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|INHALT COMMODOR

CD
intern

Gri8 Gott, liebe Leser.

Eins der umfangreich-
sten Programmobjekte,
die auf der COMMO-
DORE DISC jemals ver-
offentlicht wurden, fin-
den Sie in dieser Aus-
gabe: Action System.
Fiir die Anleitung da-
zu mulSte nahezu die
Halfte des untrennbar
zur Diskette gehorenden
Computermagazins her-
halten. Na ja, es sind ja
eigentlich auch vier Pro-
gramme, die sich aber
fantastisch erganzen.
Wenn’s einer genau be-
trachtet, haben wir

auf der Titelseite

arg untertrieben, mit
der Ankiindigung: Zehn
Programme auf DISC.
Es sind dann ja dreizehn.
Und trotzdem miissen
Sie das Action System
als Einheit betrachten —
warum, steht auf den
entsprechenden Seiten.

EIN BISSCHEN GRAFIK,
EIN WENIG
ANWENDUNG

Uberhaupt haben wir uns
diesmal den Grafikfreun-
den unter unseren Lesern
angenommen, und zwar
speziell denen, die nicht
den C128 besitzen, son-
dern den kleinen Bruder
C64. Obwohl sich der
mit den entsprechenden
Programmen auf DISC
neben den von Haus in-
stallierten grafischen
Féhigkeiten des 128PC
ohne weiteres sehen las-
sen kann. Und wer Lust
hat, kann zum Beispiel
mit der BAS/C-Erweite-
rung ,,Action Basic” ein
paar witzige, kurze Zei-
chentrickfilme program-
mieren und uns zur Ver-
6ffentlichung zusenden,
wir bringen so ein

.,Comic auf Bildschirm*
gerne in einer der nach-
sten Ausgaben.

COPYRIGHT —
ABER VON WEM?

Und da sind wir schon
beim Thema ,,Programm-
einsendungen”., Uber
Anzahl und Menge kén-
nen wir uns weil Gott
nicht beklagen (Andree
Herman kann ein Lied
davon singen), allerdings
ist uns gerade in letzter
Zeit etwas aufgefallen,
das uns ein billchen ar-
gert: Es treffen Super-
Games und fantastische
Spiele fir den C64 hier
ein, bei denen man am
liebsten den Hut vor dem
Koénnen des Programmie-
rers ziehen mochte —
wiirde sich bei naherem
Betrachten dann nicht
herausstellen, dal8 alle
diese ,,Superprogram-
me’’ mit auf dem weilSen
(oder grauen) Markt er-
haltlichen Spiele-Gene-
rierungs-Programmen er-
stellt worden sind. Von
Laukien-Software gibt’s
beispielsweise eines, das
Datenfiles mit einem vor-
angesteliten grofen ,,Q*
auf Diskette speichert.
Oder den ,,Game-Maker”,
der vom selbsternannten
,,Programmierer’’ eigent-
lich nichts anderes ver-
langt, als Koordinaten
und Geschwindigkeits-
angaben. Die Sprites und
den Spielablauf generiert
dann das Entwicklungs-
programm.

KANN UNS NICHT
IMPONIEREN

Dafiir hat so ein auf die-
se Art geschaffenes Com-
puter-Spiel fir den C64
auch sage und schreibe
249 Blocks auf Diskette.
Tja, liebe Leute, das im-
poniert uns allerdings
nicht. Abgesehen davon,
dal8 wir so ein Spiel, das
mit so einem erwéhnten
Generierungsprogramm

erstellt wurde, gar nicht
veroffentlichen dirften.
Es sind einfach noch zu-
viele Routinen und Ma-
schinensprache-Unterpro-
gramme dabei, die es ja
einem selbstgebastelten
Spiel iiberhaupt erst er-
méglichen, so abzulau-
fen — und da hat nur der
Urheber oder der vertrei-
bende Verlag das Recht
zur Veroffentlichung.
Dal3 es immer noch ge-
nug Computer-Freunde
gibt, die sich selbst den
Kopf zerbrechen, um

ein Programm fiir den
C64 oder 128PC zu ma-
chen, sehen Sie wieder
auf dieser COMMODORE
DISC. Egal, ob BAS/IC
oder Assembler: Wir ha-
ben den Eindruck, dal
hier jeder Autor (es sind
immerhin acht) sein
Bestes gegeben hat, sei-
nen Mdéglichkeiten ent-
sprechend.

AUF DEM
BODEN BLEIBEN

Und wenn der eine oder
andere schon iber allen
Wolken schwebt und
nur ein Naserimpfen fiir
solche oft unter groBem
Aufwand an Zeit und
Miihe programmaierte
Leser-Software hat, so
kann er es ja a) besser
machen oder b) seinen
Mund halten und weiter-
schweben nach Wolke 7.
Sie, liebe Freunde der
COMMODORE DISC,
und wir von der Redak-
tion sollten lieber mit
beiden Beinen auf der
Erde bleiben, so wie et-
wa das sehr gute Date/-
verwaltungsprogramm
Phildat fiir alle Briefmar-
kensammler. (Vorausset-
zung ist allerdings, dal3
Sie einen 128PC und ei-
nen 80-Zeichen-Monitor
besitzen, am besten ei-
nen farbfahigen.)

Wir Redakteure verste-
hen leider zu wenig vom
Briefmarkensammeiln,
wer dieses Hobby aber in-

tensiv betreibt, wird sehr
schnell erkennen, wie
wertvoll dieses profi-
mélSig gemachte Pro-
gramm fiir ihn sein kann.
Und wenn sich die C64-
Besitzer bislang immer
(zu Recht) beschwert ha-
ben, bei den Anwender-
programmen wiirden

wir immer nur die C128-
Benutzer bevorzugen, so
maochten wir unseren
guten Willen zeigen und
testweise mal den Ver-
such mit Dubbledate
starten, das als Extrakt
aus dem viel groBeren
Programm Multidatei
(COMMODORE DISC 6)
fiir den 128PC herausge-
nommen und fir den C64
umgesetzt wurde. AulSer-
dem hat uns unlingst
ein Computerfreund aus
Straubing eine C64-Ver-
sion des 128er-Program-
mes Checkliste (COMMO-
DORE DISC 17) zuge-
sandt, die bis auf ein paar
unwesentliche ,,Bugs”
exakt so arbeitete wie
die Original-Version.
Falls Sie also die Idee
gut finden, solche oder
andere Anwenderpro-

IHRE MEINUNG BITTE

gramme des C128 fiir den
C64 umzuschreiben (so-
weit dies maoglich ist, bei
reinen BAS/C-Program-
men geht’s sicher einfa-
cher als in Assembler), so
teilen Sie uns bitte lhre
Meinung mit. Davon hingt
ab, ob wir das fortsetzen
oder nicht. Denn schlief3-
lich sind die Programme
auf der COMMODORE
DISC Ilhre Programme
und das Magazin dazu
lhre Zeitschrift . . . wir
diirfen Sie nur machen.
In der Hoffnung auf viel
Post méchten wir uns
verabschieden.

Wie sagt doch Jiirgen von
Manger immer so schon?
Bis de Tage.

Redaktionsteam
COMMODORE DISC




SERIE & SERVICE

So ist es besser . . .
Verbesserungen, mit
denen Programme
von der COMMO-
DORE DISC noch
effektiver werden

Seite 27

Dialog
Fragen zu einem
Textprogramm und
andere Probleme,
die unsere Leser
beschaftigen

Seite 27

LOAD & RUN
So laden und
starten Sie die
Programme von
der COMMODORE
DISC
Seite 30
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Graph BASIC

Ein Grafiktool fir
den C64. Ab sofort
Grafikbefehle wie
beim 128PC

Seite 4

Weltzeit
So sind Sie immer
im Bilde, wie spat
es gerade an
anderen Orten der
Erde ist
Seite 5

Geo Calculate
Anschauliche Formel-
sammlung der wich-
tigsten geometrischen
Korper, grafisch unter-
stiitzt. Ideal als
Lernhilfe

Seite 6

Disk Merge
Zeile fiir Zeile wird
ein BASIC-Pro-
gramm in ein ande-
res integriert
Seite 7

E DISC Nr. 23 INHALT

Die Diskette in diesem Heft ist weder list- noch
kopiergeschiitzt. Aus verstindlichen Griinden
konnen wir daher bei Programmfehlern lediglich
Umtauschrecht einraumen. Das Riickgaberecht
gegen Kaufpreiserstattung ist ausgeschlossen!
Solite also eines der Programme auf lhrer Dis-
kette nicht laufen, senden Sie die Diskette an
den Verlag zuriick, Sie erhalten selbstverstand-
lich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe
Impressum.

O e £ i o s s A
1 “B0O0OT.64",8,1: PRG
11 "DISCLADER64/128" PRG
6 “GRAPHBASIC*, 8: PRG
4 "DEMO.MALPRG", 8: PRG
15 "DEMO.GRAPH", 8: PRG
0 B " USR
35 “DUBBLEDATE", 8: PRG
7 "TEXT" SEQ
1 "ZAHL/TEXT" SEQ
0 B it " USR
1 "ACTION-SYS",8,1: PRG
14 “"INITIAL" PRG
9 "CHST1" PRG
9 "CHST2" PRG
48 ACTION-CREATOR " PRG
1 ACTION-BASIC " PRG
17 "BCl.0" PRG
14 “BC2.0" PRG
6 "A.B.-DEMO",8: PRG
30 “ACTION-CHARACTER" PRG
49 " ACTION-DATAS *“ PRG
0 T i i e e " USR
4 "PRO MENU CONTROL" PRG
6 "PMC DEMO",8: PRG
0 S R i i s " USR
2 “DISKMERGE", 8: PRG
124 "PHILDAT": PRG
1 "I ESTSAMMLUNG 1.I" SEQ
13 "! ESTSAMMLUNG 1.P" SEQ
0 " s S i S s “ USR
18 "SOLITAIRE": PRG
126 “GEO CALCULATE": PRG
9 "APFELGRAFIK": PRG
0 S o G e b " USR
7 "WELTZEIT": PRG
32 “WELTKARTE" PRG
0 e s s e “ USR
0 "(C) COPYRIGHT BY" USR
0 "CA - VERLAG GMBH" USR
0 e “ USR
44 BLOCKS FREE.

Pro Menu Control
Joystick-Meniis auf
einfachste Weise
selbst erstellen

Seite 8

Phildat
Komfortable Datei-
verwaltung fiir alle
Briefmarken-
Sammler

Seite 9

Solitaire
Wer alleine tbrig
bleibt, hat
gewonnen.
In 3-D-Grafik
Seite 11

Dubbledate
Zwei unterschied-
liche Dateien, gleich-
zeitig verwaltet von
ein und demselben
Hauptprogramm

Seite 12

Apfelgrafik
Grafiken, aus dem
Chaos geboren,
sind oft schoner
als nichtern
berechnete
Seite 15

Action System
Vier Programme, die
sich gegenseitig
erganzen, lassen Sie
zum ,,perfekten’’
Spiele-Programmierer
werden
Seite 17




AUF DISC IM HEFT

GRAPH BASIC

Programmierte
Graphik

Eines der hervorstechendsten Merkmale des C64
ist seine Fahigkeit, hochauflosende Grafikbildschirme
erzeugen zu konnen. Kein einziges Kommando
des BASIC 2.0 unterstiitzt jedoch den Anwender bei
diesem Vorhaben.

Das BASIC 7.0 des C128 kann viel, vor allen Dingen
hochauflésende (HiRes) und Multicolor-Grafiken auf
dem Bildschirm bequem und ohne grofie PEEKs und
POKEs entstehen lassen. Dem C64 fehlen solche Be-
fehle vollig, ja nicht einmal eine Anweisung gibt’s,
beispielsweise fiir das Loschen eines HiRes-Bildschirms.
Statt dessen muf} einer 8000 Null-Bytes in diesen Spei-
cherbereich (in der Regel ab Adresse 8192 = S2000
beginnend) POKEn, in BASIC dauert das gut und
gerne fast eine Minute. Um dann noch einen einzigen
Punkt aufgrund solcher Anweisungen im BASIC 2.0
auf den HiRes-Schirm zu ,,plotten®, bedarf es einer
stattlichen Menge von Berechnungsforme]n und noch
mehr Zeit.

NEUE, KOMFORTABLE GRAFIK-ANWEISUNGEN

Das gar nicht mal umfangreiche Maschinensprache-
Programm GraphBASIC erweitert Ihren C64 um sie-
ben Befehle, mit denen Sie problemlos HiRes-Bilder
mit Threm Computer auf den Bildschirm bringen kon-
nen — wie beim 128PC. Die neuen Kommandos beste-
hen alle aus drei Buchstaben, der erste ist jeweils ein
,G* (fur ,,Grafik*). Da das Programm vor dem norma-
len Interrupt ausgefiihrt wird, sind selbstverstindlich
simtliche anderen Anweisungen des BASIC 2.0 ver-
wendbar, mit einer Einschrinkung: Brauchen Sie in
einem selbstgeschriebenen Programm so einen neuen
Grafikbefehl nach dem Wort THEN, so muf} dazwi-
schen ein Doppelpunkt gesetzt werden, etwa

IF B=2 THEN:GSC,2

Doch das ist Ihnen sicher bereits von anderen Befehls-
erweiterungs-Programmen fir den C64 bekannt.
Siamtliche zusiatzlich anzugebenden Parameter fir
X-und Y-Koordinaten richten sich hier nach den
Richtlinien des hochauflosenden Bildschirms:
X-Richtung (horizontal), von 0 bis 319 —
Y-Richtung (vertikal) von O bis 199.

Die Grafikanweisungen im Einzelnen:

GSC,z

Damit schalten Sie den HiRes-Modus ein oder aus, je

nach dem Wert, den Sie ,,Z‘ zuweisen.

Z =0: normaler Textbildschirm, kein HiRes-Modus
(entspricht GRAPHIC 0 beim C128).

Z =1: HiRes-Modus eingeschaltet, ohne den Bild-
schirm zu l6schen (entspricht GRAPHIC 1
beim C128).

Z =72: HiRes-Modus eingeschaltet, Bildschirm wird
%ellg%cht (entspricht GRAPHIC 1,1 beim

'128).

GCO,f
Die Farben fiir den gesamten Bildschirm werden da-

mit gesetzt, und zwar fur Hintergrund- und Vorder-
grundfarbe gleichzeitig. Da sich beide aber naturge-
mafd unterscheiden miissen (sonst wiirden Sie von Ih-
rer gezeichneten oder programmierten Grafik nichts
sehen), miissen Sie den Wert fiir den Parameter ,,f*¢
nach einer besonderen Formel berechnen (FW steht
hier fiir einen Farbcode von 0, schwarz, bis 15, hell-
grau): ‘

Z = (FW Hintergrund) + (FW Vordergrund) * 16
Mochten Sie beispielsweise einen dunklen Hinter-
grund mit einer weif’en Zeichenfarbe (=Vordergrund),
so miidte der zu iibergebende Farbwert lauten:
Z=0+1=x+16=16

(Im Beispielprogramm Demo.Graph ist der Wert

Z =208, das bedeutet, schwarzer Hintergrund und
hellgrine Zeichenfarbe, das konnen Sie aber im
Listing jederzeit nach Belieben und unter Verwen-
dung der genannten Formel dndern.)

GPN,z

Hiermit bestimmen Sie, ob der grafische Cursor an den
von Thnen bestimmten Koordinaten auf dem Grafik-
bildschirm einen Punkt sichtbar zeichnen (=1) oder
16schen (=0) soll, und zwar in der vorher gewihlten
Zeichenfarbe.

GPL,x,y

Mit dieser Anweisung 143t sich an der angegebenen X-
und Y-Position auf dem Grafikbildschirm ein Punkt
setzen, je nachdem welcher Modus unter GPN einge-
stellt wurde. Die Reichweite der Koordinaten-Werte
wurde bereits erwihnt.

GDR,x1,y1,x2,y2

Das ist der Befehl, um eine fortlaufende Linie in Ihrer
Zeichnung zu ziehen. Die Anfangskoordinaten sind

hier die Werte, die Sie fiir X1 und Y1 eintragen, der
Strich endet bei X2/Y2. Auch hier bestimmt der ge-
wihlte Modus unter GPN, ob die Linie sichtbar gezeich-
net oder geloscht wird.

GCR,x,y,r

Das ist der wohl interessanteste unter den neuen Be-
fehlen. Damit lassen sich Kreise zeichnen, deren Mit-
telpunkt wieder die X/Y-Koordinaten bestimmen,
R bedeutet den Radius, also die Ausdehnung des
Kreises, die einen Wert zwischen 0 und 255 anneh-
men kann, obwohl Sie feststellen werden, daf’ in den
meisten Fillen der grofstmogliche Radius bei Werten
so zwischen 115 und 125 endet. Dieser Befehl 143t
sich noch ein bifdichen variieren. Da es langweilig sein
kann, nur immer runde Kreise darzustellen, i3t sich
die vertikale Ausdehnung mit einer Bruchzahl multi-
plizieren. Vom Programm voreingestellt ist hier ,,9
und ,,11% also 9/11. Diese beiden Werte sind in den
Speicherstellen 50243 ($C443) und 50251 ($C44B)
abgelegt, nachdem das Programm GraphBASIC im
Speicher steht, lassen sich durch POKEn anderer Wer-
te in diese Adressen sicher interessante Effekte erzie-
len. Probieren Sie’s ruhig einmal aus.

GBL,s,f

Mit dieser Anweisung konnen Sie fiir jeden 8 x 8-
Pixel-Block auf dem Bildschirm eine andere Hinter-
grund- und Vordergrundfarbe setzen. Der Bildschirm
besteht hier aus 1000 Blécken (von O bis 999), be-
ginnend am oberen linken Bildschirmrand.

Der Parameter ,,S* bezeichnet die Stelle des Blocks
aufﬁdem Bildschirm und errechnet sich folgender-
mafden:
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S = (Spalte) + (Zeile) = 40

Mit dem Parameter ,,F* ibergeben Sie die Farbwerte
fiir diesen kleinen 8 x 8-Bildpunkte-Block, die Be-
rechnung wurde bereits unter GCO ausfiihrlich er-
lautert.

ZWEI DEMO-PROGRAMME

Auf der COMMODORE DISC finden Sie aufier dem
Hauptprogramm noch zwei kurze Beispiele, wie Sie
die neuen Grafikbefehle innerhalb eines Programms
einsetzen konnen. Wenn Sie GraphBASIC mit dem
Disclader64/128 laden und starten, so befinden Sie
sich sofort im Demo-Programm ,,DEMO.GRAPH*.
Damit werden Thnen in lockerer Folge verschiedene
Grafikbilder gezeigt, die alle mit den neuen Befehlen
innerhalb des Demo-Programms erzeugt werden.

Das Programmbeispiel ,, DEMO.MALPRG* verdeut-
licht Ihnen die Wirkungsweise eines Mal- und Zeichen-
programms, wie zum Beispiel Hi-Eddi, obwohl diese
beiden Programme noch Welten trennen (aber es war
auch gar nicht die Absicht des Autors, hier in Kon-
kurrenz zu treten).

Nach dem Start mit ,, RUN* erscheint bei ,,DEMO.
MALPRG* ein Menii, das lhnen die Funktionsweise
der F-Tasten 1 und 3 klarlegt:

F1 = Ins Programm

F 3 = Programm beenden.

Driicken Sie nun die F1-Taste, so erscheint Thr Zei-
chenbildschirm, in der Mitte befindet sich der Zeichen-
cursor in Form eines Fadenkreuzes (dargestellt durch
einen Sprite). Wenn Sie jetzt mit dem Joystick dieses
Kreuz iiber den Bildschirm bewegen, entsteht eine
Zeichnung, es kénnen Linien, auch krumme, gezogen
werden. Soll das Programm nicht zeichnen, so miis-
sen Sie bei IThrer Wanderung iiber das ,,Zeichenblatt*
fortwihrend den Feuerknopf gedriickt halten. Uber-
fahren Sie damit eine bereits gezeichnete Linie, so
wird diese eben wieder geldscht. Erst, wenn Sie den
Feuerknopf loslassen, wird wieder gezeichnet.

WEITERE INFORMATIONEN

Das Maschinenprogramm liegt im Speicherbereich
von 49152 bis 50384 ($C000 bis $C4D0). Im Bereich
von 51200 bis 5223 ($800 bis $CBFF) ist das jewei-
lige Farb-RAM der entsprechenden HiRes-Grafik ab-
gelegt, die Daten des Grafikbildschirms selbst befin-
den sich im RAM unter dem Kernal-ROM von 57344
bis 65535 ($E000 bis $FFFF). Fiir Thre BASIC-Pro-
gramme, die Sie mit den neuen Grafikbefehlen schrei-
ben méchten, wird keinerlei BASIC-Speicher ,,abge-
zwackt®.

Winfried Hermann/her (]

WELTZEIT

Uhren-Vergleich

Auf einen Blick (nein, eigentlich auf einundzwanzig
Blicke) konnen Sie anhand dieses kleinen Programms
in BASIC 7.0 fiir den C128 im 40-Zeichen-Modus
feststellen, wie spat es gerade zur selben Zeit in weit
entfernten Landern der Erde ist.

Es ist schon eine komische Sache mit der Zeit. Wenn
wir uns hier frith morgens an den Friihstiickstisch set-

zen, dann denken viele Einwohner von San Francisco
und Los Angeles gerade daran, ins Bett zu gehen, um
am nichsten Tag, also heute bei uns, frisch und mun-
ter wieder aufzuwachen. Das ganze resultiert aus der
Zeitverschiebung nach Westen um neun Stunden. Und
wenn ein Pelztierjiger dick vermummt nachts um

11 Uhr in der tiefverschneiten sibirischen Tundra
durch den Schnee stapft, dann ist es bei uns gerade

12 Uhr mittags.

ZWANZIG LANDER, ZWANZIG ZEITANGABEN

Wir glauben kaum, daf} jeder die unterschiedlichen
Zeitverschiebungen an den Brennpunkten unserer
Welt im Gedichtnis behalten kann, fiir den C128 ist
das kein Problem.

ZEITVERSCHIEBUNGEN WELTWEIT
(Ausgangspunkt: Mitteleuropaische Zeit)

Land/Ort Stunden

zurick

Stunden
vor

Agypten
Madagaskar
Somalia

Indien

Malaysia

China

UDSSR westlich Ural
Australien

Japan

Siidkorea

UDSSR o6stlich Ural
Kanarische Inseln
Brasilien

Peru

USA Ostkiiste
Kanada

Alaska

Guatemala

Mexiko

USA Westkiiste

—_—
—_ 00O NNNOOBRARNN -
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Haben Sie das Programm geladen und gestartet, so
wird ein hochauflésendes Farbbild im Multicolor-
Modus namens Weltkarte nachgeladen, das sich eben-
falls auf der Diskette befindet. Alles, was Sie bei die-
sem Programm zu tun haben, ist die Eingabe der ak-
tuellen Uhrzeit, und zwar nur die Stunden und Minu-
ten, getrennt durch einen Punkt, etwa ,,14.15%.
Obwohl das Programm den computerinternen T1$ zur
Zeitmessung und deren Ausgabe verwendet, haben
wir darauf verzichtet, auch noch die Sekunden anzei-
gen zu lassen (das wiire des Guten zuviel gewesen).
Wenn Sie nach dieser Eingabe die RETURN-Taste ge-
driickt haben, so wird unter der Weltkarte diese ak-
tuelle Zeit (MEZ) revers angezeigt. Im Abstand von
etwa drei Sekunden listet nun der Computer zwanzig
markante Punkte der ganzen Erde mit der Zeitangabe
auf, die dort gerade Gultigkeit hat. Und um alle Un-
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klarheiten und Verwechslungen zu vermeiden, wird
auch angegeben, ob sich diese Uhrzeit (etwa ,,8.00°)
auf gestern, heute oder morgen bezieht.
Das Programm liduft so lange, wie Sie es wiinschen, die
Zeit wird unermiidlich weitergezihlt und Runde fiir
Runde angezeigt. Abbrechen kénnen Sie ganz einfach:
Mit der STOP-Taste.
Ubrigens: Die Idee zu diesem Programm stammt aus
einem alten Buch fiir den C64. Die Zeitroutinen und
die fiir die Ausgabe wurden jedoch véllig neu geschrie-
ben, die Grafik (Split-Screen-Multicolormodus
GRAPHIC 4) ist ebenfalls neu hinzugekommen.
Hans-Egon Rofmann/CD [

GEO CALCULATE

Flachen, Kreise,
Quadrate

Mit diesem C128-Programm im 40-Zeichen-
Modus kénnen Sie leicht und bequem geometrische
Flachen und Korper berechnen und die Resultate
auf Wunsch ausdrucken lassen.

Der Autor ist davon iiberzeugt, dafd dieses Lernpro-
gramm speziell fir Mittelklassenschiiler als Lernunter-
stiitzung recht gut geeignet ist. Dem mochten wir zu-
stimmen. Denn er hat sich nicht allein damit begniigt,
nur aufgrund einer oder mehrerer Eingaben (Seiten-
linge, Kreisradius usw.) die nackten Zahlen auf dem
Bildschirm auszugeben, sondern auch den geometri-
schen Korper grafisch — entsprechend IThrer Auswahl —
in der oberen Bildschirmhilfte, gleich mit den allge-
mein giiltigen mathematischen Formein versehen, zu
zeigen.

Verwendet wird der Split-Screen-Modus des C128
(GRAPHIC 2).

Wir kdnnten uns schon vorstellen, daf kiinftig so man-
ches Ergebnis einer Geometrie-Hausaufgabe mit dem
Computer tiberprift oder die eine oder andere For-
mel ,,gepaukt* werden kann, die noch nicht so rich-
tig sitzt.

PROGRAMM-BESCHREIBUNG

Das Programm ist denkbar einfach zu bedienen.

Nach dem Start ben6tigt der Computer einige Sekun-
den, um das mehrfarbige Titelbild zu zeichnen, das
dann auf dem Bildschirm erscheint. Eine kleine Melo-
die ertont (wem’s nicht gefillt, kann ja den Lautstir-
keregler am Monitor oder Fernseher bedienen), dann
springt das Programm ins Hauptmeni.

Benutzt wird der DIN-Zeichensatz, es ist aber nicht
noétig, die ASCII-DIN-Taste zu driicken, das Programm
schaltet automatisch auf diesen Zeichensatz um, eben-
so wird nach dem Verlassen von Geo Calculate (mit
dem Meniipunkt ENDE) wieder der ,,normale* Com-
modore-Zeichensatz eingeschaltet.

HAUPTMENU

Sie finden darin Auswahlpunkte fiirr neun verschiede-
ne Flichen (Quadrat, Rechteck, rechtwinkliges Drei-
eck, Rhombus, Rhomboid, Trapez, Kreis, Ellipse,

Kreissegment) aufgefiihrt, ebenso fir acht unterschied-
liche Korperberechnungen (Wiirfel, Prisma, Zylinder,
Pyramide, Kegel, Kugel, Pyramidenstumpf, Kegel-
stumpf). Ein Hinweis: Es gibt keinen Meniipunkt ,,10¢,
den hat der Autor — sicher aus gutem Grund, den er
kennt — ausgelassen. Wenn Sie demnach aufgefordert
werden, so geben Sie bitte die Zahlen 1 bis 9 und

11 bis 18 ein (,,20° = Programmende).

RECHNEN IM PROGRAMM

Eine Besonderheit bietet der Meniipunkt 19 (Rech-
ner-Modul). Damit lassen sich alle wichtigen Grund-
rechenarten, die Sie im Umgang mit geometrischen
Gebilden brauchen, ausfithren, und zwar innerhalb
des Programms (Sie brauchen dies also nicht zu ver-
lassen, um in den Direktmodus zu gehen). Das Er-
gebnis wird auf dem Bildschirm und gleichzeitig auf
einem angeschlossenen, eingeschalteten Drucker aus-
gegeben.

Nun gibt’s viele, die keinen Drucker besitzen, oder
kein Interesse an einem Ausdruck des Ergebnisses
haben. Diese Druckerroutine (sie steht in den Listing-
zeilen 9310 bis 9370) konnen Sie durch folgende
kleine Programminderung umgehen.

Erginzen Sie die Zeile 9310, die dann so aussehen
miifSte:
9310 CLOSE1:GOTO 9390
Damit sehen Sie die Ergebnisse nur auf dem Bild-
schirm, der Drucker wird nicht mit ins Geschehen
einbezogen.
Die Zahlen und die Rechenarten lassen sich wie be-
kannt und gewohnt eingeben, wenn Sie das Programm
dazu mit dem blinkenden Cursor auffordert (so wie
die Beis%iele auf der rechten Bildschirmseite).
Findige Programmierer unter unseren Lesern (und
davon gibt’s eine ganze Menge) werden sich be-
stimmt in diesen Listingzeilen noch eine Abfrage-
Routine einbauen, die den Fehlerkanal und die Sta-
tusvariable ST ausliest und feststellt, ob der Drucker
eingeschaltet ist. Je nachdem kénnte dann die Ergeb-
nisausgabe nur auf dem Bildschirm oder auf beidem
geschehen.
Nach Eingabe von ,,2° konnen Sie eine weitere Be-
rechnung anstellen, mit ,,1* geht’s zuriick ins Haupt-
menil.
Zum sonstigen Programmablauf ist nicht viel zu sa-
gen: Haben Sie einen geometrischen Kérper aus dem
Menii ausgewihlt, so geben Sie bitte die gewiinschten
Daten ein und unmittelbar darauf erscheinen die be-
rechneten Werte, auf die es dem Autor ankam. Hier
allerdings konnen Sie sich entscheiden, ob Sie eine
Ausgabe auf Drucker wiinschen oder nicht.
Noch ein Wort zum Drucker: Bei der Programment-
wicklung wurde ein Seikosha 180VC verwendet, die
Druckerroutinen in BASIC verwenden aber die iibli-
chen, von Commodore vorgesehenen mit dem seriel-
len Kabel zum C128, es diirfte also auch mit anderen
Druckertypen keine Schwierigkeiten geben.

Daniel Dimec/her OJ

Hotline
Mittwoch
15-19°°
< 089/1298013
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DISK MERGE C64

Verbinden-
aber richtig!

Zwei BASIC-Programme aneinanderzuhdngen,
wird dem Begriff ,, MERGE" nicht ganz gerecht.
Dieses Maschinenprogramm geht anders vor:
Ein zweites Programm wird in das erste integriert.

Viele Hobby-Programmierer des C64 sind lingst da-
hintergekommen: Es geniigt vollig, bestimmte Pro-
grammdaten (Sprites, Lese- und Schreibroutinen, Aus-
wahlmeniis usw.) nur einmal zu entwerfen und diese
Teile, die exakt lauffihig und fehlerfrei sind, in einem
spiteren Programm, das gerade entwickelt wird, im
Prinzip unverindert zu iibernehmen. So finden Sie bei
vielen Programmierern ganze Bibliotheken solcher
Routinen auf Diskette, die alle unter einem bestimm-
ten Zeilennummernbereich abgelegt sind und in das
neu entstehende Programm {ibernommen, also inte-
griert werden miissen.

NEUER BEFEHL: MERGE

Leider fehlt dem BASIC 2.0 des C64 so ein Anhinge-
oder Einfiige-Befehl (auch beim C128 sieht’s da diister
aus). So bleibt findigen Programmierern gar nichts an-
deres iibrig, als unter Verwendung der im C64 vor-
handenen ROM-Routinen und mit ein paar Tricks so
eine Anweisung neu zu installieren: Merge.

Wer sich bislang mit der in COMMODORE DISC Nr. 7
veroffentlichten kleinen Routine beholfen hat, konn-
te ebenfalls ohne weiteres zwei BASIC-Programme an-
einanderhingen, nur: das zweite Programm mufte un-
bedingt hohere Zeilennummern besitzen als das im
Speicher des Computers.

Bei einem langen BASIC-Programm bis beispielsweise
Zeile 12000 war es schon ohne aufwendiges Umnume-
rieren des anzuhidngenden Programmteils nicht mehr
moglich, ihn nahtlos anzufiigen, wenn er beispielswei-
se den Zeilenbereich von 5000 bis 6000 benutzt hat.
Da bietet Diskmerge eine bedeutend elegantere
Losung: Egal, welche Zeilennummern das zweite Pro-
gramm auch besitzt, es wird Zeile fiir Zeile, an der
richtigen Stelle, im ersten Programm (das bereits im
Computerspeicher stehen mufd) eingefigt — von der
Diskette, auf der es abgespeichert ist.

Ein kleines Beispiel: Sie haben ein Programm namens
Dateiverwaltung im Computer und mochten die Lade-
und SAVE-Routinen fiir Diskettenoperationen, ge-
speichert auf einer anderen Diskette, dazuladen.
Folgende Eingabe geniigt:
MERGE“LADE-ROUTINE* (oder wie 1hr nachzula-
dendes File auch immer heif’en mag).

SO BENUTZEN SIE DAS PROGRAMM

Nach Druck auf die RETURN-Taste beginnt die
Floppy zu laufen und liest BASIC-Zeile fir BASIC-
Zeile des zweiten Programmteils in den Eingabepuf-
fer des C64 (wenn Sie die Zeile ,,von Hand** dazu-
tippen wiirden, kiimen Sie auch zunichst in diesen
Eingabepuffer ab Adresse 512 = $0200). Nun sucht
der BASIC-Interpreter des C64 die richtige Stelle in-
nerhalb des ersten Programms, wo er diese Zeile ab-
legen kann und geht zur nichsten iiber, die nun von

Diskmerge von der Diskette eingelesen wird. Dadurch
ist natiirlich bedingt, daf} es bei zwei grofien BASIC-
Programmen, die verbunden werden sollen, doch eini-
ge Sekunden dauern kann, bis der gesamte Vorgang
zu Threr Zufriedenheit abgeschlossen ist (das ist,
wenn sich der Cursor wieder mit READY meldet).
Ein anschlieffend ausgefiihrtes LIST wird Sie davon
iiberzeugen, da® beide Programme in der richtigen
Zeilenfolge miteinander verbunden sind. Eines miissen
Sie aber unbedingt beachten: Befindet sich im nachzu-
ladenden Teil dieselbe Zeilennummer wie im ersten,
so wird die alte BASIC-Zeile vom Inhalt der neuen,
nachgeladenen iiberschrieben. Das ginge Thnen nicht
anders, wenn Sie diese BASIC-Zeile neu eintippen
wiirden.

HINWEISE ZUM MASCHINENPROGRAMM

Sicher wird den einen oder anderen interessieren, wie

diese kleine Merge-Routine arbeitet.

Sie liegt im vor BASIC geschiitzten Bereich von 49152
$C000) bis 49406 ($COFE). Die Einsprungadresse ist
COF?2 (49394). Dort werden die Vektoren 776 und

777 auf eine selbstgebastelte Befehlserkennungsrou-

tine ab Adresse 49331 gelenkt, damit der C64 den

neuen Befehle Merge auch erkennen kann. Erst dann
wird das eigentliche Hauptprogramm ab $C003

(49155) angesprungen und ausgefiihrt.

Daf es in dieser Form iiberhaupt arbeitet, bewirkt

wiederum die Anderung zweier Vektor-Adressen

(Low/Highbyte):

770/771 ($0302/S0303)

(dieser Vektor zeigt normal auf $A483 (42115), dort
beginnt im BASIC-ROM die Hauptroutine zur Aus-
fuhrung von BASIC-Befehlen).

812/813 ($032C/S032D)

(der Normalinhalt dieser Zeiger weist auf $F32F
(62255), das ist die Schliefdroutine CLALL im Kernal-
ROM des C64 fiir alle offenen Kaniile und Files).

Diese internen ROM-Routinen werden zum Beispiel
beim Eintippen eines BASIC-Programms stindig be-
nutzt. Das einzige, was bei dem Maschinenprogramm
Diskmerge gegeniiber dem ,,Normal‘‘-Ablauf zu in-
dern war, war das einzulesende Disk-File stindig
offenzuhalten — bis zum Ende.
Nach erfolgreichem Mergen zweier Programme wer-
den die urspriinglichen Speicherinhalte dieser Vekto-
ren wieder hergestellt.
Das Programm ist so auf der COMMODORE DISC
abgespeichert, dafd es ganz normal geladen und mit
RUN gestartet werden kann. Erst dann wird es an
den eigentlichen Bereich ab Adresse $C000 verscho-
ben, ist damit aber RESET-sicher, es lifdt sich jeder-
zeit mit der Eingabe von “SYS 49394 erneut starten.
Butcher [J

CONMMODORE
DISC!
Kein
Abtippen mehnr
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PRO MENUE CONTROL

Auswahl
per Joystick

Was die Besitzer groBerer Computer schon
langst nicht mehr missen mochten, ist nun auch beim
C64 maoglich: Professionell gestaltete Auswahlmeniis,

deren ,,Maus"’-Zeiger per Joystick bewegt und der
gewiinschte Punkt durch Druck auf den Feuerknopf
aufgerufen wird.

Mit dieser kleinen BASIC-Erweiterung, die in reiner
Maschinensprache geschrieben ist, konnen Sie leicht zu
bedienende Meniis in eigene BASIC-Programme ein-
bauen und verwenden. Das vom selben Autor entwik-
kelte 3-D-Grafik-Programm CA-Graph (siehe COM-
MODORE DISC 15) benutzt beispielsweise diese Be-
fehlserweiterung, allerdings 1duft sie dort in einem an-
deren Speicherbereich. In einem Bildschirmmenii wird
ein Pfeil (dargestellt durch einen Sprite) zum gewiinsch-
ten Punkt bewegt und per Feuerknopf ,,angeklickt*.
Mauszeiger und Maus zum Beispiel beim Amiga benut-
zen dasselbe Prinzip.

HINWEISE ZUM PROGRAMM

Auf der COMMODORE DISC finden Sie zwei Files
zu diesem Programm:

PRO MENU CONTROL und PMC DEMO.

Starten Sie es aus dem Disclader64/128, so wird das
File PMC Demo aufgerufen, das wiederum innerhalb
des Programms den Maschinensprache-Teil Pro Menu
Control lidt und startet.

Ohne dieses Assemblerprogramm geht nimlich gar
nichts.

Méochten Sie es ohne die Ladehilfe laden und starten,
so muf dies ,,absolut‘ geschehen, also:

LOAD“PRO MEHU CONTROL 8,1 SYS 52113:
NEW

Das kleine Demo-Programm beherbergt eine ganze
Menge neuer Befehlsanweisungen fiir den C64 und ist
nur dann lauffihig, wenn vorher der Maschinenspra-
che-Teil im Speicher steht. Exakt: im Bereich von
$CAF7 (51959) bis SCFFF (53247).

Initialisiert wird mit SYS 52113. Pro Menu Control
lauft problemlos mit vielen BASIC-Erweiterungen

fiir den C64, so zum Beispiel Simon’s Basic. Beim
Initialisierungsvorgang werden die Daten des , Pfeil-
zeiger*-Sprite im Kassettenpuffer ab $0340 (832) ab-
gelegt, die Farbe fiir den Pfeil auf ,,Blau‘‘ gesetzt.
Durch POKE 53287, Farbzahl (0 bis 15) konnen Sie
diese Farbe jederzeit innerhalb eines Programms in
der Art von PMC DEMO nach Threm Belieben dndern.

DIE NEUEN BASIC-BEFEHLE

Alle neuen Anweisungen bestehen grundsitzlich aus
einem vorangestellten Punkt, einem charakteristi-
schen Buchstaben, einem Komma und den zu iiber-
gebenden Parametern.

Achtung: Verwenden Sie einen der neuen Befehle
innerhalb einer IF-THEN-Abfrage, so muf} — falls so

eine neue Anweisung hinter THEN folgt — unbedingt
ein Doppelpunkt dazwischengesetzt werden, etwa so:
IF A=1THEN: .R,10,10,20,20

Die neuen Befehle, unter die Lupe genommen:

.R,x1,y1,x2,y2

In diesem Bereich darf sich der Pfeil bewegen. XY,Y1
ist die linke obere, X2/Y?2 die rechte untere Ecke die-
ses Feldes. Die Koordinaten miissen wie bei der hoch-
auflosenden Grafik angegeben werden: horizontal
von 0 bis 319, vertikal von O bis 199.

.N,z

Setzt die Anzahl der Meniipunkte. Der Parameter ,,Z*
kann eine Zahl zwischen 1 und 64 sein, es kénnen
demnach bis zu 64 Meniipunkte erstellt werden (alles
nur eine Frage des verfiigbaren Platzes auf dem leider
begrenzten Bildschirm).

.P,n,x1,y1,x2,y2,modus

Damit legen Sie den Bereich des Meniipunkts fest.

Auch hier ist x1/y1 die linke obere, x2/y?2 die rechte

untere Ecke, allerdings gelten hier die Regeln des

Textbildschirms: horizontal von 0 bis 39, vertikal

von 0 bis 24. Mit dem Parameter Modus konnen Sie

bestimmen, wie ein Meniipunkt invertiert wird:

modus = 0: nicht invertiert.

modus = 1: Wenn der Pfeil auf den Meniipunkt
zeigt, wird dieser invers dargestellt und
bei ,,Feuer* auch so belassen.

modus = 2: Wie,,1*, bei ,,Feuer* wird jedoch noch-
mals invertiert.

modus = 3: Der Meniipunkt wird erst dann invers
dargestellt, wenn der Feuerknopf beti-
tigt wird.

K,x,y

Setzt den Pfeil auf gewiinschte Anfangskoordinaten
(x,y). Damit vermeiden Sie, dafl zum Programmstart
sich der Pfeil-Sprite weiy Gott wo auf dem Bild-
schirm befindet. X und Y richten sich hier wieder
nach den Werten des HiRes-Bildschirms.

St

Der ,,Meniicontroller* wird damit gestartet, ,,t* ist
dabei die Geschwindigkeit, mit der sich der Pfeil {iber
den Bildschirm bewegt. Der beste Wert ist ,,12* (je
kleiner, desto schneller ist er). Bewegt wird der Pfeil
mit dem Joystick in Port 2. Befindet er sich auf ei-
nem Meniipunkt, kann der Feuerknopf gedriickt wer-
den. Die Nummer des gewihlten Meniipunkts wird in
der Variablen ST gespeichert und zuriick ins BASIC-
Programm gesprungen (das Sie natiirlich erst noch
schreiben miissen: Dateiverwaltung, Spiel etc.).

Ein BASIC-Programm fiir die Erweiterung Pro Menu
Control zur Darstellung eines Meniis konnte folgender-
mafden aussehen:

GRUPPEN-THERAPIE

Aus einigen Meniipunkten kénnen Sie auch eine Grup-
pe bilden. Dazu hingen Sie beim Befehl ““.P¢“ hinter
den letzten Parameter, also ,,Modus‘‘, ein Rautenzei-
chen (#) und einen Buchstaben zwischen A und P.
Alle Punkte mit demselben Buchstaben gehdren dann
zu einer Gruppe. Ist in einer Gruppe ein Punkt ange-
klickt und invertiert worden und ein neuer aufgeru-
fen, so wird der alte wieder zuriickinvertiert. Bei
Gruppen ist daher nur Modus 1 und 3 sinnvoll.
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PROGRAMMBEISPIEL ,,MENUE"
(mit Pro Menu Control)

10SYS 52113
20 .R,0,0,310,190
30 .K,160,100
40 .N,10 :
50 PRINTCHRS(147)
60 PRINTAB(10)CHR$(17)CHR$(17)
“PUNKT 1*
70 .P,1,10,3,20,31
80 PRINTAB(10)CHR$(17)CHR$(17)
" PUNKT 2"
90 .P,2,10,6,20,6,1
100 usw. usw.
200 .5,12
210 ON ST GOSUB 1000, 2000, . . .

An

Invertiert den Punkt , n*“. Der Wert ,,n‘ wird in ST
geschrieben. Gehort der Punkt zu einer Gruppe und
war bereits invers dargestellt, wird ST auf —1 (=wahr)
gesetzt.

DEMO-PROGRAMM

Das kleine Demonstrationsprogramm auf der COM-
MODORE DISC soll Ihnen die eben genannten Befeh-
le in der Praxis vorstellen. Sie konnen damit beispiels-
weise auf bequeme Art und Weise per Joystick die
Bildschirmfarben einstellen. An der oberen Meniileiste
miissen Sie lediglich aussuchen, welche Farbe Sie ver-
dandern mochten, mit Anklicken des Feldes ,,OK** ver-
lassen Sie das Programm (hier konnte natiirlich Ihr
weiteres BASIC-Programm aufgerufen werden und
seine Funktionen ausfithren, experimentieren Sie ru-
hig ein bifdichen).
Die Meniileiste der oberen Leiste gehoren alle zur sel-
ben Gruppe (so definiert in Listingzeile 210), damit
der vorher aktive Punkt beim Anklicken eines neuen
zuriickinvertiert wird.

Fridtjof Siebert/tc [

aller Welt beschiftigt. Da wurde eingeordnet, katalo-
gisiert, getauscht, gekauft und verkauft. Da konnte es
bei 1000 und mehr Marken aber schon mal passieren,
daf} einer den Uberblick iiber seinen Bestand verlor.
Im Zeitalter des Computers solite sich daher der
Briefmarkenfreund diese segensreiche Errungenschaft
der Technik zunutze machen, auch Sie werden fest-
stellen, daf} mit diesem Programm das ernst betriebe-
ne Hobby ,,Briefmarken sammeln‘ um vieles leichter
wird.

Es handelt sich dabei um ein reines Spezialprogramm
fiir Philatelisten, um Dateien anderer Bereiche (Adres-
sen, Videos usw.) damit zu erfassen und zu verwal-
ten, werden Sie um grofiere Programmainderungen
nicht herumkommen. Wer aber Lust dazu verspiirt —
nur zu. Das Listing des Programms ist gut gegliedert,
so daf’ die dnderungsbediirftigen Programmzeilen si-
cher leicht von jedem aufgespiirt werden koénnen.

SEQUENTIELLE DATEIEN

Die Eingaben zu Ihrer Sammlung werden in Form ei-
ner sequentiellen Datei auf Diskette gespeichert, das
gesamte Programm ist in reinem BASIC 7.0 geschrie-
ben. Als Peripherie-Gerite benoétigen Sie noch eine
Floppy und einen Drucker. Simtliche Anweisungen
innerhalb des Programms sind in Deutsch gehalten
(Briefmarkensammler sind nicht immer Englisch-Pro-
fessoren und Computer-, Freaks ).

Obwohl der C128 einen immens grof’en Variablen-
speicher hat (zirka 65.000 Byte in BANK 1), werden
aber trotzdem Variablen, soweit moglich, innerhalb
des Programms neue Bedeutungen zugewiesen. Die
Window-Technik (durch die gleichnamige BASIC-7.0-
Anweisung aufgerufen) wird sehr intensiv eingesetzt,
was der iibersichtlichen Bildschirmausgabe nur for-
derlich ist.

DIE ARBEITSMENUS

Mit den Funktionstasten F1 bis F8 oder dem gleich-
zeitigen Driicken der CTRL-Taste und eines entspre-
chenden Buchstabens erreichen Sie die zum Programm
gehorigen Auswahlmenis. Innerhalb so eines aufgeru-
fenen Meniis konnen Sie die gewiinschte Funktion mit
den Cursortasten auswihlen und mit RETURN akti-
vieren. Haupt- und Untermeniis sind gleichzeitig ak-
tiv, die ESC-Taste (Escape) bricht eine Auswahl oder
eine entscheidende Frage ab, danach befinden Sie sich
wieder im Anfangsbild des Programms.

PHILDAT

Numismatik

Was ist das liebste Hobby des deutschen
Bundesbiirgers (auBer Computern)? Briefmarken
sammeln. Eine sehr komfortable und mit allen
Attributen eines ,,.Sammler-Profis’’ ausgestattete
Dateiverwaltung fiir dieses spezielle Hobby-Gebiet
mochten wir Thnen diesmal vorstellen.

Es lauft nur im 80-Zeichen-Modus des C128 (ASCII-
Tastatur) und sollte tunlichst mit einem Farb-
monitor benutzt werden.

Lange, bevor es Computer gab, haben sich viele Leute
mit dem Sammeln dieser bunten Postwertzeichen aus

FEHLERABFANGROUTINEN

Umfangreiche Sicherheitspriifungen mit Hinweisen
zum Programm sowie Fehleranalysen sind integriert.
Eine leistungsstarke Eingabe-Routine mit Zeichen-
satzpriifung ist ebenfalls vorhanden. Durch die prak-
tizierte WINDOW-Technik kann bei der Eingabe die
Bildschirmmaske nicht zerstort werden.

AUF FUNKTIONSTASTEN GELEGT:
DIE PROGRAMM-PUNKTE

Befassen wir uns nun mit den einzelnen Programmtei-
len, die durch die jeweils angegebene Funktionstaste
aufgerufen werden:

F1 = Information

(Bevor Sie das erste Mal mit diesem Dateiprogramm

9
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arbeiten, sollten Sie alle fiinf Info-Fenster aufrufen
und lesen):

Datei-Info

Die Grund- und Stammdaten der Datei, die sich gera-
de im Rechner befindet, werden angezeigt. Auch nach
dem Laden einer Datei wird in dieses Info verzweigt.

Programm-Info

Hier finden Sie die eine kurze Zusammenfassung iiber
dieses Programm Phildat mit Hinweisen zur Neuein-
richtung einer Datei.

Tastatur-Info
Beschreibung der Belegung der Meniitasten.

Drucker-Info
Informationen zum Drucker und Darstellung der ge-
wihlten Druckparameter.

Sammler-Info
Aufzihlung einiger Moglichkeiten, das Programm zu
nutzen.

F2 = Eingabe

Erfassen

Die Katalog-Nummer hat eine Linge von zehn Stellen,
so dafd ausreichend Platz fiir Katalog-Unternummern
usw. vorhanden ist. Die Anzahl hat als Vorgabe ,,0*
(zum Beispiel Erstellung einer Fehlliste); die Einzel-
preisvorgabe ist ,,0.00*.

Fir Auswertungen und Wertberechnungen ist es un-
umginglich, die Anzahl und den Einzelpreis einzuge-
ben. Damit ist aber nicht Nominalwert der Briefmar-
ke gemeint, sondern der jeweilige Katalogwert.

Mit ,,1. und/oder 2. Indexfeld‘‘ konnen selektierte
Auswertungen gesteuert werden. Der Riicksprung er-
folgt ins Eingabemenii, zum Erfassen des nichsten Da-
tensatzes mufs RETURN gedriickt werden. Ab dem

2. Datensatz werden die vorher eingegebenen Sitze
ebenfalls angezeigt, um unliebsame Doppelerfassun-
gen von vornherein auszuschlief3en.

Korrektur

Vorgabe ist der zuletzt erfafdte Datensatz, es lassen
sich so Eingabefehler schnell berichtigen und Ande-
rungen anbringen.

Loschen

Nach Eingabe der Datensatz-Nummer und der Anzei-
ge desselben erscheint eine Sicherheitsabfrage. Erst
dann wird dieser Datensatz geloscht.

Vorgabe

Da es oft listig und mihselig sein kann, die Katalog-
Nummer beim Erfassen von Datensitzen jeweils im-
mer wieder neu eingeben zu missen, wird als Vorgabe
die zu Beginn gewihlte Katalognummer immer um
,,eins‘ erhoht.

F3 = Ausgabe

Neben der Darstellung der Datensitze (Katalog-Num-
mer, Anzahl, Einzelpreis) ermittelt das Programm den
Gesamtpreis pro Datensatz und bewertet ihn nach dem
vorgegebenen Faktor. Die Anzahl sowie der Wert der
gesamten Datei je Auswertungsart werden ebenfalls
dargestellt.

Auflerdem haben Sie die Wahl der Ausgabe auf , Moni-
tor* oder ,,Drucker:

Ansehen (Monitor)
Datei durchblittern.

Gesamtliste
Die Gesamtdatei wird aufgelistet beziehungsweise aus-
gedruckt.

Fehlliste
Alle Datensitze mit der Anzahl = 0 werden angezeigt.

Bestandsliste
Das Gegenteil des vorhergehenden Punktes: Auswer-
tung der Datensiitze grofier ,,Null®.

Sonderliste
Diese Liste selektiert nach dem 1. und/oder 2. Index.

Preisliste (auf Drucker)

Damit 1463t sich eine Liste nach Bestand und Bewer-
tungsfaktor erstellen. Bestimmt interessant fiir Brief-
marken-, Kleinhandler®.

F4 = Sortieren

Die Felder Katalog-Nummer, 1. Index und 2. Index
konnen fir bestimmte Auswertungen sortiert werden.
Dadurch ist die Reihenfolge der Dateneingabe im
Prinzip eigentlich egal.

F5 = Daten-Transfer

Catalog

Alle Dateien, die innerhalb des Programms Phildat ent-
wickelt wurden, werden gelistet. Andere Eintriage auf
der Diskette werden nicht beriicksichtigt.

Speichern

Es werden zwei sequentielle Dateien mit verschiede-
nen Endungen erstellt (die letzten zwei Zeichen des
Dateinamens):

i = Stammdaten

.p = Datensitze

Die Datei kann mit einem Codewort geschiitzt werden.
Falls ein gleichlautender Dateiname auf der Arbeits-
disk bereits besteht, erfolgt eine Sicherheitsabfrage.
(Auf der COMMODORE DISC finden Sie zwei sol-
cher Beispiel-Datenfiles ,, Testdaten 1.i*“ und
,,Testdaten 1.p*.)

Laden

Soweit sich Datensitze im Speicher des C128 befin-
den, erfolgt eine Sicherheitsabfrage. Hat die Datei ei-
nen Codewort-Schutz, so miissen Sie dies eingeben.
Danach Riicksprung zur Datei-Info.

F6 = Suchen

Aus einem gewiinschten Feld wird eine Zeichenkom-
bination gesucht. Dabei ist es vollig egal, ob das/die
Zeichen am Anfang/Mitte/Ende oder in Kombina-
tion in diesem Feld stehen: Es wird jedes Byte ver-
glichen.

F7 = Service

Fir die Datei wichtige Stammdaten werden hier er-
fafdt:

Faktor

Der Bewertungsfaktor der Datei ist als Prozentwert
anzugeben. Je nach gewiinschter Auswertung kann er
gedndert werden.

10
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Dateiname

Beachten Sie bitte, dafs er nur maximal vierzehn Zei-
chen umfassen darf (wegen der automatisch vom Pro-
gramm angefiigten Endungen ,,.i* oder ,,.p*‘). Er be-
zeichnet auch gleichzeitig das Sammelgebiet.

Datum

Bitte geben Sie es nach der vorgeschricbenen Weise
ein: ,,TTMMIJJJJ*, also etwa ,, 14111988, ohne
Punkte dazwischen. Die Kalenderermittlungs-Funk-
tion im Programm ermittelt automatisch den entspre-
chenden Wochentag, der dann vor der Datumsanzeige
ausgegeben wird.

Erhaltungsart
Pro Datei/Sammlung ist nur eine Erhaltungsart mog-
lich (postfrisch, gestempelt usw.).

Adresse
Beim Ausdrucken der Datei erscheint sie auf jeder
Druckseite.

F8 = Ende

Wieder erfolgt eine Sicherheitsabfrage, die ,,normale*
Funktionstasten-Belegung wird wieder hergestellt
und es erscheint die Einschaltmeldung, ohne dafy
aber ein RESET durchgefiihrt wird. Das Programm
ll)%tggdcet sich nach wie vor lauffihig im Speicher des

DIE FUNKTIONEN DER CONTROL-TASTE

Die CTR L-Taste, gedriickt mit folgenden Buchstaben-
Tasten, bietet noch einige interessante und niitzliche
Zusatzfunktionen:

CTRL-I

Gibt Thnen Informationen iiber alle CTR L-Tastenan-
wendungen, die im Programm moglich sind.

CTRL-C

Zeigt die Copyright-Meldung.
CTRL-D

Damit werden die Druckparameter bestimmt:
Gerite-Adresse 4 oder 5 — Einzelblatt oder Endlospa-
pier — Zeilenabstand 1/6- oder 1/8-Zoll.

CTRL-F (Floppy-File)

Damit lassen sich komfortable Diskettenoperationen
innerhalb des Programms durchfiihren. Die Optionen
gelten sowohl fur ,,.i*“, als auch fiir ,,.p“-Dateien.

Directory
Listet das gesamte Inhaltsverzeichnis einer Disk.

Datei koppeln

Das Zusammenfiigen zweier von Phildat erstellten Da-
teien zu einer neuen Datei, wobei Quell- und Zieldatei
erhalten bleiben.

Datei umbenennen o
Eine von Phildat generierte Datei erhilt damit einen
anderen Namen.

Datei kopieren '
Eine von Phildat erstellte Datei wird unter einem an-

deren Namen auf dieselbe Diskette kopiert. Die Quell-
datei bleibt bestehen.

Datei l6schen
Eine oder mehrere Dateien konnen geléscht werden.

Disk formatieren

Eine Disk wird neu formatiert. Bereits formatierte
Disketten werden schneller geloscht, wenn bei der
Angabe der ID “*-*“ eingegeben wird.

Disk-Name-ID

Formatierte Disketten konnen nachtriglich mit neu-
em Namen (Header) und neuer ID-Kennung versehen
werden.

Disk-Status

Der aktuelle Disk-Status wird angezeigt, auch bei
Floppy-Fehlern (wenn die Leuchtanzeige des Lauf-
werks blinkt).

CTRL-L

Die gesamten Datensidtze werden nach einer Sicher-
heitsabfrage auf Wunsch geloscht. Die Stammdaten
bleiben erhalten.

CTRL-N

Nach einer Sicherheitsabfrage wird das Programm ncu
gestartet. Alle Datensidtze und Stammdaten werden
dabei geloscht.

CTRL-U

Damit konnen Sie die Uhr (linker Rand im Meni) ein-
stellen.

CTRL-Z

Der Zeichensatz fiir die Eingaberoutine wird gelistet.
Fir bestimmte Eingabefelder sind nur numerische
Zeichen zulissig.

IHerbert Keudel/tc [

SOLITAIRE

Drei-
dimensional

Ein bekanntes und beliebtes Brettspiel
wurde hier als Computerversion fiir den C128 im
40-Zeichen-Modus umgesetzt. Sie brauchen dazu

lediglich lhren Joystick in Port 1.

Solitaire heifSt frei iibersetzt ,.allein, der Einsame**.
Und das ist auch der Sinn dieses Spiels: Mit durch-
dachtem Uberspringen der Spielfiguren eine nach der
anderen zu , kassieren, bis zum Schluf3 nur noch
moglichst wenig iibrigbleiben.

SPIELBESCHREIBUNG

Daf} das gar nicht so einfach ist, werden Sie schon
nach den ersten Spielziigen feststellen, denn auch hier
miissen bestimmte Regeln beachtet werden.
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So miissen zum Schlagen einer Figur unbedingt zwei
nebeneinander stehen, also nicht durch ein Feld ge-
trennt. Aulerdem mufd der Platz hinter der Spielfigur,
die Sie mit der daneben stehenden iiberspringen moch-
ten, frei und unbesetzt sein (sonst geht da nichts).
Und zudem dirfen Sie Figuren nur in gerader Rich-
tung iiberspringen, senkrecht und waagrecht, nie aber
diagonal. Mit der iiberspringenden Figur besetzen Sie
dann das freie Feld, die iibersprungene wird entfernt,
die Zihlanzeige am unteren Spielfeldrand um eins
reduziert.

Sie haben gewonnen, wenn keine weiteren Ziige mehr
moglich sind. Merken Sie sich Ihre erreichte Zahl,
durch Druck auf die F1-Taste wird das Spiel abgebro-
chen, das Spielfeld neu aufgebaut und Sie kénnen
einen neuen Durchgang starten (oder IThren Freund
spielen lassen).

PROGRAMM-ABLAUF

Nach dem Start mit ,,RUN*‘ wird das 3-D-Spielfeld
mit genau 45 Feldern aufgebaut (HiRes-Grafik).
Dann werden die 45 Spielfiguren auf die Felder ge-
setzt, die aber keine Sprites sind (soviel wiren auch
gar nicht darstellbar), sondern SHAPES mit ein und
demselben Bitmuster.
Die Figur in der Spielfeldmitte wird gleich zu Beginn
von einer ,,grauen* Hand entfernt (das ist nun ein
Sprite). Dieser Sprite kann nach Belieben, allerdings
nur begrenzt auf das Spielfeld, mit dem Joystick in
Port 1 (eins!) bewegt werden.
Wenn Sie eine Figur mit der Hand aufnehmen moch-
ten, so driicken Sie bitte den Feuerknopf. Fiihren Sie
sie nun mit der Sprite-Hand an die Stelle, die Sie aus-
gesucht haben. Sobald die verschobene Figur an ihrem
Platz ist, greift die Hand selbstindig nach der {iber-
sprungenen Figur und entfernt sie aus dem Spiel.
Die Zihlanzeige wird aktualisiert.
Falsches Setzen oder Mogeln merkt das Programm,
damit werden Sie nicht durchkommen.
Ubrigens: Wer’s von Thnen schafft, am Ende iiber-
haupt keine Figur mehr auf dem Spielfeld zu haben,
der kann nicht von dicser Welt sein.

Manfred Lohmeyer/bu (]

DUBBLEDATE

Zwei Dateien
gleichzeitig

Rationalisierung ist alles.
Mit diesem Dateiverwaltungs-Programm fiir den C64
konnen Sie zwei unterschiedliche Dateiarten zur
selben Zeit im Speicher halten und verwalten.

Es gibt verschiedene Arten von Daten, die eingegeben
und auf Disk gespeichert werden konnen: Die haufig-
ste ist das Generieren von sogenannten Zeichenketten,
reinen Textstrings, die als solche behandelt und abge-
legt werden, eine andere besteht aus Text und Zahlen,
die sich verindern lassen sollen, um mit ihnen rech-
nen zu konnen. Dann handelt es sich um numerische
Eingaben, die vom Computer auch als numerische
Variable behandelt werden miissen.

Bei den meisten Dateienprogrammen gibt es nur ein
Entweder/Oder, zum einen Dateien, rein aus eingege-

benem Text bestehend (Adref’-, Video, Textverwal-
tungs-Dateien) und die gemischten (Rechnungs-, Buch-
haltungsprogramme). Beide Dateiarten gemischt tref-
fen Sie selten an. Dubbledate, die ,,doppelte*‘ Datei-
verwaltung, bietet Ihnen die Moglichkeit, eine reine
Textdatei (als Notizzettel etwa, oder zur Eingabe jeg-
lichen katalogisierenden Textes) und dazu gleichzeitig
eine gemischte Dateiart, aus erklirendem Text und ei-
ner berechenbaren Zahl bestehend, zu verwalten.

Der Ausdruck ,,berechenbar® steht hier zumindest

fur die beiden Grundrechnungsarten Addition und
Subtraktion. Zum Erstellen einfacher Listen, zur fort-
laufenden Eingabe von Daten, die irgendeinmal ad-
diert werden sollen, um eine abschlieffende Ubersicht
zu erhalten (zum Beispiel iiber Einnahmen oder Aus-
gaben jeglicher Art). Das Programm Dubbledate ist so
allgemein gehalten, dafs der Verwendungszweck vollig
Ihnen tiberlassen bleibt.

PROGRAMMBESCHREIBUNG

Auf DISC finden Sie aufier dem Hauptprogramm noch
zwei Demodateien: Text und Zahl/Text.

Wenn Sie sich diese beiden sequentiellen (SEQ)Files
in den jeweils passenden Teil der Dateiverwaltung la-
den und ansehen, werden Sie am besten erkennen,
worum es iiberhaupt geht.

MENU 1: TEXT-DATEI

Zwei unterschiedliche Dateien brauchen zwei Menis,
?IUICh wenn es sich nur um ein Gesamtprogramm han-
elt.
Nach dem Start mit ,,RUN*“ sind Sie automatisch im
Text-Menii. Selbstverstindlich kénnen Sie auch hier
Zahlen eingeben, aber die eingetippten Ziffern wer-
den vom Computer wie reiner Text behandelt (zum
Ansehen auf dem Bildschirm oder zum Ausdrucken),
so als hitten Sie ein Wort geschrieben. Rechnen kén-
nen Sie mit diesen Zahlen nicht.
Die einzelnen Meniipunkte sind durch Druck auf die
jeweils revers dargestellte Buchstabentaste zu er-
reichen.

Neue Datei eingeben

Unter dieser Funktion konnen Sie Thre Textdaten
(was immer Sie wollen) eintippen. Ein inverser Bal-
ken am oberen Bildschirmrand weist Sie darauf hin,
daf} Sie Thre Eingabe nur mit der Sternchen-Taste,
gleich zu Beginn der nichsten Eingabezeile, beenden
koénnen. Wenn Sie den Stern innerhalb einer laufen-
den Textzeile eingeben, um das Programm zu been-
den, so niitzt das nichts. Zuerst wird ein Dateiname
von lhnen verlangt, unter diesem Namen werden Ihre
folgenden Eingaben auch auf eine Arbeitsdisk gespei-
chert, die Sie allerdings dann auch eingelegt haben
miissen. Sie mufd bereits vorher formatiert sein.

Noch eins: Das Programm beniitzt den Klein/Grof-
schrift-Modus, geben Sie also den Dateinamen immer
in Kleinbuchstaben ein, sonst entstehen auf dem Dis-
ketten-Inhaltsverzeichnis bei jedem Grofibuchstaben
die schwer zu entziffernden Grafikzeichen.

Nun erscheint in der ersten Eingabezeile auf dem
Bildschirm der blinkende Cursor, vor dem sich ein
Quote-Zeichen (Anfiihrungszeichen) befindet. Das be-
deutet, daf’ Sie sich zwar innerhalb der Input-Routine
des C64, aber auch im Anfihrungszeichen-Modus be-
finden. Das hat den Vorteil, daf’ Sie innerhalb dieses
systemeigenen Eingabe-Modus auch die normalerweise
verbotenen Zeichen wie Komma, Strichpunkt und
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Doppelpunkt verwenden diirfen, denn durch dieses
vorangestellte Anfithrungszeichen interpretiert der
C64 Thre Eingabe als String. Die Anfithrungszeichen
diirfen Sie aber dennoch innerhalb der Input-Routine
nicht hernehmen, benutzen Sie dazu bitte das Hoch-
komma (Shift/7).

Durch den Quote-Modus werden Cursorbewegungen
als reverse Zeichen ausgegeben, wenn Sie daher inner-
halb einer Eingabezeile etwas verbessern oder dndern
mochten, bleiben Thnen die Leertaste (SPACE), DEL
oder der Trick, innerhalb einer Input-Eingabe diese
mit den Tasten Shift/Return zu verlassen, den Cursor
wiederum in die Eingabezeile zu setzen und nunmehr
unbehindert Thre Anderung oder Verbesserung unter-
zubringen.

40- ODER 80 ZEICHEN?

Was nun die Zeilenlinge fir Ihre Texteingabe anbe-
langt, so haben Sie zwei Moglichkeiten:

1. Nach jeder sichtbaren Bildschirmzeile (40 Zeichen)
durch Druck auf die RETURN-Taste in die niichste
Zeile zu kommen (und somit auch in den nichsten
Texteingabe-String), oder

2. Den Text ohne Riicksicht auf die Bildschirmaus-
gabe fortlaufend in die nichste Zeile weiterzuschrei-
ben (am Ende der zweiten Bildschirmzeile missen Sie
aber unbedingt RETURN driicken, sonst wird die In-
put-Eingabe zu lang). Was bei der Bildschirmausgabe
Ihrer Datei nicht so besonders aussehen konnte, wirkt
sich aber um so positiver bei der Druckerausgabe aus.
Wenn Sie namlich nach etwa 40 Zeichen schon die
RETURN-Taste driicken, wird auch die Ausgabe auf
dem Drucker nur immer bis zu 40 Zeichen lang sein,
obwohl er ohne weiteres 80 Zeichen pro Zeile auf
dem Blatt darstellen konnte. Die Entscheidung, wie
Sie verfahren, mochten wir Thnen (iberlassen.

Ist der Bildschirm mit den Eingabezeilen vollgeschrie-
ben, so wird er geloscht und Sie konnen wieder oben
mit Threr Eingabe weitermachen, die bisher eingegebe-
nen Daten sind selbstverstidndlich gespeichert (auch
wenn Sie sie nicht mehr auf dem Bildschirm sehen).
Haben Sie zur Beendigung Ihrer Eingabe den Stern
eingegeben, so erscheint die Meniileiste:

Daten speichern (j/n)

Legen Sie notigenfalls vorher eine Datendisk ein, auf
die Ihre soeben eingegebene sequentielle Datei gespei-
chert wird, der Speichervorgang liuft unmittelbar
nach Driicken der Taste ,,J*“ an. Bei , N‘“ kommen Sie
wieder ins Hauptmenii, IThre Daten bleiben nach wie
vor im Speicher erhalten.

Speichern einer Datei )
Jede Textdatei, die sich gerade im Speicher befindet
(egal, ob sie soeben eingegeben oder vorher geladen‘
wurde) wird ohne Vorwarnung nach Druck zu}f .
abgespeichert. Eine Datei gleichen Namens, die sich
auf der eingelegten Datendisk befindet, wird auto-
matisch Giberschrieben.

Bestehende Datei laden

Hier ist die Eingabe des Dateinamens verlangt, an-
schlieffend lidt der C64 das SEQ-File (sofern er es
auf der Disk findet, die Sie im Laufwerk haben) und
zeigt nach Beendigung des Ladevorgangs wieder das
Menii an.

Anfiigen an bestehende Datei
Keine Datei ist endgiltig. Falls Sie etwas anfiigen, da-
zuschreiben mochten, so driicken Sie ,,A* im Menii.

Der obere Bildschirmrand zeigt Thnen nun, wieviele
Datensitze sich gerade im Speicher befinden (1 Da-
tensatz = 1 Eingabezeile), der letzte Datensatz wird
angezeigt, darunter befindet sich wieder der Cursor
mit den vorangestellten Anfihrungszeichen, Sie befin-
den sich also wieder in der Input-Routine und kon-
nen nach Belieben Daten anfiigen. Auch hier beenden
Sie Ihre Eingabe wieder mit dem Stern. Die so erginz-
te Datei kann nach Wunsch auch sofort wieder auf
Diskette zuriickgespeichert werden.

Daten auf Bildschirm

Die Bildschirmausgabe der Datei bietet Ilhnen zwei
Moglichkeiten:

a) Ausgabe jedes einzelnen Datensatzes (eine Eingabe-
zeile) nur per Tastendruck (SPACE oder RETURN).
b) Die gesamte Datei wird sofort ausgegeben.

Beide Optionen haben eins gemeinsam: Nach Ausga-
be von 15 Datensiitzen auf dem Bildschirm wird dieser
geloscht, die Ausgabe der folgenden Datensiitze be-
ginnt wieder oben im entsprechenden Ausgabefeld
auf dem Bildschirm. Das liuft genauso wie bei der
Neueingabe.

Print (Druckerausgabe)

Da das Programm die ganz simplen Druckeranweisun-
gen benutzt, wie sie von Commodore fiir alle kompa-
tiblen Drucker vorgegeben werden, die mit einem se-
riellen Kabel mit dem C64 verbunden sind, glauben
wir, dafd es keine allzu grofden Probleme beim Aus-
druck IThrer Daten geben wird, es sei denn, Ihr Druk-
ker stammt von den Fidji-Inseln oder er ist mit einem
Centronics-Kabel am Userport des Computers ange-
schlossen. Uberdies lifst sich die Sekundiradresse vor
Druckbeginn innerhalb des Programmablaufs dindern.
Wie Sie sehen konnen, ist die ,,7° (Klein/Grofischrift)
voreingestellt. Stellen Sie bitte sicher, dafd Thr Druk-
ker angeschlossen und eingeschaltet ist, ansonsten be-
ginnt nicht der Druckvorgang, sondern die Fehlermel-
dung ,,Device not present‘ erscheint und Sie flicgen
aus dem Programm. Peinlich, wenn Sie Thre vorher
eingegebenen Daten nicht gespeichert haben. Aber es
sollte nicht notig scin, solche grundsitzlichen Dinge
im Umgang mit einem Computersystem nochmals zu-
siatzlich mit einer Sicherheitsabfrage anzuschneiden;
wenn Sie Auto fahren mochten, erscheint ja schliefs-
lich auch nicht auf Threr Windschutzscheibe die Mel-
dung , Haben Sie den Motor lhres Fahrzeugs gestar-
tet (j/n)*“. Das weifs man eben, wenn man Auto fah-
ren mochte, und ebenso weild jeder, dafd eben nur bei
eingeschaltetem Drucker ausgedruckt werden kann.

Loschen der Daten
Nach der positiven Beantwortung ciner Sicherheits-
abfrage wird der Arbeitsspeicher geleert.

Daten andern/editieren

Eine bereits bestehende oder soeben eingetippte Da-
tei 1afdt sich nicht nur erweitern (Punkt A), sondern
vor allen Dingen editieren. Viele Daten indern sich
nach kurzer Zeit (Adressen, Begriffe, Zahlenanga-
ben usw.).

Nachdem Sie diesen Punkt gewihlt haben, werden Sie
aufgefordert, die Nummer des gewiinschten Datensat-
zes einzugeben. Jetzt werden Sie feststellen, wie
hilfreich es ist, wenn bei der Bildschirmausgabe
(Punkt D) vor jedem Datensatz die dazugehorige Zahl
erscheint. Dann wird der Datensatz aufgelistet, der
Cursor steht davor und Sie konnen ihn dndern (oder
ganz 10schen, indem Sie ihn mit Leerzeichen fullen).
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Beachten Sie bitte die schon unter Neueingabe bespro-
chenen Besonderheiten. Mit der RETURN-Taste wird
der verinderte Datensatz ibernommen.

Umschalten zur Text/Zahlendatei

Damit gelangen Sie in die andere Dateiverwaltung von
Dubbledate.

Lesen Sie die dazu entsprechende Beschreibung.

Catalog/Directory _

Der Inhalt der sich aktuell im Laufwerk befindenden
Diskette wird auf dem Bildschirm angezeigt. Nach
Druck auf eine Taste kommen Sie wieder ins Menii
zuriick.

Ende

Das Programm wird beendet, der C64 befindet sich
wieder im Direktmodus. Das Programm ist jedoch
nicht geléscht und befindet sich noch im Speicher,
Ihre bislang eingegebenen Daten sind aber nicht mehr
verfiigbar, wenn Sie sie nicht vorher abgespeichert hat-
ten. Dariiber sollten Sie sich immer vergewissern, be-
vor Sie ,,E‘“ anwiihlen.

MENU 2: ZAHL / TEXT

Im Grunde ist das Menii zur Eingabe einer ,,gemisch-
ten* Datei (Text mit berechenbaren Zahlen) dhnlich
aufgebaut wie das reine Text-Menii, so dafd wir hier
auf die einzelnen Punkte nicht mehr so akribisch ge-
nau eingehen missen. Viele Funktionen laufen exakt
genauso ab, wie vorher beschrieben, lediglich die Un-
terschiede werden wir etwas genauer unter die Lupe
nehmen.

Der erste gravierende Unterschied ist zunichst, daf}
die einzelnen Optionen nicht mehr mit einem Buch-
staben, sondern mit den Zahlentasten aufgerufen
werden.

(1) Neueingabe

Auch hier miissen Sie zuerst einen Filenamen bestim-
men, unter dem lhre Datei dann auf Disk gespeichert
wird. Dann erscheint eine Eingabe-Kopfzeile, die
Ihnen zeigen soll, wie lang Thre Texteingabe und der-
dazugehorige Zahlenwert sein kann.

Unter ,,Begriff* kommt der Text (nehmen wir als Bei-
spiel ,, Tanken/11.11.88°), danach driicken Sie bitte
RETURN (also nicht in der Zeile weiterfahren bis
,,Betrag®!), sofort erscheint der Cursor unter dem
Feld fur Betrag, in das Sie nun die entsprechende
Zahl zum Textbegriff eintippen. Fiir Stellen hinter
dem ,, Komma** miissen Sie jedoch den Dezimalpunkt
verwenden, sonst gibt’s eine Fehlermeldung und das
Programm bricht ab.

Auch negative Zahlen konnen Sie problemlos einge-
ben (die dann von der Gesamtsumme abgezogen wer-
den), Sie miissen so einer Zahl lediglich ein Minuszei-
chen (—) voranstellen.

Haben Sie Ihre Zahl eingegeben, so driicken Sie er-
neut RETURN und Sie befinden sich wieder in der
nichsten Zeile im Text-Eingabefeld ,,Begriff*‘.

Wenn Sie Thre Datei beenden mochten, so sollten Sie
es an dieser Stelle tun und hier den Stern eingeben
(nicht im Feld ,,Betrag®!). Falls Ihre Eingabezeilen
mehr sind, als der Bildschirm mit seiner begrenzten

Zeilﬁnzahl aufnehmen kann, so scrollt der Bildschirm
nach.

Nachdem Sie Thre Eingabe beendet haben, kénnen Sie
entscheiden, ob Sie sofort ausdrucken oder wieder ins
Menii zuriick mochten.

'

(2) Speichern und (3) Laden

Das funktioniert praktisch genauso wie bei der Text-
datei, nur sollten Sie darauf achten, nie im Zahl/Text-
modus Dateien zu laden, die im reinen Textmodus
erstellt wurden. Dann erscheint unweigerlich ein
,,File Data Error.

(4) File anzeigen

Hiermit konnen Sie Ihre eingegebenen Daten auf dem
Bildschirm auflisten lassen, so wie sie eingegeben wur-
den: links der Text, rechts die Zahlen.

(5) File addieren

Funktioniert genauso wie Punkt (4), nur daf’ zum
Schluf’ noch die Endsumme aller Datensitze ausge-
worfen wird. Wenn Sie wollen, kénnen Sie die gesam-
te Liste auch gleich ausdrucken lassen.

(6) File erweitern

Dieser Meniipunkt verfolgt dasselbe Prinzip wie die
Neueingabe, der letzte Datensatz wird Thnen aber zu-
sdtzlich zur Orientierung noch angezeigt.

Die weiteren Meniipunkte

(7) Drucker-Routine

(8) Ende

(X) Daten andern

(D) Directory

wurden bereits ausfithrlich bei der Beschreibung fiirs
Textmenii erklirt.

HINWEISE ZUM PROGRAMM

Eine kleine Schwiche des Programms wollen wir gar
nicht verschweigen: Eine Such- und Sortierroutine
fehlt. Es kann lediglich eine sequentielle, fortlaufen-
de Liste, entweder von Textdaten oder Text mit Zahl
gemischt, erstellt und ausgedruckt werden. Und das
war auch der Sinn des Programms. Um sich riesen-
grof3e Datenbanken zu erstellen, dazu gibt es andere
und bessere Programme fiir den C64, die auch vor
allem mehr Speicherplatz zur Verfiigung stellen kén-
nen. Es werden zu Programmbeginn zwar 300 Daten-
sitze (= Eingabezeilen) definiert, doch wenn Sie bei-
de Dateiarten gleichzeitig verwenden, so bezweifeln
wir, dafd Sie zwei so grofie Dateien gleichzeitig erstel-
len und im Speicher halten kdnnen. Da mi8ten Sie
sich schon mit jeweils der Hilfte begniigen, bevor der
Variablenspeicher des C64 iiberliuft und ein ,,Out
of Memory* ausgibt.
Aber als ,,Notizzettel*“ zwischendurch oder zum Aus-
druck einer Additionsliste bestimmter Artikel erfiillt
es allemal komfortabel und bequem seinen Zweck.
Walter Bergmeister/her [

Haben Sie schon
COMMODORE DISC
abonniert?
Coupon auf S. 29
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APFELBERGE MIT BASIC 7.0

Kunstwerke

Sicher wird sich der eine oder andere Leser
noch an die ,,Apfelberge in C'* aus COMMODORE
DISC 17 erinnern. Dies ist eine BASIC-Version
fir den 128PC.

Apfelgrafiken, auch Fractals genannt, erfreuen sich
immer grofierer Beliebtheit. Zwar lassen sich ,,Frac-
tals* ohne grof’e Vorkenntnisse leicht erstellen, aber
sie sind das Produkt einiger noch sehr wenig erforsch-
ten Zweige der Mathematik, den ,,Komplexen Dyna-
mischen Systemen‘‘. Hier nun ein kleiner Einblick in
die Geschichte und den Aufbau solcher Systeme, so-
wie der Programmierung von zwei- und dreidimensio-
nalen Darstellungen in BASIC 7.0.

WIE'S ANFING

Es ist wohl dem amerikanischen Mathematiker Beniot
Mandelbrot zu verdanken, dafs der Bereich , komple-
xe dynamische Systeme** bei den Wissenschaftlern
wieder ins Gesprich gekommen ist. Denn Mandel-
brot war es, der 1980 als erster zur Darstellung von
,,Julia-Mengen‘‘ in mathematischen Riickkopplun-
gen einen Computer einsetzte und dabei unter ande-
rem das uns so vertraute , Apfelmannchen* entdeck-
te, das mittlerweile zum Symbol dieses Forschungs-
zweiges geworden ist.

Durch die Grafiken erhielt Mandelbrot endlich eine
visuelle Vorstellung der Grenzlinien solcher Systeme:
Es waren unregelmifdig ,,gezackte* Linien, die immer
feiner verliefen, je néher sie an den Grenzwert heran-
kamen.

WIE LANG IST DEUTSCHLANDS KUSTE?

Um die Frage zu beantworten, wie lang die deutsche
Kiiste eigentlich ist, kann einer auf verschiedene Wei-
se vorgehen. Er kann sich eine Landkarte schnappen
und die Kiiste ausmessen, die Grenzlinie zwischen
Wasser und Land ist hier noch verhiltnismifig grad-
linig. Sollte aber einer auf den Gedanken kommen,
die Kiistenlinie ,,live* am Strand zu messen,

dann wird er feststellen, dafs gerade Linien jetzt ge-
brochen (=fraktal) sind und das Maf} auf die Unend-
lichkeit hinlauft.

Genauso verhalten sich ,,komplexe dynamische Syste-
me*‘: Je hoher die Suchtiefe (Iteration), desto feiner
wird die fraktale Grenzlinie. Fiir diese Formen, wel-
che Euklid schon vor 2300 Jahren in Alexandria als
,.formlos‘ bezeichnete, priigte der Wissenschaftler
Mandelbrot den Begriff , fraktal*“ (aus dem Lateini-
schen ,,fractus‘‘ = unterbrochen, gebrochen).

Euklid wollte seine Umwelt in einfache geometrische
Formen zerlegen und dadurch berechenbar machen.
Zitat B. Mandelbrot: ,,Wolken sind keine Kugeln und
Kiisten keine Kreislinien.* Er definierte , fraktale
Gebilde* als Mengen, deren Hausdorff-Dimensionen
gebrochen oder toplogische Ausdehnungen verschie-
den waren, was nichts weiter bedeutet als: fraktale
Dimensionen sind nicht unbedingt ganzzahlig. Denn
nach Hausdorff hat ein Punkt null, eine Linie eine,
eine Fliche zwei und ein Raum drei Dimensionen.
Ein weiteres Merkmal der Fractals ist ihre Ahnlich-

keit untereinander, was an den rekursiven Iterations-
prozessen liegt. Man spricht dann von ,,dynamischen
und chaotischen Systemen*‘.

DIE MENGE DER JULIA

Wie schon kurz erwihnt, benutzte Mandelbrot die
Untersuchungen von mathematischen Riickkopplun-
gen des franzosischen Mathematikers Gaston Julia.

In Abbildung 1 kénnen Sie so eine Riickkopplungsfor-
mel bildlich dargestellt sehen.

Abbildung 1
Proze
Fn+1 X% 2n + C——f Fn
i - |
Riickkopplung

Berechnung 1

X1t2=-4

X1 2 =4+(1)
X1T2=4+12
X1 2=+/4%i172
x1 = 2i

x2 = =2i

Berechnung 2

Z=21t2+¢C

Z 1T 2+C = (X+Yi) (X+Yi)+XC+YC

X 1T 2+Y 1t 242+xXYi+YC+YC
(X T 2-Y T 2+XC)+(2XY+YC)
Hauptvariablen

XC = Realteil der Komplexen Zah! C

YC = Imaginarteil der Komplexen Zahl C

Fiir die GauR’sche Zahlenebene

XL = Realteil Anfang

XR = Realteil Ende

YU = Imaginarteil Anfang
XO = Imaginarteil Ende
X2 = Z 2auf der X-Achse
Y2 = Z 2aufder Y-Achse
X = Realteil von Z

Y = Imaginérteil von Z
Iterationskontroll-Variable

T = Maximale lteration (Suchtiefe)

RA = Radiusquadrat zum Ursprung (1)

K = Zahler der tatsichlichen lterationen
M = Schleife, Werte fiir X

N = Schleife, Werte fur Y

Bildschirmkoordinaten

DX = X-Richtungskoordinaten, in komplexe
Zahlen umgewandelt

DY = Y-Koordinaten, wie DX

Die Variablen X und C stellen hier komplexe Zahlen
dar. Komplexe Zahlen sind eine Erfindung des Mathe-
matikers Gauf}, den es schon immer gestort hat, daf}
aus einer negativen Zahl keine Wurzel gezogen werden
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kann. Gau® fiihrte zur Erstellung von ,,komplexen
Zahlen‘‘ neben den ,,reellen‘ noch die imaginire
Zahl (i) ein, deren Eigenschaft es ist, dafs ihr Qua-
drat (hoch 2) immer —1 ist.

JEDER PUNKT IST FESTGELEGT

Wird nun eine Reihe von X berechnet, stellt das Er-
gebnis die Bewegung des Ausgangspunktes auf der
Ebene dar. Die Berechnung liautt dabei auf einen
Grenzwert (Attraktor) hin — oder findet nicht statt.
Der einfachste Fall ist C = 0.

Alle Punkte der komplexen Zahlenebene, deren Ab-
stand von Null grofler 1 ist, bewegen sich ins Unend-
liche, da X 2 ist.

Werte, die kleiner als 1 sind, laufen gegen einen Null-
punkt, da durch X 2 der Wert immer kleiner wird.
Wir schlieffen daraus, dafl ,,Null*“ und ,,unendlich‘
Attraktoren fir diesen Prozefd sind. Im Programm ist
die Unendlichkeit mit RA = 4 als maximale Entfer-
nung vom Nullpunkt festgelegt.

Hat ein Punkt exakt den Abstand von ,,1°, bewegt er
sich nicht, bleibt also stabil. Erreicht ein Punkt die
Obergrenze ,, T, gilt er als neutral und wird nicht ge-
setzt. Beim Betrachten solcher Grafiken fillt die
Grenzlinie zwischen den beiden Attraktoren auf, sie
ist fraktal.

Mandelbrot benutzte diese Formel nicht, um ver-
schiedene Punkte unter dem Einfluf} des komplexen
Parameters C zu betrachten, sondern er konzentrierte
sich vielmehr auf den Koordinatenpunkt 0,0. Jeder
Punkt auf der Ebene ist durch seine komplexen Koor-
dinaten XC und YC festgelegt und entspricht dem
Parameter C. Zu diesem Zeitpunkt sprechen wir jetzt
von der ,,Mandelbrot-Menge‘*:

Z=27%2+C

APFELGRAFIK IN BASIC

Doch genug der grauen Theorie, das eben Gesagte
kann sowieso nur ein kurzer Abrif} eines recht um-
fangreichen Wissensgebietes sein. Wenden wir uns lie-
ber dem kleinen Programm in BASIC 7.0 fiir den
C128 zu, das Sie auf dieser COMMODORE DISC
finden. Damit konnen Sie solche Apfelgrafiken
wahlweise in 2- oder 3-D auf dem hochauflésenden
Grafikbildschirm des C128 im Multicolormodus
(GRAPHIC 3) zeichnen lassen.

Nach dem Start mir RUN erscheint das Hauptmenii:
PARAMETER BESTIMMEN

FARBEN ANDERN

ENDE

Bei Anwahl des Punktes ,,Parameter“ konnen Sie
sich zunéchst fur eine 2-D- oder 3-D-Darstellung ent-
scheiden (die letztere sieht sehr interessant aus), da-
nach lassen sich alle notwendigen Parameter fir XL,
XR, YO, YU und SUCHTIEFE (T) der iiblichen Ap-
felgrafiken eingeben. Bei der 3-D-Anzeige kommt
noch der Wert fiir die Balkenhohe (RA) dazu, er soll-
te jedoch nicht grofier als ,,60° sein, da sonst die End-
punkte auflerhalb des Bildschirmes liegen. Idealwerte
fiir diese Parameter finden Sie zu diesem Bericht ab-
gedruckt.

Farbwahl

Sollte Ihnen die Farbzusammenstellung nicht gefal-
len, so lassen sich mit diesem Meniipunkt drei andere
Multicolorfarbwerte der sechzehn moglichen bestim-
men, auflerdem kann die Hintergrundfarbe neu be-
stimmt werden.

PROGRAMM-TECHNISCHES

Um das Programm portabel und leicht verstindlich zu
halten, ist bei der Programmierung mehr auf die Pro-
blemstellung als auf die Effektivitat eingegangen
worden.

Die Iterationsvorschrift fiir den Berechnungsalgorith-
mus lautet wie folgt:

i A S S L B S5 D O S S S S 5 S L P S I

STRUKTUGRAMM DES
BERECHNUNGS-ALGORITHMUS

DX=(XR-XL)/XM
DY=(YU-YO)/YM

Fiir die X-Achse 0 bis XM

Fiir die Y-Achse 0 bis YM

Zahler K=0
X=0:Y=0

Solange K kleiner T
UND X2+Y2 kleiner RA

X2=Xx*X

Y2=YxY

Y =2+«X+Y+YC

X =X2-Y2+XC

Suchtiefe erreicht?
Ja Nein

Kein Punkt Punktfarbe
setzen (K MOD 3) +1

Punkt zeichnen

Next M

Next n

Zum besseren Verstindnis finden Sie auch noch ein
Struktogramm dieses Algorithmus sowie eine Liste
der wichtigsten Variablen.

Als Abwandlung bestimmen die Iterationen nicht die
Farbe, sondern die Hohe der Balken, dabei besitzt
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APFELGRAFIK C128
Beispiele fiir Parametereingaben:
2-D-Grafik:
1) XL = .75
XR = 2.25
YO = 1.2
YU = —1.2
T = 100
2) XL = 1.95
XR = —-1.97
YO = —0.001
YU = 0.001
T = 200
3) XL = —0.232659228
XR = —0.232667896
YO = —0.717760210
YU = —0.717772142
T = 250
3-D-Grafik:
4) XL = —-.15
XR = .26
YO = 47
YU = 9
T = 20
RA = 60
5) XL = —-1.4
XR = 1.4
YO = -9
YU = 1.2
T = 22
RA = 40
6) XL —-1.2
XR =
YO = 5
YU = - .7
T = 20
RA = 50

ACTION SYSTEM 64

Es bewegt
sich was ...

Der ,,Kleine Brockhaus’ definiert den Begriff
,.System” so: Eine Gesamtheit, deren Teile sich in
gegenseitiger Abhangingkeit befinden. Bei der folgenden
Programmsammiung fiir den C64 trifft das den
Nagel auf den Kopf . ..

Das Action System besteht aus vier Programmen, die
auch einzeln aufgerufen werden kénnen und lauffiihjg
sind:

® ACTION CREATOR

® ACTION CHARACTER GENERATOR

® ACTION DATAMAKER

® ACTION BASIC

Die anderen Files, die Sie in diesem Zusammenhang
auf der COMMODORE DISC finden (Initial, Chst1
und 2, BC1.0 und BC2.0 sowie A.B.-Demo) sind Pro-
grammteile, die bei Bedarf von diesen Hauptprogram-
men nachgeladen werden, bei A.B-Demo handelt es
sich um ein kleines Beispielprogramm zu Action Basic,
um lhnen zu zeigen, wie spielend einfach es gewor-
den ist, mit Action System reizvolle Animationsse-
quenzen oder auch ganze Spiele zu programmieren.

MEHR FUR FORTGESCHRITTENE

Action System wurde vom Autor fur fortgeschrittene
BASIC-Anfinger entwickelt, die hochwertige und
aktionsreiche Spiele mit moglichst wenig Aufwand
programmieren mochten. Das ist ja normalerweise
nur in Maschinensprache machbar.

LADEN UND STARTEN

jeder Balken je eine Farbzuweisung fiir vorne, linke
Seite und oben. Die Grafik wird von links nach rechts
und von hinten nach vorne gezeichnet, dadurch ent-
fallt eine Berechnung der verdeckten Linien. Die per-
spektivische Darstellung wird durch eine Zeilenver-
schiebung um einen halben Punkt nach rechts er-
reicht. Das vollstindige Bild liegt auf der X-Achse
—2.25 bis 0.75 und auf der Y-Achse —1.5 bis 1.5.
Zum Schluf’ noch eine Bemerkung zur Rechenzeit
der 2-D-Darstellung: bei grofien Suchtiefen kann’s
bis zu 50 Stunden zur Fertigstellung einer Grafik
dauern. Da ist die Sprache ,,C*‘ schon um einiges
schneller. . .

Gerhard Szymanski/bu [J

Nach dem Laden und Starten des Ladeprogrammes
Action-Sys (es mufd absolut geladen werden, also mit
der Endung ““,8,1) erscheint nach kurzer Zeit das
Lademenii des Systems. Bewegen Sie den Pfeil mit
dem Joystick in Port 2 zu einem gewiinschten Teil-
programm und klicken Sie es mit dem Feuerknopf an.
Nun erscheint ein Fenster mit einem kleinen Unter-
menii: LOAD, INFO, EXIT. Diese Optionen werden
wiederum mit dem Pfeil angew:iihlt und mit Druck auf
,,Feuer aktiviert. Bei LOAD wird das gewiinschte
Programm geladen (das Hauptmeni verschwindet
dann aus dem Speicher), mit INFO koénnen Sie sich
kurz und prignant iiber die Funktionsweise des ge-
wihlten Programms informieren, mit EXIT kommen
Sie wieder ins Auswahlmenii und konnen ein ande-
res Teilprogramm mit dem Joystick aussuchen.

Noch ein Wort zum Auswahlfenster ,,System*. Da-
mit 1af8t sich nichts anwihlen, denn Sie befinden sich
ja gerade im Action System. Der Autor hat diesen Be-
griff nur jetzt schon vorsorglich mit in das Hauptme-
nii ibernommen, weil er vorhat, noch eine System-
Diskette zu entwickeln, auf der sich weitere, sehr
schone Teilprogramme befinden werden, etwa mit
Grafikbefehlen fiir den C64 oder fiir die leichte Er-
stellung von Musik und Sound. Doch das geht nicht
von heute auf morgen.

Bevor wir ndher und genauer auf die einzelnen Pro-
grammteile von Action System eingehen, sollten wir
Ihnen sagen, wieso Sie das Ganze als ,,System* ver-
stehen miissen: Mit dem Zeichensatz-Generator kon-
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nen Sie den Commodore-Zeichensatz beliebig dndern
und manipulieren, mit dem Action Creator lassen sich
spielerisch Sprites und Shapes entwickeln; die neuen
Zeichen oder Sprites als File abspeichern und von ei-
nem BASIC-Programm, geschrieben mit der Befehls-
erweiterung Action Basic, nachladen und dort verwen-
den oder in Form von DATA-Zeilen (erzeugt durch
den Action Datamaker) an so ein BASIC-Programm
anhingen. Sie kénnen es drehen und wenden, wie Sie
wollen, alle vier Teilprogramme sind irgendwie durch
die gemeinsam nutzbaren Files miteinander verkniipft
und aufeinander angewiesen. Und genau das macht
ein ,,System*‘* aus.

1. ACTION CREATOR

Nach dem Laden belegt dieses Programm das BASIC-
RAM von $0801 (2049) bis $36D7 (14039). Trotzdem
ist es in Maschinensprache geschrieben (wie alle ande-
ren Teilprogramme iibrigens auch).

Auf eine Teilfunktion des Programms, die zwar recht
niitzlich ist, trotzdem aber Verwirrung bei dem einen
oder anderen ausldsen konnte, mochten wir Sie gleich
zu Beginn hinweisen: Es ist ein ,,Bildschirmschoner*
eingebaut. Das bedeutet, dad nach einiger Zeit —

in der Sie nichts mit dem Programm gemacht oder
daran gearbeitet haben — der Bildschirm abgeschal-
tet wird, es erscheint eine leere Fliche auf lhrem
Fernseher oder Monitor. Ihr Computer ist aber
keineswegs ,,abgestiirzt*. Mit dem gleichzeitigen Driik-
ken der CBM-(Commodore)Taste links unten und der
Funktionstaste F3 ist das Programm wieder da — als
wire nichts geschehen.

Falls Sie diese beiden Tasten doch nicht benutzen,
meldet sich das Programm nach etlichen Minuten au-
tomatisch wieder (wohl als Erinnerung, daf® Sie nun
endlich was damit anstellen sollen).

SINN UND FUNKTION

Jeder C64-Benutzer kennt sie: Mal als Raumschiffe,
die sich ihren Weg durch feindliche Linien bahnen
oder als Krieger, die lebensgefiihrliche Kimpfe aus-
fechten; als rasante Fahrzeuge, die Uber holprige
Straf’en donnern.

Wir meinen diese kleinen Grafikbilder, genannt
Sprites. Diesen ,,Kobolden‘ hat der C64 auch seinen
Ruf als Spiele-Computer zu verdanken, allerdings
werden auch zu ernsthafteren Zwecken, beispielswei-
se Anwenderprogramme, recht gerne und hiufig
Sprites verwendet.

Dank der leichten Programmierung ist es zum Beispiel
moglich, sie als Laufschrift zu verwenden, als Grafik-
cursor, als stindig sichtbare Uhr auf dem Bildschirm
oder auch als Eingabezeiger einer Maus.

Wer schon gewisse Erfahrung mit der Erstellung von
Sprites gesammelt hat, wird uns zustimmen, daf} die
Formgebung oder besser gesagt, die Errechnung der
Zahlenwerte eines Spritemusters nicht jedem auf An-
hieb geldufig ist — eine Wissenschaft fiir sich.

In diversen zuriickliegenden Ausgaben der COMMO-
DORE DISC haben wir uns bereits ausfithrlich mit
diesem Thema beschiftigt. Darin haben wir oft den
Begriff ,,Sprite-Editor* erwihnt. Und um so einen
handelt es sich hier.

Er ermoglicht die Erstellung von Sprites direkt auf
dem Bildschirm, je nach , ,Klasse‘ so eines Editors
stellt dieser vielseitige Funktionen zur Verfigung.
Action Creator bietet unter anderem: Drehen, Ver-
schieben in alle Richtungen, horizontales und verti-

kales Spiegeln, Kopieren von Sprites untereinander,
Loschen, Verkniipfen unterschiedlicher Sprites in ver-
schiedenen Arten, Farbgebung im HiRes- oder Multi-
colormodus, Invertieren und Animation.

PROGRAMMBESCHREIBUNG

Alle Eingaben werden mit dem Joystick in Port 2 und
dem Pfeil nach der bereits bekannten Methode des
Hauptmeniis von Action System getitigt. Falls Sie

eine ,,Maus‘ als Eingabegerit besitzen, so konnen Sie
selbstverstindlich die verwenden. Nur die Filenamen
und einige Zahlen miissen iiber die Tastatur eingetippt
werden.

Der Programmaufbau gliedert sich in vier Gruppen:

@ Sequenz-Bearbeitung

® Disketten-Funktionen

® Bildschirm-Befehle

@ Sprite-Editor

Nach dem Start sind Sie im Auswahlmenii. Am oberen
Bildschirmrand sind einige Zeilen mit den Bezeichnun-
gen ,,.SEQU, DISK, SCREEN, EDITOR* zu erkennen.
Diese Zeilen, auch Kommando-Clips genannt, stellen
die Verbindung zu den einzelnen Funktionen dar. Der
Rest des Bildschirms ist mit schrigen Linien iiberzogen,
dem Hintergrund. Wenn Sie aus einer Funktion heraus-
kommen mochten, so ,,klicken* Sie einfach eine belie-
bige Fliache dieses Hintergrundes an. Lediglich im
Arbeitsmodus ,,Editor*‘ funktioniert’s nicht so, denn
da gibt’s einen eigenen Meniipunkt, um den Editor wie-
der zu verlassen.

FUNKTION , DISK*”

Gehen Sie bitte auf den Kommandoclip Disk und
klicken ihn an. Es erscheint ein Fenster mit den Zei-
len ,,LOAD, SAVE, ERROR, READING, LIST
ACTORS, VALIDATE, INITIALIZE, SCRATCH
FILES und FORMAT®‘. Positionieren Sie den Pfeil
auf LIST ACTORS und klicken diesen Meniipunkt an.
Das Fenster wird geloscht und alle Files, die mit dem
Editor von Action Creator erstellt wurden, werden
aufgelistet. Wenn die Funktion beendet werden soll,
einfach den Hintergrund anklicken (wurde ja schon
erwihnt). Hier die Befehlsiibersicht:

® LOAD lidt ein Spritefile von Diskette mit der
Geriatenummer ,,8°.

® SAVE speichert die von Ihnen im Editormodus er-
stellten Figuren auf Diskette. Sie konnen sich aussu-
chen, ob alle gezeichneten Sprites gespeichert wer-
den oder nur bestimmte.

® ERROR READING liest den Fehlerkanal der
Floppy aus und zeigt dies an.

® LIST ACTORS zeigt alle gespeicherten Files an,
egal, ob Sequenzen oder Sprites. Falls mehr Eintrage
vorhanden sind, als in das Bildschirmfenster passen,
wird erst nach einer Abfrage weitergelistet.

® VALIDATE bereinigt die Diskette von fehlerhaf-
ten Eintrigen.

® INITIALIZE liest die BAM (Blockbelegungsplan
der Diskette) neu ein. Hilfreich nach VALIDATE
oder SCRATCH.

® SCRATCH FILES ermoglicht das gezielte Loschen
von Sprite- und/oder Sequenzfiles auf der Diskette.
® FORMAT formatiert die eingelegte Diskette neu.
Es kann eine vollstiandig ,,blanke‘* oder eine bereits
benutzte sein.
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FUNKTION , SCREEN"

@ BASIC V2.0 beendet nach einer Sicherheitsabfrage
das Programm Action Creator und springt ins ,,nor-
male* BASIC des C64.

® STEER SPEED stellt zwei verschiedene Steue-
rungsarten zur Verfigung. Die vom Programm vorge-
gebene Steuerung ist speziell fiir eine ,,Maus‘‘ gedacht.
® BORDER erlaubt die Einstellung der Randfarbe.
Nach Einstellung zur Bestitigung das Farbkistchen
anklicken.

® BACKGROUND. Damit wird die Hintergrundfarbe
ausgewihlt.

® FOREGROUND, Auswahl der Vordergrundfarbe.
Es ist unbedingt darauf zu achten, dafd Vorder- und
Hintergrundfarbe verschieden sind.

® ARROW COLOR. Die Farbe des Meniipfeils kann
damit bestimmt werden.

FUNKTION ,,SEQU"

® SEQUENCE GO startet nach Eingabe der zutref-
fenden Nummer die Animation. Es stehen acht Se-
quenzen bereit.
® ERASE ermoglicht das Loschen einer nicht mehr
benétigten Sequenz.
® SEQUENCE EDIT stellt Thnen den Sequenz-Edi-
tor zur Verfiigung. In dem Fenster rechts oben kann
der Film editiert werden. In einer Sequenz stehen
maximal 256 Elemente bereit. In diese Elemente
werden die Spritenummern durch das Anklicken
der Pfeilsymbole nach oben und unten eingestellit.
Nicht bendétigte Elemente werden mit den drei Pfei-
len besetzt und uberlesen. Durch die Symbole , Pfeil
links oder rechts* konnen Sie die Elementnummer
einstellen. Das Fenster links unten ermoglicht das
Einfiigen und L6schen von Elementen durch das An-
klicken der Pfeilstrichzeichen.
; LOAD SEQUENCE 14dt ein Sequenzfile von Dis-
ette.
® SAVE SEQUENCE speichert erarbeitete Sequen-
zen auf Diskette ab.

FUNKTION ,,EDITOR"”

Das ist der hauptsichliche Programmteil. Nach Aufruf
erscheinen einige Fenster und das Zeichenfeld. Rechts
unten befindet sich ein kleines Fenster mit drei Zif-
fern und Pfeilsymbolen (links/rechts). Dort lassen
sich die 128 Sprites aussuchen. Links daneben sehen
Sie noch eine Fliche, auf der die aktuelle Figur in
Originalgrofie dargestellt wird. Durch Anklicken die-
ses Fensters konnen Sie den Sprite in X- und Y-Rich-
tung vergrofiern.

Am unteren Bildschirmrand erkennen Sie zwei
,,Clips*‘ mit den Bezeichnungen ,,N.E.S* und ,,V.E.S,
es handelt sich hier um zwei verschiedene Editier-
systeme:

N.E.S = Normal Edit System

Wenn ein Punkt auf dem Zeichenfeld gesetzt wird, ist
er auch im Spritefenster gesetzt. Bei Fehlern muf die
Zeichenfarbe gewechselt werden, um die Figur zu
berichtigen.

V.E.S = Variables Editier System

Am oberen Rand finden Sie nun zwei neue ,,Clips*:
UPDATE und RECOVER.

Wird nun ein Punkt auf dem Zeichenfeld gesetzt,
merkt der Computer seine Position, iibertrigt ihn

aber noch nicht in die Figur. Erst mit Anklicken des

Feldes ,,UPDATE werden alle gemerkten Positio-
nen in den Sprite ibernommen. Falls Thnen das
,,Machwerk* trotzdem noch nicht gefillt, einfach
RECOVER anwihlen und das Zeichenfeld erhilt die
vorhergehende Form des Sprites — so wie im Sprite-
fenster ersichtlich.

Diese sehr komfortable Art des Editierens ist eine
enorme Hilfe, sie funktioniert aber nicht bei den
Menipunkten im rechten Fenster. Es sind dies:

® ROTATE dreht ein Sprite entgegen dem Uhrzei-
gersinn um 90 Grad. Zu beachten ist, daf$ nach einer
Drehung am rechten Rand eine Liicke bleibt. Das ist
leider nicht zu vermeiden und liegt am Spriteformat
(24 x 21 Pixel). Wenn Sie das aber beachten, sollte es
nicht schwer sein, rasante Drehanimationen zu pro-
grammieren.

® MOVE kann ein Sprite in alle Richtungen verschie-
ben. Die Daten, die uiiber die Rinder hinausgeschoben
werden, gehen nicht verloren, sonderu erscheinen am
gegenuberliegenden Rand wieder, aufferdem wird der
Multicolormodus beriicksichtigt (12 x 21 Pixel).

® MIRROR spiegelt ein Sprite an der horizontalen
oder vertikalen Achse. So kann der Sprite auf den
Kopf gestellt werden und vieles mehr. Was halten Sie
beispielsweise von einer Laufschrift in Spiegelschrift?
® COPY kopiert einen Sprite in einen anderen. Nach
Auswahl der zu kopicrenden Figur mufd das Sprite-
fenster angeklickt werden.

® AC CLEAR I6scht nach einer Sicherheitsabfrage
einen nicht mehr benoétigten Sprite.

® LAY OVER ist einer der leistungsstirksten Befehle
des Editors. Er ermoglicht verschicdenartige Verkniip-
fungen zweier Sprites (AND, ORA, EOR).

1. AND verkniipft nur die sich Uiberschneidenden
Punkte.

2. ORA: Alle Punkte der beiden Sprites werden mit-
einander verknipft.

3. EOR: Nur die Punkte, die sich nicht Giberschneiden,
werden verknupft.

® COLORS stellt die Farbe fiir MiRes (Einfarbmodus)
oder Multicolor ein. Wenn die Farben ausgewihlt
wurden, muf} als Bestéitigung eines der Farbkistchen
angeklickt werden.

® INVERT verwandelt den Sprite in sein Negativbild,
das heifdt, alle gesetzten Punkte werden geloscht und
alle geloschten Punkte werden gesetzt.

® SEQUENCE ermoglicht den Animationsvergleich
zweier Sprites. Nach Auswahl des Sequenzsprites und
Anklicken des Spritefensters wird kontinuierlich zwi-
schen diesen beiden Sprites umgeschaltet.

® EXIT verlidfdt den Editormodus und kehrt in die
Kommando-, Clip*-Ebene zuriick.

Nun koénnen Sie die Figuren fir die weitere Verarbei-
tun% speichern, oder Sie konnen kleine Trickfilme ent-
werfen.

HINWEISE

Alle Files, die mit dem Action Creator erzeugt wer-
den, sind in spezieller Struktur auf Diskette gespei-
chert. Sie lassen sich nicht mit dem LOAD-Befehl la-
den. Zur Verarbeitung stehen die anderen Program-
me innerhalb des Action System zur Verfiigung, zum
Beispiel Action Basic.

Das Programm Action Creator kann nur mit einer
Diskettenstation betriecben werden, das die Geritenum-
mer ,,8 besitzt. Und denken Sie bitte daran, bei der
Farbgebung im Multicolormodus etwas zuriickhalten-
der mit den Zusatzfarben zu sein. Es lassen sich nur
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zwei Zusatzfarben fir alle acht sichtbaren Sprites ver-
wenden.

ACTION Character-Generator

Alle Eingaben und Meniipunkte werden iiber die
Tastatur eingegeben. Bei Programmstart befindet sich
das Programm im

ZEICHEN-AUSWAHLMODUS.

Mit den Cursortasten kann das gewiinschte Zeichen
ausgewihlt werden, mit RETURN wird die Auswahl
bestitigt. Nun springt das Programm in den
ZEICHEN-EDITIERMODUS.

Mit dem blinkenden Cursor im Zeichenfeld kann nun
das Zeichen veriandert werden.

Mit der Tastenkombination CLR/HOME wird das ak-
tuelle Zeichen unwiederbringlich geloscht. HOME
liRt den Cursor an die linke obere Ecke springen. Wie
Punkte in einem Zeichen gesetzt oder geloscht werden,
wird weiter hinten beschrieben.

Mit der Leertaste kommen Sie in die Funktionsebene.
Hier stehen 18 Funktionen und ein Bildschirmeditor
bereit. Um die einzelnen Funktionen auszusuchen,
einfach mit den Cursor-Tasten die Reverszeile auf die
Funktionsmeldung bewegen und RETURN driicken.
Mit der Leertaste kann die Funktionsebene verlassen
werden.

Die Funktionen sind:

1. COPY

Ermoglicht das Kopieren von ganzen Zeichen unter-
einander. Es erscheint die Meldung:

PLEASE SELECT CHAR!

Wie im ZEICHEN-AUSWAHLMODUS wird das zu ko-
pierende Zeichen ausgewihlt. Bestitigung mit
RETURN.

2. ROTATE
Das Zeichen im Editor wird um 90 Grad nach links
gedreht.

3. MIRROR HOR
Das Zeichen wird horizontal gespiegelt. Der Mehr-
farbmodus wird beachtet.

4. MIRROR VER
Spiegelung an der vertikalen Mittelachse.

5. COPY REV

Ein Zeichensatz wird in normale und reverse Zeichen
geteilt. Das heifdt, ein Zeichen ist doppelt vorhanden,
einmal in seiner Ursprungsform und in der entspre-
chenden ,,Negativform*.

6. MOVE BLOCK

Es erscheint die Meldung:

USE CRSR-KEYS!

Mit den Cursortasten kann das Zeichen horizontal

und vertikal verschoben werden. Beenden mit
RETURN.

7. M.COLUMN
Ein Zeichen kann auch spaltenweise nach oben und
unten verschoben werden. Bedienung wie 6.

8. M.LINE
Das Zeichen kann auch zeilenweise nach rechts und
links verschoben werden. Bedienung wie 6.

9. INVERT
Das Zeichen wird invertiert, das heift, in sein eigenes
Negativ verwandelt.

10. LOVER AND
Zwei Zeichen werden miteinander verkniipft. Die Stel-

len, wo sich die Zeichen iiberlagern, werden gezeigt.
Bedienung wie 1.

11. LOVER ORA
Zwei Zeichen werden vollkommen miteinander verbun-
den. Wie 10.

12. LOVER EOR
Nur die Stellen, die bei einer Verkniipfung nicht iiber-
einanderliegen, werden gezeigt. Wie 10.

13. ORIGINAL

Mit dieser Funktion kann einer der beiden ROM-Zei-
chensitze als neuer Zeichensat verwendet werden. Es
erscheint die Meldung:

CHAR.-ROM 1 or 2?

ROM 1 = Grof3-/Grafikzeichen

ROM 2 = Grof}-/Kleinzeichen

14. LOAD CHARS
Hier konnen bereits gespeicherte Zeichensitze gela-
den werden. Verlangt wird die Eingabe des Filenamens.

15. SAVE CHARS

Der aktuelle Zeichensatz wird nach Eingabe des File-
namens gespeichert. Zu beachten ist, dafs ein Zeichen-
satz gleichen Namens auf der Diskette geloscht wird.

16. LIST DISK

Das Inhaltsverzeichnis der Diskette kann auf zwei ver-
schiedene Arten auf dem Bildschirm gezeigt werden:
1. Nur alle Files des ACTION-Systems.

2. Ganze Diskette.

17. SEND ORDER
Mit dieser Funktion konnen Befehle an die Disketten-
station iibermittelt werden. Siehe Diskettenhandbuch.

18. COLOR-MODE

Es kann zwischen Ein- und Mehrfarbigkeit ausgewahlt
werden. Je nach Modus stehen bis zu einer Hinter-
grund- und eine oder drei Vordergrundfarben zur Ver-
fugung. Mit RETURN die Moduswahl bestitigen,
dann konnen die Farben mit den Cursortasten einge-
stellt werden. Bestitigung mit RETURN.

Beim Mehrfarbmodus halbiert sich die Grafikauflo-
sung von 8x8 auf 4x8 Zeichenmatrix.

19. SCREEN-EDI

Mit dieser Funktion wird ein Bildschirmeditor akti-
viert, mit dem die neu entworfenen Zeichen komfor-
tabel weiterverarbeitet werden konnen. Die genaue
Bedienung folgt weiter hinten.

20. BASIC V2.0
Ein Reset wird ausgelost.

Die Belegung der Tasten zum Setzen und Loschen

von Punkten in einem Zeichen ist abhiingig vom ak-
tuellen Farbmodus. Ist Einfarbigkeit aktiv, kann ein
Punkt mit der ,,Pfeil nach links**-Taste gesetzt und

mit ,,1° geloscht werden. Bei Mehrfarbigkeit sind die
Tasten ,,1° bis ,,4* fur die einzelnen Farben bestimmt.
Die Taste ,,4°“ 10scht einen Farbpunkt.

DER BILDSCHIRMEDITOR

Mit dieser Funktion konnen die neu entworfenen Zei-
chensitze benutzt werden, um komfortabel bis zu
acht Bildschirme mit Farbe zu erstellen.

Dafiir stehen zahlreiche Funktionen bereit. Natiir-
lich konnen diese Bildschirme von ACTION-BASIC
aus genutzt werden.

Es folgt eine Beschreibung der Tastenbelegung im
Editor:
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1. “Pfeil nach links*“-Taste
Mit dieser Taste wird das aktuelle Zeichen mit Farbe
an der Cursorposition gesetzt.

2‘ “l (13
Das Zeichen an der Cursorposition wird vom Bild-
schirm geldscht.

3. “F7¢
Die Bildschirmhintergrundfarbe wird veriandert. Alle
16 Farben koénnen ausgesucht werden.

4. “CONTROL““+11“—“8
Mit dieser Funktion wird einer der acht Bildschirme
angezeigt.

5. “HOME*
Der Cursor wird in die linke obere Ecke gesetzt.

6. “CLR/HOME*
Der aktuelle Bildschirm wird geloscht.

7. “CRSR“-Tasten
Mit den Cursortasten kann der Editorcursor bewegt
werden.

8. “F1“
Die Farbe 1 wird verindert. Diese Farbe ist bei Ein-
farbigkeit die Zeichenfarbe.

9. “F3“ / “FS“

Mit diesen Tasten werden die Farben 2 und 3 verin-
dert. Diese sind jedoch nur bei Mehrfarbigkeit er-
reichbar.

10. “F8*
Die Rahmenfarbe wird verindert.

11. “RETURN*
Der Cursor wird an den Anfang der niichsten Zeile
gesetzt.

12. “SHIFT*“+“RETURN*
Der Cursor wird an das Ende der vorhergehenden
Zeile gesetzt.

13. “C“
Aktuelles Editorzeichen aussuchen. Das Programm
springt in den bekannten Zeichenauswahlmodus.

14. “+“ / “.., X3

Mit diesen Tasten kann ein neues Zeichen auch im
Bildeditor ausgesucht werden. Es ist dann im Cursor
sichtbar.

15. “X“
Der Bildeditor wird verlassen und das Programm
verzweigt in den Zeicheneditor.

16. “1¢
Nach Eingabe des Filenamens werden die Daten fiir
die Bildschirme und Farben eingelesen.

17. “S“

Die Bilder werden in Bilddaten und Farbdaten geteilt
und separat gespeichert. Sie sind an ihren Endungen
imInhaltsverzeichnis der Diskette zu erkennen:

.SC Bilddaten

.CO = Farbdaten

18. €4t‘6

Mit dieser Taste wird ein Texteditor angesprungen.
Fast alle Editiermoglichkeiten stehen bereit. Auch re-
verse Zeichien konnen geschrieben werden.

19. “INST*

Ein Leerzeichen wird an der Cursorposition eingefiigt.

ll))le Bildzeile wird entsprechend nach rechts gescho-
en.

20. “DEL*

Die Zeile wird bis zur Cursorposition nach links ge-
schoben. Das Zeichen unter dem Cursor wird dabei
geloscht.

2 1 . “m6L

Mit den Cursortasten kann der Bildschirm in alle Rich-
tungen verschoben werden. Allerdings gehen keine
Bilddaten verloren.

22. “L“
Die Zeile, in der sich der Cursor befindet, kann mit
den CRSR-links/rechts-Tasten verschoben werden.

23, “f*f

Es wird eine Funktion aktiviert, die es ermoglicht, Zei-
chen in grofien Fliichen auf den Bildschirm zu bringen.
Die Farbe kann vorher mit “F1° eingestellt werden.
So kann auch ein beliebig grofier Teil des Bildes ge-
16scht werden.

Als erstes mufd das Fillzeichen in bekannter Weise aus-
gesucht werden. Dann kann mit den CRSR-Tasten die
Flichengrofde bestimmt werden.

Um wiithrend dieses Vorganges noch Farben und Full-
zeichen indern zu konnen, die Tasten “F1° bis “F5%
fir Farben und “+*“ und ““—* fiir das Fiillzeichen
driicken. Ende mit “RETURN®,

Zum Ansehen der Beispielbilder erst den Zeichensatz
und dann im Bildeditor die Bilder laden.

Nun kénnen mit “CONTROL“+“1“ -8 di¢ einzelnen
Bilder betrachtet werden.

ACTION-BASIC 64

Das Problem bei selbstprogrammicrten Spielen ist die
Frage, in welcher Sprache sie geschrieben werden sol-
len. Viele Versuche in BASIC scheitern, weil es an der
notwendigen Geschwindigkeit tehlt. Die gleichzeitige
Steuerung von zwei oder mehr Sprites ist unmoglich.
Auch die Animation der Figuren bleibt auf der Strek-
ke. Da bleibt nur noch die Maschinensprache. Leider
schrecken viele vor dieser schnellen Sprache zuriick,
da Assembler ein volliges Umdenken im Program-
mierkomfort erfordert. Zumal die Fehleranfilligkeit
solcher Programme oft zu Enttiuschungen fithrt und
viele Einsteiger wieder zu BASIC zuriickkehren 14f3t.
Mit den 37 neuen Befehlen ist es moglich, bis zu acht
Sprites flieffend zu bewegen, zu animieren und zu
steuern. Aufderdem sind einige Befehle zur Bedienung
der Floppy und Hilfe des Programmierers vorhanden,
sowie fiir eigene Zeichensitze und Spielbildschirme.
Aber auch der Geriiuschbaustein des C64 wird von
einigen neuen Befehlen unterstiitzt. So ist es nun mog-
lich, die drei unabhingigen Stimmen einzeln zu pro-
grammieren und zum Beispiel durch Filter und Fre-
quenzschwingungen zu verfremden. Damit entfillt die
listige POKE- und PEEK-Programmierung vollig.

Zu erwihnen wire noch, daf} das Programm nur mit
Diskettenstation einwandfrei funktioniert.
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Die Befehle sind in finf Gruppen unterteilt:
1. Sprite-Befehle

2. Disketten-Befehle

3. Programmbhilfen

4. Zeichensitze / Bildschirme

5. Gerdusche (Musik)

SPRITE-BEFEHLE

1. a) Spriteparameter setzen
Syntax: a) !SPRITE Nr,M=1F McP

b) !SPRITE Nr,M=0
Nr = Spritenummer. Es stehen acht verschiedene
Sprites zur Verfigung (1-8).
Zustand des Sprites. O=abgeschaltet / 1=einge-
schaltet. Bei M=0 folgen keine Parameter mehr.

F = Farbe. Alle 16 Farben sind verwendbar (0—15).

Mc = Multicolor-Modus, O=abgeschaltet / 1=einge-
schaltet.

P = Prioritdt. 1=Sprite liegt hinter Bildschirmzei-
chen / 0=Sprite verdeckt Bildschirmzeichen.

1. b) Spriteform festlegen

Syntax: !FIGURE Nr,W

Nr = Spritenummer

W = Blocknummer. Dieser Wert bestimmt das Aus-

sehen des Sprites. Der Wert errechnet sich
nach fczllgender Formel: Adresse der Spriteda-
ten : 64.

1. ¢) Spritekoordinaten setzen
Syntax: !MOVE Nrx,y

Nr Spritenummer

X Position der X-Achse (0—511)
y Position der Z-Achse (0—255)

mnn

1. d) Farben fur Mehrfarbmodus setzen
Syntax: !'MULTIC F1,F2
F1 = Mehrfarbe 1 (0—-15)
F2 = Mehrfarbe 2 (0—15)

1. e) Spriteausdehnung festlegen
Syntax: !STRETCH Nr,xE,yE
Nr Spritenummer

xE 0=Normale Ausdehnung
1=Doppelte Ausdehnung in X-Richtung
yE = Wie xE jedoch fiir Y-Richtung

1. f) Steuerung der Sprites iiber Joystick oder Maus

Syntax: !STICK Pn,Nr,Sp,x1,y1,x2,y2
ISTICK Pn,0
Pn = Portnummer (1/2). Hier wird bestimmt, wel-

cher Joystickport abgefragt werden soll.

Zu beachten ist, daf’ die Portwerte vertauscht
sind, also Portnummer 1 den Port 2 auswertet
und umgekehrt.

Falls nur ein Sprite gesteuert werden soll, ist
Portnummer 1 zu bevorzugen, da keine Sto-
rung der Tastatur zu befiirchten ist.

Nr = Sprite, welches gesteuert werden soll. 0=Ende.

Sp = Geschwindigkeit der Bewegung der Sprites.
*Je kleiner der Wert ist, desto langsamer ist die

1 Steuerung (0—8).
x1,
yl = Linke obere Begrenzungskoordinate der
Steuerung.
x2,
y2 = Rechte untere Begrenzungskoordinate. Wenn

nur in eine Richtung gesteuert werden soll,

einfach die zweite Koordinate kleiner als die
- erste benennen, zum Beispiel:

1STICK1,1,2,50,100,300,99

gprite kann nur in X-Richtung gesteuert wer-

en.

Zu beachten ist, daf’ das zu steuernde Sprite
innerhalb dieser Koordinaten gesetzt wird, da
sonst keine richtige Funktion der Steuerung
moglich ist. ‘

1. g) Sprite-Bewegungskurse bestimmen
Syntax: a) !COURSE Kn,M=0,x,y
b) !'COURSE Kn,M=1Kr,Sp

Kn = Kursnummer. Es stehen acht Kurse zur Ver-
fugung (1-8).

M = Modus. Hier gibt es zwei Moglichkeiten:
0=Kurs wird initialisiert und geldscht.
1=Kurs wird um ein Richtungselement erwei-
tert.

Der Moduswert bestimmt, wie der Befehl wei-
terarbeitet.

a)

X = X-Startkoordinate (0—5111)

y = Y-Startkoordinate. Wenn ein Sprite einen
Kurs durchliduft, startet es bei diesen Koordi-
naten (0—255).

b)

Kr = Kursrichtung. Es kénnen acht verschiedene

Richtungen direkt erreicht werden.
Der Wert errechnet sich folgendermafien:
Fiir jede Richtung steht ein Bit. Die Richtun-

gen sind:

Bit0O 1 = Oben

Bitl 2 = Oben Rechts
Bit2 4 = Rechts

Bit3 &8 = Unten Rechts
Bit4 16 = Unten

Bit 5 32 = Unten Links

Bit6 64 = Links

Bit 7 128 = Oben Links

Durch Kombination der einzelnen Bits kdnnen
insgesamt sechzehn (16) Richtungen zusam-
mengestellt werden. Wenn zum Beispiel ecin
Sprite nur nach unten bewegt werden soll, ist
der Kurswert=16.

Sp = Anzahl der Bewegungen in einer Richtung.
Zu beachten ist, daf’ ein Kurs nur 32 Rich-
tungselemente aufnehmen kann. Auf’erdem
sollten alle acht Kurse vor der Definition in
einer Schleife geloscht werden, da es sonst zu
Fehlfunktionen kommen kann.

1. h) Abfahren eines Sprites auf einem definierten

Kurs
Syntax: !AMOVE Nr,M,Kn=1Sp
'AMOVE Nr .M ,Kn=0

Nr Spritenummer

M Modus. 0=Kontinuierlicher Durchlauf, das
heifdt, wenn ein Sprite das Kursende erreicht
hat, beginnt ein neuer Durchlauf. 1=Kurs wird
einmal durchlaufen und dann gestoppt.

Kn = Kursnummer. Wenn die Kursnummer O ist,
wird die Bewegung gestoppt (0—8).
Falls wihrend eines Kursdurchlaufes erneut der
!AMOVE-Befehl fiir ein Sprite aufgerufen
wird und die Kursnummern gleich sind, wird
das Sprite nicht an den Kursanfang gesetzt,
sondern es wird nur die Schrittweite (Sp) an-
gepaldt.
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Sp = Schrittweite der Bewegung.
Je grofler der Wert, desto schneller die Bewe-
gungen. Es sind Schritte mit einer Weite von
1 bis 255 erlaubt.

1. 1) Abfahren einer geladenen Sequenz

Syntax: !SEQ Nr,Sn,Sp,Sm
ISEQ Nr,0
Nr = Spritenummer
Sn = Sequenznummer. Es konnen bis zu acht Se-

quenzen mit dem ACTION-CREATOR erstellt

werden. Ist die Sequenznummer=0, dann wird

die Animation abgeschaltet (0--8).

Geschwindigkeit, mit der die Sequenz lduft.

Je kleiner der Wert, desto schneller wird die

Animation (0—16).

Sm = Sequenzmodus. Wenn Sm=1, dann wird die
Sequenz nur einmal durchlaufen und gestoppt.
Bei Sm=0 erfolgt ein kontinuierlicher Sequenz-
durchlauf.

Sp

1. m) Neueingabe der Kursanfangskoordinaten, ohne
den Kurs zu loschen

Syntax: !SETPOSN Kn,x,y

Kn = Kursnummer

x = Neue X-Koordinate (0—-511)
y = Neue Y-Koordinate (0—255)

1. n) Abfrage der Feuertasten des Joysticks

Syntax: !'FIRE Pn,Zn
n = Portnummer. Wie bei 'STICK.
Zn = Zeilennummer, nach der bei einer Betitigung

des Feuerknopfes gesprungen werden soll.

1. o) Sofortiger Stop mehrerer Bewegungsroutinen

Syntax: !'STOPM W

W = Bitwerte der zu stoppenden Sprites. Dabei
steht Bit O fir Sprite 1, Bit 1 fiir Sprite 2 usw.
Mit dieser Funktion ist es moglich, mehrere
oder alle mit 'AMOVE gestarteten Sprites so-
fort zu stoppen, zum Beispiel bei einer
Kollision.

Nun noch zwei Befehle, die besondere Beachtung er-
fordern. Da gerade bei Spielen mit Sprites Kollisio-
nen zwischen Figuren oder Figuren mit Hintergrund-
zeichen benutzt werden, sind natiirlich auch Befehle
verfiigbar, die diese Moglichkeiten ausnutzen.

1. p) Abfangen von Kollisionen der Sprites unter-

einander
Syntax: !CRASH Zn
Zn = Zeilennummer, zu der im Fall einer Sprite-

Sprite-Kollision gesprungen werden soll.

Die Syntax entspricht weitgehendst dem
GOTO-Befehl, mit der Anderung, daf} bei
Zn=0 die Kollisionsabfrage abgeschaltet wird.
Das Byte mit den Bitpositionen der kollidie-
renden Sprites steht in der Variablen C1.

1. q) Abfagen von Kollisionen der Sprites mit
Hintergrundzeichen
Syntax: !'BUMP Zn
Zn = Zeilennummer. Wie !CRASH, jedoch fiir
Sprite-Hintergrund-Kollisionen. ‘
Kollisionsbyte in der Variablen C2.

DISKETTEN-BEFEHLE

2. a) Gerateadresse fiir die neuen Floppy-Befehle
andern
Syntax: !'DEVICE Gn
Gn = Neue Floppy-Geriatenummer.
Betroffen sind die Befehle:
'LFILE
'DIR
!1ORDER
Bitte nur wirklich angeschlossene Floppies
benennen. Voreingestellt ist Gn=8.

2. b) Inhaltsverzeichnis der Floppy ohne Datenver-
lust ausgeben
Syntax: !DIR
Keine Parameter. Die Geritenummer kann
mit 'DEVICE eingestellt werden.

2. c) Floppy-Fehlerkanal anzeigen / Disketten-
befehl senden
Syntax: a) !ORDER
b) !'ORDER *“Befehl*
a) Der Fehlerkanal wird ausgegeben.
b) Ein Befehlstext wird an die Diskettensta-
?%n gesendct und anschliefdend a) ausge-
uhrt.

PROGRAMMIER-HILFEN

3. a) Positionierte Ausgabe von Text oder Variablen
auf dem Bildschirm
Syntax: !CHARF x,z,V/T
F = Ausgabefarbe. Alle sechzehn Farben stehen
zur Verfigung (0—15). Zu beachten ist, daf
die aktuelle Cursorfarbe bestehen bleibt, vor-
ausgesetzt es sind keine Fehler aufgetreten.

x = X-Position der Ausgabekoordinaten (0—39).
y = Z-Position der Ausgabekoordinaten (0—24).
V/T = Variablen oder Text. V/T entspricht dem

PRINT-Befehl.

3. b) Ab-/Anschalten des Bildschirms und 2-MHz-
Modus (64er im 128er)

Syntax: !SCREEN M
M = Modus. 0=Bildschirm abschalten. 1=Wieder
einschalten.

Zu beachten ist, dafd bei dem 64er im 128er
zusitzlich der 2-MHz-Modus ein- beziehungs-
weise abgeschaltet wird.

3. ¢) Einstellen der Bildschirmfarben

Syntax: !COLORS Rf Hf

Rf = Rahmenfarbe. Alle sechzehn Farben kdonnen
verwendet werden (0—15).

Hf = Hintergrundfarbe. Sonst wie Rf.

Weiter unten folgen weitere Befehlsbeschreibungen.
Nun noch einige Tips fir die Programmerstellung in
BASIC.

Da die neuen Befehle viel Datenmaterial zum ord-
nungsgemifien Betrieb benodtigen, ist der BASIC-Start
nach 16384 ($4000) verlegt worden.

Das BASIC-Ende wurde wegen der Programmlinge
nach $9000 verlegt.

Es steht jedoch noch geniigend Platz zur Verfiigung,
fiir BASIC-Programme bis zu einer Linge von maxi-
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mal 20 KByte. Das sollte auch noch fiir sehr lange
Programme reichen.

Falls die Befehle zur Kollisionsabfrage benutzt wer-
den, bitte darauf achten, daf} alle Sprites abgeschaltet
sind, bevor die Abfrage aktiviert wird. Sonst reagiert
das Programm ungewollt auf die Kollision und ver-
zweigt sofort. Was auch sehr wichtig ist, betrifft die
Diskettenstation: Sie sollte nicht mehr benutzt wer-
den, wenn die Sprites in Bewegung sind, da ein Ab-
sturz des Programms die Folge sein konnte. Sollte
dies einmal vorkommen, hilft meistens die Tastenkom-
bination RUN/STOP — RESTORE weiter.

Es kann auch ein Reset (soweit vorhanden) ausgelost
~ werden. Ein BASIC-Programm geht dabei normaler-
weise nicht verloren. Wenn es aber nicht mehr beno-
tigt wird, bei einem Reset einfach die SHIFT-Taste
gedriickt halten.

FEHLERMELDUNGEN

Die neuen Fehlermeldungen sind:

ILLEGAL SPRITE NUMBER

Tritt auf, wenn eine zu hohe oder zu niedrige Sprite-
nummer eingegeben wurde.

Zum Beispiel: !STRETCH 9,1,1

POSITION NOT AVAILABLE
Tritt auf, wenn eine Bildschirmposition eingenommen
werden soll, die nicht darstellbar ist.
Zum Beispiel: !CHAR 1,42,27,“text*
'MOVE 1,520,280

SPEED NOT POSSIBLE

Tritt auf, wenn eine nicht mogliche Geschwindigkeit
verlangt wird.

Zum Beispiel: !STICK 1,1,9,0,0,511,255

ILLEGAL COURSE NUMBER

Tritt auf, wenn ein Kurs gewihlt wurde, der nicht
moglich ist.

Zum Beispiel: 'COURSE 12,0,0,0

COURSE BUFFER FULL
Tritt auf, wenn versucht wird, mehr als 32 Elemente
in einem Kurs zu schreiben.

NO ACTION FILES
Tritt auf, wenn der Filename kiirzer als 16 Zeichen
ist oder die Endung vergessen wird oder falsch ist.
Zum Beispiel: !'LFILE “test*

'LFILE “‘test .ae‘

WRONG SEQUENCE NUMBER

Tritt auf, wenn die Sequenznummer entweder zu
hoch oder zu niedrig ist.

Zum Beispiel: !SEQ 1,142

COURSE NOT DEFINED
Tritt auf, wenn mit ! AMOVE ein Kurs gestartet wer-
den soll, der nicht angelegt wurde.

DISK ERROR
Erscheint, wenn bei der Benutzung der neuen Dis-
kettenbefehle ein Fehler auftritt.

ONLY DIRECT
Der Befehl, der diese Fehlermeldung erzeugt, kann
nur im Rechner-Direktmodus benutzt werden!

Noch einige Befehle, die spater dazukamen:

1. Laden von Daten, die mit dem ACTION-SYSTEM
entworfen wurden
Syntax: !LFILE “Filename xx“
Der Filename mufd 13 Zeichen lang sein.
xx = Endung, an der die Datenart erkannt wird.
Folgende Endungen sind moglich:
.AC Sprites, die mit dem ACTION-CREATOR
entworfen wurden.:
.SE Trickfilme fiir Sprites.
.CH Zeichensitze.
.SC Bilderdaten.
.CO Farben der Bilder.
.MC Musikdaten.
.EX Erweiterung zu ACTION-BASIC.

2. Mehrfarbigkeit fiir den Bildschirm ein-/ausschalten.

Syntax: a) [!ISCRMCO
b) !SCRMC 1,F1,F2
F1 = Zusatzfarbe 1.

F2 Zusatzfarbe 2.

a) Dieser Befehl schaltet auf Einfarbigkeit um.

b) Der Mehrfarbmodus wird eingeschaltet und die
Farben werden festgelegt.

3. Bilder anzeigen
Syntax: !PICTURE Bnr, M, G
Bnr = Bildnummer. Die Bilder, die mit ACTION-
CHARACTER erstellt wurden, kénnen mit
'LFILE geladen und mit diesem Befehl ein-
geblendet werden.
O=Bildschirm wird geldscht.
1—-8=Einer der Bildschirme wird eingeblendet.
M = Einblendmodus. Die Bilder kénnen effektvoll
eingeblendet werden. Acht verschiedene Ef-
fekte stehen bereit:
1=Einblendung von Oben nach Unten
2=Von Unten nach Oben.
3=Von Rechts nach Links.
4=Von Links nach Rechts.
5=Von der Mitte nach Aufien.
6=Von Aufien zur Mitte.
7=Von der Mitte nach Oben und Unten.
8=Von Oben und Unten zur Mitte.
G = Geschwindigkeit der Einblendung.
O=sehr schnell bis 255=sehr langsam.

ZEICHENSATZ UND BILDSCHIRM

4. Ein-/Ausschalten eines eigenen Zeichensatzes

Syntax: !CSET M
M = Modus. Umschaltung auf verschiedene
Zeichensitze.

0=Originalzeichensatz.

1=Zeichensatz, der mit ACTION-CHARAC-
TER entworfen und mit ! LFILE geladen
wurde.

5. Bestimmen der Musiklautstarke
Syntax: !'VOLV
V' = Lautstirke (0—15).
O=Lautstarke aus
15=Sehr laut

6. Definierten Kurs anzeigen

Syntax: !SHCRS Kn

Kn = Kursnummer.
Ist dieser Kurs nicht angelegt, erscheint eine
Meldung.

DIESER BEFEHL WIRD NUR IM RECHNER-
DIREKT-MODUS AUSGEFUHRT.
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Zuerst werden die Kursanfangskoordinaten aus-
gegeben (INITIAL SPRITE-POSITION), dann
die Anzahl der verschiedenen Richtungselemen-
te des Kurses (NUMBER OF DIRECTIONS).
Darauf folgen die einzelnen Richtungselemen-
te mit
a) Richtungszeiger (DIRECTION INDICA-
TOR). Acht verschiedene Richtungen sind

moglich:

1.N = Norden

2. N-E = Nordosten
3.E = Osten

4. S-E = Siidosten
5.8 = Siuden

6. S-W = Sidwesten
7.W = Westen

8. N-W = Nordwesten

Da es moglich ist, die verschiedenen Rich-
tungen zu mischen, sind mehrere Zeiger
durch /¢ getrennt.
b) Anzahl der Pixelbewegungen in diese Rich-
tung (DOT-MOVES).

7. Anderung des Zeigers, der auf die Gesamtzahl der
Elemente in einem Kurs zeigt

Syntax: !CRSPNT Kn,P

Kn = Kursnummer (1-8)

P = Neuer Zeiger.
Beispiel:

Der definierte Kurs 1 enthilt 10 Richtungs-
elemente. Die letzten beiden Elemente wer-
den nicht mehr gebraucht. Der Befehl sihe so
aus: !CRSPNT 1,8

Die Richtungen 9 und 10 werden bei einem

folgenden Kursdurchlauf nicht mehr ausgefiihrt.

Falls der neue Zeiger auf hohere Elementzah-
len als der alte zeigen soll, wird eine Fehlermel-
dung ausgegeben.

8. Mit NEW oder Reset geloschtes BASIC-Programm
rekonstruieren
Syntax: !'RESET Nr
Nr = RESET-Art.
1=Reset des ACTION-BASIC.
2=Reset des Original-BASIC.
Im Direkt-Modus erfolgt vor dem Reset eine
Sicherheitsabfrage.

9. ,,Soft-Reset’’ auslosen
Syntax: !RESET Nr
Nr = RESET-Art.
1=Reset des ACTION-BASIC.
2=Reset des Original-BASIC.
Im Direkt-Modus erfolgt vor dem Reset eine
Sicherheitsabfrage.

10. Nachtrégliche Erweiterung des ACTION-BASIC
starten
Syntax: !'EXT
Die Syntax des Erweiterungsbefehls entneh-
men Sie bitte den entsprechenden Beschrei-
bungen.
(Geplant sind zum Beispiel:
— Softscrolling
— Laufschrift
— Grafikbefehle
— ,,Software‘ Centronics-Interface
— Floppyspeeder
Usw.).

11. Joystickport auslesen

Syntax: !JOY Pn

Pn = Portnummer. '
Wenn Pn=1, dann wird ein Joystick in Port
Nr. 2 ausgelesen und der Wert in der Varia-
blen J1 abgelegt.
Bei Pn=2 wird Port Nr. 1 ausgewertet und in
C2 gespeichert. Die Werte errechnen sich
wie folgt:

Oben

Oben Rechts

Rechts

Unten Rechts

Unten

Unten Links

Links

Oben Links

Wenn auflerdem der Feuerknopf gedriickt

wurde, wird der Wert 128 dazuaddiert.

Falls der Joystick nicht bewegt wurde, erhilt

die Variable J1 beziehungsweise J2 den Wert 0.

So kann in BASIC der Joystick ohne PEEK

und POKE komfortabel abgefragt werden.

Um zum Beispiel auf eine Joystickbewegung

zu warten, geniigt die folgende BASIC-Zeile:

10 1JOY 1:IF J1 = 0 THEN GOTO 10

OO N AW —
(L T T O

12. Sprite-Bildschirmkoordinaten holen

Syntax: !'KOORD Sn

Sn = Spritenummer (1-—-8).
Nach Aufruf des Befehls steht die X-Koordi-
nate in der Variablen XP und die Y-Koordi-
nate in YP.

SOUND-ANWEISUNGEN

Nun folgen fiinf Befehle, die fiir Spiele sehr wichtig
sind: Die Gerduschbefehle. Im C64 ist ein Soundchip
eingebaut, der fiir seine Leistungsfihigkeit bekannt ist.
Er wird SID (Sound Interface Device) genannt.

Da in BASIC 2.0 keinerlei Befehle verwendet wer-
den, die diese Moglichkeiten ausnutzen, ist die Pro-
grammierung nur durch POKE-Befehle moglich, da
auch ein Auslesen der Register O bis 24 mit PEEK
nicht moglich ist.

Viele Einsteiger werden dadurch ,,abgeschreckt, zu-
mal die Umrechnung der Filter- und Soundfrequen-
zen fir Anfinger nicht sehr einfach und verstindlich
ist (zum Beispiel SID-Register 21 und 22).

Dies ist in ACTION-BASIC nicht mehr no6tig, denn alle
wichtigen Parameter werden mit den Befehlen ver-
arbeitet.

13. Eingeben eines Gerauscheffektes

Syntax: !'EFFECT En,Frq,Wf,Sch,Ofrq,Sw (,P)

En = Effektnummer. Es sind acht verschiedene Ef-
fekte moglich. Sie werden in einer Tabelle aus-
gelegt und sind jederzeit verinderbar und ab-
rufbereit

Frq = Grundfrequenz des Tons.

Falls keine Schwingungsform (Sch=1) gewihlt
wurde, ist diese Frequenz die eigentliche Ton-
hohe.

Es sind Werte zwischen O=tiefer Ton bis
65535=sehr hoher Ton erlaubt.

Wf = Wellenform(1—4). Der SID kann vier ver-
schiedene Wellen erzeugen:

1. Dreieckschwingung.
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2. Sagezahnschwingung.

3. Rechteckschwingung.

Wurde diese Welle gewihlt, benotigt der
Befehl als Parameter P die Pulsweite der
Schwingung.

Experimentieren kann erstaunliche Ergeb-
nisse bringen.

4, Rauschen.

Sch = Schwingungsform des Tons.

Da es oft notig ist, Frequenzen sehr schnell

hoch- oder runterzuzihlen, wird diese Moglich-

keit mit diesem Befehl bereitgestellt.

Folgende Schwingungsarten sind vorhanden:

1. Keine Schwingung. Der Ton wird bis zu sei-
nem Abklingen auf der Grundfrequenz
(Frq) gehalten.

2. Frequenz wird hochgezihlt.

Er beginnt bei der Grundfrequenz und

wird mit der Schrittweite Sw bis auf die Os-
zillationsfrequenz Ofrq hochgezihlt. Wenn
diese erreicht ist, wird erneut bei der Grund-
frequenz begonnen, bis der Ton abklingt.

3. Frequenz wird runtergezihlt.

Wieder wird die Grundfrequenz als Ausgangs-
frequenz genommen. Nun aber wird der Ton
bis auf die Hohe von Ofrq heruntergezihlt
und erneut begonnen.

4. Frequenz schwingt.

Der Ton schwingt immer zwischen Grund-
frequenz und Oszillationsfrequenz Ofrq.
Ofrq= Oszillationsfrequenz bei Schwingungen. Siehe

bei Sch.

Sw = Schrittweite der Frequenzschwingung.
Werte von O bis 64435 sind erlaubt.

P = Falls als Wellenform die Rechteckwelle ge-

wihlt wurde, muf eine Pulsbreite fiir diese
Tonart angegeben werden.

14. Veranderung des Lautstarkeverlaufs
(ADSR-Hiillkurve) eines Effekttons

Syntax: !'SWAVE En,A,DS,R

En = Effektnummer (1-8)

A = ATTACK. Bestimmt die Dauer, die der Ton
braucht, um bis zu seiner Maximallautstirke
anzusteigen (O=schnell bis 15=langsam).

D = DECAY. Mit diesem Wert wird die Lautstirke

benannt, auf die der Ton von der Maximal-
lautstirke herabschwingt (0—15).

S = SUSTAIN. Nachdem der Ton auf den
DECAY-Wert abgefallen ist, wird er mit dem
SUSTAIN-Wert auf seine Klinglautstiarke ge-
halten (0—15).

R = RELEASE. Die Abklingphase wird mit diesem
Wert bestimmt. Je hoher der Wert ist, desto
linger schwingt der Ton nach (0—15).

15. Spielen eines mit lEFFECT definierten Tons

Syntax: QSOUND Sn,En,Td

Sn = Stimmennummer. Da der SID iiber drei Stim-
men verfiigt, kann hier eine Stimme benannt
werden. Es ist aber auch moglich, alle drei
Stimmen gleichzeitig zu spielen (1-3).

En = Effektnummer. Dieser Effekt wird mit der
Stimme gespielt (1—8).
Td = Tondauer. 1=sehr kurz bis 64435=sehr lang.

Der Wert 150 spielt den Ton zirka eine
Sekunde.

16. Einstellen des Filters
Syntax !FILTER Sn,M,Tp,Hp,Bp,Ff,R

Sn = Stimmennummer, die iiber den Filter gelei-
tet werden soll (1-3).
M = Modus. Bestimmt, ob der Filter abgeschaltet

wird (0) oder ob die Stimme iiber den Filter
geleitet werden soll (1). Bei M=0 werden kei-
ne weiteren Parameter bendotigt.

Tp = Tiefpafifilter. Falls dieser eingeschaltet wird
(Tp=1), werden die tiefen Frequenzen ge-
filtert.

Hp = Hochpaffilter. Er filtert alle hohen Frequen-
zen falls er aktiv ist (Hp=1).

Bp = Bandpafl. Mit ihm werden alle hohen und tie-
fen Frequenzen gefiltert. Einschalten mit
Bp=1, sonst Bp=0.

Ff = Filterfrequenz, ab der gefiltert werden soll.

R = Resonanz. Die einzelnen Komponenten der

Frequenzen werden dadurch speziell betont.

17. Verandern der Timergeschwindigkeit des Ton-
frequenzoszillators des 'EFFECT-Befehls

Syntax: !SPEED Gw

Gw = Geschwindigkeit. Es ist moglich, mit den-
selben Parametern des 'EFFECT-Befehls,
die Oszillationsgeschwindigkeit zu verindern.
Zu beachten ist, daf® der Wert Gw nicht klei-
ner als 2 wird, da sonst der Computer durch
die Oszillation iiberlastet werden kann.
Voreingestellter Standardwert ist 25.

Das waren die Befehle des ACTION-BASIC.

Wie bei fast allen BASIC-Befehlserweiterungen muf
nach einer IF... THEN-Anweisung ein Doppelpunkt

zwischen dem THEN und der folgenden Anweisung
stehen, wenn dies ein neuer Befehl ist.

Zum Beispiel: 10 IF A=1 THEN : !SCREEN 1

DATA-GENERATOR 64

Oft werden in einem BASIC-Programm ein oder meh-
rere Sprites benotigt. Zumeist werden sie per Hand
umgerechnet und als Data-Werte an das Programm ge-
hingt. Oder in einem Maschinenprogramm sollen ei-
nige Sprites eingebaut werden. Tabellen aber sind
lang und fressen Speicherplatz. An dieser Stelle setzt
der ACTION-DATA-GENERATOR V1.0 ein.

Er ist in der Lage, Data-Zeilen zu erzeugen und hingt
diese bei Bedarf an BASIC-Programme an. Aber er
kann noch mehr. Wenn es erforderlich ist, generiert
er LOAD-fahige Files, die ab 8192 ($2000) geladen
werden konnen. Diese Files haben den Filnamen , 1.
Um Data-Zeilen zu erzeugen, muf} das BASIC-Pro-
gramm, an das die Datas gehiingt werden sollen, und
das Spritefile des ACTION-CREATORSs auf der glei-
chen Diskette sein. Nach dem Start des Data-Makers
werden Sie aufgefordert, den bis zu 13 Zeichen langen
Filenamen des Spritefiles einzugeben. Danach wird
abgefragt, ob die Datas angehingt werden sollen.
Wenn ja, dann muf® noch der Name des Programms
eingegeben werden und daraufhin lauft die Floppy
an, um die Datas zu speichern.

Nach Beendigung der Arbeit kehrt das Programm

in die BASIC-Eingabeschleife zuriick. Bei Bedarf
kann es noch einmal gestartet werden.

Unterscheiden kann man die bearbeiteten Program-
me an den “D-*“ vor dem Namen. Die FOR-NEXT-
Schleife zum Einlesen der Datas muf selbst pro-
grammiert werden. Die Anzahl der zu lesenden
Daten errechnet sich folgendermafien:
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Die Data-Zeilen sind ab Zeilennummer 64000 in

Einerschritten abgelegt.

(Dataendzeilennummer+1—64000)*8 )
So konnen die Daten in alle moglichen Bereiche ge-

POKEt werden.

Zu erwihnen wire noch, daf® nur Spritefiles des
ACTION-CREATORS bearbeitet werden konnen.

Holger Heinrich/bu [

,LG(DZ),RG(DZ)

SO IST ES BESSER .. . .

Checkliste 128 (COMMODORE DISC 17)
Kommen in einer Datei mehr als zehn gleichartige
Datensdtze vor (zum Beispiel mehr als zehn Adres-
sen, die alle mit ,,A* beginnen), so arbeitet die
Sortierroutine nicht richtig, weil zwei indizierte
Variablen zu Programmbeginn nicht dimensioniert
werden: LG(Index) und RG(Index). Der Pro-
grammautor hat das iibersehen, weil bei den Da-
teien, mit denen das Programm getestet wurde, der
anfangs erwihnte Umstand nicht gegeben war.
Bitte ergianzen Sie Zeile 20 des Programmes
Checkliste folgendermafien:

Den iibrigen Listingtext in dieser Zeile lassen Sie
bitte unverindert. Damit konnen nun bis zu 400
gleichartige Datenfelder in einer Datei stehen.

FRAGEN ZU TEXT.80

Ich beschiiftige mich in
letzter Zeit beruflich und
auch privat immer mehr
mit dem Thema Textver-
arbeitung. Im privaten
Bereich benutze ich da-
zu meinen C128. Ihre
Zeitschrift finde ich sehr
interessant und informa-
tiv, nicht zuletzt wegen
den im allgemeinen sehr
interessanten Themen,
die auf den Disketten
immer zu finden sind.
Zu einem dieser Program-
me (Anm. d. Red.:
Text.80 aus COMMO-
DORE DISC 7) hitte ich
nun allerdings ein paar
Fragen, die in letzter
Zeit aufgetaucht sind, da
ich mich intensiver mit
der Anwendung dieses
speziellen Programmes
befafdt habe. Ich besitze
einen C128, die Floppy
1571 und den Drucker
Star LC-10C mit Com-
modore-Interface.

1) Ist es moglich, dafy mit
diesem Programm beim
Ausdrucken eines Schrift-
stiickes ein Seitenvor-
schub beim Drucker aus-
gelost wird? (Drucke

ich ein mehr als eine

Druckerseite langes
Schriftstiick aus, so
druckt der Drucker iiber
die Perforation, das heif’t,
es wird vom Rechner
kein Seitenvorschubsignal
an den Drucker gesandt).
2) Besteht die Moglich-
keit, mit dem Programm
die Umlaute und das
scharfe ,,S* auszudruk-
ken?
3) Ich interessiere mich
fir die in Jhrem Bericht
aus COMMODORE
DISC 5 erwihnten C128-
Programme Superscript
und Superbase. Wo kann
ich diese Programme be-
ziehen? Kann ich diese
Software, wenn ich sie
bestelle und sie mir nicht
zusagt, innerhalb einer
bestimmten Zeit wieder
zuriicksenden?
ﬁ)achim, Graf

usbach

Viele Drucker lassen sich
durch eine ganz bestimm-
te Stellung eines entspre-
chenden DIP-Schalters
auf Seitenvorschub ein-
stellen.

Bitte sehen Sie in Threm
Druckerhandbuch nach.
Ansonsten miif$te inner-
halb der Druckerroutine
von Text. 80 diese Funk-

tion mitaufgenommen
werden, das heifit, ein
Zihler, etwa die Varia-
ble ,,Z*, mufs eingerichtet
und hochgezdhlt werden,
bis er beispielsweise den
Wert ,,66 erreicht hat
und dann den fiir Ihren
Drucker zutreffenden
Code fiir einen Seiten-
vorschub senden lassen.
Das regeln Sie am besten
tber eine [F-THEN-Ab-
frage.

Die Umlaute kénnen oh-
ne weiteres ausgedruckt
werden. Zundchst muf3
der Drucker auf deut-
schen Zeichensatz einge-
stellt sein (auch iiber
einen DIP-Schalter mog-
lich), am einfachsten
geht es, wenn Sie im
Text, den Sie schreiben,
die Zeichen benutzen, die
Lhr Drucker fiir die Um-
laute und dus scharfe ,,S*
braucht. So kann es natiir-
lich sein, daf3 Sie etwa
fiir ein kleines i die
Eckklammer links be-
nutzen miissen oder fiir
das scharfe |, S die Taste
Pfeil hoch. Das sieht auf
dem Bildschirm sicher
nicht so toll aus, aber
der Drucker bringt es
richtig. Ein Problem gibt
es aber doch noch: Die
beiden Versionen von
Text. 80 lassen sich nicht
SO Ohne weiteres verdin-
dern. Die eine ist die
compilierte Fassung des
BASIC-Programms

., T801 *“ und somit nicht
veranderbar, das BASIC-
Programm, das Sie auch
verwenden konnten, lift

sich nicht ohne spatere
Fehlfunktionen umnu-
merieren — was aber un-
bedingt notwendig ist,
um lhre Abfrage nach
dem Seitenvorschub ein-
zufiigen. Am besten wen-
den Sie sich an den Au-
tor, Martin lise, seine
Adresse geben wir [hnen
gerne auf Anfrage. Er hat
auch vielen anderen
Lesern bereits geholfen.
Die beiden speziellen
C128-Programme Super-
script und Superbase
werden von Commodore
selbst vertrieben und
sind in jedem gut sortier-
ten Computer-Fachhan-
del erhdltlich.

EINBAUEN IN
ANDERE
PROGRAMME?

Koénnte man die Drucker-
Code-Routine aus dem
Programm Text.80 auch
in andere Anwenderpro-
gramme einbauen oder
installieren, zum Beispiel
beim Textverarbeitungs-
programm fiir die Olym-
pia Carrera (COMMO-
DORE DISC 15) oder
Script Call (COMMO-
DORE DISC 12), da mich
diese beiden Textpro-
gramme auch noch begei-
stern konnten. Leider bin
ich noch keine grofie Pro-
grammierleuchte. In dem
Zusammenhang ein Vor-,
schlag: Bei kiinftigen
Veroftentlichungen von
Anwenderprogrammen
bei der Beschreibung im
Heft gleich die Zeilen-

Anzeige
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Sub Battle Sim. 65,50/65,50
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nummern mit angeben,
in der man seine Drucker-
routine installieren kann.
Haben Sie in Threm Ar-
chiv eventuell ein An-
wenderprogramm, mit
dem man Bankiiberwei-
sungsauftrige ausfiillen
kann? So eins suche ich
noch.

Hans-Jiirgen Delfs
Hamburg

Offensichtlich haben Sie
keine Probleme mit dem
Programm Text. 80 und
den deutschen Umlau-
ten, denn diese und das
scharfe ,,S** sind in Ih-
rem Brief (mit Text.80
geschrieben) einwand-
frei zu erkennen.

Die Druckerroutine in
der BASIC-Version

., T801“ von diesem
Textprogramm steht in
den Zeilen 119 bis 125.
Die interessantesten

sind die Zeilen 120 bis
122, denn dort ist zu
sehen, wie der Pro-
grammautor die Modifi-
zierung der Zeichen-
codes gelost hat. Aller-
dings wollen wir nicht
so weit gehen, und in
jeder Programmbe-
schreibung eines ande-
ren Textprogrammes
ausdriicklich auf diese
Art von Druckerroutine
hinweisen, auch die an-
deren sind bestimmt
nicht schlechter, nur
eben immer auf den
Druckertyp des jeweili-
gen Programmierers zu-
geschnitten.

Und daf3 es da erhebliche
Unterschiede gibt, ist
schon lange bekannt. Um
so mehr freut uns, daf
Ihr Drucker einwandfrei
mit diesem Programm
zusammenarbeitet. Lei-
der haben wir in unserem
Softwarefundus noch
kein Programm: fiir Bank-
liberweisungsauftrige.
Das ganze diirfte in er-
ster Linie ein Problem
der Zeilen- und Spalten-
abstdnde beim Ausdruck
sein, weniger der Pro-
grammierung (zum Bei-
spiel in BASIC).
Vielleicht hat einer un-
serer Leser Lust, ent-
wickelt so ein Programm
und schickt es uns zu,

DIALOG

zur Veréffentlichung in
der COMMODORE
DISC wiirde sich so ein
Anwenderprogramm auf
jeden Fall eignen.

NOCH'N SEIKOSHA

Nach dem Kauf der
COMMODORE DISC 12
habe ich Schwierigkei-
ten, kleinere Texte aus-
zudrucken. Die Benut-
zerhinweise zum Aus-
druck von Texten sind
meiner Meinung nach
nicht klar genug erliu-
tert. Nachdem ich im
Programm INSTALL.
EPSON alle Parameter
richtig eingestellt habe,
kommt aber kein Aus-
druck, bei welchem die
Sonderzeichen richtig
ausgedruckt werden.
Paul Lewnan

Overath

Ihr Drucker druckt zwar,
aber keine Sonderzei-
chen und Umlaute. Das
konnte eventuell an der
Einstellung der DIP-
Schalter (deutscher Zei-
chensatz) liegen, oder
am Unterschied im
Drucker-ROM der bei-
den Druckertypen Ep-
son und Seikosha. Falls
Sie gewisse Programmier-
kenntnisse in BASIC be-
sitzen, miifite das
INSTALL-Programm
und die Druckerroutine
des Hauptprogramms auf
die Zeichencodes ange-
paft werden, die Thr
Seikosha als Umlaute
interpretiert. Ziehen Sie
dazu bitte [hr Handbuch
zu Rate.

WAS GAB’S BISHER?

Ich wire IThnen dankbar,
wenn Sie mir mitteilen
wiirden, welche Ausga-
ben der COMMODORE
DISC noch lieferbar
sind und welche The-
men und Programme
diese enthalten.
Rolf-Dieter Vick
Emmerthal

Bislang sind im Prinzip
noch alle Ausgaben der
bisher erschienenen
COMMODORE DISCs
tiber unseren Verlag er-

hdltlich, wobei allerdings
bei den ersten zehn Aus-
gaben nur noch sehr
kleine Restbestinde
vorhanden sind. Eine
Ubersicht iiber alle Pro-
gramme und Themen

ist in COMMODORE
DISC 13 erschienen, die
ndchste, aktuelle Liste
wird in COMMODORE
DISC 25 verdffentlicht.

1+1=2

Ihr Artikel iiber den
,,128 DD*“ mit der Bau-
anleitung fiir einen Com-

putertisch (Anm. d. Red.:

COMMODORE DISC 7,
Seite 16) war fiir mich
etwas unverstindlich.
Gibt es einen neuen
128er mit zwei Disket-
tenstationen oder was?
Fabian Dohmes

Alfter

Den ,,128 DD hat der
Autor des Artikels nur
zum Spaf3 so genannt.
Es handelt sich um ei-
nen ganz normalen 128 D
mit einer zusdtzlichen,
einzelnen Floppy 1571.
Die Bauanleitung sollte
vor allen Dingen Leuten
einen Tip geben, die
Gerite platzsparend und
trotzdem effektiv unter-
zubringen.

DRUCKER SPIELT
NICHT MIT

Besonders gefreut habe
ich mich uiber das Pro-
gramm PC-Grafik (COM-
MODORE DISC 15),
mufste jedoch enttiuscht
feststellen, daf} ich es

nicht ausdrucken konnte.
Zum Glick, glaubte ich,
als ich die Leserbriefe in
Heft 16 las, ging es mir
nicht allein so.

Mit Hilfe der dort abge-
druckten Anleitung
machte ich mich erneut
ans Werk beziehungswei-
se an den Versuch des
Ausdrucks einer Grafik.
Das einzige, was auf dem
blitenweif’en Papier
erschien, war der Satz:
Grafik wird gedruckt.
Trotz mehrerer Versu-
che und einer genauen
Befolgung Ihrer Anlei-
tung blieb es bei Versu-
chen. Ich besitze einen
Seikosha SP-1200-VC-
Drucker. Bitte teilen Sie
mir mit moglichst einfa-
chen Worten mit, wie
ich meine Grafiken aufs
Papier bringe, ohne ei-
nen Bleistift verwenden
Zu mussen.

Lutz Lipka

Lohbargeck

Die Druckerroutine High-
Low-Print aus COMMO-
DORE DISC 13 war le-
diglich ein Vorschlag,
doch gibt es ja inzwi-
schen unzdihlige Druk-
kerroutinen in Maschi-
nensprache, erschienen
in diversen Computer-
zeitschriften fiir die un-
terschiedlichsten Druk-
kertypen. Augenschein-
lich spricht Ihr Seikosha
nicht auf diese spezielle
Druckerroutine an, oder
Sie haben doch bei der
Eingabe der neuen
Listingzeilen einen Feh-
ler gemacht. Bei uns
funktioniert’s jedenfalls
nach der beschriebenen
Methode einwandfrei.

Unsere
Hotline
fur Sie'!
Mittwochs
15-19°°
= 089/129 8013
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So laden Sie Ihre
Commodore Disc

Bitte lesen Sie als Computeranfanger diese
Ladeanweisungen genau durch, dann gibt’s beim
Laden der COMMODORE DISC keine
Probleme!

Als zweites Programm
auf Ihrer DISC finden
Sie das Programm
Disclader64/128, das so-
wohl im C64 (oder im
entsprechenden Modus
im C128) als auch mit
dem 40- und 80-Zeichen-
Bildschirm des 128PC
lauft.

Es ist ein Programm in
BASIC 2.0, da nur so ei-
ne derartige Kompatibili-
tiat fur alle drei genann-
ten Systeme zu erreichen
war.

Folgende Punkte soliten
aber noch immer beach-
tet werden:

1) Schalten Sie Compu-
ter und Floppy ein.

2) Legen Sie die COM-
MODORE DISC in den
Laufwerksschacht und
verriegeln Sie diesen.
Jetzt richtet sich lhr wei-
teres Vorgehen danach,
ob Sie C64- oder 128-
PC-Programme laden
mochten.

Als C64-Benutzer geben
Sie bitte ein:

LOAD :%* 8,1

Damit lidt der C64 zu-
erst das Maschinenfile
Boot. 64, das sich an er-
ster Stelle auf lhrer Dis-
kette befindet, das seiner-
seits wieder den Disclader
64/128 nachlidt und
auch sofort startet.
Besitzen Sie einen C128
und befinden sich auch in
diesem Modus, geniigt es
normalerweise, wenn Sie
kurz den RESET-Taster
(seitlich rechts an Threm
Gerit) betitigen oder den
Befehl BOOT eingeben
und dann die RETURN-
Taste driicken.

Beides erzeugt densel-
ben Effekt, auf Ihrem
Bildschirm erscheint die
Meldung:

BOOTING...DISCLADER
64/128

Auch hier wird dieses
Ladeprogramm nach dem
,,Booten‘ sofort gestartet.
3) Nachdem das Anfangs-
bild auf dem Bildschirm
erschienen ist, rufen Sie
jetzt bitte nach Druck
auf die Leertaste das In-
haltsverzeichnis, das
DIRECTORY, der gerade
aktuellen COMMODORE
DISC auf.

4) Die Liste der Program-
me, die sich auf der DISC
befinden, werden nun auf-
gelistet, vor den Pro-
grammnamen erscheint
ein kleiner Pfeil, den Sie
mit den Cursortasten auf
und ab bewegen koénnen.
Als C64-Benutzer sollten
Sie nur die mit diesem
Kennzeichen beginnenden
Programmnamen auswih-
len, wenn Sie sich im
128er-Modus befinden,
dann nur solche. Das La-
den von Programmen je-
weils in den nicht dafiir
vorgesehenen Computer-
typ ergibt in den meisten
Fillen nur Unsinn.

Bei den C128-Program-
men ist zusitzlich noch

in Klammern angegeben,
ob Sie fiir den 40- oder
80-Zeichen-Modus ge-
dacht sind, also (40) oder
(80).

5) Haben Sie sich fiir ein
entsprechendes Programm
fir den zutreffenden Com-
putermodus entschieden,
positionieren Sie den Pfeil
vor dessen Namen und
driicken einfach die
RETURN-Taste.

6) Das gewiinschte Pro-
gramm wird jetzt automa-
tisch geladen und sofort
gestartet.

Wie bereits erwihnt, ist
dieser Disclader ein
BASIC-Programm, das
aber von Ihrem ausge-

wihlten Programm ge-
1oscht wird. Wollen Sie
ein anderes Programm auf
die gleiche Art, also un-
ter Benutzung des Disc-
laders, in IThren Compu-
ter holen, so miissen Sie
halt den Disclader wieder
auf die vorher beschrie-
bene Art laden.

LADEN ,,VON HAND*

A. Im C64-Modus

Fur alle, denen dies im-
mer noch zu umstindlich
ist, gibt es natiirlich noch
die ,,normale‘‘ Art des
Ladens: aus dem
DIRECTORY.

a) C64-Benutzer:

Punkt 1) und 2) (ein-
schalten und Disk einle-
gen) sollten klar sein, so
dafd es weitergeht mit:

3) Geben Sie bitte fol-
genden Befehl ein:

LOAD“$*,8

und driicken Sie die
RETURN-Taste. Durch
die Bezeichnung “$

wird das Disketteninhalts-
verzeichnis der COMMO-
DORE DISC (oder jeder
anderen Diskette) gela-
den.

4) Nachdem sich der Com-
puter wieder mit READY
meldet, tippen Sie bitte
LIST ein und driicken
wieder die RETURN-
Taste. Auf dem Bildschirm
wird jetzt das genaue In-
haltsverzeichnis Ihrer
COMMODORE DISC auf-
gelistet.

5) Entscheiden Sie sich
fur das Programm, das

Sie laden mochten.

6) Gehen Sie mit dem
Cursor nach oben, bis die-
ser in der Zeile vor dem
gewihlten Programmna-
men steht (an die Stelle,
an der die Zahl der beleg-
ten Blocks eingetragen
ist).

7) Geben Sie an dieser
Stelle den Befehl LOAD
ein. Bitte achten Sie dar-
auf, daf’ das erste ,,Génse-
fudchen** vor dem Pro-
grammnamen nicht iiber-
schrieben wird! (Die Zahl,
die die vom Programm be-
legten Blocke angibt, diir-
fen Sie ruhig iberschrei-
ben.)
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8) Driicken Sie jetzt bitte
nur die RETURN-Taste,
das Laufwerk beginnt nun,
Ihr gewiinschtes Pro-
gramm zu laden.
Achtung: Der Disclader
64/128 besitzt keinen Zu-
satz wie ‘,8:° oder nur den
Doppelpunkt alleine, da
er von allen drei Pro-
gramm-Modi (C64, C128
im 40- und im 80-Zeichen-
Bildschirm) benutzt wird,
hier miissen Sie als einzi-
ge Ausnahme den Lade-
zusatz selbst eintippen.
Im C64-Modus:
LOAD“DISCLADER64/
128%,8:
Im 128er-Modus:
RUN“DISCLADER*:
9) Wenn sich nach dem

Ladevorgang, bei dem
SEARCHING FOR...

und LOADING vom Com-
puter als Arbeitsmeldung
auf dem Bildschirm ausge-
geben werden, der blin-
kende Cursor mit READY
wieder meldet, so tippen
Sie dort ein:

RUN: (den Doppelpunkt
nicht vergessen und die
RETURN-Taste driicken).
Das geladene Programm
wird so gestartet und steht
zu Threr Verfugung.
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Ein kleines Beispiel: Sie
mochten das Programm
,,Bisenbahn‘ von Diskette
laden. Die exakte Ladean-
weisung auf dem Bild-
schirm miif3te dann so
aussehen:

LOAD“EISENBAHN*“,8:
B. Im C128-Modus

1) Hier miissen ebenso der
Computer und das Lauf-
werk eingeschaltet, die
COMMODORE DISC ein-
gelegt und der Laufwerk-
schacht verriegelt werden.
2) Driicken Sie jetzt bitte
die Funktionstaste ‘F3¢,
(oben rechts, iiber der
numerischen Tastatur).

Diese Taste ist schon beim
Einschalten des 128PC
mit dem Befehl zum Auf-
ruf des Disketteninhalts-
verzeichnisses belegt
(DIRECTORY) und wird
auch sofort ausgefiihrt.

3) Stoppen kénnen Sie
die Ausgabe auf dem Bild-
schirm jederzeit mit der
NO-SCROLL-Taste

(oben Mitte), den Lade-
vorgang des DIRECTORY
brechen Sie mit der
STOP-Taste ab.

4) Wihlen Sie auch hier
ein Programm aus, und
fahren Sie mit Hilfe der
entsprechenden Tasten
den Cursor vor den ge-
wihlten Programm-
namen.

5) Tippen Sie hier ein:
RUN (auch hier kann die
Blockzahl ruhig liber-
schrieben werden).

6) Nach Driicken von
RETURN lauft die
Floppy an, das Programm
wird geladen und im Ge-
gensatz zum C64 sofort
gestartet, es eriibrigt sich
also, hier nochmals ‘RUN*
einzugeben.

Auch hier ein Beispiel,
wie eine korrekte Lade-

anweisung aus dem DIREC-

TORY beim C128 aus-
sieht:

RUN*“CHECK-LISTE*:

NOCH EIN PAAR TIPS

® Als C64-Benutzer kon-
nen Sie (allerdings immer
nur das erste File, das sich
auf Ihrer Diskette befin-
det, und dazu muf} es
auch unbedingt ein Pro-
gramm = PRG-File sein)
mit Druck auf zwei Ta-
sten in den C64 laden:
SHIFT/RUNSTOP. Es
startet dann sofort.

® Wenn’s nicht das erste
File auf der Disk ist, wird
die Ladeanweisung et-
was umfangreicher:

Siehe soeben behandelte
Ladeanweisungen!

® Files, die hinter dem
Namen nicht die Bezeich-
nung ‘PRG eingetragen
haben, etwa SEQ, REL,
DEL und USR lassen sich
mit diesen besprochenen
Ladeanweisungen weder
laden noch starten. Es
handelt sich hier um rei-
ne Datenansammlungen
von Byte, die nur vom
dafiir gedachten Hauptpro-
gramm (egal, ob in BASIC
oder Maschinensprache)
wieder in den Computer-
speicher geladen und dort
verarbeitet werden kén-
nen.

Lesen Sie dazu bitte die
entsprechenden Seiten in
Threm Handbuch zur
Floppy nach.

® Nicht alle PRG-Files
sind BASIC-Programme,

die mit RUN gestartet
werden koénnen. Sehr oft
handelt es sich um Ma-
schinensprache-Routinen,
die an einen ganz ande-
ren Speicherplatz gela-
den werden, als ihn ein
BASIC-Programm beno-
tigt, zum Start wiirden
sie die Eingabe eines
‘SYS‘-Befehls brauchen.
Oder es handelt sich auch
hier um eine reine Byte-
Sammlung wie etwa der
Inhalt eines Sprite-Spei-
chers oder eines hochauf-
l6senden Grafikbildes.
Diese Files werden eben-
falls in der Regel von ei-
nem Haupt-Steuerpro-
gramm zur Verarbeitun
benotigt und bei Bedar
wihrend des Programm-
ablaufs nachgeladen.
Ein Blick genugt: Alle
PRG-Files auf der COM-
MODORE DISC, die ent-
weder mit dem Zusatz
‘8: beziehungsweise
8,1:“ (beiden C128-
i’rogrammen nur mit Dop-
pelpunkt) gekennzeichnet
wurden, sind lad- und
ausfiihrbare PRG-Files, al-
le anderen nur Daten, die
von einem Hauptpro-
gramm nachgeladen wer-
den miissen.
® Die Zahl vor den File-
namen im DIRECTORY
ist die Anzahl der beleg-
ten Blocks. Mochten Sie
(in etwa) wissen, wieviele
Byte so ein Programm
im Speicher lhres Com-
puters belegen wiirde, so
multiplizieren Sie diese
Zahl mit 256°.
® Die Meldung am Ende
des DIRECTORY
‘XX BLOCKS FREE"
gibt IThnen dariber Aus-
kunft, wieviel Platz (in
Blocken gerechnet) sich
noch auf der aktuellen
Diskette befindet. Wollen
Sie die genaue Byteanzahl
wissen, so miissen Sie dje-
se Zahl ebenfalls mit ,256°
malnehmen.
® Die COMMODORE
DISC ist (normalerweise)
dadurch schreibgeschiitzt,
daf} sich auf der rechten
oberen Seite neben dem
Etikett keine Schreibker-
be befindet. Das hat den
Vorteil, daB} Sie diese Dis-
kette nie versehentlich 16-
schen oder neu formatie-
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ren konnen, aber auch
den Nachteil, daf’ keine
Daten mehr darauf ge-
speichert werden konnen.
(Von DISC Lesen oder
Laden geht immer.)

Viele Programme der ver-
schiedensten Ausgaben
der COMMODORE DISC
verlangen aber, daf} Da-
ten abgelegt werden kon-
nen, denken Sie nur an
Anwender-, Dateiverwal-
tungs- und Textprogram-
me. Ja, auch verschiedene
Spiele brauchen einen
Schreibzugriff auf die Dis-
kette, und sei es nur, das
neue, aktuelle High-
Score nach Beendigung
des Spiels auf Diskette
zurickzuschreiben.

Da gibt’s nur eins: das
entsprechende Programm
auf eine andere Diskette
mit Schreibkerbe zu spei-
chern beziehungsweise
diese Files einzeln mit ei-
nem entsprechenden Ko-
pierprogramm riiberzu-
kopieren oder sich gleich
mit einem Kopier-Tool
fiir ganze Disketten ein
,,Backup‘‘ Threr COMMO-
DORE DISC auf eine
schreibfihige Disk zu zie-
hen. Oder Sie benutzen ei-
nen Diskettenlocher und
bringen damit die entspre-
chende Schreibkerbe an.
Wir empfehlen auf alle Fil-
le die Kopiermethode.

KOPIERSCHUTZ —
NEIN, DANKE!

Wir haben es bisher nicht
getan und werden es
auch kiinftig nicht tun:
einen Kopierschutz auf
der COMMODORE DISC
installieren. Nicht, weil
wir es nicht kénnten,
sondern weil wir keinen
Sinn darin sehen.

Und schlieBBlich ist die
Tatsache, dafd sich Raub-
kopierer strafbar machen,
nicht erst seit heute be-
kannt.

Jeder soll die Moglichkeit
haben, sich so viele Si-
cherheitskopien seiner
Disketten zu eigenen, pri-
vaten Zwecken zu ma-
chen, wie er es fiir rich-
tig hilt.

Und nun viel Spafd mit der
neuen COMMODORE
DISC! O




ANZEIGE

WIR ZAHLEN IHNEN
BIS ZU 1000 MARK

FUR PROGRANMME
IN COMMODORE DISC

Haben Sie einen Commodore C64? Oder einen 128?
Konnen Sie programmieren? In Basic oder Maschinen-
sprache? Dann bietet COMMODORE DISC lhnen die
Moglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienenc
Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
men mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muB.

Benotigt werden: Zwei Listings des Programms so-
wie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die Re-
daktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Programm lauft
oder sich zum Abdruck eignet, zahlen wir lhnen pro
veroffentlichtem Programm in COMMODORE DISC

Name des Einsenders:

bis zu DM 500,—! Oder auch — fiir das jeweils beste
Programm sogar bis DM 1.000,—! Sie erhalten Ihre
Kassette/Diskette selbstverstandlich zuriick, wenn Si-e
einen ausreichend frankierten Riickumschlag mit
Ihrer Adresse beifugen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unter-
schrift garantieren, daB Sie der alleinige inhaber der
Urheber-Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhangendes
Formular! (Wir weisen darauf hin, da8 auch die Re-
daktion amerikanische und englische Fachzeitschrif-
ten liest und ,umgestaltete” Programme ziemlich
schnell erkennt). Um lhnen die Arbeit zu erleichtern,
finden Sie hier ein Formular. Sie konnen es auschnei-
den oder fotokopieren.

‘Strale/Hausnr./Tel .

Plz/Ort: - e .

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

Benotigte Gerate: o .

Beigefigt ( ) Listings ( ) Kassette

( ) Diskette

Mit meiner Unterschrift versichere ich, der alleinige Urheber des Programmes zu sein.
Mit der Einsendung iibertrage ich das Copyright und das alleinige Recht der wirtschaftlichen Verwertung an den

Verlag.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE DISC
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM



