Anzahl der Zeichen muß 
vorher im Akku stehen. Nachher stehen in 
$61: Länge des reservierten Bereichs, 
$62: Adresse LO-Byte, 
$63: Adresse HI-Byte des reservierten Bereichs.

$B08B Holt sich Variablennamen aus Basic-Text, sucht 
diese Variable im Speicher. Ist sie nicht vorhan
den. wird sie automatisch angelegt. Es stehen 
dann in:
$0D: Das Typflag dieser Variablen.
(Strings $FR Zahl $00),
Akku: LO-Byte,
Y-Reg: HI-Byte der Adresse, an der, war es ein 
String, der Stringdescriptor beginnt.

$AD99 Gibt Fehlermeldung TYPE MISMATCH aus.

noch einmal im Speicher stehen. 
Ähnliches ließe sich auch mit 
den Routinen erreichen, die 
dann RIGHT$ und MID$ erset
zen.

Doch vielleicht ahnt der eine 
oder andere unter Ihnen schon 
den Haken an dieser Geschich
te. Es ist wieder einmal (was 
sonst) die Garbage Collection, 
die uns einen Strich durch die 
Rechnung macht.

Findet, aus welchem Grund 
auch immer, eine Garbage Col
lection statt, so passiert folgen
des: A$ und B$ zeigen auf den
selben Stringdescriptor. Je 
nachdem welcher String als er
ster im Programm definiert wur
de, wird einer der beiden zuerst 
aufgeräumt, nehmen wir mal an, 
es sei B$. Wenn B$ nun aufge
räumt ist, wird sein Inhalt an die 
aktuelle »Aufräumgrenze« hoch
kopiert. Diese aktuelle Aufräum
grenze kann allerdings so un
günstig liegen, daß A$ von B$ 
teilweise überschrieben wird. 
Im nächsten Aufräumschritt wür
de A$ nicht an die aktuelle Auf
räumgrenze hoch, sondern un
ter sie herunter kopiert und so
mit weitere Strings zerstört... 
Dieses Spielchen würde sich 
dann bis zum Ende der Garbage 
Collection hinziehen. (Oder bis 
einmal tatsächlich Müllstrings 
an den kritischen Stellen stehen, 
die ja überschrieben werden 
dürfen).

Zugegeben, ich habe mir ge
rade den Worst Case, den aller
schlimmsten Fall, herausge
sucht. Er zeigt aber ganz deut-

lich folgende Grundregel, die 
beim Programmieren von 
Stringfunktionen beachtet wer
den soll:
Zwei Stringdescriptoren dürfen 
niemals auf denselben String 
zeigen, sonst kann die Garbage 
Collection Stringinhalte zerstö
ren.

Sie können sich ja spaßeshal
ber vor Augen führen, was man 
so alles an Stringsalat produzie
ren kann, indem Sie mal solch ei
ne Routine programmieren. Mit 
den oben gegebenen Informa
tionen dürfte das nicht schwer
fallen.

Noch fehleranfälliger als die 
neue LEFT$-Routine wären sol
che, die RIGHT$ und MID$ er
setzen sollen, weil da nämlich 
sowohl Länge als auch Adresse 
im Stringedescriptor unter
schiedlich sind. Dann kann eine 
Garbage Collection zum völli
gen Chaos führen, es entsteht im 
wahrsten Sinne des Wortes 
Stringmüll.

In solchen Fällen muß man, 
wie in unserer FORMAT-Routine, 
einfach den Teil des Strings ko
pieren, der weiterbearbeitet 
werden soll. Dies machen ja 
schließlich auch die originalen 
LEFT$-, RlGHT$- und MID$-Rou- 
tinen.

Bild 2 enthält noch einmal eine 
Kurzbeschreibung aller verwen
deten Routinen, damit Sie bei 
der Programmierung von Funk
tionen nicht immer in der Be
schreibung des Beispiels nach
sehen müssen.

Mit diesen Routinen läßt sich 
meiner Ansicht nach jede nur 
erdenkliche Stringmanipulation 
durchführen, auch wenn der 
Aufwand teilweise durch weite
re ROM-Routinen eingeschränkt 
werden kann. Aber das Arbei
ten über die Descriptoren der zu 
bearbeitenden Strings selbst, 
wie wir es in unseren Beispielen 
immer gemacht haben, reicht 
völlig aus. Auch benötigen wir 
nicht den schon erwähnten 
String-Stack. Wer trotzdem 
mehr über die interne Stringver
arbeitung des C 64 wissen 
möchte, der sollte sich ein ROM- 
Listing zur Hand nehmen und 
versuchen, die einzelnen Routi
nen nachzuverfolgen.

So, ich glaube für heute 
reicht's wirklich. Aber ich ent
lasse Sie nicht, ohne Ihnen einen 
Vorgeschmack auf die nächste 
Ausgabe zu geben. Dort werden 
wir uns etwas genauer mit Ar
rays beschäftigen, allerdings 
nicht gar so ausführlich wie mit 
den Strings. Im Mittelpunkt steht 
nämlich das Suchprogramm IN- 
TELLISEARCH. Dieses Such
programm bietet, neben einem 
sehr schnellen Suchalgorith
mus, viele Besonderheiten, die 
jede INSTR- oder ähnliche Funk
tion vor Neid erblassen läßt. Das 
Ganze natürlich ausführlich do- 
kumentiert.(Boris Schneider/gk)
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dQQ
Nur zwei Adressenpaare wollen wir diesmal behandeln. Die haben es aber in sich.

Das letzte Mal haben wir den 
Zeiger in den Speicherzellen 
43-44 ($2B-$2C) kennengelernt, 

der den Anfang des Speicher
bereichs für Basic-Programme 
angibt.

Die anschließenden Speicher- 
zellen-Paare bis 55-56 ($37-$38) 
zeigen auf weitere für Basic-Pro- 
gramme wichtige Speicherbe
reiche, die deswegen gemein
sam betrachtet werden sollten. 
Bild 1 stellt den Zusammenhang 
grafisch dar. Dabei ist wichtig zu 
wissen, daß ein Basic-Pro- 
gramm während des Eintippens 
oder Einladens von Disk bezie
hungsweise Kassette in den er
sten Block kommt. Während des 
Programmlaufs werden alle nor
malen Variablen in den Block 
geschrieben, alle Felder (Ar
rays) in den zweiten Block und 
schließlich der Text der Zei
chenketten (Strings) sozusagen 
rückwärts vom Ende des Ar
beitsspeichers (Block). Je nach 
Größe des Programms und nach 
Anzahl der Variablen wandern 
die Blockgrenzen nach oben be
ziehungsweise die von Block 4 
nach unten. Wenn sie sich tref
fen beziehungsweise über
schneiden gibt es »OUT OF 
MEMORY«.

Diese Blockbewegung ist in 
Bild 1 durch die Pfeile darge
stellt.

Ich bin mir bewußt, daß gera
de dieses Thema in den letzten 
Ausgaben des 64'er sowohl im 
Kurs »Der gläserne VC 20« als 
auch im Assembler-Kurs behan
delt worden ist. Ich bin aber der 
Meinung, daß man es gar nicht 
oft genug erklären kann und 
nehme daher eine gewisse Wie
derholung in Kauf.

Adresse 45-46 (S2D-S2E)
Zeiger auf die Anfangsadresse des Spei
cherbereichs für Variable

Dieser Zeiger, in der Low/ 
High-Byte-Darstellung, gibt dem 
Basic-Interpreter an, ab welcher 
Speicherzelle die Variablen ei
nes Basic-Programms gespei
chert sind. Da die Variablen di
rekt an das Basic-Programm an
schließen, zeigt dieser Zeiger 
natürlich gleichzeitig auf das En
de des Basic-Programms.

Es muß betont werden, daß es 
sich nur um den Bereich der 
»normalen« Variablen handelt, 
also nicht um Felder (Arrays). 
Anders als der Zeiger in 43-44, 
der auf fest definierte Speicher
zellen zeigt, liegt der Zeiger für 
den Variablen-Beginn nicht fest.

Je nach Länge des Programms 
wandert er nach oben.

Sobald ein Programm einge
tippt oder aus einem externen 
Speicher (Diskette, Kassette) 
eingelesen ist, wird der Zeiger 
in 45-46 durch RUN auf ein Byte 
hinter das Programmende ge
setzt und alle Variablen werden 
in der Reihenfolge ihres Auftre
tens gespeichert. Da normaler
weise die Länge eines Basic- 
Programms während des Ab
laufs konstant bleibt, werden die 
Variablen in ihrer Position auch 
nicht gestört.

Das bedeutet, daß sie sowohl 
vom Programm als auch vom 
Programmierer nach einer Un
terbrechung abgefragt werden 
können. Nur wenn das Pro
gramm modifiziert wird, wan
dert der Zeiger zusammen mit 
den Variablen entsprechend 
weiter.

Den selben Effekt wie das 
oben erwähnte RUN haben übri
gens auch die Befehle NEW, 
CLR und LOAD. Eine Ausnahme 
bildet das LOAD innerhalb ei
nes Programms, welches den 
Zeiger nicht zurücksetzt. Da
durch wird ein Aneinanderhän
gen von mehreren Programmen 
samt Variablen-Weiterverwen- 
dung unter bestimmten Voraus
setzungen ermöglicht.

Die Bearbeitung der Varia
blen durch das Basic-Programm 
und die daraus resultierenden 
Kochrezepte für den Program
mierer sind in Tabelle 1 »Zwei 
Regeln für normale Variable« se
parat erläutert.

Die verschiedenen Typen der 
Variablen und ihre Darstellung 
im Speicher finden Sie im 64’er, 
Ausgabe 10/84, Seite 157 und 
noch ausführlicher in Ausgabe 
11/84, Seite 124 dargestellt und 
erklärt.

Für diejenigen Leser, welche 
kein Monitor- beziehungsweise 
Disassembler-Programm haben 
oder benutzen können, ist in Ta
belle 2 »Darstellung der norma
len Variablen« eine kleine Anlei
tung gegeben, wie sie die Varia- 
blendarstellung mittels Basic an
schauen können.

Adresse 47-48 (S2F$30)
Zeiger auf die Anfangsadresse des Spei
cherbereichs für Feld (Arrays)

Die Darstellung und Behand
lung der Felder werden in der 
nächsten Folge in gleicher Art 
und Weise behandelt, wie die 
normalen Variablen.

(Dr. H. Hauck/aa)

Zwei Regeln für »normale« Variable
Alle Daten, die in einem Basic-Programm nicht in Form von 

READ-DATA-Anweisungen vorkommen, werden als »Variable« 
unmittelbar nach dem Basic-Programm abgespeichert. Wir un
terscheiden dabei zwei Typen:
— normale Variable
— Felder (Arrays)

Wir betrachten hier nur die »normalen« Variablen.
Sie erscheinen in dem Speicherbereich, dessen Beginn durch 

den Zeiger in den Zellen 45-46 und dessen Ende durch den Zei
ger in 47-48 angegeben wird, in derselben Reihenfolge, in wel
cher sie während des Ablaufes des Basic-Programms auftreten. 
Wenn Basic dann auf eine der bereits definierten (und abgespei
cherten) Variablen zurückgreifen soll, muß es den gesamten Va- 
riablenbereich von Anfang an absuchen, bis es den Namen der 
gesuchten Variablen gefunden hat. Wenn diese Variable ganz am 
Ende des Bereiches steht, kann dieser Suchprozeß recht lange 
dauern.
Regel 1:
Häufig vorkommende Variable sollen am Anfang des Variablen- 
bereichs stehen. Das wird dadurch erreicht, daß sie als erste Va
riable in einem Programm »definiert« werden. Falls sie erst später 
im Programm gebraucht werden (aber dann häufig), werden sie 
trotzdem am Anfang des Programms angegeben, notfalls mit ei
nem beliebigen Wert, der später dann keine Rolle mehr spielt 
und ersetzt wird. Man nennt das einen »Dummy«-Wert.

Die Felder-Variablen stehen direkt nach den »normalen« Varia
blen. Auch hier kann der gewiefte Programmierer Gutes tun. 
Wenn nämlich nach einer Definition eines Feldes später im Pro
gramm noch normale Variable dazukommen, ist natürlich zuerst 
kein Platz für sie da. Das Betriebssystem des Computers muß erst 
alle Felder-Variablen weiterschieben, bevor die Neuankömmlin
ge in dem dadurch erweiterten Variablenbereich gespeichert 
werden können. Auch das kostet unnötig viel Zeit.
Regel 2:

Alle normalen Variablen sollen als erste in einem Programm 
definiert werden. Wer also drauflos programmiert, sollte zumin
dest am Ende das Programm so umbauen, daß diese simple Re
gel erfüllt wird.

Daretellung der normalen Variablen
Die normalen Variablen kommen in drei Arten vor:

— ganzzahlige Variablen
— Gleitkomma-Variablen
— String-Variablen (Zeichenketten)

Der Unterschied zwischen den drei Typen ist in den 
Commodore-Handbüchern gut erklärt, und ich verzichte hier auf 
eine Wiederholung. Ich will vielmehr direkt zeigen, wie die Va
riablen im Speicher abgelegt sind.

Wir können den Speicher direkt sichtbar machen.
Einmal geht das in Maschinencode mittels eines Monitors be

ziehungsweise Disassemblers.
Zum anderen aber geht das auch in Basic und zwar mit folgen

dem Trick, den ich Th. und M.L. Beyer (MC 10/1983) abgeschaut 
habe. Er wird im folgenden allerdings nur für den C 64 beschrie
ben, die Methoden für den VC 20 zeige ich das nächste Mal. Der 
Inhalt der Darstellung ist jedoch bei beiden Rechnern identisch, 
nur die »Sichtbarmachung« ist verschieden.

Wir verlegen den Beginn des Basic-Variablenspeichers ein
fach auf den Beginn des Bildschirmspeichers. Auf diese Weise 
können wir zwar kein vernünftiges Programm laufen lassen, aber 
alle direkt eingegebenen Variablen-Definitionen werden sofort 
sichtbar, weil sie eben im Bildschirmspeicher stehen.

Wir erreichen die Verlegung des Speichers durch »Verbiegen« 
der Zeiger in den Zellen 45-46 und 47-48. Die Bedeutung dieser 
Zeiger ist ja im Artikel erklärt.
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mit WandervorscMägen Teii4

Beim C 64 beginnt der Bildschirmspeicher ab 1024. In Low/ 
High-Byte Darstellung ist das 0/4 (1024/256=4, Rest 0).
Geben Sie bitte direkt ein: POKE 46,4 :POKE 48,4

Das Low-Byte in 45 und 47 können wir weglassen, da es ja in bei
den Fällen 0 ist. Wenn Sie jetzt den Bildschirm löschen, den Cur
sor ungefähr in die Mitte des Bildschirms fahren und wiederum 
direkt eingeben: VARIABLE = 3 und die RETURN-Taste drücken, 
dann erscheinen oben sieben Zeichen. Bitte schalten Sie mit der 
SHIFT- und Commodore-Taste auf den zweiten Zeichensatz um, 
jetzt können wir besser lesen. Aus anderen Kursen wissen Sie 
wahrscheinlich, daß Variable mit sieben Byte dargestellt wer
den. In der Tat sehen wir oben die ersten beiden Buchstaben des 
Variablennamens VA und fünf weitere Zeichen. Wir wollen aber 
systematisch vorgehen und uns zuerst die ganzzahligen Varia
blen anschauen.

1 2 3 4 5 6 7

Erstes Zweites High- Low-

Zeichen des
Variablen-Namens
(ASCII-Wert + 128)

Byte des Variablen
wertes

0 0 0

Gleitkomma-Variable
Ich hoffe, Sie verzeihen mir, wenn ich diese Darstellung heute 

überspringe. Sie ist nämlich nicht ganz leicht zu verstehen, und 
ich möchte sie lieber dann im Detail erklären, wenn wir zur Dis
kussion der Speicherzellen 97-101, nämlich des Gleitkomma- 
Akkumulators kommen. Da geht es in einem Stück. Als Vorge
schmack gebe ich jetzt nur die Zusammenfassung an.

Ganzzahl-Variable
Wiederholen Sie bitte den Vorgang (Löschen, Cursor auf Mitte, 

2. Zeichensatz). Jetzt geben Sie eine Ganzzeit-Variable ein: 
VA% = 3

Nach RETURN sehen wir als erstes Zeichen ein reverses V, 
dann ein reverses A, den Klammeraffen @, daskleine c und noch
mals zwei @. Die beiden ersten Zeichen des Variablennamens 
(besteht er nur aus einem Zeichen, wird mit einer 0 aufgefüllt) 
werden mit ihrem ASCII-Code eingegeben, zu dem bei Ganz
zahl-Variablen zur Kennzeichnung einer solchen die Zahl 128 ad
diert wird.

Schauen Sie in der ASCII-Tabelle (64’er, Ausgabe 7/84) nach: 
Das V hat 86, um 128 erhöht gibt das 214. Wir arbeiten hier aber 
im Bildschirmspeicher, der die Zahlen auf seine eigene Weise in
terpretiert, nämlich als Bildschirmcode. Der Bildschirmcode-Ta
belle entnehmen wir das Zeichen für den Wert 214, und das ist das 
invertierte V. Für das A können Sie das selbst nachvollziehen. Al
so: In unserer Darstellung erkennen wir Ganzzahlvariable an den 
invertierten Zeichen des Namens. Das 3. und 4. Zeichen sind das 
High- und Low-Byte des Variablenwertes und zwar im Bildschirm
code. In unserem Beispiel der 3 ist das High-Byte 0, also der Klam
meraffe @, das Low-Byte 3, also das c. Die restlichen drei Bytes 
sind mit 0 aufgefüllt. Wenn Sie mit dem Cursor auf die 3 fahren, 
es mit einer 5 überschreiben und RETURN drücken, verwandelt 
sich das c in ein e. Beim Überschreiben mit 255 erscheint als 4. By
te das Zeichen für den Bildschirmcode 255. Beim Überschreiben 
mit 257 ändern sich beide Bytes. Das 3. (High-)Byte springt auf a 
(=1), das 4. (Low-)Byte ebenfalls auf a. Nun, 1x256+1 = 257. Wäh
rend, wie bewiesen, das Low-Byte von 0 bis 255 gehen kann, sind 
beim High-Byte nur Werte zwischen 0 und 127 zugelassen. Die 
Werte ab 128 signalisieren negative Zahlen. Probieren Sie es aus: 
127x256 + 255 = 32767

Ein Überschreiben mit 32767 resultiert in einer Darstellung der 
Zeichen für den Bildschirmcode 127 und 255. Der Wert 32768 wird 
nicht mehr akzeptiert.

Negative Zahlen
Überschreiben Sie bitte die letzte Zahl mit 0. Wie zu erwarten 

war, sind Byte 4 und 5 jetzt 0 (Klammeraffe). Wenn Sie jetzt mit —1 
überschreiben erscheint für beide Bytes das Zeichen mit dem 
Bildschirmcode 255. Bei —2 sehen wir die Zeichen mit den Code- 
Werten 255 und 254. Sie sehen also, daß die negativen Zahlen für 
ganzzahlige Variable sozusagen vom Ende der Tabelle her dar
gestellt werden, wobei die höchste negative Zahl wieder 32767 
ist. Diese »Rückwärtszählung« ist bedingt durch die Methode der 
negativen Zahlendarstellung im Zweierkomplement. Der Platz 
und die Gelegenheit verbieten es mir, näher darauf einzugehen. 
Aber ich glaube, unser kleines Experiment hat Ihnen zumindest 
von der Darstellung her den Zusammenhang gezeigt. Im folgen
den die Zusammenfassung der ganzzahligen Variablen.

1 2 3 4 5 6 7

Erstes Zweites

Exponent 
+ 129

Mantisse mit Genauig
keit von 32 Dualstellen, 
1. Bit des 1. Bytes ist 
das Vorzeichen

Zeichen des 
Variablen-Namens 
(ASCII-Wert)

String-Variable
Zuerst ist es erforderlich, den Computer in den Anfangszustand 

zurückzusetzen. Wenn Sie einen RESET-Schalter haben, bitte die
sen drücken, sonst aber aus- und einschalten. Wir geben nach 
Löschen des Bildschirms in der unteren Hälfte direkt ein: 
ZX$ = 'A" <RETURN>

Fahren Sie bitte jetzt mit dem Cursor auf das A und ändern den 
String um in BC. Nach RETURN verwandelt sich das a in das b, das 
4. Zeichen ebenfalls. Die ersten beiden Zeichen sind also wieder 
der Name der Variable. Um zu kennzeichnen, daß es eine String- 
Variable ist, erscheint das 2. Zeichen des Namens invertiert. Wie 
oben entsteht es dadurch, daß zum ASCII-Code die Zahl 128 ad
diert wird. Diese Zahl wird aber wieder als Bildschirmcode inter
pretiert und entsprechend angezeigt (vergleichen Sie es mit den 
ASCII- und Bildschirmcode-Tabellen). Das dritte Zeichen gibt die 
Länge des Strings an, also im ersten Fall mit a (= 1 im Bildschirm
code), im 2. Fall mit b (=2). Zeichen 4 und 5 geben als Low- und 
High-Byte die Adresse an, bei der begonnen wird, den Text des 
Strings zu speichern. Wir hatten die beiden Fälle:
1. ZX $ = "A"
Viertes Zeichen: (Bildschirmcode: 255) und 5. Zeichen: (Bild
schirmcode 156) ergibt als Adresse 40959.
2. ZX$ = ”BC"
Viertes Zeichen: (Bildschirmcode 253) und 5. Zeichen: (Bild
schirmcode 156) ergibt als Adresse 40957.

Der Text der Zeichenketten wird am Ende des Arbeitsspei
chers (40959 beim C 64) abgelegt und zwar von hinten nach vorn. 
Mit PRINT PEEK(40957);PEEK(40958);PEEK(40959) drucken wir 
den Inhalt dieser Speicherzellen aus und erhalten: 66 67 65. Im 
ASCII-Code ist das: B C A. Die Zusammenfassung für String- 
Variable sieht so aus:

1 2 3 4 5 6 7

Erstes Zweites

Anzahl 
der 
Zeichen 
des 
Strings

Low- High-

0 0Zeichen des
Variablen-Namens

Byte
der Adresse, ab 
welcher der Text 
des Strings abge
speichert ist

ASCII- ASCII-
Wert Wert+128
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Der SID (Sound Interface Devi
ce) ist funktionell an das klas
sische Konzept von Moog ange

lehnt. Dadurch ist seine Arbeits
weise leicht verständlich. Bild 1 
zeigt das Blockschema des SID. 
Dieses Schema dient dazu, den 
Fluß der Audio-Signale zu veran
schaulichen. Die Funktions
blöcke waren in ähnlicher Form 
bereits Bestandteile des 
Synthesizer-Schemas aus Teil 2. 
Den linken Teil des Schemas bil
den drei identische, voneinan
der unabhängige, Funktions
gruppen.

Eine solche Gruppe setzt sich 
auseinem DCO (Digital Control
led Oscillator), einem Amplitu
denmodulator (oder auch DCA 
= Digital Controlled Amplifier) 
und einem Hüllkurvengenerator 
(EG = Envelope Generator) zu
sammen. Der DCO kann wahl
weise eine von vier Kurvenfor
men erzeugen: Dreieck, Säge
zahn, Rechteck und Rauschen. 
Dabei ist das Tastverhältnis der 
Rechteckkurvesteuerbar. Unter 
dem Tastverhältnis versteht man 
das Verhältnis zwischen der 
Länge des Kurvenabschnitts mit 
hoher Spannung zur gesamten 
Periodenlänge. Eine symmetri
sche Rechteckkurve hat dem
nach ein Tastverhältnis von 50 
Prozent. Eine Veränderung im 
Tastverhältnis T bewirkt eine 
Klangfarbenänderung. So klingt 
eine Rechteckkurve mit T = 50 
Prozent voluminös. Bewegt man 
sich mit T in Richtung 0 Prozent 
oder 100 Prozent, so wird der 
Klang zunehmend obertonrei
cher aber dünner, da der Anteil 
des Grundtons abnimmt. Einen 
besonders lebendigen Klang 
erhält man durch dynamische 
Veränderung des Tastverhält
nisses, was zwar in der SID- 
Hardware nicht realisiert, aber 
softwaremäßig möglich ist.

Funktioneller Auf
bau des SID

Der Hüllkurvengenerator 
beeinflußt über den Amplitu
denmodulator den zeitlichen 
Lautstärkeverlauf der vom DCO 
kommenden Kurve. Die Hüllkur
ve wird nach dem bekannten 
ADSR-Schema parametrisiert.
Synchronisation und Ringmodulation

Die senkrechten Verbindun
gen von DCO1 zu DCO2, von 
DCO2 zu DCO3 und von DCO3 
zurück zu DCO1 können einzeln 
zu- oder abgeschaltet werden. 
Sie dienen Spezialeffekten, die

das Spektrum des SID beträcht
lich erweitern. Im Normalfall, 
wenn diese Steuerpfade unwirk
sam geschaltet sind, schwingen 
die drei DCOs unabhängig von
einander, jeder in seiner vorpro
grammierten Frequenz und Kur
venform. Im Falle der Synchronisa
tion zwingt der synchronisieren
de DCO einen weiteren DCO 
dazu, gleichphasig zu schwin
gen. In Bild 2 erzeugt DCO1 eine 
Sägezahnschwingung von 100 
Hz und synchronisiert DCO2, 
der ebenfalls auf Sägezahn, 
aber 350 Hz eingestellt ist. Nach 
jeweils dreieinhalb Perioden 
wird DCO 2 gezwungen, eine 
neue Periode anzufangen. 
DCO2 erzeugt so eine viel kom
plexere Kurvenform, als er es 
ohne Synchronisation tun würde. 
Variiert man nun noch die Fre
quenz eines der beiden DCOs, 
während man die des anderen 
konstant hält, so erzeugt DCO2 
ständig andere Kurvenformen. 
Man erhält damit schwer zu be

Bild 1. Blockschema des SID

Bild 2. Die Synchronisation

schreibende, aber meistens 
»elektronisch« (im Sinne von »un
natürlich«) klingende Muster.

Wenn man zu jedem Zeitpunkt 
die Werte zweier Kurvenzüge 
miteinander multipliziert, so 
spricht man von Ringmodulation 
Dieser Vorgang hat eine Ähn
lichkeit mit der Modulation ei
ner Schwingung mit einer Hüll
kurve, wie sie im SID auch vor
kommt. Die Hüllkurve ist aber ei
ne Funktion, die sich, verglichen 
mit dem Signal das sie modu
liert, nurlangsamverändert. Da
durch bleibt bei dieser Modula
tion der Klangcharakter des mo
dulierten Signals erhalten, es än
dert sich nur seine Lautstärke.

Bei der Ringmodulation dage
gen ist das modulierende Signal 
von ähnlicher Beschaffenheit 
wie das modulierte Signal. Bei
de Signale dürfen ähnliche Fre
quenzen haben und als Kurven
züge auch positive und negative 
Werte annehmen, wogegen eine 
Hüllkurve immer nur nicht-

negative Werte hat. Bei der 
Ringmodulation geht im Allge
meinen der Klangcharakter bei
der beteiligten Kurven verloren; 
es entsteht ein ganz neuer Klang. 
Man macht sich das am besten 
anhand zweier Sinusschwingun
gen klar: 
sinG^Osin^t^'Äfcosfon-w^t — 
cos(w|+«2)t)

Das bedeutet, daß man durch 
Multiplikation zweier Sinus
schwingungen ein Signalge
misch erhält, das aus Schwin
gungen mit der Summe und der 
Differenz der ursprünglichen 
Frequenzen besteht. Die ur
sprünglichen Frequenzen ver
schwinden dabei vollkommen. 
Die Formel liefert auf der rech
ten Seite zwar Cosinus-Terme, 
für den Klang ist das allerdings 
unerheblich, da sich Sinus und 
Cosinus nur durch eine Phasen
verschiebung unterscheiden. 
Unterzieht man nun andere Kur
venformen einer Ringmodula
tion, so muß man alle Obertöne 
der einen Kurve mit allen Ober
tönen der anderen Kurve gemäß 
der obigen Formel verrechnen. 
Dadurch entsteht ein sehr reich
haltiges neues Obertonspek
trum. Die neuen Obertöne ste
hen dabei nicht mehr in harmo
nischen, das heißt ganzzahligen 
Verhältnissen zueinander. Äus 
diesem Grund eignen sich Ring
modulatorklänge auch kaum zur 
Wiedergabe von Melodien. Im 
natürlichen Umfeld findet man 
unharmonische Obertonverhält
nisse zum Beispiel bei Glocken, 
Gongs und schwingenden Me
tallplatten. Zu deren Nachah
mung eignen sich die Ringmo
dulatorklänge.

Beim SID steht zur Ringmodu
lation nur die Dreiecksschwin
gung zur Verfügung. Wenn 
DCO1 den DCO2 moduliert, ist 
das Ringmodulatorprodukt nur 
dann hörbar, wenn DCO2 auf 
Dreieckskurve eingestellt ist. 
Noch komplexere Klänge erhält 
man beim SID durch Einbezie
hen aller drei DCOs in die Mo
dulationskette, wobei man durch 
den Signalpfad DCO3 nach 
DCO1 den Kreis auch noch 
schließen kann. Die Ergebnisse 
werden dann allerdings schwer 
vorhersagbar, lassen also noch 
genug Räum für Experimente 
und Überraschungen.
Filterung

Leider hat der SID nur ein ge
meinsames Filter für die drei 
DCO-EG-AM Gruppen. Möchte 
man unterschiedliche Klangbil
der zur gleichen Zeit erzeugen, 
so kann man nur durch die Wahl 
von Kurvenform und Hüllkurve
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Nachdem im zweiten Teil dieser Reihe einige allgemeine Grundlagen aus dem 
Themenkomplex »Musik und Computer« dargestellt worden sind, wird in 
dieser Folge ausführlich der Synthesizer Chip SID (Sound Interface Device)
6581 vorgestellt
differenzieren. Man hat aber im
merhin die Wahl, ob man die 
DCO-EG-AM-Produkte über
haupt durch das Filter schickt 
oder am Filter vorbei direkt zum 
Ausgang. Diese Funktion erfül
len im Blockschema die Schalter 
»FILTER 1«, »FILTER 2« und »FIL
TER 3«. Das Filter kann als Hoch
paß, als Bandpaß oder als Tief
paß wirken, wobei die Funktio
nen aqch parallel schaltbar 
sind. So erhält man zum Beispiel 
aus der Kombination Hochpaß 
und Tiefpaß eine sogenannte 
Bandsperre (oder »Notch- 
Filter«), die ein schmales Band 
aus dem Gesamtspektrum un
terdrückt. Es sind die Parameter 
Eck- beziehungsweise Mittenfre
quenz (für HP, BP und TP gemein
sam) sowie die Resonanz program
mierbar. Ein weiteres Qualitäts
kriterium eines Filters ist seine 
Steilheit. Diese Größe be
schreibt, wie schnell ein Filter in 
der Umgebung der Eck- bezie
hungsweise Mittenfrequenz vom 
durchlassenden in den sperren
den Zustand übergeht.

Als Faustregel gilt, daß ein Fil
ter um so »besser« klingt, je stei
ler es ist. Beim Hoch- und Tief
paß des SID beträgt die Steilheit 
12 db/Oktave, beim Bandpaß 6 
dB/Oktave. 12 dB/Oktave be
deuten, daß zum Beispiel im 
Übergangsbereich des Tiefpas
ses ein Signal um das Vierfache 
abgeschwächt wird, wenn seine 
Frequenz verdoppelt wird. 6 
dB/Oktave bedeuten eine Ab
schwächung (oder Anhebung) 
um das Zweifache bei Frequenz
verdopplung. Die Filtersteilheit 
ist im Allgemeinen und auch 
beim SID fest vorgegeben. Zur 
Orientierung sei noch erwähnt, 
daß die Filter im professionellen 
Synthesizer meistens eine Steil
heit von 24 dB/Oktave haben.

Die gefilterten oder ungefil
terten Signale im SID werden auf 
einen DCA geführt, wo man 
noch die Gesamtamplitude des 
Ausgangssignals programmie
ren kann. Über einen Analog
eingang kann man auch noch ein 
externes Signal gefiltert oder 
ungefiltertzumischen. DiesesSi- 
gnal könnte zum Beispiel von ei
nem zweiten SID stammen.

Gegenüber dem im ersten Teil 
vorgestellten klassischen Syn
thesizerkonzept findet man im 
SID keinen LFO, mit dem man 
Frequenz, Amplitude oder ei
nen Filterparameter modulieren 
könnte. Diese Funktion kann 
man aber rein softwaremäßig 
realisieren. Eine Hilfe dazu kön
nen DCO3 und EG3 sein. Man 
kann zu jedem Zeitpunkt den

Amplitudenwert von DCO3 und 
von EG3 abfragen. Program
miert man DCO3 als LFO, das 
heißt auf eine sehr niedrige Fre
quenz, so kann man die Amplitu
denwerte von DCO3 (mit geeig
neter Skalierung) zur Frequenz 
von DCO1 oder DCO2 addieren. 
Tut man das in regelmäßigen 
Zeitabständen und mehrfach in
nerhalb einer Periodendauer 
von DCO3, so kann man damit 
ein Vibrato realisieren.

Auf gleiche Weise kann man 
auch die von EG3 gelieferte 
Hüllkurve zur Modulation bei
spielsweise des Filters heranzie
hen. Beide Möglichkeiten erfor
dern allerdings zusätzliche 
schnelle Programme, die sich 
nur in Maschinensprache reali
sieren lassen.

Wenn man DCO3 und/oder 
EG3 zu Modulationszwecken be
nützt, möchte man das von AM3 
produzierte Signal unter Um
ständen nicht hören. Dazu kann 
man es mit dem zusätzlichen 
Schalter »AUS« unterdrücken.

Im letzten Teil wurde schon an
gesprochen, daß ein digitaler 
Synthesizer wie der SID nicht 
durch Potentiometer und durch 
Spannungen beeinflußt wird, 
sondern durch digitalisierte Pa
rameter. Dazu besitzt der SID 29

Adresse Req. BIT 7 BIT 6 BIT4 BIT 3 BIT2 BIT 1 BIT 0 Reqistername
54272 F7 F6 FS F4 F3 F2 F1 F0 Frequenz low LA

54273 1 ; JS F14 ri3 F12 F11 F10 F9 F8 Frequenz hiqh
54274 P” P6 P5 P4 P3 P2 P1 P0 Pulswe<te low 3
54275 3 unbenutzt unbenutzt unbenutzt unbenutzt P11 P10 P9 P8 Pulsweite hiqh T)

54276 4 Rauschen Rechteck Saqezahn Dreieck Test Rinqmodulat. Synchronisat GATE Kontrollregister —*

54277 5 Attack 3 Attack 2 Attack 1 Attack 0 Decay 3 Decay 2 Decay 1 Decay 0 Attack/Decay

54278 6 Sustain 3 Sustain 2 Sustain 1 Sustain 0 Release3 Release 2 Releasel Release« Sustain/Release un
= 4 279 - F7 F6 F5 F4 F3 F2 F1 F0 Frequenz low c^

o

54280 8 F15 F14 F13 F12 F11 F10 F9 F8 Frequenz high
54281 9 P7 P6 P5 P4 P3 P2 P1 P0 Pulsweite low 3 

g
fO

54282 10 unbenutzt unbenutzt unbenut z t unbenutzt P11 P10 P9 P8 Pulsweite hiqh a> ^2T

54283 11 Rauschen Rechteck Säqezahn Dreieck Test Rinqmodulat. Sync hronisat GATE Kontrollregister r-j
54284 12 Attack 3 Attack 2 Attack 1 Attack 0 Decay 3 Decay 2 Decay 1 Decay 0 Attack/Decay
54285 JJ_ Sustain 3 Sustain 2 Sustain 1 Sustain 0 Release3 Please 2 Release 1 Release0 Sustain/Release
54286 14 F7 F6 FS F4 F3 F2 F1 F0 Frequenz low LA

fD

54287 15 F15 F14 F13 F12 F11 F10 F9 F8 Frequenz hiqh ^- Ul
54288 16 P7 P6 P5 P4 P3 P2 P1 P0 Pulsweite low 3 fO
54289 17 unbenutzt unbenutzt unbenutzt unbenutzt P11 P10 P9 P8 Pulsweite hiqh

3 
fD

n

54290 18 Rauschen Rechteck Saqezahn Dreieck Test Rinqmodulat Synchronisat GATE Kontrollregister
54291 19 Attack 3 Attack 2 Attack 1 Attack 0 Decay 3 Decay 2 Decay 1 Oecay « Attack /Decay
54292 20 Sustain 3 Sustain 2 Sustain 1 Sustain 0 Release 3 Release 2 Release 1 Release 0 Sustain/Release
54293 21 unbenutzt unbenutzt unbenutzt unbenutzt unbenutzt GF 2 GF 1 GF 0 Grenzfrequenz low
54294 22 • GF 10 GF 9 GF 8 GF 7 GF 6 GF 5 GF 4 GF 3 Grenzfrequenz hiqh

54295 23 Resonanz 3 Resonanz 2 Resonanz 1 Resonanz 0 Filtex Filter 3 Filter 2 Filter 1 Resonanz/Filter fD

54296 24 Aus Hochpass Bandpass Tiefpass L 3 L 2 L 1 L 0 Mode/Lautstärke

54297 25 Pot X 7 Pot X 6 Pot X 5 Pot X 4 Pot X 3 Pot X 2 Pot X 1 Pot X 0 Potentiometer X 23 
n> r-

54298 Pot Y 7 Pot Y 6 Pot Y 5 Pot Y 4 Pot Y 3 Pot Y 2 Pot Y 1 Pot Y 0 Potentiometer Y co <D

54299 27 07 0 6 05 04 03 02 01 o e Oszillator 3 ui <^ 
a>

5430« 28 H7 H6 H5 H4 H3 H2 H1 H « Hüllkurve Osz 3 fD i

Register mit einer Länge von 8 
Bit. Davon können 25 nur be
schrieben werden (ihre Inhalte 
steuern das Verhalten des SID) 
und 4 nur gelesen werden. Die 
29 Register werden durch die 
Adreß-Decodierungs-Hardwa- 
re auf dem CPU-Speicherbe- 
reich $D400 bis $D41C abgebil
det (dezimal: 54272 bis 54300).

Die Steuerung 
des SID

Die SID-Register lassen sich 
so mit allen hauptspeicherbezo
genen Maschinenbefehlen oder 
mit PEEK und POKE anspre
chen. Da in einzelnen Registern 
oft mehrere Bits mit unterschied
licher Bedeutung zusammenge
faßt sind, erfordert ihre Pro
grammierung ein hohes Maß an 
maschinennahem Denken, egal 
ob in Basic oder in Maschinen
sprache programmiert wird.

Die Tabelle 1 zeigt die Bedeu
tung der einzelnen Register im 
Detail. Der Registersatz gliedert 
sich in drei mal sieben Register 
zur Steuerung der drei DCO- 
EG-AM-Gruppen für die drei 
Stimmen, in vier Register zur Fil

tersteuerung und in vier Lese
register. Die sieben Register zur 
Steuerung einer DCO-EG-AM- 
Gruppe haben für alle drei Stim
men den gleichen Aufbau und 
die gleiche Bedeutung.
Frequenz low/high (Register 0 und 1)

Die beiden Register 0 und 1 
steuern die Frequenz von DCO1 
mit einer Genauigkeit von 16 Bit. 
Register 0 enthält das nieder
wertige, Register 1 das höher
wertige Byte einer 16-Bit-Größe 
F. Zwischen der Ausgangsfre
quenz f und der Zahl F besteht 
der Zusammenhang:
(1) f=FxT/2t24(Hz)

Dabei ist T die Taktfrequenz 
der CPU, die auch am SID an
liegt. Sie beträgt bei der deut
schen Version des C 64 
0,985248 MHz
Damit gilt:
(2) f = F x 0,0587254 (Hz) 
oder
(3) F = f x 17,0284

Die Gleichungen (2) und (3) 
zeigen, daß sich die Frequen
zen der DCOs sehr fein, in 
Schritten zu zirka 1/17 Hz, pro
grammieren lassen. Möchte 
man eine vorgegebene Fre
quenz f (im Beispiel FAUS) erzeu
gen, so errechnet man F nach 
(3),
10 FAUS = 440

Tabelle 1. Die Register des SID
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Tabelle 2. Hüllkurvengeschwindigkeiten

20 F = FAUS * 17.0284 
man zerlegt F in das Low- und 
das High-Byte,
30 F = INT(F+0.5) :REM RUN
DUNG
40 HI = INT(F/256)
50 LO = F - 256*HI
und besetzt Register 0 und 1 da
mit
60 SID = 54272 :REM BASIS
ADRESSE
70 POKE SID,LO
80 POKE SID+l,HI
Pulsweite low/high (Register 2 und 3)

Der Inhalt dieser Register 
steuert das Tastverhältnis der 
Rechteckkurve. Er ist nur dann 
bedeutend, wenn als Kurven
form das Rechteck gewählt 
wird. Die Pulsweite kann auf 12 
Bit genau festgelegt werden. Re
gister 2 enthält das Low-Byte, Re
gister 3 das High-Byte, von dem 
nur die unteren 4 Bits (P8 bis P11) 
berücksichtigt werden. Zwi
schen der 12-Bit-Größe P und 
dem Tastverhältnis PAUS be
steht der Zusammenhang: 
(4) PAUS = P / 40.95 (%) 
oder
(5) P = PAUS * 40.95

Die Programmierung gestaltet 
sich dann in der Praxis analog zu 
der der Frequenz:
90 PAUS = 50
100 P = PAUS * 40.95
110 P = INT(P + 0.5) :REM RUN
DUNG
120 HI = INT (P/256) 
130 LO = P - 256*HI 
140POKE SID + 2,LO 
150 POKE SID + 3,HI

Kontrollregister (Register 4)
Jedes Bit dieses Registers hat 

eine eigene Bedeutung.
GATE (Bit 0)

Dieses Bit steuert den Hüllkur
vengenerator EG 1. Wird es ge
setzt. startet EG1 eine Attack- 
Decay-Sequenz. Die Hüllkurve 
bleibt anschließend auf dem 
programmierten Sustain-Pegel, 
bis das GATE-Bit zurückgesetzt 
wird. Durch das Zurücksetzen 
geht die Hüllkurve in die Re- 
lease-(Auskling-)Phase.

Synchronisation (Bit 1)
Wird es gesetzt, so wird DCO1 

von DCO3, wie schon beschrie
ben, synchronisiert.
Ringmodulation (Bid 2)

Wird es gesetzt, so erzeugt 
DCO1 das Ringmodulatorpro
dukt der Dreieckskurven von 
DCO3 und DCO1. Diese wird al
lerdings nur dann hörbar, wenn 
als Kurvenform von DCO1 das 
Dreieck gewählt wird.
Test (Bit 3)

Bei gesetztem Test-Bit wird 
DCO1 auf Nullpegel gezwun
gen. Er erzeugt in diesem Zu
stand keine Schwingung. Man 
kann DCO1 damit softwarege
steuert synchronisieren, um, 
ähnlich wie durch die Synchro- 
nisationdurch DCO3, komplexe
re Kurvenformen zu erhalten. 
Kurven form (Bit 4 bis 7)

Durch Setzen eines dieser 4 
Bits wählt man eine der Kurven
formen Dreieck, Sägezahn, 
Rechteck oder Rauschen. Es 
muß mindestens eines dieser 
Bits gesetzt sein, damit über
haupt etwas hörbar wird. Eine 
Eigenart des SID ist es, daß sich 
die Kurvenformen nicht additiv 
verhalten. Werden mehrere der 
Bits 4 bis 7 zugleich gesetzt, so 
erzeugt der SID eine Kurven
form, deren Amplitudenwerte 
man durch logische AND-Ver- 
knüpfung der Amplitudenwerte 
der einzelnen Kurven erhält. 
Diese AND-Verknüpfung muß 
man sich bitweise auf die Ampli
tudenwerte darstellenden Bytes 
angewandt vorstellen.

Das Rauschen verdient noch ei
ne besondere Betrachtung. Bei 
Rauschen kann man nicht von ei
ner Frequenz im üblichen Sinne 
reden. Dennoch ist der Charak
ter des SID-Rauschens über die 
Größe F in Register 0 und 1 be
einflußbar. Rauschen wird im 
SlD durch eine Quasi-Zufalls- 
folge von numerischen Werten 
realisiert. Die Rate, mit der der 
DCO diese Zufallszahlen er
zeugt, ist genau die durch F pro
grammierte Frequenz. Ein Rau-

Listing 1. Mit Programm 1 kann man sich damit vertraut machen, wie einzelne Tö
ne mit verschiedenen Kurvenformen und Hüllkurven klingen. Die Parameter lassen 
sich in den DÄTA-Zeilen am Ende des Programms leicht modifizieren.

100 SI=54272 :REM BASISADRESSE <248>
110 <168>
120 REM FREQUENZ <119>
130 READ FAUS :F=INT(FAUS*17.0284+0.5> <236>
140 HI=INT(F/256> :L0=F-256*HI <183>
150 POKE SI,LO :POKE SI+l,HI <149>
160 s <218>
170 REM PULSWEITE (TASTVERHAELTNIS> <205>
180 READ PAUS :P=INT(PAUS*40.95+0.5> <216>
190 HI=INT<P/256> :L0=P-256*HI <253>
200 POKE SI+2,L0 :POKE SI+3,HI <165>
210 <012>
220 REM WELLENFORM <102>
230 READ WF:WF=WF AND 254 :REM GATE AUS <077>
240 • <042>
250 REM A D S R <179>
260 READ A:READ D:POKE SI+5,16*A+D <140>
270 READ S:READ R:POKE SI+6,16*S+R <215>
280 ■ <083>
290 REM FILTER AUS, LAUTSTAERKE MAX <184>
300 POKE SI+23,0:POKE SI+24,15 <218>
310 ■ <113>
320 REM AUF TASTENDRUCK WARTEN <197>
330 REM UND ADSR SEQUENZ AUSLOESEN <197>
340 READ T <048>
350 GET A#:IF A*="” THEN 350 <196>
360 POKE SI+4,WF OR 1 <036>
370 FOR 1=1 TO T:NEXT <212>
380 POKE SI+4,WF:G0T0 350 <178>

--------------------------------------------------------------
510 REM KLANGPARAMETER <156>

530 DATA 440 :REM FREQUENZ (HZ> <091>
540 DATA 50 :REM TASTVERHAELTNIS <7.> <198>
550 DATA 64 :REM KURVENFORM <237>
560 DATA 2 :REM ATTACK <104>
570 DATA 8 :REM DECAY <038>
580 DATA 0 :REM SUSTAIN <233>
590 DATA 8 :REM RELEASE <213>
600 DATA 150 :REM ZEIT ZWISCHEN <227>
610 REM ATTACK UND RELEASE <147>

10 REM================================= <llS>
20 REM PROGRAMM 2 <058>
30 REM <173>
40 REM EINZEILER FUER SIGNALTON <063>
50 REM================================= <158>
60 S=54272:F0R 1=0 TO 6:READ X:POKE S+I,X:NEXT

:POKE S+24,15:P0KE S+4,17:P0KE S+4,16
:DATA 0,99,0,8,0,11,11 <041>

Listing 2. Dieser Einzeiler ist gegenüber dem übersichtlichen, aber etwas aufgebla
senen Programm 1 so ziemlich die kompakteste Lösung, um dem SID einen Ton zu 
entlocken. Zur Eingabe muß man die Basic-Schlüsselwörter abkürzen.

100 SI=54272 :REM BASISADRESSE <248>
110 <168>
120 REM TASTVERHAELTNIS = 507. <079>
130 POKE SI+2,0 :POKE SI+3,8 <155>
140 s <198>
150 REM ADSR <079>
160 A=0 :D=0 :POKE SI+5,16*A+D <221>
170 S=15 :R=0 :POKE SI+6,16*S+R <094>
180 : <238>
190 REM FILTER AUS UND LAUTSTAERKE MAX. <060>
200 POKE SI+23,0:POKE SI+24,15 <117>
210 <012>
220 REM FLO=0, KURVENFORM <244>
230 POKE Sl,0 <117>
240 POKE SI+4,65 <152>
250 ■ <052>
260 REM FHI AUF- UND ABWAERTS STEUERN <218>
270 F0=50 :F1=100 <144>
280 FOR 1=0.4 TO 50 STEP .2' <057>
290 : FOR F=F0 TO Fl STEP I <089>
300 : POKE SI+l,F <231>
310 : NEXT F <057>
320 : FOR F=F1 TO F0 STEP -I <034>
330 : POKE SI+l,F <005>
340 : NEXT F <087>
350 NEXT I <042>
360 POKE SI+4,64 <016>

Listing 3. Durch Verändern des höherwertigen Frequenz-Bytes in kleinen Schritten 
entsteht der Eindruck, daß der Ton kontinuierlich in der Höhe schwankt
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Listing 4. Die Programmierung des SID über POKE-Befehle ist mühsam. Drei kleine 
Maschinenprogramme, die man auch als Erweiterung des BASIC-Interpreters auffas
sen kann, werden von Programm 5 und 6 aufgerufen.

134 REM DAS MASCHINENPROGRAMM BELEGT
136 REM DEN BEREICH (*9000-*90AC)
140 REM

<155>
<092>
<027>

150 REM iAUFRUFBEDINGUNGEN <020>
160 REM <047>
170 REM 'SYS PAR,S,PW,K,A,D,S,R <190>
180 REM <067>
190 REM BELEGT STIMME S (l,2,3> MIT <075>
200 REM <087>
210 REM PW (PULSWEITE 0...4095> <167>
220 REM K (KURVENFORM,SYNCHRONISA- <151>
230 REM TION,RINGMODULATION ) <048>
240 REM A,D,S,R (HUELLKURVE 0..15) <119>
250 REM <137>
260 REM :SYS EIN,S,F <096>
270 REM <158>
280 REM SCHALTET STIMME S MIT <012>
290 REM FREQUENZ F (0..65535> EIN <041>
300 REM <188>
310 REM ISYS AUS,S <045>
320 REM <208>
330
340

REM
OCM_

SCHALTET STIMME S AUS <061>
<132>

360 <163>
370 A=36864:B=37036 <162>
380 FOR I=A TO B <032>
390 READ X:POKE I,X:S=S+X:NEXT I <157>
400 IF S<>17579 THEN PRINT"TIPPFEHLER" <087>
410 <213>
420 PAR=i9+66 :EIN=A+122 :AUS=A+161 <049>
430 <233>
440 REM DATAS FUER MASCHINENPROGRAMM <226>
450 <253>
460 DATA 000,000,000,000,000,032,253,174 <031>
470 DATA 032,158 , 183,224,004,048,003,076 <085>
480 DATA 072,178,224,000,240,249,202,188 <099>
490 DATA 027,144,096,000,007,014,152,072 <096>
500 DATA 032,253,174,032,158,183,224,016 <117>
510 DATA 048,003,076,072,178,104,168,138 <139>
520 DATA 096,032,030, 144,010,010,010,010 <101>
530 DATA 141,000,144,032,030,144,013,000 <111>
540 DATA 144,096,032,005,144,138,072,152 <157>
550 DATA 072,032,253,174,032,235,183,142 <165>
560 DATA 000,144,104,168,104,170,173,000 <158>
570 DATA 144,157,002,144,165,021,201,022 <170>
580 DATA 048,003,076,072,178,153,003,212 <195>
590 DATA 165,020,153,002,212,032,049,144 <192>
600 DATA 153,005,212,032,049,144,153,006 <206>
610 DATA 212,096,032,005,144,138,072,152 <223>
620 DATA 072,032,253,174,032,138,173,032 <234>
630 DATA 247,183,104,168,165,020,153,000 <243>
640 DATA 212,165,021,153,001,212,104,170 <233>
650 DATA 189,002,144,009,001,153,004,212 <252>
660 DATA 096,032,005,144,189,002,144,041 <017>
670 DATA 254,153,004,212,096 <207>

Listing 6. Die Frequenzen der temperierten Stimmung werden über 2 Oktaven er
rechnet. Anschließend wird daraus eine Zufallstonfolge erzeugt. Durch zyklisches 
Ansteuern aller drei Stimmen haben die Töne Zeit zum Ausklingen.

100 DIM F<24> :REM ARRAY F. FREQUENZEN <166>
110 SID=54272 :REM BASISADRESSE <070>
120 PAR=36930:EIN=36986:AUS=37025 <192>
130 <188>
140 REM TONLEITER-FREQUENZEN BERECHNEN <139>
150 FAUS=110:H=2t(1/12) <175>
160 FOR 1=0 TO 24 <086>
170 : F(I)=INT(FAUS*17.0284+0.5) <248>
180 : FAUS=FAUS*H <242>
190 NEXT I <137>
200 <002>
210 REM PARAMETER FESTLEGEN <159>
220 PW=2048 :REM PULSWEITE <142>
230 K =32 :REM KURVENFORM <032>
240 A=0: D=9: S=0 sR=9 <098>
250 SYS PAR,l,PW,K,A,D,S,R <252>
260 SYS PAR,2,PW,K,A,D,S,R <008>
270 SYS PAR,3,PW,K,A,D,S,R <019>
280 I <083>
290 REM FILTER AUS UND LAUTSTAERKE MAX. <161>
300 POKE SI+23,0:POKE SI+24,15 <218>
310 <113>
320 REM ZUFALLSMELODIE <240>
330 1=1 <119>
340 N=INT(RND(l)*25) <171>
350 SYS EIN,I,F(N) <095>
360 FOR J=0 TO 20:NEXT J <034>
370 SYS AUS,I <111>
380 FOR J=0 TO 20:NEXT J <054>
390 I=I+l:IF 1=4 THEN 1=1 <109>
400 GOTO 340 <177>

Listing 5. Programm 5 zeigt, wie vieHältig Rauschen klingen kann. Die Parameter
sätze in den DATA-Zeilen kann man beliebig verändern oder erweitern.

100 SI=54272 :REM BASISADRESSE <248>
110 PAR=36930:EIN=36986: AUS=37025 <182>
120 <178>
130 REM FILTER AUS UND LAUTSTAERKE MAX. <000>
140 POKE SI+23,0:POKE SI+24,15 <057>
150 • <20B>
160 REM PARAMETERSAETZE ABARBEITEN <105>
170 READ N <127>
180 FOR 1=1 TO N <083>
190 : READ F,A,D,S,R,Tl,T2 <002>
200 : SYS PAR,l,0,128,A,D,S,R <221>
210 : SYS EIN,l,F <085>
220 : PRINT"BEISPIEL ";I;" GATE AN"; <046>
230 : FOR J=1 TO Tl:NEXT J <253>
240 : SYS AUS,1 <014>
250 : PRINT"<2SPACE>GATE AUS" <027>
260 : FOR J=1 TO T2:NEXT J <029>
270 NEXT I <218>
500 DATA 6 :REM ANZAHL DER P.SAETZE <090>
510 REM===========================
520 REM PARAMETERSAETZE <006>
530 REM <163>
540 REM F A D S R T1 T2 <040>
550 REM=========================== <0B7>
560 DATA 50000, 0, 0,15, 0, 1500, 200 <000>
570 DATA 25000, 0,12, 0,12, 500, 500 <014>
580 DATA 5000, 8, 5, 2, 5, 1500, 500 <197>
590 DATA 1000, 0,13, 0,12, 500, 1500 <030>
600 DATA 750, 14, 0,15,13, 2000,:2500 <105>
610 DAT^ 80, 8, 8, 8,10, 2500, 500 <188>

schen mit »hoher Frequenz« 
klingt heller oder »weißer« als 
Rauschen mit niedriger Fre
quenz.

Bei der Programmierung des 
Kontrollregisters muß man sich 
vorher den Wert jedes einzel
nen Bits zurechtlegen und in das 
Byte packen. Das Anstoßen ei
nes Rechteckklanges beispiels
weise wird durch Setzen von Bit 
0 und Bit 6 erreicht. Der numeri
sche Wert des Kontrollbytes ist 
dann: 210 + 216 = 65 
also: 240 POKE SID + 4,65

Ein hörbares Resultat wird 
aber auch erst dann erzielt, 
wenn vorher die Hüllkurvenpa
rameter vernünftig gesetzt sind. 
ADSR (Register 5 und 6)

Die Parameter A, D, S und R 
können in 16 Abstufungen ent
sprechend 4 Bit Auflösung pro
grammiert werden. Die Stufung 
für den Sustain-Pegel ist linear. 
S = 0 entspricht dem Ruhepegel, 
S = 15 entspricht dem Maximal
pegel nach Attack. Bei S = 15 be
sitzt die Hüllkurve keine Decay- 
Phase. Die Abstufungen für die 
Attack-, Decay- und Release- 
Zeiten sind vernünftigerweise 
nicht linear, um sehr kurze und 
sehr lange Zeiten gleicherma
ßen zu ermöglichen. Tabelle 2 
enthält die realisierbaren 
Attack-, Decay- und Release- 
Zeiten.

Decay und Release können di
rekt in die Register 5 und 6 ge
schrieben werden, während At
tack und Sustain vorher mit 16 zu 
multiplizieren sind, was einer 
Linksverschiebung um vier bi
näre Stellen entspricht. Ein Bei
spiel:
160 A = 2 :REM 16 MS 
170 D = 12 :REM 3 S

180 S = 1
190 R = 10 :REM 1.5 S 
200 POKE SID + 5,A*16 + D 
210POKE SID + 6,S*16+R

Nach vorläufigem Umgehen 
des Filters und Setzen der maxi
malen Lautstärke
220 POKE SID + 23,0 :REM FIL
TER AUS
230 POKE SID + 24,15 :REM 
LAUTSTÄRKE
führt das Setzen des GATE-Bits: 
240 POKE SID + 4,65 :REM GATE 
AN
zu einem vernünftigen Resultat. 
Zum Abschalten des Klanges 
kann man einfach das Kontroll
register mit 0 besetzen, 
270POKE SID + 4,0
doch dann hat DCO1 keine Ge
legenheit, der Release-Phase 
entsprechend auszuklingen, da 
auch das Kurvenform-Bit (Nr. 6) 
zurückgesetzt ist. Besser ist also, 
Bit 6 gesetzt zu lassen:
250 GET A$:IF A$ = " " THEN 160 
260 REM WARTE AUF EINE TA
STE
270 POKE SID + 4,64 :REM GATE 
AUS

Die Basic-Zeilen zeigen natür
lich keinen effizienten Program
mierstil; sie sollen nur die Vorge
hensweise darstellen.

Auf die Steuerung des Filters 
und auf die Anwendung der Le
seregister wird im nächsten Teil 
noch ausführlich eingegangen 
werden. So ist die Abfrage eines 
analogen Gebers (zum Beispiel 
Paddle)erst durch den SID mög
lich. Die sechs kleinen Beispiel
programme demonstrieren eini
ge Effekte, die man mit den bis 
hierher beschriebenen Regi
stern realisieren kann.

(Thomas Krätzig/aa)
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Das lustige Programm C 64

500 Mark 
fiir das 
lustigste 

Programm

Der Gewinner des Programmierwettbe
werbs »Das lustigste Programm« steht 
fest. Die »Notlandung« von Rainer Schlee
weiß hat eine gelungene Pointe, die auch 
nach wiederhohem Anschauen immer
wieder zum Lachen reizt. Die Wirkung 
wird jedoch nicht nur durch die Idee alleine
hervorgerufen, sondern auch durch die ge- 
,un9ene grafische Umsetzung.

Ein »lustiges Programm« z^ J

schreiben ist nicht so ein- ■

Rainer Schleeweiß, der Autor der »Not
landung«

nicht so ein
fach. Wie bei Witzen im all
gemeinen wird der Lacher
folg nicht alleine durch den 
Inhalt erreicht, sondern vor 
allem durch die richtige Pla
zierung der Pointe und nicht 
zuletzt durch den Erzähler.

Die Notlandung ist ein 
»programmierter Gag«, eine 
Art Zeichentrickfilm, kein 
Witz, den man erzählen 
könnte. Der Titel des Pro
gramms könnte auch treffen
der nicht sein, und er hat

nichts mit materiellem Scha
den zu tun, sondern mehr mit 
einer menschlichen Schwä
che. Doch mehr wird nicht 
verraten. Wir mußten einige 
REM-Zeilen des sonst gut do
kumentierten Programms 
entfernen, um Ihnen nicht 
schon bei der Eingabe oder 
beim Studieren des Pro
grammlistings einen Teil des 
Spaßes vorwegzunehmen. 
Wir hoffen, daß auch Sie mit 
unserer Wahl einverstanden 
sind und genauso lachen wie 
wir. (gk)

»Notlandung«, das lustige Programm

1 REM ************************ <128>
<229>

170 POKE V+38,3:REM 2.FARBE <14S>
180 POKE V,150:REM SPRITE X-POS. <168>

2 REM * *
181 FOR L=S TO S+24:P0KE L,0:NEXT L <015>
182 FOR K=7 TO 24:READ X:POKE S+K,X:NEXT K <050>

3 REM * -NOTLANDUNG' * <046; 183 POKE S+ll,65:P0KE S+18,65 <018>
4 REM » * <231> 184 POKF S+5,9:P0KE S+6,2 <072>
5 REM » VON R.SCHLEEWEISS * <154> 190 FOR 1=35 TO 157 ' <227>
6 REM * 6094 WEINHEIM * <018> 191 POKE S+5,0 <228>
7 REM ************************ < 134> 193 POKE S+l,6 :REM TONHOEHE <011>
8 REM <151> 194 POKE S,177:REM NIED.FREOUENZ <254>
10 REM *SPRITE-REBISTER AUF 0 SETZEN* <059> 196 POKE S+4,65 :REM RECHTECK <053>
15 FOR X=53248 TO 53263.-P0KE X,0:NEXT X <224> 198 POKE S+4,32 :REM RECHTECK AUSLOESEN <224>
20 GOSUB 2000:REM ***TITEL*** <170> 200 POKE V+l,I:REM SPRITE Y-PDS. <075>
23 POKE 53265,PEEK<53265)AND 239 

:REM BILDSCHIRM WEGBLENDEN
25 GOSUB 3000:REM ***LANDSCHAFT***

<201>
<006>

210 POKE 12294,5:P0KE 12295,81:P0KE 12296,84
:REM ROTOR-DREH-EFFEKT M.ZEILE 230 <188>

220 FOR BR=1 TO 5 :NEXT BR <253>
30 V=53248:S=54272 <111> 230 POKE 12294,21:PDK.E 12295,85:P0KE 12296,85
35 REM *** SONNE ***
40 FOR 18=12736 TD 12798:READ Q8:P0KE

<049>
I8,Q8:NEXT

<233>
240 NEXT I <187>

<155>
45 POKE 2047,199:REM ZEIGER <239>

250 REM ***ROTOR LAEUFT NACH*** <246>
260 POKE V,150:POKE V+l,157 <127>

50 POKE V+21,128:REM SPR.EINSCH. <199> 265 POKE S+l,4:P0KE S,177 <030>
60 POKE V+27,128:REM HINTERGR.PRIORIT. <180> 270 FOR 1=1 TO 15 <198>
65 POKE V+46,8 :REM FARBE <207> 275 POKE S+5,0:POKE S+4,65:P0KE S+4,32 <101>
70 POKE V+14,72:REM X-POS. <069> 280 POKE 12294,5:P0KE 12295,81:P0KE 12296,84
75 POKE V+15,98:REM Y-POS.
77 FOR BR=1 TO 350:NEXT BR

<0B4>
<209>

<233>
290 FOR BR=1 TO 65:NEXT BR <122>

78 POKE 53265,PEEK(53265)0R 16 
:REM BILDSCHIRM ZURUECKSETZEN

80 REM **HELIKOPTER-LANDUNG**
<241>
<180>

300 POKE 12294,21:P0KE 12295,85:POKE 12296,85 
<048>

310 NEXT I <002>
90 FOR 1=12288 TO 12350:READ O:POKE I,Q:NEXT 315 POKE S+24,22 <198>

<223>
95 FOR 16=12608 TO 12670:READ 06:P0KE I6,Q6

320 REM ***MANN NACH RECHTS*** <217>
325 POKE S,220:POKE S+5,0 :POKE S+6,180 <024>

:NEXT 16
100 FOR 17=12672 TO 12734:READ C7:P0KE

<060>
17,07

330 FOR 11=12352 TO 12414:READ Ql:POKE 11,01 
:NEXT <141>

:NEXT 17
110 POKE 2040,192:REM ZEIGER SETZEN

<072>
<251 >

340 FOR 12=12416 TO 12478:READ Q2:P0KE 12,02 
:NEXT <166>

120 POKE V+21,129:REM SPRITE EINSCHALTEN 008> 350 POKE V+21,131 <026>
130 POKE V+29,l:REM IN X-RICHT.VERGR. <034> 360 POKE V+40,0 <192>
140 POKE V+39,8:REM SPRITE-FARBE <032> 370 POKE V+3,157 <006>
150 POKE V+28,l:REM FARBMODUS SETZEN <057> 380 P=193 <028>
160 POKE V+37,1:REM 1.FARBE <134> 390 FOR 1=165 TO 219 STEP 3 <187>
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400 POKE V+2,I
410 POKE 2041,P:POKE S+l,R:POKE S+4,65 

:POKE S+4,64

<207>

<035>

1065 POKE S+l,6:P0KE S,177
1070 FOR Y=50 TO 80

<067>
<047>
<170>1072 IF Y<65 THEN 1075

420 P=P+l:IF P>194 THEN P=193 <124> 1073 POKE S+24,96-Y:REM MOTOR LEISER <236>
430 IF 1=219 THEN 450 <017> 1075 POKE S+5,0:POKE S+4,65:P0KE S+4,32 <136>
440 FOR BR=1 TO 50:NEXT BR <010> 1080 POKE V+16,1 <151>
450 NEXT I <142> 1090 POKE V+0,Y-50:REM X-POS. <016>
460 : <007> 1100 POKE V+l,101-Y:REM Y-POS. <073>
470 FOR 11=12352 TO 12414:READ Ql:POKE I1,Q1 1110 POKE 12294,5:P0KE 12295,BlsP0KE 12296 ,84

:NEXT <025> :REM ROTOR-DREHEFFEKT M.ZEILE 1120 <070>
480 POKE 2041,193 <008> 1120 POKE 12294,21:P0KE 12295,85:P0KE 12296,85
490 POKE V+21,131:REM SPR.l,3 EINSCH. <010> <103>
500 POKE V+40,0 <076> 1130 NEXT Y <073>
510 POKE V+3,157:REM Y-POS. <001> 1 135 POKE V+16,0:POKE V+0,0 <042>
520 POKE V+2,219:REM X-POS. <009> 1140 REM *** END-ZEICHEN l.TEIL *** <154>
530 FOR BR=1 TO 150:NEXT BR <150> 1141 FOR 1=12288 TD 12350:READ Q:POKE I,Q:NEXT I
540 : <088> <071>
550 FOR 13=12480 TO 12542:READ Q3:P0KE I3,Q3 1142 FOR 11=12352 TD 12414:READ Ql:POKE II ,01

:NEXT <llB> :NEXT II <054>
560 POKE 2043,195 <093> 1143 FOR 12=12416 TO 12478:READ Q2:POKE 12 ,02
570 POKE V+21,139:REM SPR.l,3,4 EINSCH. <195> :NEXT 12 <071>
580 POKE V+42,7 <166> 1145 REM *** SONNE NACH UNTEN *** <047>
590 POKE V+7,168:REM Y-POS. <088> 1146 FOR I=S TO S+24:P0KE I,0:NEXT <134>
600 POKE V+6,238:REM X-POS. <094> 1147 POKE S+24,10:POKE S+5,10:POKE S+6,100
610 : <158> :POKE S+3,100:POKE S+2,100 <210>
620 POKE 2045,197 <157> 1150 FOR 1=72 TO 39 STEP-1 <252>
630 POKE V+21,171 <055> 1152 READ HF,LF,DR <025>
640 POKE V+44,7 <228> 1154 POKE S+l,HF:POKE S,LF <231>
650 POKE V+ll,180:REM Y-POS. <185> 1155 POKE S+4,65 <230>
660 POKE V+10,249:REM X-POS. <199> 1160 POKE V+14,I:P0KE V+15,170-I <236>
670 P=197 <067> 1170 FOR BR=1 TO DR:NEXT BR <024>
675 POKE S+6,200:POKE S+5,0 <140> 1172 POKE S+4,33 <242>
680 FOR 1=1 TO 80 <099> 1180 NEXT I <107>
6B5 POKE S,9:P0KE S+l,I:POKE S+4,129 <060> 1182 FOR I=S TO S+24:P0KE I,0:NEXT <170>
690 POKE 2045,P <146> 1190 REM *SPRITE-REGISTER AUF 0 SETZEN* <219>
700 P=P+l:IF P>198 THEN P=197 <157> 1200 FOR X=53248 TO 53263:P0KE X,0:NEXT X <133>
710 FOR BR=1 TO 10:NEXT BR <021> 1204 REM <071>
720 NEXT I:POKE S+4,0 <251> 1205 REM **» END-ZEICHEN 2.TEIL *** MI
730 FOR Y=12480 TO 12542:P0KE Y,0:NEXT Y <164> T ZEILEN 1141,1142,1143 <061>
740 POKE V+21,PEEK(V+21)AND 255-40 <220> 1206 REM <073>
755 POKE S,220:POKE S+5,0:POKE S+6,180 <199> 1208 FOR 13=12480 TO 12542:READ Q3:POKE 13 Q3
760 FOR 11=12352 TO 12414:READ Ql:POKE I1,Q1 :NEXT 13 <134>

:NEXT <060> 1210 FOR 14=12544 TO 12606:READ Q4:P0KE 14 04
770 FOR 12=12416 TO 12478:READ Q2:POKE 12,02 :NEXT 14 <143>

:NEXT <086> 1220 FOR 15=12608 TO 12670:READ Q5:P0KE 15 ,Q5
780 POKE V+21,131 <202> :NEXT 15 <160>
790 POKE V+40,0 <112> 1230 FOR 16=12672 TO 12734:READ Q6:P0KE 16 ,06
800 POKE V+3,157 <150> :NEXT 16 <177>
810 P=193 <204> 1235 POKE V+28,0:REM MEHRFARBMOD.AUF 0 <094>
820 FOR 1=219 TO 165 STEP-3 <022> 1240 POKE V+39,1 <060>
830 POKE V+2,I <127> 1250 POKE V+0,150 <ill>
840 POKE 2041,P:POKE S+l,R:POKE S+4,65 1260 POKE V+l,110 »Notlandung«, <118>

:POKE S+4,64 <211> 1270 POKE V+29,1 das lustige <089>
850 P=P+l:IF P>194 THEN P=193 <044> 1290 FOR J=0 TO 6 Programm <150>
860 FOR BR=1 TO 50.-NEXT BR <176> 1300 POKE V+21,1 <112>
870 NEXT I <052> 1310 POKE 2040,192+J <060>
880 REM ***FERTIG ZUM ABFLUG*** <108> 1320 FOR BR=1 TO 30:NEXT BR <124>

1330 NEXT J <003>
890 POKE 2040,192:REM ZEIGER SETZEN <010> 1340 FOR BR=1 TO 1000:NEXT BR <238>
900 POKE V+21,129:REM SPR.1 EINSCH. <078> 1350 FOR K=6 TO 0 STEP-1 <088>
910 FOR BR=1 TO 800:NEXT BR <021> 1360 POKE 2040,192+K <111>
920 REM »ROTOR BEGINNT ZU DREHEN* <128> 1370 FOR BR=1 TO 30:NEXT BR <174>
930 POKE V,150:POKE V+l,157 <031> 1380 NEXT K <054>
935 POKE S+l,4:P0KE S,177:P0KE S+24,31 1390 POKE V+21,0 <201>

:POKE S+6,2 <228> 1400 FOR BR=1 TO 400:NEXT BR <253>
940 FOR 1=1 TO 15 <102> 1410 GOTO 1290 <220>
945 POKE S+5,0:POKE S+4,65:P0KE S+4,32 <005> 1500 END <097>
950 POKE 12294,5:P0KE 12295,81:P0KE 12296,84 2000 PRINT"<CLR>":REM ***TITEL*** <142>

<137> 2010 POKE 53280,2 :POKE 53281,6 <014>
960 FOR BR=1 TO 50:NEXT BR <020> 2012 FOR BR=1 TD 800:NEXT BR <103>
970 POKE 12294,21:P0KE 12295,85:P0KE 12296,85 2015 S=54272 <239>

<208> 2017 FOR I=S TO S+24:POKE I,0:NEXT I <057>
980 NEXT I <162> 2018 POKE S+24,10:POKE S+5,12*16+0
990 REM ***HELIKOPTER-START*** <030> :POKE S+6,15*16+10 <163>
995 POKE S+l,6:POKE S,177 <252> 2020 FOR A=0 TO 39 <159>
1000 FOR 1=157 TO 52 STEP-1 <148> 2025 POKE S+l,A+15:PDKE S,226:P0KE S+4,33 <176>
1005 POKE S+5,0:POKE S+4,65:P0KE S+4,32 <065> 2030 POKE 1024+A+40*16,64 <245>
1010 POKE V,307-I :REM X-POS. <010> 2040 POKE 55296+A+40*16,7 <016>
1020 POKE V+l,I:REM Y-POS. <171> 2050 NEXT A <205>
1030 POKE 12294,5:P0KE 12295,81:POKE 12296,84 2060 FOR 1=0 TO 65 <207>

:REM ROTOR-DREH-EFFEKT M.ZEILE 1040 <036> 2065 POKE S+l,65-I:POKE S,226:P0KE S+4,129 <029>
1040 POKE 12294,21:P0KE 12295,85:P0KE 12296,85 2067 IF I>24 THEN 2090 <120>

<023> 2070 POKE 1024+10+40*1,66 <034>
1050 NEXT I <233> 2080 POKE 55296+10+40*I,1 <021>
1060 REM ***RECHTE X-POS.*** <019> 2090 NEXT I <253>
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Das lustige Programm C 64

>>Notlandung<<,daslustigeProgramm(Fortsetzung) 4601 DATA 0,0,0 :REM (READ Q6) <050>
4602 DATA 0,0,0 <118>

2095 POKE S+4,0 <091> 4603 DATA 0,0,0 <119>
2100 FOR BR=1 TO 500:NEXT BR <189> 4604 DATA 2,0,128 <229>
2110 PRINT"{7D0WN,18RIGHT,CYAN>N0TLANDUNG'" 4605 DATA 0,68,0 <183>

<139> 4606 DATA
2120 FOR BR=1 TO 700:NEXT BR <211> ,,,,,, <034>
2130 PRINT"<10DOWN,15RIGHT,GREY 3,3SPACE>V0N 4700 DATA 0,0,0 <217>

R.SCHLEEWEISS" <225> 4701 DATA 0,0,0 :REM (READ 07) <152>
2132 FOR BR=1 TO 500:NEXT BR <221> 4702 DATA 0,0,0 <219>
2135 PRINT"<DOWN,15RIGHT,ORANGE,4SPACE>MUSIC 4703 DATA 0,0,0 <220>

VON HARDY" <109> 4704 DATA 0,130,0 <065>
2140 FOR BR=1 TO 2000:NEXT BR <018> 4705 DATA 0,0,0 <222>
2150 RETURN <252> 4706 DATA 1,17,0 <024>
3000PRINT"<CLR>":REM***LANDSCHAFT*** <208> 4707 DATA .. ....................................................,,,,,,,,,,,,,,,,,,
3010 POKE 53280,2:POKE 53281,14 <041> ,,, <004>
3020 PRINT"<6D0WN,BR0WN,RVS0N>fS" <073> 4810 DATA 12,2,0,4,0,0,192:REM MOTOR <182>
3030 PRINT"<RVS0N,SPACE,BLACK>S<BR0WN,SPACE>5" 4820 DATA 16,2,0,6,0,0,64 :REM (READ X) <200>

<179> 4830 DATA 0,5,14,31 <037>
3040 PRINT"{BLACK,RVSON,4SPACE,BROWN}?" <222> 5000 DATA 0,0,0 :REM MANN NACH RECHTS <220>
3050 PRINT"<BLACK,RVSON,5SPACE,BROWN,2GPACE>5" 5001 DATA 0,0,0 :REM (HAND OBEN) <096>

<232> 5002 DATA 0,0,0 :REM (READ 01) <192>
3060 PRINT"<BLACK,RVSON,2SPACE,BROWN,2SPACE, 5003 DATA 0,0,0 <009>

BLACK,2SPACE)*<BROWN,SPACE>*" <246> 5004 DATA 0,12,0 <061>
3070 PRINT"{RVS0N,SPACE,BLACK,4SPACE,BR0WN, 5005 DATA 0,14,0 <064>

4SPACEI*" <252> 5006 DATA 0,8,0 <020>
3080 PRINT"CRVS0N,2SPACE,BLACK,6SPACE,BRDWN, 5007 DATA 0,31,192 <173>

4SPACE>*"; <066> 5008 DATA 0,40,0 <066>
3090 PRINT"<RVOFF,BLUE1TTTT T T T T TTTT TTTTT T T T T T T T 5009 DATA 0,72,0 <072>

TTT";   <024> 5010 DATA 0,136,0 <122>
3100 PRINT"<BLUE>Tf TTTTTT TT"; <189> 5011 DATA 0,8,0 <025>
3110 PRINT"<GREY 2,RVSON)X{12SPACE)S(RVOFF)"; 5012 DATA 0,24,0 <072>

<014.> 5013 DATA 0,36,0 <076>
3120PRINT"<BLUE,2SPACEITTTrTTTTTT" <150> 5014DATA0,66,128 <187>
3130 PRINT"<2SPACE>TTTT TTT<SPACE,GREY 2,RVS0N> 5015 DATA 0,33,0 <075>

X<14SPACE>S<RV0FF,BLUE,3SPACE>TTTTTTT" <240> 5016 DATA ,,,,,,,,,,,,,, <150>
3140 PRINT" TTrT<3SPACE>T<2SPACE,GREY3> 5500 DATA 0,0,0 :REM MANN NACH RECHTS <210>

fl£0£ßiS£££ß£fl£a£{BLUE}TT<3SPACE>TTTTT" <131> 5501 DATA 0,0,0 :REM (HAND UNTEN) <188>
3150 PRINT"TTTTTTT<3SPACE>TTT TTTTT ■T■T■T■T■T■T■T■T, 5502 DATA 0,0,0 :REM (READ 02) <183>

<3SPACE>TTTT(2SPACE>TTT"; <140> 5503 DATA 0,0,0 <255>
3160 PRINT:PRINT"<3SPACE>TTTTTFT<5SPACE>TTTT 5504 DATA 0,12,0 <051>

<3GPACE>TTTTTTTTT<2SPACE>TTfTT" <255> 5505 DATA 0,14,0 <054>
3170 PRINT;PRINT"YTTTTT' <3SPACE>TTTTTTTT<6SPACE> 5506 DATA 0,8,0 <010>

TTTTTTTTTTTTT" <239> 5507 DATA 0,28,0 <061>
3200 RETURN <026> 5508 DATA 0,42,0 <058>
4000 DATA 0,62,0 :REM SONNE <158> 5509 DATA 0,25,0 <060>
4001 DATA 0,255,192 :REM (READ 08) <178> 5510 DATA 0,24,128 <167>
4002 DATA 3,255,224 <243> 5511 DATA 0,8,0 <015>
4003 DATA 7,255,240 <246> 5512 DATA 0,8,0 <016>
4004 DATA 15,255,248 <046> 5513 DATA 0,8,0 <017>
4005 DATA 31,255,252 <040> 5514 DATA 0,8,0 <018>
4006 DATA 31,255,252 <041> 5515 DATA 0,12,0 <062>
4007 DATA 63,255,252 <047> 5516 DATA 0,0,0 <012>
4008 DATA 63,255,254 <050> 5517 DATA 0,0,0 <013>
4009 DATA 63,255,254 <051> 5518 DATA 0,0,0 <014>
4010 DATA 63,255,254 <052> 5519 DATA 0,0,0 <015>
4011 DATA 63,255,254 <053> 5520 DATA 0,0,0 <016>
4012 DATA 63,255,254 <054> 6000 DATA 0,0,0 :REM MANN STEHT <109>
4013 DATA 31,255,252 <048> 6001 DATA 0,0,0 :REM (READ Q2) <172>
4014 DATA 31,255,252 <049> 6002 DATA 0,0,0 <244>
4015 DATA 31,255,252 <050> 6003 DATA 0,0,0 <245>
4016 DATA 15,255,248 <058> 6004 DATA 0,12,0 <041>
4017 DATA 7,255,240 <004> 6005 DATA 0,14,0 <044>
4018 DATA 3,255,224 <003> 6006 DATA 0,8,0 <000>
4019 DATA 1,255,192 <006> 6007 DATA 0,24,0 <047>
4020 DATA 0,62,0 <102> 6008 DATA 0,44,0 <050>
4500 DATA 0,0,0 :REM HELIKOPTER <208> 6009 DATA 0,78,0 <058>
4501 DATA 0,0,0 :REM (READ 0) <152> 6010 DATA 0,134,0 <100>
4502 DATA 21,85,85 <191> 6011 DATA 0,7,128 <111>
4503 DATA 0,4,0 <023> 6012 DATA 0,4,0 <002>
4504 DATA 0,12,0 <071> 6013 DATA 0,8,0 <007>
4505 DATA 64,63,0 <136> 6014 DATA 0,8,0 <008>
4506 DATA 64,255,0 <188> 6015 DATA 0,12,0 <052>
4507 DATA 255,250,0 <234> 6016 DATA ................................... <130>
4508 DATA 255,242,128 <087> 7000 DATA 146, 
4509 DATA 64,242,192 <039> 7001 DATA 0,32 
4510 DATA 64,240,192 <038> 7002 DATA 0,4, 
4511 DATA 0,63,192 <192> 7003 DATA 0,1, 
4512 DATA 0,63,0 <085> 7004 DATA 0,0, 
4513 DATA 0,12,0 <080> 7005 DATA 0,0, 
4514 DATA 0,4,16 <089> 7006 DATA 0,0, 
4515 DATA 1,85,64 <151> 7007 DATA 0,0, 
4516 DATA 0,,,,,,,,,,,,,, <208> 7008 DATA 0,0, 
4600 DATA 0,0,0 <116> 7009 DATA 0,0,

0,0 <073> 
,0 :REM (READ 03) <206> 
0 <228> 
0 <226> 
0 <226> 
64 <029> 
0 <228> 
3 <229> 
16 <029> 
3 <231>
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Die Diskette für eine Ausgabe 
kostet 29,90* Mark. Sie wer
den bei einigen Disketten be

stimmte Programme vermissen. 
Deren Autoren konnten sich 
nicht entschließen, ihr Pro
gramm im Rahmen des Leser
service für eine Verbreitung auf 
Datenträger freizugeben. Bei 
den Ausgaben 5 und 6 können 
noch Kassetten (VC ...) bestellt 
werden. Zu den Programmen 
sind immer die Seitenzahlen an
gegeben, unter der Sie die Be
schreibungen in der entspre
chenden Ausgabe finden kön
nen. Der Diskette liegen also 
keinerlei Informationen bei. Le
sen Sie daher aufmerksam die 
Anleitung (ob SYS-Befehle nötig 
sind, in welcher Reihenfolge ge
laden werden muß, eventuelle 
Sprach- oder Speichererweite
rungen und ähnliches mehr) in 
dem jeweiligen Artikel nach. 
Aus Aktualitätsgründen wird je
weils die abgedruckte Version 
angeboten. EventueUe syste
matische Fehler, die sich noch 
im Programm befinden kön
nen, müssen von Ihnen seU>st, 
nach Studium des Druckfehler- 
teufelchens, korrigiert wer
den.

Ausgabe 2/85
Bestell-Nr. L 6 8502A DM 29,90*
Commodore 64
Checksummer 64
MSE
SMON (Teil 4)
Grab des Pharao (LdM)
Basic-Lader
MAC
RAM-Floppy
Scrolling 
Notlandung 
Super-Memory
VC20
Checksummer VC 20

VC20
Pseudosprites (8K)
Laterna Magica (8K)

Familienplanung (AdM)
Super 8-Steuerung
Q + Bert(3K)

Ausgabe 1/85
Bestell-Nr. L 6 8501A DM 29,90*
Commodore 64
Checksummer 64 S.72
Handballtrainer (AdM) S.53
SMON (Teil 3) S.69
Hi-Eddi (LdM) S.57
Hypra-Load mal vier S.82
Tips und Tricks S.87
Provic 64 S.76
Eingabe (UPB) S.156
VC20
Checksummer VC 20 S.72

Ausgabe 12/84
Bestell-Nr. CB 022 DM 29,90*
Commodore 64
Synthesizer (AdM) S.51
SMON (2. Teil) S.60
3D-Vier gewinnt S.96
Trace S.76
Stringy S.88
Lader S.92
Auto S.84
Listschutz S.85
Simons Axo (SB) S.64
Kreuzworträtsel S.150
VC20
Mathematikal Basic (8K>) 
(LdM) S.55
Fast Tape S.80

Ausgabe 11/84
Bestell-Nr. CB 020 DM 29,90*
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
Befehlserweiterung (SB) S.90

S.76
S.68

Betriebssystem- View BAM S.99
Erweiterung (24K>) S.88 Görlitz Hardcopy S.83
Supergrafik (GV) S.71 Milchvieh S.156
VC 20-Kurs (GV>) S.126 VC20
Ausgabe 10/84 Kudiplo (3K)

Print at Restore n (GV)
S.86

S.101
Bestell-Nr. CB 019 DM 29,90*
Commodore 64 Ausgabe 7/84
Finanzmathematik (AdM) S.68 Bestell-Nr. CB 017 DM 29,90*
Hypra-Load (LdM) 
Hardcopy Compact 2 
Hardcopy MPS 801 
Hardcopy VC 1526 neu

S.67
S.86
S.82
S.83

Commodore 64
Terminalprogramm 
Softwarekatalog

S.24
S.72

Hardcopy Gemini-10X S.85 Russvok (SB) S.76
Hardcopy FX-80
Hardcopy VC 1520 farbig
Apocalypse now
Supercopy
Disk-Dump

S.88
S.84

S.106
S.102
S.95

Crown No. 1
Space Invaders 
1520 Hardcopy 
Centronics Interface 
Kurvendiskussion

S.80
S.81

S.108
S.110
S.116

Diskettenorganisation 
User-Port-Tastatur

S.97
S.92

Copy Rel. Files 
Autostart

S.132
S.138

Maske-(UPB) S.172 Strubs (OP u. QP) S.154

VC 20 VC20
Epedemic S.lt2 Rätsel S.122
Video-Vorspann S.81 Ausgabe 6/84
Ausgabe 9/84 Bestell-Nr. CB 018 DM 29,90*
Bestell-Nr. CB 014 DM 29,90* Commodore 64
Commodore 64 Lehrerkalender S.64
Indexsequentielle Morsetrainer S.72
Adreßdatei S.54 Supervoc S.69
Spring Vogel (LdM) S.68 Grafische Darstellung (SB) S.82
Orgel/Synthesizer (AdM) S.70 Hot Wheels S.92
Sprite Aid + S.89 VC20
Screen Change S.94 Bestell-Nr. VC 008 DM 29,90*
List-Stop S.97 Movemaster (8K) S.78
Renew, Datawandler S.102 Ghost Manor (GV) S.104
Synthetische suchen S.104 Logic Disass. (3K>) S.108
Geregelter Zahlungs
verkehr S.164

Underground (LdM 16K) s.l20

VC20 Ausgabe 5/84
Schiebung(GV>) S.77 Bestell-Nr. CB 016 DM 29,90*
Deuzei (8K>) S.79 Commodore 64Hardcopy 1520(GV>) S.87
RS232-Interface (GV>) S.100 Adreß-&Telefonregister S.64
Datawandler (GV >) S.102 Fahrsimulator S.82

Schatzsucher (LdM) S.90
Ausgabe 8/84 VC20
Bestell-Nr CB 013 DM 29,90* Bestell-Nr. VC 007 DM 29,90*
Commodore 64 
Castle of Doom 
Pac-Boy

S.66
S.89

Relative Datei (8K) 
Schmatzer (GV) 
3D-Grafik (8K)

S.69
S.76
S.78

Kopplung S.73 * Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer.User-Port-Display S.97 Der Versand erfolgt mit offener Rech
RS232-Test S.77 nung zuzüglich Porto und Verpackung.

Fehlende Hefte erhalten Sie 
bei: Markt & Technik 
Vertrieb 64'er 
Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar

Bedeutung der Abkürzungen

*lidM l>istin<| des Monals
*AdM AnwendniK|desMoiials
*SB SiiiionsBasir
*GV Grundversion
*GV> - alleSpeicherversionenkönnen

verwendel weiden (einschließ 
hch GV).

* 3K 3 KByte Speichererweilerun<i
wird benöligl

* 8K> S|M‘icheierweiterunggiößei als
8 KByte wnd benöligl

* UPB Unleipiogi.minibibliolhek

Bestellungen richten Sie 
bitte an:
M&T Buchverlag,
Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar bei München



C 64 Das lustige Programm

701B DATA 0,0,0 <232>
<237>

8201 DATA,42,,,42, <052>
,,,,,, <013>7011 DATA 0,0,4 8202 DATA, , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , ,

7012 DATA 0,0,0 <234> 8300 DATA,,,,,,,,,,,,,,,, , , , , , , , <227>
7013 DATA 0,0,0 <235> 8301 DATA,221,128,,221,128 <044>
7014 DATA 0,0,2 <238> 8302 DATA,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ,,,,,, <113>
7015 DATA , ,,,,,,,,,,,,,,,, <241> 8499 REM FLIEGERLIED ****************** <243>
7500 DATA 0,0,0 :REM MANN NACH LINKS <098> 8500 DATA 13,10,250,9,196,5B0 <126>
7501 DATA 0,0,0 sREM (HAND UNTEN) <148> 8510 DATA 14,162,100,13,10,100 <163>
7502 DATA 0,0,0 :REM (READ Q4) <145> 8520 DATA 12,78,100,13,10,250 <135>
7503 DATA 0,0,0 <215> 8530 DATA 9,196,500 <188>
7504 DATA 0,24,0 <014: 8540 DATA 14,162,100,13,10,100 <193>
7505 DATA 0,56,0 <020: 8550 DATA 12,78,100,13,10,250 <165>
7506 DATA 0,8,0 <226: 8560 DATA 14,162,100,16,109,100 <017>
7507 DATA 0,28,0 <021: 8570 DATA 17,103,100,16,109,250 <031>
7508 DATA 0,26,0 <0202 8580 DATA 14,162,125,19,137,750 <059>
7509 DATA 0,25,0 <020? 8590 DATA 21,237,250,21,237,125 <059>
7510 DATA 0,24,128 <127? 8600 DATA 17,103,250,14,162,500 <062>
7511 DATA 0,24,0 <021> 8610 DATA 19,137,250,19,137,125 <091>
7512 DATA 0,8,0 <232? 8620 DATA 16,109,250,13,10,500 <030>
7513 DATA 0,8,0 <233> 8630 DATA 13,10,125,14,162,125 <041>
7514 DATA 0,8,0 <234> 8640 DATA 16,109,250,14,162,125 <110>
7515 DATA 0,24,0 <025> 8650 DATA 13,10,125,14,162,250 <060>
7516 DATA,,,,,,,,,,,, , , <1B0> 8660 DATA 13,10,125,12,78,125 <027>
8000 DATA 0,0,0 :REM MANN NACH LINKS <088> 8670 DATA 13,10,750 <059>
8001 DATA 0,0,0 :REM (HAND OBEN) <036> 8990 REM *** END 2.TEIL *** <049>
8002 DATA 0,0,0 :REM (READ Q5> <136> 9000 DATA,,,,,,,,,,, , , , , , , , , , , , , <194>
8003 DATA 0,0,0 <205> 9001 DATA 1,213,128,1,157,64,1,213, 128 <043>
8004 DATA 0,24,0 <004> 9002 DATA,,,,,,,,,,,, , , , , , , , , , , , , , , ,,, <204>
8005 DATA 0,56,0 <010>

<216>
10000 DATA,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, <042>

8006 DATA 0,8,0 10001 DATA 7,162,224,4,50,144,7,42, 144,4,38,144,
8007 DATA 1,255,192 <170> 7,162,224 <147>
8008 DATA 0,8,0 <218> 10002 DATA,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, , <052>
8009 DATA 0,8,0 <219> 10100 DATA,,,,,,,,,,,,,,,,, <010>
8010 DATA 0,8,0 <220> 10101 DATA 31,65,120,16,97,68,16,81 ,68,30,73,68,
8011 DATA 0,8,0 <221> 16,69,68,16,67,68,31,65,120 <151>
8012 DATA 0,12,0 <009> 10102 DATA,,,,,,,,,,,, , ,,,, , , , , , , <020>
8013 DATA 0,18,0 <016> 10200 DATA,,,,,,,,,,, , , , <234>
8014 DATA 0,161,0 <064> 10201 DATA 126,65,62,64,65,33,64,97 ,33,64,81,33,
8015 DATA 0,66,0 <021> 124,73,33 <114>
8016 DATA,,,,,,,,,,,, , , <090> 10202 DATA 64,69,33,64,67,33,64,65, 33,126,65,62
8090
8100
8101
8102
8200

REM *** END l.TEIL ***
DATA,,,,,,,,,,,,,,,,, , , , ,, , , , , 
DATA,42,
DATA, , , , , , ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, , , , , , , 
DATA,,,,,,,,,,,,,, , , , , , , , , ,

<168>
<190>
<005>
<200>
<127>

<139>
10203 DATA,,,,,,,,,, , , , , , , , , , ,

»Notlandung«, das lustige Programm (Schluß)

<245>

Programmier
wettbewerb:Was ist ein »gutes« Termi

nalprogramm, bezie
hungsweise, was zeichnet 
dieses Programm gegen
über anderen aus?

Zuerst muß es einwandfrei 
funktionieren. Es soll für die 
Kommunikation von Compu
tern über die Telefonleitung 
sorgen. Darüber hinaus muß 
das Programm aber komfor
tabel und benutzerfreund
lich sein. In diesem Punkt 
sind Ihren Ideen keine Gren
zen gesetzt. Hierzu einige 
Anregungen:

Die Übertragungsparame
ter sollten frei einzustellen 
sein. Ideal wäre es, wenn ein 
Prüfprogramm mit eingear
beitet ist, das automatisch 
die Parametereinstellung 
des anderen Computers 
überprüft und sich selbst ein
stellt.

Parallel zum Empfang soll
ten die Texte gespeichert

Terminal
programm
Um den Akustikkoppler 

oder das Modem voll auszunutzen, 
braucht man ein gutes »Werkzeug«. 

Nicht alle der meist teuren 
Terminalprogramme sind ihr Geld wert.

Wir setzen 1000 Mark 
für das beste Terminalprogramm aus.

werden können (die »Time 
out«-Regelung bei manchen 
Mailboxen ist zu beachten!). 
Diese Texte müssen später 
auf dem Bildschirm und dem 
Drucker abrufbar sein. Eige
ne Nachrichten sollte man 
vorab schreiben und später 
als Gesamtheit senden kön
nen.

Ein wichtiger Punkt, den 
man nicht vergessen darf, ist 
die Übertragung von Pro
grammen.

Gängige Befehle sollten 
auf den Funktionstasten lie
gen.

Schicken Sie Ihre Lösung 
unter dem Stichwort »Pro
grammierwettbewerb: Ter
minalprogramm« an folgen
de Adresse:
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion 64'er, 
Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar bei München.
Einsendeschluß: 28. 2. 1985
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Wettbewerb/Aufruf

Uns erreicht eine Unmenge an 
Zuschriften von Lesern, die ei
nen Anschluß an einen Club in 
ihrer Nähe suchen. Soweit Clubs 
in dieser Stadt oder dem Post
leitzahlengebiet bekannt sind, 
geben wir die Adressen natür
lich gerne weiter. Doch es wird 
sicherlich noch genügend ande
re Commodore-Besitzer geben, 
die in einem Club mitmachen 
wollen.

&u6ge5ucAt
sich bei uns zu melden. Wichtig 
sind dabei neben der Adresse 
auch die Schwerpunkte, mit de
nen sich der Club befaßt. Seien 
dies nun der Erfahrungs- oder 
Programmaustauch, die DFÜ, 
die Hardware oder eine eigene 
Clubzeitschrift. Um möglichst al
le Clubs in der geplanten Über
sicht veröffentlichen zu können,

Deshalb der

Cubs

Aufruf
□n alle

Commodore

sollten sie sich bei Ihren Anga
ben auf das Notwendigste be
schränken. Also Adresse und 
vier oder fünf Stichpunkte, etwa 
nach diesem Schema:
C 64 User-Club POKE-Freunde, 
Basic-Str. 1, 1024 Commodore
stadt,
Clubtreffen, monatliche Zeit
schrift, Softwarebibliothek, 
Hardware, Funker, DFÜ, etc.

Diese Infos schicken Sie bitte 
an: Markt & Technik Verlag AG, 
Redaktion 64'er, Stichwort: Club, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei 
München.

Einmal im Monat gibt es die
SUPERCHANCE

Diese nicht einmalige Gele
genheit sollten Sie nutzen. Wie? 
Schicken Sie uns Ihr bestes, 
selbst erstelltes Programm. Bei 
der Art des Programms sind wir 
nicht wählerisch.

Sie haben ein sehr gutes 
(Schieß-, Knobel-, Denk-, Action-, 
Abenteuer-)Spiel geschrieben: 
einschicken!

Sie verfügen über ein komforta
bles Disketten-Kopier-(Sortier) 
Programm mit einigen außerge
wöhnlichen Leistungsmerkma
len: einschicken!

Sie haben das Basic um einige 
sinnvolle Befehle erweitert: ein
schicken!

Sie arbeiten mit einem selbster
stellten Textverarbeitungspro
gramm, einer eigenen Tabellen
kalkulation, einem semiprofes
sionellen Datenverwaltungspro
gramm: einschicken!

Sie zeichnen und konstruieren 
mit einem selbsterstellten Pro
gramm in hochauflösender Gra
fik: einschicken!

Wir freuen uns über jeden Bei
trag und honorieren mit bis zu

2 000 Mark
für das Listing des Monats

Aus den besten Listings, die 
veröffentlicht werden, sucht die 
64'er-Redaktion einmal im Monat 
das »Listing des Monats« aus. Alle 
Listings, die im 64’er abgedruckt 
sind, werden mit 100 bis 300 Mark

honoriert. Die genaue Vorge
hensweise beim Einsenden von 
Listings ist in dem Beitrag »Wie 
schicke ich meine Programme 
ein?« in verschiedenen Ausgaben 
beschrieben.

Schicken Sie Ihr Listing an: 
Redaktion 64'er, Superchance: 
Listing des Monats, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar bei München.
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Inserentenverzeichnis Impressum

Fortsetzung von Seite 41

selbst übersetzen. Denn 
schließlich läuft der Com
piler, da in Basic geschrie
ben, auf jedem Basic- 
Computer. Als Ergebnis 
erhält man den Compiler 
selbst, aber in Maschinen
sprache. Nun kann der ur
sprüngliche Compiler er
weitert und verbessert 
werden. Die Menge der 
Basic-Befehle, die über
setzt werden können, kann 
ausgeweitet werden. Mit 
dem frisch übersetzten 
»alten« Compiler übersetzt 
man den erweiterten 
Compiler. Nun hat man 
schon einen Compiler zur 
Verfügung, der einiges 
mehr kann als die erste 
Version. Aber auch die
sen Compiler kann man 
verbessern, erweitern 
und schließlich wieder 
übersetzen und so fort.

So kann man aus einem 
primitiven, sogenannten 
Tiny-Basic-Compiler ei
nen sehr komplexen Ba- 
sic-Compiler »züchten«. 
Der große Vorteil, einen 
Compiler in seiner eige
nen Quellsprache zu 
schreiben, liegt also darin, 
daß der Compiler selbst 
als erstes Programm von 
jeder Erweiterung des 
Sprachumfanges profi
tiert. Dieser Vorgang, der 
auf den ersten Blick ein 
wenig an Münchhausen 
erinnert, der sich am eige
nen Schopfe aus dem 
Sumpf zog, wird als »Boot
strapping« bezeichnet.

Wie bei allen rekursi
ven Verfahren bleibt noch 
die Frage nach dem An
fangsschritt offen. Denn 
man braucht mindestens 
einen ganz einfachen und 
primitiven ersten Compi
ler für das Bootstrapping.

Nun, im Falle eines Ba- 
sic-Compilers ist die Lö
sung einfach. Da der Com
piler selbst in Basic ge
schrieben ist, kann er 
auch vom Basic-Interpre- 
ter ausgeführt werden. Bei 
anderen Sprachen muß 
man in den sauren Apfel 
beißen und die erste Ver
sion »von Hand« in Basic 
übersetzen, damit das 
Ding überhaupt erst mal 
läuft. (ev)
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Sportliga-Verwattung
Eine universelle Sportliga- 

Verwaltung ist dieses Mal das Li
sting des Monats. Die Anzahl der 
Mannschaften ist frei wählbar. So
mit kann dieses Programm für 
viele Sportarten eingesetzt wer
den. Doch die reine Tabellenfüh
rung und -auswertung ist längst 
nicht alles. Auch Einzelereignisse 
von Spieltagen lassen sich ver
walten, wobei eventuelle Nach
holspiele kein Problem sind.

Wir bringen 
die Super-POKEs
Bei vielen Spielen ist es fast un

möglich, alle Stufen und Bilder 
durchzuspielen, da der Schwie
rigkeitsgrad rapide ansteigt. Für 
alle, die sich dennoch gerne ein
mal die höheren Levels ansehen 
möchten, bringen wir die Super- 
POKEs für Fort Apocalypse, Ma
nie Miner, Shamus, Zeppelin, 
Hard Hat Mack und viele andere. 
Aber auch Adventure-Fans kom
men wieder einmal auf ihre Ko
sten, nämlich mit Tips und Lösung 
zu »Enchanter« und »Aztec Tomb 
Part 1«.

Vokabeltraining 
mit dem Computer
Auf dem Software-Markt wer

den viele Vokabellernprogram
me angeboten. Dahinter verber
gen sich oft nur einfache Abfra
geprogramme, bei denen der 
Lerneffekt sehr gering erscheint. 
Welche Programme sich für wen 
eignen, haben wir getestet.

Top-Messe
Die Consumer Electronics

Text
verarbeitung
Zwei neue Pro

gramme verspre
chen eine komfor
table Textverar
beitung: »Home
word« und »Totl. 
Text«. Das letztere 
soll mit fast allen 
80-Zeichen-Kar- 
ten zusammenar
beiten. Wie gut 
sind die neuen 
Programme, set
zen Sie gar einen 
neuen Qualitäts
standard?

WTWI#Y4|fmHJKL2XCVWWA^JBknalIII lu 'MERTYUlW4irSDf6H
*UXM*HV^a.n.llll H"4eTYUlOft4lfSDF6WKLZXCV^
■.n .llll |U "4HmM0fV4irSJf6HJKLZXCVM^^ .llll I- "MR
MIW4W^6HJKL2XCmHA^fcJ^ .llll |u'aOTVUIOfV4HMF6HJKLZ
KH*HV^>.n.llll I“"OOTWlCPHIPSreWKL2XCVMHA^^ 
n .iin |u 'MRTvuioPMirsweuna^cvwv^^a^^ .ini Iu *aowi 
0fV4IWaF9UKL2XCVB*H4^^JB.n .llll I“ "aOtVUIW4BaFSHJtt2XCVI
*HV^JB.n,|||||U-

38-zeich*n alt dM b^2 es

*M*UktanoKrttuuwvU3«S?MModtHh lJk lmoMrrtu*bcdtfjMjk lmoMrftuua 
x«U3456?89fckc<W*ijk lmoe<rrtmbcdH*ijk lwxwstu^U34567898*taW*U 
kUTOMrrtu.bc4eW!jklwxwrtuvaxvitt34K7mbcde^HjklMW^
J2Jrtuuw^U3456789eebc4efjhiJk lmowr.tukK<*<#i iJk lwaMrrtu^yzU34S6789 
fc^*iJklTOMrrtuibc<SefjMJk lm0Mrstuvw<wU3456789e*bc<W*iJk lwwr*tui 
waujktamt^^?»^
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Schaltplanentwurf

Show in Las Vegas ist für alle, die 
sich für Heimcomputer interes
sieren, weltweit die Messe 
schlechthin. Wir sind für Sie da
bei, um festzustellen, welche 
neue Systeme für das Jahr 1985 
von Commodore zu erwarten 
sind und welche neuen Program
me für den C 64 entwickelt wur
den.

Außerdem...
— sieben lehrreiche Kurse für 
Anfänger und Profis
— zahlreiche Listings zum Abtip- 
pen
— und wieder viele Tips & Tricks 
für VC 20 und C 64

am Computer
Mit diesem menügesteu

erten Grafikprogramm für 
den VC 20 und MPS 801- 
Drucker wird der Entwurf 
elektrotechnischer und 
elektronischer Schaltpläne 
zum Vergnügen. Eine Viel
zahl von Symbolen ist be
reits vordefiniert und kann 
beliebig eingesetzt wer
den. Natürlich kann man 
auch eigene Zeichen ent
werfen und den Anwen
dungsbereich des Pro
gramms damit ganz erheb
lich erweitern.

Alles über Schnittstellen
Die Zahl an Schnittstellen für den C 64, wie IEEE 488 (IEC), RS 232 

und Centronics, ist im letzten Jahr stark angestiegen. Ein Grund da
für, Ihnen das Angebot am Markt, anhand einer ausführlichen 
Marktübersicht mit vielen Tests, vorzustellen. Neben den Interfa
ces von »Interpod« und »Cardco« werden noch viele andere Schnitt
stellen unter die Lupe genommen.
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1 MillionfurdenCOMMODORE64: 
CBM SFD1001

5 mal schneller als Floppy 1541,6fache Kapazität: 
1 Megabyte = 1 Million Zeichen

Voll BASIC-kompatibel zum COMMODORE C64. 
Auch bei sequentiellen + Direktzugriffsdateien.

SFD1001
Floppy-Laufwerk 
5,25 Zoll, Doppelseitig.
Kapazität 1 MByte.
Mit IEEE 488 Schnittstelle.
Auch für die großen CBM- 
Rechner geeignet 
(CBM 4032, 8032 usw.)

IEEE488 Interface für C64
Steckmodul. Standard IEEE 488.
Wichtig:
Gleichzeitiger Betrieb von einem oder 
mehreren SF 1001 und VC 1541 Floppy 
undVCDruckermöglich

CBM-IEC 
dazu 17«.

Die Profi-Lösung 
vom Profi-Händler: VERSANDZENTRALE: Viktoriastraße74 

5100 AACHEN • Tel. 0241/50 00 81 • Tx 832 389 vobis d

SFD1001 + 
IEEE488
Interface fürC64 

Kabel

FILIALEN:
2000Hamburg 
3000Hannover

KOBIS
Deutschlands umsatzgrößter 
Microcomputer-Spezialist

4000Dusseldorf 
4600Dortmund 
SOOOKöln 
5100Aachen 
5100Aachen 
6000Frankfurt 
7000Stuttgart 
8000Miinchen

Krohnskamp15 
8erlinerAllee47
Heideweg107
Hamburger$tr.110
Mathiasstr.24-26
Viktoriastr. 74
PontstraBe6O 
Frankenallee207 209 
Marienstr.11-13
Aberlestr. 3

040'2 79 46 76 
0511'816571
0211/63 33 88 
0231/57 30 72
0221/24 86 42
0241/54 31 00

069'73 40 49 
0711/606336
089772110



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.

ELEPHANTNEVER FORGETS
MARCOM Computerzubehör GmbH
Podbielskistraße 321,3000 Hannover 1, Tel. (0511) 64 74 20

Frankreich: Soroclass. 8. Rue Monlgolfier - 93115. Rosny-Soiis-Bois. Tel 16(1) 855-73-70
Grossbriiannien: Dennison Mfg Co Ltd . Colonial Way. Watford W02 4JY. Tel 0923 41244. Telex 923321
Weiteres Ausland: Dennison International Company. 4006 Erkrath 1 Matthias-Claudius-Strasse 9. Telex 858 6600


