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CD 
intern 
Guten Tag, liebe Leser! 
Der Computermarkt be- 
findet sich im Umbruch, 
besonders der fiir Home- 
Computer. 
Nicht so Commodore. 
Abgesehen von den 
vom Käuferglück weniger 
begünstigten C116, C16 
und Plus/4, befindet sich 
dieses Unternehmen mit 
dem C64 und 128D noch 
immer auf der ,,Sieger- 
straße‘. Unvermindert 
besitzen diese beiden 
Computer beim Käufer ei- 
ne hohe Anziehungskraft, 
vor allem, wenn’s darum 
geht, als Einsteiger und 
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Anfänger mit der Compu- 
terei vertraut zu werden. 
Wenn Sie uns entgegenhal- 
ten, dafs das vielleicht nur 
für den deutschen Markt 
so gelte, dann darf ich Sie 
darauf hinweisen, daß ge- 
rade in USA Commodore 
speziell in den letzten Mo- 
naten verstärkt Werbesen- 
dungen in den wichtigsten 
Fernsehkanälen des Lan- 
des schaltet. Jeder wird 
nun in erster Linie an das 
neue Zugpferd von Com- 
modore, den „Amiga“, 
denken, aber weit gefehlt: 
Beworben wird der nach 
wie vor attraktive, wenn 
auch kleinere, Bruder — 
der C64. In neuem De- 
sign, mit integriertem 
3.5-Zoll-Diskettenlauf- 
werk. Nicht zuletzt auf- 

Weiter auf Erfolgskurs: 
C64 und 128PC 

grund seiner Kompatibi- 
litat zu diesem ,,Aus- 
nahme-Computer‘“ wird 
auch der Verkaufserfolg 
des C128 mindestens so- 
lange währen, wie es den 
C64 gibt. 
Daß sich mit dem C128 
in seiner Grundaus- 
stattung bedeutend mehr 
anstellen läßt als mit 
dem ‚Kleinen‘, wird je- 
dem klar, der ernsthaft 
mit ihm arbeiten mochte. 

Mehr Moglichkeiten 
mit dem C1 28 

Fast dreimal soviel Spei- 
cherplatz, 80-Zeichen- 
Bildschirm, CP/M-fahig: 
das alles sind Punkte, die 
die Entscheidung zwi- 
schen den beiden Para- 
de-Pferden Commodores 
erleichtern sollten. 
Vor allem, da auch im 
Preis eine deutliche Annä- 
herung stattgefunden hat. 
Vernünftig, nahezu pro- 
fessionell arbeiten kön- 
nen Sie halt nur mit dem 
C128 im 80-Zeichen-Mo- 
dus. Das sei auch denen 
ins Buch geschrieben, 
die uns ständig ,,mah- 
nen‘, daß wir zu wenig 
für den 40-Zeichen-Bild- 
schirm des C128 auf un- 
serer COMMODORE 
DISC veröffentlichen wür- 

den. Klar ist es unange- 
nehm für den Besitzer ei- 
nes Fernsehgerätes oder 
40-Zeichen-Monitors, daß 
dann verschiedene Text- 
verarbeitungs- oder Datei- 
Programme nicht laufen. 
Allerdings läßt sich (fast) 
jedes dieser Programme 
auflisten und nach Bedarf 
umschreiben, also auf den 
40-Zeichen-Bildschirm an- 
passen. Meist genügt nur 
das Weglassen des Befeh- 
les FAST‘ und die Ande- 
rung von bestimmten Pa- 
rametern bei der 
WINDOW-Anweisung. 
Andererseits gebe ich zu 
bedenken, daß Sie gute 
kommerzielle Profipro- 
gramme für den C128 
durchweg nur für den 80- 
Zeichen-Bildschirm be- 
kommen. Die können Sie 
allerdings schwerlich um- 
schreiben, zum Teil ist die- 
se Software kopier- und 
listgeschützt. 

Bevorzugt: 
Anwender-Software | 

Auch dieses Mal sind wie- 
der vier sehr gute Program- 
me dabei, die nur im 80- 
Zeichen-Modus laufen: 
ein Buchhaltungspro- 
gramm, eine komfortable 
Dateiverwaltung mit der 
Möglichkeit, sich eine Ein- 
gabemaske nach Belieben 
zu erstellen und abzuspei- 
chern, ein sehr hilfrei- 
cher Terminkalender und 
eine Grafikerweiterung 
für den VDC-Bildschirm 
(das ist der im 80-Zeichen- 
Modus), mit der Sie die 
Grafikbefehle des C128 
auch in dieser Betriebsart 
darstellen können. Wer 
sich Bilder aber lieber auf 
dem 40-Zeichen-Bildschirm 
betrachten möchte, kann 
sich näher mit der ,,Pic- 
ture-Show“ beschäftigen. 
Auch unsere Leser, die 
„nur“ einen C64 besitzen, 
kommen nicht zu kurz. 
Da finden Sie zum Bei- 
spiel eine BASIC-Erwei- 
terung auf der DISC, die 
aus Ihrem C64 einen klei- 
nen C128 macht (zumin- 
dest, was den neuen Be- 
fehlsvorrat für Grafik, 
Musik- und Arbeitsanwei- 
sungen anbelangt), einen 
Disketten-Monitor, mit 

INHALT COMMODOR 
dem sich auf einfache Wei- 
se Bytes direkt von der 
Diskette lesen und verän- 
dern lassen sowie ein recht 
lustiges Spiel, bei dem es 
auf Geschicklichkeit an- 
kommt. 
Für alle, die das Compu- 
termagazin der COMMO- 
DORE DISC nicht sofort 
in die Ecke werfen und 
sofort die Diskette rein- 
schieben, um sofort loszu- 
programmieren oder zu 
spielen, haben wir uns im 

Wissenswertes im 
Begleitmagazin 

Heft einige interessante 
Themen vor die „Flinte“ 
genommen: Wie Sie mit 
dem C64 eine eigene 
Zeitung machen könn- 
ten (mit Hilfe eines 
Steckmoduls), wie ein 
Joystick oder eine Maus 
funktionieren und wel- 
che wirklich guten Ko- 
pierprogramme für den 
C128 es gibt. 
(Mit Angabe der Bezugs- 
adressen.) Natürlich feh- 
len auch nicht verschie- 
dene Testberichte über 
neue Spiele, Bücher oder 
zum Beispiel ein Druk- 
ker-Interface, das einen 
24-Nadel-Drucker auch 
zu einem solchen macht, 
obwohl der größte Teil 
der kommerziellen An- 
wender-Software für Gra- 
fik nur die 9-Nadel-Druk- 
ker berücksichtigt hat. 
(Bei der Programment- 
wicklung damals gab es 
halt noch keinen 24-Na- 
del-Drucker für Home- 
Computer.) 
Sie sehen, auch mit 
dieser COMMODORE 
DISC liegt wieder ein 
dufserst interessantes Com- 
putermagazin mit Disket- 
te vor Ihnen. 
Falls heute weniger Pro- 
gramme oder Themen da- 
bei waren, die gerade Ih- 
nen am Herzen gelegen 
hatten, so schreiben Sie’s 
uns. Vielleicht sind sie 
aber in der nachsten 
COMMODORE DISC 
schon vertreten. Jedenfalls 
wünscht Ihnen viel Spaß 
an der heutigen Ausgabe 
Ihr Harald Beiler 
und das gesamte Team 
der COMMODORE DISC 



-DISC Nr. 14 INHALT 
TEST & TECHNIK 

DER C64 MACHT 

ZEITUNG 
Ideales ‚Werkzeug‘ für 
Selfmade-Verleger: Page- 
fox, das Steckmodul fur 

den C64 (oder C128 im 
64er-Modus), der stark 
verbesserte Nachfolger 

des legendaren 
„Printfox’’. 

Seite 15 

KOPIERPROGRAMME 

FÜR DEN 128PC 
Welche sind die besten? 
Was leisten sie? Woher 
kann ich sie beziehen? 
Antwort auf diese Fragen 
gibt unser Bericht. 

Seite 23 

TIPS & TRICKS 

LINKS UND RECHTS, 
OBEN ODER UNTEN 
So programmieren Sie 
Ihre individuelle Joystick- 

abfrage in BASIC. 
Seite 20 

MERKWÜRDIGE 
SPEICHERSTELLE: 

ADRESSE 241 
Viele haben’s sicher noch 
nicht gewußt: Ein POKE 
in diese Speicheradresse - 
kann im 80-Zeichen- 
Modus etwas ganz ande- 
res bedeuten als bei der 
40-Zeichen-Betriebsart. 

Seite 26 

BUCHERKISTE 
Byte fur Byte offen ge- 
legt: Die ROM-Listings 
des Betriebs- und 
Operationssystems beim 
C128. 

Seite 22 

Die Diskette in diesem Heft ist weder list- noch 
kopiergeschützt. Aus verständlichen Gründen 
können wir daher bei Programmfehlern lediglich 
Umtauschrecht einräumen. Das Rückgaberecht | 
gegen Kaufpreiserstattung ist ausgeschlossen! \ 
Sollte also eines der Programme auf Ihrer Dis- ’ 

Ee Commodore Cs Lee 14 23 
18 "disclader.64" prg 

8 "disclader. 128" prg 
” it} usr 

"scs-basic" prg 
10 "scs.demo" prg 

2 "bloodmon" prg / 
12 "bmmas" prg 
64 "bmass" prg 
4 "lachmann" pre 
81 "Im.mapro.v1.0" prg 

"picture-show" prg 
37 "psm. 00" prg 

37 "u.f. 00" prg 
37 "u.f. 02" prg 
37 ‘a. DA Arg 
46 "buchhaltung" prg 
1 "vdc-basic" prg 
g "vdc-basic.main" pry 
4 "vdc-demo" prg 

1 "vdc-demo2"” prg 

37 "terminkalender" prg 

1 "Start Uni-Dat II" prg 

43 "Uni-Dat II Prog." prg 
1 "Uni-Dat II + Ese” prg 

4) "--- - ee ee usr 

1 "(c) copyright by” prg 
1 "ca - verlag gmbh" prg 

Be bastgmien toad een inetd aang usr 
1 07 blocks free. 

AUF DISC IM HEFT 
PICTURE-SHOW 
Ein hilfreiches Tool, um 
mit selbstentworfenen 
Grafikbildern des C128 
eine kleine Dia-Schau 
auf den Bildschirm zu 
„zaubern‘’. 

Seite 4 

VDC-BASIC 
Eine Basic-Erweiterung 
für den C128, die Ihren 
80-Zeichen-Bildschirm 
grafisch auf ,,Vorder- 
mann” bringt. Laden Sie 
die beiden Demo-Pro- 

Vi
 

J / 

C128 eingegeben). 

| 
| 

\ 

gramme und staunen 

Sie... ; 
Seite 

TERMINKALENDER \ 
Planung ist alles, vor 

allem, wenn es so ein- \ \ 
fach geht wie mit die- 
sem Programm. Ab so- 
fort werden Sie keinen 
wichtigen Termin mehr 
vergessen (es sei denn, Sie 
hatten ihn nicht in den 

seite es 
nr tl 

BLOODMON 
Disketteneinträge direkt 
von der Disk abrufen, 
diese ändern und wieder 
zuruckschreiben und noch 
viel mehr Moglichkeiten 
bieten Ihnen dieser kom- 
fortable Disketten- 

Monitor. Seite 8 

LACHMANN 
Auch wenn ihn beim 
Überqueren der Straße 
jedes Auto anfahrt oder 
beim Durchschwimmen 
des Flusses jeder Baum- 

stamm streift: Das 
Lachen vergeht ihm nie, 
höchstens Ihnen, wenn 
es nach zu vielen Zu- 
sammenstößen heißt: 
„Game Over‘' 

Seite 8 

C128 INTERN 
Dieses Buch geht der 
Sache auf den Grund und 
sagt Ihnen, warum vieles 
so und nicht anders ist 

bei diesem Computer. 
Seite 23 

unseren Lesern 

2 TELEFONSERVICE & 
Alle Experten der COMMODORE-DISC stehen 

jeden Mittwoch zwischen 
15.00 und 19.00 Uhr zur Beantwortung aller 
Fragen zur Verfügung unter der Telefonnum- 
mer 089/129 8013. Ebenso der Abo- und Kas- 
settenservice. Einfach anrufen 089/129 80 14!! 

3 

kette nicht laufen, senden Sie die Diskette an ee 
den Verlag zuriick, Sie erhalten selbstverstand- 
lich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe |/ 

Impressum. | 

\ passende Eingabemaske 

\ 

BUCHHALTUNG 
Sicher kein Programm, 
mit dem Sie einen ganzen 
Konzern verwalten kön- 
nen, für kleinere An- 
sprüche aber-sehr 
nützlich. seite od 

>< 

SONI DAT lL —"* 
‘ Egal, wie Sie katalogisty 

ren mochten: Adressen, \ 
Filme, Briefmarken, \ 
Münzen, Bücher, Disket- 

ten, dieses Programm ver- | 

| waltet alles. Sie müssen 
lediglich vorher die 

twerfen. F 
„ a 

\S.C.S. BASIC 
‘52 neue Befehle und An. 
weisungen zur Grafik-, 
Bound- und Arbeitspro- 
/grammierung lassen Sie 

/ das BASIC 2.0 Ihres C64 
vergessen. 

Seite 12 

SERIE & SERVICE 

COMMODORE DISC 
STELLT VOR: 
Uwe Schwesig, Autor von 
_Picture-Show”’. 

Seite 6 

HEBEL ODER ROLLE? 
In diesem Bericht finden 
Sie, was Sie schon immer 
uber das Prinzip einer 
Maus und des Joysticks 
wissen wollten. 

Seite 18 

LOAD & RUN 
So laden und starten Sie 
Programme von der 
COMMODORE DISC 

Seite 27 

DIALOG 
Ob nun der Rhythmus 
endlich gefunden ist, 
warum wir Honorare 
nicht in Naturalien be- 
zahlen können, von ei- 
nem Leser, der uns der 
Zahlenspielerei bezich- 
tigt und mehr Fragen an 
uns und über uns. 

Seite 28 

/
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Picture 
Show 

Das in COMMODORE DISC 11 veroffentlichte 
Mal- und Zeichenprogramm High Draw fur den C128 
hat den Autor inspiriert, es ausgiebig zu benutzen 

und eine Art Dia-Schau-Programm fir alle mit 

High Draw erstellten Grafik- Files zu programmieren. 

Natürlich können Sie 
auch Hires-Bilder jedes 
anderen Malprogramms 
dazu verwenden, das den 
Bereich von 7168 
($1C00) bis 16383 
($3FFF) als Grafikspei- 
cher benutzt. Aufßserdem 
lassen sich alle Bilder 
in hochauflösender 
Grafik verwenden, 
die Sie mit den Super- 
Grafikbefehlen des C128 
(DRAW, CIRCLE, BOX 
usw.) mittels eines klei- 
nen Programms erstellt 
haben. Zum Abspeichern 
benutzen Sie die An- 
weisung laut Hand- 
buch: 
BSAVE‘(Bildname”’, 
ON BO, P 7168 TO 
P 16383 
Haben Sie genügend 
Bilder auf einer Diskette 
gesammelt, so kommt 
das Programm Picture- 
Show zum Zuge. 
Nach dem Einführungs- 
bild erscheint ein viertei- 
liges Menü: 

1 = Demoprojektion 

Nach Anwahl dieses Punk- 
tes werden mit Zwischen- 
pausen von circa drei Se- 
kunden Ihre gewünschten 
Bilder angezeigt. Auf et- 
was Wichtiges müssen Sie 
hierbei allerdings achten: 
Die Listingzeilen des Pro- 
gramms ab 380 bis 499 
müssen die exakten File- 
Namen der nachzuladen- 
den Bilder enthalten, 
Sie sollten also das Ori- 
ginalprogramm selbst än- 
dern. 
Auf der Ihnen vorliegen- 
den COMMODORE DISC 
sind folgende Beispiel- 
Grafik-Files abgespeichert: 
PSM. 00 (das Titelbild, 

das sollten Sie 
nicht löschen. ) 

U.F. 00, U.F. 02 und 
U.F. 04 (hier handelt es 
sich um sogenannte ,,un- 
mögliche Figuren‘, die 
der Programmautor mit 
„High Draw‘ auf dem 
Bildschirm gezeichnet 
und gespeichert hat.) 

PICTURE - SHO} 

2 = Neue Projektions- 
werte eingeben 

Unter diesem Menüpunkt 
können Sie die Anzeige- 
Dauer eines Bildes auf 
dem Bildschirm variieren. 

Es sind Werte von O bis 
30 möglich, außerdem 
kann der Programm-Mo- 
dus verändert werden. 
Sie haben die Auswahl 
zwischen einer einmali- 
gen Dia-Projektion, bei 
der nach beendeter Pro- 
grammtatigkeit wieder 
ins Hauptmenü zurück- 
gekehrt wird, oder einer 

Dauerprojektion, die wie 
ein Perpetuum Mobile 
nach dem letzten Bild 
wieder das erste nach- 
lädt. Diese Option ist bei- 
spielsweise ideal für einen 
Einsatz in der Schaufen- 
ster-Werbung. 
Werden unerlaubte Wer- 
te eingegeben, verzweigt 
das Programm in eine 
Fehlerabfang-Routine. 

3 = Alte Projektions- 
werte beibehalten 

Wenn Sie sich für eine 
Einmal-Projektion ent- 
schieden und die entspre- 
chenden Angaben hier- 
für gemacht haben, so 
können Sie sich mit die- 
sem Menüpunkt den Ab- 

lauf der vorher gezeig- 
ten Projektion nochmals 
zeigen lassen. 

A = Programmende 

Damit können Sie das Pro- 
gramm verlassen, ohne 
die Tastenkombination 
„Stop-Restore“ drücken 
zu müssen. 

Beachten Sie, dafs die 
Picture-Show auf der 
COMMODORE DISC 
vier Bilder mitabgespei- 
chert hat und das Haupt- 
programm nur auf diese 

vier Bilder eingestellt ist. 
Dazu ein wichtiger Hin- 
weis: Das letzte dieser 
vier Bilder ist eigentlich 
ein „Kuckucksei‘‘, das 
unser Redakteur dazuge- 
schmuggelt hat, nämlich 
eines, das den Multicolor- 
Modus benutzt. Es nennt 
sich ‚„Manhattan‘ und 
ist das Produkt eines an- 
deren Lesers, Andre 
Sackowitz, der sich sogar 
die Mühe gemacht hat, 
dieses doch immerhin 
9216 Byte große Multi- 
color-Bild nicht mit ei- 
nem Mal- und Zeichenpro- 
gramm, sondern mit den 
Befehlen des BASIC 7.0 
zu entwerfen. Es soll 
Ihnen zeigen, daß nicht 
nur Hires-Bilder, son- 

dern auch solche im 
Multicolor-Modus mit 
Picture-Show geladen 
und betrachtet werden 
können. Sie müssen dazu 
lediglich die entsprechen- 
den COLOR- und 
GRAPHIC-Anweisungen 
ändern. Wie’s geht, zeigt 
das Programmlisting. 
Möchten Sie andere Bil- 
der laden, müssen Sie 
auch die File-Namen in 
den entscheidenden Zei- 
len ändern (380 bis 499). 
Da wir davon ausgehen 
können, daß ein Grafik- 
bild 37 Blöcke auf einer 
Diskette belegt, passen 
auf eine mit der Floppy 
1571 formatierte Disk 
immerhin 35 Stück. 

Uwe Schwesig/hbU 
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Grafik fur 

den 80-Zeichen 

Modus 
Der C128 ist aufgrund seiner grafischen Fähigkeiten 

und der recht komfortablen Befehle dafür sehr 

beliebt. Einen Haken hat das Ganze: Grafik können 
Sie nur in Verbindung mit dem 40-Zeichen-Bild- 

schirm darstellen. Sagen wir besser: konnten, denn 

mit diesem Programm geht’s nun auch im 80-Zeichen- 
Modus und einer Auflösung von 640 x 200 

Bildpunkten. 

Mi 

Die Sky-Line von Manhattan 
bei Nacht: Eine der grafi- 
schen Möglichkeiten des C128 

Starten Sie dazu die 
beiden Demonstrations- 
Programme. Sie werden 
staunen, zu welchen gra- 
fischen Höhenflügen Ihr 
C128 im 80-Zeichen- 
Bildschirm fähig ist. 
Wenn Sie sich das Li- 
sting dieses Beispielpro- 
gramm näher betrach- 
ten, wird es ein Leich- 
tes für Sie sein, selbst 
solche Grafik-Demos 
mit den zusätzlichen 
Befehlen (es sind genau 
achtzehn) dieser BASIC- 
Erweiterung speziell mit 

reg HE 
yp m 

a
 

4 
“
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nen des VIC-II-Chips für 
die 40-Zeichen-Grafik oder 
andere Fähigkeiten Ihres 
C128. Lediglich könnten 
bei Floppy-Operationen 
Schwierigkeiten entste- 
hen, wenn Sie entspre- 
chende Befehle abgekürzt 
eingeben möchten. Am 

Ka 
Hine 

=
 

e
e
s
 

D “
a
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we 

“aM 

dem VDC-Chip zu er- 
. stellen. 

ANLEITUNG 

VDC-BASIC belegt den 
Speicher des C128 von 
$1300 (4864) bis $B86 
(7046) und $BFOO 
(48896) bis $FFOO 
(65280) in BANK 0. Die- 
se BASIC-Erweiterung 
unterstützt die Fähigkei- 
ten des VDC 8563. Dabei 
behindert es, auch wenn 
es im Speicher steht, in 
keiner Weise die Funktio- 

besten schreiben Sie diese 
Anweisungen alle aus. 

DIE NEUEN BEFEHLE 
VON VDC-BASIC 

old 
Stellt nach einem ‘NEW* 
oder Reset ein BASIC- 
Programm wieder her, 
wenn das Programm we- 
der physikalisch gelöscht 
noch der Zeiger auf den 
Anfang des BASIC-Pro- 
gramms geändert wurde. 

find 
Zum Beispiel find Be- 

griff oder find “‘Begriff**. 
Listet alle Zeichen auf 
dem Bildschirm, in de- 
nen der Begriff hinter 
FIND vorkommt. Aller- 
dings: Suchbegriffe, die 
in Ihrem Programm als 
String stehen, das heifst 
in Anführungszeichen, 
müssen auch bei der 
FIND-Anweisung in sol- 
chen stehen. Falls Sie ei- 
nen Text in Anführungs- 
zeichen suchen, fährt 
der Computer in der 
Zeile nach dem zwei- 
ten Anführungszeichen 
fort. 

off 
Damit wird VDC-BASIC 
abgeschaltet und der be- 
legte RAM-Bereich wie- 
der freigegeben. 

screen 
POKE für das VDC-RAM. 

inscr 

PEEK fiir das VDC-RAM. 

wvreg 
Beschreibt das angegebe- 
ne VDC-Register mit 
dem von Ihnen angegebe- 
nen Wert. Zum Beispiel 
WVREG 25,128 (schal- 
tet die hochauflösende 
Grafik im 80-Zeichen- 
Bildschirm ein). Folgende 
Befehlssequenz wird da- 
durch ersetzt: 
POKE 54784,25: 
POKE 54785,128 

rvreg 
Gibt den Inhalt eines Re- 
gisters aus. Nach unse- 
rem vorstehenden Bei- 
spiel ergibt ein 
"RVREG 25° die Zahl 
128. 

FUNKTIONEN 

low (Zahl) 
Liefert das Low-Byte ei- 
nes Wertes. 

high (Zahl) 
Zeigt das High-Byte an. 

DIE GRAFIK-BEFEHLE 

gron 
Schaltet den hochauflö- 
senden Grafikmodus 
(640 x 200 Bildpunkte) 
im 80-Zeichen-Bildmodus 
ein. Der Bildschirm wird 
gleichzeitig gelöscht. 
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groff 
Mit diesem Befehl wird 
der 80-Zeichengrafik- 
Modus wieder ausgeschal- 
tet, der Zeichensatz er- 
neut kopiert und der Bild- 
schirm gelöscht. Sie be- 
finden sich dann wieder 
im 80-Zeichen-Textmo- 
dus, so wie Sie es nach 
dem Einschalten Ihres 
C128 gewöhnt sind. 

grcir 
Diese Befehlseingabe be- 
wirkt im Prinzip das- 
selbe wie ‘groff‘, aller- 
dings wird auch das Zei- 
chen-RAM gelöscht. 

Folgende neue Befehle 
haben dieselbe Schreib- 
weise (=Syntax) wie die 
bekannten des BASIC 
7.0 im 40-Zeichen-Mo- 
dus, allerdings haben Sie 
jetzt 640 Pixels in der ho- 
rizontalen Richtung zur 
Verfügung. Lediglich 
beim ersten Parameter 
nach der Anweisung, mit 
der Sie normalerweise 
die Farbquelle einschal- 
ten (dies kann eine Zahl 
von 0 bis 4 sein) ergeben 
sich diese Anderungen: 
Es sind nur Zahlen von 
O bis 2 möglich, wobei 
diese im einzelnen be- 
deuten: 
0= löschen, das heist 

unsichtbar zeichnen 
mit der Hintergrund- 
farbe 

l = sichtbar zeichnen 
mit der Farbe des 
Vordergrundes 

2= invertieren. 

vdraw 
Zum Beispiel VDRAW 
1,0,100 TO 639,100 
zeichnet eine Linie ın der 
Bildschirmmitte vom lin- 
ken bis zum rechten Bild- 
schirmrand. 

veircle 
Zum Beispiel VCIRCLE 
1;320;:100, 60 
zeichnet einen Kreis mit 
Mittelpunkt in der Bild- 
schirmmitte mit einem 
Radius von 60 Bildpunk- 
ten. 

vbox 
Zum Beispiel VBOX 1, 
50,50,100,100 
zeichnet ein Rechteck. 

vlocate 
Zum Beispiel LOCATE 
320,100 
setzt den ,,grafischen Cur- 
sor“ (den Sie nie zu Ge- 
sicht bekommen) genau 
in die Bildschirmmitte. 

vdcsave 
Der Inhalt des VDC- 
RAMs in BANK O wird 
in den RAM-Bereich 
¢$BFOO bis $FFOO über- 
tragen. Nunmehr konnen 
Sie Ihre Grafik mit fol- 
gendem Befehl als binä- 
res File auf Diskette spei- 
chern: | 

BSAVE‘(Bildname‘‘,ON 
BO, P 48896 TO 
P 65280 

Ganz einfach, wie bei der 
40-Zeichen-Grafik, kann 
so ein Bild-File wieder 
geladen werden: 

BLOAD“(Bildname)“ 
Um es auch zu sehen, 
müssen Sie den nächsten 
Befehl eingeben: 

vdcload 
Der Inhalt des RAM-Be- 
reichs $BFOO bis $FFOO 
wird in das VDC-RAM 
übertragen. 

vcolor 
Im Gegensatz zur Grafik 
im 40-Zeichen-Modus 
können Sie hier zwei Pa- 
rameter angeben: Zeichen- 
farbe und ‚„‚Fading‘‘, ih- 
ren Helligkeitsgrad. Pro- 
bieren Sie ein wenig mit 
dieser Einstellmöglich- 
keit herum, es lassen 
sich interessante Ef- 
fekte damit erzielen. 
Zum Beispiel VCOLOR 
7,5 

vrdot (0—2) 
Arbeitet genauso wie bei 

der 40-Zeichen-Grafik. 
Damit können Sie die 
aktuelle Bildschirmposi- 
tion des grafischen Cur- 
sors (OQ = X-Richtung, 
1 = Y-Richtung) und den 
für diese Position gültigen 
Code der Farbquelle 
(2 = Farbcode) ermitteln. 

Wie war’s mit einem Mal- 
und Zeichenprogramm? 

Wir sind sicher, dafs es 
den einen oder anderen 
an Grafik interessierten 
Leser gibt, der sich mit 
Hilfe dieser BASIC-Er- 
weiterung ein Mal- und 
Zeichenprogramm fir 
den VDC-Modus program- 
miert, so wie es schon ei- 
nige für den 40-Zeichen- 
Modus gibt. 

Martin Ilse/hbU) 

COMMODORE DISC 

Autor von „High-Draw 
Pic. Show “ 

stellt vor: Uwe Schwesig, 

das Licht der Welt in 

derschule in Rendsburg 

Am 8.6.1957 erblickte er 

Form einiger Neonleuch- 
ten in einem Kieler Kreiß- 
saal. Ein paar Jährchen spä-mit Computern machte er 
ter machte er an der Her- 1984 mit dem legendären 

Uwe Schwesig 

sein Abitur, studierte 
dann Pädagogik, hilft 
seit 1980 im Schuldienst 
den Schülern bei ihren 
Problemen, die sie ohne 
ihn gar nicht hätten... 
Seine erste Bekanntschaft 

ZX81. 

Diesen billigen Rechner 
kaufte er sich ganz be- 
wußt, da er sich selbst als 
absoluten ,,Nicht- 
schwimmer in der ma- 
thematischen Pfütze‘‘ be- 
zeichnet. Schließlich war 
dieser Computer recht 
preisgünstig, mittlerweile 

MATHEMATISCHER 
NICHTSCHWIMMER 

ist er bereits für 30 Mark 
zu haben. Dadurch wäre 
er auch kein allzu hohes 
finanzielles Risiko einge- 
gangen, falls er festge- 
stellt hätte, der einfa- 
chen Programmiererei 
nicht Herr zu werden. 
Als er aber merkte, dats 
allzu viel Mathmeatik 
zum Schreiben einfacher 
Programme gar nicht nö- 
tig ist (nach seinen Wor- 
ten ist ein Computer ein 
,,Vollidiot mit Spezialbe- 
gabung‘‘) und ihm der 
ZX81 sehr bald zu un- 
handlich wurde, ist er auf 
einen 128D umgestiegen, 
auf dem er mittlerweile 
schon mehrere Program- 
me entwickelt hat. In der 
Hauptsache benutzt er 
den Rechner aber beruf- 
lich (Textverarbeitung, 
Dateiverwaltung usw.). 
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Termin- 
Kalender 

In unserer schnellebigen Zeit kommt es vor allen 

Dingen darauf an, seine Zeit richtig zu verplanen. 

Daß Sie keinen wichtigen Termin im Laufe eines Jah- 

res verpassen, ermöglicht dieses Programm für den 

C128 im 80-Zeichen-Modus. 

Der Terminkalender ver- 
waltet 365 beziehungswei- 
se 366 Tage (= ein Jahr) 
auf Diskette. Die Jahres- 
zahl wurde auf 1988 fest- 
gesetzt, kann aber durch 
Änderung der Variablen 

des Jahr eine eigene Da- 
ten-Diskette anzulegen. 
Das liegt daran, dafs der 
Datei-Name (,,Tage‘‘) ım- 
mer derselbe sein muß, 
um vom Hauptprogramm 
erkannt zu werden. 
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„ja“ in Zeile 30 jederzeit 
angepaßt werden. | 
Alle Dateneingaben wer- 
dem im Format: ,, Tag, 
Monat“ erwartet, wobei 
Sie für ‚„„Tag‘‘ nur Zahlen 
von | bis 31 und für 
„Monat“ nur von | bis 
12 verwenden dirfen. 
Mit Hilfe der Stop-Taste 
läßt sich jeder Menü- 
punkt unterbrechen, so- 
fern Sie sich nicht gerade 
in einer INPUT-Abfrage 
befinden (wenn der Cur- 
sor blinkt). 
Der Kalender wird in 
Form einer Relativen Da- 
tei aufgebaut, die 366 
Felder enthält, so dafs 
Sie Schaltjahre nicht ei- 
gens behandeln müssen. 
Möchten Sie den Kalen- 
der über mehrere Jahre 
hinweg verwenden, emp- 
fehlen wir Ihnen, für je- 

Zu Beginn der Arbeit mit 
„Lerminkalender‘‘ wird 
Ihre Geduld ein wenig auf 
die Probe gestellt: Das 
Formatieren und das An- 
legen der Relativen Datei 
„Tage“ dauert etwa zwan- 
zig Minuten. Jedoch, wie 
gesagt, nur das erste Mal. 
Ab diesem Zeitpunkt ge- 
hen alle Datei-Zugriffe 
(Schreiben-Lesen) auf 
einzelne Tagesdaten recht 
schnell vor sich. 

SO ARBEITEN SIE 
MIT DIESEM 
PROGRAMM 

Nach dem Start erscheint 
das Hauptmenü mit fol- 
genden Auswahlpunkten, 
die Sie durch Drücken der 
entsprechenden Zahlen- 
taste aufrufen können: 

1 Information 

Hier wird kurz die Ar- 
beitsweise des Programms 
erklärt. 

2 Termine abfragen 

Damit lassen sich die Ein- 
träge eines gewünschten 
Tages abrufen. Geben Sie 
das entsprechende Datum 
ein, und die unter diesem 
Tag eingetragenen Termi- 
ne erscheinen auf dem 
Bildschirm. Mit „J“ kön- 
nen Sie ein weiteres Datum 
zur Bearbeitung aufrufen. 

3 Termine eingeben 

Auch hier ist das Datum 
einzugeben. Danach er- 
scheint der Eintrag dieses 
Tages auf dem Bildschirm. 
Arbeiten Sie das erste 
Mal mit diesem Programm, 
so werden Sie darauf auf- 
merksam gemacht, dal’ 
noch keine Einträge vor- 
handen sind. Das Menü 
fragt Sie nun, ob Sie die 
Finträge ‚‚verändern“ 
möchten, was Sie mit der 
Taste ,,J°° beantworten 
sollten. Tippen Sie nun 
Ihren Text ein. Dann er- 
scheinen weitere Fragen: 
Ob Sıe den (oder die) 
Termin(e) in die Datei 
schreiben und alle ande- 
ren Einträge dieses Tages 
löschen möchten (= 'S°), 
mit „L‘ den Text aus der 
aktuellen Datei streichen, 
mit „A“ einen neuen Ter- 
mintext an die aktuelle 
Datei anhängen oder aus- 
drucken lassen wollen. 
Mit der Stop-laste kom- 
men Sie ins Menü zurück, 
mit der Leertaste läfst sich 
ein Termin neu eingeben. 

4 Termineinträge löschen 

Der Text des angegebenen 
Tages wird aus der Ge- 
samtdatei gelöscht. 
Zu Ihrer Information: 
Bei den Menüpunkten 2 
bis 4 wird nicht nur das 
Datum, sondern auch der 
dazugehörige Wochentag 
angezeigt. 

5 Termin suchen 

Dies ist der wichtigste 
Teil dieses Programms. 
Das relative Daten-File 
wird nach dem eingege- 

benen Termin durch- 
sucht, wobei dieser auch 
ein Teilstück des ganzen 
Eintrags eines Tages sein 
kann. Die Tage, bei de- 
nen eine Übereinstim- 
mung gefunden wird, 
werden angezeigt. 

6 Termine im Monat 

Das Programm listet alle 
Einträge des eingegebe- 
nen Monats auf. Nach je- 
weils fünf Tagen stoppt 
das Programm und war- 
tet auf den Druck einer 
beliebigen Taste, um 
fortzufahren. 

7 Directory 

Das Disketteninhaltsver- 
zeichnis wird auf dem 

Bildschirm angezeigt. 

8 Neue Disk anlegen 

Diesen Menüpunkt sollten 
Sie auf jeden Fall anwäh- 
len, wenn Sie das erste 
Mal mit diesem Pro- 
gramm arbeiten. Legen 
Sie dazu eine leere Da- 
ten-Diskette ins Laufwerk. 
Die Diskette wird nun for- 
matiert, die Relative Da- 
tei angelegt und dazu so- 
gar noch das Hauptpro- 
gramm selbst darauf ge- 
speichert. 

9 Neue Datei erstellen 

Die alte Relative Datei 
„Tage‘‘ wird gelöscht und 
eine neue ohne Einträge 
auf der Diskette einge- 
richtet. 

P Programm beenden 

Die positive Beantwor- 
tung einer Sicherheitsab- 
frage beendet das Pro- 
gramm Terminkalender. 

Die Urfassung dieses kom- 
fortablen Dateiverwal- 
tungsprogramms speziell 
für die Terminplanung 
stammt von Jörn Stein, 
der es für den 40-Zeichen- 
Modus entworfen hat. 
Uberarbeitet und verbes- 
sert wurde es von Günther 
Kl. Ubbing, der es über- 
arbeitet und an den 
80-Zeichen-Monitor an- 
gepaist hat. Auch die 
Routine zum Datenaus- 
druck stammt von ihm. 

Jörn Stein/G.-Kl. Ubbing/hbU 
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Lachmann 

Kalt lächelnd, mit einem Joystick in Port 2 des C64 
bewaffnet, trotzen Sie allen Gefahren einer 

vielbefahrenen Straße. Die Spielidee von Lachmann 
ist dem bekannten Game Frogger nachempfunden 

und ebenfalls in reiner Maschinensprache geschrieben. 

Das Spiel, das keinesfalls 
in die Kategorie brutaler 
Schießspiele einzureihen 
ist, kann auch jüngeren 
Lesern viel Spafs ma- 
chen. Es belegt den Spei- 
cherplatz von $8000 
(32768) bis $CFFF 
(53247) im C64. Sie fin- 
den zwei Teile auf der 
COMMODORE DISC ab- 
gespeichert: Lachmann 
(das Lade- und Initialisie- 
rungsprogramm) und das 

a ER 
sh Ba a 

eigentliche Hauptpro- 
gramm in Maschinenspra- 
che ‘LM.MAPRO.V1.0‘, 
das nachgeladen und auto- 
matisch gestartet wird. 

SPIELBESCHREIBUNG 

Nachdem Sie im Titel- 
bild eine Taste gedrückt 
haben (am besten die 
Leertaste), sehen Sie das 
Spielfeld. Wenn Sie die 
F1-Taste drücken, beginnt 
das Spiel. 
Ihre Aufgabe besteht dar- 
in, das ständig lachende 
Gesicht, also den Lach- 
mann, von unten nach 
oben mit dem Joystick 
über den Bildschirm zu 
bringen. Dabei müssen Sie 
eine vierspurige Straße 
überqueren und einen 

Fluß durchschwimmen. 
Allerdings ist Vorsicht ge- 
boten, denn der Spieler 
verliert je ein Leben, 
wenn 
a) er mit einem Auto oder 
Baumstamm kollidiert 
b) der Bonusstreifen am 
rechten Bildschirmrand 
auf „Null“ steht. 
Dieser Bonus-Streifen er- 
scheint in Form von fünf 
Ziegelsteinen. Während 
des Spielverlaufs verkürzt 

er sich laufend. Per Zu- 
fallsgenerator erhalten 
Sie ein Leben mehr, 
wenn Sie 
a) bereits die andere 

Seite erreicht haben 
b) weniger als noch drei 

Leben besitzen. 
Auch hier können Sie die 
entsprechende Anzahl un- 
ter dem Feld „Leben“ 
wiederum in Form von 
Ziegelsteinen ablesen. Bei 
Spielbeginn haben Sie 
drei Leben zur Verfügung. 
Wenn Sie die andere 
Seite erreicht haben, ge- 
schieht folgendes: 
a) Die Spielfigur wird 
nach unten zurückver- 
setzt; die Position der 
X-Koordinate bleibt. 
b) Ein kurzer Ton wird 
ausgegeben, der die neue 

Runde ‚,‚einläutet‘“. 
c) Die Rahmenfarbe wird 
verändert. 
d) Die Spielgeschwindig- 
keit nimmt zu. 
e) Der Bonusstreifen wird 
neu aufgefüllt. 
Haben Sie alle drei Leben 
verloren, so werden Sie 

aufgefordert, die F1-Ta- 
ste zu driicken, um wieder 
ins Titelbild zu gelangen. 
Bleibt uns nur noch, Ih- 
nen eine glückliche Über- 
querung der Straße zu 
wünschen. 

Swen Ottmann/hb 

B.L.O.O.D. 
M.O.N. 

BLOODMON (BLOck 
Oriented Disk MONitor) 
ist ein anwenderfreund- 
liches Monitorprogramm, 
das das Lesen, Ändern, 
Zurückschreiben und 
Drucken von Disketten- 
blockinhalten ermöglicht. 
Anderungen werden zu- 

nächst mittels eines Puf- 
ferbereichs im Speicher 
vorgenommen, sie sind 
also erst nach dem Zu- 
rückschreiben auf die 
Diskette wirksam. 
Der Pufferbereich, bezie- 
hungsweise ein entspre- 
chender Ausschnitt von 
ihm, wird auf dem Bild- 
schirm angezeigt. Hier 
kann man mit den Cursor- 
tasten die gewünschte Po- 
sition ansteuern. Wenn 
diese außerhalb des ange- 
zeigten Bereichs liegt, 
erfolgt ein automati- 
sches Scrolling nach 
oben beziehungsweise 
nach unten. 
Auf dem Bildschirm 
wird auch die angesteuer- 
te Byte-Adresse sowie de- 
ren Inhalt extra angezeigt. 

Außerdem sind Track 
und Sector sowie der 
Status des letzten Dis- 
kettenzugriffs zu sehen. 
Diskettenzugriffe werden 
mit Hilfe der Funktions- 
tasten Fl, F2 oder F3 an- 
gefordert (Fl=Lesen, 
F2=Drucken, F3=Schrei- 

Kein Byte auf einer Diskette 
bleibt Ihnen verborgen: 
Bloodmon. 

ben), nach diesen F-Tasten 
werden Track- und Sector- 
nummer eingegeben. Die 
Werte werden von rechts 
nach links eingeshiftet. 
Abbruch der Eingabe ist 
jeweils mit F7 möglich. 
Vor Diskwechsel muß die 
F4-Taste gedrückt wer- 
den, hierdurch wird das 
Maschinenprogramm ver- 
lassen, nachdem die Files 
geschlossen worden sind. 
Zur Verwendung der 
oben beschriebenen Funk- 
tionstasten steht als Be- 
dienerführung jeweils ein 
entsprechender Text auf 
dem Bildschirm. Aufser- 
dem kann mit F5 und 



F6 die Hintergrund- bzw. 
Rahmenfarbe geändert 
werden — da sie jedoch 
keine wesentlichen Funk- 
tionen sind, steht zu die- 
sen Tasten kein Kom- 
mentar auf dem Bild- 
schirm. 
Werden keine Funktions- 
tasten und keine Cursor- 
tasten gedriickt, sondern 
andere Tasten von Ö bis 
F, so wird dies als hexa- 
dezimale Eingabe für 
das aktuelle Byte inter- 
pretiert. Auch hier er- 
folgt die Eingabe durch 
Einshiften von rechts 
nach links, der Wert wird 
jedoch erst nach Ab- 
schluß der Eingabe über- 
nommen. Während der 
Eingabe ist an der aktuel- 
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len Position noch der 
alte Inhalt zu sehen. 
Auch hier kann man mit 
F7 die Eingabe abbre- 
chen. Abschluß jeglicher 
hexadezimaler Eingabe 
erfolgt mit der RETURN- 
Taste. 
BLOODMON wird mit 
LOAD“ BLOODMON'‘“',8 
und RUN aufgerufen. 
Unter diesem Namen 
steht eigentlich ein Lade- 
programm in BASIC, 
das das Maschinenpro- 
gramm BMMAS aktiviert. 
Verwendet man nur das 
Maschinenprogramm oh- 
ne den Loader, so wird 
es mit LOAD" BMMAS“, 
8,1 und SYS9*4096 auf- 
gerufen. 

Peter Pusztay 

Buch- 
haltung 
Die Idee zu diesem Pro- 
gramm für den C128 im 
80-Zeichen-Modus griin- 
det auf der Erkenntnis, 
daß viele Leute von dop- 
pelter Buchführung zu 
wenig wissen, um sich 
mit kommerziellen Pro- 
grammen wie zum Bei- 
spiel einer FIBU (Finanz- 
buchhaltung) anfreunden 
zu können. Außerdem: 
Braucht die Haushalts- 
kasse oder Ihr Bankkon- 
to überhaupt so ein Pro- 
gramm? Dem Autor je- 
denfalls fehlte ein ganz 
einfaches Programm zur 
laufenden Überprüfung 
seiner Finanzen, darum 
hat er sich hingesetzt 
und eines geschrieben. 

Anleitungen zum 
Programm 

Bevor Sie mit diesem Be- 
trieb arbeiten, empfeh- 
len wir Ihnen, sich eine 
Arbeitsdiskette anzulegen 
und „Buchhaltung“ als 
erstes Programm auf die- 
se Disk zu kopieren. Im 
Laufe der Zeit wird das 
Hauptprogramm viele 
Files erzeugen, so dais 
Sie genügend Platz 
dafür auf Ihrer Arbeits- 

Disk vorsehen sollten. 
Wenn Sie nun das Pro- 
gramm starten, gelangen 
Sie automatisch in den 
Menü-Teil ‘Konto eröff- 
nen‘. Geben Sie einen 
geeigneten Konto- 
Namen ein und drücken 
Sie RETURN‘. Sie soll- 
ten sich jetzt im Menü 
befinden, von wo Sie jJe- 
den Programm-Teil errei- 
chen können. 
Fine Besonderheit gibt es 
im Zusammenhang mit 
der ‘HELP*-Taste: 
Sollten Sie eine Bedie- 
nungsanweisung auf den 
Bildschirm bringen wol- 
len, so können Sie deren 
Text, zum Beispiel mit ei- 
ner Textverarbeitung, als 
sequentielles File mit dem 
Namen ‘BUCH.HLP* auf 
der Diskette speichern. 
Wann immer Sie nun die 
‘HELP*‘-Taste drücken, 
konnen Sie die Informa- 
tionen wieder ansehen. 

Konto führen 

Sie gelangen in ein Buch- 
haltungsblatt mit den ge- 
wohnten Spalten. Das Da- 
tum brauchen Sie nicht 
einzugeben, es wird auto- 

matisch übernommen. 
Da Buchungen sortiert 
nach aufsteigendem Da- 
tum eingetragen werden 
sollen, können Sie bei Be- 
darf mit der ‘F3‘-Taste 
das Datum erhohen. Feh- 

Menü 

Folgende Menü-Punkte 
stehen Ihnen zur Ver- 
fügung: 
Fl Konto führen 
F2 Konto listen 
F3 Konto wählen 
F4 Konto drucken 
F5 Übersicht 
F6 Konto eröffnen 
F7 Datum 
F8 Ende 

ler können dabei nicht 
entstehen. Das Programm 
erkennt Monatsgrenzen, 
stellt das Datum dabei 
richtig und eröffnet bet 
Bedarf ein neues File 
(die Daten werden mo- 
natlich gespeichert). 
Eine fehlerhafte Buchung 
können Sie mit der ‘F1'- 
Taste löschen. Das gilt 
aber nur für die letzte 
Buchung! Sollten Sie Feh- 
ler erst später entdecken, 
müssen Sie eine Korrek- 
turbuchung vornehmen 
oder alle folgenden Bu- 
chungen löschen. 
Die Soll- und Haben-Spal- 
te erreichen Sie, indem 
Sie beim Buchungsbetrag 
Einnahmen als positive 
und Ausgaben als negati- 
ve Zahlen eintragen. Dabei 
ist es nicht notwendig, 
positive Werte mit dem 
Pluszeichen zu kennzeich- 
nen. 

können Sie das gewünsch- 
te auswählen. Es emp- 
fiehlt sich, das meistge- 
brauchte an die erste Stel- 
le zu legen. Wenn Sie 
beim Programmstart im 
Menü Taste ‘F1‘ drücken, 
wird dieses Konto auto- 
matisch gewählt. Sie brau- 
chen also dann keine Kon- 
towahl vorzunehmen. 

Konto drucken 

Falls Sie einen Drucker 
haben, können Sie 
die Resultate Ihrer Be- 
mühungen auf Papier ver- 
ewigen. Selbstverständ- 
lich erhalten Sie hier nicht 
nur eine Liste Ihrer Bu- 
chungen, sondern ein 
feinsäuberlich abgeschlos- 
senes Konto. 

Übersicht 

Was nützt eine Buchhal- 
tung, wenn man keine Bi- 
lanz machen kann? In der 
Übersicht werden alle 
Konten mit ihren Saldi 
aufgelistet. Außerdem wer- 
den die Saldi aufaddiert, 
so daß Sie Jederzeit blitz- 
schnell Ihren Vermögens- 
stand feststellen können. 
Dabei ist es manchmal 
nützlich, wenn ein Konto 
nicht in die Bilanz eingeht. 
Sie können dies erreichen, 
wenn Sie beim Konto-Na- 
men einen Bindestrich 
voransetzen (zum Beispiel: 
— Taschengeld). 
Das Konto wird dann in 
der Übersicht wohl aufge- 
führt, sein Saldo aber 
nicht berücksichtigt. 

Konto eröffnen 

Konto listen 

Da die Daten als Monats- 
Files verwaltet werden, 
sind jeweils nur die Bu- 
chungen des laufenden 
Monats im Speicher. Um 
frühere Buchungen trotz- 
dem ansehen zu können, 
lassen sich mit dieser 
Taste alle Files des gela- 
denen Kontos der Reihe 
nach listen. 

Konto wählen 

Neun verschiedene Konten 
lassen sich anlegen. Hier 

Hier können Sie jederzeit 
weitere Konten anlegen, 
indem Sie einen neuen 
Namen anfügen. Also 
miifsten Sie den oben er- 
wahnten Trick mit dem 
Bindestrich anwenden. 

Datum 

Wie schon erwähnt, läfst 
sich das Datum im Konto- 
blatt erhöhen. Dies aber 
nur jeweils um einen Tag. 
Größere Sprünge dürfen 
Sie hier machen, Sie brau- 
chen nur das gewünschte 
Datum einzugeben. Auf 
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ein bestimmtes Format 
müssen Sie nicht achten, 
dies übernimmt das Pro- 
gramm. Geben Sie also 
einfach 1.4 ein, wenn 
Sie den ersten April 
meinen. Auf das Mit- 
schleppen der Jahreszahl 
habe ich verzichtet, meist 
schließt man ja eine Rech- 
nung auf das Jahresende 
ab. 

Ende 

Wie die meisten anderen 
Dinge braucht auch ein 
Programm ein Ende. Die- 
ses ist hier besonders 
wichtig, weil eine Datensi- 
cherung nur auf diese Wei- 
se gewährleistet ist. Verlas- 
sen Sie also das Programm 
nur über diese Taste, wenn 
Sie Ihre Buchungen später 
wieder finden wollen. 
Um Fehler zu vermeiden 
und Programmabstürze 
zu verhindern, werden Ih- 
re Eingaben überprüft. 
So ist es beispielsweise 
nicht möglich, ein nicht 
existierendes Datum einzu- 
geben. Weiter wurde die 
Input-Routine des Inter- 
preters nicht verwendet, 
ein BASIC-Unterpro- 
gramm übernimmt diese 
Aufgabe. Es verhindert, 
dafs Sie Zahlen als Buch- 
staben darzustellen versu- 
chen oder andere exoti- 
sche Zeichen verwenden. 

Gerate-Konfiguration 

Commodore C128 
Disk-Drive C1571 (1570, 
1541) 
Brother CE-51 mit Märki- 
Lenz-Interface 
Optional: 
Commodore-Drucker am 
seriellen Port 
Centronics-Drucker am 
Userport 
Bei fremden Druckern 
kann es möglich sein, daß 
einige Steuersequenzen 
angepafit werden müssen. 
Dies dürfte aber keine 
Schwierigkeiten machen, 
da die Druckroutinen im 
Programm leicht zu fin- 
den sind. 
Es empfiehlt sich, das 
Programm vollständig zu 
übernehmen und erst spä- 
ter den Drucker anzu- 
passen. Walter Eschmann 

Uni- 
Datel 

Dieses Programm, das nur im 80-Zeichen-Modus 
funktioniert, ermöglicht es dem Anwender, beliebige 
Dateien für Adressen, Bücher, Videofilme oder Schall- 

platten zu erstellen, abzuspeichern oder auszu- 
drucken. Die Menüpunkte sind sehr übersichtlich dar- 

gestellt, trotzdem wird Ihnen folgende Anleitung 
wertvolle Tips und Hinweise für die Arbeit mit 

diesem Datei-Programm geben. 

Nachdem Sie das Pro- 
gramm geladen und ge- 
startet haben, erscheint 
das Hauptmenü mit den 
Punkten: 
® Korrektur über Tasta- 

tur 

® Eingabe von Floppy 
@ Ausgabe an Floppy 
® Selektieren 
@ Reselektieren 
® Ansehen einer Datei 
® Ausdrucken einer 

Datei 
® Sortieren 
@ Programmende 
© Eingabe über Tastatur 
Als erstes muß eine Ein- 
gabemaske für die Datei 
festgelegt werden, sofern 
dies nicht schon erledigt 
ist oder auf Diskette eine 
existiert, die dann gela- 
den werden kann. Wenn 
Sie eine Eingabemaske 
eingeben wollen, sollten 
Sie sich darüber im kla- 
ren sein, welche Namen 
Sie den Datenfeldern ge- 
ben mochten und wie 
lang sie maximal sein sol- 
len (zum Beispiel 
Name,15 = Datenfeld 
Name, maximale Lange 
des Namens 15 Zeichen). 
Zur Beendigung der Mas- 
keneingabe driicken Sie 
die ESC-Taste. 
Nach 20 Datenfeldern 
endet die Eingabe auto- 
matisch. 
Nun fragt Sie das Pro- 
gramm nach einer Bezeich- 
nung von maximal 14 Zei- 
chen Lange, unter der 
diese Maske dann auf Dis- 
kette abgelegt wird. In 
der unteren Statuszeile 
steht jetzt die maximale 
Anzahl der Datensätze. 
Beginnen Sie nun, Ihre 
Datei einzugeben, zur Be- 

endigung ist wieder die 
ESC-Taste zu drücken. 
Untermenü ‚Korrektur 
über Tastatur 
® Andern eines Daten- 

satzes 
® Andern mehrerer 

Datensätze 
® Löschen eines Daten- 

satzes 

® löschen mehrerer 
Datensätze 

® Rücksprung ins Haupt- 
menü 

1. Ändern des Datensatzes 

Geben Sie die Nummer 
des zu ändernden Da- 
tensatzes ein. Es wer- 
den jetzt nacheinander 
seine einzelnen Datenfel- 
der angezeigt und kön- 
nen geändert werden. 

2. Ändern mehrerer 
Datensätze 

Wie unter Punkt 1| be- 
schrieben, nur lassen sich 
jetzt mehrere Datensätze 
verändern. Wollen Sie 
diesen Menüpunkt verlas- 
sen, drücken Sie die 
ESC-Taste. 

3. Löschen eines 
Datensatzes 

Nach Angabe der Num- 
mer des betreffenden 
Datensatzes wird dieser 
gelöscht. 

A. Löschen mehrerer 
Datensätze 

Hierdurch lassen sich meh- 
rere Datensatznummern 
ausgeben, die gelöscht 
werden sollen. 
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5. Rücksprung ins Haupt- 
menü 

Das Untermenü wird ver- 

lassen. 

EINGABE VON FLOPPY 

Es erscheint folgendes 
Untermenü: 
® Laden einer Maske 
® Laden einer Datei 
® Dazuladen einer Datei 
® Anzeigen der Directory 
@ Umbenennen einer 

Datei 
@ Löschen einer Datei 
@ Diskettenspeicher 

ordnen 
@ Formatieren einer 

Diskette 
® Andern der Geräte- 

adresse 
@® löschen der Daten im 

Speicher 
® Rücksprung ins Haupt- 

menü 

1. Laden einer Eingabe- 
maske 

Als erstes müssen Sie den 
Namen angeben, unter 
dem Sie diese Maske auf 
Diskette abgespeichert 
haben. (Bitte daran den- 
ken: maximal 14 Zei- 
chen!) Wie bei allen Disk- 
Operationen wird nun der 
Disk-Status angegeben. 
Frläuterungen dazu spä- 
ter (Punkt 6.12). Durch 
neuerlichen Tastendruck 
kommen Sie wieder ins 
Untermenü. 

2. Laden einer Datei 

Achtung: Die Datei, die 
Sie gerade im Computer 
haben, wird dadurch ge- 
löscht. Zuerst werden Sie 
nach dem Text-Namen 
gefragt, den Sie laden 
wollen. (Dieser Name 
steht im Disketteninhalts- 
verzeichnis/Länge bis zu 
13 Zeichen.) Legen Sie 
Ihre Diskette ein, drük- 
ken Sie eine Taste, die 
Datei wird geladen, der 
Disk-Status wird ausge- 
geben. Mit einer beliebi- 
gen Taste kommen Sie 
ins Untermenü. 

3. Dazuladen einer Datei 
zur vorhandenen Datei 

Dasselbe wie unter Punkt 
2, allerdings wird die ak- 
tuelle Datei im Compu- 
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ter nicht geloscht, son- 
dern die neue hinter die 
bereits vorhandene ge- 
fügt. So lassen sich einzel- 
ne Dateien mit demselben 
Thema zusammenfigen. 

4. Disketten-Inhalts- 
verzeichnis 

Datendisketten einlegen. 
Taste driicken; die auf 
der Diskette gespeicher- 
ten Texte werden auf 
dem Bildschirm angezeigt. 
Diese Anzeige kann mit 
der „No Scroll‘*-Taste 
angehalten und mit einer 
beliebigen fortgesetzt 
werden. Dann werden der 
freie Speicher auf der 
Disk und der Fehlerstatus 
der Floppy angezeigt. Ins 
Menü zurück kommen Sie 
ebenfalls mit einem Ta- 
stendruck. 

5. Umbenennen einer 
Dateı 

nicht belegten Blöcke 
frei, es wird ein ,, Vali- 
date‘ durchgeführt. Al- 
lerdings dauert’s ein biß- 
chen, je voller die Disket- 
te ist. 

8. Formatieren einer 
Diskette 

9. Ändern der 
Geräteadresse 

Wählen Sie diese Option, 
wenn Sie eine Floppy mit 
einer anderen Gerätenum- 
mer als ,,8°° benutzen, 
ein Doppellaufwerk oder 
einen Drucker mit einer 

Zuerst fragt Sie das Pro- 
gramm nach der Disket- 
tenüberschrift, dem 
„Header“. Hierfür kön- 
nen Sie 16 Zeichen ver- 

anderen Adresse als ,,4°°. 
Es kann sonst passieren, 
dafs das Programm bei 
Disketten- oder Drucker- 
operationen stehenbleibt 
und die Daten im Spei- 

Datendiskette einlegen, 
Taste drücken. Auch hier 
wird wie unter Punkt 4 
das „Directory‘ ange- 
zeigt. Geben Sie nun 
den Filenamen ein, 
den Sie umbenennen 
wollen, danach den neu- 
en Namen dieses Files. 
Achten Sie darauf, dafs 
nicht zwei gleiche File- 
namen auf der Disket- 
te sind. Nach Ausgabe des 
Floppy-Fehlerkanals und 
durch weiteren Tasten- 
druck kommen Sie wieder 
ins Untermenü zurück. 

6. Löschen einer Datei 

Datendiskette einlegen, 
nach Tastendruck er- 
scheint auch hier das 
, Directory’. Geben Sie 
nun den Namen des Ein- 
trags ein, den Sie löschen 
wollen, was auch bestä- 
tigt werden muß. Mit Ta- 
stendruck zurück ins 
Untermenü. 

7. Diskettenspeicher 
ordnen 

01 ‚files scratch,xx,00 

20,read error,yy,zz 

21,read error,yy,zz 

25,write error, yy,ZZ 

26,write protect, yy,zz 

33, syntax error, yy,ZZ 

34,syntax error, yy,Zz 

52,file too large, yy,zz 

62,file not found,yy,zz 

62,file exists,yy,zz 

71,dir error,yy,Zz 

72,disk full,yy,zz 

73,cbm dos v3.0 1571, 
00,00 
74,drive not ready,00,00 

DISK-STATUSMELDUNGEN: 

Ausgabe Bemerkung 

00,0k,00,00 alles in Ordnung 

wird nach dem Loschen 

einer Datei ausgegeben. 

defekte Disk 

die Disk oder das Lauf- 
werk ist defekt 

Disk ist veraltet, besser 
eine neue verwenden. 

Disk besitzt einen 

Schreibschutz 

wenn Sie beim Speichern 
den Joker ,,*°* verwenden 

ein Doppelpunkt ist gesetzt. 
dadurch können die auf- 
gerufenen Optionen nicht 
durchgeführt werden. 

Datei ist zu groß, kann 
nicht abgespeichert 
werden. 

der Dateiname existiert 
nicht auf Diskette. 

der von Ihnen gewählte 
Dateiname existiert 
bereits auf der Diskette. 

Disk ist defekt 

Disk ist voll beschrieben, 
bzw. weniger als 3 Blocks 
sind frei. 

(das ist die Floppy-Ein- 
schaltmeldung) 

Sie haben keine formatier- 
te Disk ins Laufwerk ge- 
schoben. 

Manchmal kommt es vor, 
daß Speicherbereiche auf 
der Diskette nicht freige- 
geben werden, obwohl sie 
nicht benutzt werden. So 
geht Ihnen Speicherplatz 
auf der Disk verloren. 
Diese Option gibt die 

wenden. Nun müssen Sie 
die ‚ID‘ eingeben, das 
sind nur zwei Zeichen. 
Jeder Diskette muß ei- 
ne andere ID-Kennung zu- 
gewiesen werden. Neue 
Diskette einlegen, Taste 
drücken, circa 190 Se- 
kunden warten, danach 
durch Tastendruck zu- 
rück ins Untermenü. 

cher dadurch verloren 
gehen, da Sie in so einem 
Fall in der Regel das Pro- 
gramm neu starten müs- 
sen. Geben Sie als erstes 
die gewünschte Floppy- 
Geräteadresse ein. (Sie 
kann zwischen 8 und 11 
liegen.) Als nächstes 
muß die Laufwerksnum- 
mer eingegeben wer- 
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den *O bis 1). Bei Einzel- 
laufwerken ist diese 
Nummer immer ‚0‘. Als 
letztes fragt Sie das Pro- 
gramm nach der Geräte- 
adresse des Druckers, 
diese kann zwischen 4 
und 7 liegen. Danach 
sind Sie wieder im Un- 
termenü. 

10. Löschen einer Datei 
ım Speicher 

Wenn Sie eine Datei ab- 
gespeichert haben und 
eine neue eingeben wol- 
len, müssen Sie den alten 
Text löschen. Dazu dient 
diese Option, dann sind 
Sie sofort wieder im 
Untermenü. 

11. Rücksprung ins 
Hauptmenü 

Dieser Punkt erklärt sich 
von selbst. 

12. Speichern der Datei 

Geben Sie den Filenamen 
ein, unter dem Sie die Da- 
tei abspeichern möchten 
(Länge ein bis 13 Zei- 
chen). Jede Datei muß un- 
ter eigenem Namen abge- 
speichert werden. Benut- 
zen Sie zwei gleiche Na- 
men für verschiedene Da- 
teien, so wird die zweite 
nicht auf Disk gespeichert. 
Dies zeigt Ihnen die Disk- 
status-Ausgabe. Legen Sie 
nun die Datendisk ein 
und drücken Sie eine 
Taste, die Datei wird ge- 
speichert. Durch erneu- 
ten Tastendruck kom- 
men Sie wieder ins Unter- 
menü. Die anderen Me- 
nüpunkte entsprechen den 
bereits vorher besproche- 
nen. 

EINGABE VON FLOPPY 

Selektieren 

Sie können aus der einge- 
gebenen Datei in bis zu 
16 Ebenen selektieren. 
Dazu sollten Sie als erstes 
entscheiden, nach wel- 
chem Datenfeld selektiert 
werden soll. (Die blinken- 
de Bezeichnung des Da- 
tenfeldes gibt an, wonach 
selektiert wird.) Das kön- 
nen Sie mit den Cursor- 
tasten auswählen, dann 
müssen Sie die Unter- und 
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die Obergrenze des zu se- 
lektierenden Bereichs ein- 
geben. Falls Sie nach ei- 
nem ,,Ziel‘* suchen wol- 
len, geben Sie ein Such- 
kriterium ein. Alle Da- 
tensätze, in denen dieser 
Suchbegriff vorkommt, 
werden ausselektiert. 
Dann wird der Ebenen- 
zähler erhöht. Die selek- 
tierten Datensätze lassen 
sich nun wie eine normale 
Datei behandeln. Keine 
Angst, die anderen Daten- 
sätze werden nicht gelöscht, 
sondern können über den 
Punkt ,,Reselektieren‘“‘ je- 
derzeit Ebene für Ebene 
wieder hergestellt werden. 

Reselektieren 

Nach Aufruf des Punktes 
„selektieren“ können Sie 
die scheinbar gelöschten 
Datensätze wieder in die 
Datei aufnehmen, und 
zwar Ebene für Ebene, so 
daß Sie nach demselben 
Grundkriterium bei gerin- 
gem Zeitaufwand mehr- 
mals selektieren können. 
Der Ebenenzähler wird 
dabei erniedrigt. Das 
funktioniert nur bis 
zur 16. Ebene, wenn Sie 
nicht selektiert haben. 
Sie kommen dann auto- 
matisch wieder ins Menü. 

Ansehen einer Datei 

Ermöglicht den Aufruf 
der Datei auf den Bild- 
schirm. Mit ,,Cursor 
hoch‘ und ,,Cursor run- 
ter“ können Sie jeweils 
den folgenden oder letz- 
ten Datensatz anzeigen. 
Mit der TAB-Taste wird 
der zehntletzte und mit 
der Taste LINE FEED 
der zehntnächste ange- 
zeigt. Sollte der angewähl- 
te Datensatz nicht existie- 
ren, passiert nichts. Die- 
sen Menüpunkt können 
Sie über die ESC-Taste 
verlassen. 

Ausdrucken einer Datei 

Sie haben die Wahl zwi- 
schen folgenden Punk- 
ten: 

® Ausdrucken der ganzen 
Datei. 

@ Ausdrucken einzelner 
Datenfelder. 

@ Ändern der Geräte- 
adresse. 

® Rücksprung ins Haupt- 
menü. 

a) Ausdrucken einer Datei 
Das Programm fragt Sie, 
ob Sie eine Überschrift 
haben möchten. Wenn ja, 
geben Sie diese ein, sie 
wird dann vor der Datei 
ausgedruckt. 
b) Ausdrucken einzelner 
Datenfelder 
Hier können die einzel- 
nen Datenfelder wie beim 
„Selektieren‘ oder ,,Sor- 
tieren‘ angewählt wer- 
den. Diese Felder erschei- 
nen dann invers. Anson- 
sten gilt dasselbe wie un- 
ter Punkt a). 
c) Andern der Geräte- 
adresse 
Dieser Menüpunkt ist iden- 
tisch mit den gleichnami- 
gen Optionen bei Ein- 
gabe und Ausgabe per 
Floppy. 
d) Sortieren 
Wie bei ,,Selektieren” 
können Sie nun das Da- 
tenfeld, nach dem sor- 
tiert werden soll, mit den 
Cursortasten auswählen. 
Es wird in zwei Durch- 
gängen sortiert: 
zunächst nach dem ange- 
gebenen Suchbegriff. 
Danach werden die Da- 
tensätze, bei denen das 
Suchkriterium gleich ist, 
und nach den anderen 
Datenfeldern, ausgehend 
vom ersten, sortiert. An- 
schließend kommen Sie 
wieder ins Hauptmenü. 
e) Programmende 
Mit diesem Menüpunkt 
beenden Sie die Arbeit 
mit dem Programm 
,,Uni-Datei II“. 

Martin Ilse/hbL] 

COMMODORE DISC: 

KEIN ABTIPPEN 

52 neue 

Befehle 

fur den C G4 

Seit der C64 auf dem Markt erschienen ist, argern 
sich die Besitzer über das arg magere BASIC V 2.0 

im Betriebssystem. Grafik und Musik sind nur durch 

umstandliche PEEKs und POKEs zu realisieren. 
Auch das komfortable Programmieren — und wenn’s 
nur ums Abtippen geht — wird so gut wie gar nicht 

unterstützt. Hier helfen nur Erweiterungen des 
BASIC-Interpreters — sowie S.C.S.-BASIC V 2.2. 

Etwa 1983 wurden zwei 
bekannte Befehlserweite- 
rungen für den C64 veröf- 
fentlicht: Extended 
BASIC Level II (von In- 
terface Age, München) 
und Simon’s BASIC, ver- 
trieben von Commodore 
selbst. Ist Exbasic Level 
Il mehr ein sehr hilfrei- 
ches Programmierwerk- 
zeug, so widmet sich 
Simon’s BASIC wieder- 
um mehr der komfortab- 
len Grafik-Programmie- 
rung des C64. Mit S.C.S.- 
BASIC V 2.2 hat unser 
Leser Dietmar Schorr ei- 

Auch das geht mit dem 
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neue 
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ne ausgewogene Auswahl 
ebenso starker wie neuer 
Befehle fiir den C64 ge- 
schaffen. 

Die Programmierung 
von Sprites, Grafik und 

Musik wird zum 
Vergnügen 

Der Ladezusatz ‘“,8,1 
bringt hier gar nichts, 
denn diese Befehlserwei- 
terung wird immer an den 
BASIC-Anfang bei $0800 
(dez. 2048) geladen. 
Dieses Programm ist dann 
mit RUN startbar, oder 
Sie benutzen den SYS- 
Befehl, der nach Eingabe- 
von LIST erscheint. 

n Befehlssatz 

S.C.S.-BASIC ist eine Be- 
fehlserweiterung für 
den C64. Das heifit aber 
nicht, daß alle anderen 
BASIC-Befehle nun nicht 
mehr funktionieren, das 
Standard-BASIC V 2.0 
ist nach wie vor präsent. 
Nach dem Start meldet 
sich SCS-BASIC mit 
„26623 Bytes free“. Je- 
der Komfort hat seinen 
Preis, hier geht er auf 
Kosten des Speicherplat- 
zes des C64. Aber auch 
mit knapp zwölf KByte 
weniger läfst sich noch ei- 
ne Menge anfangen. Nun 
zur Erklärung der neuen 
Befehle, aufgeteilt in die 
Bereiche, die sie unter- 
stützen: 

Grafik-Befehle 

HIRES f 
Hochauflösenden Grafik- 
bildschirm einschalten, 
bei gleichzeitigem L6- 
schen der Bitmap, und 
Hintergrundfarbe ,,f° 
setzen. 

Beispiel: HIRES 1 (weitse 
Bitmap) 
CLS 
löscht einen bereits mit 
HIRES eingeschalteten 
Grafikbildschirm. 
NORM 
Ein- beziehungsweise Zu- 
rückschalten zum norma- 
len Textbildschirm. 
GRAPH 
Der Hires-Grafik-Bild- 
schirm wird wieder aufge- 
rufen. 
PLOT X,Y 
setzt einen Punkt im Gra- 
fikbildschirm an Position 
X,Y ım Bildschirmkoor- 
dinaten-System 
horizontal: (X-Richtung) 
von 0 bis 319 
vertikal: (Y-Richtung) 
von QO bis 199 
Beispiel: PLOT 160,100 
= ein Pixel in der Bild- 
schirmmitte. 
RECX,Y,B,H 
zeichnet ein Rechteck ab 
Punkt X,Y mit Breite B 
und Höhe H (B und H 
können dieselben Werte 
wie X und Y annehmen). 
Beispiele: 
REC 10,10,200,100 
Sind B und H gleich groß, 
entsteht ein Quadrat. 
REC .0,0,319,199 
umrandet den gesamten 
Bildschirm. 

BOX X, Y, B, H 
Hier gilt dasselbe wie bei 
REC, allerdings wird das 
Rechteck jetzt mit der 
Zeichenfarbe ausgefüllt. 
TEXT X, Y, A, A$ 
gibt Text auf Grafikbild- 
schirm aus. X,Y ist der 
Koordinatenpunkt, A 
der Abstand zwischen den 
einzelnen Buchstaben und 
A$ der auszugebende Text. 
Ist er nicht in einer String- 
variablen definiert, so muß 
der Text in Anführungs- 
zeichen stehen. Klein- 
schrift durch CBM-Taste/ 
SHIFT geht auch, aller- 
dings erscheinen großS ge- 
schriebene Buchstaben als 
Grafikzeichen. 
Beispiele: 
TEXT10,10,8, 
“COMMODORE* 
oder 
A$="COMMODORE“: 
TEXT10,10,8,A$ 
CHAR X,Y, Z 
Ausgabe eines Zeichens 
mit dem Bildschirmcode 
Zauf dem Grafikbild- 
schirm. CHR$ oder ASC- 
Werte sind nicht möglich. 
Beispiel: 
CHAR20,20,2=der Buch- 
stabe “B” 
INVERS 
Der Bildschirm inklusi- 
ve Inhalt erscheint re- 
vers, das heifit, in Nega- 
tiv-Darstellung. 
LEFT X 
scrollt den Grafikbild- 
schirm um X Punkte hori- 
zontal nach links. 
RIGHT X 
scrollt den Grafik bild- 
schirm um X Punkte hori- 
zontal nach rechts. 

Sprite-Befehle 

MOBDEF S, B 
Für Sprite Nr. S wird der 
Spritedaten-Blocks B fest- 
gelegt. S kann von 0 bis 
7 gehen (acht mögliche 
Sprites), bei B können bis 
zu 255 Spriteblöcke de- 
finiert werden. 
Beispiel: 
MOBDEF4,100 (legt 
Block 100 für Sprite 
Nr. 4 fest). 
S #...Spritemuster...B, R 
Muster für Spriteblock 
B in Reihe R definieren. 
So können spielerisch 
Sprites entworfen wer- 
den, wobei ,,*** einen 
Bildpunkt setzt und 
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„. = kein Punkt bedeu- 
TEL. 
Beispiel-Entwurf fiir 
Sprite Nr. 4: 

DE tiga 797 WG 
S#.* nn. eee id 
S# RR er 1 QQ 2 

undsoweiter, bis ,,R** bei 
20 angelangt ist. Mehr Zei- 
len dürfen beim Sprite-Ent- 
wurf nicht verwendet wer- 
den. In horizontaler Rich- 
tung sind es 24 Bildpunkte. 
MOBSIZE S, X, Y, P 
Dehnung in X- und/oder 
Y-Richtung von Sprite 
Nr. S. X, Y und P haben 
hier nur den Zustand ,,0* 
(nicht gedehnt) oder ,,1° 
(gedehnt). Mit ,,P°* läfst 
sich diese Konfiguration 
ein-(1) und ausschalten(Q). 
Beispiel: 
MOBSIZE 4,1,1,1,1 (Sprite 
ist jetzt doppelt so groß) 
MOBCOLOR S, F 
„prite 2 erhält die Farbe 

F kann Werte von O bis 
255 annehmen. 
Beispiel: 
MOBCOLOR 4,5 (Sprite 
Nr. 4 ist grün). 
MOBSMULTI S, F1,F2, F3 
Sprite S wird mehrfarbig 
(drei verschiedene sind 
möglich), wobei auch hier 
die Farbwerte von O bis 
255 reichen. 
Beispiel: 
MOBMULTI 4,5,2,15 
MOBSET S, X, Y 
setzt Sprite Nr. S auf die 
Koordinaten X, Y. 
Beispiel: 
MOBSET 4, 160, 100 
(Sprite etwa in Bildschirm- 
mitte). 
SPRITE S, E 
Wenn E = 0, dann ist 
Sprite Nr. S aus-, bei E= 
l eingeschaltet. 
Beispiel: 
SPRITE 4,0 (Sprite Nr. 4 
aus) 
MOBTURN B 
Der Spriteblock B wird 
gespiegelt. 
MOBHEAD B 
Der Spriteblock B wird 
auf den Kopf gestellt. 
MOBINV B 
invertiert den Spriteblock 
B. 
MOBCLEAR B 
Spriteblock B wird ge- 
löscht und kann jetzt mit 
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“S#...° erneut definiert 
werden. 
MOBPLOTB,X, Y 
setzt einen Bildpunkt 
(Pixel) innerhalb des 
Spriteblocks B auf der 
X, Y-Position. 
Beispiel: 
MOBPLOT 100,0,0 (setzt 
den obersten linken Punkt 
des Sprites). 

Zeichensatz-Befehle 

DESIGN 
verlegt den Zeichensatz 
in den RAM-Speicher, in 
dem er geändert werden 
kann. Der Bildschirmspei- 
cher-Anfang liegt jetzt 
bei $C000 (49152), der 
Beginn der Spriteblöcke 
ist jetzt $C3F8 (50168). 
CSET A 
dient zum Umschalten 
des Zeichensatzes. 
A = 0 Originalzeichensatz 
A = | neuer, geänderter 

Zeichensatz 
CHARGO E, G 
Laufband mit Geschwin- 
digkeit G 
E = 1 einschalten 
E = O ausschalten. 
Beispiel: 
CHARGO 1, 3 
Z#..zeichenmuster..,Z, R 
dient zur Definition neu- 
er Zeichen oder des ge- 
samten Zeichensatzes. 
„Z“ bedeutet eine Aus- 
wahl zwischen 255 Zei- 
chen, ,,R“* meint auch 
hier die entsprechende 
Entwurfzeile (siehe Sprite- 
Entwurf "S#°). 
Beispiel: 
Z#....**...1,0 
LF oO ER 
Z#..."*..1,2 
usw. bis Entwurfszeile 7. 
TURN Z 
Das Zeichen mit dem 
Bildschirmcode z wird 
gespiegelt. 
HEAD Z 
Hier wird es auf den Kopf 
gestellt, „verkehrte“ 
Schrift auf dem Bildschirm 
ist so ohne weiteres m6g- 
lich. 
CHARSET X,Y,A$ 
Positionierte Bildschirm- 
ausgabe von AS. Im Ge- 
gegensatz zu „IEXT“ 
oder „CHAR“ gelten 
hier die Koordinaten des 
normalen Textbildschir- 
mes von QO bis 24 in Y- 
Richtung. 

Beispiel: 
CHARSET 14,10, 
“COMMODORE* | 
FCHAR X,A,B,H,A$ 
gibt ein Zeichen ab 
X,Y mit der Breite B und 
der Höhe H aus, man 
kann es somit in Lange 
und Breite verändern. 
Auch hier gilt das Text- 
bildschirmkoordinaten- 
System. 
Beispiel: 
FCHAR 5,6,10,12,° 

FILL X,A,B,H,F,A$ 
Siehe „FCHAR“, nur daß 
mit „F“ (O bis 255) noch 
eine Farbe gewählt wer- 
den kann. 

Befehle für den Bildschirm 
COLOR V,H 
Hiermit wird die Farbe 
für den Vordergrund V 
(=Zeichenfarbe) und den 
Hintergrund H festgelegt. 
FLASH G, F1, F2 
läßt den Bildschirm in 
Geschwindigkeit G (0 
bis 255) in den verschie- 
denen Farben Fl und F2 
(O bis 15) blinken. 
Beispiel: 
FLASH 50,1 ,0 
FLASHOFF 
Damit wird die obige 
Funktion wieder ausge- 
schaltet. 
BFLASH G, F1, F2 
Wie „FLASH“, allerdings 
blinkt der Hintergrund 
mit. 
BFLASHOFF 
Schaltet diesen Modus 
wieder aus. 
Sound-Befehle 
VOLUME V 
Stellt die Lautstärke V 
(O bis 15) ein. 
ENVELOPE S, A, D, 
SU, R 
Legt die Hüllkurve für 
die Stimme S (0 bis 2) 
fest. Die einzelnen Para- 
meter bedeuten: 
A = Attack, D = Delay, 
SU = Sustain, R = Release 
und können Werte zwi- 
schen O und 15 annehmen. 
Beispiel: 
ENVELOPE 0,10,5,10,15 
WAVES,W (,TL, TH) 
Wellenform fiir Stimme S 
festlegen. 
Haben Sie W = 65 gewählt, 
müssen noch die beiden 
Parameter TL (0 bis 255) 
und TH (0 bis 15) angege- 
ben werden. Mögliche 
Werte für ,„W“: 

17 = Dreieck, 33 = Säge- 
zahn | 
65 = Rechteck, 128 = 
Rauschen 
Beispiel: 
WAVE 2, 65, 200, 10 

PLAY S, L, A$ 
Stimme S spielt Note A$ 
mit einer Dauer von L bis 
1/60 sec in der Oktave 
0 bis 7. Die Notenwerte 
entnehmen Sie Ihrem 
Handbuch, sie können 
so als Stringvariable ein- 
gegeben werden. 
Außerdem hat ,,SCS- 
BASIC‘ etwa 120 Noten 
gespeichert. 
Beispiel: 
PLAY 2, 30, *“C4“ 

Allgemeine Funktionen 

KEY T, A$ 
Die Funktionstaste T 
(nur von | bis 8 möglich) 
wird mit einem Text A 
belegt. Der Text darf ma- 
ximal nur 15 Zeichen 
haben. 
Beispiel: 
KEY 1, “DATA“ 
KEY 3, “PRINT“ 
KEY 5, “LIST“ + CHR$ 

(13) 
Ergänzen Sie diese Ta- 
stenbelegung mit dem Zu- 
satz “+CHRS$(13)‘, wird 
dieser Befehl nach Drük- 
ken der Taste sofort aus- 
geführt. 
KEYO 
Die gesamte Funktions- 
tastenbelegung wird auf 
dem Bildschirm angezeigt. 

OUT 
läßt in einer REM-Zeile 
(zum Beispiel als Pro- 
grammerklärung, Hinweise 
auf Programmteile) die 
Zeichen hinter 
„REM“ invers erscheinen. 
ALLCLOSE 
schließt bei Disketten- 
oder Druckeroperationen 
alle offenen Kanäle und 
erspart somit das ein- 
zelne Schließen mit 
CLOSEI, CLOSE2, usw. 

ALOAD G, A$ 
Programm A$ von Disket- 
tenstation G laden und so- 
fort starten. 
Beispiel: 
ALOAD8,“TEXTPRO- 
GRAMM“ 

TIME E (,F),E1 (,H,M,S) 
benützt die Echtzeituhr 
des C64 im Complex 
Interface Adapter (CIA). 
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E = 1 Uhr wird eingeblen- 
det (mit F ist Farb- 
wahl möglich) 

E = O Uhr wieder ausblen- 
den oder mit El = 1 
stellen mit 

H = Stunden (0 bis 23) 
M = Minuten (0 bis 59) 
S = Sekunden (0 bis 59) 
Die eingebaute Betriebs- 
system-Routine TI$ 
kann nach wie vor ver- 
wendet werden. 
Beispiel fiir 13.04 Uhr 
in Gelb: 
TIME 1,7,1,13,4,0 

COLD A 
Löst einen Reset (Warm- 
start) aus, wenn A = O. 
Ist A >Q, dann gibt’s ei- 
nen Voll-Reset (SYS 
64738). 
OLD 
Holt ein mit „NEW“ ge- 
löschtes Programm wie- 
der in den Speicher 
zurück. 

Beziehung zur 
Maschinensprache: 
DOKE A,B 
Der dezimale Wert B wird 
im High/Low-Byte-For- 
mat in die Speicheradres- 
se Aund A + ] geschrie- 
ben (=gePOKEd). 
Beispiel: 
DOKE 53248, 50060 
(schreibt eine X- und Y- 
Position von Sprite Nr. O 
an die entsprechende 
Speicherstelle des VIC- 
II-Chip). 
SEARCH A, X (,X,Z) 
Sucht A (1 bis 3) Codie- 
rungen (Zeichenwerte) 
von X bis Z im Speicher 
und gibt die gefundene 
Anfangsadresse hexadezi- 
mal auf dem Bildschirm 
aus. 

Wenn Sie dann auch noch 
das DEMO-Programm 
abgetippt und gestartet 
haben, können Sie sich 
selbst überzeugen, was 
Ihr C64 jetzt mit ,,SCS- 
BASIC“ alles kann. Be- 
achten Sie aber dabei: 
Das Demo-Programm muß 
im Modus von ,,SCS- 
BASIC“ abgetippt und 
gespeichert werden, au- 
ßerdem läuft es nicht im 
normalen BASIC V 2.0, 
weil der Computer die 
neuen Befehle sonst nicht 
interpretieren kann. 

Dietmar Schorr lL] 
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Der C64 
macht Zeitung 

Die Namensendung ,,-fox’’ verpflichtet. War es erst der Fa. Scanntronik 
aus Zorneding vor den Toren Münchens gelungen, mit dem 

kombinierten Grafik-/Textverarbeitungsprogramm ,,Printfox” einen großen 
Schritt in Richtung ‚‚Desktop-Publishing‘’ auf dem C64 zu tun, so liegt die 
momentan beste Version in Sachen DTP für den meistverkauften Commo- 

dore-Homecomputer seit einigen Wochen vor: Pagefox. 

Kenner der Computerszene werden 
das Wortspiel unschwer erkennen: 
Eine Mischung des legendären 
„Pagemaker‘‘, das allerdings nur 
auf PCs mit MS-DOS läuft und 
„Printfox“. Mit ,,Desktop-Pub- 
lishing‘‘ lassen sich Drucksachen al- 
ler Art auf dem Bildschirm erstel- 
len, inklusive Layout, variables 
Schriftbild und dazugehörige Gra- 
fik, an der gewünschten Stelle pla- 
ziert. Nach dem Motto: So, wie 
Sie’s sehen, wird’s auf dem Druk- 
ker ausgegeben. 

SOFTWARE MIT 
SPEICHERERWEITERUNG 

Eigentlich ist DTP auf so einem 
„kleinen“ Computer wie dem C64 
aus Speicherplatzgründen nicht mög- 
lich, auch wenn er 64 K ,, locker“ 
machen kann. Aus diesem Grund 
haben Software-Entwickler Hans 
Haberl und Scanntronik einen neu- 
en Weg beschritten. ,,Pagefox** wird 
als Einsteckmodul fiir den Expan- 
sionsport angeboten, ist also nach 
dem Einschalten sofort verfiigbar 

Kaum zu glauben, aber wahr: Nun kann 
auch der 64er benutzt werden, um 
Desktop Publishing zu realisieren. Die Ver- 
bindung von Grafik und Text gelingt per- 
fekt, nach dem Motto: ,,What you see is 
what you get’’ — Was Sie sehen, bekom- 
men Sie auch ausgegeben. 
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und erweitert den knappen Speicher 
des C64 nochmals um 96.000 Bytes! 
Mit insgesamt 160 KBytes kann das 
Programm endlich den Komfort und 
die Moglichkeiten bieten, die sich 
hinter denen eines PC nicht unbe- 
dingt zu verstecken brauchen. 
Noch was ist neu: Mußte einer bei 
„Printfox‘‘ eine Menge Parameter- 
Eingaben hinter sich bringen und 
die Tastatur oft benutzen, so ist 
das jetzt anders. Eine Benutzerober- 
flache, vielen Lesern bestimmt von 
„Geos“ oder dem übergroßen Bru- 
der Amiga bekannt, stellt nun eine 

ICONS” ZUM „ANKLICKEN“ 

Vielzahl Symbol-Menüs dar (auch 
„Icons“ genannt), die ganz einfach 
angewählt werden können. Dazu 
gleich eine Bemerkung: Am profes- 
sionellsten wird ,,Pagefox** mit ei- 
ner Proportional-Maus betrieben, 
wie z.B. die Commodore 1351 oder 
der NCE-Maus. Allerdings, nur et- 
was ruckartiger und unbequemer, 
geht’s auch mit einem Joystick in 
Port 2. 
Das Modul beherbergt eigentlich drei 
Software-Programme, die sehr eng 
miteinander zusammenarbeiten und 
jedes für sich alleine schon ein 
„Spitzenprodukt‘ für den C64 dar- 
stellen würde: Text-, Grafik- und 
Layout-Editor. Um den zuletztge- 
nannten wollen wir uns aber zuerst 
kümmern, da er auch nach dem 
Modulstart präsenti ist. 
Der Layout-Editor bildet das eigent- 
liche „Hauptprogramm“ von ,,Page- 
fox“. Links neben dem Icon-Menü 
läßt sich die zu bearbeitende Seite 
eines Schriftstückes mit Text und 
Grafikbild entwerfen. Es ist natür- 
lich klar, dafS dies dabei nur im 
Größenverhältnis 1:4 geschehen 
kann. 

IDEAL: STEUERUNG MIT MAUS 

Per Maus (oder Joystick) können 
Sie jetzt veränderbare Rahmen be- 
liebiger Form und Größe an der ge- 
wünschten Stelle plazieren, z.B. 
einen breiten für die Überschrift 
und drei schmale für den Text. Sol- 
len hier irgendwo im Text noch Bil- 
der eingebaut werden, müssen Sie 
die ebenfalls an die gewählte Stelle 
schieben. Der Text weicht aus, ent- 
weder in Form eines rechteckigen 
Rahmens oder im Kontursatz, un- 
mittelbar an den Formen der Gra- 
fik entlang, ganz wie Sie wollen. 
Um sich nun zu überzeugen, wie es 
aussehen könnte, muß das Schnell- 
formatier-Icon gewählt werden. 
Spätestens dann werden Sie feststel- 
len, daß hier und da noch Änderun- 
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gen in Form und Größe anzubrin- 
gen sind, die auch problemlos durch- 
geführt werden können. Im Prinzip 
verhält sich alles genauso wie bei 
den ‚‚großen‘“ DTP-Programmen. 
Auch die Verarbeitungsgeschwindig- 
keit des Cursors sowie des Forma- 
tiervorgangs ist sehr zufriedenstel- 
lend. 
Es versteht sich wohl von selbst, 
daß der ,,Pagefox‘** auch eine Funk- 
tion besitzen muß, um die Satzart, 
den Ausschluß des Textes festzule- 
gen: Links- oder rechtsbündiger 
Flattersatz, Blocksatz, zentriert 
USW. 
Natürlich hat der ganze Layout-Edi- 
tor keinen Sinn, wenn sich kein 
Text (oder Grafikbilder) im Spei- 
cher befinden. Um nun den Text, 
der vom Layout bearbeitet werden 
soll, zu schreiben, dazu dient der 
Text-Editor. 

KOMFORTABLE TEXT- 
VERARBEITUNG: 
DER TEXT-EDITOR 

Besitzer des bekannten Textverar- 
beitungsprogrammes ‚„‚Vizawrite“ 
für den C64 werden verschmitzt lä- 
cheln, da sie sich (fast) auf keine 
anderen Befehle einstellen müssen, 
natürlich ebenfalls diejenigen, die 
„Printfox‘ bereits in ihrem Software- 
Fundus haben. 
Auch hier haben verschiedene Steu- 
erzeichen ihre Gültigkeit, die in den 
Text eingefügt werden müssen (z.B. 
Fettdruck, unterstreichen, Sub- und 
Superscript, Kurisv, Outline, um 
nur einige zu nennen. Diese Sonder- 
zeichen müssen entweder per lTa- 
statur oder über ein Icon-Menü ein- 
gegeben werden, das in der Bild- 
schirmmitte auf Knopfdruck er- 
scheint. Weggefallen sind allerdings 
die vom ‚„Printfox‘-Texteditor ge- 
wohnten Anweisungen zur Text- 
plazierung, dafür gibt’s ja jetzt den 
Layout-Editor. Sonst bietet der 
Text-Editor von ,,Pagefox** aber 
alle Funktionen eines guten Text- 

BENUTZT DIN-TASTATUR 
UND TRENNT NACH 
DEUTSCHER GRAMMATIK 

verarbeitungsprogrammes: Text la- 
den und speichern, suchen und erset- 
zen, Blöcke verschieben und kopie- 
ren. Sehr lobend muß erwähnt wer- 
den, daß sich die Umlaute auf den 
Tasten gemäß der DIN-Belegung be- 
finden (bei der 128er-Tastatur sind 
diese sogar genau bezeichnet). Ach 
richtig, wir haben ja bisher noch gar 
nicht erwähnt, daß das ,,Pagefox**- 
Modul selbstverständlich auch mit 
den beiden 128er-Versionen (Nor- 

malausgabe und 128 D) problemlos 
zusammenarbeitet. Nach dem Ein- 
schalten befindet sich der 128er so- 
fort im ‚„‚Pagefox“, respektive C64- 
Modus. 
Noch eine Neuerung bietet der Text- 
Editor des ‚„Pagefox‘“: Automati- 
sche Trennung nach deutscher Gram- 
matik! Auch hier muß das vorher in 
einer Formatzeile festgelegt werden. 

Trotzdem sollten Sie auf die Mög- 
lichkeit, eigene Trennvorschläge ein- 
geben zu können, nicht verzichten, 
denn wir kennen kein uns bekanntes 
Textverarbeitungsprogramm, ob für 
den C64, den C128 oder den Amiga, 
das 100%ig richtig trennt, problema- 
tische Wörter wird es immer geben, 
was Sie aber eben mit dem selbstge- 
setzten Trennvorschlag vermeiden 

{ 

Was ist eigentlich ,,Desktop-Pub- 
lishing‘? Es arbeitet nach dem Prin- 
zip ,,WYSIW YG“ (das bedeutet die 
Abkürzung von ,,what you see, is 
what you get‘ und heifit aus dem 
Englischen tibersetzt: Das, was du 
siehst (auf dem Bildschirm), be- 
kommst du auch so (aufs Papier). 

WYSIWYG” — SO WIE’S ZU 
SEHEN IST, WIRD’S GEDRUCKT 

Der Vorreiter dieser neuen Entwick- 
lung einer Computer-Anwendung 
(Layout-Software), war 1985 der 

Corporation aus den USA, der sei- 
nerzeit ein revolutionäres Programm 
für den ‚Apple‘ vorstellte: den 

wegen, da der seinerzeit noch so 
ziemlich als einziger fähig war, dem 
Anwender eine sogenannte _ ,,Be- 
nutzeroberfläche‘ zu bieten. Als 
Eingabe- und Bedienungsgerät bot 
sich hier die Maus an. Der Vorteil 
liegt auf der Hand: Mit Hilfe einer 
grafikorientierten Benutzeroberflä- 
che, Pull-Down-Menüs und komfor- 
tabler Maussteuerung wird eine 
„Schreibtisch‘‘-Oberfläche simuliert, 
auf der sich alle Layout-Vorgänge 
vollziehen. Text, Grafik und Bild- 

Gründer und Präsident der Fa. Aldus 

„Pagemaker‘. Auf dem ‚Apple‘ des- 

LAYOUT AUF DEM 
BILDSCHIRM 

material kann beliebig miteinander 
vermischt und eingebunden werden, 
waren Sie mit dem Ergebnis nicht 
zufrieden oder haben nachträglich 
einen Textfehler entdeckt, läßt sich 

fertige Seite ohne Beanstandung 
vorliegt. ‚„„Desktop-Publishing‘ hat 
somit durch die Fähigkeit, Schrift- 
art, -größe, -stil, Grafiken und Bilder 
proportional zum späteren Aus- 
druck vorher auf dem Bildschirm 
darzustellen, neue Dimensionen für 
die Druckmedien-Produktion ge- 
bracht. 
Längst gibt es solche Layout-Soft- 
ware auch für andere, vornehmlich 
grafikfähige, Personal-Computer, die 
unter MS-DOS laufen, weil die gera- 
de vom Speicherplatz her prädesti- 
niert dafür sind, hochwertige Publi- 
kationen wie Formulare, Geschäfts- 
berichte, Broschüren, Handbücher 
oder auch Magazine schnell, unpro- — 
blematisch und vor allem kostengün- 
stig zu erstellen. Unbedingt empfeh- 
lenswert: die entworfene ‚„Master“- 
Seite auf einem hochwertigen Druk- 
ker (am besten Laser-Drucker) aus- 
geben zu lassen. 

MERKMALE EINES 
DTP-PROGRAMMS 

Welche Funktionen sollte so ein 
„DTP“-Softwareprogramm zur Ver- 
fügung stellen? 
Papierformat, Seitenanzahl, Spalten- 
anzahl und -breite, Satzspiegel, Hilfs- 
linien und Lineale verschiedener 
Maße müssen schnell definiert und 
grafisch dargestellt werden können. 
Texte und Grafiken, auch wenn sie 
mit anderen Programmen erstellt 
wurden, sollen auf den dafür vorge- 
sehenen Seiten positioniert und dem 
Layout angepaßt werden können, 
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Was ist eige 
Desktop-Pub 
Der Trend ist nicht aufzuhalten: Am Schreibtisch (Desktop) 

können Sie jetzt per Computer druckfertige Seiten (z.B. einer Zeitschrift) 
erstellen, ohne Koordination und Korrektur von Fremdarbeiten, 

die zumeist auRer Haus vergeben werden. Normalerweise entstehen 

durch die herkömmliche Produktion nicht unerhebliche Kosten fur 
Satzerfassung und -korrektur, Layout, Montage und Illustrationen. Das 

alles ibernehmen Ihre Computer und die angeschlossene Peripherie. 

das problemlos ändern, bis die druck- 



können. Wertvolle Tips dazu bietet 
das 68seitige Handbuch zu ,,Page- 
ike). ae 

DISKETTENBEFEHLE AUS 
DEM PROGRAMM AUFRUFBAR 

Das Icon-Menü, das im Texteditor 
aufgerufen werden kann, bietet Ih- 
nen außer der Möglichkeit, Disket- 
tenbefehle (nicht nur „Laden“ und 

ntlich 
lishing 

Texte müssen sich verändern, ergän- 
zen oder kürzen, der Zeichensatz ge- 
ändert darstellen lassen. 
Die von Textverarbeitungsprogram- 
men bekannten Funktionen zum 
Verändern des dargestellten Textes 
sollten selbstverständlich dabei sein 
(z.B. fett, kursiv, unterstrichen 
usw.). Auch muß der Anwender 
zwischen Block- oder Flattersatz, 
links- oder rechtsbündig, wählen 
können. Und nicht zu vergessen: 
Die Ausgabe auf Drucker muß un- 
kompliziert und am besten nur 
durch Druck einer Taste realisiert 
werden (ohne sich erst mit langwie- 
rigen Parameter-Eingaben aufhalten 
zu müssen). 
Wünschenswert ist die ausschließ- 
liche Maussteuerung der Eingaben, 
ohne Tastatur. 
Dann kann solche Software getrost 
als ‚empfehlenswert‘ bezeichnet 
werden. 

„DESKTOP-PUBLISHING” — 
AUCH FUR DIE „KLEINEN”? 

Verschiedene Textverarbeitungspro- 
gramme für die kleineren 8-Bit- 
Computer C64 und C128 bieten 
auch schon die Moglichkeit an, Gra- 
fik in den Text einzubinden (z.B. 
Startexter oder SV-Text für den 
C128, ,,Geos* für den C64). Wer die- 
se Optionen bereits ausprobiert hat, 
wird sehr schnell feststellen, dats bis 
zum „professionellen“ Desktop- 
Publishing noch ein weiter Weg ist, 
eine Ausnahme bildet hier vielleicht 
noch der bekannte ‚‚Printfox‘ für 
den C64, der bereits sehr gute An- 
sätze zu einem ,,ausgereiften** DTP- 
Programm zeigt, soweit dies mit 
diesem 8-Bit-Computer überhaupt 
realisierbar ist. Schade, daß sich bis 
heute in der Software-Landschaft 
für den C128 gar nichts in dieser 
Hinsicht getan hat. 

(B.U.) 
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„Speichern‘‘) zu benutzen oder in 
den Layout-, bzw. Grafikeditor zu 
kommen, den freien Zugriff auf 12 
bereits im Modul vorhandene Zei- 
chensätze und den auszuwählen, 
der Ihnen am besten gefällt (oder 
der für Ihre Anwendung der 
passendste ist). Um das im Menü 
eingestellte Schriftbild als Text 
zu bekommen, müssen Sie das ‘SOK ‘‘ 
Feld anwählen. Das Programm fügt 
dann automatisch die benötigten 
Steuerzeichen und die vielleicht not- 
wendige Formatzeile in den Text 
ein. Bequemer geht’s nun wirklich 
nicht mehr. Lediglich der Cursor 
muß vor Aufruf des Menüs an der ge- 

wünschten Textstelle stehen. 

MAL- UND ZEICHEN- 
PROGRAMM ALLERERSTER 
GUTE: DER GRAFIK-EDITOR 

Sehen wir uns nun noch an, welche 
Funktionen der Grafikedtor bietet. 
Zunächst ist er ein „‚waschechtes“ 
Zeichenprogramm, das die Tradition 
der „Oldtimer“ (wir meinen das 
nicht abwertend) Hi-Eddi und Hi- 
Eddi+ fortsetzt, außßerdem können 
damit erstellte Grafiken in der ge- 
wünschten Form und Größe auf 
Disk abgespeichert werden, um sie 
dann in diesem Format in Ihr Lay- 
out einbinden -zu können. 
Schließlich kann die fertig entwor- 
fene Seite vor dem Ausdruck be- 
trachtet werden, und zwar so, wie 
sie später auf dem Papier erscheint. 
Neu ist vor allen Dingen die Menü- 
leiste am unteren Bildschirmrand, 
aus der Sie wie gewohnt die entspre- 
chenden Funktionen anwählen kön- 
nen. Außerdem haben Sie jetzt auf- 
grund der Speicherweiterung einen 
Grafikspeicher von 640*800 Punk- 

AUFLÖSUNG 640 * 800 PIXELS 
IM SPEICHER 

ten zur Verfügung, praktisch eine 
komplette DIN A4-Seite oder acht 
Bildschirme. Das#chafft kein ande- 
res Mäl- und Zeiehenprogramm für 
den C64. Ansonsten bietet der Gra- 
fikeditor die von vielen anderen Zei- 
chenprogrammen kekannten Befeh- 
le zum Erstellen einer ansprechen- 
den Grafik, wie Linien ziehen, frei- 
handig Zeichnen mit Maus oder 
Joystick, Rechtecke und Kreise oder 
Ellipsen malen, kurzen Text in der 
-Grafik unterbringen und dergleichen 
mehr. Die Musterleiste liefert das ge- 
wählte Muster, mit dem Sie einen Be- 
reich der Grafik ausfüllen können. 
Durch Anwählen der betreffenden 
Icons kommen Sie aus dem Grafik- 
Editor heraus und in die anderen 
Modi. 
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Doch was wäre Ihre ganze vorher ge- 
leistete Arbeit wert, wenn nicht zum 
krönenden Abschluß die entworfe- 
nen Seiten auch ausgedruckt werden 
könnten. 
„Pagefox‘ bietet hier globales Druk- 
ken mehrseitiger Schriftstücke, eben- 
so ist Mehrfach- und Etikettendruck 
möglich. Die Druckerroutine paßt 
für alle Commodore- und Epson- 
kompatible Drucker. Die entspre- 
chenden Optionen können Sie im 
Druckermenü anwählen. Drucker mit 
Centronics-Eingang sollten am be- 
sten über ein Interface-Kabel am 
Userport Ihres Computers angeschlos- 
sen sein, besitzen Sie ein Interface 
(z.B. Merlin, Wiesemann, Görlitz), 
so muß es einen Linearkanal unter 
Sekundäradresse “‘1“* besitzen oder 
sich zumindest so fixieren lassen, 
daß die Daten auch unverfälscht 
vom Computer zum Drucker kom- 
men. Dieses Interface sollte auch in 
der Lage sein, Zeilen bis zu 1920 
Bytes auf den Drucker bringen zu 
können. Unser Testdrucker, ein 
Mannesmann-Tally 85, verbunden 
mit einem Centronics-Kabel, macht 
keine Schwierigkeiten. 

FAZIT 

Das ‚‚Pagefox‘‘-Modul ist eine sehr 
erfreuliche Bereicherung des C64- 
Anwendungssoftware-Marktes, der 
leider in letzter Zeit ein bißchen im 
Schwinden begriffen ist. Ein Beweis 
mehr, daß für den ‚alten‘ Knochen 
C64 noch lange nicht der Zug abge- 
fahren ist. Sehr erfreulich dabei ist, 
daß alle C128-Besitzer dieses Modul 
problemlos verwenden können, da 
sie von guter Anwendersoftware die- 
ser Art im C128-Modus weiß Gott 
nicht verwöhnt sind. 
Durch die spielend leichte Bedie- 
nung der Icon-Menüs per Maus oder 
Joystick kann ‚Pagefox‘ auch dem 
sogenannten blutigen Anfänger oh- 
ne Vorbehalte empfohlen werden. 
Aufgrund des dem Modul-Paket bei- 
liegenden ausführlichen Handbu- 
ches (vom Software-Entwickler 
selbst in akribischer Kleinarbeit er- 
stellt) ist nur eine kurze Einarbei- 
tungszeit, bzw. Gewöhnungszeit 
notwendig, um die Funktionen ,,im 
Schlaf“‘ zu beherrschen. Ein nahezu 
professionelles Desktop-Publishing- 
Programm, das seinesgleichen sucht. 
Das Modul + Handbuch kostet 
DM 248 ,—, jeder ,,Printfox**-Anwen- 
der, der die Original-Diskette zu- 
rücksendet, erhält einen Preisnach- 
laß von DM 50,—. 
Erhältlich bei Scanntronik, 
8011 Zorneding, 
Tel. 08106/22570 (hb) 
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Hebel oder Rolle ? 

Über kurz oder lang kommt kein begeisterter 
Computer-Fan an ihnen vorbei: Wir sprechen von 
bequemen Eingabegeräten wie Joystick, Maus und 

Trackball. Lesen Sie, wie diese Dinger funktionieren. 

Wenn die Computer- 
Anfänger unter unseren 
Lesern glauben, daß hier 
ein hochwissenschafth- 
ches Traktat auf sie her- 
unterprasseln würde, in 
dem es nur so von techni- 
schen Fachausdrücken 
wimmelt, so dürfen wir 
Sie beruhigen: Die Kon- 
struktion eines exter- 
nen Eingabegerätes ist 
leicht zu verstehen und 
im Grunde recht simpel. 
Oft haben Sie in einer 
Spielanleitung den 
Begriff ‚„Joystickport“ 
gelesen. Davon hat Ihr 
Computer sogar zwei, 
nämlich Port 1 und Port 
2, mit jeweils neun Steck- 
leitungen, fünf oben und 
vier unten. Sie werden 
auch Pins genannt. Nor- 
malerweise sind nur 
sechs Leitungen not- 
wendig: die vier Rich- 

Sechs Leitungen braucht 
der Joystick 

tungen oben, unten, links, 
rechts, ein Anschluß für 
den Feuerknopf und ei- 
nen für Masse. Immer 
dann nämlich, wenn eine 
der genannten Verbindun- 
gen mit der Leitung für 
Masse in Kontakt kommt, 
erkennt der C64 oder 
C128, daß eine Eingabe 
erfolgt ist. Allerdings ist 
dieses Prinzip bei allen 
drei Eingabegeräten (Joy- 
stick, Maus und Track- 
ball) verschieden. Betrach- 
ten wir zunächst das 
außer der Tastatur 
wohl am häufigsten ver- 
wendete Eingabegerät 
eines Homecomputers: 
den Joystick. 
Es handelt sich nahe- 
zu ohne Ausnahme um 
digitale Joysticks. ,,Digi- 
tal‘ deshalb, weil Sie hier 
durch die Bewegung des 
„Knüppels‘ mechanische 
Schalter betätigen, die nur 
die Zustände ‚‚ein“ (=1) 

oder ‚aus‘ (=O) kennen. 
Ein dem binären Bitspei- 
cherformat des Computers 
nicht unähnliches Verfah- 
ren. Also eigentlich nichts 
Geheimnisvolles, aber viel- 
leicht funktioniert der 
Joystick gerade durch die- 
se einfache Struktur so 
überaus wirkungsvoll. 
Natürlich gibt’s in der 
Qualität dieser Mechanik 
erhebliche Unterschiede. 
Die meisten handelsüb- 

Neben der Tastatur das wohl 

am meisten benutzte Ein- 

gabegerät: Der Joystick 

lichen Joysticks benutzen 
eine Platine, die aus einer 
kreisförmig um den Mit- 
telpunkt angeordneten 
Leiterbahn besteht. Die 
Masse dieser Leitung hat 
O Volt. Über ein gleichmä- 
ßiges Viereck verteilt, be- 
finden sichüber dieser Lei- 
terbahn gewölbte Metall- 
plättchen, die wiederum 
mit Leitungen mit der 
Hauptplatine verbunden 
sind. Praktisch handelt es 
sich hier um die Haupt- 
richtungen oben, unten, 
links und rechts. Der 
Steuerknüppel ist nichts 
anderes als ein hohler 
Stab, der durch Ihre 

Hand-Bewegung die 
Aufgabe erhält, die er- 
wähnten Plättchen auf 
die unter ihnen liegenden 
Leitungen zu pressen, um 
so einen Kontakt herzu- 

Schaltplatine mit vier 
Metallplattchen 

stellen. So ein Joystick- 
hebel beniitzt dazu eine 
runde Scheibe aus Plastik, 
die sich an seinem unte- 
ren Ende befindet. Da- 
mit können auch die so- 
genannten Zwischenrich- 
tungen erreicht werden, 
zum Beispiel links oben 
(Nord-West) oder rechts 
unten (Siid-Ost). Wenn 
Sie namlich den Kniippel 
in eine dieser Richtungen 
driicken, dann werden 

zwei Konakte gleich- 
zeitig geschlossen und 
der Joystick reagiert dem- 
entsprechend, da jetzt 
zwei Richtungsplättchen 
mit der Masse in Kontakt 
gebracht werden. Da die- 
se Metallplättchen Federn 
besitzen, schieben sie 
nach Loslassen des Steu- 
erknüppels diesen wieder 
nach oben und lösen sich 
außerdem von dem Kon- 
takt mit den Leitungs- 
bahnen. Der Joystick 
kommt somit wieder in 
die Nullstellung, zur Mas- 
seleitung besteht kein 
Kontakt mehr. Direkt un- 
ter dem Feuerknopf liegt 
ein weiterer Schalter, der 
bei Druck auf „1“ ge- 
schaltet wird. 
Lassen Sie uns einmal 
nachrechnen: Sie haben 
neun Signalimpulse zur 
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Verfügung: Jeweils vier 
Haupt- und Zwischenrich- 
tungen und den Druck auf 
den Feuerknopf. Joysticks 
mit der sogenannten 
Dauerfunktion besit- 
zen auf der Hauptplatine 
des Joysticks noch eine 
separate Schaltung, 
nach deren Einschalten 
ein ständiger Kontakt zu 
der Leitung geschaffen 
wird, die für den Feuer- 
knopf zuständig ist. 
Die eben erwähnten Joy- 
stickfunktionen lassen 
sich durch fünf Kontakte 
als elektrische Impulse 
ausdrücken. Wenn näm- 
lich ein Kontakt geschlos- 
sen wird, so wird dieser 
als digitaler Wert in einer 
ganz bestimmten Spei- 
cherstelle im Computer 
abgelegt: 
Adresse 56320 für Port 2 
Adresse 56321 für Port 1 
Wie Sie sicher wissen, 
nennt man den Inhalt ei- 
ner Speicherstelle Byte, 
das wiederum aus acht 
Bit besteht, die jeweils 
die Form ‚,‚1‘* (gesetzt) 
oder ,,0“ (nicht gesetzt) ha- 
ben können. Beim Joystick 
in Port 2 hat dieses Byte 
in Adresse 56320 in Ruhe- 
stellung den Wert ‚,.. .“‘. 
Das heißt, alle Bit, die 
für den Umgang mit dem 
Joystick relevant sind, 
sind gesetzt. Falls einer 
der vorher erwähnten 
Kontakte im Joystick aus- 
gelöst wird, wird das ent- 
sprechende Bit auf ‚‚0“ 
gestellt, also gelöscht. Bei 
Zwischenrichtungen wer- 
den die beiden betreffen- 
den Bit auf ,,0° gesetzt. 

Verknüpfen mit „und“ 

Aus der Fachliteratur wis- 
sen Sie, welche Wertig- 
keiten ein Bit innerhalb 
eines Byte besitzen kann: 
von 2 O bis 2 7. Die 
Summe der eingeschal- 
teten Bit ergibt dann 
den Wert der Speicher- 
stelle. Durch eine Ab- 
frage innerhalb eines Pro- 
gramms (in BASIC mit 
IF... THEN oder in Ma- 
schinensprache mit der An- 
weisung CMP=Compare) 
konnen Sie dann ohne 
weiteres einen Joystick- 
zustand abfragen und Ihr 
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Programm entsprechend 
reagieren lassen. Am be- 
sten benutzen Sie dazu 
die Anweisung AND, 
einen Verknüpfungsbe- 
fehl der Bool’schen Alge- 
bra. Das liegt um so na- 
her, da wir ja abfragen 
möchten, welche Bit ge- 
loscht sind. Genau das 
macht die Anweisung 
AND, wenn Sie sie mit 
einer anderen Zahl ver- 
knüpfen. Wenn Sie also 
abfragen möchten, ob das 
dritte Bit gesetzt wurde 
(Bit Nummer drei hat 
immer die Wertigkeit 
282, da der Computer bei 
210 zu zählen beginnt), 

gem Gebrauch lösen oder 
verschieben können. Die 
Kontakte werden dann 
nicht mehr einwandfrei 
erkannt (zum Beispiel der 
zwar preisgünstige Com- 
modore-Joystick oder 
der Quickshot). Bei ei- 
nem Qualitäts-Joystick 
allerdings bestehen die 
Kontakte aus Mikroschal- 
tern, die eine viel gerin- 
gere Störanfälligkeit 
besitzen wie mit Klebe- 
streifen befestigte Me- 
tallplättchen. Zudem 
besteht der Hebel aus ei- 
nem soliden, unzerbrech- 
lichen Stab aus Metall. 
Empfehlenswert: der 

Verleiht Ihrer Arbeit am Com- 
puter einen Hauch der Pro- . 
fessionalitat größerer Personal- 
computer: die ‚Maus’' 

so lauten die entsprechen- 
den Beispielzeilen in 
BASIC: 
10 JOYSTICK=PEEK 

(56320) 
20 IF(JOYSTICK AND 

4)=0 THEN mach 
dies und das... 

Wie bei jeder Ware gibt 
es auch bei den Joysticks 
ziemliche Qualitätsunter- 
schiede, auch hier gilt: 
Die teureren sind in der 
Regel die besseren, da sie 
eine aufwendigere Mecha- 
nik besitzen. Im Gegen- 
satz zu einem billigen 
Joystick, bei dem die Me- 
tallplättchen nur mit 
Klebestreifen befestigt 
sind und sich nach häufi- 

Competition Pro, überall 
im Fachhandel erhältlich. 

Es geht auch ohne 
Knüppel: Die Maus 

Auch bei Homecomputer- 
Besitzern in letzter Zeit 
sehr in Mode gekommen 
ist die Maus. Auch sie 
wird an einem der Joy- 
stickports angeschlossen, 
ihre Bewegungen werden 
wie ein Joystick abge- 
fragt. Und doch gibt’s 
erhebliche Unterschiede: 
Sie finden hier keinen 
Steuerknüppel, um Ih- 
re Bewegungen dem Com- 
puter mitzuteilen, son- 
dern müssen sie per Hand 
auf einer ebenen, aber 
griffigen Unterlage be- 
wegen. Fachleute behaup- 
ten, die Eingabe mit ei- 

ner Maus sei das ,,natur- 
lichste‘“ Arbeiten mit 
dem Computer, da sie im 
Prinzip die Hand wie beim 
Schreiben beansprucht. 
Dem möchten wir zu- 
stimmen. Eine Maus 
schließt die Kontakte 
nach anderen Spielregeln 

Kugel knüpft Kontakte 

als ein Joystick. Auf der 
Unterseite finden Sie eine 
mehr oder weniger leicht 
drehbare Kugel. Wenn Sie 
die Maus bewegen, dreht 
sich die Kugel und 
überträgt diese Bewegung 
auf drei Achsen. Eine da- 
von dient allerdings nur 
zur Stabilisierung, ver- 
gleichbar mit der Vorder- 
achse eines Dreirades. Die 
Enden der beiden anderen 
Achsen sind mit Schlitz- 
scheiben bestückt. Durch 
die Anordnung der Ach- 
sen können Bewegungen 
in jede Richtung erkannt 
werden, je nach Bewe- 
gung läuft die entsprechen- 
de Achse vorwärts oder 
rückwärts und verschiebt 
so die dazugehörenden 
Schlitzscheiben. Da- 
durch werden von jeweils 
zwei Lichtschranken 
elektronische Impulse er- 
zeugt, die ähnlich wie 
beim Joystick je nach 
Richtung unterschiedlich 
sind und auch auf die di- 
versen Leitungen des Joy- 
stickports gelegt werden. 
Ab diesem Punkt funktio- 
nieren der Inhalt der be- 
wußten Speicherstellen 
sowie die Mausabfrage ge- 
nauso wie bei einem Joy- 
stick. Trotz dieser Ähn- 
lichkeit ist aber die Maus 
einem digitalen Joystick 
weit überlegen: Um zum 
Beispiel eine Entfernung 
zwischen zwei Bildschirm- 
punkten zu überwinden, 
muß ständig der Hebel in 
der entsprechenden Rich- 
tung bewegt und gedrückt 
werden. Bei der Maus 
werden jede ‚natürliche‘ 
Handbewegung, die zu- 
rückgelegte Entfernung 
und auch die Geschwindig- 
keit dem Computer ver- 
mittelt. Überdies befinden 
sich auf jeder Maus-Ober- 
seite praktisch zwei 
„Feuerknöpfe‘, leicht 
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mit den Fingern erreich- 
bar. In der Regel dient 
die rechte Maustaste 
zum Auswählen einer 
Funktion, die linke zum 
Ausführen per Druck dar- 
auf. Das ist Sache des 
Programmierers. Wenn 
Sie aber dran denken, daß 
der Joystick bereits eine 
Hand zum Führen des 
Steuerknüppels und even- 
tuell noch die andere 
zum Druck auf den Feuer- 
knopf braucht, so ist 
der Vorteil einer Maus, 
die nur eine Hand in 
Beschlag nimmt, klar. 
Empfehlenswerte Mäuse 
für den C64 und 128PC: 
NCE-Maus von Commo- 
dore, Scanntronik-Maus. 
Beide kosten etwa 
150 Mark. 

Ähnliches Prinzip: 
Der Track-Bal 

Weniger gebräuchlich, 
doch ebenfalls bequemer 
als ein Joystick, ist die 
Benutzung eines Track- 
Balls (zu deutsch etwa 
„Rollkugel‘“). Eigentlich 
gäbe es hier nicht viel 
Neues zu berichten, denn 
im Prinzip arbeitet der 
Track-Ball wie eine Maus, 
nur daß sich die Drehku- 
gel nicht auf der Unter- 
seite, sondern oben befin- 
det, praktisch in direk- 
tem Kontakt zu Ihrer 
Handfläche beziehungs- 
weise Ihren Fingern. 
Einen Hauptvorteil gegen- 
über einer Maus möch- 
ten wir gleich herausstrei- 
chen: Benötigt eine Maus 
noch eine relativ große 
Fläche auf dem Compu- 
tertisch (der manchmal 
ja doch recht knapp ist, 
stimmt’s?), so steht der 
Track-Ball ebenso unbe- 
weglich wie’s der Joystick 
auch kann. Lediglich Ihre 
Hand bewegt die Kugel. 
Auch wenn der neue Be- 
wegungsablauf anfangs 
doch recht gewöhnungs- 
bedürftig ist, nach Kurzer 
Ubungszeit hat man’s 
aber heraus. Obwohl teu- 
rer als gute Joysticks, ist 
ein Track-Ball doch gut 
um die Halfte billiger als 
eine Maus. ho 
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Links oder rechts- 

oben oder unten 

Der C64 besitzt ebenso wie der 128PC zwei 
Eingänge, an die ein Joystick angeschlossen werden 
kann. Aber den bloß da reinstecken, bringt noch gar 

nichts. Hier zeigen wir Ihnen, wie Sie Joystick- 
bewegungen programmieren können. 

Ihr Computer muß die 
mit einem ‚‚Steuerknüp- 
pel‘. durchgeführten Be- 
wegungen interpretieren 
und ausführen können. 
Um das zu erreichen, 
sollten Sie in Ihrem 
Hauptprogramm (zum 
Beispiel in BASIC) eine 
Routine stehen haben, 
in der er sich zunächst 
darüber klar wird, welche 
Richtung durch Ihre 
Handbewegung überhaupt 
eingeschlagen wurde. 
Gehen wir einmal davon 
aus, Sie besitzen einen 
C64 und haben Ihren 
Joystick in den Port 
zwei gesteckt. Dieser 
„Joystickhafen‘“ ist di- 
rekt mit einem Ein-/Aus- 
gabe-Bereich des ROM 
im C64 verbunden, der 
sich auch um die Tasta- 
turabfrage kümmert: 
dem Complex Interface 
Adapter, kurz CIA ge- 
nannt. Für Port zwei ist 

Zwei Anschlüsse für 
zwei Joysticks 

hier der Speicherinhalt in 
Adresse 56320 zuständig, 
für Port eins die Speicher- 
stelle 56321. Unser Bei- 
spiel soll der Adresse 
56320 gewidmet sein, da 
sie am gebräuchlichsten 
ist. 
Lassen Sie Joystick nun 
einmal ruhig stehen und 
tippen Sie folgendes klei- 
ne Programm in den 
C64: 
10 PRINT PEEK(56320) 
20 GOTO 10 
Das Programm verlangt 
nichts anderes, als daß 
der Computer nach dem 
Start mit RUN ständig 
den Speicherinhalt von 
56320 ausgibt. Beobach- 
ten Sie das über den Bild- 

schirm laufende Zahlen- 
band, es gibt immer den- 
selben Wert, nämlich... 
aus. 
Nehmen Sie jetzt Ih- 
ren Joystick zur Hand 
und bewegen Sie den 
Hebel in alle Richtun- 
gen, und siehe da: 
auch die Zahlenwerte än- 
dern sich, je nach dem, 
welche Richtung Sie ein- 
geschlagen haben. Wenn 
Sie zur gleichen Zeit 
auch noch den Feuer- 
knopf drücken, sind alle 
vorher angezeigten Werte 
noch um ,,1 6° verrin- 
gert... 

Und das ist schon der 
Kernpunkt der ganzen 
Angelegenheit: Verur- 
sacht durch kleine Schal- 
ter innerhalb des Joy- 
sticks, wird der Inhalt der 
Speicherstelle je nach Be- 
darf verringert oder er- 
höht. Das geschieht da- 
durch, dafs die betreffen- 
den Schalterstellungen 
alle einen dualen Zahlen- 
wert verkörpern, der 
dann vom Gesamtinhalt 
der Adresse 56320 abge- 
zogen, also gelöscht, wird. 
Den so entstehenden 
Wert können Sie nun 
leicht im Programm ab- 
fragen und zu einem Un- 
terprogramm verzwei- 
gen, indem Sie die Reak- 
tion des Computers auf 
eine Richtungsände- 
rung des Joysticks pro- 
grammiert haben. Da Sie 
allerdings ein guter und 
umsichtiger BASIC-Pro- 
grammierer sind, sollten 
wir uns vorher noch über 
kleine, aber wichtige Ein- 
zelheiten unterhalten. 
Im Gegensatz zu anderen 
gleichwertigen Acht-Bit- 
Computern kennt das 

BASIC 2.0 nämlich keine 
Anweisung, die den In- 
halt der betreffenden 
Adresse des jeweiligen 
Joyports gespeichert hat. 
Der Atari kennt da zum 
Beispiel STICK (0) und 
STICK(1) oder — was uns 
näher liegt — der 128PC 
den Befehl JOY(1) und 
JOY(2), beim Schneider 
heißt’s fast genauso: 
JOY (0) und JOY(1). 
Beim C64 aber immer nur 
nach ,,PEEK(56320)* zu 
fragen, verbraucht zu- 
viel Speicherplatz 
und verlangsamt die Ab- 
frage-Routine. Was hilft? 
Einfach eine neue Va- 
riante, die den Inhalt 

„UND“-Verknüpfung der 
Boole’schen Algebra. 
Jede Zahl, die Sie in die- 
sem Rechenmodus mit ei- 
ner anderen per „AND“ 
(=UND) verknüpfen, er- 
gibt „DO“, wenn die zwei- 
te Zahl als Bit in der er- 
sten gesetzt war. Unsere 
Joystickabfrage in BASIC 
für Port zwei des C64 lau- 
tet nun als gesamtes 
Programm: 
10 J = PEEK(56320) 
20 IF (JAND1) = 0 THEN 

PRINT “RAUF* 
30 IF (JAND2) = 0 THEN 

PRINT “RUNTER“ 
40 IF (JAND4) = 0 THEN 

PRINT “NACH 
LINKS“ 

50 IF (JAND8) = 0 THEN 
PRINT “NACH 
RECHTS“ 

60 IF (JANDI16) = 0 
THEN PRINT 
“FEUERKNOPF 
GEDRUCKT“ 

70 GOTO 10 

SPEICHERINHALTE DER ADRESSEN 56320 UND 
56321 BEI JOYSTICK-BETRIEB 

Joystick-Bewegung Inhalt 56320 Inhalt 56321 

Ruhestellung 127 255 
oben 126 254 

oben links 122 250 

oben rechts 118 247 

unten 125 253 

unten links 121 249 

unten rechts 117 245 

links 123 251 

rechts 119 247 

Feuerknopf (Hebel in 
Ruhestellung) 111 239 

von ,,56320° immer 
aktuell zwischenspei- 
chert. Einigen wir uns 
auf ,,J*°. 
10 J = PEEK(56320) 
In den folgenden Zeilen 
muß nun jeweils der Wert 
von „‚J“ abgefragt wer- 
den. Wir könnten jetzt die 
absolute Zahl des entspre- 
chenden PEEK-Wertes an- 
geben, also 
20 IF J = 254 THEN 

Reaktion Joystick 
oben usw. 

Doch auch hier gibt’s ei- 
nen hilfreichen Trick: 
Die Berechnung mit einer 
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Gut und schön, werden 
Sie sagen, was ist aber mit 
den „Zwischenrichtun- 
gen‘? Wir antworten Ih- 
nen: Kein Problem. Die 
sogenannten „krummen“ 
Richtungen werden ledig- 
lich mit der Summe aus 
den Hauptrichtungen ab- 
gefragt. Ein Beispiel wol- 
len wir Ihnen geben, die 
anderen Zwischenrichtun- 
gen können Sie als Ubung 
leicht selbst dazuprogram- 
mieren: 
21 IF(JANDS = 0 THEN 

PRINT “OBEN 
LINKS“ 
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In einem ,,echten Pro- 
gramm‘ müssen Sie natür- 
lich in den Zeilen 20 bis 
60 immer die Einsprungs- 
zeile eines Unterpro- 
grammes eintragen, das 
dann die Reaktion des 
Computers auf die ent- 
sprechende Joystickstel- 
lung ausführen soll. In der 
Regel werden solche Un- 
terprogramme mit 
GOSUB angesprungen. 

Einfache Joystickabfrage 
beim 128PC 

Viel einfacher geht’s beim 
C128, da er die Anwei- 
sungsvariable JOY(1) für 
Port 1 oder JOY(2) be- 
reits kennt. Trotzdem müs- 

sen wir hier ein bifichen 
umdenken: Es wird 
nicht nach einem Wert 
„O0“ bei der Abfrage ge- 
forscht (so wie’s der C64 
macht), sondern nach ab- 
soluten Zahlen, die mit 
dem Inhalt der Speicher- 
stelle verglichen werden. 

Daraus folgt, daß für die 
Speicherung des Joystick- 
zustandes dieselbe Adres- 
se zuständig ist wie im 

Wenn Sie also program- 
mieren möchten, daß 
der Joystick nach oben 
bewegt wird, so müssen 
Sie die Systemvariable 
JOY gleich einem gewis 
sen Wert setzen, der 
sich aber vom 64er-Bei- 
spiel im Inhalt unterschei- 
det. Auch im schnellen 
C128 ist es ratsam, die 
Anweisung JOY(2) als 
Variable zu definieren, 
um sie nicht jedesmal aus- 
schreiben zu müssen: 
Joystickabfragen C128 
für alle Richtungen (in 
BASIC): | 
10 J=JOY(2) 
20 IF J= 1 THEN 

PRINT “RAUF“ 
30 IF J = 2 THEN 

PRINT “OBEN 
RECHTS“ 

40 IF J=3 THEN 
PRINT “NACH 
RECHTS“ 

50 IF J=4 THEN 

PRINT “UNTEN 
RECHTS* 

60 IF J = 5 THEN 
PRINT “RUNTER“ 

70 IF J= 6 THEN 
PRINT “UNTEN 
LINKS“ 

80 IF J = 7 THEN 
PRINT “NACH 
LINKS“ 

90 IF J= 8 THEN 
PRINT “OBEN 
LINKS“ 

100 IF J = 128 THEN 
PRINT “FEUER- 
KNOPF“ 

110 GOTO 10 

Im Gegensatz zum C64 
hat der Feuerknopf im- 
mer den Wert 128 
(wenn er gedriickt wurde), 
und zwar in Ruhestellung 
(also wenn ,,J** im Prin- 
zip „Null“ wäre). Wollen 
Sie demnach eine Bewe- 
gung bei gedrücktem 
Feuerknopf abfragen las- 
sen, so müssen Sie zu 
den aufgeführten Werten 
immer 128 dazuzählen. 
Als Beispiel: 
Druck auf den Feuer- 

knopf mit gleichzeitiger 
Bewegung nach unten er- 
gibt den Abfragewert 
133: 
Sie sehen also, es ist in 
BASIC bei beiden Com- 
putern gar nicht so 
schwer, eine Joystickabfra- 
ge irgendwo im Pro- 
gramm einzubauen. Wich- 
tig ist nur eines beim Be- 
trieb eines Joysticks: 
Egal, wo das Programm 
hinspringt, um eine Reak- 
tion auf eine bestimmte 
Hebelstellung zu errei- 
chen, es mufS immer wie- 
der zur Abfrage der Va- 
riablen ,,J°‘ (Speicherin- 
halt von 56320) zurückge- 
kehrt werden. Nur dann 
können diese BASIC-Rou- 
tinen exakt funktionieren. 
Bei einer Abfrage des Joy- 
stickport eins, für den die 
Adresse 56321 verant- 
wortlich ist, gilt das be- 
reits gesagte, sie unter- 
scheidet sich lediglich da- 
durch, daß in Speicher- 
stelle 56321 immer ein 
um 128 höherer Wert steht 
als in Adresse 56320. PD 

> 
Nachbestellung 
Hiermit bestelle ich die angekreuzten Exemplare der COMMODORE DISC: 

( 1) ( 2) 
( 8) 

( 3) 
( 9) 

Preis pro Diskette + Computermagazin: 

Versandkostenanteil pro Lieferung: 

per Scheck O 

per Bankabbuchung am Versandtag 

Meine Bank (Name) 

Meine Kontonummer 

Bar 

( 4) 
(10) 

( 5) 

(11) 

DM 19.80 
DM 2.20 

O — Geld liegt bei 

O (Nur in der BRD moglich!) 

Bankleitzahl (steht auf jedem Scheck) 

( 6) 

(12) 

Ich zahle (Zutreffendes ankreuzen) 

Senden Sie bitte die Diskette an 

Vorname 

PLZ/Ort Straße/Nr. 

Unterschrift des Bestellers 

COMMODORE DISC 
Postfach 1161 
D-8044 Unterschleißheim 
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C 128 ROM-LISTING: BASIC 
7.0-BETRIEBSSYSTEM UND OPERATING SYSTEM 

Jeder C128-Benutzer, der sich zwischenzeitlich 
recht gut mit dem BASIC 7.0 zurechtfindet, wird ei- 
nes Tages tiefer in die ,, Abgrunde”’ seines Computers 

einsteigen, zumal ihm mit dem implementierten 
Maschinensprache-Monitor Tedmon ein überaus hilf- 
reiches Programmierwerkzeug gratis dazugeliefert 

worden ist. Wer sich hier nur auf das Handbuch stüt- 
zen muß, ist arm dran. 

Für jeden Assembler-Pro- 
grammierer ist ein ROM- 
Listing unerläßlich, und 
zwar ein gut dokumentier- 
tes. Sicher lafst sich das 
Betriebssystem auch im 
MONITOR-Modus mit 
dem Befehl D (=Disassem- 
ble) auflisten. Allerdings 
geht daraus nicht hervor, 
was die Unterprogramme 
bewirken, zu denen mit 
einem JSR- oder JMP-Be- 
fehl verzweigt wird. 
Aufklärung darüber bringt 
zunächst ein etwa 600 
Seiten dickes Buch, zu- 
mindest was den Speicher- 
bereich des BASIC-Inter- 
preters des C128 anbelangt. 
Er umfaßt genau 28583 
Byte (zum Vergleich: Der 
Basicinterpreter des C64 
belegt nur 8 KByte) und 
liegt in der Speicherbank 
16 im Bereich von $4000 
(16384) bis SAFA7 
(44967). 

Ein fest installiertes 
Maschinenprogramm 

Gleich auf den ersten 
Buchseiten wird erklärt, 
dafi dieser BASIC-Inter- 
preter im Grunde nichts 

anderes ist als ein sehr 
komplexes Maschinenpro- 
gramm im ROM, das beim 
Einschalten des C128 ak- 
tiviert wird, ohne dieses 
Betriebssystem vorher 
nachladen zu müssen (das 
ist beileibe nicht bei al- 
len Computern der Fall). 
Der Unterschied zwischen 
„Direkteingabe‘ und 
,Programm-Modus* wird 
kurz gestreift, außerdem 
können Sie sehen, wie ei- 
ne eingegebene BASIC- 
Programmzeile nach 
Drücken der RETURN- 
Taste im Computer- Spei- 
cher steht. Wenn Ihnen 
bisher noch nicht klar 
war, welche Variablen 
Ihr C128 wann wie ver- 
wendet: Das recht ausführ- 
liche Kapitel 1.4 gibt Ih- 
nen Auskunft darüber. 
Es entbehrt nicht einer 
gewissen Pikanterie: Ob- 
wohl der Hauptteil des 
Buches aus dem Ma- 
schinensprache-Pro- 
grammlisting des Inter- 
preters für BASIC 7.0 

Ein unbedingtes ,,Mu” für jeden, der mehr aus dem 128er 
herausholen möchte, ist das ROM-Listing für den BASIC-- 
Interpreter... 
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besteht, sind doch die vor- 
hergehenden Kapitel so 
bewußt einfach und ver- 
ständlich gehalten, dati 
sich auch ein Einsteiger 
an die Materie Maschi- 
nensprache heranwagt. 
Nur sollte er dann aber 
nicht auf weiterführende 
Literatur verzichten, da- 
zu ist dieser Abschnitt 
speziell über das Inter- 
preter-ROM doch nicht 
ausführlich genug. 
Das ROM-Listing mit gut 
verständlicher Dokumen- 
tation schließt sich an, 
eine sogenannte Cross- 
Referenz-Tabelle (=Ver- 
weise auf Systemadressen, 
die im Buch mit einer 
markanten Wortdefinition 
belegt sind) beendet die- 
ses Fachbuch. 
Diese Tabelle dient als 
Nachschlagehilfe für die 
Adref- beziehungsweise 
Label-Namen, die in den 
Kommentaren des ROM- 
Listings erwähnt sind. 

Fortsetzung folgt: 
ROM-Listing für die übri- 
gen Speicherbereiche 

Das Betriebssystem eines 
Computers besteht aller- 
dings nicht nur aus dem 
BASIC-Interpreter. Viele 
weitere Speicherbereiche 
garantieren erst ein pro- 
blemloses Funktionieren 
der Ein- und Ausgaben, 
so wie Sie es mit dem 
C128 gewohnt sind. Ob 
das nun der Bildschirm- 
Editor, das Zeichensatz- 
ROM oder der Kernal-Be- 
reich ist. 
Diese Lücken schließt nun 
ein zweites Buch mit dem 
Oberbegriff „C128-ROM- 
Listing‘‘, das sich mit fol- 
genden wichtigen Berei- 
chen des C128 befaßt: 
Maschinensprache-Moni- 
tor, Bildschirm-Editor und 
Kernal. Gerade hier 
wird der engagierte Ma- 

Nützliche Beispiele 

schinen-Programmierer 
viele nützliche Einsprung- 
Adressen von bereits im 
Computersystem veran- 
kerten Routinen finden, 
die er dann weiter in 
eigenen Assembler- 
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Programmen verwenden 
kann. Schließlich ist es 
nicht nötig, das Rad zwei- 
mal zu erfinden. 
Zunächst erhält der Leser 
eine Einführung in die 
Hardware des C128, in 
der er Wissenswertes über 
interne Register des Mik- 
roprozessors 8502 und 
die Peripherie-Bausteine 
VIC-I-Chip, VDC-Chip, 
Soundchip SID, die 
MMU (=Memory Manage- 
ment Unit) sowie die bei- 
den CIA-Bausteine erfährt. 
Sehr anschaulich werden 
die wichtigsten Adressen 
aufgeführt und deren Funk- 
tion beschrieben: Wie Sie 
zum Beispiel Speicherstel- 
len des Maschinensprache- 
Monitors, des Editors und 
der Kernalsprungtabelle 
innerhalb eigener Program- 
me nutzen können, wobei 
in Kapitel 1.3 eine Anzahl 
von Programmbeispielen 

Schineis, Braun Grellner 
C128-ROM-Listing: 
BASIC-7.0-Betriebs- 
system 
49 Mark 
ISBN 3-89090-220-0 
Schineis, Braun, 
Demgensky 
C128-ROM-Listing: 
Operating System 

40 Mark 
ISBN 3-89090-221-9 

(Beide Bücher sind erhält- 
lich bei Markt & Technik, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar) 

abgedruckt sind: 
Schreiben und Lesen 
des VDC-RAM (in 
BASIC ist das nämlich gar 
nicht so einfach und au- 
ßerdem sehr umständlich), 
hilfreiche Unterpro- 
gramme zum Daten-Trans- 
fer — wie Bytes zwischen- 
unterschiedlichen 
,BANKs* austauschen — 
sowie ein vollständiges 
Listing zur Simulation ei- 
ner Centronics-Schnitt- 
stelle am User-Port (nur 
das entsprechende Kabel 
müssen Sie sich noch da- 
zu kaufen). Sie können 
so „‚störrische‘“ Druk- 
ker direkt ansprechen, 
ohne sich ein teures 

Hardware-Interface kau- 
fen zu müssen. Ab Ka- 
pitel 2 geht’s dann aber 
los: Nach einer kurzen 
Beschreibung der im ROM- 
Listing als Kommentar 
ausgedruckten Erklärun- 
gen (damit Sie deren Sinn 
auch verstehen) beginnt 
der dokumentierte 
Speicherauszug ab Adres- 

Ausgedrucktes ROM- 
Listing mit Kommentar 

Cross-Reference-Tabelle 
sowie einem 40seitigen 
Anhang über eine allge- 
meine Einführung in Ma- 
schinensprache der Mik- 
roprozessoren für den 
C64 und C128: Organi- 
sation dieser CPUs, Adres- 
sierungsarten und eine 
alphabetische Liste der 
gewohnten Prozessorbe- 
fehle (Mnemnomics). 

Fazit 

se $B000 (45056) und 
endet bei Speicherstelle 
SFFFF (65535). Weiter 
ginge es auch gar nicht 
bei einem Acht-Bit-Com- 

puter. Falls Ihnen hier ei- 
ne Lücke von 4096 Byte 
aufgefallen ist (von 
$D000 bis $DFFF), so 
liegt das daran, dafs die- 
ser Bereich bereits in Ka- 
pitel 1 behandelt wurde. 
Die ROM-Listings der gra- 
vierenden Adressen fin- 

den Sie dort. 
Auch dieses Buch schließt 
mit einer alphabetischen 

Beide Bücher sollten bei 
jedem interessierten As- 
sembler-Programmierer 
einen festen Platz neben 
dem Computer haben. D 

... und das Verzeichnis der 
Betriebssystem-Routinen 
von Monitor, Editor und 
Kernal. 
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Getarntes Buch 
Vera F. Birkenbiehl 
Von null Ahnung zu 
etwas EDV 
VBU-Verlag 
ISBN: 3-8211-1003-1 

An dieser Stelle der Bü- 
cherkiste hat sich ein Hör- 
spiel eingeschmuggelt, 
aber — zur Beruhigung — 
der Text ist auch nachzu- 
lesen. Getarnt als Soft- 
warepackung kommen 
Buch und Audio-Kasset- 
te daher und versprechen 
dem Käufer ein, so der 
Klappentext, ,,erfrischen- 
des Kurzseminar zum 
besseren Verständnis der 
angeblich so trockenen 
EDV-Welt‘. Das Rezept 
war für den Verlag ein- 
fach zu verwirklichen: 
Man nehme einen frisch- 
gebackenen Computerex- 
perten, der zwar viel wis- 
sen darf, seine ersten Geh- 
versuche aber noch im 
Hinterkopf haben sollte. 
Er darf seine Erfahrun- 
gen noch einmal auf- 
bereiten und dem geneig- 
ten Leser erzählen, wie 
Fehlschläge zu vermei- 
den sind. Wenn der Au- 
tor über Humor verfügt, 
dann wird tatsächlich ein 
kurzweiliges Buch dar- 
aus. Im Falle von Vera 
F. Birkenbiehl war die 
Rechnung korrekt, wenn- 
gleich die Leiterin des 
Institutes für Gehirn-ge- 
rechtes Arbeiten (das gibt 
es wirklich) wohl kaum 
zu den Laien zu zählen 
ist. Auf knappen 76 Sei- 
ten gelingt es ihr, grund- 
legende Schlüsselbegrif- 
fe äußerst lesbar, des 6f- 
teren auch amüsant, zu 
beschreiben. 

Schleichwerbung im 
Kaufpreis enthalten 

Viel ist es wahrlich nicht, 
denn der Text wird 
durch zahlreiche Grafi- 
ken aufgelockert. Das 
Buch ist also der Kassette 
vorzuziehen, denn auch 
der Einzelkauf ist mög- 
lich. 
Den Nachteil der Schleich- 
werbung darf der Leser 
und Hörer dabei in Kauf 
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nehmen. Da wird schon 
einmal auf Zeitschrif- 
ten Bezug genommen, 
die dem VBU-Verlag 
anscheinend sehr am 
Herzen liegen. Aber so 
böse darf man darüber 
nicht sein, es gibt durch- 
aus schlimmere Metho- 
den. Jene Computer-Be- 
sitzer (oder solche, die 
es werden wollen), die 
zum Buch eine engere Be- 
ziehung als zur Stereoan- 
lage haben, bekommen 
den Text bereits für 

12,80 Mark; wer nur hö- 
ren will, muß fühlen und 
bezahlt 19,80 Mark. Das 
Set, die Mogelpackung, 
die vorgibt, Software zu 
beherbergen, ist für 
29,80 Mark erhältlich. 
Wem dies nicht für eine 
vergnügliche Stunde (län- 
ger liest man nicht) zuviel 
ist, dem ist das Kurzsemi- 
nar zu empfehlen. Schließ- 
lich handelt es sich nicht 
um puren Nonsens, son- 
dern um handfeste Infor- 
mationen. GSO 

128 Intern 
Das rund 800 Seiten dicke Buch soll dem Anfänger 

wie dem Profi einen tiefen Einblick in alle gravieren- 
den Speicherbereiche und Möglichkeiten des C128 

vermitteln, obwohl zugegebenermaßen der Assembler- 
Programmierer den größeren Nutzen daraus 

ziehen kann. 

Schieb, Thrun, Wrobel 
128 intern 
69 Mark 
ISBN 3-8901 1-098-3 

(Zu beziehen bei: 
Data Becker, Merowinger 
Str. 30, 4000 Düsseldorf) 

Das rund 800 Seiten dicke 
Buch soll dem Anfänger 
wie dem Profi einen tie- 
fen Einblick in alle gravie- 
renden Speicherbereiche 
und Möglichkeiten des 
C128 vermitteln, obwohl 
zugegebenermaßen der 
Assembler-Programmie- 
rer den größeren Nutzen 
daraus ziehen kann. 
So beginnen die Autoren 
dieser ,,C] 28-(B)Fibel* 
ihr Vorwort. Das ent- 
spricht sicher den Tatsa- 
chen, allerdings sollte sich 
der ,,echte** Einsteiger 
vor der Lektüre dieses Bu- 
ches doch unbedingt mit 

den Grundbegriffen der 
Computerei auseinander- 
setzen — und wenn es nur 
mit Hilfe des Handbuchs 
zum C128 ist. 
Die externen Anschlüsse 
(Datasetten-, Userport-, 
RS-232-Schnittstelle und 
Erweiterungsport) werden 
kurz gestreift. Sehr aus- 
führlich wird einer der 
wichtigsten Speicherberei- 
che des C128 behandelt: 

komfortablen Grafikbe- 
fehle des BASIC 7.0 zu 
erklären, werden Sie ge- 
beten, in den C64-Modus 
des 128PC umzuschalten. 
Alle weiteren Ausführun- 
gen (Registerbelegung, 
Sprite-Darstellung, Zei- 
chensatzänderung) sind 
sehr anschaulich und aus- 
führlich anhand von klei- 
nen Programmbeispielen 
in BASIC dargestellt, ge- 
spickt mit PEEKs und 
POKEs. Nur: Es funktio- 
niert halt nur im 64er- 
Modus. (Der Deutschleh- 
rer in der Schule würde 
sagen: Thema ,,Grafik 
128° verfehlt.) 
Dieser etwas boshafte 
Seitenhieb soll Ihnen je- 
doch das Weiterlesen nicht 
verleiden, denn die wei- 
teren Seiten sind 
wirklich einer Lektüre 
wert. Nach einem wieder- 

Der Videochip VIC-II. 
Von diesem Kapitel 

Grafikbeispiele im 
C64-Modus 

kann auch wirklich der 
Anfanger oder C64- 
Aufsteiger profitieren: 
Denn statt — wie anzuneh- 
men ware — die Funk- 
tionsweise der tiberaus 

um kurzen, komprimier- 
ten Streifzug durch den 
CIA 6526, der die Ein-/ 
Ausgabe steuert, und den 
Sound-Chip SID 6581 
( derselbe, den auch der 
C64 hat), wird recht liebe- 
voll eine erfreuliche Neue- 
rung abgehandelt, die der 
128PC dem C64 voraus 
hat: Der VDC-Chip 8563. 
Hier werden die 37 Regi- 
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ster dieses Bausteins recht 
gut dokumentiert. Ebenso 

Tips zum VDC-Chip 

lernen Sie eine Möglich- 
keit kennen, statt fünfund- 
zwanzig Zeilen deren drei- 
fig auf dem 80-Zeichen- 
Bildschirm darzustellen. 
Als Krönung folgt ein 
Programmlisting, das 
dem erfreuten C128-Be- 
sitzer 640 x 200 verschie- 
den ansprechbare Punkte 
im 80-Zeichen-Modus 
bietet: hochauflösende 
Grafik. 
Im nächsten Kapitel wird 
auf weitere Chips im 
C128 eingegangen: die 
MMU (Memory Manage- 
ment Unit, der ,,Verwal- 
tungsdirektor‘‘) und die 
Zentraleinheit CPU 8502 
(sie ist übrigens voll kom- 
patibel zu der des C64). 
Anschließend erfahren Sie 
etwas über diverse Ker- 
nal-Routinen, die Sie in 
eigenen Programmen nut- 
zen können. 
Im Vergleich zu anderen 
Büchern ist uns sehr posi- 
tiv aufgefallen, daß — 
wenn auch nur kurz — der 
so vollkommen andere 
Mikroprozessor im C128, 
der Z 80, gestreift wird. 
Hier finden Sie gute Hin- 
weise, wie er mit der 
CPU 8502 zusammenar- 
beiten kann. 

ROM-Listing: 
Auch für den Z-80 

Das ROM-Listing ist eines 
der ausführlichsten, das 
je für den C128 veröffent- 
licht wurde. Ohne Uber- 
treibung. 
Kein Speicherbereich, 
von der Zeropage über 
den BASIC-Interpreter 
bis hin zum Kernal, wur- 
de vergessen. Als beson- 
deres Bonbon finden in- 
teressierte Freaks auch 
noch das Z-80-ROM ab- 
gedruckt. Einige Tips 
und Tricks sowie die Ma- 
trix-Darstellung des Zeı- 
chensatz-ROMs und eini- 
ge andere nützliche Ta- 
bellen beschließen das 
alles in allem sehr emp- 
fehlenswerte Buch für 
schon etwas Fortge- 
schrittenere. hou 



Sicher, diese Kopierpro- 
gramme, grofstenteils in 
BASIC geschrieben, sind 
wirklich nicht das 
Gelbe vom Ei. Das Ko- 
pierprogramm für eine 
ganze Diskette, das Sie 
mit „DOS Shell“ aufru- 
fen können, arbeitet zum 
einen nur mit zwei Disket- 
tenlaufwerken. Außerdem 
muß beachtet werden, 
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Kopieren ? 

Täglich erreichen uns Anfragen, ob es denn keine 

guten Disketten-Kopierprogramme für den C128 

geben würde. Ein Hinweis auf die auf der Test-/ 
Demo-Disk abgespeicherten ,, DOS-Shell’’ oder 

,Uni-Copy” ruft bei den meisten Anrufern nur ein 
mudes Lacheln hervor. 

xxx 

programme nebst Bezugs- 
adressen verraten: 
„Das beste Kopierpro- 
gramm für eine ganze Dis- 
kette ist natürlich der 
‚Burstnibbler V1.8° von 
der niederländischen Fir- 
ma Eurosystems.‘ Die Filia- 
le für Deutschland befin- 
det sich in 4240 Emmerich, 
Bredenbachstr. 129. Das 
Programm arbeitet im 

Wesentlich komfortabler 
dagegen ist das amerika- 
nische Programm ,, The 
C 128n Cannon‘. Es ist 
menügesteuert, arbeitet 
mit zwei Laufwerken und 
erlaubt beliebige Einstel- 
lungen, zum Beispiel von 
1541 auf 1571, von 1571 
auf 1571, von 1541/71 
auf 1581(!). So können 
Sie einzelne Files kopie- 

daß die Zieldiskette völ- 
lig neu und unbenutzt ist, 
sonst gibt’s auch hier 
Schwierigkeiten. Etwas 
komfortabler gestaltet 
sich das File ,,Uni- 
Copy“, aber es dauert 
halt seine Zeit... 
Einer unserer Leser, 
Wolfgang Rüter aus 
Bochum, hat sein Geheim- 
Archiv geöffnet und uns 
einige interessante Kopier- 

64er- und 128er-Modus 
mit 40- oder 80-Zeichen- 
Bildschirm. Dieselbe Fir- 

Das Beste: 

Burstnibbler V1.8 

ma bietet auch ein recht 
ordentliches Kopierpro- 
gramm fir einzelne Files 
auf Diskette an, ,,Copy 
128°. Allerdings arbeitet 
es nur mit der Floppy 
1571, nicht mit der 1581. 

ren oder den Total-Back- 
up einer ganzen Diskette 
vornehmen. Außerdem 
dabei: Disk-Editor, Densi- 
ty Display, Sector Editor 
und Nibble-Parameter für 
ein Nibbler-Programm. 
Selbstverständlich kann 
zwischen einseitiger und 
doppelseitiger Diskette ge- 
wählt werden. Erhalten 
kann man es bei: Bytes 
and Pieces, 37 Cecil Street, 
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Lytham, Lancashire FY5 
SNN, United Kingdom 
(England). 
Ein weiteres universelles 
File-Copy, Disc-Copy und 
Nibble-Programm ist 
„Fast Hack’em‘“ von Da- 
tel Electronics, Units 8/9, 
Fenton Industrial Estate, 
Dewsbury Road, Fenton 
Stoke on Trent, England. 
Es enthalt auch eine Rei- 
he von Parametern zum 

Ebenfalls aus England: 
Fast Hack’em 

Kopieren, aufserdem ein 
Kopierprogramm für den 
128PC im 128er-Modus. 
(Das zuerst genannte 
„128 Cannon“ würde ich 
allerdings vorziehen, es 
ist komfortabler und 
besser programmiert. 
Für frischgebackene User 
des 158ler-Laufwerks: 
Einige Kopierprogramme 
der Floppy-Tools Nr. 5 
und Nr. 6 von der Firma 
Markt & Technik, Hans- 
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar 
bei München, laufen ein- 
wandfrei und erlauben ei- 
nen komfortablen Daten- 
transfer von den Laufwer- 

Kopien auf 

3.5-Zoll-Disketten 

ken 1541/1571 auf die 
Floppy 1581 mit 3.5- 
Zoll-Disketten. Viele un- 
geschützte User-Program- 
me, bei denen der Ver- 
treiber ausdrücklich dar- 
auf hinweist, sich Sicher- 
heitskopien zu ziehen, las- 
sen sich so auf die ‚‚klei- 
ne‘ Disk der 1581 über- 
tragen. 
Für die nächste Zeit ist 
von Grewe Computertech- 
nik, Richard-Wagner-Str. 
73, 4350 Recklinghausen, 
das Modul ‚Magic Formel 
128° angekündigt. Es han- 
delt sich hier um eine Er- 
weiterung des bekannten 
„Magic Formel 64°, so 
dais (fast) alle diese Funk- 
tionen auch im 128er- 
Modus zur Verfügung ste- 
hen. Es ist anzunehmen, 
dafs dieses Modul auch 
komplette „Backups“ für 
128er-Disketten vorsieht, 
wie es schon ,,Magic 
Formel 64“ kann. 

Wolfgang Riiter/hbU 
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Kennen Sie Poke 2417 

Jeder, der sich schon ein bißchen mit dem Handbuch 

zum 128PC beschäftigt hat, weiß, daß durch 

die Anweisung COLOR 5, Farbzahl 1 — 16 jeweils 
die gewünschte Farbe eingestellt werden kann, die die 

Zeichen im Textmodus auf dem Bildschirm bekom- 

men sollen. Das ist im 40-Zeichen-Modus nicht anders 
als im 80-Zeichen-Bildschirm. 

Möchten Sie beispielswei- 
se, daß irgendein Text- 
string ab sofort in weiß 
auf dem Bildschirm er- 
scheint, so genügt davor 
die Anweisung COLOR 
5,1. (Die einzelnen Farb- 
codes lesen Sie ım 
Handbuch zum C128 
nach.) Es sind Werte von 
1 bis 16 möglich, jede 
höhere Zahl erzeugt die 
Fehlermeldung ,,ILLE- 

GAL QUANTITY“. 
Allerdings gibt’s im C128 
noch eine Speicherstelle, 
in die Sie die Farbcode- 
zahl mit dem POKE-Be- 
fehl eintragen können: 
241 (SF1). Im Handbuch 

Farbgebung der Zeichen 
ohne COLOR-Befehl 

unter Anhang H-15 steht 
diese Adresse als 
„COLOR“, Attribut des 
nächsten auszugebenden 
Zeichens, deklariert. Was 
ja auch den Kern der Sa- 
che trifft. 
Und doch ist uns zur 
Farbgebung mit dem Be- 
fehl COLOR 5 ein gravie- 
render Unterschied aufge- 
fallen: Bei der Anweisung 
POKE 241, Farbcode- 
Zahl, müssen die erlaub- 
ten Werte jemels um | 
niedriger sein, also von 
O bis 15 reichen. Damit 
erreichen Sie zumindest 
in der 40-Zeichen-Bild- 
darstellung denselben Ef- 
fekt wie mit COLOR 9. 
Die Adresse 241 ım 
C128 entspricht hier in 
allen Belangen der Spei- 
cherstelle 646 im C64. 

Andere Farbcodes beim 
VDC-Chip 

Anders im 80-Zeichen- 
Modus, für den nicht der 
VIC-II-Chip (Video Inter- 
face Controller) zuständig 
ist, sondern der VDC-Bau- 
stein. Der unterstreicht 
nämlich seine Sonderstel- 
lung, den er beim C128 
einnimmt, damit in ein- 
drucksvoller Weise. Rea- 
giert er noch bei der ,,nor- 
malen‘ Farbgebung mit 

Gewisse Speicherstellen des 
C128, mit den richtigen Wer- 
ten beschrieben, können 
Erstaunliches vollbringen 

COLOR 5, so wie wir es 
gewohnt sind (die Far- 
ben werden in der Reihen- 
folge gezeigt, wie sie auf 

Ihrer Tastatur unterhalb 
der oberen Zahlentasten 
bezeichnet sind), so än- 
dert sich das mit POKE 
241, Farbzahl O bis 15, 
doch erheblich: Die ge- 
wohnte Reihenfolge 
stimmt nicht mehr. Auf 
, schwarz‘ zum Beispiel 
folgt nicht ‚„‚Weiß‘, son- 
dern „Dunkelgrau“ 
(POKE 241,1). Die weiße 
Farbe erreichen Sie jetzt 
mit POKE 241,15. Alle 
Veränderungen sehen Sie 
am besten, wenn Sie das 
kleine Listing abgetippt 
haben und es starten. 
Dabei fällt auf, dais die 
geraden Farbwerte alle ei- 
ne gewisse Grundfarbe 
bilden, die folgenden un- 
geraden Farbzahlen bil- 
den im Prinzip dieselbe, 
nur um einige Grade hel- 
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ler. Auf ,,Normal-Blau* 
folgt zum Beispiel Hell- 
blau, auf Rot eben Hell- 
rot. Spätestens jetzt 
wird uns der Unterschied 
zur üblichen Farbcode- 
Verteilung klar. 

Vier Editor-Funktionen 
mit einem POKE-Befehl 

Bisher haben wir nur das 
untere „Nibble‘ (1 Nibble 
= 4 Bit) dieser außerge- 
wöhnlichen Speicherstel- 
le befaßt, also einen Wert 
von O bis 15 hineinge- 
POKEd. Die oberen vier 
Bit waren damit nicht 
eingeschaltet, also auf 
„Null“ gesetzt. Uns hat 
natürlich interessiert, 
was passiert, wenn diese 
Bit auch gesetzt sind. 
Der Gesamtwert des obe- 
ren Nibbles beträgt 240, 
also muß dieser Wert zur 
Farbcode-Zahl O bis 15 
addiert werden. 
Und hier beweist sich die 
Adresse 241 als Multi- 
talent: Ein POKE 241, 
241 bringt zwar ebenfalls 
die dunkelgraue Zeichen- 
farbe auf den Bildschirm, 
zusätzlich werden aber 
noch folgende Funktio- 
nen des Bildschirm-Edi- 
tors beim C128 aufge- 
rufen: 
1. Einschalten des Invers- 

Modus 
=PRINT CHR$(18) 

2. Zeichensatzumschal- 
tung von Großschrift-/ 
Blockgrafik in den 
Klein-/Großschrift- 
Modus 
= PRINT CHR$(14) 

3. Der Blink-Modus, der 
nur beim 80-Zei- 
chen-Bildschirm funk- 
tioniert, wird einge- 
schaltet. 
= PRINT CHR§(15) 

Auch diese Funktionen 
verdeutlicht das kleine 
Programm, das Sie hier 
abgedruckt finden. Wir 
sind sicher, dafs Sie bei 
der eigenen Programmier- 
tatigkeit im 80-Zeichen- 
Modus diese vielseitige 
Adresse 241 noch oft ver- 
wenden werden. hbo 



TIPS & TRICKS 

So laden Sie 

ihre 
Diskette 

Bitte lesen Sie diese Ladeanweisung genau durch, 
dann gibt’s beim Laden der COMMODORE DISC 

keine Probleme! 
Die beiden Programme 
“Disclader.64° und “Disc- 
lader.128” befinden sich 
gleich als Erste auf Ihrer 
neuen COMMODORE 
DISC. 

Folgende Punkte soll- 
ten aber noch immer 
beachtet werden: 
l) Schalten Sie Computer 

und Floppy ein. 
2)Legen Sie die COM- 
MODORE DISC in den 
Schlitz des Floppy- 
Laufwerks und verrie- 
geln diesen. 

Jetzt richtet sich Ihr wei- 
teres Vorgehen danach, 
ob Sie C 64- oder C 128- 
Programme laden wollen. 

Als C 64-Besitzer (oder 
Benutzer des C 64-Modus 
im C 128) geben Sie bitte 
jetzt ein: 
LOAD”: *” 8 
Meldet sich der Compu- 
ter wieder mit “READY” 
und dem blinkenden Cur- 
sor, so tippen Sie das 
Wort “RUN” ein und 
schließen den ganzen 
Vorgang mit Druck auf 
die RETURN-Taste ab. 

Besitzen Sie einen C 
128 und befinden sich 
auch in diesem Modus, 
genügt es normalerweise, 
wenn Sie einmal kurz den 
RESET-Taster (seitlich 
rechts an Ihrem Gerät) 
betätigen oder den Befehl 
“BOOT” eingeben und 

dann die RETURN-Taste 
driicken. (Beides erzeugt 
denselben Effekt, auf Ih- 
rem Bildschirm erscheint 
die Meldung “BOOTING 
... DISCLADER.128”) 

Doch Achtung: wir 

haben vorher gesagt, 
“normalerweise”. Falls 
jedoch aufgrund der Pro- 
grammfülle auf der COM- 
MODORE DISC der 
BOOT-Sektor von Daten 
bereits belegt ist, die ein 
anderes Programm 
braucht, haben wir ver- 
ständlicherweise auf die 
Installation dieses 
“Selbstlade-Sektors’’ ver- 
zichtet. Bei der COM- 
MODORE DISC 6 ist dies 
z.B. der Fall. Laden Sie 
bitte den ““Disclader.128” 
wie folgt: RUN “DISC- 
LADER.128” 
(Nach dem Laden wird er 

sofort gestartet.) 
3)Beim C 64 als auch 

beim C 128 erscheint 
nach einer kurzen War- 
tezeit das Anfangsbild 
des entsprechenden 
Disc-Laders, rufen Sie 
jetzt bitte nach Druck 
auf die Leertaste das 
Inhaltverzeichnis der 
gerade aktuellen COM- 
MODORE DISC auf. 

4)Nachdem sich diese 
Programmliste auf dem 
Bildschirm aufgebaut 
hat (schön langsam, 

COMMODORE DISC: 

KEIN ABTIPPEN 

zum Mitlesen!), er- 
scheint vor den Pro- 
grammnamen ein klei- 
ner Pfeil, den Sie mit 
den Tasten CURSOR 
HOCH und CURSOR 
AB beliebig vor diesen 
Namen hin- und her- 
bewegen können. 
Als C  64-Benutzer 
können Sie nur C 64- 
Programme anwählen, 
als C 128-User eben 
nur die für diesen 
Computer. 

5)Haben Sie sich für ein 
Programm entschie- 
den, positionieren Sie 
den Pfeil vor dessen 
Namen und drücken 
die Taste “RETURN”. 

6) Das gewünschte Pro 
gramm wird jetzt auto- 
matisch geladen und 
sofort gestartet. 

Da die beiden DISC LA- 
DER aber ebenfalls 
BASIC-Programme sind, 
werden sie von dem von 
Ihnen gewählten und so 
geladenen Programm ge- 
löscht. Wollen Sie ein 
anderes Programm Ihrer 
COMMODORE DISC auf 
die gleiche Art, also unter 
Benutzung des DISC 
LADERS, in Ihren Com- 
puter holen, ist es not- 
wendig, daß Sie zuerst 
auch wieder den DISC 
LADER auf die vorher 
beschriebene Art und 
Weise laden. 

Diese Methode ist zwar 
relativ sicher vor Fehlern, 
die man machen könnte, 
aber — zugegeben — doch 

recht zeitraubend. 
Darum für alle, die das 

Ganze “von Hand” erle- 
digen wollen, Hinweise, 
wie die Programme der 
COMMODORE DISC 
noch geladen werden 
können: 
A) C 64-Benutzer 

Punkt 1) und 2) (ein- 
schalten und Disk einle- 
gen sollte klar sein), so- 
dafi es weitergeht mit 
3)Geben Sie folgenden 

Befehl ein: LOAD” 
$” 8 und drücken Sie 
RETURN. Die Be- 
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zeichnung ”’$” lädt das 
Inhaltsverzeichnis Ih- 
rer Diskette. 

4) Nachdem der Compu- 
ter “READY” meldet, 
geben Sie LIST ein 
und drücken auch jetzt 
wieder RETURN. Nun 
erscheint auf dem Bild- 
schirm das genaue In- 
haltsverzeichnis Ihrer 
COMMODORE DISC. 

5) Entscheiden Sie sich 
für das Programm, das 
Sie laden wollen. 

6)Gehen Sie mit dem 
Cursor nach oben, bis 
dieser in der Zeile vor 
dem gewählten Pro- 
grammnamen steht 
(an die Stelle, an der 
die Zahl der belegten 
Blocks eingetragen ist.) 

7)Geben Sie an dieser 
Stelle den Befehl 
LOAD ein. Bitte drauf 
achten, daß das erste 
“Gänsefüßchen’” vor 
dem Programm-Namen 
nicht überschrieben 
wird! (Die Zahl, die 
die Blocks angibt, dür- 
fen Sie ruhig über- 
schreiben.) 

8)Gehen Sie nun mit 
dem Cursor hinter das 
zweite Anführuungs- 
zeichen des Programm- 
namens und schreiben 
dort hin: ‚8: (der Dop- 
pelpunkt dahinter ist 
sehr wichtig!) 

9) Drücken Sie jetzt RE- 
TURN. Das Laufwerk 
beginnt nun, das ge- 
wählte Programm ein- 
zuladen. 
Nachdem dies gesche- 
hen ist, starten Sie das 
Programm nur noch 
durch den Befehl RUN: 
und der Betätigung der 
RETURN-Taste. 

Zur besseren Übersicht 
hier nun ein Beispiel, wie 
ein korrekter Ladebefehl 
in diesem Beispiel für das 
Programm “ROULET- 
TE.64” auf dem Bild- 
schirm aussehen muß: 
LOAD” ROULETTE.64” 
Oo: 
Hinweis: Bitte vermeiden 
Sie es, die Programme auf 



TIPS & TRICKS DIALOG 
COMMODORE Ihrer 

DISC mit dem Befehl 
LOAD” (Programmna- 
me) ”,8,1 (oder ,8,8) zu 
laden, außer, es ist in der 
Programmbeschreibung 
ausdrücklich darauf hin- 
gewiesen. 

Nun zu den Ladean- 
weisungen für den C 128 
im 128er-Modus (für die- 
jenigen, die auch auf den 
DISC LADER.128 ver- 
zichten wollen): 
1)Hier muß ebenso der 

Computer und das 
Laufwerk eingeschaltet 
werden. 

2) Legen Sie auch hier die 
COMMODORE DISC 
in den Laufwerk- 
schacht und verriegeln 
diesen. 

3) Drücken Sie nun die 
Funktionstaste F 3 
(oben rechts, oberhalb 
der numerischen Ta- 
statur). Mit dieser 
Taste bekommen Sie 
das Inhaltsverzeichnis 
der Diskette (DIREC- 
TORY) angezeigt. 

4) Wählen Sie ein Pro- 

gramm aus. 
5)Gehen Sie mit dem 

Cursor vor den ausge- 
wählten Programmna- 
men an die Stelle, an 
der die Blockanzahl 
steht, wie beim C 64, 
vor dem Anführungs- 
zeichen. 

6) Tippen Sie ein RUN 
(Auch hier kann die 
Blockzahl ruhig über- 
schrieben werden!) 

7)Gehen Sie mit dem 
Cursor hinter das zwei- 
te Anführungszeichen 
des Programmnamens 
und machen dort mit 
der entsprechenden 
Taste einen Doppel- 
punkt. 
Hier bitte kein ”,8” 
anfügen, sonst gibt’s 
einen “SYNTAX 
ERROR”. 

8) Drücken Sie RETURN 
9)Nachdem das Lauf- 

werk das Programm 
geladen hat, wird es 
sofort automatisch ge- 
startet. 

Auch hier ein Beispiel für 
eine korrekte Ladeanwei- 
sung (wie sie auf dem 
Bildschirm aussehen soll- 
te) am Beispiel des Spiels 
“MONOPOLY.128”: 
RUN“MONOPOLY. 
128”: 

Dies hört sich viel- 
leicht etwas kompliziert 
an, ist es aber gar nicht! 
Diese Prozedur haben 
nicht wir uns ausgedacht, 
sondern die Entwickler 
des Computers. Es han- 
delt sich dabei um die 
ganz normale Ladeanwei- 
sung für Programme von 
Diskette. 

VIELE INFORMA- 
TIONEN 

Übrigens: Das aufge- 
listete Inhaltsverzeichnis 
gibt Ihnen auch noch 
einige andere Informa- 
tionen: 
— Programme, die hinter 
Ihrem Namen kein PRG 
stehen haben, sondern 
beispielsweise ein SEQ, 
lassen sich mit den nor- 
malen Ladebefehlen (so 
wie vorher besprochen) 
gar nicht in den Compu- 
ter einladen. Meist han- 
delt es sich hier um 
FILES, die vom eigentli- 
chen Programm nachge- 
laden werden und nur 
Daten enthalten. Dassel- 
be gilt für FILES, die mit 
REL (Relativ) oder USR 
(User) gekennzeichnet 
sind. 
— die Zahl vor den Pro- 
grammnamen ist die 
Blockzahl. Sie gibt dar- 
über Auskunft, welche 
Länge, in Disketten- 
Blöcken, ein Programm 
besitzt. 
— Außerdem erhalten Sie 
beim Inhaltsverzeichnis 
auch noch die Meldung 
“XX BLOCKS FREE.”’. 
Dies gibt darüber Aus- 
kunft, wieviel Platz (in 
Blöcken gerechnet!) noch 
auf der Diskette frei ist. 
(1 Block = 256 Bytes). 

Und nun viel Spaß mit 
der neuen COMMO- 
DORE DISC! 

NICHT IM RHYTHMUS? 

Das Biorhythmus-Pro- 
gramm, das in COMMO- 
DORE DISC Nr: 3 ver- 
öffentlicht wurde, ist un- 
sinnig. Bekanntlich stellt 
der Biorhythmus drei Si- 
nuskurven mit unter- 
schiedlicher Periodenlän- 
ge dar, die am Geburts- 
tag mit dem ersten Null- 
Durchgang aller drei Kur- 
ven beginnen. In Ihrem 
Programm hingegen ist 
der Biorhythmus von den 
Schaltjahren abhängig 
und nicht vom jeweiligen 
Geburtstag. 
Der Biorhythmus würde 
für jeden stimmen, wenn 
eram 1.1]. eines jeden 
Schaltjahres seinen Ge- 
burtstag hätte. Hierbei 
hat es sich der Program- 
mierer etwas zu leicht 
gemacht. 
names Schulz 

nteressendorf 

BIORHYTHMUS’ WIRD 
KORREKT BERECHNET 

Die 
des 

Rechen-Routine 
Biorhythmus-Pro- 

gramms gibt offenbar 
einige Rätsel auf und 
führt zu Mißverständnis- 
sen. 

Leser J. Schulz ist der 
Meinung, daß dieses Pro- 
gramm nur für denjenigen 
Anwender den Biorhyth- 
mus berechnen könne, 
der am 1.1. eines Schalt- 
jahres geboren wurde. 
Vielleicht geben die Zei- 
len 270 bis 291 zu dieser 
Meinung Anlaß, so daß 
ich den Programmablauf 
in kurzen Zügen kom- 
mentieren möchte: 

Nach Abfrage aller 
notwendigen Daten wird 
bis inclusive Zeile 240 die 
Differenz zwischen Ge- 
burts- und Berechnungs- 
datum ermittelt und in 
Form der entsprechenden 
Anzahl von Tagen in der 
Variablen aa abgeelgt. 

Im folgenden beschrän- 
ke ich mich auf die Be- 
schreibung des Körper- 
Rhythmus, da die beiden 
anderen in genau dersel- 
ben Weise berechnet wer- 
den. Den Schwingungszu- 
stand eines Rhythmus be- 
rechnet man, indem man 
zunächst das Lebensalter 
in Tagen bis zum Berech- 
nungsdatum ermittelt 
und dann durch die 
Rythmenlänge (hier 23) 

COMMODORE 

DISC 

Hotline 

Jeden 

Mittwoch 

15 - 19°° 

Telefon 

os9/129 8013 
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teilt. Nun weiß man, wie- 
viel Perioden seit der Ge- 
burt vergangen sind. Dies 
berechnet die Zeile 143. 

Für die weitere Berech- 
nung ist jedoch nur der 
verbleibende Rest (im- 
mer zwischen null und 23 
Tagen) interessant. Dieser 
gibt nämlich an, in wel- 
chem Schwingungszu- 
stand man sich befindet. 
Die Tage 1 bis 11 sind 
positiv, die Tage 12 bis 
23 gelten als negativ. Be- 
trägt der Rest 18 Tage, 
so ıst klar, daß man sich 
in einer negativen Phase 
befindet. Dies berechnet 
die Zeile 246. 

Die nachfolgenden Zei- 
len berechnen bis ein- 
schließlich Zeile 267 das 
gleiche für die anderen 
Rhythmen. Hier endet 
der mathematische Be- 
rechnungsteil. 

Ab Zeile 270 geht es 
um die grafische Ausgabe 
der Daten auf dem Druk- 
ker beziehungsweise dem 
Bildschirm. 

Zunächst wird festge- 
stellt, daß die Länge des 
Berechnungsmonats un- 
terschiedlich sein kann 
und deshalb einmal mehr, 
ein andermal weniger Ta- 
ge anzuzeigen sind. Spe- 
ziell für den Fall eines 
Schaltjahres wird der Fe- 
bruar als 29 Tage lang 
definiert. Nichts anderes 
ist es, was die Zeilen 273 
bis 285 besagen. 

Diese Routine endet 
bei Zeile 291. 

Bei der grafischen Aus- 
gabe wird die unterschied- 
liche Monatslänge berück- 
sichtigt. Im Fall des Kör- 
perrhythmus wird die 
notwendigen Zeichenket- 
te in Zeile 318 (p1$) de- 
finiert. 

Zeile 321 gibt an, wo 
für den 1. des Monats der 
Berechnung mit der gra- 
fischen Darstellung der 
Zeichenkette begonnen 
werden soll (an der Stelle, 
die der Rhythmen-Rest 
angibt). Wörtlich besagt 
die Zeile also: 

DIALOG 

Gebe aus der Zeichen- 
kette pl an der Stelle ac 
(dem Rhythmen-Rest) so 
viele Zeichen aus, wie der 
Monat Tage (p) hat. 

Im Prinzip könnte man 
der Einfachheit halber 
immer 31 Tage ausgeben 
lassen. An der mathema- 
tischen Richtigkeit wür- 
de dies nichts ändern, da 
jeder Monatserste unab- 
hängig erneut berechnet 
wird. 

In der Darstellung wa- 
re jedoch der 31.2. ziem- 
lich störend, wenn gleich 
mit einiger Fantasie auch 
leicht wegzudenken. 
Gelle? 

Michael Denzin 

WORTE EINES 
JÜNGEREN LESERS 

Ich möchte mich kurz 
vorstellen: Mein Name 
ist Reinhard Holler, gebo- 
ren am 4.2.76 und wohne 
in München. Kleine Ge- 
schichte im Kontakt zum 
Computer: Zur Zeit ha- 
ben wir drei Computer 
zuhause. Der erste war 
ein VZ 200 von der Firma 
Tech. Diesen Kleinen hat- 
ten wir zu Weihnachten 
1984 (ich weiß aber nicht 
genau, ob die Jahreszahl 
stimmt) bekommen. Der 
zweite ist ein Schneider 
Joyce, den hat sich mein 
Vater im Herbst 1986 ge- 
kauft: Zwei Laufwerke 
und mindestens ein Mega- 
byte Speicher. (Mit die- 
sem Computer habe ich 
meinen Brief geschrie- 
ben.) Den dritten Com- 
puter erhielt ich im Juli 
1987: einen 128D. In 
COMMODORE DISC 5 
steht, daßß man schreiben 
soll, was man mit dem 
Computer überhaupt an- 
stellt. Okay, also schreibe 
ich: Im Grunde erhielt 
ich den Computer wegen 
meinem Hobby ,,Fischer- 
Technik“. Ich schliefse 
meine Modelle einfach an 
den Computer an, natür- 
lich spiele und program- 
miere ich auch ein biß- 
chen. Aber es macht 
Spaß, die „„Technik“ zu 
steuern. Ich habe bis 

jetzt alle Ausgaben der 
DISC ab Nr. 3c gekauft. 
Noch ein Beitrag: Euer 
Heft ist super! 
Reinhard Holler, 
München 

Lieber Reinhard, Dein 
Brief bestätigt in ein- 
drucksvoller Weise, daß 
auf der COMMODORE 
DISC eigentlich für Leser 
jeglichen Alters was dabei 
ist. Deine Erfahrung mit 
„Fischer-Technik‘“ und 
Computer würde aller- 
dings auch andere interes- 
sieren, vielleicht schickst 
Du uns einmal ein paar Zei- 
len darüber, was Du damit 
machst und wie der C128 
mit einem selbstgebauten 
Gerät von ,, Fischer-Tech- 
nik funktioniert, ja? 

HONORAR 
INNATURALIEN? 

Durch Zufall gelangte die 
Ausgabe Ihrer COMMO- 
DORE DISC Nr. 6 in mei- 
ne Hände. Es ist, wie ich 
finde, ein ausgezeichneter 
Weg, Software einer brei- 
ten Masse zugänglich zu 
machen. Auffällig war je- 
doch das für meinen Ge- 
schmack zu niedrige Ni- 
veau der angebotenen 
Software. Lediglich bei 
, Berty* war ein biß- 
chen Mühe zu erkennen. 
Doch der Grund meines 
Briefes ist ein anderer: 
Seit Jahren schon be- 
schäftigen wir (mein Bru- 
der, 22, und ich, 20) uns 
mit Programmierung auf 
Maschinenebene (Commo- 
dore+280+CP/M+Turbo 
Pascal). Doch zum richti- 
gen Loslegen fehlt uns 
noch eins: Der Compu- 
ter zuhause. Leider ist es 
für uns nahezu aussichts- 
los, einen Rechner zu nor- 
malen Preisen zu erwer- 
ben. Ideal wäre ein Ami- 
ga-System (etwa XT- 
kompatibel). Selbstver- 
ständlich wären wir auch 
mit Ausfallgeräten mit 
eventuellen Gehäuse- 
schäden, aber noch voll 
funktionstüchtig, zufrie- 
den. Wir würden Ihnen 
den angemessenen Gegen- 
wert in Form von Soft- 
ware zuschicken. Auf 
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Wunsch kann auch eine 
Kontaktadresse in der 
BRD benannt werden. 
Momentan stellt mir ein 
Kumpel einen 128er mit 
RAM-Erweiterung zeit- 
weilig zur Verfügung. 
Wenn spezielle Software- 
wunsche seitens der Re- 
daktion bestehen, bitte 
ich Sie, sie mir ebenfalls 
mitzuteilen. 
Dirk Honicke, 
Leipzig/DDR 

Tut uns leid, daß wir 
nicht ganz Ihren Ge- 
schmack mit unseren Pro- 
grammen getroffen ha- 
ben. An guter selbster- 
stellter Software sind wir 
natürlich immer interes- 
siert, das Thema spielt im 
Prinzip keine Rolle. Was 
aber das Honorar anbe- 
langt, so ist es aus be- 
triebstechnischen und 
buchhalterischen Grün- 
den leider nicht möglich, 
die Bezahlung des Hono- 
rars auf Naturalien-Basis 
durchzuführen, dafür 
erhalten Sie wie alle 
anderen Autoren einen 
entsprechenden Verrech- 
nungsscheck. 

ZAHLENSPIELEREI! 

In einem in COMMODORE 
DISC 9 veröffentlichten 
Antwortschreiben an ei- 
nen C128-User empfinde 
ich Ihre Argumentation 
hinsichtlich mehr Soft- 
ware für den C128 als rei- 
ne Zahlenspielerei und 
möchte daher auch mal 
zu dem Thema etwas sa- 
gen: Ich selbst besitze seit 
zirka vier Monaten einen 
128D. Da es für diesen 
Rechner aber so gut wie 
keine Software auf dem 
Markt gibt, bin ich 
beispielsweise auf die 
COMMODORE DISC 
angewiesen. Ich selbst 
bin mit meinen 47 Jah- 
ren vielleicht nicht mehr 
so ganz flexibel wie 
die Freaks der jiingeren 
Generation, um mir an- 
spruchsvolle Programme 
selbst erstellen zu kön- 
nen. In Ihrer Argumen- 
tation hinsichtlich mehr 
Software für den C128 
schreiben Sie, daß es 
mehr verkaufte C64 
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als C128 gibt und dafs Sie 
aus diesem Grunde mehr 
Programme für den C64 
auf der DISC veröffent- 
lichen. Haben Sie denn 
selbst schon mal darüber 
nachgedacht? Wer sind 
denn die eigentlichen 
Käufer Ihrer COMMO- 
DORE DISC? Für C64- 
Besitzer gibt es ja wohl 
schon genug gute Soft- 
ware auf dem Markt zu 
kaufen und so mancher 
C64-Freak wird sich doch 
sagen: ,,Was soll ich mit 
der COMMODORE 
DISC, da sind sieben bis 
acht Programme, und nur 
fünf bis sechs davon kann 
ich benutzen.‘ Wogegen 
ja beim 128er für den Be- 
nutzer jederzeit die Mög- 
lichkeit besteht, in den 
C64-Modus umzuschal- 
ten und 64er-Programme 
zu nutzen. Ich selbst habe 
nebenbei meinen alten 
C64, den ich mir vor zir- 
ka drei Jahren gekauft ha- 
be. Dafür besitze ich etwa 
200 Kassetten und etwa 
350 Disketten randvoll 
mit Programmen. 
Nun gut, soviel Software 
wird ja nicht jeder haben, 
obwohl es Freaks geben 
soll, die noch mehr Soft- 
ware für den C64 besitzen. 
Auch die Bezeichnung 
„COMMODORE DISC 
64/128° führt unter Um- 
ständen zu Mißverständnis- 
sen, obwohl es sich ja 
schon rumgesprochen ha- 
ben sollte, dafs die 128er- 
Programme auch nur im 
128er-Modus laufen. Auf 
dem Markt angebotene 
Produkte für den C64 tra- 
gen seit einiger Zeit den 
Vermerk: ‚für 64/128“. 
Das bedeutet, dafs das je- 
weilige Programm für 
den C64 geschrieben ist 
und auch im 64er-Modus 
des C128 betrieben wer- 
den kann. So mancher 
64er-Frak könnte also bei 
Ihren Disketten zu der 
Auffassung kommen, dats 
es sich um 64er-Program- 
me handelt, die auch auf 
dem C128 im 64er-Modus 
laufen. (Anm. d. Red.: Ge- 
nau das tun sie auch.) 
Wie anders sollte man 
sonst die Reaktion von 
Detlef Rosenbaum aus 
Krefeld verstehen? Wenn 

man das Softwareproblem 
mal analysiert, so erkennt 
man für uns, die Käufer, 
folgende Situationen: 
1) Der C64-User erhält 
zwar mengenmafiig mehr 
Programme auf Diskette, 
kann aber mit den C128- 
Programmen nichts anfan- 
gen, obwohl er sie mitbe- 
zahlt. 
2) Der 128er-User ist am 
schlechtesten bedient, 
denn: Obwohl er die für 
den C64 bestimmten Pro- 
gramme durchaus mitbe- 
nutzen kann, erhält er für 
sein Geld viel zu wenig 
Software, die speziell auf 
seinen Rechner abgestimmt 
ist. 
Nehmen wir doch nur mal 
die COMMODORE DISC 
Nr. 9. Da sind für den 128er 
zwei, wenn auch gute, Pro- 
gramme drauf. Wenn er 
aber zudem, so wie ich, 
nicht über einen RGB-An- 
schluß verfügt, kann er le- 
diglich eins der Program- 
me verwenden (meine Kon- 
figuration besteht aus ei- 
nem 128D mit dem Mo- 
nitor Commodore 1901 
und MPS 801-Drucker). 
Viele der Cl] 28-User besit- 
zen aber noch keinen 
RGB-Monitor, wie es der 
1901 ist. Nicht, dafs ich 
jetzt meine, Sie sollten 
keine Programme für den 
C128 im 80-Zeichen-Mo- 
dus bringen. Weit gefehlt. 
Für mich persönlich könn- 
ten es nicht genug sein. 
Aber was machen andere, 
die nur ein Fernsehgerät 
besitzen? 
Wie man sich momentan 
auch dreht und wendet — 
in der augenblicklichen 
Verteilung (64 — 128) ist 
der Käufer doch immer 
der Angeschmierte. Und 
wenn Sie an der Pro- 
grammverteilung 2:1 wei- 
ter festhalten, könnte es 
sein, daf3 Sie eines Tages 
auf Ihrer Software sitzen 
bleiben. Es gibt auch an- 
dere Anbieter von 128er- 
Software, so dafs man 
nicht unbedingt auf Ihre 
Disketten angewiesen ist. 
Nur — mit Ihrer Software 
ist das so schön prak- 
tisch — man braucht nur, 
wie hier zum Beispiel in 
Paderborn, zur Bahnhofs- 
buchhandlung zu gehen 
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und kann sich die Soft- 
ware auch gleich kaufen. 
Bei anderen Anbietern 
muß man zumeist den 
umständlicheren Weg 
über Postbestellung neh- 
men und lange auf 
Lieferung warten. Ma- 
chen Sie doch mal was! 
Ihre Programme sind 
durchaus gut, wenn- 
gleich einige nicht ganz 
meinem Geschmack ent- 
sprechen, zum Beispiel 
Adventures. Ich sehe 
da, nach reiflicher Uber- 
legung, drei Möglich- 
keiten: 
l. Sie könnten die mo- 
mentane prozentuale Ver- 
teilung (2:1) aufgeben 
und dafür für jeden Rech- 
nertyp eine gleiche An- 
zahl von Programmen auf 
der DISC veröffentlichen 
(1:1), was aber bei 
C64-Besitzern zu Prote- 
sten führen könnte, da 
diese ja dann die 128er- 
Programme mitbezahlen 
müßten beim Kauf der 
Diskette. 
2. Eine jede Diskette hat 
bekanntlich zwei Seiten. 
Sie könnten also die eine 
Seite der Diskette mit 
C64-Programmen verse- 
hen und auf der anderen 
mit solchen für den C128. 
Während in Beispiel | der 
Diskettenpreis derselbe 
bleiben müßte, Könnte 
sich dieser bei Beispiel 2 
eventuell verteuern, da 
beide Seiten randvoll 
mit Programmen wären. 
Eine solche Verteuerung 
würde allerdings ebenso 
bei den C64-Besitzern 
Proteste auslösen. 
3. Eine dritte Möglichkeit 
besteht darin, für jeden 
der beiden Rechnertypen 
eine spezielle Diskette mit 
Programmen herauszu- 
bringen. Somit wären alle 
zufriedengestellt. Wir 
128er-Fans hätten unsere 
speziellen Programme, 
und wenn sich dann auf 
dieser DISC mal ein Pro- 

gramm, zum Beispiel 
„lext 128° aus COM- 
MODORE DISC 1 für ei- 
nen Exotendrucker (für 
Epson) oder mal ein Pro- 
gramm für die 80-Zeichen- 
Darstellung für RGB, be- 
findet, so ist das für den 
einzelnen User nicht 

ganz so wild und ist für 
den einen oder anderen 
zu verschmerzen. Preis- 
lich gesehen müßte er es 
aber so in etwa bei den 
knapp 20 Mark je Dis- 
kette bleiben. 
Wir 128er-User haben 
uns doch nicht den Com- 
puter gekauft, um ihn 
laufend oder fast aus- 
schließlich mit 64er- 
Programmen zu füttern. 
Wenn wir schon etwa 
20 Mark für eine Pro- 
grammdiskette ausgeben 
(Anm. d. Red.: plus Com- 
putermagazin!), haben wir 
doch auch Anspruch auf 
eine angemessene Anzahl 
von Programmen. Bei et- 
was Verständnis und Ein- 
fühlungsvermögen Ihrer- 
seits müßte das Problem 
doch zu bewältigen sein. 
Ansonsten: Programme 
gut bis sehr gut, aber bei 
den Anleitungen hapert 
es doch. Nur professionel- 
les Aussehen ist aber nicht 
alles. Zum Beispiel soll- 
ten gerade bei Datei- 
programmen oder ande- 
rer Software in der An- 
leitung nicht nur die 
einzelnen Funktionen er- 
klärt werden, sondern es 
sollte zum Einarbeiten ins 
Programm doch auch die 
praktische Vorgehensart 
erklärt werden. So viel 
Zeit und Papier muß sein. 
Hiermit möchte ich mei- 
nen Brief beenden, in der 
Hoffnung, dafs ich Ihnen 
ein paar Denkanstöße 
hinsichtlich 128er-Soft- 
ware geben konnte 
und daß Sie diese auch 
hoffentlich beherzigen 
werden und in Zukunft 
auch uns C128-User bes- 
ser berücksichtigen. Wie 
gesagt — woanders gibt’s 
auch 128er-Software. 
Gerhard Ludwig, 
Paderborn 
Eigentlich hätte uns 
schon brennend interes- 
siert, wie der letzte Satz 
Ihres Schreibens lautete, 
leider haben Sie ihn mit 
Kugelschreiber so dick 
durchgestrichen, daß wir 
ihn nicht mehr lesen 
konnten. Aber nun zu Ih- 
ren Anregungen: Einige 
waren dabei, die Sie 
praktisch schon selbst be- 
antwortet haben. 



Motto: Wenn der eine 
mehr Programme für sei- 
nen Rechner auf der 
COMMODORE DISC 
findet, regt sich der ande- 
re auf. 
Andere wiederum sind 
bestimmt einer Über- 
legung wert. 
Allerdings ist unser Richt- 
wert von 2:1 kein unver- 
rückbares Naturgesetz, in 
der Beziehung sind wir 
sehr flexibel, das haben 
Sie sicher auch schon in 
der Ausgabe 13 festge- 
stellt. Das Problem ist ein 
ganz anderes: Es errei- 
chen uns immer noch un- 
gleich mehr Programm- 
einsendungen für den C64 
als für den 128er. Womit 
wir wieder bei der von Ih- 
nen so gerügten Zahlen- 
spielerei wären, an der 
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aber leider kein Weg vor- 
beiführt. Und zwei einzel- 
ne Disketten mit dazugehö- 
rigem Computermagazin 
zu veröffentlichen, ist 
nicht nur eine Kostenfrage 
für den Käufer, sondern 
auch für uns. 

WAS IST MIT DEN 
RECHTEN? 

Auf der Rückseite aller 
COMMODORE DISCs 
steht eine Anzeige, bei 
der Sie Programmierer 
auffordern, gegen ent- 
sprechendes Honorar Ihre 
Programme einzusenden. 
Außerdem steht dort, daß 
mit der Einsendung das 
Copyright und das wirt- 
schaftliche Nutzungsrecht 
an den Verlag übergeht. 
Mit dieser Form bin ich 

nicht einverstanden. 
Denn was geschieht mit 
den Programmen, die Sie 
für eine Veröffentlichung 
ungeeignet oder für noch 
ungeeignet halten? Nach 
Ihrem Vordruck hat der 
Autor jegliches Recht an 
seinem Programm oder 
Beitrag, ungeachtet Ihrer 
Entscheidung, bereits mit 
der ,,Einsendung“ verlo- 
ren. 
Uwe Stracke, 
Monheim 

So konnte man es interpre- 
tieren, wenn sich einer 
genau Buchstabe für Buch- 
stabe an diesen Text in 
unserer Anzeige hält. 
Doch der gesunde Men- 
schenverstand wird sicher 
jedem Leser sagen, daß es 
eigentlich „nach unserer 

Willenserklärung, die Pro- 
grammeinsendung zu ver- 
öffentlichen‘ heißen 
müßte. Das ist nämlich 
der Fall. Erst wenn unse- 
re Programmtest-Abtei- 
lung unter Vorsitz unse- 
res André Herman sein 
Okay zu einem Leser- 
Programm gibt, erhält der 
Absender ein entsprechen- 
des Schreiben. Dann tre- 
ten die von Ihnen er- 
wähnten rechtlichen For- 
mulierungen in Kraft. 
Wenn wir ein Programm 
zurückschicken, so befin- 

den sich bei uns weder 
Kopien noch sonstige Un- 
terlagen darüber, so daß 
wir es auch in keiner 
Weise unbefugt verwer- 
ten könnten, was auch 
nie unsere Absicht 
wäre. [] 
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