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DER COMMODORE 16
IN DER PRAXIS

Wertvolle Ideen und Anwendungen

Die Floppy 1551,
speziell fiir die
,,kleinen”” Commo-
dores gedacht,
kostet weniger

als 400 DM!

Der Userport des
Plus 4 kann noch
zu vielen ande-
ren Dingen ge-
nutzt werden —
wir berichten

Biicher fiir die
16er-Baureihe
gibt es en
masse — wir
haben fiir Sie
gelesen

TESTS

Spiele:
Das neueste flir

Joystickakrobaten ab Seite 4

Biicher:

Fir Sie gelesen ab Seite 12

Textprogramm:
Der C 16 als

Schreibmaschine ab Seite 14

ACE:
Der Plus 4 bekommt

Fligel B ab Seite 122

Joysticks:
Damit Sie besser zum
Zuge kommen

SERVICE, TIPS & TRICKS

ab Seite 124

Key:

Das Schliisselwort ab Seite 9

Tedmon:
Programmieren in

Maschinensprache ab Seite 16

Textprogramm:
Programmieren Sie

Ihre Briefe ab Seite 18

Userport:
Die Schnittstelle zu

Ihrem Computer ab Seite 20

Funktionstasten:
Anregung zur

Tastenbelegung auf Seite 23

Ramos:
Basteln Sie sich lhr

Betriebssystem auf Seite 24

Analoguhr:
Die Zeit auf dem

Bildschirm auf Seite 25

Umlaute:
Deutsche Tastatur

per Software auf Seite 26

Stenobasic:
Programmieren im

Zeitraffer ab Seite 28

Computer Club:

Griindung leichtgemacht  ab Seite 114

Drucker:

Die Qual der Wahl ab Seite 116

Versandhandel:
Der Billigste ist nicht

immer der Beste ab Seite 118

Disketten:

Wieviel paBt nun drauf? auf Seite 120

Servicebogen:
Alle Computer auf

einen Blick ab Seite 63

Impressum auf Seite 126
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LISTINGS

Vokabeltrainer:
Der Computer gibt
Nachhilfe ab Seite 30

Fieberkurve:
Das kleine Zeichengenie auf Seite 35

Baracuda:
Abenteuer im Vulkan ab Seite 36

Balkendiagramm:
Werte anschaulich
darstellen auf Seite 43

Teledat:
SchlulR mit dem
Telefonchaos ab Seite 44

Supersound:
Der Synthesizer auf dem
Schreibtisch ab Seite 46

Bongo — ein
Kfz-Wirtschaftlichkeit: unterhaltsames
Buchhaltung fiir Auto- Spiel — wir
freunde ab Seite 53 haben es
getestet

Foto:
Lassen Sie den Computer
die Blende ermitteln ab Seite 56

Englische Verben:
UnregelmaBigkeiten
schnell gelernt ab Seite 67

Telemiihle:
Das Superbrettspiel
mit Hires-Grafik ab Seite 69

Kartenspiel:
Schlagen Sie den
Computer auf Seite 75

Kopfdaten:
Zur Berechnung der
Startadressen ab Seite 76

Videodatei:
Verwalten Sie lhre
Sammlung ab Seite 79

Uber sieben
82 Seiten allein

fiir Software-
Tests — in dieser

Kénig Arthus: Spezialausgabe
Wer ist der Beste

beim Regieren ab Seite 86

Kaufmann:
Liefern per Computer ab Seite

Rollerball:
Superspiel fiir
Anspruchsvolle ab Seite 94

Wallbreak:
Der Klassiker mit
Renngeschwindigkeit ab Seite 103

-
{

o = . RIS s e,
Mixed Datei: i N PEFUEL AT
Multifunktions- , -
Dateiverwaltung ab Seite 106 " oy g — ,

Der Uberhammer:

ACE lauft
Kalender: ! gleichzeitig auf
Wollen Sie wissen, wann Sie dem Plus 4 und
wieder Ferien haben? ab Seite 110  3uf dem C 64.

Von uns gepriift.




TEST

BMX Racers

THE EXPLOITS OF FINGERS
MALONE

Instruktionen: Englisch.

Die Spielfigur mufs in einem Kletter-
geriist mit Aufziigen verschiedene
Schliissel einsammeln, um mit diesen
einen Safe knacken zu konnen. Hier-
bei sind allerdings zwei Minimonster
sehr hinderlich, welche den Safe-
knacker bei Berithrung verspeisen.
Ist ein Safe geodftnet, gelangt die
Figur in die niachste Runde von 15.
Das Spiel liuft sehr schnell ab, so
dafd man anfangs kaum tiber die erste
Spielstufe hinauskommt. Die Grafik
mufd als mittelméfiig bezeichnet
werden, allerdings bleibt der Spiel-
spafd davon unverschont.

Ein weiteres Spiel aut dem
“Baugerist®.

Bedingt empfehlenswert

ROCKMAN + THE RETURN
OF ROCKMAN

Instruktionen: Deutsch.

Die Figur muis. dhnlich dem bekann-
ten Automatenspiel. in unterirdi-
schen Stollen Diamanten aufsam-
meln. Gribt er dabei zu nahe an
den verstreuten Felsbrocken, tallen
diese hinunter und bei zu langsamer
Reaktion ithm aut den Kopf.

Dieses Spiel kommt dem bekann-
ten Original schon recht nahe und
ist auch iber lingere Dauer inter-
essant. Die Fortsetzung des Spieles.
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Mit wachsender Verbreitung der
3.6er-Rechner von Commodore

“The Return of Rockman*, dhnelt
der ersten Version sehr stark, ledig-
lich der Bildschirmaufbau variiert
etwas. Mit der Grafik hatte man
sich im Hause Mastertronic zwar
etwas mehr Miihe geben konnen,
das beeintrachtigt den Spafd jedoch
kaum.

Empfehlenswert

Rockman

NEUE SPIELE
GESICHTET!

wachst auch das Angebot an Spiele-
software. Zwar ist dieses immer

VEGAS JACKPOT

Instruktionen: Deutsch.

Dies ist eine absolut gelungene
Nachempfindung der bekannten
einarmigen Banditen aus Las Vegas.
Auf vier verschiedenen Scheiben
rotieren Friichte mit unterschied-
licher Bedeutung und damit auch

Kikstart




TEST

noch meilenweit vom legendaren

C 64 entfernt, es ist jedoch offen-
sichtlich, daB auch fiir C 16/116/
Plus 4-Eigner rosige Spielzeiten
angebrochen sind. Wir nahmen eini-
ge Spiele der beiden groBen Anbie-
ter auf dem deutschen Markt,
Kingsoft und Mastertronic, unter
die Lupe.

unterschiedlicher Gewinnmoglich-
keit. Zuerst zdhlen natiirlich meh-
rere gleiche Friichte in Reihen-
folge. Hierdurch gelangt man

auf die “Risikoleiste‘‘, auf welcher
standig der mogliche Gewinn hin-
und herblinkt. Geht man das Risiko
ein. kann der Gewinn bis zu ver-
zehnfacht werden, allerdings ist es

Spectipede

natiirlich auch moglich, dafd der
Spieler leer ausgeht. Wer das Risiko
scheut, kann auch den kleinen, aber
sicheren Betrag iibernehmen.
Stehen neben den Friichten Zahlen
und betrigt die Gesamtsumme
mehr als sechs, gelangt man in die
obere Risikoleiste, in der man sich
fir die Gewinnausspielung dhnlich
wie vorher qualifizieren kann.
Erreicht man hierbei durch Uber-
nehmen oder eben durch Risiko-
bereitschaft eine Nummer, darf in
der unteren Risikoleiste der Gewinn
erhoht oder iibernommen werden.
Je nach der oben erreichten Num-
mer gelangt man unten in eine ent-
sprechend vorgeriickte Position

auf der Gewinnskala, in der dann
wie anfangs beschrieben gewonnen
werden kann. Der Anfangsbesitz
liegt bei 100 Pfund, erreicht der
Spieler 250, so hat er den Jackpot
gewonnen. Mit der iiberaus gelunge-
nen Grafik und der wirklichkeits-
getreuen Funktionsweise stellt die-
ses Spiel einen echten Ersatz fiir
diejenigen dar, die schon immer
gerne einen ‘“‘Einarmigen‘‘ im Wohn-
zimmer haben wollten.

Sehr empfehlenswert

PS: Leider ist es uns bisher noch
nicht gelungen, den Computer zur

Auszahlung von Bargeld zu bewegen.

SPECTIPEDE

Instruktionen: Deutsch.
Dieses Spiel (der Name verrit es

Finger’s Malone

Vegas Jackpot

bereits) ist dem bekannten Klassi-
ker Centipede nachempfunden.

Es miissen durch verschiedene
Schwierigkeitsstufen hindurch alle
moglichen Krabbeltierchen, wie
Spinnen usw., beseitigt werden.
Erschwert wird dies durch Hinder-
nisse, welche abgeschossen werden
mussen und durch den “Plasma-
bolzen* stindig wieder aufgebaut
werden. Dieser ist ibrigens resistent
gegen samtliche Schiisse, aufserdem
reflektiert er diese gemeinerweise.
Durch die hervorragende Grafik
und sehr hohe Spielgeschwindigkeit
ist dies ein gelungener “Nachbau*
von Centipede auf dem C 16.

Sehr empfehlenswert

BMX-RACERS

Instruktionen: Deutsch.

Auf einem Kurs, welcher von oben
dargestellt wird, muf das BMX-
Rad gesteuert werden. Hierbei miis-
sen Energiepunkte eingesammelt
und Markierungsfahnchen iiberfah-
ren werden. Durch ein Energie-
(=Zeit)limit ist es relativ schwierig,
ins Ziel zu gelangen.

Hier hindern noch zusiitzlich die zu
hohe Geschwindigkeit und die man-
gelnde Lenkprizision. Die absolut
mifSlungene Grafik (das angebliche
BMX-Rad ist ein hingeklatschter
Fleck) macht das Spiel auch nicht
schoner. Leider ist der Schwierig-
keitsgrad nicht einstellbar, so daf
der Spafd bald vergangen ist.

Nicht empfehlenswert
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KINGSOFT:
WER SAGT
DENN, DASS
NUR DIE
ENGLANDER
GUTE
PROGRAMME
HABEN?
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DaR in England hervorragende
Programmautoren beheimatet sind,
ist inzwischen wohl hinlanglich
bekannt. Das deutsche Software-
haus Kingsoft allerdings beweist,
daR sich auch die inlandischen
Programmierer nicht zu verstecken
brauchen. Kingsoft bietet eine
ganze Reihe von Spielen auf den
3.5er-Modellen an. Einige hier-
von im Test.

SPACE PILOT

Ein weiteres Abenteuer im Welt-
raum. Von oben wird das fliegende
Schiff dargestellt, dessen Aufgabe
es ist, verstreut umherstreifende
Gegner aufzuspiiren und zu vernich-
ten. Vom Bildschirmaufbau und
der Grafik her absolut hervorra-
gend, mufd dieses Spiel sich jedoch
auch Kritik gefallen lassen: Die
Steuerung ist dufderst gewohnungs-
bediirftig und in puncto Geschwin-




digkeit stellt Galaxy mit Sicherheit
keine Rekorde auf.

Trotzdem ein interessantes Spiel.
Empfehlenswert

GRANDMASTER

Schachsimulation. Ein hervorragen-
des Schachprogramm fiir die C16/
C116/Plus 4-Reihe hat Kingsoft
auch zu bieten.

Natirlich sind alle Moglichkeiten
anderer Schachsimulationen eben-
falls enthalten (z.B. Tip oder Erstel-
len einer eigenen Partie). Fiir den
Schachliebhaber und C 16—Besitzer
ein Mufd!

Sehr empfehlenswert

BONGO

Auf einem Klettergeriist mit Rut-
schen, Leitern und Aufziigen muf}
die Spielfigur versuchen, herumflie-
gende Buchstaben aufzusammeln,
um den Namen “Bongo* zu buch-
stabieren. Hierbei kommt dem Hel-
den aber ein langnasiger Schurke
ins Gehege, welcher nichts Besseres

zu tun hat, als diesen vom Geriist
zu werfen.

Dieses Spiel stellt in jeder Hinsicht
eine Bereicherung der eigenen
Sammlung dar. Angefangen vom ab-
solut gelungenen Sound, als An-
fangsmelodie wird das bekannte
“Axel F.“-Stiick gespielt, iiber die
hervorragende Grafik bis hin zur
Spielidee und Durchfiihrung ver-
dient Bongo uneingeschrinktes
Lob.

Sehr empfehlenswert

GHOST TOWN

In einem unterirdischen Labyrinth
muf’ durch viele Riume hindurch
versucht werden, ein geheimes Lo-
sungswort zu finden, um den bosen
Zauberer zu vernichten. Die Grafik
ist recht gelungen, jedoch kommt es
durch die grofirdumige Steuerung
ofters zu Kollisionen mit Dornen-
biischen und dergleichen, was zum
Spielende fiihrt. Daher ist bei Ghost
Town einige Ubung erforderlich, um
dem Ziel wenigstens auf Reichweite
nahe zu kommen. Der Spaf} bleibt

mit Sicherheit iiber lingere Zeit
ungetriibt.
Empfehlenswert

GALAXY

Die inzwischen wohl ausreichend
ausgelutschte Idee vom einsamen
Raumschiff, welches sich unbarmher-
zigen Angreifern stellen muf, ist hier
zu einem doch recht gelungenen Spiel
verarbeitet worden. In bekannter
Weise treibt das eigene Schiff am un-
teren Bildschirmrand hin und her

und versucht, die Angreifer, welche
in immer neuen Formationen und
Variationen angreifen, zu vernichten.
Da tauchen ebenso furchterregende
wie unbarmherzige Elmorcs auf,
auch mit Forculs (hoffentlich weifs
wenigstens der Autor, was die gan-
zen Namen bedeuten) darf sich der
einsame Streiter beschiiftigen. Ein
recht gelungenes Spiel, welches
trotz der bekannten Idee durch Ab-
wechslungsreichtum besticht. Uns
jedenfalls ist es nicht gelungen,
irgendeine Angreiferformation wie-
derholt zu sichten.

Empfehlenswert

»
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LEGIONAR

Hier hat eindeutig das 64er-Spiel
Rambo Pate gestanden. Ahnlich wie
in diesem geht es auch bei Legionar
darum, moglichst viele Gegner per
Maschinengewehrsalven ins Jenseits
zu befordern. War Rambo schon als
Film und erst recht als Telespiel
umstritten, mufd sich nun auch
Legionir solche Kritik gefallen las-
sen. Natiirlich bleibt jedem selbst
liberlassen, ob er am Monitor seine
Mordgeliiste austoben will, ein Spiel

8

fur das Kinderzimmer ist Legionér
jedoch wohl kaum. Hier hilft auch
nicht, daf} die Grafik der Landschaft
sehr gut ausgefallen ist.

Letztendlich bleibt es wohl beim
Kaufer selbst, ob er dieses Spiel er-
werben mochte.

Kein Urteil

WINTER OLYMPIADE

Auf dem inzwischen sehr gefragten
Sport-Spiele-Sektor hat Kingsoft
neben einem Tennisspiel auch die
besagte Winterolympiade zu bieten.

Eigentlich ist es aber ein Drei-
kampf, denn diese Winterolympia-
de besteht aus den drei (schonsten)
Disziplinen Biathlon, Skisprung
und Bobfahrt. Im Bildschirmaufbau
absolut identisch mit den beriithm-
ten Winter Games des 64ers, kann
die Grafik natiirlich nicht ganz an
das Original heranreichen, ist je-
doch trotzdem recht gelungen.
Sehr empfehlenswert

Die Kingsoft-Spiele sind auf Kasset-
te oder Diskette erhaltlich.
Preise erfahren Sie auf Anfrage.
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SERVICE

mitten in einer beschriebenen Zeile
befindet. '
Ubrigens wird das ‘CHR$(147)+¢
automatisch in ein reverses Herz-
chen umgewandelt, um Speicher-
platz zu sparen. Man macht die An-
derung also am leichtesten so: Zu-
erst mit dem Cursor auf das ‘L* von
‘LIST* fahren, dann 1mal SHIFT/
INST, 1mal SHIFT/CLR und
RETURN driicken. Ein weiterer
Trick ist beim DLOAD-Befehl auf
f2 angebracht. Meist listet man sich
doch zuerst das Directory auf, um
zu sehen, wie das File, welches man
laden wifl, genau heifdit. Nun kann
man mit dem Cursor an den Anfang
der Zeile fahren, in der der File-
name steht und {2 driicken. Damit
man nun aber eine giltige Eingabe
" erhilt, mufl man hinter den File-
namen noch einen ‘¢ setzen. Dazu
mufd zuerst mit ESC&O0 der Anfiih-
rungszeichenmodus ausgeschaltet
werden, damit man mit dem Cursor
nach rechts fahren kann.
Dies alles kann man natiirlich auch
gleich in die Tastenbelegung aufneh-
men. Wie, zeigt ein Beispiel fiir eine
besonders sinnvolle Tastenbelegung,
gj(liche den ,,kronenden Abschluf}‘
ildet.

TASTENBELEGUNG
PAR EXCELLENCE

Hier ist ein kleines Basic-Programm,

Jetzt stehen ja die ganzen Belegungs- . IS .
iggll;glc%“ésl;rl\?STENBE LEGUNG ¢ hie auf dem Schirm, es fehlen  das eine sehr hilfreiche Funktions-

. nur noch die Zdeilencnummemf. (?uu ta;tenbelegllx(ng ll';et;ert:
Hat man sich die Tastenbelegung fur §eht man mit dem Cursor auf das 10 rem **+key-belegungsxxtnxiuckx
; von key, iiberschreibt es mit —c c1$=
riiimenany CelRiel i, Leaaetiid

abgeéndert und wil diese auch spi-  osto, Mit ESCAA schalten Sie den 29 kay 1 SoROVIord
sie sich abspeichern. Dazu gibt es ~ Einfugemodus ein und schreiben 10. 30 key 2,“dL“+p$+“:“+cr$
4 ’ &l Dann muf® man nur noch 7mal 35 key 3:c 1$+<diR“+cr$

zwei Méglichkeiten. Zum einen <
kann magll den Speicherbereich RETURN driicken und schon hat 40 key 4.“sC*“+cr

1375-1510 ($055f—$ 05¢6) mit man ein kleines Basic-Programm zur 45 Kkey 5:“dS“+chr$(34)

dem Monitor abspeichern. Dies Tastenbelegung, das man wie ge- 50 key 6,c1$+“rU+cr

macht man mit folgenden Befehlen: wohnt abspeichern kann. 55 key 7,c1$+<11“+cr

monitor (RETURN) 60 key 8,“heL:wA198,63:sY1470
s“key* 8,055,057 (RETURN) ALLES GUTE GEHT NOCH or$ ,

X (RETURN) BESSER Hat man die Tastenbelegung fertig,

. » sollte man sie sich wie oben beschrie-
Bei Verwendung der Datasette muf ben mit dem Monitor abspeichern.
ﬁan ﬂle 8 durch 1_t§rsetzen. A Die Originalbelegung der Funktions- Vorher muf jedoch noch das kleine

un kann man mit: tasten ist gut durchdacht. Maschinenprogramm ‘FLASH WEG*
load“key*“,8,1 (RETURN)  Man kann sich aber durch leichte aus dem Artikel iiber den Monitor ein-
new (RETURN) Anderungen beim Programmieren geladen werden (S. 16).
oder mit Monitor mit: viel Zeit sparen. Will man den Dadurch hat man die HELP-Taste we-
1¢key*,8 (RETURN) DIRECTORY-, den LIST- oder sentlich verbessert. Driickt man jetzt
diese Tastenbelegung jederzeit den RUN-Befehl verwenden, so mufl nach einem Fehler im Programm die
wieder einladen. man sich ja immer zuerst eine freie  f4-Taste, so erscheint die fehlerhafte
Die zweite Moglichkeit besteht dar-  Zeile schaffen, bevor man die 8- Zeile, wobei der Teil mit dem Fehler
in, die KEY-Definition in ein Basic- Taste driickt, da man sonst einen blinkt. Da dieses Blinken auf die
Programm zu schreiben. Dabei kann SYNTAX ERROR emtet. Dauer sehr listig ist, wartet nun das
man sich durch einen kleinen Trick  Schreibt man aber ein ‘CHR$ Miniprogramm mit WAIT198,63
viel Tipparbeit ersparen. (147)+ (Bildschirm 16schen) vor auf einen Tastendruck, um dann
Geben Sie ein: den Befehl, kann man die Taste mit SYS1470 das Blinken abzu- »
key (RETURN) auch driicken, wenn sich der Cursor stellen.




TIPS & TRICKS

Vorneweg ein paar Be-
merkungen zum Literatur-
angebot fiir diese Compu-
tertypen: In vielen Publi-
kationen wird behauptet,
es gebe so gut wie keine.
Das ist falsch. Aufier den
neuerdings besser gewor-
denen Handbiichern gibt
es allein bei Data Becker
iiber sechs Biicher, die sich
mit diesen Computern
beschiftigen.

Im Vergleich zum VC-20
oder C64 ist das zwar
nicht viel, aber auch die
haben mal klein ange-
fangen. Auch das Ange-
bot an Software wird
immer besser. Auf dem
Spielesektor ragen vor
allem die Firmen Kingsoft
und Mastertronic hervor.
Die Firma Kingsoft bietet
aufler den Spieleprogram-
men auch Hardwareerwei-
terungen fiir die Kleinen
von Commodore an. Es
sind eine 16K- und eine
64K-Erweiterung, wobei
letztere in den Computer
eingebaut wird und damit
immer prisent ist.

Aufier Spielen bietet die-
se Firma auch noch eine
Datenbank, eine Textver-
arbeitung (in Maschinen-
sprache), ein Mal- und ein
Musikprogramm an.

TURBOTAPE
FORC 16

Zu den bisherigen Pro-
grammen gesellte sich ein
Turbo-Tape, das den C-16/
C-116/Plus 4 ein ca.
achtmal schnelleres Laden
und Speichern auf Kasset-
ten erlaubt. Auch die
manchmal schwer zu erhal-
tenden Joystickadapter
kann man hier bekommen.
Eine 16K-Hardwareerwei-
terung gibt es auch bei der
Firma Jeschke.

Schmeifit man sich mal in
Unkosten und investiert

in ein auslindisches Com-
putermagazin, gehen einem
beim Studium die Augen
auf. Da annoncieren C16/
Plus 4 Center, es werden
Spiele besprochen und-
auch Artikel iiber diese
Computer findet man dort.
In einer Anzeige zihlte

ich iiber 100 Programme
fiir den C-16 bzw. Plus 4.
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Selbst in der Spielehitpara-
de werden die Spiele fiir
diesen Computer beriick-
sichtigt.

Nun ein paar Tips, die den
Umgang mit dem C-16/
Plus 4 erleichtern sollen.
Viele, die von einem ande-
ren Commodore-Compu-
ter umgestiegen sind, ver-
missen vielleicht die
Restoretaste, die ein Aus-
steigen aus dem Programm
und damit einen Warm-
start ermoglicht. Auch
beim C-16/Plus 4 ist dies
moglich. Driicken Sie zu-
erst die RUN/STOP-Taste,
halten diese gedriickt

und betitigen dann die
RESET-Taste. Damit lan-
den Sie im eingebautem
Maschinensprachemonitor,

den Sie dann mit der Be-
fehisfolge x >RETURN<
wieder verlassen konnen.
Damit ist das Programm
wieder da.
In einem Sonderheft ei-
ner renommierten Com-
uterzeitung steht es
eider umgekehrt.

‘Der eingebaute Maschi-

nensprachemonitor ist

zwar sehr niitzlich, aber
meiner hat einige Mucken.
Mir passiert es leider
ofters, daB das Programm
aus unerklirlichen Griin-
den in den Monitor
springt. Dieses ist zwar
nicht weiter schlimm,
aber immer unangenehm.
Auch fiir die Besitzer

der Diskettenstation hilt
der Computer gelegent-
lich eine ,,Uberraschung*
bereit. Vielleicht ist es
Thnen auch schon einmal
passiert, daf plotzlich,
wihrend des Programmie-
rens, ein Programm ge-
laden wurde.
Wahrscheinlich haben Sie
ganz aus Versehen die
SHIFT und die RUN/
STOP-Taste betitigt. Da
die Computer C-16/Plus
4 ganz auf Diskette aus-
gerichtet sind, kann mit
dieser Tastenkombination
das erste Programm der
Diskette geladen und
gestartet werden. Beim VC-
20 und C64 wird hiermit
der Cassettenrecorder an-
gesprochen, der aber nicht,
wie die Floppy, von allei-

ne loslduft. Ich jedenfalls
nehme die Diskette nach
dem Laden oder Saven
immer heraus, denn nichts
ist drgerlicher als ein
schon fast fertiges und
dann iiberschriebenes
Programm.

FUNKTIONSTASTEN
FUR CASSETTEN-
BETRIEB

Auch Cassettenbesitzer
konnen die mit den Lade-
befehlen fiir die Disket-
tenstation belegten Funk-
tionstasten (F2/F5) fiir
Cassettenoperationen
wie Saven und Laden ver-
wenden. Bevor Sie eine
dieser Tasten- betitigen,
driicken Sie einmal die
Escape-Taste und dann
die entsprechende Funk-
tionstaste. Versuchen Sie
es einmal. Sie sparen sich
eine Menge Tiparbeit.

B. Welte

FRIEREN SIE DOCH
EIN!

Fiir die Besitzer von VC-
20 und C-64 sieht es trii-
be aus. Aber die Fans
der 16er-Serie und des
Plus 4 konnen sich freu-
en, denn das Basic dieser
Computer hilt eine Me-
thode bereit, mit der
dieser Effekt moglich ist.
Mit dem Befehl CHR$
(27)“T** wird der obere
Rand des Bildschirmfen-
sters festgelegt. Wenn
nun dieser Befehl hinter
einem Printbefehl steht,
wird der Printbefehl in
den oberen Zeilen ein-
gefroren, da das Fenster
(in Neudeutsch Window)
nicht bis an den oberen
Bildschirmrand reicht.

LISTEN IM PROGRAMM

Geht so etwas?

Im Basic 7,0 des PC-128
ist es zum Beispiel mog-
lich, den Programmablauf
zu unterbrechen, um ei-
nen Teil oder das ganze
Programm auflisten zu
lassen. Aber auch schon
im 3,5 Basic der 16er-
Reihe besteht diese Méog-
lichkeit. Man setzt ein-




TIPS & TRICKS

“fach an die Stelle, an der
gelistet werden soll, den
Befehl >LIST<, entwe-
der alleine oder mit ent-
sprechenden Zeilennum- -
mern versehen, und war-
tet auf das, was da
kommt. Wenn das Pro-
gramm den Befehl er-
reicht, werden die ent-
sprechenden Zeilen ge-
listet und das Programm
fahrt anschlieffend in sei-
ner Arbeit fort. Um das
Listen zu verfolgen, soll-
te man noch eine FOR-
NEXT-Schleife anhingen,
damit man das Listing
besser beobachten kann.
Sie koénnen sich die ge-
listeten Zeilen sogar auf
dem Drucker ausgeben
lassen.

Solch eine Zeile kann

z.B. so aussehen:

XXXX OPEN4,4:CMD4
:LIST

10-20:PRINT #:CLOSE4

Nach dem Ausdrucken

fihrt das Programm mit

seiner Arbeit weiter fort.

k

MONITOR
AUSGEDRUCKT

Vielleicht haben Sie
schon einmal gedacht:
Konnte ich doch nur den
Inhalt des Maschinen-
sprachemonitors als Do-
kumentation ausdrucken!
Leider hat der Monitor
keinen entsprechenden
Befehl, um diese Arbeit
zu erledigen. Aber es geht
doch. Geben Sie im Di-
rektmodus folgende
Zeilen ein. Opend 4:
CMD4

Anschliefend gehen Sie
in den Monitor. Ihr
Drucker wird sich jetzt
schon mit >Monitor und
Ready< melden. Jetzt
geben Sie einfach den
auszudruckenden Be-
reich an, z.B. D10001
FFF oder M 1000 1FFF,
und schon wird der In-
halt dieser Speicherstel-
len auf dem Drucker aus-
gegeben. Zum Schlufy
verlassen Sie den Monitor
wieder mit X und schlie-
Ren den Druckerkanal
mit >Print#4:Close4<

DRUCKER-DIRECTORY
OHNE PROGRAMM-
VERLUST

Um sich eine Directory
ausdrucken zu lassen,
mufte man sie bisher in
den RAM-Speicher laden.
Dadurch wurde ein im
Speicher stehendes Pro-
gramm iiberschrieben.
Das muf} nicht sein. Lei-
ten Sie die Directory ein-
fach gleich auf den Druk-
ker. Sie bekommen ei-
nen Ausdruck und das
Programm ist auch noch
heil. Um dieses zu errei-
chen, geben Sie einfach
folgende Zeile ein:
>OPEN4,4:CMD4.
DIRECTORY<
>RETURNK

Zum Schlufy miissen Sie
nur noch den Druckerka-
nal mit >PRINT #4:
CLOSE$< >RETURN<
schlieffen. Versuchen Sie
es einmal.

SCHLEIFENBEHAND-
LUNG IM BASIC 3.5

Was soll ich mit Schleifen,
werden Sie sich fragen.
Wofiir brauche ich Schlei-
fen beim Programmieren?
Einige Fragen, die immer
wieder auftauchen. Ob-
wohl viele nicht wissen,
was eine Schleife beim
Programmieren ist, sind
fast alle schon dariiber ge-
stolpert. Fast kein Pro-
ramm kommt ohne
chleifen aus. Sei es um
zu zidhlen, den Computer
fir eine bestimmte Zeit
anzuhalten, um eventuell
auf Eingaben zu warten,
oder zum Einlesen von
Daten aus Datazeilen und
viele Anwendungen mehr.
Vielleicht haben Sie in
einem Listing schon mal
den Begriff FOR...TO...
NEXT gelesen. Das ist
schon eine Schleife. Heute
wollen wir uns aber mit
der Moglichkeit der
Schleifenprogrammierung,
die uns das Basic 3.5 bie-
tet, beschiftigen.
Gegeniiber dem Basic der
Computer VC-20 und C-
64 verfigt das Basic 3.5
iiber die Moglichkeit des
strukturierten Program-

mierens. Durch die neuen
Schleifenbefehle des

Basic 3.5 eriibrigen sich
die fiir Uniibersichtlichkeit
sorgenden GOTO-Spriinge.
Mit den Befehlen DO,
LOOP, UNTIL, WHILE
und EXIT konnen jetzt
Schleifen schnell und ein-
fach programmiert wer-
den. Um z.B. die oft ver-
wendete, aber eigentlich
unerwiinschte, Endlos-
schleife zu programmieren,
geniigen nun nur noch
zwei Befehle: DO und
LOOP. Auf den ersten,
Blick erscheint die Schlei-
fe auch nicht kiirzer als
die Kombination 100
GOTO 100. Da aber die
Sprungbefehle immer

von 0 an hoch gezéhlt
werden, ist die Schleife
mit 100 DO:LOOP viel
schneller. Mit einer End-
losschleife kann man im
allgemeinen nicht viel an-
fangen, denn Schleifen
miissen irgendwann zum
Ende kommen, also end-
lich sein. Eine endliche
Schleife mit DO LOOP
sieht etwa so aus.

100 X20

110 DO

120 X=X+1

130 LOOP UNTIL X=10
140 PrintX

In dieser Schleifenversion
erfolgt der Austritt aus
der Schleife am Ende der-
selben. Denn dort steht
die Bedingungsabfrage
“UNTIL X=10. Diese
Schleife lauft also solange,
bis X den Wert 10 hat.
Man kann auch die Um-
kehrung nehmen. Namlich
“WHILE <>10. Diese
Schleife liuft so lange, bis
X ungleich 10 ist.

Daraus resultiert: Wird in
einer Schleife UNTIL
verwendet, wird die Schlei-
fe solange durchlaufen,
bis (nach Booleschen
Regeln) die Anweisung
“wahr wird. WHILE
stellt praktisch das Gegen-
teil von UNTIL dar, die
Schleife wird solange
durchlaufen, wie die An-
weisung “wahr ist.

Um einen Austritt am
Schleifenanfang zu errei-
chen, setzt man den Be-
fehl UNTIL einfach hinter
den Befehl DO. Diese
Schleifenart nennt man

abweisende Schleife,
denn wenn der Befehl
WHILE am Anfang der
Schleife steht, wird, falls
die Bedingung hinter
WHILE erfiillt ist, der
Schleifendurchlauf nicht
mehr durchgefiihrt; woge-
gen bei unserer Beispiels-
schleife die Bedingung
erst am Ende erfiillt sein
muf. Diese Schleifenart
nennt man abweisende
Schleife. Der Befehl
EXIT ermoglicht einen
Ausstieg aus der Schleife
zu einem bestimmten
Zeitpunkt. Dieser erfolgt
im Zusammenhang mit
einer IF.. THEN Abfrage,
z.B. IFA$=50 THEN
EXIT.EXIT unterbricht
also die Schleife, um ir-
gendwas in einer Variablen
zu speichern. Nach EXIT
verzweigt das Programm
in die der Anweisung
LOOP folgende Zeile. Die
Struktur einer DO LOOP
EXIT Schleife sieht fol-
gendermafden aus:

100 DO

130 ......

140 LOOP

Zum SchluB kommen wir
zu der wohl schon all-
seits bekannten FOR...
NEXT Schleife. Diese
Schleifenart wird haupt-
sichlich als Zihl- oder
Warteschleife angewendet.
Auch zum Einlesen von
Daten aus Datazeilen in
den Speicher kann sie
recht niitzlich sein. Da die
Uberpriifurrlg der Schleife
am Ende erfolgt, wird
eine Schleife mit FOR X
=5TO5:NEXT nur einmal
durchlaufen.

Halt! Eine Schleifenart
hitten wir bald noch ver-
gessen. Die Warteschleife
mit GET. Das Basic 3.5
stellt uns hier den Befehl
GETKEY zur Verfiigung,
das Programm wartet an
dieser Stelle so lange, bis
ein Zeichen iiber die
Tastatur eingegeben wird.
Erst dann fihrt das Pro-
gramm in seiner Abarbei-
tung fort.

Fazit: Durch die Schlei-
fenbehandlung des Basic
3.5 wird eine Programmie-
rung weitgehend ohne
GOTO-Spriinge ermdglicht.
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DAS ROM-LISTING
FUR DEN PLUS 4

Auf 260 Seiten stellt das
Buch eine unerlifiliche
Informationsquelle fiir
alle diejenigen dar, die
sich ndher mit dem Com-
puter, insbesondere der
Assemblerprogrammie-
rung beschiftigen. Auch
der normal sterbliche Pro-
grammierer findet hier ei-
ne Menge Informationen,
die er zum Programmie-
ren, bzw. zum Umschrei-
ben von Programmen
benotigt. Auf den ersten
6 Seiten findet der Leser
die Speicherbelegung mit
allen notwendigen Erkla-
rungen dieser Speicher-
stellen. Auch befindet sich
hier eine Auflistung der
Speicherbereiche, die beim
Einschalten der Grafikbe-
reiche verschoben werden.
Die restlichen 269 Seiten
enthalten das komplette
Rom-Listing als Assem-
bler-Quellcode mit in
deutscher Sprache kom-
mentierten Codesequen-
zen.

Leider triibt der Preis von
59,— DM die Freude et-
was. Zu beziehen ist die-
ses Buch iiber den Compu-
ter-Fachhandel oder iiber
Buchhandlungen.

DER COMMODORE 16
IN DER PRAXIS

Dieses Buch befafit sich
im einzelnen mit Zeitmes-
sung, Grafik, Entwicklung
und Gebrauch von Dia-

12

grammen, Musikprogram-
mierung und Biiroarbei-
ten einschliefilich einer
Datenbank, eines einfa-
chem Textverarbeitungs-
systems und einer Finanz-
verwaltung. Der Benutzer
wird Schritt fiir Schritt
durch die einzelnen Pro-
grammabschnitte der Ka-
pitel gefiihrt, wobei mit
Erklirungen und Erliu-
terungen nicht gespart
wird. Die einzelnen Mo-
dule, die dann zu einem
Programm zusammenge-
setzt werden, bestehen
im Schnitt aus ca. 10 bis
30 Zeilen und sind somit
leicht iibersehbar. Auch
wird jedesmal der genaue
Ablauf des Moduls er-
klart. Durch die sehr ge-
nauen Erlduterungen ist
dieses Buch fiir den An-
fanger empfehlenswert,
wobei er noch zwei Flie-
gen mit einer Klappe
schligt. Zum ersten wird
er Schritt fiir Schritt in
die Programmierung des
C16 eingefiihrt, zum an-
deren erhilt er dadurch
einige recht interessante
Programme fiir seinen
personlichen Gebrauch.
Das Buch kostet ca.

20,— DM.

DAS GROSSE
C-16-BUCH

,,Alles, was Sie schon
immer iiber den C-16 wis-
sen wollten.* So lautet
der Untertitel dieses neu-
en Buches iiber den C-16
und seine Briider, den
C-116 und den Plus 4.

Auf ca. 215 Seiten be-

. handelt das Buch alle

Themen, die den C-16-Pro-
grammierer schon lange
interessieren.
Seien es die Grafikmog-
lichkeiten des eingebauten
TED-Chips, oder die
Soundprogrammierung in
Basic und Maschinenspra-
che. Auch wird ein Ein-
filhrungskurs in die Ma-
schinensprache dem Leser
nicht vorenthalten. Die
einzelnen Kapitel behan-
deln die verschiedenen
Themen ausfiihrlich und
sind mit guten und aus-
reichenden Erklirungen
versehen. Da der C-16
einen eingebauten Ma-
schinensprachemonitor
besitzt, war es moglich,
fast alle in diesem Buch
beschriebenen Beispiele
in Basic und Maschinen-
sprache darzustellen.
Aufder den vielfiltigsten
Beispielprogrammen aus
allen Bereichen, wie Gra-
fik, Sound und den ver-
schiedensten Hilfspro-
gammen, enthilt das

uch noch verschiedene
Listen, wie sie jeder Pro-

ammierer einmal

raucht, um sich das Pro-
grammieren zu erleichtern.
Etwa einen Befehlssatz
des Prozessors 7501, ei-
nen Speicherplan (Memo-
rymap), die ausfiihrlich
erlauterten Kernal-Routi-
nen (mit Beispielen) und
auch noch eine Vergleichs-
tabelle der C-64 und C-16-
Speicherstellen. Auch eine
Tokenliste der wichtigsten
Basic-Schliisselworter fehlt
nicht. Durch seine knappe
aber prazise Ausdrucks-
weise ist es dem Autor ge-
lungen, alles, oder fast
alles, was den C-16-Freak
interessiert, in diesem
Buch unterzubringen.

Das Buch, mittlerweile
schon in seiner 2. Auflage
erschienen, kann allen
C-16; C-116- und Plus-4-
Besitzern nur wirmstens
empfohlen werden.

B. Welte

Info: Das groRe C-16-
Buch

uch.
Ca. 215 Seiten. Erhiltlich
bei Kingsoft, Schnacke-
busch 4, 5106 Roetgen.
Preis: 29,— DM

EFFEKTIV UND
KREATIV MIT
DEM PLUS 4

Mit dem Untertitel

»,Ein Wegweiser zum op-
timalen Einsatz* ist dieses
Buch speziell auf den
Plus 4 zugeschnitten,
bzw. auf die eingebaute
Software bezogen.

Das Buch versucht,

nach einer ausfiihrlichen
Einleitung, iiber den Sinn
und Zweck einer Text-,
Datenverarbeitung, Ta-
bellenkalkulation und ei-
nes Grafikpakets, eben
die eingebaute Software,
Tips fur eine optimale
Nutzung zu geben.

Nach einer ausfiihrlichen
Erklirung der Unter- -
schiede zwischen deut-
scher und englischer Aus-
gabe des Plus 4 wird auf
uber 10 Seiten die Instal-
lation eines Druckers an
den Plus 4 beschrieben.
Auch die Installation ei-
nes Fremddruckers wird
ausfiihrlich behandelt.
Allerdings ist hier die
Hausmarke (Epsondruk-
ker mit Data-Becker-
Interface) Bezugspunkt.
Die folgenden Seiten
sind reserviert fiir das Er-
stellen einer Rechnung
mit der Plus 4-Textver-
arbeitung, und bezichen
sich hauptsichlich auf
die Erstellung einer
Druckermaske. Aller-
dings in allen Variatio-
nen,mit ausfiihrlicher
Erldauterung der Drucker-
steuerzeichen und mit
vielen Ausdruckbeispie-
len in allen Groflen an-
gereichert. Weitere Kapi-
tel beschiftigen sich

mit der Plus 4-Tabellen-
kalkulation und der Datei-
verwaltung. Auch die
Grafik wird in einem Ka-
pitel behandelt. Die letz-
ten Kapitel des Buches
beschiftigen sich mit ver-
schiedenen Hilfsprogram-
men, von der formatier-
ten Eingabe bis zum Joy-
stick-Painter. Bernd Welte

Info: Froitzheim/Kaus-
mann, Effektiv &
Kreativ mit dem Plus 4,
Data-Becker, Diisseldorf,
ISBN 3-89011-073-8,
Preis: 49,— DM
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C16 TIPS & TRICKS

Hier stellen wir IThnen ein
neues Buch aus der
‘Roten Reihe‘ der Data
Becker-Biicher vor. Der
Titel ldf3t auf eine Fiille
von Informationen hof-
fen, man wird an das
fast legendire ‘Tips &
Tricks zum C64° erinnert.
Das C16-Buch ist jedoch
nur halb so dick, dafiir ist
die Schrift etwas gréfier
ausgefallen.
Nun ist der C16 als Ein-
steigercomputer gedacht
und dieses Buch richtet
sich auch an diese
Gruppe. Wer sich jedoch
tiefgreifende Einsichten
iiber die besonderen
Tricks des C16 erhofft,
ist weiterhin auf das Hand-
buch und andere Literatur
angewiesen. Fiir den, der
aber erst beginnt, die
Welt der Computer zu er-
obern, bietet das Buch
(tioch einiges Lernenswer-
es.
Sehr lobenswert ist die
Methode, mit der die un-
leserlichen Steuerzeichen
im Programmlisting ver-
mieden werden.
Wihrend Data Welt,
die Tochterzeitschrift aus
gleichem Hause, nach wie
vor mit grofier Hartnéckig-
keit die reversen Rate-
kastchen in ihren Basic-
listings abdruckt, hat sich
der Autor dieses Buches
zu der Methode entschlos-
sen, die bei der COMMO-
DORE WELT schon von
Beginn an verwendet
wird. Die Steuercodes
werden durch eine String-
variable ersetzt, welche
dann im weiteren Pro-
gramm verwendet wird
(z.B. CL$=CHR$(147)).
Ebenfalls gut ist die Be-
schreibung der Program-
me. Die einzelnen Beson-
derheiten der Program-
mierung werden erklirt.
Das Kernstiick des Bu-
ches bildet ein ‘Textver-
arbeitungs- und Dateiver-
waltungsprogramm®, mit
dem man sage und
schreibe eine DIN A4-
Seite bearbeiten (66 Zei-
len zu 74 Zeichen) und
darin Begriffe ordnen

]

C16

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
Commodore 16 Anwender

| EIN DATA BECKER BUCH
—

und suchen kann. Dieses
Programm ist den Ver-
hiltnissen des C 16 nicht
angepafdt, da die Rela-
tion zwischen Programm-
linge und Textldnge zu
Ungunsten des Textes
geht. Aber man will ja ei-
gentlich daraus lernen.
Die sechs wichtigsten Pro-.
grammiertricks sind noch-
einmal extra ausgefiihrt.
Enttauschend ist, daf} die
im Vorwort versproche-
nen wichtigsten Zeropage-
Adressen sich in der An-
gabe von 3 Bereichen er-
schopft, in denen Maschi-
nenprogramme unterge-
bracht werden und auch
die angesagte Bedienungs-
anleitung des Monitors
nicht wesentlich iiber das
Handbuch hinausgeht.
Einige Angaben erwecken
den Eindruck, als hitte
der Autor sich nur zum
Zwecke des Buchschrei-
bens mit dem C 16 befafit.
Sonst wiiite er, dad man
mit dem CHAR-Befehl
sehr wohl den Cursor pos-
sitionieren kann, ohne
dabei einen String auszu-
geben, indem man nim-
lich einen Leerstring an-
gibt. Das gleiche gilt fiir
den Tip, alle Tasten auf

Dauerfunktion zu schalten,

indem man POKE344,128

eingibt. Dies ist namlich

der Einschaltzustand!

Wer ein Buch zu seinem

C 16 sucht, sollte sich

das, was er kaufen will,
enau ansehen und sich
ragen, ob es ihm mehr

bringt als das was in ent-

sprechenden Zeitschriften

abgedruckt ist. Bei diesem

Buch ist das jedenfalls
nur bedingt so.

Preis:

pro Band 29,— DM
Technisches:

201 Seiten — Format
14,5x21 cm, gebunden,
auf Mattpapier gedruckt

BASIC-WEGWEISER
FUR DEN COMMODORE
116, 16, Plus/4

In der Reihe der BASIC-
Wegweiser wurde nun
auch der C16 aufgenom-
men. Dieses, unter den
C-16-Biichern ungewo6hn-
lich umfangreiche, Buch,
beginnt im ersten Viertel
mit einer ausfiihrlichen
Einfiihrung in aktuelles
Grundlagenwissen zur
Datenverarbeitung bzw.
Informatik.

Dieser Teil ist unabhingig
vom eigentlichen C16-Teil
und kann getrost iiber-
sprungen werden, wenn
man nicht sein Allgemein-
wissen in punkto Compu-
ter aufbessern will.

Fiir den absoluten Compu-
terneuling ist diese Vor-
gehensweise empfehlens-
wert, da er sonst vielleicht
von der Fiille der Informa-
tion, die mit seinem C16
direkt nichts zu tun hat,
abgeschreckt werden konn-
te. Im zweiten Kapitel
geht es dann iiber ca. 40
Seiten ausfiihrlich um das
3.5er Basic des C 16, mit
einer gut erklirten Liste
der BASIC-Befehle. Hier
wird auch auf die Bedie-
nung der Tastatur und der
Peripherie eingegangen
sowie ein Vergleich des
BASIC 3.5 zu BASIC 2.0
und BASIC 4.0 geliefert.
Das dritte Kapitel enthilt
einen 180 Seiten starken
BASIC-Programmierkurs,
der ganz auf den C16 ab-
gestimmt ist. Anhand von
vielen Programmen wer-
den wichtige Programm-
strukturen erklirt und die
Grundlagen zur Planung
und Entwicklung von
Programmen dargelegt.
Es wird ausfiihrlich auf
Verarbeitung von Text
und Tabellen sowie auf'
das Suchen und Sortieren

von Daten eingegangen.
Auch die Verwendung
der Graphik und der Mu-
sik in BASIC-Programmen
kommt nicht zu kurz.
Etwas storend ist nur die
permanente Verwendung
des LET-Befehls, der vol-
lig unnoétig ist. Statt
‘LET A=B‘ braucht man
einfach nur ‘A=B°‘ zu
schreiben. Auch wird
iiberhaupt nicht auf den
Kassetten-Betrieb einge-
gangen, so daf} der Leser,
der keine Diskettensta-
tion besitzt, die entspre-
chenden Programme um-
schreiben muf. Dies soll-
te jedoch mit Hilfe des
Handbuches leicht mog-
lich sein.

Das Buch eignet sich gut
fiir den, der ernsthaft das
Programmieren in BASIC
erlernen will. Es wirkt
etwas schulbuchhaft, was
durch die lobenswerten
grauen Kistchen, in de-
nen wichtige Informatio-
nen hervorgehoben wer-
den, noch verstarkt wird.
Keine Information wird
der finden, welcher nach
hardwarespezifischen
Tricks zum C 16, wie die
Zeropagebelegung und
SYS-Adressen sowie den
Einsatz von SHAPES
sucht. Also nichts fiir
Spieler, sondern nur fiir
‘ernsthafte‘ BASIC-
Programmierer.

Untertitel:

Datenverarbeitung mit
BASIC 3.5

Autor:
Ekkehard Kaier
ISBN 3-528-04337-7

Verlag:

Vieweg Verla
Postfach 582
6200 Wieskaden

Bezugsquellen:
Buchhandlungen —
Computershops

Technisches:

304 Seiten — Format
16x23 cm, 87 Programm-
beispiele, 116 Abbildun-
gen, 40 Programmablauf-
plane und Struktogram-
me, gebunden, auf Matt-
papier gedruckt.

Die Programme sind auch
auf Diskette zu 48,— DM
erhéltlich.
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LUCKE

GESCHLOSSEN:
TEXTVER-

ARBEITUNG

AUCH FUR C16!

Der private Computeranwender, der
des Spielens iiberdriissig geworden ist,
sieht sich iiber kurz oder lang nach
anderen Aufgaben um, die sein
Computer iibernehmen kann.
Zwangsljufig zieht er aufler Dateien
auch eine Textverarbeitung in Be-
tracht. Fiir die meisten Homecompu-
ter, wie C-64 und 128 PC, gibt es die-
se Programme schon in sehr grofier
Zahl, so da® man hier schon fast die
Ubersicht verliert. Anders sieht es
bei den “Bonsai-Computern‘ (C-16/
C116) von Commodore aus.

Eine Ausnahme bitet die doch et-
was magere Textverarbeitung des
Plus 4. Fir den C-16/C116 gibt es,
soweit bekannt, nur eine Textverar-
beitung der Firma Kingsoft.

STECKMODUL SCHAFFT
SPEICHERPLATZ

Die, da sie in den Speicher geladen
wird, 143t nicht mehr viel Speicher-
platz fiir den Text iibrig. Diese
Liicke schliefit nun das neue Text-
verarbeitungssystem “Script/Plus*
von Commodore. Als Modul fiir
den Expansionsport belegt es kei-
nen Speicherplatz und kann sich
doch mit vielen hochwertigen Text-
verarbeitungen messen, die fiir an-
dere Computer angeboten werden.
Nach dem Einschalten und Starten
des Moduls mit der F2-Taste ist der-
jenige, der das Programm Easy-
Script kennt, doch etwas iiber-
rascht, denn das Titelbild ist zu
90% mit diesem identisch. Kein
Wunder, kommt es doch aus dem
gleichen Softwarehaus.

Nach dem Einschalten und vor Ein-
gabe des Textes mufl der Benutzer
nun noch einige Grunddaten ein-
geben. Die Anzahl der Zeichen pro
Zeile geht von 40 — 240 Zeichen
pro Zeile.
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Verfiigung. Nach Eingabe aller Da-
ten gelangt man in den Editier-
Modus. Jetzt kann man den ge-
wiinschten Text eingeben. Uber das
Zeilenende oder dhnliches braucht
man sich keine Gedanken zu machen,
denn das ist Aufgabe des Formatie-
rens. Mit Hilfe des Trennungsvor-
schlages, der unter Nutzung der
Escape und Commodore-Taste er-
folgt, kann das Programm dann gege-
benenfalls die Worter trennen.
(Anmerkung: Auf Seite 75 Abs. 3,11
des Handbuches steht es etwas

. anders!) :

Hat man den Text vollstindig einge-
geben, kann man daran gehen, den
Text zu formatieren. Dazu stehen
dem Benutzer eine Vielzahl von Be-

Ein preisgiinstiger
Drucker fiir den
C16/Plus 4:-

der Speedy

Man sollte die angegebene Zeichen-
zahl(40) beibehzlten, da sonst der
Bildschirm seitlich auswandert und
man dann leicht die Ubersicht verliert.
Die hohere Zeichenanzahl sollte
man bei der Erstellung von Tabellen
anwenden, da man hier sowieso mit
der Tabfunktion arbeitet, um die
einzelnen Punkte wiederzufinden.
Als nichstes wihlt man zwischen
Disketten- und Kassettenspeicherung
aus. Auch die Druckerauswahl wird
in diesem Meniipunkt vorgenom-
men. Hier stehen schon Drucker zur

fehlen zur Verfiigung. Diese werden
immer an die Stelle im Text gesetzt,
ab der sie wirksam werden sollen
und beeinflussen den Ausdruck,

bis sie entweder aufgehoben oder
durch neue ersetzt werden. Vor je-
der Formatierungseingabe muf} die
Tastenkombination >CONTROL 9<
benutzt werden.

UMFANGREICHER
BEFEHLSSATZ

I
Folgende Befehle stehen zur Ver-
fiigung:
— rechten Rand setzen
— linken Rand setzen
— Papierlinge
— Textlinge
— Zeilenabstand
— Zentrieren
— Blocksatz
— rechtsbiindiger Rand
— Zeilenvorschub
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— Leerzeichen

— Rand 16sen

— erzwungener Seitenumbruch

— Kommentarzeilen

— Schreibdichte

— Zeilendichte

— Seitenanfang

— Hoch- und Tiefschreibung

— Unterbrechung

und noch viele mehr.

Aufder der vielfiltigen Druckerausga-
be konnen alle Texte natiirlich auch
auf Kassette oder Diskette abgespei-
chert und wieder geladen werden.
Als Besonderheit kann man hier be-
trachte, da® Text-File des Script/Plus
und des Easy/Script untereinander
ausgetauscht und auch bearbeitet
werden, wenn man die unterschied-
lichen Formatbefehle in Betracht
zieht. Das trifft besonders auf den
inversen Stern zu, der mit dem ent-
sprechendem Programmbefehl ge-
dndert werden muf.

Eine weitere Besonderheit ist der
eingebaute Rechner, der alle Grund-
rechenarten incl. Prozentrechnen im
Text oder extern ermoglicht. Da-
durch ist natiirlich das Erstellen von
Rechnungen und dergleichen zu ei-
nem Kinderspiel geworden.

Fiir Plus 4-Besitzer, die die etwas ma-
gere eingebaute Textverarbeitung
leid sind, bietet Script/Plus etwas
ganz Besonderes. Durch seinen gro-
f3en Speicher bedingt, konnen zwei
verschiedene Texte gleichzeitig im
Speicher stehen und auch bearbeitet
werden. Hierzu bietet das Programm
den SWAP-Befehl an, der ein Um-
fpl}llalten zwischen den Texten ermég-
icht.

ZWEI TEXTE GLEICHZEITIG
BEARBEITEN

Der wichtigste Teil eines Textverar-

beltungsvogrammes ist natiirlich die

Be- und Verarbeitung von Texten.

Auch in diesem Punkt hat Script/

Plus einiges zu bieten:

— Loschen von grofieren Text-
mengen )

— Loschen von Buchstaben, Zeilen
und Textblocken

— Einfiigen

— Verschieben

— Suchen

— Suchen und Austauschen

— Uberspeichern

— Einbau einer Kopf- und/oder
Fufdzeile

— Unterstreichen und Fettdruck

— Form und Serienbriefe )

— Tabulatoren und Zahlenbetrieb

— Globale Operationen:

* Suchen :

* Suchen und Austauschen

* Ausgabe auf dem Bildschirm

* Ausdrucken

Script/Plus bietet dem Benutzer
auch noch die verschiedensten
Losch- und Kopierfunktionen.
Auch konnen Textteile, die auf dem
Drucker vergrofiert dargestellt wer-
den sollen, auf dem Bildschirm re-
vers abgebildet werden. Such- und
Austauschfunktionen sind natiirlich
auch in diesem Programm enthalten.
Diese beziehen sich auf den Text im
Hauptspeicher wie auch auf die
Texte, die auf der Diskette gespei-
chert sind. Da wir schon einmal bei
der Diskettenstation sind: Hier ste-
hen dem Anwender alle Befehle der
F lop%y zur Verfiigung. Das reicht
vom Formatieren bis zum Einlesen
und Ausdrucken der Directory.
Texte, die durch ihre Linge nicht
mehr in den Speicher passen, kén-
nen durch Verkettungsbefehle auf
dem Drucker ausgegeben werden.
Auch besteht die Moglichkeit, mit-
tels Datafiles Serienbriefe zu erstel-
len, wobei die Daten iiber spezielle
Befehle an die richtige Stelle des
Textes gesetzt werden.

MIT SCRIPT/PLUS
BEKOMMT DER DRUCKER
FUTTER

Da Script/Plus als Modul im Expan-
sionsport betrieben wird, kann es
durch einen Befehl ein- und ausge-
schaltet werden. Auch kann wih-
rend des Arbeitens mit dem Pro-
gramm ein Neustart durchgefiihrt
werden, um z.B. die Zeichenzahl
oder den Drucker zu wechseln, oh-
ne dafd der Text im Speicher ver-
lorengeht.

Nach so viel Lob hilt das Pro-
gramm auch einen Tadel aus: das
Handbuch. Nicht, daf} es schlecht
wire. Nein. Aber, obwohl es mit
ca. 150 Seiten die Fahigkeiten des
Programms sehr gut und ausfiihr-
lich erklirt, hat es doch einen
schwerwiegenden Fehler, es ist nur
in englisch erhiltlich, was den
deutschsprachigen Benutzer doch
vor einige Probleme stellt.

FAZIT

Das wohl beste Textverarbeitungs-
rogramm, das fiir die kleinen

50mmodore-Com uter zur Verfii-
gung steht. Auch Plus 4-Anwender
sollten sich dieses Programm einmal
ansehen, da es das eingebaute um
Lingen schlagt.
Preis: 39,— DM

Bernd Welte

3. Jahrgang-DNI 8,50 / OB 48 / SRF $,50

Schneller
als der
Schall:
Turbo-Trans

Was Sie in
keinem
Handbuch
finden:

Vier Seiten
Poke & Peeks

Uber 20
Selten
Listings fur
alle
Commodores

Fur Sie
getestet:
Star-Text
von Sybex

Tips & Tricks

15




SERVICE

KEINE ANGST
VOR DEM
MONITOR

Einer der Vorziige der C16-Reihe (C16/C116 und Plus 4) ist
zweifelsohne der eingebaute Maschinensprache-Monitor Tedmon.
Im Anhang des Handbuches (Seite 218—225) sind die einzelnen Befehle
erklart. Der Anfénger benétigt aber doch noch einige Tips und Hinweise,
wie er ihn sinnvoll verwenden kann. Dieser Artikel soll vor allem dazu
dienen, einige Maglichkeiten aufzuzeigen, um dem Anfinger die
Scheu vor Tedmon zu nehmen.

Sicher denken viele, da sie ja vor-
erst mit Basic vollauf beschiftigt
sind, dafl Maschinensprache etwas
sei, das nur Freaks verstehen. Diese
sollten unbedingt weiterlesen.

Man kann den Tedmon auch von
Basic aus nutzen. Will man vorhan-
dene Maschinenroutinen in sein
Programm einbauen, so kann man
sie wie gewohnt mit:

LOAD *“name*,8,1 (RETURN)
einladen. Dabei verindern sich aber
die Speicherstellen 43 — 46, die in
Basic Programm-Anfang und -Ende
anzeigen. Mit dem L-Befehl des
Monitors kann man dies umgehen.
Zunichst mufl man den Tedmon mit
MONITOR (RETURN)
(oder m0 als Abkiirzung) aufrufen.
Die Registerinhalte, welche dann
angezeigt werden, interessieren uns
hier nicht. Mit

L“name*‘,8 (RETURN)
(mit ,1 bei Kassette) wird das Ma-

10
20
30
40
50
60
goto 1000

rem
rem
rem
rem

schinenprogramm geladen und nach
X (RETURN)
befindet man sich wieder im Basic,
ohne daf die Speicherstellen 43—
46 verindert sind. Das ganze kann
man auch vom Basic-Programm
aus machen. Dazu muf} man sich der
Tastaturpuffermethode bedienen.
Zuerst wird der Text, den man beim
Laden von Hand eingeben wiirde,
mit CHAR-Anweisungen genau an
den Stellen ausgegeben, wo man ihn
in obigem Beispiel auch geschrieben
hat. Dann wird der Cursor auf dem
ersten Befehl (MONITOR) plaziert
und in den Tastaturpuffer sooft die
Zahl 13 (Kodezahl fiir RETURN)
gepoket, wie man auch von Hand
TURN driicken wiirde. In die
Speicherstelle 239 muf3 man noch
die Anzahl der simulierten Tasten-
drucke poken. Dies hért sich fiir
den Uneingeweihten vielleicht etwas
kompliziert an. Deshalb hier ein

6363636 36 36 3630 36 30 0 26 26 3634 3 3 3333

*##% maschinenprogramm

##%# mit monitor laden
FEIE3E 36203 2 I 263636 2626 36 26 36 2 A

hk$=chr$( 34) :c1$=chr$( 147)
input"programmname”;p$:zn$="70":

20 printcl$"Programm ist eingeladen

80 end

990 rem ¥* laderoutine #3¥3#33ias
992 rem *¥* programmname in p$
994 rem #** zeilennummer in zn$

1000 char,0,0,cl1$+"moN"

1010 char,0,6,"1"+hk$+p$+hk$+",8"

1020 char,0,9,"x"

1030 char,0,11,"goto"+zn$ Beispiel-
1040 tp=1319:poke tp,19:fori=1tod:p ,'f,,'g,‘};f;‘r‘_'"
oke tp+i,13:next:poke239,5:end Lader
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kleines Beispielprogramm, welches
dies alles macht.

DER MONITORLADER

Falls Sie zu denen gehéren, die iiber-
haupt keine Maschinenroutinen
benutzen (was sich am Ende dieses
Artikels jedoch dndern wird), so
iberlegen Sie sich einmal, ob Sie
nicht auf diese Weise HIRES-Bild-
schirme mit einer hiibschen Grafik
abspeichern und mit obiger Metho-
de im Programm einblenden wollen.
Abspeichern eines HIRES-Bild-
schirms:

MONITOR (RETURN)
S“HIRES“,8,1800,

4000 (RETURN)
X (RETURN)

DER ASSEMBLER IM TEDMON

Vielleicht wollen Sie es doch ein-
mal versuchen, ein kleines Maschi-
nenprogramm mit Hilfe des Assem-
blers einzugeben? Es ist ganz ein-
fach. Zunichst einmal das
Assemblerlisting:

FLASH WEG (stoppt das Blinken)

.05be a0 00 1dy#$ 00
.05¢0 lda$ 0800,y
.05¢3 and #$7f
.05¢5 sta $0800,y
.05¢c8 1da $0900,y
.05¢cb and #$7f
.05cd sta $0900,y
.05d0 1da $0a00,y
.05d3 and #$7f
.05d5 sta $0a00,y
.05d8 1da $0b00,y
.05db and #$7f
.05dd sta $0b00,y
.05e0 iny

.05el cpy #$00
.05e3 bne $05¢c0
.05e5 rts

Das sieht auf den ersten Blick recht
kompliziert aus, aber in wenigen
Minuten werden Sie es verstehen.
Zunichst einmal miissen die soge-
nannten Mnemoniks, die Klartext-.
Assemblerbefehle, erklirt werden.
Bei einem Maschinenprogramm
lauft praktisch alles iiber die Regi-
ster. Das A-Register ist einfach eine
bestimmte Speicherstelle in der
Zeropage, in der die entsprechenden
Zahlenwerte abgelegt werden. Das .
gleiche gilt fiir das Y- und das X-
Register. Am besten geben Sie mal.
das obige Assemblerprogramm ein,
und nebenher lesen Sie die Erkli-
rungen. Zum Eingeben eines
Assemblerbefehls kann man an den
Anfang der Zeile ein a oder einen
Punkt schreiben:

.05be 1dy #$00
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Nach dem Punkt kommt zuerst die
hexadezimale Adresse, bei der das
Maschinenprogramm beginnen soll.
‘Idy #$00° bedeutet, dafd die Hex-
Zahl $00 in das Y-Register geladen
werden soll. Die nichste Adresse
mufd nicht mehr geschrieben wer-
den, sie wird automatisch vorgege-

ben.

.05c0 1da $0800,y

‘1da $0800,y*: Der Wert der Spei-
cherstelle $0800+(Inhalt des Y-Re-
gisters) wird in das A-Register ge-
laden.(Angenommen, im Y-Regi-
ster steht eine 5, so wird der Wert
aus der Speicherstelle SO805 ge-
nommen.)

.05c3 and #$7f

Beim AND-Befehl wird immer der
Inhalt des A-Registers mit der Zahl
hinter AND ‘undiert‘, das heif3t,

daf® beim Ergebnis nur die Bits
gleich eins sind, die in beiden Zah-
len gleich eins sind. Durch die AND-
Verkniipfung mit $7f=127 wird das
7. Bit der Zahl im A-Register ge-
16scht. Das Ergebnis steht nachher
wieder im A-Register.

.05¢5 sta $0800.y

Jetzt wird der Wert aus dem A-Re-
gister in die Speicherstelle $0800+
(Inhalt des Y-Registers) geschrieben.
So, die Hauptarbeit ist erledigt. Wie
man sieht, ist der grofte Teil vom
Rest eine Wiederholung mit leich-
ten Anderungen. Fahren Sie jetzt
einfach hoch mit dem Cursor auf
05¢0 und dndern es in 05c8. Dann
muf noch in der gleichen Zeile 0800
in 0900 geindert werden. Nach 2mal
RETURN éndern Sie wieder 0800
in 0900 und driicken RETURN.

SCHLUSS MIT DEM
NERVOSEN BLINKEN

Wenn Sie jetzt den Disassembler-
Befehl
d 05be 05e5 (RETURN)
eingeben, sehen Sie schon den
groBten Teil des Programms. Nun
haben Sie ja schon etwas Erfahrung
im Uberschreiben und kénnen den
Trick noch 2mal anwenden, bis Sie
bei 05e0 angelangt sind. Geben Sie
nun noch ein: ’
.05e0 iny
.05el cpy #$00
.05e3 bne $05¢0
.05e5 rts
INY (increase y) erhéht den Inhalt
des Y-Registers um 1, CPY (com-
pare y) vergleicht ihn dann mit SO0
und BNE (Branch if not equal)
springt bei Nichterfiillung nach

05¢0 zuriick. Ist der Inhalt des Y-
Registers gleich Null, so wird RTS
(return from subroutine) ausgefiihrt
und das Maschinenprogramm be-

endet. Der aufmerksame Leser wun-
dert sich nun vielleicht, wie das Y-
Register 0 werden soll, wenn immer
1 dazugezihlt wird? Der grofite In-
halt einer Speicherstelle eines 8-Bit-
Computers ist 255 =2 hoch 8 —1.
Wird dazu nochmals 1 gezéhlt, so er-
gibt es wieder Null und in einer an-
deren Speicherstelle wird ein Bit ge-
setzt, welches anzeigt, daf hier ein
Uberlauf stattgefunden hat. Deshalb
steht im Assemblerprogramm 4mal
die gleiche Sequenz, um 1000 Byte
zu verindern.

SCHNELLER ALS
BASIC?

Nun soll auch endlich erklirt wer-
den, was dieses Programm leistet.
Sie kennen ja sicher die Funktion
der Help-Taste. Driickt man diese
nach einem Programmfehler, so wird
die fehlerhafte Stelle gelistet und
blinkt, was einen auf die Dauer
ziemlich nervés machen kann und
beim Korrigieren ablenkt.
Mit diesem kleinen Maschinenpro-
gramm ist damit Schluf. In den
Sgeicherstellen von $0800 (dez.
2048) bis $OBFF (dez. 3071) befin-
det sich der Farbspeicher. Fiir jedes
Zeichen auf dem Bildschirm kann
die Farbe (16 Moglichkeiten =
4 Bits), die Luminanz (7 Moglich-
keiten = 3 Bits) und FLASH ON
oder FLASH OFF (2 Moglichkeiten
= 1 Bit) festgelegt werden. Da jedes
Byte 8 Bit hat, kann alles in diesem
einen KByte untergebracht werden.
Hierbei wird der FLASH-Modus
durch ein gesetztes 7. Bit angezeigt.
Wird der Speicherinhalt daher mit
127 undiert, so wird das Blinken ab-
gestellt. Das Maschinenprogramm
macht also das gleiche, wie dieses
kleine Basic-Programm:
10 for i= 2048 to 3071 :pokei,
Rjeek(i)and 127):next

ur natiirlich viel schneller. Der
Platz fiir das Maschinenprogramm
wurde am Ende des Funktionstasten-
speichers gewihit, wo normalerweise
diese 40 Byte leicht untergebracht
werden konnen.
Um Ubung zu bekommen sollten Sie
jetzt noch folgendes Assemblerpro-
gramm abtippen: Dies macht das
gleiche mit dem 7. Bit im Textspei-
cher, wodurch alle reversen Zeichen
normal werden.
Mit ORA #$80 kann man iibrigens
genau den gegenteiligen Effekt erzie-
len. Wenn Sie die beiden Assembler-
listings vergleichen, so werden Sie
grof’e Ahnlichkeiten feststellen,
die beim Eingeben bzw. Umwandeln

des ersten in das zweite sehr hilf-
reich sind.

Versuchen Sie dann mal durch Ver-
inderungen eigene Programme zu
schreiben. Zum Beispiel kann man
damit einen Bildschirminhalt ver-
schieben, indem man die AND-Be-
fehle weglaf3t und hinter die STA-
Befehle eine andere Adresse '
schreibt. Oder man lifdt die STA-
und die AND-Befehle weg, und
schreibt die LDA-Befehle so:

LDA #$01. Jetzt wird der Bildschirm
mit lauter ‘A° gefiillt.

REV WEG (macht revers zu normal)

.065¢ a0 00 Idy g$00
.0660 1da $0c00,y
.0663 and #$7f
.0665 sta $0c00,y
.0668 1da $0d00,y
.066b and #$7f
.066d sta $0d00,y
.0670 1da $0e00,y
0673 and #$7f
.0675 sta $0e00,y
.0678 1da $0f00,y
.067b and #$7f
.067d sta $0f00,y
.0680 iny

.0681 cpy #$00
.0683 bne $0660
.0685

Das Programm wird im Tedmon
mit s““rev weg*,8,065¢,0686
(RETURN)

abgespeichert und von Basic aus
mit SYS1630 gestartet.

rts

ASSEMBLERLISTING
AUF DEN DRUCKER

Will man ein Assemblerlisting aus-
drucken, so mufs man wie folgt
vorgehen:

openl ,4:cmdl (RETURN)
monitor (RETURN)
d 065¢ 0686 (RETURN)
X (RETURN)
print#1:closel (RETURN)

Das gleiche geht natiirlich auch mit
dem M-Befehl.

PLATZ FUR
MASCHINENPROGRAMME:

Hier ein paar Speicherbereiche, die
beim C16/C116 fiir Maschinenpro-
gramme benutzbar sind (wenn die

angegebenen Funktionen nicht be-
nutzt werden):

RS232 Puffer 03f7—-0436
Funktionstastensp. 055f—05e6
Sprachsynthesizerb. 065e—06ee
Anwenderbereich  00d8—00e8
Kassettenpuffer 0333-03f3
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TEXTE NACH
BELIEBEN AUF
DEM C16!

Die Besitzer des Plus 4 haben ja ein Text-
verarbeitungssystem eingebaut. Fiir die C16er sieht es
in dieser Beziehung ziemlich diister aus. Mit nur 12
KByte Speicher ist es allerdings auch schwierig,
ein Textverarbeitungssystem zu schaffen, das allen
Anspriichen gerecht wird. Ein gutes Programm ver-
braucht soviel Speicher, daR nur noch Platz fiir

ungeféhr eine DIN A4-Seite zum Bearbeiten iibrig ist.

Mit diesem Programm hat

nun jeder endlich die Ge-

legenheit, auch lange Tex-

te zu schreiben. Vor allem

(ziwei Tricks erméglichen
ies:

Erster Trick
(Zeilen 430 — 490):
Mit OPEN3,3 kann man

den Bildschirm als Eingabe-
kanal 6ffnen. Das bedeutet, -

daf} damit die Zeichen im
Bildschirmspeicher mit
GET#3,A$ direkt (ohne
Umrechnung) als ASCII-
Zeichen gelesen werden
konnen.

18

Die erste Schreib-
maschine der Welit:
Heute ist der Computer
ihr Nachfolger.

Zweiter Trick

(Zeilen 350 — 370):

Mit OPEN1,0 kann die
Tastatur als Eingabekanal
gewihlt werden. Dadurch
wird es moglich, auf dem

Bildschirm Verinderun-

gen vorzunehmen.

Programmablauf:

Nach dem Eintippen, Ab-
speichern und Starten

des Programms gibt man
den Filenamen an, unter
dem der Text abgespei-
chert werden soll. Dann
kann man wihlen, ob

der Text auf der Disket-
tenstation gespeichert
oder direkt auf dem Druk-
ker ausgegeben werden
soll. Gibt man Floppy +
Drucker an, so wird der
Text abgespeichert und
gleichzeitig gedruckt.
Dies ist eine Option, die
wahrscheinlich kein ande-
res Textprogramm liefert.
Auf diese Weise hat man
einen Brief geschrieben
und gleichzeitig abgespei-
chert.

Als nichste Wahlmoglich-
keit gibt es Lesen oder
Schreiben. Zuerst wird ja
geschrieben. Nachdem die
2 gedriickt wurde, wird
der Bildschirm gelGscht
und oben links erscheint
ein reverses Pfeil-nach-
links-Zeichen. Jetzt kann
Text einfegeben werden.
Eine Zeile sollte nicht lin-
ger als 80 Zeichen sein
und die ersten 10 — 15
Zeilen sollten mit
SHIFT/RETURN abge-
schlossen werden. Dabei
bleibt jeweils ein Pfeil-
zeichen stehen, welches
nachher beim Lesen vom
Bildschirm ein Zeilenende
anzeigt. An jeder beliebi-
gen Stelle kann man kor-
rigieren, indem man die
f1-Taste driickt. Der
Cursor blinkt und man
kann ihn frei auf dem
Bildschirm bewegen.
Nachdem alle Fehler besei-
tigt sind, driickt man
RETURN und der Cursor
steht wieder an der Posi-

tion zum Weiterschreiben.
Da er nicht blinkt, wird
der Pfeil in einen Stern
umgewandelt. Wurde beim
Korrigieren ein Pfeil iiber-
schrieben, so setzt man an
das Zeilenende wieder ei-
nen Pfeil-nach-links (nicht
revers). Hat man fast den
ganzen Bildschirm vollge-
schrieben, schlieft man je-
de weitere Zeile mit
RETURN ab. Ab jetzt
wird immer die oberste
Zeile ausgegeben (auf Druk-
ker oder Floppy oder
beidem), man hat also im-
mer fast eine ganze Bild-
schirmseite Text, der kor-
rigierbar ist. Wenn Sie zu
den Menschen zéhlen, die

VIELE KORREKTUR-
MOGLICHKEITEN

beim Schreiben besonders
viel korrigieren, so daf
hiufig Zeilen eingescho-
ben oder geloscht werden
miissen (was ja durch die
ESC-Funktionen besonders
gut geht), so sollten die
Zeilen 350 — 370 durch;
350 openl,0:input#1,q$:
closel :return ‘
ersetzt werden. Jetzt
springt der Cursor nach
em Korrigieren allerdings
nicht mehr an die urspriing-
liche Position, sondern

-muf nach der Verinderung

und vor RETURN an sei-
nen Platz gebracht werden.
Ist der Text fertig, muf’
noch sooft RETURN ge-
driickt werden, bis der ge-
samte Text nach oben
durchgeschoben und da-
mit gesichert ist. Jetzt
kann das Programm mit
der RUN/STOP-Taste ver-
lassen werden. Dabei wer-
den die gedffneten Files
regulér geschlossen (Zei-
len 610 — 630). Die Text-
lange beim Eingeben ist
nur durch den Speicher-
platz des Datentrigers be-
grenzt. Der Abspeicher-
vorgang wird durch Ver-
dnderung der Rahmen-
farbe angezeigt. )
Beim Lesen des gespei-
cherten Textes geht man
anfangs gleich vor. Beim
Meniipunkt Lesen oder
Schreiben gibt man 1 ein
und der Text erscheint
auf dem Bildschirm. Nach
15 Zeilen bleibt er ste-
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10 rem = endlos-textprogramm
20 rem (p) 07/86 commodore welt
40 rem (c) 06/86 r. schmid-fabian
S0 rem c16/116 plus4 +1541/1531

60 rem =s-=T=sssmoosooSSSI==SEERS
70 cl1%$=chr$( 147) :ho$=chr$( 19)

80 c1$=chr$( 157) : 12$=c1$+c1$

90 c3%$=chr$(29) :r28$=c3$+c3$

100 c48$=chr$(17) :d2$=c4$+c4$

110 cz$=chr$(95) :cr$=chr$( 13)

120 ev$=chr$(27)+"v"

130 £18=chr$( 133) :key1,f18

140 w$=chr$( 154) +chr$( 18) +chr$(42) +
chr$( 146) +chr$( 157) +chr$( 144)

150 k$=chr$( 154) +chr$( 18) +cz$+chr$(
146) +chr$( 157) +chr$( 144) :printchr$(
14) ,

160 color0,2,4:color4,2,4:trap620
170 printcl$:input”programmname”;p$

180 printcl$r2$d28"floppy....cc....
A
190 print r2$d28"drucker...... e
e 2"
200 print r2$d2$"drucker + floppy

.. .3"

210 geta$:if a$<"1" or a$>"3" then

210

220 a=val(a$):if a and 1 then f=1
230 if a and 2 then d=1:open4,4:rem
drucker

240 printcl$r2$d2$"seq-File lesen..
_—k

250 print

en 2"

260 geta$:if a$<"1" or a$>"2" then

260

270 if a$="1" then 540

280 if ¥ then openB,8,2,p$+",s,w":r

em seq-file floppy

290 printcl$k$;

300 geta$:ifa$=""then300

310 printa$+k$;:if

a$=cr$ then gosub 400

320 if a$=f1$ then gosub350

r28d2%"seq-File schreib

330
340
rr.
350 open1,0:s=peek(202) : z=peek( 205)
360 input#1,q%:poke202,s:poke205,z:
sys55363 :

370 closel:printw$; :return

goto300
rem tastatur als eingabe zum ko

380 rem #¥ 1 zeile vom bildsch. lese
n

390 rem * und auf drucker / floppy
400 z=peek(20S5) :rem zeilenpos. curs
or

410 print ho$;:n=1:sc=1:p$=""

420 color4,2,3:rem rahmenfarbe

430 open3,3:rem bildschirm als eing
abe

440 get#3,a$:if a$=cz$ then a$=cr$
450 n=n+1:if n=40 then n=1:sc=sc+1
460 if ¥ then print#8,a$;:rem flopp
X?O if d then print#4,a$;:rem druck
er

480 if a$<>cr$ then 440

490 close3d

500 printev$:if sc>1 then printev$
$10 if z>1 then char,0,z-sc,"™"

520 color4,2,4:return:rem rahmenfar
be alt

530 rem#*#* seq-file auf bildschirm #*
e X2

540 openB8,8,2,p$+",s,r":print cl$;
550 trap610

S60 get#B,a$:ifa$=""then 560

570 if st=64 then 610

$80 if a$=cr$ then printk$;:if peek

(214)>15 then if d then gosub 350:g
osub400

S$90 printa$;:goto560

600 rem® programmende ittt
610 if d then gosub350:printk$:fori
=1to15:gosub400:printk$:next

620 if f then print#8:close8:rem fl
oppy

630 if d then print#d:closed:rem dr
ucker

hen (Zeile 580, wenn die
Druckeroption ausgewéhlt
wurde), der Cursor blinkt
und es konnen Verinde-
rungen vorgenommen wer-
den. Nach RETURN wird
wieder jeweils die erste
Zeile auf den Drucker ge-
schickt. Man hat also viele
Moglichkeiten zur Kor-
rektur. Ist aller Text ein-
gelesen, so blinkt der Cur-
sor schwarz (ohne Pfeil)

und die letzte Korrektur-
moglichkeit ist angesagt.
Nach RETURN wird der
noch verbliebene Text ab-
geschickt. Will man aus-
drucken, ohne zu korri-

_gieren, so 16scht man am

besten vor Programmstart
das ‘gosub 350° in Zeile
580.

Veranderungen beim
Kassettenbetrieb:

Um das Programm mit

Datasette zu betreiben,
miissen folgende Anderun-
gen vorgenommen wer-

en:
170 printcl$ :input
“Programmname*

ol
200 print r2$d2$

‘drucker + kassette 3¢
240 print1Srd2$* 585

Kassettenfile lesen 1°
250 print$r2$d2 “Kasset-
tenfile schreiben 2

if f then open8,1,1,
p$:rem kassettenfile
zum speichern 6ffnen
rem *und auf drucker/
kassette*
remx**Kkassettenfile auf
bildschirms

open8,1,0,p$:print
cf$

if a$=cr$ then
getkeyw$

620 if f then close8:rem

kassette
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STEUERN
& REGELN
MIT DEM
USERPORT

Der Userport des Plus 4
bietet vielfiltige
Maglichkeiten, man
muB sie nur zu nutzen
wissen. Wir zeigen
thnen hier an einigen
kleinen Beispielen,

wie mit ihm Steuer-
und Regelungsaufgaben
gelost werden

kénnen.

Eine angenehme Eigen-
schaft der Firma Commo-
dore ist es, bis auf die
Ausnahmen C16/C116,
ihre Computer mit einem
Userport auszustatten.
Uber den Userport, auf
deutsch Anwenderschnitt-
stelle, konnen die vielfil-
tigsten Steuer- und Regel-
mafinahmen durchgefiihrt
werden. Die Beschaltung
und Programmierung der
Userporte fiir den VC-20
und C64 wurden schon in
allen Richtungen durch-
leuchtet. Aber der User-
ort des Plus 4, um den es
ier geht, gibt doch noch

fiir viele etliche Ritsel auf, -

Da hier, im Gegensatz

zum VC-20 bzw. C64,
iiber den Plus 4 keine An-
gaben, auch von seiten

der Firma Commodore,
vorliegen, muf3 man schon
selbst experimentieren.

Es wurde schon behauptet,
der Userport wire mit
dem des C64 identisch,
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aber leider stimmt dies nur
fiir den mechanischen

Teil. Doch dazu spiter.
Aber Halt! Der Vorwurf
an die Firma Commodore

ist eigentlich ungerecht.
Commodore hat die Infor-
mationen jedem Kiufer
des Plus 4 mitgegeben, im
Handbuch.

Wenn Sie nimlich die

- Seiten 253 — 256, das sind

die Seiten mit den Schalt-
gléinen, aufschlagen, finden
ie alles, was Sie brauchen.
Aber wie das mit Schalt-
plédnen so ist, die meisten
verstehen sie nicht und so
bleibt vieles im Dunkel
des Computers verborgen.
Schauen Sie sich einmal
den Chip 7700 an. An sei-
ner rechten Seite finden
Sie die Leitungen F1 — F4.
Sie enthalten aufier den
Angaben iiber die Pinbele-
ﬁung auch die Adressen in
exadezimaler Darstellung.
Und zwar folgendermafien:
F1=$02
F2=$FD10—$FDI1F
F3=$FD00-$FDOF
F4=$FDDO0—$FDDF
F5=$FD30-$FD3F
Auch 148t sich aus dem
Schaltplan die genaue
Pinbelegung des Userports
erkennen. Diese finden

Sie an der rechten Seite
des Chip 6529B. Und zwar
sind das die acht Datenlei-
tungen PO — P7. Mit der
Kombination von Daten-
Ein- und Ausgabe an die-
sen Datenleitungen koén-
nen vielfiltige Steuer- und
Kontrollaufgaben geldst
werden. Hierbei werden
Datenworter eingelesen,
im Computer verarbeitet
und anschlieffend wieder
ausgegeben, Die genaue
Userportbelegung finden
Sie in Tabelle 1.

Um nun zu erkennen, wie
die Datenleitungen arbei-
ten, haben wir eine kleine
Schaltung abgedruckt,

mit der alle méglichen Bit-
muster an den 8 Daten-
leitungen sichtbar ge-
macht werden kénnen.
Der Aufbau der Schaltung,
die relativ einfach gehal-
ten wurde, erfolgt am

besten auf einer Loch-
rasterplatine. Die Bauteile,
die Sie dem Schaltplan ent-
nehmen kénnen, werden
entweder mit Schaltdraht
oder aber mit Hilfe der
Fideltechnik verbunden.
Die Betriebsspannung

fiir die Schaltung kann
dem Computer an den
Punkten 1 + 2 entnom-
men werden. Nur wenn
Sie irgendwann einmal
groflere Lasten, wie Re-
lais und dergleichen, schal-
ten wollen, miissen Sie
eine externe Stromversor-
gung anwenden. Da die
Beschaltung etwas anders
als bei den anderen Com-
modore-Computern ist,
sollten Sie sich die Bele-
gung in Tabelle 1 genau an-
schauen. Es geht hier
etwas kreuz und quer zu.
Um den Userport zu pro-
grammieren, benotigt

man natiirlich auch eine
Adresse (Speicherstelle),
in die man die entspre-
chenden Bitmuster poken
kann, um dem Ausgabe-
baustein mitzuteilen, wel-

che Ausgiinge er nun zu
schalten hat. Beim Plus 4
sind das die Adressen

64784 — 64799. Welche
Sie nehmen, ist eigentlich
egal, wir haben noch kei-
nen Unterschied gefun-
den. Wenn Sie nun z.B.
Poke 64784 ,x eingeben,
erscheint an den Ausgin-
gen das entsprechende
Bitmuster, wobei x eine
Zahl zwischen 0 und 255
sein kann.

Warum sich beim Poken
in eine dieser Adressen
auch alle anderen Adres-
sen bis 64799 gleicher-
mafden indern?

Vielleicht hat einer der
Leser eine Erklirung

und teilt uns diese einmal
mit. Auch warum man
nach Anlegen von Masse
an einer der 8 Datenleitun-
gen diesen Zustand mit
Peek unter der gleichen
Adresse abfragen kann,
konnte noch nicht ge-
klart werden. Wie Sie se-
hen, Ritsel iiber Riitsel.
Auch daf} die Firma Com-
modore, im Gegensatz zur
RS 232 Schnittstelle,
nicht Genaues mitteilt,
wird wohl immer schleier-
haft bleiben.

KLEINE PROGRAMM-
BEISPIELE

Aber genug der Riitsel.
Kommen wir nun zu den
Listings, die ein paar
Moglichkeiten aufzeigen,
wie man den Userport
programmiert. Listing 1
erzeugt ein Lauflicht oder
eine Laufschrift, wobei
auf dem Bildschirm die
Ausgangsbelegung in allen
moglichen Darstellungs-
formen angezeigt wird.
(Von Dezimal iiber Hexa-
dezimal bis Binir.) .
Listing 2 zeigt die Steue-
rung einer Ampelanlage,
wobei die Zeitabliufe in
Schleifen erzeugt werden.
Mit dem Programm aus
Listing 3 kénnen Sie mit
Hilfe der Zahlentasten

die Ausginge ein- und
ausschalten, wobei die
Bindrmuster auf dem Bild-
schirm sichtbar gemacht
werden.

Listing 4 ist eine Erweite-
rung des Listings Nr. 1,
wobei Sie jetzt mit dem
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lauflicht plusd4 userport =p4
(p) 03/86 commodore welt -
40 rem (c) 03/86 by =
S0 rem bernd welte =
60 rem =

10 rem
. 20 rem
30 rem

70 rem version 3.5 40z/ascii
80 rem plus 4 +1531/1541
100 z1$=chr$(96)

110 forg=1tod0:qa$=ga$+z1$:nextq
120 ddrb=64784

130 dimb( 8) :goto140

140 pokeddrb, 255

150 printchr$(147)

160 printtab(6) "lauflicht plus 4 u
serport”:print
170 print"led
..bin."

180 printqa$;:printchr$(27)"t"

190 printchr$(147)

200 forx=0to?

210 y=2"x :

220 print:printtab( 1) x+1;:printtab(
6) ; :printusing"###";y; :printtab(11)
hex$(y);

230 d=y

240 fori=Btolstep-1

250 ifd/2=int(d/2)thenb(i)=0:else:b
(i) =1

260 d=int(d/2) :nexti

270 fori=1toB8:printtab(1?)b(i); :nex
ti:print

280 pokeddrb,y

290 fori=1to100:nexti:nextx

300 print:printtab(12) "bitte eine t
aste”

310 getkeyq$

320 goto190

330 rem lauflicht userport ======p4
340 rem 000000 bytes memory
350 rem 000000 bytes programm
360 rem 000000 bytes variables
370 rem 000000 bytes arrays
380 rem 000000 bytes strings
390 rem 000000 bytes fre (0)

400 rem =e==srcxzososssossSs=SSETmos

dez.

Joystick ein wenig riih- leicht noch andere Mog-

ren kénnen, um so inter-
essante Lichteffekte zu
erzeugen. Wenn der Joy-
stick in Ruhestellung ist,
sind alle Leuchtdioden
aus. Mit dem Feuerknopf
konnen Sie alle wieder
einschalten.

Wenn Sie nun mit den
Listings e¢in wenig experi-

mentieren, werden Sie viel-

lichkeiten herausfinden.
Soliten Sie zu neuen Er-
kenntnissen kommen,
schreiben Sie uns. Denn
auch wir wissen nicht
alles. Vielleicht ist auch
die Simulation einer
Centronics-Schnittstelle
moglich. Wer weifd.

Den Loétkolben angeheizt
und frisch ans Werk.

10 rem ampel userp. plus/4 ======p4
20 rem (p)03/86 commodore welt =
40 rem (c) 03/86 by =
SO0 rem bernd welte =
60 rem ' =
70 rem version 3.5 40z/ascii =
80 rem plus/4 + 1531/1541 =

100 printchr$( 147) :c=64784:ti$="000
ooo"

110 pokec,2:fori=1to1000:next:rem g
elb

120 pokec, 1:fori=1to2000:next:rem r
ot

130 pokec,3:fori=1to

400:next:rem rot/gelb

140 pokec,4:fori=1to5000:next:rem g
ruen

150 goto100 )

160 rem ampel userport ==========p4
170 rem 000000 bytes memory ==
180 rem 000000 bytes programm ==
190 rem 000000 bytes variables ==
200 rem 000000 bytes arrays ==
210 rem 000000 bytes strings =
220 rem 000000 bytes free (0) ==
230 rem ======s=s==sss===s=ss=s=======
10 rem userport plus/4 ==s=======p4

20 rem (p) 03/86 commodore welt

30 rem ============s===s==s========
40 rem (c) 12/85 by =
50 rem bernd welte =
60 rem =
70 rem version 3.5 40z/ascii =
80 rem plus/4 + 1531/1541 =
90 rem
100 rem userport plus 4
110 premtitit et

120 printchr$( 147) :remit#clear scree
nitt

130 char1,4,4,"dieses programm demo
nstriert das”

140 char1,4,6,"arbeiten der userpor
t leitungen”

150 char1,15,8,"des plus 4™

160 char1,0, 10, ™ #5###8 30 00 300
336363834 338 3 2 36 30 30 3H HE RSS2 I Y

170 c=64784:pokec,0

180 chart,2,12,"die eingabe einer z
ahl wird durch die" ,

190 char1,8,14,%"1eds (1 bis 8) ange
zeigt”

200 char1,1,16,"1ed dez.
cee..bin.”

210 get r$:if r$=""then goto 210
220 r=val(r$)

230 char1,0,18,r$

2+ 3 1 3 1+ 3+ 1+t 2 > 5 £ 2 33 5

hex.....

»
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Tabelle 1 240 if r>0 and r<9 then goto260
. 250 print:print:printtab( 15)"falsch
Pipbelequng Userport Plus 4 e eigabe™ :getkeya$:run
1] 6ND 250 bm2tr/2
x=a and not b or b and not a
32 ‘égz_gggm‘“ max.) CB Z}?D 280 printtab(5) x; tab( 12) hex$( x) ;
290 d=x:fori=8to1step-1
4| P2 D | RTs 300 ifd/2=int(d/2)thenb(i)=0:else:b
5 P3 E DIR (i) =1
6 P4 F P7 310 d=int(d/2) :nexti
7 P5 H DeCo 320 fori=1toB:printtab(172)b(i);:nex
8 | Rxc J | P6 ti
f 330 poke c,x
9 ATN K‘ P1 340 a=x
0 | 9v L | DSR 350 for v=1to 100:next
171 9v M TXD 360 goto210 ,
12 GND N GND 370 rem userport T EESSss==s=ssss==a=
10 rem joystick lauflicht =======p4
20 rem (p) 03/86 commodore waelt
30 rem =========csc-ccocz===msscco==
217404 8x3300 40 rem (c) 12/8S by =
=== »” 50 rem bernd welte =
' - 60 rem : =
70 rem version 3.5 40z/ascii =
80 rem plus/4 + 1531/1541 =
100 c=64784
110 do

120 ifjoy( 1) =0Othenpokec,0

130 ifjoy(1)=1thenpokec, 1

140 ifjoy( 1)=2thenpokec,?2

150 ifjoy( 1) =3thenpokec,4

160 ifjoy(1)=4thenpokec,8

170 ifjoy( 1) =5thenpokec, 16

180 ifjoy( 1)=6thenpokec,32

190 ifjoy(1)=7thenpokec, 64

200 ifjoy(1)=8thenpokec, 128

210 ifjoy(1)=128thenpokec, 255

220 loop

230 rem joystick lauflicht ========
240 rem 000000 bytes memory ==

250 rem 000000 bytes programm ==
260 rem 000000 bytes variables ==
270 rem 000000 bytes arrays ==
280 rem 000000 bytes strings ==
290 rem 000000 bytes free (0) ===
300 rem =======s=====s=z==zz=======

ER Kennwort Hungerhilfe Afrika”
HUN Menschen in Not brauchen Hilfe:

zuverldssig, schnell, wirksam. Die beiden kirchlichen
Hilfswerke nehmen ihren Auftrag ernst.
Deutscher Caritasverband IYTY Fa Y Diakonisches Werk

LI 7]

Postgiro Karisruhe 202 kid EE Poct gart 502

und viele Banken u. Sparkassen




TIPS & TRICKS

FUNKTIONSTASTEN-

ANDERS
BELEGT

Durch die Méglichkeit, die Funktionstasten auf einfache Weise mit

Befehlen und Befehisfolgen zu belegen, bietet der C16/116 bzw. der Plus 4 -

phantastische Arbeitserleichterungen beim Programmieren. Aber auch
vom Programm aus sind die Funktionstasten vielfach verwendbar.
Hier sollen nun einige Tricks dargelegt werden, die die meisten Anfanger
= und so mancher Profi noch nicht kennen.

Im Handbuch ist sehr gut erklirt,
wie. man die Funktionstasten mit
einfachen Befehlen belegt. Aus den
Erklirungen geht jedoch nicht her-
vor, daff man auch ganze Folgen von
Befehlen auf einer Taste legen kann.
Zum Beispiel:

key 1,“for i=43 to 46:%,peek(i)

- mext*“ +c¢ 13) .

Danach werden die Inhalte der Spei-
cherzellen 43 bis 46 ausgedruckt.
Eine solche Befehlskette kann bis zu
128 Zeichen lang sein. Dann aller-
dings ist kein Platz fiir die anderen
Funktionstasten mehr iibrig.

128 BYTE AUF EINER TASTE

Natiirlich kann man bei der KEY-
Definition nicht mehr als 88 Zeichen
(einschlieBlich ‘key 1, auf einmal
eingeben. Aber man hat die Moglich-
keit, einen Teil zuvor in einer
String-Variablen unterzubringen und
mit ‘“+a$‘ zu verketten.

Diesen Trick kann man auch an-
wenden, um im Programmablauf Zei-
len zu dndern. Hierzu ein niitzliches
Beisgiel: Angenommen, man will
mathematische Funktionen grafisch
darstellen und hat bereits ein Pro-
gramm, bei dem die Funktion

Die Funktions-
tasten ermog-
lichen leichteres
Programmieren

‘y=sin(x)+x* in Zeile 100 gezeichnet
wird. Man will aber verschiedene
Funktionen sehen, ohne das Pro-
gramm anzuhalten und die Zeile zu
andern.

Dazu wird mit einer INPUT-Anwei-
sung nach der neuen Funktion
gefragt: :

80 input*“‘y="“;f$:print“Bitte fl
druecken*:end

Die Funktionstaste ‘f1¢ wird wie
folgt belegt:

key 1,100 y=*+f$+chr$(13)
+“goto 90*+chr$(13)

Dadurch wird das Programm in Zei-
le 80 angehalten, Zeile 100 einge-
fiigt, und mit ‘GOTO 90° in Zeile
90 wieder fortgesetzt.

Ubrigens wird im Speicher
‘CHRS(13)¢ nicht als 8 Byte son-
dern nur als 1 Byte (ndmlich 13)
abgelegt. Dies kann man sich mit
dem Monitor leicht ansehen. Gehen
Sie mal mit dem Befehl Monitor

in den Tedmon (oder mit ‘moN*
abgekiirzt) und geben ein:

m 055f 05e¢6 , ’
Jetzt wird Ihnen der Speicherinhalt
aufgezeigt und rechts sehen Sie die
Umsetzung in ASCII-Zeichen. Viel-
leicht fragen Sie sich dabei, woher
der C16 weif}, wieweit die Belegung

der einzelnen Tasten geht? In den
Speicherstellen 1375—1382 steht
die Anzahl der Byte/Taste. So

kann man zum Beispiel den bereits
belegten Platz im Funktionstasten-
speicher erfahren, indem man ein-
gibt (im Direktmodus): '
a=1375:for i=0 to 7:b=b+peek
(ati):next:printb

Normal sind dies 50. Andert man
die Tastenbelegung jedoch mit den
Abkiirzungen (Handbuch S. 202,
Abkiirzung fir HELP ist ‘heL) ab,
so werden nur noch 26 Byte ge-
braucht. Den Rest kann man fiir
kleine Maschinenroutinen verwen-
den. Nun bleiben wir aber noch
kurz im Tedmon und bei der Frage,
woher der C16 weif}, welche Befeh-
le zu welchen Tasten gehoren. In
der ersten Zeile sehen Sie (nachdem
Sie den ‘m‘-Befehl von vorhin ein-
gegeben haben) 8 HEX-Zahlen.
Addieren Sie zur ersten einmal die
zweite und iiberschreiben die zwei-
te mit 0. Nach RETURN sind die
entsprechenden Speicherzellen
verindert und Sie sehen, nachdem
Sie mit ‘x‘ wieder ins Basic zuriick-
gekehrt sind und ‘KEY" eingegeben
haben, daf unter ‘key 1,... die Be-
fehle von key1 und keyi stehen
und key?2 nicht aufgelistet wird.
Beim Addieren von Hexzahlen miis-
sen Sie natiirlich beachten, dal zum
Beispiel 6+4 nicht 10, sondern A
ergibt.

ERSETZEN UND EINFUGEN
MIT EINER TASTE

Manchmal mufl man ein Befehlswort
(zum Beispiel DATA) oft schreiben,
oder mehrmals einen Befehl durch
einen anderen ersetzen. Dazu wird
eine Taste mit genau der Tastenfol-
ge belegt, die man oft ausfithren
muf. Dies geht auch mit der INST-
bzw. DEL-Taste. Hierbei schreibt
man bei der Tastenbelegung statt
‘INST* ‘CHR$(148)+ und statt
‘DEL‘ ‘CHR$(20)+*. Genauso kann
man auch den Cursor nach ‘CHRS
(13)¢ auf die Spalte der Folgezeile
positionieren, an der man weiter-
schreiben mochte. Ein Beispiel: Man
will alle ‘INPUT* durch . ‘GETKEY*
ersetzen. Da GETKEY 1 Zeichen
linger ist, belegt man f1 wie folgt:
key 1,chr$(148)+“getkey““+chr$(13)
Jetzt braucht man nur noch auf das
I von INPUT zu fahren und f1 zu
driicken.
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Das Betriebssystem des
Plus 4 oder C16/C116
mit 64k-Erweiterung im
RAM!

Welcher Programmierer
hat sich nicht schon ein-
mal gewiinscht, das Be-
triebssystem oder Basic-
ROM seines Rechners
nach seinen Wiinschen zu
verindern? Ein anderer
Zeichensatz, neue, erwei-
terte oder verbesserte
Befehle, deutsche Fehler-
meldungen, eine eigene
Begriiiung, andere Bild-
schirmfarben und, und,
und . . . Leider gestattet
es bis heute noch kein
ROM-Baustein, sich durch
POKEs oder den Maschi-
nensprache-Monitor verin-
dern zu lassen. Fiir Be-
sitzer eines Plus 4 oder
eines 64K aufgeriisteten
C16/C116 gibt es aller-
dings eine andere Mog-
lichkeit, im Betriebssystem
oder Basic-Interpreter
“rumzufuhrwerken‘: Bei
diesen Rechnern ist der ge-
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samte Adrefiraum des Pro-
zessors mit RAM belegt.
Das ROM iiberlagert die
“obere Hilfte* des RAMs
%von Adresse $8000 bis
FFF). Was liegt also
ndher, als den Inhalt des
ROMs in das “darunter-
liegende‘“ RAM mit den
gleichen Adressen zu ko-
pieren, wo es dann leicht
verindert werden kann?
Nun, genau dies tut das
Programm Ramos (“RAM-
Operating-System*) zu-
nichst auch — doch das
geniigt noch nicht: Wenn
man die im RAM-Bereich
liegenden und — nehmen
wir an — verdnderte Kopie
des ROMs zum Laufen
bringen will, muf3 man
auf das RAM umschalten.
Aber das Betriebssystem
schaltet immer wieder
auf das ROM zuriick und
landet schlieBlich wieder
ganz im ROM-Bereich —
alle Verinderungen wiren
wirkungslos!!
Man mu# also alle Stellen
im Betriebssystem, an

denen auf das ROM um- ($818E—$8381):

geschaltet wird, ausfindig  Basic-Schlisselworte
machen (das ist mir nach  (ASCII-Code; der letzte
mithsamer Suche gelun- Buchstabe jedes Wortes
gen!) und sie so verindern, ist ‘geSHIF Tet¢)

daB der Rechner “im
RAM bleibt*: Dies ge-

33667—33874
($8383-$8452):

schieht durch die POKEs  Adressen der Basic-Rou-
im zweiten Teil von tinen (minus 1!)
Ramos. 33905-34379

Am Ende des Programms  ($8471-$864B):

wird auf das RAM umge-  Basic-Fehlermeldungen

(kodiert wie Basic-Worte!)
53248-54271
($D000—-$D3FF):
eichensatz Grof/Grafik
54272-55295
($D400—$D7FF):
Zeichensatz Klein/Grof3

schaltet und ein Reset /
ausgelost (Deshalb: Ramos
nach dem Eintippen erst
abspeichern!!).

Das neue Betriebssystem
meldet sich mit:

RAMOS 264 BASIC

V3.5 38661 BYTES FREI ggooo->J041
FERTIG. ) astatur—d$ékodie)1:tabellen
Nmmnn, R

sprechenden ASCII-
odes fiir Taste allein, mit
SHIFT, mit COMMO-
DORE und mit CONTROL)
57651-57666
($E133-$E142): ‘
arbtasten-Codes (ASCII)

Anderungen am Betriebs-
system vornehmen.
Wichtige Adressen im
ROM sind z.B.:
32972-32995
($80CC—$80E3):
Einschaltmeldung der 16 Farbtasten
3316633665 57667—-57682

100 rem "RAMOS - RAM-Betriebssystem
. Nur fuer PLUSA oder

110 rem "C16/116 mit 64k-Speicherer
weiterung !

120 rem "(C) April ’86 by Ulrich Sc
haefer .
130 rem "BASIC-Ende herabsetzen ---
140 poke 54,128 : poke 56,128 : clr
150 rem "Teil 1: ROM ins RAM kopiler
en :
160 data a9,80,85,d1,a0,00,84,d0,b1
,d0,91,d0,c8,d0, f9,e6

170 data d1,a5,d1,c9,fd,d0,f1,a2,48
,bd,00,¥+,9d,00, ff,e8

180 data dO,f7,60,78,8d, 3F, ff,4c, 6
,FF

190 ad=dec( "0340") :
: read he$

200 poke ad+a,dec(he$) :
ys ad

210 rem "Teil 2: Aenderungen im RAM
220 nop=234:ram=63 : "Konstante
n fuer POKEs

230 poke 51175, O : rem "Zeichenge
narator im RAM ( GRAPHIC AUS)

240 poke 62282, 0 : rem "Zeichenge
nerator im RAM ( TED-Init.-Tab.)

250 poke 52870, nop rem "

260 poke 52871, nop rem

———— e t—— —— t— — — ———— — —— ———— ——

———— — o — ——————————— —————— —— ———— S

for a=0 to 41

next a : s

rem

"NOP’s sta
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($E143-$E152):
Farbcodetabelle: Voreinstel-
lungen fiir jede Farb-Taste
6226462289
($F338—$F351):
Defaultwerte fiir Bild-
schirmcontroller (Register
0-125)

“Ramos* ist Reset-fest,
d.h. auch nach einem
Reset noch aktiv. Wiinscht
man diese Eigenschaft
nicht, so 16scht man in
Ramos die Zeile 290.
Wenn man im Betriebs-
system noch bis zu 2K-
Byte fiir eigene Program-

HIN- UND HER-
SCHALTEN MOGLICH

me haben moéchte und
man auf den im RAM
selbstdefinierbaren Zei-
chengenerator verzichten
kann, so kann man durch
Loschen der Zeilen 230
bis 270 das Betriebssy-
stem dazu zwingen, den
“alten‘ Zeichengenera-
tor im ROM zu benutzen.
Das RAM von 53248 bis

55295 ($D000 bis $D7FF)
steht dann zur freien
Verfiigung!

Wer sich intensiv mit dem
ROM seines Rechners be-
fassen mochte, dem sei
das ROM-Listing zum

Plus 4 von C ommodore
(Sachbuchreihe Band 6,
ISBN 3-89133-006-5)

BRENNE GERNE
EPROMS

empfohlen, das ebenso .
auch fiir den C16/C116
gilt, da Basic und Betriebs-
system der beiden Rech-
ner identisch sind.

Ramos eignet sich auch
ideal zum Austesten neu-
er oder verinderter Be-
triebssysteme, die auf
Eproms gebrannt wer-
den sollen (zu diesem
Zweck habe ich es ur-
spriinglich auch entwik-
kelt). Ich bin gerne bereit,
gegen einen Unkostenbei-
trag Eproms (2x27128

fiir Basic- und Betriebs-
system-ROM) zu brennen.

ANALOG-
UHR

tt "ORA 2042’

270 poke 52872,nop : rem "

280 poke §3179,ram : rem "RAM-Umsch
altung bei Bankswitch-Routine

290 poke 65527,ram : rem "RAM-Einsc
halten nach ReSet

300 poke 33074,ram : rem "CHRGET-Ro
utine ‘

310 poke 33102,ram : rem "Byte aus
RAM holen

320 poke 62315,76 : rem "

330 poke 62316,137 : rem "JMP 62345

statt RAM-Test

340 poke 62317,243 rem "

350 poke 1288, O rem "Flag fuer
RAM-Test loeschen

360 rem "Teil 2a: (kann weggelassen
werden) .
370 t$="ramos 264" :
(t$)

380 poke 32974+a,asc(mid$(t$,a,1))
: next a

390 poke 33023,asc("i")

400 t$="fertig"” : for a=1 to len(t$
)

410 poke 34418+a,asc(mid$(t$,a,1))

: next a

420 rem "Teil 3: Auf RAM umschalten
und ReSet

430 sys ad+35

440 end

for a=1 to len

Dieses Programm demon-
striert eindrucksvoll

die vielfiltigen Moglichkei-
ten, mit Basic 3.5 schon
(,,strukturierte* Program-
mierung) und schnell
(Grafik-Befehle) zu pro-
grammieren.

Eine Pascal-dhnliche, iiber-
sichtliche Struktur wird
durch die DO...LOOP-
Schleife und das Einriik-
ken der Befehlszeilen er-
reicht (der Trick: Statt
des ersten Leerzeichens
hinter der Zeilennummer
ein Grafikzeichen mit
SHIFT- oder Commodore-
Taste eingeben, danach
soviele Leerzeichen wie
gewiinscht. Beim Listen
verschwindet das Grafik-

zeichen, die Leerzeichen
bleiben!). Leider lassen
sich die GOSUBSs nicht
durch mit Namen gekenn-
zeichnete Prozeduren er-
setzen, wie das z.B. in
Simon’s Basic méglich ist.
Zeitraubende Winkelbe-
rechnungen in Basic (fiir .
die Zeiger der Uhr) wer-
den durch die Option,

bei DRAW und LOCATE
auch Winkel und Lingen
anzugeben, iiberfliissig.
Daher ist auch die Darstel-
lung eines Sekundenzei-
gers moglich.

Die ‘Analoguhr liuft unver-
indert auf dem Plus 4,
dem C16 und dem C116.

Ulrich Schifer

100 rem analoguhr c16/116/plusd
110 rem (c) by ulrich schaefer

:w( 2) =6

input "uhrzeit (hhmmss) ";ti$

120 dim 1(2),w(2),z(5)

130 1(0)=60:1(1)=84:1(2)=72
140 w(0)=30:w( 1) =6

150 xm=160:ym=100:r=100

160 graphie 0,1

170

180 graphic 1,1

190 circle

1, xm,ym, 100, 100,0,360,0,1

paint 1,0,0:paint 1,319,199

if z(a)=z(a+i) then 360

200

210 for a=30 to 360 step 30
220 draw O,xm,ym to 95;a
230 draw 1 to 5;a

240 next

250 i=0:gosub 420

260 do

270 i=0

280 for a=0 to 2

290 m=1:gosub 480

300 next

310 i=3:gosub 420

320 for a=0 to 2

330

340 m=0:gosub 480

350 z(a)=z(a+i)

360 next

370 get a$

380 loop while a$=""

390 graphic 0,1
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400 end
410
420
430
~-12
440
450
460
470
480
(a)
490

return

return

rem prozadur zeiten holen
z(i)=val(left$(ti$,2))
if z(1i) > 11 then z(i)=2(1)

z(i+1)=val(mid$(ti%$,3,2))
z(i+2)=val(right$(ti$,2))

rem prozedur zeiger zeichnen
draw m,xm,ym to 1l(a);z(a)*w

DEUTSCHE
UMLAUTE

FUR DIE

DREI C!

Mit diesem Programm
kann man dem Plus 4,
dem C 16 und dem C116
(mit und ohne 16- oder
64-K-Erweiterung) die
deutschen Umlaute bei-
bringen. Dabei bietet das
Prlcl)gramm folgende Vor-
teile:

AUTOMATISCH
ANGEPASST

Es paf}t sich automatisch
an die verschiedenen
Speicherbaustufen an,
indem es den neudefi-

nierten Zeichensatz immer

direkt unter das Basic-

Ende legt (dadurch geht
ca. 1 KByte Basic-Spei-
cher verloren).

Der Zeichengenerator
bleibt — im Gegensatz zu
vielen anderen Program-
men dieser Art — auch bei
der Riickkehr in den
Ready-Modus und nach
Fehlermeldungen aktiv!!
Der Zeichengenerator

kann beliebig nach eigenen

Wiinschen verindert wer-
den. Die Basicadresse des
Zeichengenerators wird
vom Programm ausge-
geben (“NEUE MATRIX
AB ADRESSE: ...%9).
Ulrich Schifer

Deutsache Toasteoeatur

100 rem deutscher zeichensatz fuer

plus4/c16/c¢116 mit und

110 rem ohne ram—-erweiterung (passt
sich automatisch an 1)

120 rem (c) 20.6.1986 by ulrich sch

130 a=peek(56)-3:rem basic-ende her

absetzaen

140 if a/4 <> int(a/4) then a=a-1:g

oto 140
26

150 poke 56,a:poke 54,a:poke 55,0:p

oke 53,0: clr

160 a=256*peek(56) print "neue matr

ix ab adresse”;a

170 poke 1177,62:rem fuer peek auf

rom schalten

180 for i=0 to 1023:poke o+1,paek(5

4272+1) :next

190 rem ready.-routine aendern ----

200 for i=0 to 65:poke 1633+i,peek(

34438+1i) :next

210 for i=0 to 37:poke 1699+i,peek(

51145+i) :next

220 poke 1177,63:rem peek wieder au

s ram

230 poke 1630,76:poke

632,135:rem jmp 34563

240 poke 1635,250:rem

250 poke 1728,41:poke

and 251

260 poke 1737,76:poke 1738,207:poke
1739,134:rem jmp 34511

270 poke 768,97:poke 769,6:rem neue

r vektor auf 1633

280 rem ram-zeichengenerator aktivi

eren

290 poke 65298,peek(65298) and251:re

m matrix im ram

300 poke 65299 (peak(65299)and3)or

a/256:rem matrixadresse

310 poke 740,a/256:rem matrixadress

e fuer char—befahl

320 poke 2042,0 -

330 printchr$(8);:rem zeichaensatzum
schaltung verhindern

340 rem deutsche zeichen definieren

350 for i=1 to 7:read c,k:key k,chr

$( c+64)

360 for x=0 to 7:read b:poke a+8%*c+
x,b:next

370 next i

380 data 127,8,0,56, 108, 120,108, 108
,120,96:rem "ss

390 data 102,1,0,102,60,6,62, 102,62
,0 :rem "ae

400 data 104,2,0,102,60, 102,102, 102

1631, 3:poke 1

bmi 1630
1729,251:rem

,60,0 :rem "oe
410 data 108,3,0,102,0,102, 102, 102,
62,0 :rem "ue

420 data 123,4,102,24,60, 102,126, 10
2,102,0:rem ”Ae

430 data 124,5,102,60, 102 102,
02,60,0:rem "De

440 dote 126,6,102,0, 102, 102, 102, 10
2,60,0 :rem “"Ue

450 end
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Kommentiertes Assemblerlisting zu 'RAMOS'
0340 A9 80 LDA #$80 ; Startadresse high

0342 85 D1 STA $D1 3 Zdhler high
0344 A0 00 LDY #$00 ; Startadresse low
0346 84 DO STY $D0 -3 Zdhler low

0348 B1 DO LDA ($D0),Y ; indirekt aus ROM lesen
034A 91 DO STA ($D0),Y ; in RAM abspeichern

034C C8 INY s Zdhler low erhdhen
034D DO F9 BNE $0348 3 noch nicht wieder =0 ?
034F E6 D1 INC $D1 s Zdhler high erhéhen

0351 A5 D1 LDA $D1
0353 C9 FD CMP #$FD

zum Vergleichen laden
schon $FDO0 (RAM-Ende) ?
0355 DO F1 BNE $0348 Schleife, solange # $FD
0357 A2 48 LDX #$48 X als Indexzdhler LOW
0359 BD 00 FF LDA $FF00,X ; aus ROM lesen bis $FFFF
035C 9D 00 FF STA $FF00,X ; in RAM abspeichern

we we we ws

035F E8 INX ; Indexzédhler erhdhen
0360 DO F7 BNE $0359 ;5 Schleife, solange # 0
0362 60 RTS s zuriick ins BASIC-Prg.
0363 78 SEI ; Interrupt verhindern

0364 8D 3F FF STA $FF3F 3 auf RAM umschalten
0367 4C F6 FF JMP $FFF6 ; ReSet-Routine

Kommentiertes Assembler-Listing der 'ROMPEEK'-Funktion
(analog zur PEEK-Funktion im ROM ab $9DFA)

065E A5 15 LDA $15 s Inhalt von
0660 48 PHA 3 $14/$15 auf
0661 A5 14 LDA $14 ; den Stack
0663 48 PHA ; retten

0664 20 E4 9D JSR $9DE4
0667 A0 00 LDY #$00
0669 B1 14 LDA ($14),Y

16-Bit-Wert holen
Index 0
aus ROM lesen

ve we we we we

0668 A8 TAY in Y lbergeben
066C 68 PLA alten Inhalt
066D 85 14 STA $14 ; von $14/$15
066F 68 PLA ; wiederher-
0670 85 15 STA $15 ; stellen

0672 4C 81 9A JMP $9A81 ; Y nach FAC wandeln

Rompeek

100 data a5,15,48,a5,14,48,20,e4
110 data 9d,a0,00,b1,14,a8,68,85
120 data 14,68,85,15,4c¢,81,9a,00
130 a=dec("065e")

140 for i=0 to 23

150 read d$ .

160 poke a+i,dec(d$)

170 next i

180 poke 1280,76

190 poke 1281,a8and255

200 poke 1282,a/256

210 rem " peek(x) liest aus RAM
220 rem " usr(x) liest aus ROM
230 rem "(C)

by Ulrich Schaefer

Assembler- und
Basiclisting

RONM-
PEEK:
ZUGRIFF
AUF’'sS
ROM

Oft benotigt man in Basic-
Programmen den Zugriff
auf das Betriebssystem-
oder Basic-ROM, um Ta-
bellen, Befehlslisten oder
den Zeichengenerator
nutzen zu kénnen. Die
PEEK-Funktion greift im-
mer — auch beim C16
und C116 mit 16K RAM —
auf das RAM zu. Eine
kleine “Befehlserweiterung*
stellt zusitzlich zur RAM-
PEEK-Funktion noch die
ROM-PEEK-Funktion zur
Verfiigung: Der Einfach-
heit halber habe ich die
User(Benutzer)-Funktion,
eine Basic-Funktion, die
man selbst programmieren
kann, verwendet. Man
braucht dazu lediglich den
User-Vektor (Adresse
1281/2) auf die eigene
Maschinenroutine umzu-
leiten. Meine ROM-PEEK-
Funktion ist analog zur
RAM-PEEK-Funktion im
Basic-ROM (ab Adresse
S9DFA) aufgebaut. Statt
PEEK(X) ruft man die
neue Funktion mit USR(X)
auf. Der Zugriff erfolgt
bei Adressen grofergleich
32768 nun auf das ROM;
bei Adressen kleiner als
32768 wird wie bei PEEK
aus dem RAM gelesen.
Eine weitere Moglichkeit,
auf das ROM: zuzugreifen,
besteht darin, vor dem
Zugriff mit PEEK den
Befehl POKE 1177,62 zu
geben. Alle folgenden
PEEK-Zugriffe beziehen
sich dann auf das ROM.
Allerdings bewirkt dieser
POKE-Befehl, dafd auch
andere Titigkeiten des
Basic-Interpreters sich auf
das ROM beziehen. Des-
halb sollte man moglichst
bald nach dem Zugriff
mit PEEK den Befehl
POKE 1177,63 folgen
lassen, damit der urspriing-
liche Zustand wieder
hergestellt wird.-

Ulrich Schifer
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Wie Sie sicher bei der Lek-
tiire des Handbuches fest-
gestellt haben, kann man
die meisten Basic-Befehle
mit 2 — 3 Zeichen abkiir-

zen (Handbuch Seite 202).

Die Verwendung dieser
Abkiirzungen spart nicht
nur sehr viel Zeit, son-
dern reduziert die Tipp-
fehler beim Programm-
eintipgen gewaltig. Das
fehlerfreie Eingeben der
Befehlsworte ist vor allem
fir die Besitzer des ;
“Gummicomputers* C116
ein Problem, da man nie
genau weifs, ob die Taste
nun angesprochen hat
oder nicht. Es ist ein-
leuchtend, daf} die Gefahr
des Vertippens reduziert
wird, wenn man von 5
oder 6 Zeichen nur 2
eintippen muf. Dieses
Programm hilft beim Ein-
iiben dieser Abkiirzun-
ﬁen. Die Zeit zum Uben
olt man leicht wieder
beim weiteren Program-
mieren herein.
Auflerdem macht es Spafd,
-denn es ist gleichzeitig
ein Reaktions- und Kon-
zentrationsspiel. Der Pro-
grammaufbau ist relativ
einfach und gut zu ver-
stehen. Etwas Grundle-
gendes zu den sogenann-
ten Tokens (Basic-Befeh-
le) sei noch gesagt. Im
Speicher stehen die Be-
fehle als Zahlen grofer
127. Findet der Basic-In-
terpreter eine solche Zahl,
so sieht er in einer Liste
nach, welchem Befehl
sie entspricht und handelt
entsprechend. Wie aber
erkennt er die Abkiirzun-
gen? Wird ein Befehl ab-
gekiirzt eingegeben, so ist
das letzte Zeichen geshif-
tet, zum Beispiel
“INPUT#“ kann “i (13
geschrieben werden.
Durch das geshiftete Zei-
chen weif} der Interpreter,
daf} der Befehl hier zu
Ende ist und sieht in sei-
ner Liste im ROM nach,
wo er ein Wort findet,
das mit “IN*“ anfingt.
Das erste mit “IN...*
nimmt er dann. Daher
gibt es auch keine Abkiir-
zung fiir INPUT, da IN-
PUT hinter INPUT#
steht.

Programmablauf:

Zuerst werden alle Be-
fehlsworte mit ihrer
Codezahl (mit der sie im
Speicher stehen) und ihrer
Abkiirzung aufgelistet.

Danach fragt das Pro-
amm nach der Anzahl
er Befehle, welche abge-

fragt werden sollen. An-
schliefend wird nach den
Abkiirzungen der zufillig
bestimmten Befehlsworte
gefragt.

Hierbei kommt es auf die
Zeit zur Beantwortung an,
da diese gemessen wird.
Wurden alle abgefragt,

erhilt man eine Fehler-
statistik mit Korrektur
und verbrauchter Zeit.
Folgende Abkiirzungen
stehen nicht im Hand-
buch:

Befehl  Token

ELSE 213
EXIT 237
HELP 234
STEP 169 stE
USING 251 usl

GETKEY hat keine rich-
tige Abkiirzung, da es ein
zusammengesetztes Wort
aus GET und KEY ist.
Daher kann man es auch
GET KEY schreiben und
gEKE abkiirzen.

Bevor Sie nun anfangen,
das Pmﬁramm einzutip-
pen, sollten Sie Ihr Augen-
merk auf die Zeile 65
lenken. Sie hat mit dem
eigentlichen Programm
nichts zu tun, sehr wohl
aber damit, wie man Zeit-
verlust und Fehler ver-
meiden kann.

Fangen Sie daher beim
Eintippen mit diesen

3 Zeilen an:
1data::::ooocoisn

2 key 1,“run650“+chr$
(13)+“list1“+chr$(13)
+“list650*+chr$(13)

650 a= 0:fori=0to18step
2:poke4103+i,12 8+£{2
+a/2:poke4103+i+1,44:
next:poke4122,58

In Zeile 1 stehen nach
dem Leerzeichen hinter
DATA 20 Doppelpunkte.
Wenn Sie dieses Mini-
programm starten, wird
die Funktionstaste ““f1°
neu belegt und in Zeile
650 werden die Doppel-
punkte durch die Token
ersetzt. Driicken Sie nun
f1, so werden Zeile 1 und
650 gelistet. In 1 stehen
bereits die Befehlsworte
von Zeile 420. Nun muf}
die Zeile 1 zur Zeile 20
gemacht werden, in Zeile
650 a=0 zu a=20 und f1
gedriickt werden. Jetzt
stehen die nichsten 10
Befehle in Zeile 1, Diese
wird jetzt durch Andern
der Zeilennummer zu
Zeile 40 und in 650 wird
a=20 zu a=40 und so wei-
ter und so fort...

Dies Verfahren spart
Zeit und vermeidet Feh-

Abkiirzung

eL
exI
heL




'ESt:ear\c:t:éss:i.c:—-1‘x=£ad.r1eaz*

10 rem stenobasic—-trainer ===116/16
20 rem (p) 7/86 commodore welt =
30 rem Y T T P T PPy
40 rem (c) 7/86 cw-team =
S50 rem: =
60 rem c116/c16/plus 4 (c64/vc20) =
20 rem EEssssssssssssssssssssss=ss=

80 cl$=chr$(147) : fa®=chr$( 130)

90 printchr$(14)

100 tm=125:rem anzahl der token (c6
4/vc20 tm=75)

110 dima$( tm) ,b$(tm) ,a%( tm) :printcl
$
120
130

fori=0 to tm:reada$(1i) :next

fori=0 to tm:read x:s=s+x

140 if x=1thenb$(i)=a%$(i) :goto180

150 b$(i)=left$(aP(i) ,x—-1)+chr$(asc

(mid$(a$(i),x,1))or128)

160 ifx=1len(a$(i)) thenb$(i)=a$(i)
170 ifx=9thenb$(i)="7"

180 printi+128,a$(i),b$(1i)

190 next:if s<>293 then print”"Fehle
r in den DATA-Zeilen":end:rem c64/v

c20:s<>168

200 rem #¥* abfragezyklus iitiEaiid

210 printcl$:input™wieviel Token so
1len abgefragt werden ";tk

220 for i=1 to tk

230 g=int(rnd(ti)*tm) :if a%(g)<>0 t

hen 230

240 printcl$"Wie ist die Abkuerzung
von: ";a%$(q)

250 z=ti:input ab®:zs=zs+ti-z:rem r

eaktionszeit

260 if ab$=b$(q) then print“richtig
11":a%(q)=1:goto280

270 print"Falsch, sie heisst:

$(q) :a%(q) =2

280 getkeyw$:next

290 printcl$"Auswertung”

300 rem*# augwgptung 336 3536 34 3 3 3 232

310 for i=0 to tm

320 if a%(i)=1 then r=r+1i

330 if a%(i)=2 then f=f+1:print"Fal

"fa$b

‘430 data run,if,restore,gosub,retur

n,rem,stop,on,wait, load

440 data save,verify,def,poke,print

#,print,cont,list,clr,cmd

450 data sys,open,close,get,new,tab

(,to,fn,spc(,then

460 data not,step,+,-,%*,/," ,and,or,

>

470 data =,<,sgn,int,abs,usr,fre,po

s, sqr,rnd

480 data log,exp,cos,sin,tan,atn,pe

ek, len,str$,val

490 data asc,chr$,left$,right$,mid$
ygo,rgr,relr,rlum, joy

500 data rdot,dec,hex$,err$,instr,e

lse,resume, trap, tron, troff

510 data sound,vol,auto,pudef,graph

ic,paint,char,box,circle,gshape

520 data sshape,draw,locate,color,s

cnclr,scale,help,do,loop,exit

5§30 data directory,dsave,dload,head

er,scratch,collect,copy, rename,back

up,delete '

540 data renumber,key,monitor,using
,until,while

550 rem ¥* datas zeichenanzahl ##*

560 data2,2,2,2,2,5,2,2,2,2,2,2,3,3
3

?

570
32

580
» 1

590
» 2

600
2

610
, a4

620
y 2

630
»3

640 datas4,2,2,3,2,2

650 a= 0:fori=0to18step2:poked103+i
,128+i/2+a/2:poked103+i+1,44 next

data3,2,2,2,2,2,2,2,2,2,9,2,2,2
data2,2,3,2,3,2,2,2,2,2,2,3,1,1
data1,1,2,2,1,1,1,2,3,2,2,2,3,2
data3,2,3,2,3,2,2,2,3,2,2,2,3,2
data2,2,2,2,2,2,3,2,2,3,2,4,2,3
data2,2,2,2,2,2,3,2,2,2,2,2,3,3

data3,3,2,3,3,3,2,2,3,3,4,3,3,2

sch war:",a$(i)fa$,b$(i) 660 rem stenobasictrainer====16/11?
340 next:for t=1t06000:next 670 rem 2406 bytes program -
350 printcls"Sie haben ” " print 680 refii S =SS SSTCSTSSSSSSSSSSS=SSSST
360 print"Richtig geraten: ",r
370 print“"Falsch geraten: ",f ler. Die Erhéhung um ramms eingeben.
380 print:print“"verbrauchte Zeit:", 70 geht solange, }g,is Sie %um Schluig noch ein
int(zs/60)" sec”™ einen ILLEGAL Tip: Wenn Ihnen mitten
390 input”Noch einmal? j/n";w$:if w QUANTITY ERROR beim Schreiben eines
$="3j" then run erhalten. Am Schluf} die Befehlswortes einfillt,
400 end Zeilen 1 und 650 16- dafd Sie es eigentlich mit

, schen und mit RENUM- 2 Buchstaben hitten ab-
410 rem* datas token dt### BER 420,10 die Zeilen- kiirzen kénnen, so shiften
420 data end,for,next,data,input#,i nummer richtigstellen Sie halt den 3ten. Das

‘nput ,dim, read, let,goto und den Rest des Pro- wird auch verstanden.
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SUPER:

TRAINER

Nach dem Start des Programmes erscheint zunichst
ein kleiner Vorspann und dann ein Menii. Die
Meniifunktionen sind auf die Funktionstasten des
C-16 gelegt. Die Anzahl der Vokabeln muf} mini-
mal 4 Stiick betragen und das Maximum ist bei

120 Stiick.

Die Meniifunktionen im Einzelnen:

F1 - EINGABE

Wie es der Name schon sagt, handelt es sich hier-
bei um den Eingabebefehl des Programmes. Der
Computer fragt Sie folgendes ab:

1. Um welche Sprache handelt es sich?

2. Wieviel Vokabeln wollen Sie eingeben?

Wenn Sie alles korrekt eingegeben haben, geht der
Computer in den Eingabemodus. Abwechselnd
fragt er Sie die deutsche und die fremdsprachige
Bedeutung der Worter ab. Dieser Vorgang wieder-
holt sich so oft, bis die bestimmte Anzahl voll ist.

F2 — LERNEN

Mit dieser Funktion kénnen Sie Thre vorher einge-
gebenen oder geladenen Vokabeln lernen.

Der Computer fragt Sie nacheinander in zwei
verschiedenen Testarten ab.

Test Nr. 1:

Der Computer fragt Sie, welche Vokabeln abge-
fraét werden sollen:

1. Fremdsprache (F2)

2. Deutsch (F1) -

Wenn Sie auch dies beendet haben, miissen Sie die
Anzahl, bzw. wieviel Durchginge Sie machen wollen,
eingeben. Nun konnen Sie anfangen zu lernen. Der
Computer zeigt Ihnen ein fremdsprachiges bzw.
deutsches Wort an, und Sie miissen die entsprechen-
de Bedeutung eintippen. “TED* — der elektroni-
sche Schiedsrichter, bewertet dann Ihre Eingabe.
Dieser Vorgang wiederholt sich, bis die eingegebe-
ne Anzahl erreicht ist.

Test Nr. 2:

Zunichst erhalten Sie (wie bei Test 1) eine kleine
Beschreibung des Lehrvorganges und dann geben
Sie wieder die Anzahl der Durchgiinge ein.

Der Computer schreibt zwei fremdsprachige Wor-
ter und ein deutsches Wort auf den Bildschirm.
Die fremdsprachigen Worter sind mit F1 und F2
gekennzeichnet. ,

Welches Wort gehort zu dem deutschen Wort? —
geben Sie F1 oder F2 ein.

Am Ende erscheint Ihre Testnote und die Anzahl
der falschen Vokabeln in Prozent.

F3 — MEDIUM

Mit Medium kénnen Sie:
1. Bei leerem Speicher vorher abgespeicherte Vo-
kabeln laden.
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VOKABEL-

2. Vorher mit F1 eingegebene Vokabeln

abspeichern.

Wihlen Sie nun F1 oder F2. ..

1. Load

Der Computer fragt Sie nach dem Filenamen

(z.B. Lektionsname) und der Anzahl der Vokabeln,
um entgprechend Speicherplatz zu reservieren.
Haben Sie noch alte Vokabeln im Speicher, so wer-
den Sie gefragt, ob Sie diese 16schen wollen (nur

so kann der Computer laden).

2. Save

Um die gewiinschten Vokabeln abzuspeichern,
benotigt der Computer einen Filenamen (z.B. Lek-
tionsname). Wichtig: Notieren Sie sich den File-
namen und die Anzahl der Vokabeln (fiir spiteres

Laden).

EIES TELL-
ILFE

Die Justierung des Wie-
dergabe-Tonkopfes ihrer
Datasette ist sehr wich-
tig, denn es besteht ein
Zusammenhang zwischen
der Tonkopfeinstellung
und der Qualitit der wie-
dergegebenen Signale des
Gerites. Die meisten feh-
lerhaften Binder mit
Computerprogrammen,
die in den Geschiften zu-
riickgegeben werden, sind
nicht auf schlecht herge-
stellte Bander oder Pro-
grammaufzeichnungen zu-
riickzufiihren, in den mei-
sten Fillen ist ein
schlecht eingestellter
Tonkopf schuld. Vor al-
lem nach der Invasion der
C-16-Computer als Set
trat dieser Effekt bei den
mitgelieferten Datasetten
sehr hdufig auf. Ein Ein-
stellset von Robcom soll
hier nun Abhilfe schaf-

fen. Es besteht aus zwel
Kassetten, von denen die
eine das Programm mit
dem Priifton auf der
Riickseite enthilt und die
andere mit einem Reini-

gungsband  gefiillt ist.

Aufler den zwei Kasset-
ten liegen dem Set noch
ein Schraubendreher und
eine genaue viersprachi-
e  Gebrauchsanleitung
ei. Auch Deutsch ist
hier vertreten. Nach dem
Laden und Starten des
Programmes wird mit
dem auf der Riickseite
befindlichen Priifton der
Tonkopf der Datasette
eingestellt. Dies geht
recht einfach. Man muf
nur darauf achten, da
die waagerechten Strei-
fen auf dem Bildschirm
so schmal wie moglich
bleiben. Andernfalls muf§
der Tonkopf mit dem.
beiliegenden Schrauben-
dreher vorsichtig einge-
stellt werden.

& TELEFONSERVICE &=

Alle Experten der CBM REVUE/COMMODO-

RE-WELT stehen unseren Lesern jeden Mitt-
woch zwischen 16.30 und 19.30 Uhr zur

Beantwortung aller Fragen unter der Telefon-

nummer 089/1298013 zur Verfiigung.

Ebenso der Abo- und Kassettenservice. Ein-

fach anrufen! 089/1298014!
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10 goto 110
20 dim e$(a) :dim d$(a)
30 return

40 rem supertest =========16/116/p4a
S0 rem (p) commodore welt =
60 rem ================ss===ss======
70 rem (c) by torsten stenzel =
80 rem version 3.5 40z/ascii =
90 rem ¢ 16/116/pA + cass/disk =

rem: bitte beachten: GroBbuchstaben
im Listing stellen die betreffende
n Grafikzeichen auf diesen Tasten d

ar !

110 graphic 0,1

120 color 4,2,7

130 g=0

140 a$="RRARRRRRARRRRARARRRARARARARR

RRRARRRRARAR"

150 gosub 2120:g=g+1

160 a$="-————- supertest der vokabelt
rainer———---":gosub 2120:g=g+1
170 a$="-———-——- 1986 by torsten ste
nzel-——-———- ":gosub 2120:g=g+1
180 a$="--—-—---————~ ist geladen—-—---
——————————— ":gosub 2120:g=g+1

190 a$="EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEE"

200 vol ?

210 gosub 2120:for i=1 to 4
220 for p=1 to 4

230 vol s:sound 1,596,9:sound 1,685
s9:sound 1,739,9:s5=5-2

240 vol 2 :sound

1,596,2:sound 1,685,3:sound 1,739,3
250 next p

260 s=4

270 for p=1 to 4

280 sound 1,596,9:sound 1,704,9:s0u
nd 1,770,9:vol s:s=s-1

290 sound 1,596, 3 sound 1,704,3:sou
nd 3,770,1

:g="7

300 next p:next i:for a=1 to 900:ne

xt a
310
320
330
[ ]

clr
scnelr:r=0
char 1,17,20,"s u per test ¢t

340 char 1,17,22,"(c) torsten stenz
g=0:a$="menue”:gosub 2120:a$="-
":gosub 2120
a$="eingabe( f1) ":gosub 2120
a$="lernen( f2) ":gosub 2120
a$="medium( £3) ":gosub 2120
g=g+1:a8="press f1,f2 or f3":go
2120

—— s ————— o —

400
410
420
430
440
450
460
470

key 1,"Q":key 2,"W":key 3,"E"
get a$

if a$="Q" then 460

if a$="W" then 720

if a$="E" then 2240

goto 410

scnelr:g=0

if a>3 then goto 2750

480 char 1,12,20,"s u per t e s t
490 char 1,17,22,"(c) torsten stenz
el”

S00 a$="funktion nr.1 -eingabe-":go
sub 2120

510 g=g+1:a$="fremdsprache:":gosub
2120

520 input f$

S$30 g=g+1: a$- anzahl der vokabeln( -
120 stc.):":gosub 2120

$40 input a

550 if a>120 then 530

560 if a<4 then 530

$70 gosub 20

580 scnclr:g=0

590 for q=1 to a:let b$=str$(q) :a$=
a$+b$

600 char 1,127,20,"s u per t e s t
L]

610 char 1,17,22,"(c) torsten stenz
el™

620 a$="vokabel nr."
=g+2:gosub 2120

:let a$=a$+b$:g

630 a$="deutsch:":g=g+1:gosub 2120
640 input d$(q)

650 a$=f$+":":g=g+1:gosub 2120

660 input e$(q) '

670 if g>12 then g=0:scnclr

680 next q _

690 a$="-—--———————-— ende der eingabe
------------ :g=g+13:gosub 2120

700 for z=1 to 900:next z

710 goto 320

720 scnclr:if a<1 then gosub 2200:g
oto 320

730 g=0

740 char 1, 17,20,"s u per test

750
el”
760 a$="funktion nr.2 -lernen-"
ub 2120:g=g+1
770 a$="test nr.1":gosub 2120:g=g+1
7280 a$="wollen sie "+Ff$+"-deutsch(f
1)oder”:gosub 2120
790 a$="( f2) deutsch-"+f$+" lernen ?
":gosub 2120

char 1,17,22,"(c) torsten stenz

:gos

- 800 get p$

810 if p$="Q" then l=1:goto 840
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820 if p$="W" then 1=2:goto 840
830 goto 800

840 g=0:scnclr:g=g+2

850 if 1=1 then a$=Ff$+"-deutsch”:go
sub 2120 :
860 if 1=2 then a$="deutsch-"+f$:go
sub 2120

870 a$="wieviele woerter w.sie lern

en:":g=g+2:gosub 2120:input u

880 if u<1 then 870

890 scnclr:g=2

900 a$="ich w.ihnen e.wort auf den

bildschirm™:gosub 2120

910 a$="schreiben und s.muessen das
jeweilige™:gosub 2120

920 a$="fremdspr.oder deuts.wort da

zu eingeben":gosub 2120

930 a$="viel spass...":gosub 2120

940 for s=1 to 1200:next s

950 for w=1 to u:secnclr:g=2

960 color 1,7,4:char

1,0,0, "Cccccececeecececeectest-nr. iCCCC

cccccecceccececece” .

970 char 1,0, 10, "DDDDDDDDDDDDDDDDDD

DDDDDDDDDDODDDDDDDDDDDD ™

980 color 1,1,7?

990 gosub 1710
1000 char 1,17,20,

tl.
1010

zel"”
1020
1030
1040

"supertes

char 1,17,22,"(c) torsten sten
z=int (rnd(1)*a)+1

if u=z then 1020

let u==z
1050 if z<1 then
1060 if 1=1 then
sub 2120
1070 i+
) :gosub
1080 if

1020
a$=Ff$+":"+e$(z) : go

1=2 then

2120

1=1 then a$="deutsch:"

2:gosub 2120:input q$

1090 if 1=2 then a$=f$+":":g=g+2:go

sub 2120:input q$

1100 if 1=1 and q$=d$(z) then 1150

1110 if 1=2 and q$=e$(z) then 1150

1120 if 1=1 then 1190

1130 if 1=2 then 1240

1140 stop

1150 vol 7:sound 1,700,225

1160 char 1,10,18,"====richtig":for

to 800:next p:char 1,10,18,"..
»

scnclr:vol O:next w

goto 12720

vol B:gosub 1830

1200 for s=1000 to 700 step -10:sou

nd 1,s,1:next s

1210 a$="falsch,es war "+d$(z) :g=g+

32

a$="deutsch:"+d$( z

tg=g+

2:gosub 2120

1220 for s=1 to 900 next s:r=r+l:go
sub 1710

1230 scnclr:next w:g=10:goto 1270
1240 a$="falsch,es war "+e$(z):g=g+
2:gosub 2120

1250 for s=1 to 900:next s:r=r+1
1260 scnclr:next w

1270 a$="---——=-- ok test nr.1 ist be

":gosub 2120:g=0
1280 for p=1 to 700:next p

1290 scnelr

1300 a$="funktion nr.2 -lernen-":go
sub 2120:g=g+1

1310 a$="test nr.2":gosub 2120: g=g+
1

1320 a$="ich schreibe ihnen ein deu
tsches™:gosub 2120

1330 a$="u.zwei fremdspr.woerter au

+ den":gosub 2120

1340 a$="bildschirm-sie muessen nun
auf f1 o.f2":gosub 2120

1350 a$="tippen u.so d.richtige loe
sung finden.":gosub 2120

1360 a$="wiev.durchgaenge wol.sie m
achen:":g=g+1:gosub 2120:input

y:g=0
1370
1380

if y<1 then 1360

for h=1 to y

1390 g=0:scnclr:color 1,7,4

1400 char 1,0,0,™CCCCCCCCCCCCCCCtes
t-nr.iiccCcCcCccCcCccceceecece”

1410 char 1,0, 11, "CCCCCCCCCCCCCCCCC
cccceccececccececececececcececececececee” ‘
1420 color 1,1,7

1430 gosub 1710

1440 z=int(rnd(1)#*a)+1:if z<1 then
1440
1450
1450
1460
1470
1480
osub
1490
tl.
1500 char 1,17,22,"(c) torsten sten
zel"”
1510
osub
1520
1520
1530

x=int(rnd( 1) #a) +1:if x<1 then

let c=q

if z=x then 1440
g=g+2:a$=Ff$+":"+aP(2)+"(Ff1) ":g
2120

char 1,17,20,"s u per tes

g=g+1:a$=F$+":"+e$(x)+"(F2)":g
2120
g=int(rnd(1)#2)+1:if q<1 then

if u=q then 1520

1540 let u=q

1550 if g=2 then a$="deutsch:"+d$( x
) :g=g+2:gosub 2120:goto 1600

1560 if q=1 then a$="deutsch:"+d$(z
) :g=g+2:gosub 2120:goto 1590




Supertest 16

if c=q then 1520

1570

1580 goto 1520

1590 let c$=""

1600 if q=1 then let c$="f1":goto 1

620

1610 if q=2 then let c$="f2":goto 1

620

1620 get b$

1630 if b$="Q" then 1660

1640 if b$="W" then 1660

1650 goto 1620

1660 if q=1 and b$="Q" then 1910
1670 if q=2 and b$="W" then 1910
1680 vol 7:for s=500 to 1000 step 1
O:sound 1,s,1:next s

1690 gosub 1830:for p=1 to 700:next
P

1700 goto 1880

1710 char 1,5,15,"U##RI"

1720 char 1,5,13,"t e d"

1730 char 1,5,16,"GW WH"

1740 char 1,5,17,"T Q Y"

1750 char 1,5,18,"GJFKH"

1760 char 1,5,19,"J---K"

1770 char 1,5,14," 1I"

1780 char 1,5,20," N M"

1790 char 1,5,21,"0 Pp"

1800 char 1,5,22," ted "

1810 char 1,5,23,"====="

1820 return

1830 char 1,5,18,"GU-IH"

1840 char 1,5,16,"G H"

1850 char 1,5,14," U™

1860 char 1,10,18,"===falsch"”

1870 return

1880 gosub 1830

1890 r=r+1:g=g+1:a$="falsch,es war

"+c$:gosub 2120:for p=1 to 600:next
p:next h '

1900 goto 1940

1910 vol 7:sound 1,700,15:char 1,10
,18,"=====pichtig”:for p=1 to 700:n
ext p

1920 char 1,10,18,"............"
1930 next h:goto 1940

1940 scnclr:g=4

1950 a$="--——Ffunktion nr.2 -lernen-
beendet-—---":gosub 2120

1960 1=int( 100/( y+u) #r)

1970 v$=str$(1) '

1980 for p=1 to 500:next p

1990 a$="sie hatten "+v$+"% d.voka.
falsch":g=g+2:gosub 2120

2000 if 1>S5 and 1<15 then n=2

2010 if 1<5 then n=1

2020 if 1>14 and 1<30 then n=3
2030 if 1>29 and 1<50 then n=4
2040 if 1>49 and 1<60 then n=4

2050
2060

if 1>59 and 1<70 then n=$S

if 1>70 then n=6

2070 let n$=str$(n)

2080 a$="ihre taestnote ist "+n$:g=g
+1:gosub 2120

2090 g=g+2:a$="ich hoffe ihre "+f$+
"—-kenntnisse” :gosub 2120

2100 a$="sind jetzt etwas besser...
":gosub 2120

%110 for p=1 to 1000:next p:goto 32

2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180

f=0

vol ?

char 1,1,g,1left$(as,f)

let b=1len (a$)

sound 3,800,1

if f>b then g=g+1:vol O:return
f=Ff+1:if f>40 then f=0

2190 goto 2140

2200 g=1:a$="ich habe noch keine vo
kabeln":gosub 2120

2210 a$="im speicher...... error...!
1":gosub 2120

2220 for t=1 to 600:next t

2230 return

2240 scnclr:g=0

2250 char 1,17,20,"s u per t e s
tﬂ

2260 char 1,17,22,%"(c) torsten sten
zel"™

2270 a$="funktion nr.2 -medium-":go
sub 2120

2280 a$="wollen sie (f1)laden oder
(f2) saven ?":g=g+2:gosub 2120

2290 get b$

2300 if b$="W" then 2330

2310 if b$="Q" then 2510

2320 goto 2290

2330 if a<4 then scnclr:gosub 2200:
goto 320

2340 a$="saven—kas.in rekorder einl
egen !":gosub 2120:g=g+1

2350 a$="name des files:":gosub 212
O:input n$

2360 a$="notieren sie sich den file
name” :gosub 2120

2370 a$="und d.anzahl der vokabeln-
":gosub 2120

2380 a$="( fuer spaeteres laden...!!
1)":gosub 2120 .
2390 b$=str$(a) :a$="es sind..."+b$+
" stc.":gosub 2120

2400 open 1,1,1,n$:for g=1 to a
2410 print#1,e$(g) :next g

2420 close 1

2430 open 1,1,1,n$:for g=1 to a
2440 print#1,d8(g) :next g

2450 print#1,f$

»
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Supertest nﬂ:1t1c31:e3L11~LJsa_ C
2460 claose 1 10 rem == minotaurus =============
2470 scnclr:g=14 20 rem (p) commodore welt =
2480 6$="“---—-——--—--ﬂ——enda save—— 30 rem ========z=c=cso==czmcs=c=z=m===
_____________ ":gosub 2120 40 rem (c) : cw-team =
2490 for p=1 to 600:next p 50 rem c16/116/plus 4 -
2510 if a>2 then goto 2650 70 c4$=chr$( 17) :c2$=chr$( 145)

g=g+1:a$="load-kas.in recorder
einlegen™:gosub 2120

2530 a$="anzahl der vokabeln:":gosu
b 2120:input a '

2540 dim e$(a) :dim d$(a)

2550 a$="name des files:":gosub 212
O:input n$

2560 open 1,1,0,n$:for g=1 to a
2570 input#1,e$(g) :next g

2580 close 1

2590 open 1,1,0,n$:for g=1 to a
2600 input#1,d$(g) :next g

2610 input#1,+$

2620 close 1

2630 scnclr:g=14:a$="——-—oee____
ende load-—-—————eeeo__ ":gasub 212
o

2640 for p=1 to 600:next p:goto 320

2650 scnclr:g=2:a$="der vokabelspei

cher ist voll...":gosub 2120

2660 a$="wollen s.die alten vok.loe
schen(f1=ja)?" :gosub 2120

2670 get a$

2680 if a$="Q" then 2710

2690 if a$="" then goto 2670

2700 goto 320

2710 a$="ok...ich loesche...":gosub
2120:for p=1 to 600:next p

2720 clr

2730 scnelr

2740 goto 2510

2750 scnclr:g=2 :

2760 a$="der vokabelspeicher ist vo
11,s0ll ich":gosub 2120

2770 a$="neu starten (f1=ja)?":gosu

b 2120

2780

2790

2800

2810

2820

2830

2840

2850

2860

2870

2880

2890

get b$

if b$="" then 2780

if b$="Q" then clr:goto 10
goto 320

rem supertest =======16/116/p4
rem 48383 bytes memory ==
rem 08199 bytes program ==
rem 00122 bytes variables ==
rem 00009 bytes strings ==
rem 00000 bytes arrays ==
rem 40053 bytes free ==

80 c3$=chr$(29) :c1$=chr$( 157)
90 trap 110:zb=1000

100
110
120
130
140

colort,1:color0,2,3:color4, 1
graphic1,1

char,0,0,""
sshapemS,0,0,4,4:gshapem§,0,0,4
sshapep$,2,2,3,3

150 forz=1to 23:fors=0to39

160 x=int(rnd( 1) *2) :char,s,z,chr$(1
64+x)

170 next:next

180 draw,0,8 to 319,8

190 draw,0,192 to 319,192

200 x=155:y=194:gshapem$,x,y

210 ti$="000000"

220 getkeya$:gshapep$,x+1,y+1,3

230 if a$=c3$ thengshapem$,x,y,s:x=
x+4:gosub300:x=x+4:gshapem$,x,y,4
240 if a$=c1$ thengshapem$,x,y,q:x=

,x—4:gosub300:x=x—4:gshapem$,x,y,4

250 if a$=c2$ thengshapem$,x,y,4:y=
y-4:gosub300:y=y-4:gshapem$,x,y,q
260 if a$=ca$ thengshapem$,x,y,4:y=
y+4:gosub300:y=y+4:gshapem$,x,y,4
270 ify=186then draw0,x,y+6 to x+4,
y+6

280 ify=2then draw0,x,y+6 to x+4,y+
6:goto330

290 goto220

300 gshapem$,x,y,4:gshapem$,x,y,4:r
eturn

310 goto110

320 rem ¥* zeitauswertung #

330 zn=int(ti/60) :if zb>zn then zb=
zn

340 paint,0,0

350 char,0,0, "neue zeit:":char,11,0

»mid$(str$( zn),2)

360 char,23,0, "beste zeit:":char, 35
»0,mid$( str$(zb),2)

370 char,0,24,"noch ein spiel j/n":
getkeyf$

380 if f$="3" then goto 110

390 if f$<>"n" then goto 370

400 graphicO:end

COMMODORE-WELT
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Fieberkurwve

10 rem fieberkurve ============¢16
20 rem (p) commodore welt

30 rem s ssCoSSoToOSTSS=ESSTSIS=SDo
40 rem (c) by =
S50 rem paul saar =
60 rem =
70 rem version 3.5 40z/ascii =
80 rem c16/c116/plus 4 +1531/1541%1=
90 rem ======s=sssSs=s====zz==zz====

100 graphicO,1
110 scnclr

120 print” es wird behauptet , die
commodore....... computer 16,116,pl
us 4 waeren tot."

130 print” mit einfachen befehlen

des graphicbe-...reiches lassen sic
h die vorteile..."

140 print”..der vorgenannten comput
er nicht von..... der hand weisen "
150 print”..auch 64 freaks muessen
zugeben , das....erweiterte basic 3
»S wuerde auch "

160 print™ 64 programmierern die a
rbeit stark...... erleichtern.”

170 print". .beispiel: erstellung ei
ner fieberkurve®™

180 for t=1 to12000:nextt

190 scnelr

200 print"f1eberkurve erstellen”
210 input™monat............ ";m$
220 input™name............. ";n$

230 scnelr

240 graphic2,1

250 x=at+4:a=x+4

260 drawi,g,xto 320, x

270 ifx=> 160then x=0:goto290

280 goto250

290 y=b+4 :b=y+4

300 drawil,y,4 to y, 160

310 ify=> 320then goto 330

320 goto290

330 char1,5,19,"1234567890123456789
0123456789012345" '

340 char1,1,18,"36,0"

350 char1t1,4,17,"1"

360 char1,4,16,"2"

370 char1,4,15,"3"

380 chart,4,14,"4"

390 char1,4,13,"S5"

400 char1,4,12,"6"

410 char1,4,11,"2"

420 char1,4,10,"8"

430 chart,4,9,"9"

440 char1,1,8,"37,0"

450 char1,4,7,"1"

460 char1,4,6,"2"

470 char1,4,5,"3"

480 char1,4,4,"4"

char1,4,3,"5"
char1,4,2,"6"
chart,4,1,"72"
char1,10,1,m$
char1,20,1,n$
c=44
drawi1,44,148

§80 input™ temperatureingabe in gr
ad celsius....... (36.0-3727.7) tag
1-31 ";b

590 vol8

600 ifb=<35.9 or b=>37.8then print”
..falsche eingabe ":sound1,800,10:g
otoS60

610 ifb=36.0thena=148

620 ifb=36.1thena=140

630 ifb=36.2thena=132

640 ifb=36.3thena=124

650 ifb=36.4thena=116

660 ifb=36.5thena=108

670 ifb=36.6thena=100

680 ifb=36.7thena=92

690 ifb=36.8thena=84

700 ifb=36.9thena=76"

710 ifb=37.0thena=68

720 ifb=37.1thena=60

730 ifb=37.2thena=52

740 ifb=37.3thena=44

750 ifb=37.4thena=36

760 ifb=37.5thena=28

770 ifb=37.6thena=20

780 ifb=37.7thena=12

790 drawtoc,a

800 c=c+8

810 ifc=>288 then goto 830

820 gotoS560
830 print "
850 rem
860 rem
870 rem
880 rem
890 rem
900 rem
910 rem
920 rem

eingaben beendet”
fieberkurve

012277 bytes
002409 bytes
000000 bytes
000000 bytes
000000 bytes
000000

E=EEEESEEEESES=0
memory
programm
variables
arrays

-
o

[/ O I

Dieses kleine Programm
veranschalicht die Lei-
stungsfihigkeit fiir Grafi-
ken im Basic des 16/P4
Die Abfrage erfolgt zu-
erst nach Namen und
Datum der entsprechen-
den Grafik, welches spi-
ter in diese eingeschrie-
ben wird. Daraufhin wird

eine Tabelle erstellt, wel-
che vertikal die Tempera-
turgrade und horizontal
die Monatstage darstellt.
Nun miissen fiir alle Tage
die entsprechenden Tem-
peraturen eingegeben
werden, fir die die Fie-
berkurve berechnet wer-
den soll.
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LISTINGS

Mit diesem Adventure stelle ich Ihnen ein Spiel vor,
das nicht nur von reinem Text, sondern auch von va-
ritativen Grafik- und Soundeffekten lebt. Die Hires
Grafik konnte ich aufgrund Speicherplatzmangels
nicht einsetzen, aber ich holte alles raus, was die Gra-
fik des Textmodus hergab. ,,Rems* habe ich zu Gun-
sten des Programminhaltes nur die allernotigsten
eingefligt. Auf Grund des Speicherplatzes im C'16
habe ich auch manche Zeilen (If-Abfragen) recht voll-
gepackt, doch auch wenn diese Zeilen iiber 80 Zei-
chen zu haben scheinen, es erscheint bei keiner ein
,,String too long-error*, selbst wenn man sie ohne
Befehlsabkiirzungen mit Return integriert.

1. Zum Spielverlauf: ‘
Sie sind in den Krater des Vulkans Baracuda gefallen
und miissen sehen, daf} Sie schnellstens wieder her-
auskommen, denn der Ausbruch steht kurz bevor.
Der Krater hat viele Ginge und man weif’ nie, wel-
cher der jeweils kiirzeste Weg ist. Es gibt aber einige
Monster, die ihre Fallen in vielen Gingen ausgelegt
haben und wenn Sie diesen Ungeheuern in die Finger
geraten, wird es schwer werden, die Aufgaben zu be-
stehen, um nicht getdtet zu werden. Haben Sie es je-
doch geschafft, an einen Ausgang des Vulkans zu ge-
langen (vielleicht durch die Hilfe des smaragdgriinen
llginhloms), erwartet Sie ein lautes und farbenfrohes
inale.

II. Programmaufbau:

Zuerst das Hauptprogramm. Dann die Spielunterpro-
gramme: (Buchstabenraten), (Grausame Gabler),
(Namenchanger), (Loserbuster), (Frefmonster),
(Steinschlag), (Wilde Schweinchen) und (smaragd-
griines Einhorn). Die Unterprogramme zum Zeich-
nen des Vulkans, des Finales und die zahlreichen
Unterunter- und Unterunterunterprogramme habe
ich bei dieser Aufzihlung nicht beriicksichtigt.

IIL. Detaillierte Erklirungen zum Programm:

Durch den “TRAP“-Befe%fl habe ich eine Moglichkeit
fir diejenigen Leute eingebaut, die es leid sind, den
Vorspann und die Einleitung zum xten Mal zu ertra-
gen. Startet man das Programm mit “RUN* und
driickt danach die “Run-Stop-Taste‘‘, springt der Com-
puter sofort in Zeile 460 ohne Verlust der definierten
Strings. ,

Der Pokebefehl setzt die Anzahl der im Tastaturpuf-
fer vorhandenen Zeichen auf 0.

Wenn die in Zeile 560/570 erzeugte Zufallszahl 9

oder 10 betrigt, wird die Schleifenvariable, die die
Zahl der zuriickgelegten Schritte anzeigt, um 1 erhoht.
Ergebnis: Sie kommen einen Schritt weiter, ohne dafy
irgendetwas passiert.

Wenn die Zufallszahl zwischen 1 und 8 betrigt, springt
der Computer in das entsprechende (Spiel-)Unterpro-
gramm.

Die Zuweisung (““String“=STR“String*(15-T)) wan-
delt die Zahl (15-T) in einen String um. Das ist not-
wendig, da die Anweisung “Char‘* die hier sehr prak-
tisch ist, nur Text in Hochkommas oder eben Strings
akzeptiert.

Der String FE $ taucht am Ende eines jeden Spieles
auf. Hat man das Spiel bestanden (gewonnen), erhilt
er den Wert “R”, hat man versagt den Wert “F”. Im
ersten Fall geht das Programm normal weiter, im
zweiten jedoch wird der Computer zuriickgeschickt
und endet damit. Die Anweisungen in diesem Ab-
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schnitt bewirken, da} zweimal ,,gewiirfelt* wird.
Hier wird das gemeine Lachen des grausamen Gamb-
lers am Anfang und am Ende, falls man verloren hat,
produziert.
Eine Zufallszahl wird zwischen 3072 und 4072 (Bild-
schirmspeicher) erzeugt. In den Zeilen danach wird
ausgeschlossen, dad das spitere Wort, dessen Position
durch “AD* bestimmt wird, zu nahe an den rechten
Bildschirmrand gedruckt wird, so dafl das Wort nicht
zweigeteilt auftritt, auflerdem ist es optisch auch
schoner. Es wird ein zufilliges Buchstabenpokecode
erzeugt, der dann an die vorher bestimmte (AD) Adres-
se gepokt wird. Der Name, den der Spieler fiir den
richtigen hilt, wird eingelesen und mit dem vorher
zufillig bestimmten Namen verglichen. Dann springt
der Computer in das jeweilige Unterprogramm zum
Zeichnen einer Karte, das durch eine Zufallszahl be-
stimmt wurde. Ubrigens stehen bei diesem Spiel prak-
tisch zwei vollstindige Herzsequenzen zur Verfiigung,
da ich eine einmal aufgetauchte Karte nicht von der
Liste ,,streiche*.
Es werden die beiden Anfangsbuchstaben der zu er-
ratenden Karte eingelesen und mit den tatséichlichen
verglichen und ausgewertet. Es werden die Variablen,
die bekunden, ob die Zahl fiir das jeweilige FreRmon-
ster gefunden wurde, auf 0 gesetzt und die Zufalls-
zahlen fiir die Monster determiniert. :
Es werden die jeweiligen Zeichen auf den Bildschirm
gepoket. Es geht einfacher, doch um das Basic V 3.5
auszunutzen, arbeite ich hier mit “Trap‘: Es wird
eine Zahl eingelesen, die zwischen 1 und 7 liegen muf.
Durch “Trap“ erscheint bei allen Fehlersituationen
(z.B. “Run-Stop*‘ oder einem “Type Mismatch*)
“Nur die Tasten von 1 — 7¢.
Es werden beim Bewegen der Monster die vorherigen
Positionen geloscht. Es werden durch die IF-Abfrage
die Monster bewegt, oder wenn eine Zahl gefunden
wurde, ,,iestrichen“. Es werden die durch Zufalls-
zahlen erhaltene Bildschirmpositionen durch das re-
verse Herz und ““5‘“mal durch die Steine besetzt.
Nun wird die ,,Herzposition“ mit den jeweiligen
,,Steinpositionen* verglichen. Bei Ubereinstimmung
sind Sie fiir den Computer gestorben.
Wenn Sie den Ausgang des Vulkans erreichen sollten,
freut sich ein Mannchen mit Thnen und hiipft Hampel-
mannihnlich herum. Das Einhorn beschert Ihnen ein
Weiterkommen von einem bis zu acht Schritten, wih-
rend es unter dem Text vorbeigaloppiert.
Manche Zeilen enthalten Subroutinen, die so oft vor-
llclommen, daf} ich sie als Unterprogramme integriert
abe.
Es werden der Vulkan gezeichnet und durch Zufall Zei-
chen erzeugt, die der Vulkan zufillig ,,speit*.

IV: Liste von Basic-Befehlen, die vielleicht nicht
jedem eliiufigl_sind:

AB(X): Ein Text wird um X Positionen (0—255)
verschoben gedruckt.
GETKEY X “String*: Das Programm wartet, bis eine
’fzgasétel gedriickt wird (entspricht beim C-64 WAIT
IF...THEN....ELSE: IF-Abfrage mit Alternative.
COLOR 1,X,Y: Die Zeichenfarbe (oder: 0-Hinter-
grund; 4=Rahmen) wird auf die Farbe X mit der
Helligkeitsstufe Y gesetzt.
SOUND X,Y,Z: Der Ton wird mit der Dauer Z durch
den Tongenerator X angesprochen.
VOL(X): Ein Ton wird mit der Lautstirke X gespielt.

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 42
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10 rem baracuda =====z========plus 4
20 rem (p) commodore welt ts=
30 rem === EsSESESSSSSSSSSI=SSsSsS
40 rem (c) by =
50 rem martin purucker -
60 rem wuerzburg =
70 rem version 3.5 40z/ascii =
80 rem plus 4 oder ¢ 16 + 64 k =

100 r$=chr$(018) :0$=chr$( 146) : f$=ch

r$( 130) : g$=chr$( 131)

110 es$=chr$(027) : ho$=chr$(019) : z0$

=chr$( 177) :

120 trap310:gosub1390

130 fort=1to1000:next:color 1,1

140 char1,39,22,es$+"b":char1,0,13,

es$+"t" :rem windowing *

150 scnelr

160 print"sie armer teufel sind in

den krater ge-":print

170 print”"fallen und muessen schnel
l1stens hier ":print

180 gosub4380

190 print"raus,denn der ausbruch st

eht kurz bevor!":print

200 gosuba370

210 print"sie koennen nach sueden,n

orden,westen”:print

220 print"oder osten mit s,n,w,0 fl

uechten.”:print

230 gosub4380:scnelr

240 printTaber vorsicht !
viele monster”:print

250 print”"und fallen in den gaengen
des vulkans !":print

260 gosub4380

270 print” jede konfrontation gefaeh
rdet ihr leben!":print

280 gosub4380

290 char1,9,20,f$+"viel glueck ! !
t"+o$

300 gosub4370

310 printho$ho$:color 1,1

320 xx=int(rnd( 1) *16)+5

330 scnclr

340 fors2=1toxx

350 aa=xx—-s2+1:poke239,0

360 ifaa=0thenxx=s2-1:goto560

370 print:print:print"sie muessen g

enau™;aa;"schritte bis zum":print
380 print"ausgang gehen !":posub422

(1]

390 scnclr:print:print”in welche ri
chtung wollen sie gehen ?...(s/n/w/
o)"”

400 getkey ri$

410 ifri$="s"orri$="o"thenri=int(rn
d(0) #10) +1:gotodao

- es gibt

420 ifri$="n"orri$="w"thenri=int(rn

d( 1) #10) +1:gotoda0

430 print:print”depp !":fort=1to100

O:next:goto390 ,

440 ifri=9orri=10thens2=s2+1:goto35

0 .

450 ifs2=xxthen570

460 onrigosub620,810, 1490, 1920, 3310

,3660,3940,4090:color1,1

470 ifri=7then340

480 iffe$="f"thenxx=s2-1:goto550

490 scnclr

500 print:printtab(8)f$;"gratuliere
1";e$

$10 print:print"sie haben das abent

euer bestanden ! -":print

520 print"es geht weiter !"

S30 nexts2

$40 gotoS60

§S0 print:print:print”tut mir leid,

sie werden eingeaeschert !":end

$60 scnclr

570 print:printf$;"super - spitze -
klasse";g$:print

580 gosub4370

590 print:print®sie haben es gescha

fft ! ! !":print '

600 print"ihr leben ist gerettet !
! 1":pg0sub4380:scnclr:gosub3990

610 end

620 rem ¥##u#dt pychstabenraten *

630 scnclr:print:print”ibhr leben is
t in gefahr ! - *

640 print:print"ihre einzige chance
zu ueberleben ist,”:print

650 print"wenn sie aus den 26 buchs
taben in 15 "

660 print:print"versuchen den richt
igen finden ! ! !%:print

670 printf$;"viel glueck”;g$

680 b$=chr$(int( rnd( 1) *#26) +65)

690 fort=1to15

700 getkey a$:volB:sound1,90,5:ifa$
=b$thenx=t-1:goto?60

710 c$=str$( 15-t) :char
1,5,12,"noch™+c$+" versuche ":next:
print

720 soundi,0,100:sound2,500, 100

730 print:print:print”tut mir leid,
sie sind tot !":gosub4370

740 fe$="F"

750 return

760 print:print:printtab( 10)f$;"guu
ut !1";g$ 4

770 fort=0to500:soundi,t, 1:sound2,t
+500, 1:next

780 gosubd220

790 fe$="r" ) |
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800 return :

810 rem ####% grausamer gambler #*
820 scnclr:print:print™ich bin der
grausame gambler,und du":print

830 print"bist in meine folterhoehl
e geraten ! ! 1":print

840 print”"du kommst hier nur lebend
wieder heraus":print

850 print"wenn du mich im wuerfelra
tespiel besie-":print

860 print”gst. also dann wollen wir
mal um dein”":print

870 printtab( 15) f$;"leben”;g$:print
:print”spielen !I"

880 gosub4370:gosub1310

890 gosuba220

900 scnclr

910 forx=1to2

920 fori=1toé6

930 h(i)=0

940 nexti

950 fori=1to2

960 w=int(6%*rnd( 1)) +1

970 h(i)=w

980 nexti

990 print h(1);"+";h(2);"=";h( 1) +h(

2)

1000 F(x)=h(1)+h(2)
1010 gosuba3?70

1020 print

1030 print

1040 ifx=2then1100
1050 print"raten sie :

¥ hoeher, oder":print
1060 print"niedriger werden ? (h/n)

LN

wird ihr wur

1070
1080

getkey w$

print

1090 nextx

1100 iff(1)-Ff(2)>0andw$="h"orf( 1) -f

(2) <0andw$="n"thenprint:print:goto1
140

1110 iff(1)~-f(2)=0thenprint”oh,eins

tand,naja ein neues spiel-ein neues
leben !'":goto1130

1120 printtab( 13) f$; "gewonnen 1";g$
:goto1170 '
1130 gosub4370:goto900

1140 print:print:printtab( 12) £$;"ve

rloren !";g8:p0s3ub1310

1150 fel$="+f"

1160 return

1170 vol5

1180 sound?1,4,185

1190 sound?,60,14

1200 sound1, 150,13

1210 sound1,320,12

1220 sound1,550, 15
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1230 sound1,550, 15

1240 sound?t,320,12

1250 sound?, 150,13

1260 sound1,60, 14

1270 sound1,4,15

1280 sound1,0,20

1290 fe$="r"

1300 return

1310 print:print:print

1320 printtab( 10) f$;r$; "ha, ha, ha
11 1";08;88

1330 forb=1to3

1340 forh=1to1000step20

1350 volSs

1360 soundi,h,1

1370 nexth ,
1380 forj=1to300:nextj:nextb:print:
return

1390 rem ##iiAA##A% yorgpann *
1400 color1,3,4:scnclr:print:gosub4d
240
1410
1420
1430

print

volint(rnd( 1) #8) +1
d=int(rnd( 1) #16) +1

1440 color1t,d,int(d/3)

1450 printtab( 10) f$"das ist baracud
a,";g$

1460 print

1470 printtab(3)f$; "der allesvernic
htende vulkan ! ! (";p$

1480 fort=1to10:sound1,4,2:s0und3,0
s20:nextt:return

1490 rem #####A%A* pamenchanger #*

1500 scnelr:colori,1

1510 print:print”du bist hier im lo

ch von namenchanger,”:print:print”u
nd ich gebe dir";

1520 print"eine chance,":print:prin
t"dein erbaermliches leben zu rette
ntt "

1530 print:print

1540 print"irgendwo auf diesem bild
schirm wird":print

1550 print"gleich mein 4-stelliger

name kurz auf-":print

1560 print”leuchten ! - merke..ihn

dir 111000001888 "::print

1570 print

1580 gosub4220

1590 scnclr

1600 ad=int( rnd( 1) *1000) +3072

1610 forp=1to25

1620 ifad=3071+p#*40thenad=ad-9

1630 ifad=3070+p¥*40thenad=ad-8

1640 ifad=3069+p#40thenad=ad-?

1650 ifad=3068+p#*40thenad=ad-6

1660 nextp

1670 fors=1toa
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1680 ad=ad+1

1690 ze=int(rnd( 1) *26) +1

1700 a(s)=ze

1710 pokead, ze

1720 nexts

1730 fort=1to250:next:scnclr

1740 print:print”"wie ist denn nun'm
ein name ?" :
1750 print:print:print:print

1760 getkey n1$,n2%,n3$,n48

1770 name$=n1$+n28$+n3$+nd$

1780 a$=chr$(a(1)+64):b$=chr$(a(2)+'

64) :c$=chr$( a( 3) +64) :d$=chr$(a(4) +6
4) -
1790 geamt$=a$+b$+c$+d$

1800 ifname$=gesamt$then1880

1810 print”"ha, ha - falsch - zuerst
werfe ich dich":print

1820 print"den wilden teufeln vor,
und dann kommst":print

1830 print"kommst du in den
ochtopf !17;¢g$

1840 print

1850 printtab( 11)+$; r$“har, har, ha
r 1";g$;08:gosuba370

1360vfe$=“f"

1870 return

1880 print”"grxymkpfl - richtig - du
bist frei und”:print

";f$; "k

1890 print"kannst weitergehen !":go

suba220

1900 fe$="r"

1910 return

1920 rem ####x##AE loserbuster #
1930 scnclr

1940 print:print"darf ich mich vors
tellen:":print

1950 print"ich bin loserbuster,und
ich hasse ver-":print

1960 print"lierer so, dass ich sie
in streifen”:print

1970 print”schneide und in die spei
sekammer haenge!”

1980 print:print

1990 print"wie waere es denn mit ei
nem spielchen ?!":print:print

2000 print”ah, ich sehe, sie wollen
mitspielen —-":print

2010 print"also gut !":gosub4220
2020 scnclr

2030 print©"das ist ihre karte : "
2040 print:for t=1to01000:next

2050 ka=int(rnd(0)*#9) +1

2060 onkagosub2320,2430,2540,2650,2
760,2870, 2980, 3090, 3200

2070 print:gosub4370

2080 color1,1:print”"na, sind sie mi
t ihrer karte zufrieden ?":print

2090 gosub4370:scnclr

2100 print:print”auch wenn ich jetz
t eine hoehere karte™:print

2110 print”"habe,koennen sie immer n

och™; :

2120 printf$;”

2130 print

2140 print”sie muessen nur erraten,
welche karte”:print:print”ich habe
":print

2150 print:print”"geben sie die zwei

anfangsbuchstaben der":print
2160 print"karte ein (6=se bis as=a

gewinnen !%";g$:print

s)"

2170 getkey z1$,22$

2180 k2=int(rnd(0)#9) +1:print:print
"das ist meine karte :":print

2190 onk2gosub2320,2430,2540,2650,2"
760, 2870,2980, 3090, 3200:color i,
2200 if(ka-k2)>0then2270

2210 ifz1$=23%andz2$=2z4%$then2270:pr
int

2220 print
2230 if(ka- k2)=0thenprint"im zweife
1 fuer mich - 'prlnt print”t ja, pec
h gehabt!"”

2240 gosub4370:char1,15,18,f$+"v e
rloremnt!t !} +g$ gosub43?0
2250 fe$="f"

2260 print:print:print:print:print:
return

2270 print"gratuliere, sie haben ge
wonnen, und”:print:print"koennen un
behelligt gehen !"

2280 gosub4220

2290 fe$="r"

2300 return

2310 rem ###aiid kartengraphic #*
2320 color 1,3,3

2330 printtab(5)"ucccccIl”

2340 printtab(5) "B6 a”

2350 printtab(5)"8 8§ § B"

2360 printtab(S5)~B 8"

2370 printtab(S5)”"8B § § B”

2380 printtab(S5) "8 8"

2390 printtab(S)"8B § 6 B”

2400 printtab(5) "8 68"

2410 printtab(S5) "JCCCCCK"

2420 z3$="8":z48="e":return
2430 color1,3,3

2440 printtab(S) "ucccccr”

2450 printtab(5) "87 B"

2460 printtab(S)"B § § B"

2470 printtab(5)"8 e

2480 printtab(S)"B § § B”

2490 printtab(5)”8 B”

2500 printtab(5)"B S & B"

2510 printtab(5) "8 8"
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2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090

40

printtab(S) "Jcccecek”

z38="g" :248="i" :return

colort1,3,3 -
printtab(S) "uccceci”
printtab(5) "88 B”
printtab(5)"8 S § B"

printtab(S5) "8 B"
printtab(S5)”"8 S S B"
printtab(S5) "8 B”

printtab(S)"B 5§ S B"
printtab(S5) "8 aB”
printtab(5) "JCcccceck”

z3$="a" :248="c" :return

colort1,3,3

printtab(S) "uccccel”
printtab(5) "B9 a"
printtab(5)"™8 § § B"
printtab(5) "B B"
printtab(S)"8 8 § B"
printtab(S) "8 B”
printtab(S)"8 8§ 6 B"
printtab(S) "B 98"
printtab(S) "JCCCCCK"

z3$="n":248="e" :return

colort1,3,3

printtab(S) "ucccccI”
printtab(S) "B10 s"
printtab(5)"B 8§ 5§ B"

printtab(S) "B 8"
printtab(5)"™B S S B"
printtab(S) "8 8"

printtab(S5)"8 S S B"
printtab(S)"8 108"
printtab(5) "JCcCcCCCK"

z38="2z":24%="e" :return

color1,3,3
printtab(5) "uccccci”

printtab(5) "8b B"
printtab(S5)"™8 8§ S B"
printtab(5) "B "
printtab(5)"B § S B"
printtab(5) "8 B"
printtab(5)"™8B S & B"
printtab(Ss) "8 bB"

printtab(5) "JCCCCCK"

z3%$="b" :24%$="u":return

color1,3,3

printtab(S5) "uccccci”
printtab(S5) "Bd 8"
printtab(S)™8 S S B"
printtab(S) "8 8"
printtab(S)"B S S B"
printtab(5) "8 2 d
printtab(5)"B S S B"
printtab(S) "8 dB”
printtab(S) "JCcCCCCK"™

z3$="d":z4%="a" :return

colort,3,3

3100 printtab(S) "ucccec”
3110 printtab(S5) "Bk 8"
3120 printtab(S)"B s § B"
3130 printtab(S5)"B 2 R
3140 printtab(5)"8 § S B”

- 3150 printtab(S) "B B”

3160 printtab(S)"8 & & B"
3170 printtab(S) "8 kB"
3180 printtab(S5) "Jcceccek”
3190 z3$="k":248="0":return
3200 color1,3,3

3210 printtab(S) "uccccel”
3220 printtab(S) "Ba B"
3230 printtab(S)"™8 § § B"

3240 printtab(S) "B B"
3250 printtab(S)"™8 S S B"
3260 printtab(s)"B 8"

3270 printtab(S)"B 5§ § B"

3280 printtab(s) "8 aB”

3290 printtab(S) "JcCcCCCK"

3300 z3$="a":2z48="s":return

3310 rem *###x#t fressmonster #
3320 scnclr:print

3330 print"vorsicht - sie sind in d
ie hoehle der":print

3340 printf$; "fressmonster ";g$;"ge

raten !":print

3350 print"sie koennen den monstern
nur entkommen, ":print

3360 print"wenn sie aus den zahlen
1-7 in fuenf ver":print

3370 print™suchen die richtigen zah
len finden,um™:print:print“sie zu s
toppen ¢t t "

3380 print

3390 print"bei jedem tastendruck ko

mmen sie naeher!":char1,10,18,Ff$+"g

ood luck !"+g$

3400 print:gosub4220

3410 e1=0:e2=0:e3=0:e4=0:forv=1to4:

o(v)=int(rnd( 1) #7) +1:next

3420 scnclr

3430 poke3171,0:poke3371,211:poke33

76,0:poke3366,0:poke3571,0

3440 fort=1toS

3450 ifetl=1ande2=1ande3=1anded=1the
n3560

3460 trap3590:getkey az

3470 ifaz<loraz>7then3590

3480 gosub3600

3490 volS:sound3,0, 10

3500 nextt

3510 ifel1=1ande2=1ande3=1anded4=1the

n3560

3520 vol8:sound1,900,40:foryy=1to3:

forc=lt0500:next:sound3,0,5:nextyy

3530 char1,1,12,"pech gehabt !":gas

uba370




Baracuda

3540 fe$="Ff"

3550 return

3560 char1,1,12,"noch mal dem tod e

ntronnen !":print:gosub4220

3570 fe$="r"

3580 return

3590 char1,1,14,"nur die tasten von
1-7 1" :posubd370:goto3410

3600 poke3171+(t-1)%*40,96:poke3376-

(t-1),96:poke3366+( t-1) ,96:poke3S5?71

-(t-1)%*a40,96

3610 ifaz<>o(1)ande1-0thenpoke3171+

t#40,0:elseel=1

3620 ifaz<>o(?2)ande2=0thenpoke3376-

t,0:elsee2=1

3630 ifaz<>o(3)ande3=0thenpoke3366+

t,0:elsee3=1

3640 ifaz<>o(4)anded=0thenpoke35?1-

t#40,0:elseeld=1

3650 return

3660 rem ###witikd gteinschlag #*

3670 scnclr:print:print”achtung!-di

e ersten auswirkungen des be-":prin

t

3680 print”"vorstehenden ausbruches

sind im anrollen":print:print” - st

einschlag ! ?t 1 "

3690 print:print:print”sie sind das
revers dargestellte S und":print
3700 print"koennen nur hoffen,dass

sie von den ":print

- 3710 print"steinen verschont bleibe
nt-"

3720 print: print

3730 printtab(3)Ff$;"v i e 1l g 1 u
eck ! ! I";:g8:print:print:gosub42
20

3740 scnclr:color1,3,4

3750 a=int(rnd( 1) #1000) +3072

3760 pokea,B83+128

3770 fort=1to1000:next

3780 s=int(rnd( 1) #500) +300

3790 color1,1:forx=1tosstep?

3800 volint(rnd( 1) #*4)+1:80und3,int(
rnd( 1) *10) ,1

3810 p=int(rnd( 1) *#1000) +3072

3820 pokep,81

3830 ifp=athens=x-1:vol8:sound1,0,5
O:goto3890

3840 nextx

3850 gosub43?0

3860 scnclr:print:printtab(6)+$;" gl
ueck gehabt..! 1 I";g$:gosub4220
3870 fe$="r"

3880 return

3890 gosuba4a370:print:scnclr

3900 print:print”das war pech - sie

sind™:print:printtab(9) f$; "zermant

ascht ! !
3910
3920
3930

17528

gosuba43?0

fe$="F"

return

3940 rem #EfxARARE gochweinchen #

3950 print:print"sie werden von wil

den schweinchen ver-":print

3960 print"folgt und muessen in den
krater zurueck":print:printtab(15)
I B R

3970 gosub4380

3980 s2=0:return

3990 rem ##ttENEsaiud finale . H#

4000 gosub4240:color1,12,4:fors=1to
10

4010 char1,14,10,"MWN":char1,14,11,
® ®":char1,14,12,"N N"

020 for t=1to10:vol8:so0undi, 10#t+9

0, 1:next

030 char1,14,10," W ":char1,14,11,
":chart,14,12," "

040 fort=1to100:next:next

0S0 vol8:formm=1to20:soundl,int(rn

(1)#300) ,int( rnd( 1) #20)

060 color0,int(rnd(1)#16)+1,int(rn

(1)#3) +3:sound1,int( rnd( 1) #300) +20
,8:next

070 gosub4370:vol0

080 scnclr:colort,1:color0,2:retur

090 rem 3#3HEE3EEAEIEIEEEINEN einhorn *
100 sw=int(rnd( 1)#?)+1:print:print
color1,6,4

110 print"ein smaragdgruenes einho
n gallopiert”:print

120 print"an ihnen vorbei ! sie ko
nnen aufsprin-"

130 print:print"gen und kommen”;sw
1;"schritte weiter !"

140 print:print:print:print™ ";:fo
t=1to250:next

150 forbb=1to19

160 color1,2:printchr$(157);" ";:c
lor1,6,4:printchr$(29);" ";

170 for t=1to200:next

180 nextbb:color1,2:printchr$(157)
. w
190
200

color1, 1:gosub4220

s2=g2+sw

210 return

220 print:print"wenn sie bereit si
d, ";r$;"space”;o8:getkey
t$:return

230 rem ##E#d##% yylkangraphic *
240 print:print:print:print:print
250 printtab(6)"...N.........N"
4260 printtab(6)"..N........... u"
4270 printtab(6)".N......... cesM”




Baracuda

4290 printtab(S)"N..

4280 printtab(6)"N......J

K..----

4300 printtab(4)"N........... ccesas

......
4310 forq3=1toS0

4320 vol8:sound1,int( rnd( 1) #200) +80

0, 1:s0und3,0,5

4330 q2=int(rnd( 1) #8) :qO0=int(rnd( 1)

#14) +3080

4340 pokeq0+40%q2,int( rnd( 1) *#44) +64
4350 naxtq3

4360 return :

4370 fort=1to2000:next:return

4380 fort=1to4000:next:return

4390 rem baracuda = plus 4
4410 rem 011797 bytes program ===
4420 rem 000000 bytes variables ===
4430 rem 000000 bytes arrays ===
4440 rem 000000 bytes strings ===
4470 rem ===== == = ====

BARACUD

TRAP X: Wenn ein Fehler (TYPE MISMATCH, RUN-
STOP, ...) auftreten sollte, springt das Programm

zu Zeile X und steigt nicht aus.

SCNCLR: Der Bildschirm (ob Text- oder Graphic-

modus) wird geléscht.

ON X GOTO (GOSUB) Y, Z, ...: Wenn X=1, dann
springt das Programm zu Zeile Y, wenn X=2, zu

Zeile Z, usw.

CHAR X,Y,Z,Q: Der Text (String) Q wird in Spalte Y
und Zeile Z in der Farbe gedruckt, auf die die Farb- -

_ zonennummer X gesetzt ist.

V: Liste der Sonderstrings:
R “String“=CHR “String*
O “String“=CHR “String*
F “String“=CHR “String*
G “String*=CHR “String*
G ““String*‘= CHR“String*
E “String*“=CHR “String*

CHR “String*

CHR ““String*

(18) = Revers an
(146) = Revers aus
(130) = Flash an
(131) = Flash aus
(27) = Escape-Taste
(19) = Home-Taste
(29) = Cursor rechts
(157) = Cursor links

Martin Purucker
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DIAGRAMME

Auch mit den Kleinen
aus der Commodore-Fa-
milie kann man statisti-

‘sche Daten (z.B. Wahler-

gebnisse) auf fast schon
professionelle Weise gra-
fisch darstellen, wie es
das Balkendiagramm fiir
den C 16 und E{ufwﬁrts-)
kombatible =~ Computer
zeigt.
Selbstverstindlich
kann man die nétigen
Werte auch von einem
externen Datentriger ein-
lesen, sofern sie in ent-
sprechender Form auf-
gezeichnet sind.

Die Siulen werden in
Kavalierperspektive  so
auf den Bildschirm ge-
bracht, dal dieser opti-
mal ausgenutzt wird ohne

TE

Diese Telefondatei ermog-
licht dem C-16-Benutzer
endlich die Verwaltung
von Telefonnummern
und die Uberpriifung der
Telefonkosten in einem
Programm ! Nach Start
des Programmes wird im
Menii ausgewihlt. Hierbei
ist erstens die Neueingabe
von Telefonnummern
(natiirlich mit dem dazu-

gehorigen Namen) moglich,

zweitens das Durchblit-
tern der bereits gespeicher-
ten Daten und drittens

die Gebiihrenerfassung.

Zu 1: Nach der vollstan-
digen Eingabe einer Adres-
se schreibt das Programm
selbsttétig diese Adresse

in eine Data-Zeile und
hingt diese an das Pro-
gramm an. Daher nach je-
der Beniitzung das Pro-
gramm neu absaven, be-
vor Sie es aus dem Rech-
ner “rausschmeifien®, um
die Daten nicht zu ver-
lieren.

Zu 2: Mit einer beliebigen

LEFON-
DATEI

die Ubersichtlichkeit der
Darstellung zu beintrich-
tigen. Uber die einzelnen
Saulen wird der zugehéri-

-ge Wert und darunter die

Beschriftung in das Dia-
gramm eingetragen. Auch
eine zentrierte Uber- und
Unterschrift ist moglich.

Variablenliste
N, W(I), F{), BS(I);
MAX L - L = Maximal-

wert; T, ZX, ZY — Hilfs-
grofien zur Bildschirmein-
teilung;

ZW - Zwischenraum zw.
2 Sédulen; DX - Breite der
Saulen; DH, H - Einheit,
bzw. Hohe der Siule; Y -
Untere Saulenbegrenzung
(Y-Richtung); AX - Ak-
tueller X-Wert; SP, ZE,
L - Spalte, Zeile, Linge

Taste kann hier weiterge-
blattert werden. um die
Datei durchlaufen zu las-
sen.

Zu 3: Dieser Meniipunkt
unterscheidet “Teledat*
von den herkdmmlichen
Datei-Programmen. Der
Beniitzer wihlt zuerst den
entsprechenden Wochen-
tag sowie die Uhrzeit aus
(damit Tele-Dat zwischen
den verschiedenen Tarifen
unterscheiden kann) und
driickt dann bei Gesprichs-
beginn eine Taste. Im
oberen Bildschirmteil er-
scheint nun eine laufende
Stoppuhr, darunter wer-
den die bereits ,,verbrauch-
ten‘ Einheiten sowie die
Gesamtsumme angezeigt.
Bei Ende des Telefonates
muf’ wieder eine beliebige
Taste gedriickt werden,
damit die Berechnung be-
endet wird. Nun kénnen
die Gesamtsumme, Ge-
sprichsdauer und die Ge-
bithreneinheiten abgelesen
werden, _




LISTINGS

10 rem balkendiagqramm s==s======,3,9%
20 rem (p) 05/85 cbm revue team =
30 rem
40 rem (c) 04/85 by paul saar =
S0 rem ’ muehlheim/ruhr

rem
rem
rem
rem
re$s=chr$(28) ibls=chr$(31)
ogré=chr$(30) c4%=chr$(17)

color 0,2

graphic 0,1

color 1,7

color 4,2
printre$"........balkendiagramm

60
70
80
20
100
i10
120
130
140
150
160
L]

cbm-version 3.5 =
c-116 + 153171541 =

o o o A —
"  — ——— ———— ae e Cu . — — ——— —r

170 print®" _
180 printgr$" mit 10 darste!lungsmo
eglichkeiten"

190 for t=1 to 4000:next t

200 print""

210 printbl%",angaben.der.werte.in.
%l

220 print""

230 for t=1 to 4000:next t

240 vol 8

250 sound 1,866,500

260 printre$" keine werte ueber 100

% eingeben"

270 for t=1 to 6000:nrext t
280 printres

290 scnclr

300 color 1,1

310 input" wert a in % "j;xi
320 input” wert b in % ";x2
330 input” wert c in % "jx3
340 input” wert d in % ";x4
350 input”" wert e in % "j;x5
360 input”" wert £ in % "jxé
370 input” wert g in % "jx?
380 input” wert h in % ";x8
320 input” wert i in % "j;x9
400 input” wert j in % ";x0
410 graphic 2,1

420 color 1,1

430 draw 1,40,50t040,155,35,150t030
0,150,35,50t0300,50,35,60t0300,60,3
5,70t0300,70

440 draw 1,35,80t0300,80,35,%20t0300
+90,35,100t0300,100,35,110te300,110
235, 120t0300,120

450 draw 1,35,130t0300,130,35,140to

300,140

460 char 1,1 , 6,"100"

470 char 1,1,18," 0"

480 char 1,1,12," S0"

490 char 1,5,1,"balkendiagramm"

500 char 1,5,3,"prozentwerte snalte
a-j ]

S10 a=150-«1i

520 color 1,7,1

v330 box 1,48,a,£4,150,,1
540 b=150-x2

850 color 1,%,.4

560 box 1,72,b,88,150,,1
570 c=150-x3

580 color 1,6,4

590 box 1,96,c,112,1%0,,1
600 d=150-x4

610 color 1,8,2

620 box 1,120,d,136,150,,1

630 e=150-x5

640 color 1,10,4

650 box 1,144,e,160,150,.1
660 $=150-x6

670 color 1,8,6

680 box 1,168,+4,184,150,,1
690 g9=150-x7

7?00 color 1,16,2

710 box 1,192,9,208,150,,14
720 h=150-x8

230 color 1,12,2

740 box 1,216,h,232,150,,1
750 1=150-x9

760 color 1,4,4 :
770 box 1,240,1i,256,150, 1
280 j=150~-x0

790 color 1,1

800 box 1,264,;,280,150,,1

810 char 1,6,19,"a b ¢ 4 e +

g h i ;"

820 printci4®ret"noch einmal © (yn
)u

830 geta%:ifas=";"thenl00

840
850
860
870
880
890
900
210
920

ifak="n"thenend
goto830

rem balkendiagramme
rem 60671 bytes memory
rem 02138 bytes program
rem 00000 bytes variables
rem 00000 bytes arrays
rem 00000 bytes strings
rem 58533 bytes free

COMMODORE-WELT
GIBT ES AM GUTEN
KIOSK ODER IM
BAHNHOFS-BUCHHANDEL

. BVC-KIOSK
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Teledat

10 rem te ledat==s=a===========a==p4

20 rem (c) cbm revue team =
30 reMm sSsSSocooenaonom o REeNEEEs e
40 rem (c) by =
50 rem _ =
60 rem bernd welte =
70 rem =
80 rem gebuehrenerfassung von =
90 rem herrman wellesen =
100 rem =

=

110 rem c16/116/p4 + floppy/cass.
120 color4,?:color0,?

130 rn$=chr$( 18) :he$=chr$( 19)

140 rf$=chr$( 146) :c18$=chr$( 147)
150 c48$=chr$(17) :s1$=chr$( 32)

160 z1$=chr$(42)

170 forq=1to03:q3$=q3$+ca4%:nextq
180 forq=1to4:q4$=q4%$+c48:nextq
190 forq=1to6:q6$=q6%$+c4%:nextq
200 forq=1to07:q7$=q7$+c4%:nextq
210 forq=1to8:q8%$=q8%$+s18$:nextq
220 forq=1to40:qa$=qa$+z1$:nextq
230 forq=1to040:qb$=qb$+s1$:nextq
240 forq=1to38:qc$=qc$+s1$:nextqg
250 printcl$;

260 printqa$;

270 printz1$qc$21$;

280 printz1$tab( 13)"atb welte softw
are"q8$z1$;. :

290 printz1$qc$z1$;

‘300 printqa$;

310 printqgb$;

320 printtab( 15) "ttt suun

330 printtab( 15) "#tele-dat#"

340 printtab( 15) "##sssuannes"

350 printgb$;

360 printqb$;

370 printtab(11)"(1) nummerneingabe
" :
380 printgb$;

390 printtab(11)"(2)
sung” .

400 printqb$;

410 printtab(11)"(3)
420 printqgb$;

430 printtab(11)”(4)
440 printqgb$;

450 printgb$;

460 printgb$;

470 printtab(1?7)"(c)
480 print

490 do

500 getkeya$

510 ifa$="1"thensS60
520 ifa$="2"then930
830 ifa$="3"then810
40 ifa$~="4"thenend
550 loop

44

gebuehrenerfas

ausgabe”

ende”

1985°"

560 printchr$( 147) :printtab(9) "frei
e bytes "chr$(18);fre(x):print:prin
t:printchr$( 18) tab( 15) "0= menue”
570 print:print:print”...vor-und na
chname”:print:inputv$:ifv$="0"then?
0

580 print:print'..vorwahlnr.”:print
cinputvn$

" 590 print:print"..nummer”:print:inp

utng

600 char1,11,20,"alles richtig? ( 3/
n)......... "

620 getkeyq$

630 ifq$="n"thenS60

640 ifq$="3j"then670

650 loop

660 rem dataerzeugung

670 dt= 20001

680 printchrs(147);dt;"data”;v$;f,"
;vn$;",";n$

69A dt=dt+1

700 print”670 dt=";dt

710 print"goto 750"

720 poke1319, 19

730 fori=1to4:poke1320+i,13:next
740 poke239,4:stop :
750 printchr$( 147) :char1,9, 20, "wei
er eingeben ? (3j/n)"

760 do

770 getkeyq$

780 ifq$="3"thenS60

790 ifq$="n"thenrun

800 1loop

810 restore

820 readv$,vn$,n$

830 ifv$="00"thenrun

840 gosub860

850 gotoB820

860 printcl$q6$s1$;v$

870 printc4$cas$” tel
$ ‘
880 char1,0,20,"....
itte taste.........."

890

900 getkeyq$

910 :

920 return

930 rem gebuehrenerfassung

940 printcl$q3$”.. .waehlen sie..die
entfernungszone:....";

950 printc4$s1$rn$™ 0 "rf$si1$s1$"or
ts~ und nahgespraeche”

960 printc4$s1$rn$™ 1 "rf$si$si$"en
tfernung bis 50 km"

970 printca$si1$rn$” 2 "rf$s18s1$"en
tfernung bis... 100 km"

980 printc4$s1$rn$” 3 "rf$s1$s1$"en

";vn$;”" / ":n




Teledat

tfernung ueber 100 km"c4%$ca$

990 inputz:z=int(z):ifz>3thenprintec

2%$c2%:goto990

1000 printcl$q3$”..... die ubrzeit:.
L]

1010
bis
1020

printcd4$s1$rn$”™ 1 "rf$"..8 uhr
18 uhr” ‘
printca$si$rn$” 2 “rfs"
bis 8 uhr”c4$ca$

1030 inputu:u=int(u) :ifu>20ru<ithen
printc2%$c28$:goto1030

1040 printcl$q3$s18$™....den wochent

18 uhr

1050 printc4$s1$rn$”™ 1 "rf$” montag
bis freitag”

1060 printcd4$s1$rn$”™ 2 "rf$" samsta
g,sonntag und feiertage”"c4$ca$

1070 inputd:d=int(d) :ifd>2ord<ithen
printc2%$c28:goto1070

1080 n=480:g=720

1090 ifz=1thenn=45:g=67.5

1100 ifz=2thenn=20:g=38.571

1110 ifz=3thenn=12:g=38.571

1120 e=n

1130 ifd=2oru=2thene=g

1140 printcl$;

1150 printq7$rn$™ bei gespraechsbeg
inn taste druecken !..";rf$

1160 getkeya$ :

1170 ti$="000000"

1180 printcl$si$”"dauer:"”

1190 printc4$s18s18$”. ... ....... gebu
‘ehreneinheiten” ,
1200 printq3$s1$s18™. ... ... ... gesp

raechskosten "

1210 t=val(left$(ti$,2))#3600+val(m
id$(tis$,3,2)) *60+val(right$(tis,2))
1220 b=int(t/e+1)

1230 b1=b%_23

1240 printhe$tab(8) left$(tis,2)"."m
id$(ti$,3,2)"."right$(ti$,2) '
1250 printc4$s1$s18int(b) , .
1260 printq3$s1$s18int(b1#100+.5) /1
00" dm "

1270 b=0:b1=0

1280 printrn$;

1290 char1,0,21,"..bei gespraechsen
de..taste druecken...." '
1300 getz$:if28=""then1210

1310 chart1,0,21,"........... noch ei
nmal? (j/n)........... "
1320 printrf$:do:getkeyz$

1330
1340
1350
1360
1370
1380

ifz$="n"then250
ifz$="j"then930
loop
rem===telefondatei=c16/116/pa
rem 60671 bytes memory
rem 03551 bytes programm

==

=

1390
1400
1410
1420 rem
1430 rem
50000 data00,00,00

MUSIKER

Machen Sie einen Synthesizer aus Threm Plus/4:
Supersound macht’s moglich. Ob Sie ,,nur*
Klavier spielen oder mit simtlichen Effekten wie
Meeresrauschen und dergleichen arbeiten wollen,
mit Supersound kein Problem. Sie kénnen aus um-
fangreichen Meniis das Programm nach Thren Wiin-
schen arbeiten lassen und werden bald merken, wie
einfach Supersound die Tonanimation per Compu-
ter macht.

Wenn Sie aulerdem auch Interesse an vorgefertig-
ten Klangmustern haben: Auch diese wurden bei
Supersound beriicksichtigt. Sie konnen nun alle
Soundeffekte nachspielen, wie sie bisher nur von
neuen Telespielautomaten produziert werden.

Fiir creative Menschen also genau das richtige.

2 TELEFONSERVICE &

Alle Experten der CBM REVUE/COMMODO-
RE-WELT stehen unseren Lesern jeden Mitt-
woch zwischen 16.30 und 19.30 Uhr zur
Beantwortung aller Fragen unter der Telefon-
nummer 089/1298013 zur Verfiigung.
Ebenso der Abo- und Kassettenservice. Ein-
fach anrufen! 089/1298014!

WAS KOSTET
IHR AUTO
WIRKLICH?

Das Programm erklirt sich Dateien gespeichert wer-
zum Teil von selbst. Der den, um spiter wieder mit
Benutzer kann das Pro- den neuen Daten im Pro-
gramm an einem von ihm  gramm verarbeitet zu
bestimmten Tag nur be- werden.

ginnen, wenn er sein
Kfz an diesem Tag voll-
getankt hat! Wenn das
Kfz an diesem Tag nicht
voll getankt ist, stimmen
nachher einige Daten
nicht mehr!

Die eingegebenen Daten
miissen als sequentielle

rem
rem
rem

00119 bytes
00000 bytes
02798 bytes strings =
56532 bytes fre =

e it L T P g

variables =
arrays =

In den entsprechenden Zei-
len miissen Sie nur noch
die Daten Thres Wagens
eingeben. Kennzeichen,
Typ usw. Die genannten
Daten sind nur Beispiele
und sind jederzeit verinder-

bar. ,.
45




Supersound

10 rem supersound ====s=====zs=s===p{
20 rem (p) ‘cbm revue team =
30 rem S==sssossmsmsocooomsonSsTISSS
40 rem (c) by =
S50 rem jochen lellesch =
60 rem =
70 rem version 3.5 =
80 rem plus/4 + 1531/1541 =
100 z1$=chr$(96)

110 d1$=chr$( 109) :d2$=chr$( 110)

120 forq=1to40:q1$=q1$+21%:nextq
130 forq=1t020:q2$=q2%$+d2$+d1$:next
q
140
q
1000 scnclr:vol$S

1010 sound1,917,75:so0und2,810,7S
1020 printq2$;

1030 printd1$ #8388 33033 3 3 3 303524 36 3638
I R R R AR " DG

1040 printd2@©wses .
,,,,,,,,,,,,, #AAAE"G1S;
printd1§m#sx, . ......
.............. ik« P-4 H

printd2$©#x, | S upersoao
d...16....%##"d1$;
printd1@msss_ ... .
e e et HARXR"HOG;
printd2§®#wwr
............. L ke R E P

Printd 1@ ™850t 36 303830 20 20 31 230 3038
FREHHHHHHHERE R " g 0§

1100 sound1,810,75:sound2,596,75
1110 printd28”™ . . . . . ... ... i

forq=1to020:q3$=q3$+d1$+d2%:next

gramm von........ "d2$;
1130 printd2$™*+__ .. . .........
............... #E"d1§;
1140 printdi1@msees, ...,
.............. #RU"JOG ;
1150 printd28"#%*_. . § o c h e n....1

el 1esch #»%"d1$;

1160 printd1$™®. . . ... .. .......... .-
................ ®#"d2%;

1170 printd28™ . .. ... ... . e
................. "d1$;

1180

Printd i@ e n e a3 nnne
FEEAARRR AR XA GOG;

1190 sound1,596,75:so0und2, 169,75
1200 printd2$”#x,

................

-------------------

............... *R"d1s; ‘
1230 printd1$™s...... (c) 1986..by 3
- lellesch......#"d2$; ‘
1240 printd2@© s ... _........
......... . S A E

1250 printd1$™*, .. ... ..............
.......... cee...H"d2S;

1270 printd2$ ™334 2303038 2330 38 36 3 30 30 303038
PR HEHHHEE R R " g 1§ ;

1280 printq3$;

1290 fori=0toS000:nexti

1300 rem #3334 HEHA 1N menue *
1310 x=400

1320 do

1330 sound1,x,1:x=x+5

1340 loopuntilx=900

1350 sound?,900,50

1360 scnclr:color 1,3:color 0,1:col
or 4,1

1370 print:poke 194, 1

1380 print™. ... ........... menuue
1390 poke 194,0:print
1400 print:print

1410 print™.......0....~-
1420 print

1430 print™....... 2....-
ekte”™
1440
1450
nﬂ
1460
1470
1480
1490
ound”
1500

klavier”™

specialef¥f

print
print®”.......3....- kombinatio
print
print".......4....~
print
print”....... 5....-

powerplay"”
Jjoystick s

print:print

1510 print™ bitte taste
1520 x=900

1530 do

1540 sound1l,x,1:x=x-5
1550 loopuntilx=400

1560 getkeya$

1570 ifa$="1"thensound1,169,5:goto1
640
1580
250
1590
940
1600
800
1610
870
1620
1630
1640
94,1
1650

druecken "

ifa$="2"thensound1,596,5:got02
ifa$=”3”thensound1,810,5£got03
ifa$="4"thensound1,917,5:goto4
ifa$="6"thensound1,999,5:goto6
goto1560

rem HIHEXJXXRAAAE kK lavier *

scnclr :color 1,6:print:poke 1

print




1

Supersound

------

2090

--------------

klavier...
poke 194,0
print:print
input”...lautstaerke (1-8)..%;

ifa<lora>8then1640

vola

print:print

print"spielen sie mit den tast

print
print”
print
fori=1to1000:nexti
goto2060

getkeym$
ifm$="q"thens=169
ifm$="w"thens=262
ifm$="e"thens=345
ifm$="r"thens=383
ifm$="1"thens=215
ifm$="t"thens=453
ifm$="2"thens=303
ifm$="y"thens=516
ifm$="4"thens=418

l+l ”

q bis

ifm$="u"thens=571

ifm$="S"thens=485
ifm$="i"thens=596
ifm$="6"thens=543
ifm$="o0"thens=643
ifm$="8"thens=608

C1ifm$="p"thens=685

ifm$="9"thens=664
ifm$="§"thens=704
ifm$=":"thens=722
ifm$="+"thens=739
ifm$=";"thens=754
ifm$="%"thens=784
ifm$="s"then2710

if m$="m"then1360
sound1,s,20:sound2, 169,20
goto1790 :

scnclr

printspc(250) :printspc(110) :pr

color 1,%1:color 0,2:color 4,2
print™” B..B..B..B..B..8..B..8B.

2100

print” B..B..B..8..B..B..B..B.

2110

print” B..B8..B..B..8B..B..B..B.

2120

print”™ Bq Bw Be Br Bt By Bu Bi

Bo Bp B§ B+ B"

2130

print”

FCCFCCFCCFCCFCCFCCFCCFCCFCCFCCFCCFC

CF"
2140
2150
» #
2160

# B # # #

21720
# B8
2180
# B8
2190
# B
2200
9 8
2210
B 8
2220
2230
e"
2240
2250
2260
2270
1
2280
2290
2300

. .

2330
ten 1

2340

LI
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
h"

2450
2460
hl'

2470
2480
2490
2500
sch"”
2510
2520
sch"”
2530

print chr$(19)
printspe(80) :print” ¥ # B ¥
# B ¥ # B ¥ # ¥

print™ # # B8 #

print” #
# # #
print”™ #
# # H
print” #
# H#
print” 1
: ; ¥
print” B
B B B "
print chr$( 19)
print " s = ende

o ® 0O ©
D O = W :
Z O T ! ™ n
o ®© = - W =

#
#
#
2
8

@ A - W :
o o & T o

menu

goto1790

scnelr

rem #iEdiAE gpezialeffekte #*
color 1,11,6:color 0,1:color 4

print
poke 194,1
print” spezialeffe

.............

----------

poke 194,0

print:print

print” spielen sie mit den tas
bis 8 "

print” die spezialeffekte aus

print:print
print”...bitte warten "
fori=1to02500:nexti
scnelr
print
print”
print
print”
print
print”

.=..tief > hoch"”

-----

2...=..hoch < tief"

..... 3...=

..tief rausc
print

print”..... 4...=..hoch + rausc
print
print”
print

print”

5...=..tief + hoch"

..... 6...=..rausch > rau

print

print” .=..rausch < rau

print

47
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persound

2540
inter
2850
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
...@
2720
» 3
2730
bye "
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
ch
2890
2900
2910
2920
c .
2930
2940
2950
2960
2970
2980
(s)
2990
3000
3010
3020
3030

48

print™..... 8...=..dreiklang (h
einander) "

print

print™. . ... e...=..ende"”

print

input”...bitte taste druecken

ifa$="1"then28S0
ifa$="2"then3000
ifa$="3"then3140
ifa$="4"then3250
ifa$="5"then3370
ifa$="6"then3460
ifa$="7"then3560
ifa$="8"then3650
ifa$="9"thenrun
ifa$="0"thenrun
ifa$="e"then2710
goto2580

scnclr:char 1,1,10,"
nde"”

color 1,9:color 0,7,S:color4,?
char 1,1,15,"............
volé
sound1,810,30:sound1,834,30
sound1,854,30:sound1,864, 30
sound1,881,30:sound1,897,30
sound1,911,30:s0und1,917,275
x=500

do:sound2,x,5: x=x-10
loopuntilx<20
color1,1:color0,2:color 4,13,5
scnelr

end

rem HEEEEEAARAAE tief > hoch #*
scnelr
print
print”............... tief > ho
print:print

input™...tiefste zahl ";a
input™ hoechste zahl ";b
input®™ schrittweite (1-50) ";

print:print”. .okay "

rem #FHWAPHHAAARRE gohleife *
sound1,a,5:a=a+c '
ifa>bthen2970:else2940
print:print

input”™ menue (m) oder speziale
ifs$="m"then1360:else2380
scnelr

rem ¥itdgEint hpch < tief #*
print
print"” hoch < ti

---------------

ef
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
ch "
3170
3180
;e
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
usch
3290
3300
h
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
h..ll
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480

print:print

input”™ hoechste zahl ";d
input” tiefste zahl ";e
input”™ schrittweite (1-50) ";

print:print” okay
rem FEERFAAAAAXRE gochleife *
sound1,d,5:d=d-f
ifd<fthen3120:else3090
print:print

goto2980

scnelr

rem #diANAN tjef + rausch #*
print™............. tief + raus

print:print

input™ rausch zahl (1-1000)
print:print” "
sound3, g, 600

x=1

do:sound1,x,5: x=x+5
loopuntilx>600
print:print:goto2980

scnelr

rem #E#HRAAE hoch + rausch *
print
print”

okay

hoch + ra

----------------

print:print
input” rausch zahl (1-1000) ";:

print:print” "
sound3, h, 600

x=600

do:sound1,x,5:x=x-§
loopuntilx<10
print:print:goto2980

scnclr

rem ###uAARAE tief + hoch *
print
print”.....

okay

......... tief + hoc
print:print

input”"hoechster ton ";i
input”tiefster ton ";j
sound1,1i, 100: sound2, j, 100
print:print:goto2980

scnelr

rem ##x##d pausch > rausch #
print”

-------

rausch "

3490
3500
3510
3520
3530

print:print

input®™ hoechste zahl ";k
input”™ kleinste zahl ";1
do

sound3,k,5:k=k~-5
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Supersound

— a —_
3540 laopuntilkx«l 4060 print

3550 print:print:goto2980 4070 print”™......... q...= tief < ho
3560 scnclr ch”

3570 rem ####%% rauygch < rausch #* 4080 print

3580 print”™. ... .. ......... rausch < 4090 print”......... w...= hoch > ti
rausch " ef"™

3590 print:print 4100 print

3600 input”™ kleinste zahl ";m 4110 print™......... e...= rau. + ti
3610 input”™ hoechste zahl ";n ef”

3620 do:sound3,m,S:m=m+S 4120 print

3630 loopuntilm>n 4130 print”......... r...= rau. + ho
3640 print:print:goto2980 ch”

3650 scneclr 4140 print

3660 rem ###wasxunis dreiklang # 4150 print™.. ... . ... t...= rau. > ra
3670 print u.”

3680 print”™............... dreiklang 4160 print

L 4170 print"......... y...= rau. < ra
3690 print:print u."

3700 input" c,d,e,f,g,a,h, welcher 4180 print

"0 4190 print™......... u...= hell...ra
3710 ifo$="c"thenz=810 u."”

3720 ifo$="d"thenz=834 4200 print ,

3730 ifo$="e"thenz=854 4210 print”......... i...= dunk...ra
3740 ifo$="f"thenz=864 u.”

3750 ifo$="g"thenz=881 4220 print

3760 ifo$="a"thenz=897 4230 print”......... o...= mitl...ra
3770 ifo$="h"thenz=911 u."” '

3780 ifz=810thenx=834 4240 print

3790 ifz=810theny=854 4250 print™......... m...= menue”
3800 ifz=834thenx=854 4260 print

3810 ifz=834theny=864 4270 print”......... s...= ende”
3820 ifz=8S4thenx=864 4280 print

3830 ifz=854theny=881 4290 print”™ bitte taste druecken "

3840 ifz=864thenx=881

3850 ifz=864theny=897

3860 ifz=881thenx=897

3870 ifz=881theny=911

3880 ifz=897thenx=911

3890 ifz=897theny=929

3900 ifz=911thenx=929

3910 if2=911theny=939

3920 soundil,z,30:sound1,x,30:sound1
»¥,45

3930 print:print:goto2980

3940 scnclr

3950 rem ®¥uxiutais kombination #
3960 color 1,16:color 0,1:color 4,1
3970 poke 194,1

3980 print™. ... ... .. ..., kombinatio

3990 poke 194,0

4000 print:print

4010 print” druecken sie mehrere ta
sten hinter -"

4020 print” einander !11!"

4030 print:print” bitte warten *
4040 fori=1to2000:nexti

4050 scnclr

4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440
4450
4460
44720
4480
4490
4500
4510
1520
4530
4540

getkeya$

ifa$="q"thend440
ifa$="w"thendas500
ifa$="e"thends60
ifa$="r"thenas90
ifa$="t"thend620
ifa$="y"thend670
ifa$="u"thend?20
ifa$="i"thend750
ifa$="o"thena780
ifa$="m"then1300
ifa$="s"then2710
goto4300

x=1

do

sound1,x,5: x=x+185
loopuntilx>1000
gotod300

x=1000

do

sound?,x,S5: x=x-1%
loopuntilx<100

gotod4300 ' ’.

49




Supersound

.....

sound1, 100,75: sound3, 789,75
gotoad300

soundt,890,75:sound3, 100,75
gotod4300

x=1000
do:sound3,x,5: x=x-15
loopuntilx<30
goto4300

x=1

do:sound3,x,5: x=x+15
loopuntilx>1000
gotod300

sound1,888,75: sound3,999,75

gotod300
sound1,1,75:sound3,1,75
gotod300
sound1,567,75:so0und3,567,75

gotod4300

-

rem ********-*‘*** powerplay *
color 1,13,6:color 0,1:color 4

scnelr
poke 194,1
print”............ powerplay...

poke 194,0
print:print ,
print”. .die tasten..a bis z..s

ind alle mit"

4900

kombinationen..... belegt

4910

print” verschiedenen geraeusch
!W

print” sie koennen zwischen 2

modis waehlen”

4920
4930
4940
4950
4960
4970
4980
4990
5000
5010
5020
$030
5040
5050
5060
5070

50

print”™ rauschen - (a)
print” ton - (b)
getkeya$

ifag$="a"thena=3
ifa$="b"thena=1
ifa$<>"a"anda$<>"b"then4940

print:print"” ende = 3 "
print” menue = 47

print” bitte taste druecken "
getkeya$

ifag$="a"then5310

ifa$="b"thens370
ifa$="c"then5430
ifa$="d"then5490
ifa$="e"thensS5550
ifa$="f"then5610

5080
5090
$100
5110
§120
5130
$140
5150
5160
5170
5180
$190
$200
5210
5220
$230
§240
5250
5260
5270
5280
5290
$300
5310
5320
5330
5340
§350
5370
5380
5390
5400
$410
$430
5440
5450
8460
5470
5490
5500
5510
5520
$530
5550
5560
5570
5580
5590
5610
5620
$630
5640
5650
5670
5680
5690
$700
5710

ifa$="g"thenS670
ifa$="h"then5730
ifa$="i"thens5790
ifa$="j"thenS850
ifa$="k"thens5910
ifa$="1"then5970
ifa$="m"then6030
ifa$="n"then6090
ifa$="o"then6150
ifa$="p"then6210
ifa$="q"then6270
ifa$="r"then6330 -
ifa$="s"then6390
ifa$="t"then6450
ifa$="u"then6510
ifa$="v"then6570
ifa$="w"then6630
ifa$="x"then6690
ifa$="y"then6750
ifa$="2"then6810
ifa$="3"then2710
ifa$="4"then1300

gotoS5010

y=1

x=1020

do:sounda, x, 1: x=x-30

loop untilx<800
y=yt1:ify=5thenS5010:else5320
y=1

x=1020

do:sounda, x, 3: x=x-50

loop untilx<800
y=y+1:ify=5then5010:else5380
y=1

x=1020

do:sounda, x,3: x=x-20
loopuntilx<800
y=y+1:ify=3thenS010:else5440
y=1

x=1020

do:sounda, x, 1: x=x~-90
loopuntilx<800
y=y+1:ify=8then5010:else5500
y=1

x=1020

do:sounda, x, 10: x=x-80
loopuntilx<800
y=y+1:ify=4thenS5010:elseS5560
y=1

x=800

do:sounda, x, 1: x=x+20
loopuntilx=1020
y=y+1:ify=5then5010:else5620
y=1

x=800

do:sounda,x, 1:x=x+5§
loopuntilx=1020
y=y+1:ify=3then5010:else5680




.

Supersound - 6 -
§730 y=1 6420 loopuntilx<980

5740 x=800 6430 y=y+1:ify=3then5010:else6400
5750 do:sounda,x, 1:x=x+85 64S0 y=1 ‘

§760 loopuntilx=1020 6460 x=1020

§770 y=y+1:ify=7then5010:else5740 6470 do:sounda,x,4:x=x-1

$790 y=1 6480 loopuntilx<995

5800 x=800 6490 y=y+1:ify=3then5010:elseb6460
5810 do:sounda,x,6:x=x+20 6510 y=1

5820 loopuntilx=1020 6520 x=1020

5830 y=y+1:ify=4then5010:else5800 6530 do:sounda,x,2:x=x-3

5850 y=1 6540 loopuntilx<980

5860 x=800 6550 y=y+1:ify=6then5010:els5e6520
5870 do:sounda,x,4:x=x+70 6570 y=1

5880 loopuntilx=1010 6580 x=980

5890 y=y+1:ify=8thenS5010:els5e5860 6590 do:sounda,x,2:x=x+3

5910 y=1 6600 loopuntilx>1016

5920 x=600 6610 y=y+1:ify=5then5010:else6580
$930 do:sounda,x, 1:x=x+50 6630 y=1

5940 loopuntilx=1000 6640 x=950

$950 y=y+1:ify=8then5010:else5920 6650 do:sounda,x,1:x=x+1

5970 y=1 6660 loopuntilx=1020

5980 x=600 6670 y=y+1:ify=3thenS5010:else6640
5990 do:sounda,x,4:x=x+25 6690 y=1

6000 loopuntilx=1000 6700 x=800

6010 y=y+1:ify=S5then5010:else5980 6710 do:sounda,x, 1:x=x+§

6030 y=1 6720 loopuntilx>900

6040 x=600 6730 y=y+1:ify=5then5010:else6700
60S0 do:sounda,x,5:x=x+75 6750 y=1

6060 loopuntilx>940 6760 x=900

6070 y=y+1:ify=5then5010:else6040 6770 do:sounda,x,1:x=x-§

6090 y=1 6780 loopuntilx<800

6100 x=1000 6790 y=y+1:ify=Sthen5010:else6760
6110 do:sounda,x,5:x=x-75 6810 y=1

6120 loopuntilx<?00 6820 x=900

6130 y=y+1:ify=5then5010:else6100 6830 do:sounda,x,4:x=x-§

6150 y=1 : 6840 loopuntilx<800

6160 x=1000 6850 y=y+1:ify=5then5010:else6820
6170 do:sounda,x, 1:x=x-30 6870 rem ##mEEuu#: joystick sound #
6180 loopuntilx<600 6880 scnclr:print

6190 y=y+1:ify=S5then5010:else6160 6890 print "............ Joystick so
6210 y=1 und............ cprint

6220 x=800 6900 print " der joystick macht mus
6230 do:sounda,x,q:x=x-30 ik.probieren sie es aus (port 1)"
6240 loopuntilx<4S0 6910 print " e = ende..... m = menue
6250 y=y+1:ify=5thenS5010:el5e6220 "

6270 y=1 6920 x=1

6280 x=450 6930 get a$

6290 do:sounda,x,q:x=x+30 6940 if a$="e"then2710

6300 loopuntilx>800 6950 if a$="m"then1300

6310 y=y+1:ify=5then5010:else6280 6960 if joy(1)=1 then y=169

6330 y=1 6970 if joy(1)=2 then y=262

6340 x=1020 6980 if joy(1)=3 then y=345

6350 do:sounda,x,4:x=x-30 6990 if joy(1)=4 then y=383

6360 loopuntilx<600 7000 if joy(1)=S then y=453

6370 y=y+1:ify=5then5010:else6340 7010 if joy(1)=6 then y=516

6390 y=1 7020 if joy(1)=7 then y=571

6400 x=1020 7030 if joy(1)=8 then y=596

6410 do:sournda,x, 1:x=x-1 7040 if joy(1)=128 then 7070
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Kfz—Wirtschaftlk.

.

7050
2060
7070
7080
7090
9000
9010
9020
9030
9040
9050
9060
9070
9080
9090

sound x,y,20

goto6930

if x=1 then x=3:goto 6930
if x=3 then x=1

goto6930

rem supersound ====s=========p4
rem 60671 bytes memory
rem 12141 bytes program

rem 00000 bytes variables
rem 00000 bytes arrays

rem 00000 bytes strings
rem 48530 bytes free
rem bei c-16 und c-116 ohne
rem kopf und fusszeilen
rem eingeben >speicher<

52

10 rem
20 rem
30 rem
40 rem
S50 rem
60 rem
70 rem
80 rem
90 rem

kfz wirtschaftlichkeit
(p) commodore welt
(c) by

hartm. schulteis

=c16

h

c16/c116/plusd4 + 1531

e e r r T T T T T T T T
B 2 4 3 4321t -t 1+ 5+t & &+

100
110
120
130
140
150
160

deffnau( x)=int(( x*100) +0.5) /100
cd$=chr$( 17)
rn$=chr$( 18) :re$=chr$( 28)
gr$=chr$(30) :bl$=chr$( 31)
bk$=chr$( 144) : rf$=chr$( 146)
cl$=chr$( 147) : pu$=chr$( 156)
forq=1to3:c3$=c3$+cd$:nextqg

170 cy$=chr$( 159) : gosub2140

180 printcl$bl$;:chart,4,3,"dieses
programm berechnet die "

190 char1,4,5,"wirtschaftlichkeit d
es wagens :" '
200 printre$rn$;:char1,15,7,%ac - h
s 49" :

210 printbl$;:char1, 15,11, "wagentyp
«.”

220 printgr$rn$;:char1,11,13,"ford
taunus tunier”

230
240
250

printre$; :char1,1?7,20,"taste"”
geta$:ifa$=""then240
ifer%=1then2230

260 printcl$bk$"datum ";:inputda$
270 printpu$:char1,9,5, "haben sie g
etankt ?":

280 print:print:print:printtab(8)"
"gré$rng$”"n"rfe"ein/"rn$"v"rf$"oll/"r
n$"t"rfe"eilweise”

290 geta$:ifa$<>"n"anda$<>"v"anda$<
>"t"then290

300 ifa$="n"thenkd%=1:goto410

310 ifa$="t"thenkd%=1:goto340

320 printre$:char1,8,11,"bei kilome
terstand :"

330 inputks:printcd$bk$:goto3s50

340 printcd$bk$ :

350 printtab(8);:input”wieviel lite
r ";li:il=1i

360 printcd$cy$

370 printtab(8):input”wieviel dm ";
dx

380 printbl$:char1,8,22,"stimmt all
es ? (3/n)"

390 geta$:ifa$<>"j"anda$<>"n"then39
0

400 ifa$="n"thenkd%=0:goto260

410 printcl$re$rn$; :char1,5,2,"wirt
schaftlichkeitsberechnung”

420 printgr$rn$; :char1,7,5,"1":prin




Kfz—Wirtschaftlichk.

tbk®rf$; :chart, 11,5, "durchschnittsv
erbrauch”™

430 printgr$rn$; :char1,7,7,"2":prin
tbk$rf$; :chart, 11,7, "tankkalkulatio
n"

440 printgr$rn$; :char1,?2,9,"3":prin
tbk$rf$; :chart,11,9, "wagenkosten”
450 printgr$rn$;:chart1,?7,11,"4":pri
ntbk$rf$; :chart1,11,11,"daten laden”
460 printgr$rn$; :char1,7,13,"5"::pri
ntbk$rf$; :char1,11, 13, "daten speich
ern”

470 printgr$rn$; :char1,?7,15,"6":pri
ntbk$rf$; :char1,11,15, "ende"”

480 printpy$rn$;:chart1,?7,17,"bitte
waehlen sie”

490 remgetpf$:ifpf$=""thendgs

S00 rem pf=val(pf$)

510 pf=pf+1

$20 ifpf=1then570

530 ifpf=2then600

$40 ifpf=3then630

550 ifpf=4then660

560 gosub670:goto870

570 poke3512,45:poke3513,62:poke32?
2,81

$80 poke3352,81:poke3432,81:poke359
2,81

590 goto?730

600 ifkd%=1thenS10

610 poke3272,45:poke3273,62:poke33s
2,81:poke3592,81

620 gosub670:goto?760

630 gosub670:ifpeek( 3432)=86thenS510

640 poke3432,45:poke3433,62:poke359
2,81

650 goto810

660 poked592,45: poke3593 62:gosubb?
O:pgoto870

670 ifak%=1thenpoke3272,86

680 ifbk%=1thenpoke3352, 86

690 ifck%=1thenpoke3432,86

700 ifdk%=1thenpoke3512,86:ifdv=0th
enpoke3272,81:poke33352, 81

710 ifek%=1thenpoke3592,86

720 return

230 getaS:ifa$<>"4”anda$<>"6"then?3
1]

740 1fa$-"4"then1750

750 goto1130

760 geta$:ifa<>"1"anda$<>"3"anda$<
>"4"anda$<>"6"then?760

770 ifa$="1"then1410

780 ifa$="3"then1210

790 ifa$="4"then1750

800 goto1130

810 geta$:ifas<>"1"anda$<>"2"anda$<
>"3"anda$<>"4"anda$<>"6"then810

820 ifa$="1"then1410

830 ifa$="2"then910

840 ifa$="3"then1210

850 ifa$="4"then1750

860 goto1130

870 geta$: ifa$="“then870

880 ifa$<>"1"anda$<>"2"anda$<>"3"an

da$<>"4"anda$<>"5"anda$<>"6"thenB8?70

890 a%=val(a$)

900 ona%goto1410,910, 1210, i750 1540
, 1130

910 printcl8$re$:chari, 12,2, "tankkal

kulation”™

920 printbl$:chart1,4,5,"was haetten
sie gerne berechnet ?"

930 print:print:printpu$tab(?)rn$”k

"rf$"m / "rn$"1"rf¥"iter”

940 geta$:ifa$<>"k"anda$<>"1"then94

(1]

950 ifa$="1"then1020

960 printgr$:char1,5,10,"fuer wievi

el liter"™

970 inputi

980 ak=(i/gd) *100

990 ak=fnau( ak)

1000 print:print:printbk$"damit kom

men sie ca. "ak"km weit."

1010 goto1100

1020 printgr$:char1,5, 14, "fuer wiev

iel km"

1030 inputkn

1040 al=(gd/100) #*kn

1050 al=fnau(al)

1060 ap=1lpi*al

1070 ap=fnau( ap)

1080 printcd$bk$”sie brauchen dafue

r ca."al"liter."

1090 printcd$”( ="ap”"dm )"

1100 printyu$:char1,16,22,"taste”
1110 geta$:ifa$=""then1110

. 1120 pf=pf-1:bk%=1:gotod10

1130 ifek%=1then1200

1140 printcl$bk$; :char1,0,3,"das wa

ere aber nicht klug,da sie die da-"
1150 printcd$”ten,die fuer die stat
istik wichtig sind,"cd$tab( 10) "nich
t speichern 111"

1160 printpu$;:chart1,4,16,"wollen s
ie noch einmal zurueck ?°

1170 printcy$;:chart1,15,22,"( 3 / n
)"

1180 geta$:ifa$<>" j"anda$<>"n"thent
180

1190 ifa$="j"thenpf=pf-1:gotod10
1200 printcl$bk$:color0,2:colorqg,”?,

6:end

1210 printcl$re$tab( 14) "wagenkosten
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1220 printcd$cd$bk@tab(9) "haben sie
nebenkosten?”

1230 printcd$cd$yu$tab(15)”( J / n

)ﬂ

1240 gp=aa:gk=bb:gp=gp+dx

1250 geta$:ifa$<>" j"anda$<>"n"then1

250 ’

1260 ifa$="n"then1300

1270 printcd$gr$”nebenkosten
1280 input”dm ";nk

1290 gp=gp+nk:goto1310

1300 printcd$cd$

1310 ifgk=0then1340

1320 pk=gp/gk

1330 pk=fnau( pk)

1340 printcd$bl$”ihr kfz.

nen pro km :"pk"dm"

1350 printcd$cy$”"ihnen hat der wage

n schon"gp”"dm”

1360 printcd$"ingesamt gekostet 11!}

:"cd$

kostet ih

1370 printpu$:char1,16,22,"taste"”
1380 geta$:ifa$=""then1380
1390 ifck%=1thenpf=pf-1
1400 ck%=1:goto410

1410 printcl$re$;:char1,9,1
chnittsverbrauch”

1420 printbk$:char1,3,3,"der durchs
chnittsverbrauch betraegt :"

1430 print:print:printdv:char1,10,5
,"liter auf 100 km"

1440 ifkd%=lorak%=1then1460

1450 gd=gd+dv:ei=ei+ 1

1460 gv=gd/ei

1470 gv=fnau(gv)

1480 print:print:print:printgr$”der
gesamtdurchschnitt liegt bei”:prin
t

1490 printcd$gv”liter auf 100 km"
1500 printcy$:chart1,16,22,"taste”
1510 geta$:ifa$=""then1510

1520 ifakX=1orkd%=1thenpf=pf-1

1530 ak%=1:gotod410

1540 printcl$cd$re$tab( 12) "daten sp

eichern” ,

1550 printbk$:chart1,9,5, "datenband
einlegen!t!”

1560 printgr$:char1,16,10,"taste"”
1570 geta$:ifaP=""then1570

1580 printpu$:char1,9,10,"daten wer

den gesichert”

1590 print:print:print

1600 opent1,1,1

1610 pr1nt#1,gp,chr$(13),

1620 print#1,gk;chr$(13);

1630 print#1,gd;chr$(13);

1640 print#1,ei;chr$(13);

1650 print#1,da$;chr$(13);
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1660 print#1,ks;chr$( 13);

1670 print#1,1i;chr$(13);

1680 print#1,dv;chr$(13);

1690 print#1,il;chr$(13);

1700 print#1,dx;chr$(13);

1710 print#1,kk;chr$(13);

1720 closel

1730 ifff=0then1200

1740 ek%=1:gotoa10

1750 printcl$re$; :chari, 14,3, daten
laden”™

1760 printbk$;:char1,9,5, "datenband
einlegeni!t” R

1770 printgr$:char1,16,10,"taste”
1780 geta$:ifa$=""then1780

1790 printpu$;:char1, 10,10, "daten w
erden geladen”:print:print

1800 openi,1,0

1810 input#1,aa,bb,cc,dd,ee$,kk,gg,
hh,ii, jj,kk

1820 close1

1830 printcl$bk$"diese angaben sind

vom. .. "ee$

1840 printcd$cd$re$P”seit verwendung
dieses programms,...":printcd$”sin
d sie”

1850 printcd$bb"km gefahren."”

1860 printc3$b1$"ihr wagen hat sie
bis zu diesem zeit- ":printcd$"punk
t"

1870 printcd$aa”dm gekostet.”

1880 printgr$:char1,16,22, "taste”
1890 geta$: ifa$=""then1890 :
1900 printcl$cd$bk$"der letzte durc
hschnittsverbrauch lag”:print

1910 printcd$"bei”"hh"liter auf"
1920 printcd$”100 km."

1930 lp=3jj/ii

1940 1lp=Ffnau(1lp)

1950 printcd$cd$gr$”der kraftstoffl
iterpreis betrug”lp”dm."

1960 printcd$cd$re$”"nun geben sie w
eitere daten ein!!!”

1970 printcy$:char1,16,22,"taste”
1980 ifkd%=1then2040

1990 li=li+gg

2000 di=ks—-ff:bb=bb+di

2010 dv=(1i/di) #1100

2020 dv=Ffnau(dv)

2030 1i=0:kk=0:goto2070-

2040 ifkk=0thenkk=1:goto2060

2050 li=li+gg

2060 dv=hh:ks=ff

2070 gd=cc:ei=dd

2080 ifds=0thenil=ii:dx=jj:goto2110
2090 lp=dx/il

2100 1p=fnau(lp)

2110 geta$: ifa$=""then2110
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2120
2130

ifdk%=1thenpf=1

dk%=1:goto410

2140 color0,2,5:color1,2,5

2150 printcl$bl$rnP:char1,5,3,"wirt
schaftlichkeitsberechnung”

2160 printgr$:char1,16,5,"(c) 1985"
2170 char1,11,5,"hartmut schulteis™
2180 printpu$:char1,0,8,"kurze erla
euterungen zu diesem programm?”
2190 printcy$:char1,15,20,"( § / n
)-

2200 geta$:ifa$<>"j"anda$<>"n"then?
200

2210 ifa$="n"thenreturn

2220 er%=1:return

2230 printcl$re$” benutzen sie das
programm zum 1. mal ? ";

2240 printcd$cd$cy$tab(16)"( 3 / n
)

2250 geta$:ifa$<>" j"anda$<>"n"then?2
250 :
2260 ifa$="n"then2370

2270 printcd$cd$bk$”datum ";:inputd
a$

2280 printcd$cd$gr$”bei kilometerst
and :"cd$

2290 inputks:printcd$bk$

2300 input”"wieviel liter ";il

2310 printcd$cy$

2320 input"wieviel dm ";dx

2330 printcd$cd$bls”........ stimmt
alles ?2..(3j/n)"

2340 geta$:ifa$<>" j"anda$<>"n"then2
340

2350 ifa$="n"thenprintcl$cd$cd$:got
02270

2360 goto1540

2370 rem erlaeuterungen

2380 printcl®re$”..."rn$"erlaecuteru
ngen"rf$

2390 printc3$gr$”es wird berechnet
gesamt- und tankfuel-"

2400 printcd$”lungdurchschnittsverb
rauch, tankkalkula-"

2410 printcd$”tion,wagenkosten insg
esamt und pro km":printcd$"und der
literpreis”

2420 printc3$bl$tab( 18) "taste”

2430 geta$:ifa$=""then2430

2440 printcl$pu$”"symbolerklaerung :
»

2450 printcd$bl$"->"bk$" tipvorschl
ag vom computer”™

2460 printcd$pus$”"Q"bks$"”
ehlbar”

2470 printcd$cy$"V"bkg"
waaehlt"” :

2480 printcd$gr$”sie koennen einen

nicht anwa

schon ange

programmteil nochmal™:printcd$
2490 printcd$"anrufen, wenn sie gla
uben,eine korrektur®

2500

2510
2520
2530
2540
2580
2560
2570
2580
2590
2600
2610

goto260
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

19967
07374
00000
00000
00000
12593

printcd$”"vornehmen zu muessen.

printcd$cd$bl$tab( 18) "taste"”
geta®:ifa$=""then2520

kfz wirtschaftlichkeit c16
bytes
bytes
bytes
bytes
bytes
bytes

memory
programm
variables
arrays
strings
free (0)

non
L

i
it

FOTO

Ein Programm fiir den
,,Profi-*“ und Hobbyfoto-
grafen, der mit den Be-
griffen Schirfentiefe,
Entfernungsblendenein-
stellung, Abbildungsmaf3-
stab, Vorsatzlinsen, Farb-
temperatur, Blitzberech-
nung und Tabellen etwas
anfangen kann.

Aus diesen Meniipunkten
kann zu Beginn des Pro-

grammes ausgewihlt wer-
den. Sodann fragt das
Programm nach den ent-
sprechenden Daten, z.B.
Brennweite, und rechnet
dann die gewiinschten
Ergebnisse selbstindig aus.
Weiterer Erklirung bedarf
es eigentlich nicht, dem
fotoversierten Anwender
erklart sich dieses Pro-
gramm von selbst.

ENGLISCHE
VERBEN

Das Programm gibt Ihnen

Bildschirm aus. Fiir ein

ein englisches Verb in der
deutschen Ubersetzung,.
Sie miissen nun der Reihe
nach dessen Stammformen
(natiirlich in Englisch)
eingeben. Nach jeder Ein-
gabe mufl >RETURN<

liebige Taste gedriickt
werden, dann wird ein

quote nach den zu errei-

gedriickt werden. Sind alle chenden Punkten (685)
drei Stammformen einge-  und errechnet die Schul-
geben, gibt der C-16 die note.

Musterlosung auf dem

neues Verb muf eine be-

neues Verb abgefragt. Nach
Durchlauf aller Verben er-
stellt der C-16 Ihre Fehler-

COMMODORE-WELT:
. WIRKLICH
UNABHANGIG
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rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

f‘oto======ﬁ=g======‘====pl us 4=
(p) commodore welt team ==

(c) by =
bernd welte v =

40z /ascii
plus 4/c166+ 1571/1541/1530=

printchr$(014)
c4$=chr$(017) :cl$=chr$( 147)
re$=chr$(028) :b1$=chr$(031)
rn$=chr$(018) : rf$=chr$( 146)
zz$=chr$(042)
forq=1to10:qa$=qa$+c48:naextq
forq=1t03:q3%$=q3%$+c4$:nextq
forq=1to040:qb$=qb$+zz$:nextq
ze=2035: sp=2036: cu=65520
wd$="Weitere Daten ? (j/n)"
wt$="Bitte warten”
bw$="Bitte waehlen Sie"”
printcl$qb$;
print”*......... ......

printqb$;
print
print
print” (1)
print
print” (2)

Schaerfentiefe...”

Entfernungs -Blenden

" Einstellung”

320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450

print
print” (3)
print
print” (4)
print
print” (5)
print
print® (6)
print
print” (7)
print
print® (8)
print
print”

Abbildungsmassstab®™
Vorsatzlinsen...."”
Farbtemperatur..."
Blitzberechnung..”
Tabellen........."
Ende............."

....Bitte waehlen sie das

Modul aus”

460
470
480
490
500
510
520

geta$:ifa$=""thend60
ifa$="1"thenS60
ifa$="2"then1080
ifa$="3"then1310
ifa$="4"then1760
ifa$="5"then26S0
ifa$="6"then1980

- 550

$30
540

ifa$="7"then3010

ifa$="8"thenend

gotod60

S60 printcl$

570 print”.........Schaerfentiefent
abelle...... .

580 print”..Zerstreuungskre;sdurchm
esser in mm":print:inputc$

$90 c=val(c$)

600 c=c/1000

610 print:print"Brennweite in mm”'p
rint:inputf$
620 f=val(f+$)
630 f=f/1000
640 print:print"Gegenstandsweite in
m”:print:inputg$:printcl$

650 g=val(g$)

660 ifg>fthen?10

670 printc4$re$”....Bedingung”bl$
680 printcdA$rn$”...Gegenstandsweite
..>.als Brennweite...";

690 printrng$”............. nicht erf
uelltt!....... ”;rf$

700 print"™ Neuer Wert":inputg$

710 g=val(g$)

720 w=sqr(2)

730 b=1

740 fori=1to10

750 h=f#f/(b*c)

760 k=h*g/(h+g-F)

770 ifh+f>gthenB890

780 b=int((b+.05)#*10)/10

790 h=int(( h+.05)#1000) /1000

800 k=int(( k+.0S)*1000) /1000

810 1=int((1+.05)*1000) /1000

820 pokeze,3:pokesp, 10:syscu

830 print“"Blende”; :printtab(28);:pr
intusing™##.##";b :
840 pokeze,6:pokesp,4:syscu

850 print"Hyperfokale Entfernung ";
:printusing™###.#A#A" ;h; :print™ m"
860 printc4$™.......minimale Entfer
nung ";:printusing™###.####";k; :pri
nt” m"

870 printc4$”.......maximale Entfer
nung ";:printusing ###.###H";1; :pri
nt” m"

880 goto1000

890 1=h#g/(h-g+f)

900 b=int((b+.05)#*10) /10

910 h=int((h+.0S)#*1000) /1000

920 k=int((k+.0S) *1000) /1000

930 1=int((1+.0S)*1000) /1000

940 pokeze,3: pokesp,iﬂ syscu

950 print”"Blende”; :printtab(28);:pr
intusing™##.##" ;b

960 pokeze,G:pokesp,4:ayscu

970 print"Hyperfokale Entfernung

o~
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‘ F’c:i:ci

—-2,__
:printusing ™ ### . ##E#” ;h; :print” m"” ite”
980 printca$”™....... minimale Entfer 1380 printca$”.......... (4) Hauptme
nung ";:printusing™###. ###H#";k;:pri nue”
ot”™ m"” 1390 char1,10,20,bw$
990 printcas$”....... maximale Entfer 1400 geta$:ifa$=""then1400
nung ";:printusing ###.H#H#H#K";1;:pri 1410 ifa$="1"then1460
nt” m" 1420 ifa$="2"then1560
1000 b=bi¥w 1430 ifa$="3"then1660
1010 chart1,12,20,wt$ 1440 ifa$="4"then220
1020 fort=1to02000:next 1450 goto1400
1030 char1,12,20,wd$ 1460 printcl$q3$” Abbildungsmassst
1040 geta$:ifa$=""then1040 _ ab”:print:print
1050 ifa$="j"thenprintcl$:goto600 1470 printc4$” Brennweite”:print:in
1060 ifa$="n"then220 putbr$:br=val(br$)
1070 goto1040 1480 printcd4$” Auszugsverlaengerung
1080 printcl$q3$” Optimale Entfernu ":print:inputas$:as=val(as$)

ngs Blendeneinstellung”

1090 printq38$”..Zerstreuungskreis D
urchmesser in mm"

1100 print:inputc$

1110 c=val(c$) :c=c/1000

1120 printcd48$” Brennweite in mm”":in
putf$:print

1130 f=val(f$) :¥=¥/1000

1140 print:print”™ Minimale Entfernu
ng in m":inputk$:k=val(k$)

1150 print:print”™ Maximale Entfernu
ng in m":inputl$:1=val(1l$)

1160 g=2%#k*1/(k+1l)

1170 h=(2%#k#1-Ff#(k+1)) /(1-k)

1180 b=Ff#f/( h#c)

1190 g=int((g+.005)*#100) /100

1200 h=int(( h+.005)#100) /100

1210 b=int((b+.05)#10) /10

1220 printcl$ca8$” Optimale Enfernun

g----- =":.g"m" :print

print:print” Hyperfokale Entfe
roung =";h"m" :print

1240 print:print”™ Mindest Blendenwa
hl....=";b:print

1250 char1,10,20,wd$

1260 geta$:ifa$=""then1260

1270 ifa$="j"then1080

1280 ifa$="n"then220

1290 goto1260

1300 rem abbildungsmassstab

1310 printcl$q3s”™......... Abbildung
smassstab"”

1320 printc48$”...Alle Masse bitte i
n mm eingeben."”

1330 printcd$”...... Was soll berech
net werden?"

1340 printca$

1350 printca48$”.......... (1) Abbildu
ngsmassstab”

1360 printcas$”..........(2) Auszugs
verlaengerung"”

1370 printcd4$”........ ..(3) Brennwe

1490 ab=as/br

1500 printc4$” Abbildungsmassstab”:
print:print:printtab(?);ab":1"

1510 char1,10,20,wd$

1520 geta$:ifa$=""then1510

1530 ifa$="j"then1460

1540 ifa$="n"then1300

1550 goto1510

1560 printcl$q3$” Auszugsverlaenger
ung®:print:print

1570 printca4A8$” Brennweite”:print:in
putbr$:br=val(br$)

1580 printca4$” Abbildungsmassstab™:
print:inputab$:ab=val( ab$)

1590 as=bri#ab

1600 printcd48$™ Auszugsverlaengerung
":print:printtab(?);as"mm"

1610 char1,10,20,wd$

1620 geta$:ifa$=""then1620

1630 ifa$="3j"then1560

1640 ifa$="n"then1300

1650 goto1620

1660 printcl$q38$”....Brennweite....
..":print:print

1670 printca$” Auszugsverlaengerung
":print:inputas$:as=val(as$)

1680 printca4a$”™ Abbildungsmassstab”:
print:inputab$:ab=val(ab$)

1690 br=as/ab

1700 printca48$” Brennweite”:print:pr
inttab(7) ;br"mm"

1710 char1,10,20,wd$

1720 geta$:ifag$=""then1220

1730 ifa$="3j"then1660

1740 ifa$="n"then1300

1750 goto1720

1760 printcl$

1770 print”™.......... Linsenkombinat
ionen":print

1780 printc4$”"Aus 0Objektivbrennweit
e und Vorsatzlinse"”

1790 printca4AS$”....wird das Besamtsy’“
- 57
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stem errechnet.”

1800 char1,10,20,wt$

1810 fort=1to2000:next

1820 printchr$( 147)

1830 print:print”™ Brennweite in mm"
:print:input¥f

1840 print:print” Brechkraft in Dio
ptr.":print:inputd

1850 ¥1=(1/f)#*1000:F2=F1

1860 gb=f1+d:gf=1/gb:d2=1/d

1870 printcl$

1880 print:print” Brennweite.....";
f"mm =";f2"Dioptrien”™

1890 d2=int((d2+.000S) #1000) /1000
1900 print:print” Brechkraft....."
d"Dioptrien =";d2"mm"

1910 gf=int((gf+.000S) *1000) /1000
1920 print:print” Gesamtsystem...";
gb"Dioptr.=";gf"mm"

1930 char1,10,20,wd$

1940 geta$:ifa$=""then1940

1950 ifa$="j"then1820

1960 ifa$="n"then220

1970 goto1940

1980 printcl$:print”....... ..Blitzl
ichtberechnungen "3

1990 print

2000 print”™....... Was soll berechne
t werden?":print

2010 print

2020 print” (1) Blitzentfernung”:pr
int

2030 printca4$” (2) Blitzentfernung
bei Nahaufnahmen”:print

2040 printca$” (3) Blendenzahl":pri
nt

2050 printca$” (4) Menue”

2060 print

2070 char1,13,20,bw$

2080 geta$:ifa$=""then2080

2090 ifa$="1"then2140

2100 ifa$="2"then2230

2110 ifa$="3"then2530

2120 ifa$="4"then220

2130 goto22080

2140 printcl$q38"” Leitzahl d.Blitze
s":print:inputle

2150 print

2160 printca4$” Blende":print:inputb
1

2170 be=1le/bl

2180 printcd4$” Entfernung Blitz >
Motiv ="be"m"

2190 char1,13,20,wd$

2200 geta$:ifa$=""then2200

2210 ifa$="3j"then2140

2220 ifa$="n"then1980

2230 printcl$:print:printca$”..Was
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soll errechnet werden?"” :
2240 print:print:print:printcag” *
;printrnS$"E"rf$"ntfernung”

2250 printca$” ";:printrn$"B"rf$"1
ende” .

2260 char1,13,20,bw$

2270 geta$:ifa$=""then2270

2280 ifa$="e"then2410

2290 ifa$="b"then2310

2300 goto2270 '

2310 printcl$:printc4$” Entfernung”
:print:inputbe

2320 printcaA8$” Leitzahl":print:inpu
tle

2330 printca48$” Abbildungsmassst.":p
rint:inputab

2340 bl=le/be/(ab+1) :bl=int((bl+.0S5
)#10) /10

2350 printc4$” Blende ="bl:print
2360 chart1,13,20,wd$

2370 geta$:ifa$=""then2370

2380 ifa$="j"then2310

2390 ifa$="n"then1980

2400 goto2370 .

2410 printcl$q3$” Leitzahl d.Blitze
s":print:inputle

2420 print

2430 printc4$” Blende”:print:inputb
1

2440 printc4$” Abbildungsmasst.”:pr
int:inputab

2450 be=le/(bl#(ab+1))

2460 be=int((be+0.005)*100) /100
2470 printc4$” Entfernung Blitz >
Motiv ="be"m"

2480 char1,15,20,wd$

2490 geta$:ifa$=""then2490

2500 ifa$="3"then2230

2510 ifa$="n"then1980

2520 goto2490

2530 printcl$q3$"” Blitzentfernung”:
print:inputbe

2540 print

2550 printcd4$” Leitzahl":print:inpu
tle .

2560 print

2570 bl=le/be

2580 printc4$” Blende =";bl

2590 char1, 13,20,wd$

2600 geta$:ifa$=""then22600

2610 ifa$="j"then2530

2620 ifa$="n"then1980

2630 goto2600

2640 rem*farbtemperaturi#

2650 printecl®$ql3®”............. Farbt
emperatur"”

2660 printq38$” Berechnung der Farbt

emperatur nach Ein- ";
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2670 printc4$"..gabe von 2 Werten.W elle...”

enn kein Wert vor-" 3100 geta$:ifa$=""then3100

2680 printcas$”......... handen,dann 3110 ifa$="1"then3140

0 eingeben.” 3120 ifa$="2"then3570

2700 fort=1to02000:next 3130 goto3100

2710 printcl1$q3$" Farbtemperatur de 3140 printcl$ca$qb$;

r Beleuchtung.":print:inputa$:a=val 3150 print™*.......................
(a®)  eeeeieeeecanaas *"s

2720 ifa<0then2?10 3160 print™#. . ... ......... Filterdat
2730 printc4$c4$” Farbtemperatur de ei............. *",

s Filmes":print:inputb$:b=val(b$§) 31720 print ™. . . .. ... ... il
2740 ifb<0then2730 000 ceeieicsecasans #".

2750 ifat+b=0then2710 3180 printqb$; ‘

2760 printca4$”....Korrektureigensch 3190 printq3$” Sie koennen irgend e
aft des Filters in";:print c48"...M inen Wert eingeben”

ired" 3200 printcd4$™..... e Sei es der

2770 print:inputk$:k=val(k$) Miredwert”

2780 ifk<>0then2800 3210 printcd$” ... .. ... ... ... ode
2790 ifa*b=0then2760 r"

2800 c=1000000 3220 printca48$”..der Korrekturfaktor
2810 ifa<>0then2850 (in KB oder KR)"

2820 a=c#*b/(c+k#b) 3230 char1,10,20,wt$

2830 a=int(a+.5) 3240 fort=1to2000:next

2840 goto2910 3250 goto3310

2850 ifb<>0then2890 3260 char1,13,20,wd$

2860 b=c*a/(c—-k*a) 3270 getx$:ifx$=""then3270

2870 b=int(b+.5) 3280 ifx$="j"then3310

2880 goto2910 3290 ifx$="n"then220

2890 k=c¥*(b-a) /(a*b) 3300 goto3270

2900 k=int(k+.5) 3310 printcl$

2910 printcl$q3$" Ausgangs Farbtemp 3320 line=3440:restore:print:char1,

eratur:";a

2920 printca4$” Filmfarbtemperatur:.
cese"3;b

2930 printcd4$” Filterwert......... -
; k™ Mired™

2940 char1,3,15,"Filterwert mit -
=roetl. Filter(KR)"

2950 char1,3,17,"Filterwert mit +
=blauer Filter(KB)"

2960 char1,15,20,wd$

2970 geta$:ifa$=""then22970

2980 ifa$="3j"then2710

2990 ifa$="n"then220

3000 goto2970

3010 printcl$ca$qb$;

3020 print™* . . ... .. it

3050 printqb$;
3060 printq3$

3070 print”™............ (1) Filterda
tei...."

3080 printq3$
3090 print”............ (2) Lichttab

10,5," Suchbegr.":print:inputk$
3330 1=l1len(k$)

3340 printcl$ca$

3350 reada$:1line=1ine+10

3360 ifa$="§"thenprint:goto3260
3370 fori=1tolen(a$)

3380 ifmid$(a$,i,1l)=kSthen3410
3390 nexti

3400 goto3350
3410 char1,10,5,a$:char1,10,20,wt$
3420 fort=1t02000:goto3340

3430 data™ KR 2 + 18 Mired”
3440 data”™ KR 2.5 + 27 Mired”
3450 data™ KR 3 + 35 Mired”
3460 data™ KR 6 + S0 Mired”
3470 data™ KR 9 + 81 Mired”
3480 data™ KR 12 +112 Mired™
3490 data™ KR 15 +131 Mired”
3500 data™ KB 2 ~ 18 Mired”
3510 data™ KB 3 - 32 Mired”
3520 data™ KB 6 - 45 Mired”
3530 data™ KB 9 ~ 81 Mired”
3540 data™ KB 12 -112 Mired"”
3550 data™ KB 15 -131 Mired”
3560 data$

3570 printcl$;

3580 print
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3590 print Filt.= KB15+KB2"
3600 print™............. Farbtempera 4030 print
tur...." 4040 print
3610 print : 4050 print”™................. >»>.."
3620 print™............. verschieden 4060 fort=1to02000:next
er..... " 4070 printcl$;
3630 print 4080 print
3640 print”™.............. Lichtquell 4090 print” Projektor Lampe Halogen
en..... " "
3650 print 4100 print
3660 print 4110 print™ 3400Kelvin...294Mired..
3670 print Filt.= KB12"
3680 print”.......... Angaben erfolg 4120 print
en in" 4130 print” Halogenlampe Hartglas"”
3690 print 4140 print
3700 print”............ "rn$"K"rf$"e 4150 print"™ 3200Kelvin...313Mired..
lvin und "rn$"M"rf$"ired " Filt.= KB1S"
3710 print 4160 print
3720 print”............. ausserdem d 4170 print™ Halogenlampe Quarzkolbe
er..... " n "
3730 print 4180 print
3740 print”........... Filtertyp in 4190 print™ 3400Kelvin...294Mired..
KR+KB.." Filt.= kB12"
3750 print 4200 print

3760 print™..Alle Angaben beziehen
sich auf Tages-"

3770 print

3780 print”™.... ... ... ...... lichtfil
m'

3790 print

3800 char1,10,22,wt$

3810 fort=1to2000:next

3820 printcl$;

3830 print

3840 print” Kerze "
3850 print

3860 print™ 1900Kelvin...S26Mired..
Filt.= 2®KB1S"

3870 print

3880 print” Lampe..40Watt........ "
3890 print

3900 print" 2600Kelvin...385Mired..
Filt.= KB15+KB9"

3910 print

3920 print” Lampe..?5Watt........"
3930 print

3940 print” 2800Kelvin...357Mired..
Filt.= KB15+KB6"

3950 print

3960 print” Lampe 100Watt........ "
3970 print

3980 print"™ 2900Kelvin...34S5Mired..
Filt.= KB1S+KB2"

3990 print

4000 print" Projektor Lampe Hochvol
tﬂ

4010 print

4020 print™ 3000Kelvin...333Mired..
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4210 print"™ Nitraphotlampe..S500W/27
Im "

4220 print

4230 print"™ 3200Kelvin...313Mired..
Filt.= KB1S"

4240 print

4250 print™ Nitraphotlampe..S500W/34
Im "

4260 print

4270 print”™ 3400Kelvin...294Mired..
Filt.= KB12"

4280 print

4290 print

4300 print”™........ ceancecana >»>.."
4310 fort=1t02000:next

4320 printcl$;

4330 print

4340 print” Blitzlampen weiss...."
4350 print
4360 print”
Filt.= KB89"
4370 print
4380 print”
4390 print
4400 print”
Filt.= KB9"
4410 print
4420 print”
4430 print
4440 print”
Filt.= KB3"
4450 print
4460 print"
4470 print

3800Kelvin...263Mired. .

Mondlicht..... cecocae”

4000Kelvin.. .250Mired. .

Morgen/Abend........ "

4700Kelvin...213Mired..

Elektronenblitz..... T
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Verben

Englische

4480 print” 5500Kelvin...182Mired..

Filt.= O"

4490 print

4500 print” Sonne (10-14Uhr)..... "

4510 print

4520 print” S500Kelvin...182Mired..

Filt.= O"

4530 print

4540 print

4550 print™. ... ... ..o >».."

4560 fort=1to2000:next

4570 printcl$;

4580 print

4590 print”™ Blitzlampen blau....."

4600 print

4610 print” S5500Kelvin...182Mired..

Filt.= 0 "

4620 print .

4630 print” Leicht nebliges Wetter”™

4640 print

,84650 print™ 8400Kelvin...119Mired..

Filt.= KR6"

4660 print

4670 print”™ Licht vom blauen Himmel
(im Schatten)”

4680 print ,

4690 print™12000Kelvin....83Mired..

Filt.= KR12"

4700 print

4710 print”™ Licht vom blauen Himmel
im Gebirge"”

4720 print

4730 print™ (im Schatten)...... e

4740 print

4750 print”18000Kelvin....56Mired..

Filt.= KR1S"

4760 print

4770 print

4780 print

4790 print”. .. ... ... ... ..., >».."
4800 fort=1to02000:goto220

4810 rem foto
mersssossssssssss===128

4830 rem 013372 bytes programm
4840 rem 000105 bytes variablen
4850 rem 000000 bytes strings
4860 rem 000000 bytes arrays.
4870 rem 046364 bytes free(0)
4890 rem

10 rem verben englisch ========¢16
20 rem (p) commodore welt 6
30 rem sSSsSssoossorsoSsSESSoSmooso
40 rem (c) =
S0 rem h-j turban =
60 rem =
70 rem version 3.5 40z/ascii =
80 rem c16/c116/plusd4 + 1531/1541=

100 c4$=chr$(i7):c3$=chr$(29]
110 rn$=chr$(18):rf$=chr$(146)
120 fa$=chr$(130):fb$=chr$(131)
130 he$=chr$( 19)

140 forq=1toS:q5$=q5$+c4$:nextq

150 forq=1toa:q3$=q3$+c3$:nextq
160 vol 8

170 scnclr
180 for x=
190 read m$
200 char 1,x,x,m$

1 to 23

210 next
220 for w= 1 to 4
230 for s= 1 to 3

240 for x=1 to 3

250 sound 1,596,5:sound 2,516,585

260 sound 1,596,5:sound 2,516,8

270 sound 1,572,10:sound 2,572,110
280 next x

290 sound 1,897,285 :sound2, 864,25
300 next s

310 sound 1,118,25:s0und2, 383,25
320 next w

330 print chr$(142)

340 print chr$(27?) +chr$(82)

350 rem flash und reverse mit contr

ol

360 printrn$fa$”anleitung”"rf$chre( 1
31) :print

370 for m=1t01400:next

380 print”es wird ihnen ein deutsch
es”

390 print:print”verb gegeben."

400 print:print”sie muessen nun der
reihe nach®

410 print:print”"die stammformen ein

geben."”

420 print:print”"nach jeder stammfor

m druecken”

430 print:print"sie die return tast
e.'

440 print:print”beim dritten mal er
scheint”™

450 print:print“"die musterloasung."
460 print:print"um ein neues stichw
ort zu bekommen”

470 print:print"druecken sie eine t
aste. "
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Nnglische Verben

480
490
$00
510
520
530
540
550
560

print:print” jetzt
getkeym$ ‘
trap 2560

vol8

print chr$(27)+chr$(82)
print”s”

m$="--":for x=1 to 6
m$=m$+m$:next
printrf$fa$”"unregelmaessige ver

auch!?!t”

ben":printchr$( 131)

570

print:print”"wenn sie stoppen wo

llen

580
pn
$90
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
200
710
220
730
2740
750
760
770
780
790
8a0
810
» 8>
820
830
840
850
n
860
d, zu
870
880
890
n
900
euge
910
920
cken
930
en
940
uben
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print”"dann druecken sie run/sto

printhe$:rem home
printq5%$q3$
printchr$(27) +chr$( 84)
print chr$( 14)

read a$,b%$,c$,d$

printd$

input ai1$:sound 1,400,25
input b1$:sound 1,400,25
input c1$:sound 1,400,225
if c1$=c$ then p=p+1

if a1$=a$ then p=p+1

if b1$=b$ then p=p+1
sound 1,500,255

print a$,b$,c$,d$
getkeyd$

scnelr

goto 2670
char1,25,2,"note:"
char1,32,2,n$
char1,25,4,"punkte: "
char1,32,4,p$

goto 600

data, ,u,n,r,e,g,e,1,ma,e,s,s,i

data v,e,r,b,e,n

rem verben

data arise,arose,arisen,erheben
data awake,awoke,awaked,erwache

data backslide,backslid,backsli
rueckfallen

data bear,bore,born, tragen

data beat,beat,beaten,schlagen
data become,became,become,werde

data
n

data
data

beget ,begot,begotten,(er)z

begin,began,begun,beginnen
behold,beheld,beheld,erbli

data bend,bent,bent,beugen/bieg

data bereave,bereft,bereft,bera

950 data
anflehen

960 data
970 data
980 data
990 data

1000 data

1010

data

1020 data

n

1030 data
mehren”
1040 data

ngen

baseech,besought,besought,5

bid,bade,bidden,befehlen
bid,bid,bid,bieten
bind,bound,bound,verbinden
bite,bit,bitten,beissen

bleed,bled,bled,bluten
blow,blew,blown,blasen ;
break,broke,broken,breche

breed,bred,bred,"sich ver

bring,brought,brought,bri

1050 data broadcast,broadcast,broad
cast,senden/tv

1060 data browbeat ,browbeat,browbea
ten,einschuechtern

1070
1080
1090
eren
1100
1110
1120
1130
n
1140
1150
en
1160
en
1170
1180

1190

iden
1200
1210
1220
n

1230 .
1240
1250

data
data
data

data
data
data
data

data
data

data

data
data
data

data
data
data

data
data
data

te-machen

1260

data

build,built ,built,erbauen
burn,burnt,burnt,brennen
burst ,burst,burst,explodi

buy,bought ,bought ,kaufen
can,could, ,koennen
cast,cast,cast,abwerfen
catch,caught,caught, fange

chide,chid,chidden, tadeln
choose,chose,chosen,waehl

cleave,clove,cloven, spalt

cleave,clave, ,festhalten
cling,clung,clung,kleben
cloth,clothed,clothed,kle

come,came, come , kommmen
cost ,cost,cost ,kosten
creep,crept,crept,krieche

cut,cut,cut,schneiden
dare,dared,dared,wagen
deal,dealt,dealt,geschaef

dive,dived,dived, springen

/tauchen—nach '

1270
1280
1290
en

1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

data
data
data

data
data
datea
data
data
data
dota
data

do,did,done, tun
draw,drew,drawn, zeichnen
dream,dreamt ,dreamt, traum

drink,drank,drunk,drinken
drive,drove,driven,fahren
dwell dwelt , dwelt,wohnen
eat,ate,eaten,essen
fall,fell,fallen,fallen
feed, fed, fed, fuettern
feel,felt,felt,fushlen
fight, fought, fought ,kaemp




' ANZEIGENSERVICE

Die groBe Borse fiir jeden Zweck in der CBM REVUE / COMMODORE-WELT. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fiir
gewerbliche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren o.4., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! —
Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin,
. daB wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veriffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vor-
behalten miissen, insbesondere, wenn deren Inhalt nicht CBM-typisch ist oder gegen geltendes Recht verstiBt. Private Chiffrean-
zeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Privatanbieter: maximal acht Zeilen 4 28 Anschlige. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p. mm.
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OMMODORE WELT Name
abteilg. Vorname
Postfach 1107 StraBe/Hausnr.
8044 Lohhof Plz/Ort
;*<—~—-—-—-—----______----_; ________________________ _

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS!

Das bietet lhnen COMMODORE-WELT: KLEIN-
ANZEIGEN SIND KOSTENLOSE FUR PRIVATAN- -
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver-
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club griinden?
Coupon ausfiillen, auf Postkarte kleben oder in Brief-
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht
‘das. Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, kdnnen
Sie den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den
‘Anzeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im
Brief. Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in
Schreibmaschinenschrift!

Und: EinschlieBlich lhrer Adresse und/oder Tele-
fonnummer sollten acht Zeilen a 28 Anschldge nicht
iiberschritten werden.

'ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS! «
Wir veriffentlichen nur Kleinanzeigen privater In-

serenten, keine gewerblichen Anzeigen. Die kosten
pro Millimeter DM 5.00 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten
uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder
sonstige Gebote verstoen, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs,
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten
Ausgabe!

Die Insertion ist nicht vom Kauf des Heftes abhéangig!
Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum The-
menkreis des Heftes — Computer — gehdren, nicht ab-
zudrucken oder sie nur insoweit zu beriicksichtigen,
rv:;z es der Umfang des kostenlosen Anzeigenteils zu-
ant.
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Das unabhéngige Commodore- Magazin —a—am—a—m = |

KOMMT REGELMASSIG ZU IHNEN
INS HAUS

Finden Sie thre COMMODORE-WELT nicht am
Kiosk? Weil sie schon ausverkauft ist? Oder , lhr"”
Kiosk nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir
ganze 60 DM liefern wir lhnen per Post zwilf
Hefte ins Haus (Ausland 80 DM). Einfach den
Bestellschein ausschneiden — fotokopieren oder
abschreiben, in einen Briefumschlag und ab per trag jeweils fiir zwolf Ausgaben,

Post (Achtung: Porto nicht vergessen). COMMO- '/~ ) <) wenn ihr_n nicht vier W_ochen_vor
DORE-WELT kommt dann piinktlich ins Haus. - ‘ 72 Ablauf widersprochen wird, weiter.

WICHTIGE RECHTLICHE
GARANTIE!
Sie konnen diesen Abo-Auftrag
binnen einer Woche nach Eingang
der Abo-Bestitigung durch den
Verlag widerrufen — Postkarte ge-
S niigt. Ansonsten lauft dieser Auf-

- N~

NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

v ABO-SERVIGE-KARTE

(16er) Ja, ich mochte von lhrem Angebot 2zwdlf Ausgaben an untenstehende
COUPON Gebrauch machen. Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo-

Bitte senden Sie mir bis auf Wider- chen vor Ablauf kiindige, lauft diese
ruf ab sofort jeweils die nichsten Abmachung automatisch weiter.

:lcl:; t:’qhn';erzt;r Kenntnis, Name : t (16)
al die Belieferung
erst beginnt, wenn die Vorname
Abo-Gebiihr dem Verlag StraBe/Hausnr.
zugegangen ist. Plz/Ort___
Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck
O gegen Rechnung
O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto

bei (Bank) und Ort

Kontonummer
Bankleitzahl
(steht auf jedem Kontoauszug)
ACbOI\sﬂM.OI?gRE-WELT Unterschrift
0-Se
Postfa cI:v!Ic‘leM er) Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
8044 UnterschleiBheim ~ Unterschrift .
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PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedingungen die Listings dieses Heftes auf
O Kassettenzu DM40,-~ O Disketten zu DM 40,— (16er)

Ich zahle:
Zutreffendes bitte ankreuzen!

per beigefiigtem Scheck ( ) Schein ( )

'Gegen Bankabbuchung am Versandtag ( )
Meine Bank (mit Ortsname)
Meine Kontonummer
Meine Bankleitzahl
Vorname
Str./Nr.

(steht auf jedem Bankauszug)
Nachname
Piz/Ort

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme. Umtausch bei
Nichtfunktionieren.

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

COMMODORE-WELT

. KASSETTENSERVICE (16er)
Postfach 1107

8044 UnterschleiBheim

LESER WERBEN LESER

GEWINNEN SIE EINE COM-
PUTER-UHR! Und zusétzlich
eventuell noch ein groBes Com-
modore-Buch. Oder ein Paket
Disketten. ODER AUCH EINEN
COMMODORE-DRUCKER -
ODER EINE DISKETTENSTA-
TION!I Wie? Sie werben einen
Abonnenten. Dann haben Sie auf
jeden Fall schon die Computer-
Uhr gewonnen. Zusitzlich ver-
losen wir unter allen, die mit-
machen, jeden Monat vier weitere
wertvolle Preise. Und alle sechs
Monate gibt es einen Hauptpreis
unter allen Abo-Werbern zu
gewinnen. Also: Mitmachen. Mit-
gewinnen.

Ja, ich mache mit beim Abo-
Wettbewerb. Ich habe

Herrn/Frau

StraRe/ Hausnr.

Piz/Ort

als neuen Abonnenten fiir die
COMMODORE WELT geworben.

Der neue Abonnent war bisher
noch nicht Bezieher dieser Zeit-
schrift. .

Als Priamie erhalte ich nach Ein-
gang des Abo-Entgeltes auf jeden
Fall eine Computer-Uhr, wie ab-
gebildet, und nehme zusitzlich
noch an der Verlosung des Monats
sowie der halbjahrlichen Haupt-
preise teil. Mir ist bekannt, da8
der Rechtsweg bei den Verlosun-
gen ausgeschlossen ist.

Meinen Preis senden Sie an

Name
Strale/Hsnr.
Plz/Ort

(Bitte ausschneiden und zusam-
men mit der Abo-Bestellkarte
links einsenden!) (16)
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VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen Commodore VC 20 oder C 64?
Einen 16/116,Plus 4? Oder einen 128? Kdnnen Sie
programmieren? In Basic oder Maschinensprache?
Dann bietet COMMODORE-WELT lhnen die Mog-
lichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienen!

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 (Schauen Sie
sich dazu den Kopf unserer Programmlistings an.)

Benotigt werden: Zwei Listings des Programms
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die
Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Programm
lauft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir lhnen
pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Name des Einsenders:

Soliten Sie keinen Drucker haben, geniigt der Daten-
trager.

Sie erhalten lhre Kassette/Diskette selbstverstand-
lich zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten
Riickumschlag mit lhrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift
garantieren, daB Sie der alleinige Inhaber der Urheber-
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhdngendes Formu-
lar! (Wir weisen darauf hin, daB auch die Redaktion
amerikanische und englische Fachzeitschriften liest
und ,,umgestaltete” Programme ziemlich schnell er-
kennt).

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier

ein Formular. Sie konnen es ausschneiden oder foto-

kopieren.

- StraBe/Hausnr./Tel.:

Plz/Ort:

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

Benotigte Gerdte:

Beigefiigt ( ) Listings ( ) Kassette ( ) Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit ermachtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es
in den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung, das Copy-

right geht insoweit auf den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE -WELT

Postfach 1107
8044 Lohhof
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Englische Verben - 3 —
fen 1800 data pay,paid,paid,zahlen

1380 data find, found, found, finden 1810 data put,put,put,stelen/legen
1390 data flee,fled,fled,fliehen 1820 data read,read,read, lesen

1400 data fling,flung,flung,schleud 183D data rend,rent,rent,zerreissen
ern 1840 data ride,rode,ridden,reiten
1410 data fly,flew,flown,fliegen 1850 data ring,rang,rung,klingeln
1420 data forbear, forbore, forborne, 1860 data rise,rose,risen,aufstehen
unterlassen /gehen

1430 dota forbid, forbade,forbidden, 1870 data rive,rived,riven,reissen
verbieten 1880 data roast,roasted,roasted,roe
1440 data forget,forgot,forgotten,v gsten

ergessen 1890 data run,ran,run,laufen

1450 data forgive,forgave,forgiven, 1900 data saw, sawed, sawn, saehen
vergeben - 1910 data say,said,said, sagen

1460 data forsake, forsook,forsaken, 1920 data see,saw,seen,sehen
verlassen 1930 data seek,sought,sought,sehen
1470 data swear,swore,sworne,schwoe 1940 data seethe,seethed,seethed,si
ren eden

1480 data freeze,froze,frozen,frier 1950 data sell,sold,sold,verkaufen
en 1960 data send,sent,sent,schicken
1490 data get,got,got,bekommen 1970 data set,set,set,stellen

1500 data give,gave,given,geben 1980 data sew, sewed, sewn,naehen
1510 data hang,hung,hung, haengen 1990 data shake,shook,shaken,schuet
1520 data hang,hanged,hanged,hencke teln

n 2000 data shall,should,,sollen

1530 data have,hase,had,haben 2010 data shear,sheared, sheared,( sc
1540 data hear,heard,heard,hoeren hat) scheren

1550 data heave,heaved,heaved,hiefe 2020 data shed,shed,shed,vergiessen
n 2030 data shine, shone, shone, scheine
1560 data go,went,gone,gehen n

1570 data hew,hewed, hewn, hacken 2040 data shoot,shot,shot,schiessen
1580 data hide,hid,hidden,verstecke 2050 data show,showed, shown,zeigen
n 2060 data shut,shut,shut,schliessen
1590 data hit,hit,hit,schlagen/tref 2070 data sing,sang, sung,singen

fen 2080 data sink,sank,sunk,sinken
1600 data hold,held,held,halten 2090 data sit,sat,sat,setzen

1610 data hurt, hurt,hurt,verletzen 2100 data slay,slew,slain,erschlage
1620 data keep,kept,kept,behalten n

1630 data kneel,knelt,knelt,knien 2110 data sleep,slept,slept,schlafe
1640 data knit,knitted,knitted,stri g

cken 2120 data slide,slit,slit,rutschen
1650 data know,knew, known, kennen 2130 data smell,smelt,smelt,riechen
1660 data lade,laded, laded,beladen 2140 data sow, sowed, sown, saeen

1670 data lay,laid,laid,legen 2150 data speak, spoke, spoken, sprech
1680 data lead,led, led, fuehren en

1690 data lean, leant,leant,neigen/b 2160 data speed,sped,sped,beeilen
iegen 2170 data spell,spelt,spelt,buchsta
1700 data leap,leapet,leapet,spring pieren

en , 2180 data spend, spent, spent, spenden
1710 data leave,left,left,verlassaen /verbringen

1720 data lend, lent,lent,verleihen 2190 data spill,spilt,spilt,ueberla
1730 data let,let,let,lassen ufen

1740 data lie,lay,lain,liegen 2200 data spit,spat,spat,aufspiesse
1750 data lose,lost,lost,verlieren n ‘

1760 data make,made,made,machen 2210 data split,split,split,spalten
1770 data may,might, , koennte 2220 data spoil,spoiled,spoilt,plue
1780 data mean,meant,meant,meinen ndern

1790 data mow,mowed,mown,maehen 2230 data spraud,spraad,spread,nus/,'
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Englische Verben

verbreiten
2240 data
ngen
2250
2260
n
2270 data
/stachen
2280 data
heln
2290
2300
uen
2310
en
2320

spring, sprang, sprung, spri

data
data

stand,stood,stood,stehen
steal,stole,stolen,stebhle

stick,stuck,stuck,stecken

sting,stung,stung,aufstac

data
data

stink,stank,stunk,stinken
strew, strewed, strewn, stre

data strike,struk,struk,streik

data string,strung,strung,aufr

eihen

2330 data strive,strove,striven,”"si
ch bemuehen”

2340
en
2350
fegen
2360
2370
en
2380
2390
n
2400
2410
ken
2420
eihen
2430
2440
sen
2450
reten
2460
2470
ragen

data

data

data
data

data
data

data
data

data

data
data

data

data
data

swear, swore, sworn, schwoer
sweep, swept, swept,kehren/

swim, swam, swum, schwimmen
swing, swung, swung, schwing

take, took, taken,nehmen
teach, taught, taught, lehre

tell,told,told,erzaehlen
think, thought, thought,den

thrive, throve, thriven,ged

throw, threw, thrown,werfen
thrust,thrust, thrust,stos

tread, trod, trodden,(auf)t

wake,woke,woken, aufwecken
wear ,wore,worn,-kleider-t
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2480 data weave,wove,woven,(ver)web
en

2490 data weep,wept,wept,(be)weinen
2500 data will,would, ,werden

2510 data win,won,won,gewinnen

2520 data ork,worked,worked,arbeit
en

2530 data wring,wrung,wrung,wringen
2540 data write,wrote,written,schre
iben '

2550 rem ende der verben

2560 print chr$( 14) +chr$(82)

2570 print”sie haben von 685 punkte
n'

2580 print

2590 printp,"punkte geschaft”:print
2600 if p=0 then n=6:goto 2640

2610 n=int(685/(p#*1.3))

2620 if n>6then n=6

2630 if n<1 then n=1

2640 print”"das entspricht der note”
2650 print:printspc(S)n '
2660 end ‘
2670 if p=0Othen n=6:goto 2710

2680 n=int(685/(p*1.3))

2690 if n>6then n=6

2700 if n<1 then n=1

2710 p$=str$(p)

2720 n$=str$(n)

2730 goto 760

2740 rem unregelmaessige verben
====c16 :

2750 rem 12777 bytes memory

2760 rem 08176 bytes programm

2770 rem 04601 bytes free

2780 rem

e D

TELE-MUHLE

Ich habe mich um eine
originalgetreue  Simula-
tion des Spielklassikers
,,Miihle® bemiiht und al-
le graphischen Moglich-
keiten des V3.5- Basics

weidlich ausgenutzt. End-

lich ein Gesellschaftsspiel
auf dem Terminal, durch
dessen User-freundliche
Handhabung die beiden
Spieler schnell das Origi-
nal vergessen haben wer-
den!

Denn bei Screenwech-
seln (z.B. Steinwegnahme)

wird nicht, wie bei dhnli-
chen Spielen iiblich, der
ganze Bildschirm geloscht
und verindert neu wieder
aufgebaut, sondern wirk-
lich nur die betreffende
Stelle verindert. Selbst-
verstandlich (und leider)
Liuft ein Programm sol-
chen Umfangs nicht auf
der Grundversion des C
16/116, da die der Gra-
fik verbleibenden 2 K-
Bytes wirklich zu wenig
sind. Aber allen Plus 4 -
und C16/116 + Ausbau-




Telemihle Plus/4

modul-Besitzern, die” ja
schon linger auf dem
Markt zu erhalten sind
(16K oder 64K), steht
dieses sfchiine Programm
zur Verfiigung.

Beim Spiel%n selbst hat
man durch die einfache
Handhabung  keinerlei
Schwierigkeiten. Selbst-
verstindlich  beherrscht
der Computer simtliche
Regeln des Miihlespieles
und macht sich bei ei-
nem Regelverstoff laut-

Miihle per Computer

stark bemerkbar und
ruft den Siinder zur
Ordnung.

Nur bei einer Regel
(bei Steinentnahme -
nur moglich, wenn der
Stein nicht in einer Miih-
le ist, falls nicht alle
Steine in Miihlen sind),
fragt der Computer den
betroffenen Spieler, ob
alles seine Richtigkeit
hat.

Samtliche iibrigen Re-
geln beherrscht der Com-
puter aber perfekt (z.B.
Miihle-Erkennung  oder
Hiipfen bei drei Steinen,
usw.) Hat nun ein Spieler
gesiegt, auf welche Weise
auch immer, wird er am

Ende mit einer Fanfare
und schoénen grafischen
Spielereien belohnt.

Zum Spielfeld

Wihrend des Spielver-
laufs sieht man ganz oben
links fiir Weif8 und rechts
fir Schwarz die Position
des letzten weggenomme-
nen Steines, darunter die
letzte eingetippte Stein-
position und ganz unten
die jeweilige Steinanzahl.
Das Spielfeld ist waag-

recht dreigeteilt, in A-B-
C, und senkrecht bestim-
men jeweils Zahlen die
genauen Positionen. Sieht
man sich das Einteilungs-
system genauer an, ver-
steht man es sofort und
wird keine Schwierigkei-
ten damit haben.

Zu beachten ist aller-
dings, daf} in der B-Ebe-
ne nur die Zahlen 1, 4,
7,9, 6 und 3 existieren,
um das logische Durch-
zéhlsystem in den beiden
anderen Ebenen nicht zu
durchbrechen.

Wie iiblich beginnt
Weil (Rand gelb) und
wechselt mit Schwarz
(Rand blau) ab. Zuerst
werden alle Steine ge-
setzt (,Wohin’), und dann
wird gezogen (,Von’ -
,Nach’).

10 rem tele-muehle ============p/f4
20 rem (p) by commodore welt bw
30 rem =======z=z=======ss=========
40 rem (c) by =
50 rem m.purucker =
60 rem =
70 rem version 3.5 40z/ascii =
80 rem plus/4+ C 16 m. 64 K -
90 reMm S=s=scErsoooooTTmTo s mT e
100 graphic 1,1:graphic 0,1

110 rem strings initialisiereniii#
120 trap 3440

130 :

140 dim s$(26) :color 0,2,0:color 4,
2,0

1é0 restore 940:for uu=0toi11:read n

»P:gosub 950:next uu

160 s$( 12) =chr$(98) +chr$(32) +chr$(9
8) +chr$( 32) +chr$(98) +chr$( 32) +chr$(
98) +chr$( 32)

170 s$(12)=s8( 12) +chr$(98) : s$( 13) =¢c
hr$(98) +chr$( 32) +chr$(98) :s8$( 14) =ch
r$(117)

180 s$( 15) =chr$( 10S) : s$( 16) =chr$( 10
6) :s$( 17) =chr$( 107) : s$( 18) =chr$( 98)
:88( 19) =chr$( 32)

190 s$(20) =chr$(99) :s$(21)=chr$( 176
) :s8(22) =chr$( 174) : s$( 23) =chr$( 181)
200 s$(24) =chr$(182) : s$( 25) =chr$( 17
3) : s$(26) =chr$( 189)

210 :

220 rem vorspannittEeieeetentn
230 scnclr

240 char1,1,1,s%(14) +s8( 1) +s$( 15) :c
har1,1,2,s88( 16) +s$( 10) +s$( 15) +s$( 14
)+s$(2) +s$(17)

250 char1,5,3,s$(0) +s$( 3) +s$( 14) +s$
(4) +3$( 15) +s$(9) +s$( 14) +s8$( 15) +s$( S
)+s$(14) +s$(4)

260 char1,36,3,8%$(15) :char1,5,4,s8%(
0) +s$(3) +s$( 18) +s$( 14) +s$(6) +s$( 17)
+s$(9) +88$(0)

270 char1,23,4,88(5) +s$( 18) +s$( 14) +
s$(6) +s$(17)

280 char1,5,5,s8(0) +s8$( 3) +s$( 0) +s8$(
§) +3$( 0) +s$(5) +s$(0)

290 char1,5,6,s8%(0) +s8$( 3) +s8( 18) +8$
(16) +s$(6) +s$( 15) +3$(9) +s$( 0) +88(S)
+9$(18) +s8( 16)

300 char1,32,6,s%(6)+s$( 15)

310 char1,5,7,s$(0) +s$(3) +s8$( 18) +s$
(14) +s$(6) +s$( 17) +s$(9) +s$(0)

320 char1,23,7,3%$(5) +s$( 18) +s8( 14) +
s$(6) +s$( 17)

330 char1,5,8,s$(0) +s$(3) +s$( 0) +s8$(
5) +s$(0) +s$(5) +s$( 0)

340 char1,5,9,s$(0) +s$(3) +s$( 18) +s$ JP
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; Telemiihle Plus/74

(16) +a$(6) +s$( 15) +s$( 9) +s$( 18) +a$( 1
6) +s$( 6) +a$( 15) '

350 char1,28,9,s8$(9) +s$( 18) +s$( 16) +
s$( 6) +s$( 15) ,

360 char1,5,10,88(16) +s$( 17) +s$(3) +
s$( 16) +s8(4) +s$( 17) +s$(9) +s$( 16) +s$
(4) +s$(17)

370 char1,28,10,s8(9) +s$( 16) +s$(4) +
s$( 17)

380 char1,2,13,s$(21) +s$( 20) +s$( 22)
+s$( 19) +s$( 21) +s8$( 20) +s$( 22) +s$( 19)
+8$(21) +s$( 19)

390 char1,12,13,s$(23) +s$(24) +s$( 19
) +8$(22) +s$( 19) +s$( 21) +s$( 8) +s$( 22)
+s$(19)

400 char1,24,13, s$(21)+s$(?)+s$(21)
+93(6)+83(22)

410 char1,2,14,s$( 12) +s$(8) +s$( 13) +
SS(B)+S$(13)+9$(7)+8$(1B)

420 char1,2,15,s$(12) +8$(8) +s$( 13) +
s$(8) +s$( 13) +s$(7) +s$( 18)

430 char1,2,16,s%( 12) +s$(8) +s$( 13) +
s$( 11) +s$( 13) +s$(7) +s$( 18) +s$( 11)
440 char1,2,17,s$(18) +s$( 19) +s8$( 25)
+s$(20) +s$( 26) +s$( 19) +s$( 13) +s$(8) +
s$( 13) +s$(8)

450 char1,22,17,s$(13) +s$(7) +s$( 18)
:char1,2,18,s$(25) +s$( 3) +s$( 26) +s$(
19) +s$( 25) '

460 char1,11,18,s$(6) +s$(26) +s$( 19)
+s5$(25) +s$( 8) +s$(26) +s$( 19) +s$(25) +
s$(6)

470 char 1,29,18,s$(26) +s$(19) +s$(2
5)+8$(6)+s$(26)

480 char 1,13,21, s$( 14) +s$(20) +s$( 1
S) :char 1, 13 22 s$(18)+ c”"+s$( 18)
490 char 1,17,22,'by purisoft m.p.
85/86":char 1,13,23,38%8(16)+s$(20) +s
$(17)

S00 clr:fa$=chr$( 130) : fo$=chr$( 131)
ctrap 3440:gb=9:gw=9

$10 for ui=0to7:vol ui:sound 1,ui,d
O:sound 2,ui,40:color 0,ui+3,3:colo
r 4,ui+5,3

5§20 for t=1to400:next:next

$30 sound 1,7,120:sound 2,516,120:c
olor 0,14,1:color 4,14,1

$40 sound 1,516, 120:so0und 2,770,120
:color 0,12,2:color 4,12,2

$50 sound 1,770,150:so0und 2,897, 150
:color 0,8,4:color 4,8,4

560 vol 8:sound 1,7,30:sound 2,516,
30:color 0,3,0:color 4,3,0

$70 sound 2,516, 100:sound 1,897,200
:color 0,16,3:color 4,16,3

580 for ui=Btoistep-1:vol ui:sound3
,516,20:color0,5,2:color4,5,2:for t
=1t0500:next

70

$90 vol ui-1:sound 3,7,20:color 0,2
,0:color 4,2,0:for t= 1t0500 next:ne
xt

600 scnclr:char»1,1,1,"vorname spie

ler 1 (weiss) -input n1$
610 char 1,1,3,"vorname spieler 2 (
schwarz) .input n2$

620 char 1,1,10,"mit ‘e’ zum spielf

630 char

1,3,24,"- mit

ngen -"

640 poke 239,0:getkey hs$:if hs$="e

" then 960

650 scneclr:char 1,10,1,"spielerklae

rung” -

660 char 1,1,3,"spielfeld:der spiel

plan ist horizontal”

670 char 1,1,5,"dreigeteilt (a-b-c)
;vertikal bestimmen”

680 char 1,1,7,"zahlen die position

en,indem man ein-"

690 char 1,1,9,"fach in den jeweili

gen muehleebenen”

700 char 1,1,11,"von links nach rec
hts durchzaehlt."”

710 char 1,1,13,"in der b-ebene exi
stieren b2, bS bﬂ“

720 char 1,1, 15

aehlsystem nicht'

730 char 1,1,17,“durchbrochen wird.

740 char 1,5,24,"- mit ‘space’ umbl

aettern - .poke 239,0: getkey hss'sc

nclr

750 char 1,1,1,"regeln:es wird nach
den allgemeinguel-"

‘space’ zu er}aeuteru

"nicht, damit daé z

760 char 1,1,3,"tigen regeln gespie
lt;eines ist aber "

7270 char 1,1,5,%"zu beachten:hat man
bei der steinweg-"

780 char 1,1,7,"nahme einen stein g
ewaehlt, fraegt das™

7290 char 1,1,9,"programm, ob dieses

der regel gemaess"”
800 char 1,1,11,"ist.diese regel la
utet:ein stein,

810 char 1,1,13,"der in einer muehl
e eingeschlossen ist”

820 char 1,1,15,%"darf nicht entnomm
en werden,”":color 1,3,5:char1,30,15
, "falls”

830 color 1,1:char 1,1,17,"
le steine in muehlen ein-"
840 char 1,1,19,"geschlossen sind."”
850 char 1,5,24,"- mit ‘space’ umbl
aettern -":poke 239,0:getkey hs$:sc
nclr

860 char 1,1,1,"vorsicht !:falls si
e beim steineziehen”

nicht al




Telemihle Plus/a

870 char 1,%,3,"auf den selben plat
z ziehen, auf dem”

880 char 1,1,5,"sie stehen (bzw. st
anden), haben sie "

890 char 1,1,7,"das spiel verloren,
da der computer "

900 char 1,1,9,%dann annimmt, dass
sie mit keinem *

910 char 1,1,11,"stein mehr ziehen
koennen."”

920 char 1,5,24,"- mit space zum sp
iel -":poke 239,0:getkey hs$

930 goto 960

940 data 2,98,36,99,31,99,5,32,5,99
a7,32,4,99,6,32,4,32,2,32,3,99,4,18
950 for tt=1ton:s$(uu)=s$(uu) +chr$(
p) :next:return

960 rem hpritFEeeeeete ettt

970 color 0,2:color 4,7,6

980 vol S:gosub1060

990 gosub 1300

1000 gosub 1890

1010 gosub 2000

1020 gosub 2230

1030 if ko=1 then gosub 2930

1040 goto 1020

1050 rem graphicvorbereitungi#
1060 graphic 1,1

1070 char 1,1,20,"rem graphische sp
ielfeldvorbereitungen™

1080 draw 1,100,30t0100,20t0110,20:
circle1, 100,20, 1:sshape
ol$,90,10,110,30

1090 draw 1, 150,30t0150,20t0140,20:
circlet, 150,20, 1:sshape

od$, 140, 10, 160, 30

1100 draw 1,200, 10t0200,20t0210,20:
circle1,200,20, 1:sshape

ul$, 190, 10,210, 30

1110 draw 1,250, 10t0250,20t0240,20:
circlel,250,20, 1:sshape

ur$, 240, 10,260, 30

1120 draw 1,290,20t0310,20:draw
1,300,20t0300,30:circle1,300,20,1
1130 sshape mo$,290, 10,310, 30

1140 draw 1,10, 100to020, 100:draw
1,20,90t020,110:circle1,20,100,1
1150 sshape mr$, 10,90,30, 110

1160 draw 1,50,90to050, 100:draw
1,40, 100to060,100:circle1,50, 100, 1
1170 sshape mu$,40,90,60,110

1180 draw 1,110,100t0100, 100:draw
1,100,90t0100,110:circle1, 100, 100, 1
1190 sshape m1$,90,90,110,110

1200 draw 1,140,100t0160, 100:draw
1,150,90t0150,110:circle1, 150,100, 1
1210 sshape k$, 140,90,160,110

1220 circle 1,20,20,10:circle
1,20,20,7:circle 1,20,20,4

1230 sshape w$, 10,10,30,30

1240 circle 0,20,20,7:circle 0,20,2
0,4:paint 1,20,20

1250 circle 0,20,20,7:circle 0,20,2
0,4

1260 sshape b1$,10,10,30,30

1270 circle 1,30,30,1:paint 1,30,30
:sshape p$,29,29,31,31

1280 scnclr:return

1290 rem spielfeldaufbauititites
1300 box 1,74,14,244,184

1310 box 1,99,39,219,159

1320 box 1,124,64,194,134

1330 draw 1,74,99t0124,99

1340 draw 1, 194,99t0244,99

1350 draw 1,159,14t0159,64

1360 draw 1,159, 184t0159, 134

1370 restore1960:for t=1to24

1380 read x,y :

1390 gshape p$,x-1,y-1

1400 next:return

1410 rem steinposition bestimmen
1420 restore1960:for t=1topo

1430 read x,y

1440 next:return

1450 rem muehlebestimmungttitiet
1460 ko=0:i=asc(b$)-64: j=val( 2z$) : fo
re=1to3 step 2

1470 forf=1to?7 step 3 :ka=0

1480 if f(e,f)=Ff(e,f+1)andf(e,f)=F(
e,f+2)and( f(e,f)=1orf(e,f)=2) thenka
=f(e,f) :ko=1

1490 ifko=1and(e=iand(f=jor(f+1)=jo
r(f+2)=3j)) then ko=1:aelse ko=0

1500 if ko=1 then return

1510 next f,e

1520 for f=1to?7 step 3:ka=0

1830 if f(1,Ff)=Ff(2,Ff)andf(1,f)=F(3,
fland(f(1,f)=1orf(1,f)=2) thenka=Ff( 1
»F) :ko=1

1540 ifko=1and(f=jand(i=1%ori=2o0ri=3
)) thenko=1:elseko=0

1550 if ko=1 then return

1560 nextf

1570 for f=3to9 step 3:ka=0

1580 if f(1,f)=F(2,f)andf(1,Ff)=F(3,
fland(f(1,f)=1orf(1,f)=2) thenka=f(1
» F) :ko=1

1590 ifko=1and( f=jand(i=1ori=20ri=3
)) thenko=1:elseko=0

1600 if ko=1 then return

1610 next +

1620 ka=0

1630 iff(2,1)=F(2,8)andf(2,1)=F(2,7
Jand(f(2,1)=1orf(2, 1) =2) thenka=f( 2,
1) : ko=1

7
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1640 ifko=1and( i=2and( j=1or j=4or j=72
)) thenko=1:elseko=0

1650 if ko=1 then return

1660 ka=0

1670 iff(2,3)=Ff(2,6)andf(2,3)=F(2,9
Jand( f( 2,3)=10orf(2,3)=2) thenka=f(2,
3) :ko=1

1680 ifko=land(i=2and(J=30rJ=60rJ-9
)) thenko=1:elseko=0

1690 if ko=1 then raeturn

1700 ka=0

1210 iff(1,2)=Ff(1,5)andf(1,2)=Ff(1,8
Jand(f(1,2)=1orf( 1,2)=2) thenka=F(1,
2) :ko=1

1720 ifko=1and(i=13nd(j=2orj=50rj=8
)) thenko=1:elseko=0

1730 if ko=1 then return

1740 ka=0

1750 iff(3,2)=f(3,5)andf(3,2)=f(3,8
Jand(F(3, 2)=1orf(3 2) =2) thenka=f(3,
2) :ko=1

1760 1fko=1and(i—3and(J=2orj=50rj=8
)) thenko=1:elseko=0

1770 return

1780 rem ersatzshapebestimmungi##¥
1790 ifpo=1orpo=4orpo=7thenez$=0l1$:
return:rem ersatzsteinpositionsents
cheidung

1800 ifpo=3orpo=6orpo=9thenez$=0d$:
return

1810 ifpo=16orpo=19orpo=22thenez$=u
1$:return

1820 ifpo=18orpo=21orpo=24thenez$=u
r$:return

1830 ifpo=2orpo=23thenez$=mo$:retur
n
1840
rn
1850
n
1860
rn
1870

ifpo=12orpo=15thenez$=mr$:retu
ifpo=8orpo=17thenez$=mu$:retur
ifpo=10orpo=13thenez$=ml$:retu

ez$=k$:return

1880 rem bezeichnungsaufbauitititiiis
1890 char 1,6,1,"a":char 1,6,12,"b"
:char 1,6,23,"c"

1900 char 1,11,24,"1":char 1,21,24,
"2":char 1,32,24,"3"

1910 char 1,13,21,"4":char 1,21,21,
"§":char 1,28,21,"6"

1920 char 1,16,18,"7":char 1,21,18,
"8":char 1,25,18,"9"

1930 char1,1,18,"noch™:char1,35,18,
"noch”, 1

1940 char1,2,20,str$(gw) :char1,36,2
0,str$(gb),t:return

1950 rem databloecke zu steinpositi
onsbestimmung

72

1960 data 74,14,159,14,244,14,99,39
,159,39,219,39,124,64,159,64,194,64 -
»74,99,99,99 :
1970 data 124,99,194,99,219,99,244,
99,74,184,159, 184 ,
1980 data 244,184,99,159,159, 159,21
9,159,124,134,159,134,194,134

1990 rem stelne setzen******

2000 gb=9:gw=9:w=9:b=9:for t=1to3: fi
or y=1to9:f(t,y)=0:nexty,t

2010 ge$=" a1a2a3a4a5a6a7a8a9b1b4b7b_
9b6b3c1c2c3ca4cSc6¢c7¢cBc9”

2020 trap 2030

2030 color 4,8,6:char 1,1,5,"wohin”
:poke 239,0:getkey b$,z$:a$=b%$+2$:d
r=1

2040 char 1,2,9,a$ :
2050 ifa$="b2"ora$="bS5"ora$="b8" th
ensound 1,0,20:goto 2030

2060 if f((asc(b$)-64),val(z$))<>0

then sound 1,0,20:goto 2030

2070 po=int((instr(ge$,a$)+1)/2):if
po<>0Othengosub1420:elsesound1,0,20:
goto 2030

2080 gshapew$,x-10,y-10:w=w-1:¥((as

c(b$) -64) ,val(z$))=1:gosub1890: gosu
b1460

2090
2100
2110

if ko=1 then gosub 2930

if gw<3then3200

char 0,1,5,"wohin”

2120 trap 2130

2130 color 4,15,1:char 1,34,5,"wohi
",1:poke 239,0:getkey b$,z$:a$=b$+

z$:dr=2

2140 char 1,36,9,a8,1 ,

2150 ifa$="b2"ora$="bS5"ora$="b8" th

ensound 1,0,20:goto 2130

2160 if f((asc(b$)-64),val(z8)) <>0

then sound 1,0,20:goto 2130

2170 po=int((instr(ge$,as)+1)/2):if

po<>0thengosub1420:elsesound1,0,20:

goto 2130

2180 gshape bl$,x-10,y-10:b=b~-1:F((

asc(b$) -64) ,val(z$))=2:gosub 1890:g

osub 1460

2190 if gb<3then3200

2200 if ko=1 then gosub 2930
2210 char 0,34,5, "wohin”

2220 if b=0thenreturn:else 2020
2230 rem steine zieheniti#itk

2240 trap 2260

2250 ifgw<3 then3200

2260 color 4,8,6:char 1,1,5,"von
:poke 239,0:getkey b$,z$:a8$=b$+z8$:d

r=1

2270 if f((asc(b$)-64),val(z$)) <>dr
then sound 1,0,20:goto 2260

2280 char 1,2,9,a$
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2290 ¥((asc(b$)-64) ,val(z8))=0:po=i
nt((instr(ge$,a$) +1) /2) :bo=po

2300 if bo<>0 then gosub 1790:else
sound 1,0,20:goto 2260

2310 gosub 1420:gshape ez$,x-10,y-1
O:gosub 1890

2320 trap 2330

2330 char 1,1,5, nach”.getkey
bS,zS-aZ$-b$+z$

2340 char 1,2,9,a2$

2350 ifgw<>3 then gosub2600:else ev
=1

2360 if f((asc(b$)-64),val(z8))<>00
rev=0then sound 1,0,20:goto 2330
2370 f((asc(b$)-64),val(z8$))=1:po=i
nt((instr(ge$,a28)+1)/2)

2380 if po<>0 then gosub 1420:else
sound 1,0,20:goto 2330

2390 gshape w$,x-10,y-10:gosub 1890
:gosub 1460

2400 if ko=1 then gosub 2930

2410 char 0,1,5, "nach”™

2420 trap 2440

2430 ifgb<3 then3200 -
2440 color4,15,1:char1,35,5,"von", 1
:char1,4,5," ":poke239,0:getkeyb$,
z$:a$=b$+z8:dr=2

2450 if f((asc(b$)-64),val(z$)) <>dr
then sound 1,0,20:goto 2440

2460 char 1,36,9,a8,1

2470 ¥((asc(b$)-64),val(z$))=0:po=-i

nt((instr(ge$,as$)+1) /2) :bo=po

2480 if bo<>0 then gosub 1790:else
sound 1,0,20:goto 2440

2490 gosub 1420:gshape ez$,x-10,y-1

O:gosub 1890

2500 trap 2510

2510 char 1,34,5,"nach”, 1:poke 239,

O:getkey bS,zS a28=b$+z$

2520 char 1,36,9,a28,1

2530 if gb<>3thengosub 2600:else av

=1

2540 if f((asc(b$)-64),val(z8))<>0

or ev=0 then sound 1,0,20:goto 2510

2550 f((asc(b$)-64),val(z8))=2:po=1

nt((instr(ge$,a28)+1)/2)

2560 if po<>0 then gosub 1420:else

sound 1,0,20:goto 2510

2570 gshape b1$,x-10,y-10:gosub 189

O:gosub 1460

2580 char 0,34,5

2590 return

2600 rem zugbeschraenkung

2610 ev=0

2620 if a$=a2$ and dr=1 then dr=2: g

oto 3200

2630 if a$=a2$ and dr=2 then dr=1:g
oto 3200

» 'nach”

2640 if bo>13 then 2670

2650 onbogosub2690,2700,2710,2720,2
730,2740,2750,2760,2770,2780,2790,2
800, 2810

2660 return

2670 bo=bo-13:onbogosub2820,2830,28
40, 2850,2860,2870,2880,2890,2900, 29
10,2920

2680 bo=bo+13:return

2690 if a2%$="a2"ora2%="b1"thenev=1:
return:else return

2700 if a2$="al"ora2$="a3"ora28="as
"thenev=1:return:else return

2710 if a2%$="a2"ora28%="b3"thenav=1:
return:else return

. 2720 if a2%$="b4"oral2%$="aS5"thenav=1:

return:else return

2730 if a2%$="a4"ora2$="a6"ora2$="a2
"ora2$="aB8"thenev=1:raturn:else ret
urn

2740 if a2$="aS5"ora28="b6"thanev=1:
return:else return

2750 if a28$="b7"ora2$="a8"thenav=1:
_return:else return

2760 if a28$="a7?7"oral8$="aS"ora28="a9
"thenev=1:return:else return

2770 if a2$="aB8"oral28%$="b9"thenev=1:
return:else return

2780 if a28$="a1"oral28%="c1"ora2$="b4
"thenev=1:return:else return

2790 if a28$="b1"oral2%$="b7"oral$="ad
"ora2%$="c4"thenev=1:return:else rat
urn

2800 if a2$="b4"ora2%$="a7?"ora28$="g?
"thenev=1:return:else return

2810 if a2$="b6"oral28$="a9"ora2$="c9
"thenev=1:return:else return

2820 if a28$="b9"ora2$="b3"oral2$="ab
"ora2%$="c6"thenav=1:return:else rat
urn

2830 if a28$="b6"oral28="a3"oral28="c3
"thenev=1:return:else return

2840 if a2%$="b1"ora28="c2"thenev=1:

_ return:else raeturn

2850 if a2%$="c1"ora28="c3"ora28$="cS
"thenav=1:return:else return

2860 1if a28="c2"ora2%$="b3"thenev=1:
return:else return

2870 if a2%$="b4"ora28="c5"thenev=1:
return:else return

2860 if a2%$="c4"ora28%$="c6"oral28="c2
"ora2%$="c8"thenev=1:return:else ret
urn

2890 if a2%$="cS5"ora28%="b6"thenav=1:
return:else return

2900 if a2$="b7"ora2%$="c8"thenav=1:
return:alse return

2910 if a2$="c7"ora2$="c9"ora2¢="cS JP
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"thenev=1:return:else return

2920 if a2%$="cB"ora2%$="b9"thenev=1:
return:else return

2930 rem steinentferneniiiii

2940 au=0

2950 sound 1,950,50:sound 2,850,50:
for t=1to200:next:trap 2970

2960 sound 1,150,50:sound 2,50,50

2970 char 1,1,5,"welcher™:char 1,1,
7,"stein ?"

2980 poke 239,0:getkey b$,z$:we$=b$
+z$:po=int((instr(ge$,wes) +1) /2)

2990 if po=0 then sound 1,0,20:goto
2970

3000 if dr=1 then char 1,36,2 we$,
:goto 3020

3010 char 1,2,2,we$

3020 if f((asc(bsl-64),val(z$))=dr

or f((asc(b$)-64),val(z$))=0 then 2

960

3030 for t=1to1000:next

3040 gosub 3130

3050 if au=1 then 3070

3060 goto 2970

3070 gosub 1420:gosub 1790:f((asc(b

$) -64) ,val( z$))=0:au=0

3080 gshape ez$,x—-10,y-10:char 0,1,

S, "welcher”:char 0,1,7,"stein ?":go
sub 1890

3090 if dr=1 thengb=gb-1:char 1,36,

20,str$(gb) , 1

3100 if dr=2 then gw=gw—1:char 1,2,

20,str$( gw)

3110 return

3120 rem upr zu stainentfernung**

3130 graphic 0,1:char 1,7,5,"ist di

ese steinentnahme”

3140 char 1,7,7,%"der regel gemaess

ow

3150 if dr=1 then va=2:else va=1

3160 char 1,2,9,"(von spieler"+str$

(va)+™ zu beantworten)"”

3170 char 1,13,11,"(3/n)"

3180 poke 239,0:getkey ri$:if rig$="

3" then au=1 :

3190 graphic 1,0:return

3200 rem schluss—siegerehrungit#ii

3210 color 0,2,0:color 4,2,0:graphi

¢ 1,1:graphic 0,1

3220 if dr=1then n3%$=n1$:else n3$=n

28

3230 color 1,4,5:for t=0to24:char 1
»1,t,"gratuliere !":next

3240 color 1,12,4:char 1,20,12,fa$+

n3$+fo$

3250 color 1,8,5:char 1,25,4,"

siege
rt t t":char 1,25,20,"
L]

sieger ! 1 1!

74

in der selben Farbe fort-

3260 color 1,3,5:vol B:soundt,?,480
: sound2,770,480:gosub 3340

3270 sound 1,7,120:sound 2,516,120
3280 sound 1,516,120:sound 2,770, 12
o ‘
3290 sound 1,770,150:sound 2,897,15
0:fort=1to02300:next

3300 graphic 1,0::gosub 3380:sound
1,7,30:sound 2,516,30

3310 sound 1 516 200 sound 2,897, 20
0

3320 fort=1to3:color1,?,5:circlel,
$9,99,47:color1,12,5:circle1, 159,99
,87:next

3330 for t=1to4000:next:color 0,2:c
olor

4,7,6:color 1,1:graphic 0,1:end
3340 rem graphic - schlussehrung¥
3350 circle 1,159,99,90:circlet, 159
»99,89:circle 1,159,99,88

3360 color 1,4,3:circle 1,159,99,63
:circle 1,159,99,62:circle 1,159,99
,61

3370 color 1,8,4:circle 1,159,99,36
:circle 1,159,99,35:circle 1,159,99
,34:return

3380 char 1,20-int((len(n3$)+1)/2),
12,n38%
3390 char
3400 char

1,2,3,"sieger "
1,30,3,"sieger "
3410 char 1,2,21,"sieger "
3420 char 1,30,21,"sieger "
3430 return

3440 graphic 0,1:color 0,2:color 1,
1:color 4,7,6:end

3450 rem muehle ====u=a========sp/4
3470 rem 013387 bytes programm
3480 rem 000000 bytes variables ===
3490 rem 000000 bytes arrays
3500 rem 000000 bytes strings

3520 rem e SRS TCSACISS=ISESTRS

KARTEN-
SPIEL

Das Spiel funktioniert
nach den ,,Bauern-Legen*
Regeln. Das Spiel hat
32 Karten. Sie spielen ge-
lglen den Computer und er-
alten 16 Karten, ebenso
der Computer. Wer die
meisten Bauern hat, be-
ginnt. Es muf immer mit
einem Bauern begonnen
werden. Nachdem ein
Bauer gelegt wurde, muf

===

gefahren werden, und
zwar in Riick- oder Vor-
wirtsreihenfolge. Z.B. muf}
nach einem Herz-Bauer
entweder Herz-Dame, K&-
nig, Ass usw. oder Zehn,
Neun, Acht usw. gelegt
werden. Hat ein Spieler
keine passende Karte
mehr, wechselt der Karten-
leger. Wenn Sie keine
Karte mehr legen konnen,
geben Sie ‘x‘ ein.




Kartenspiel

rem
rem

10
20
30
a0
50
60
720
80
90

kartenspiel ==============p4
(p) commodore welt

rem S=SSsSssssssssmssoooooooo i
rem (c) by cw team =
rem =
rem =
rem
rem
rem

version 3.5 40z/ascii =
plus4 + 1531/1541 (c16/116) =

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

wh$=chr$(5) :re$=chr$( 28)
bl$=chr$(31) :0e$=chr$( 129)
1b$=chr$( 153) : db$=chr$( 154)
yg$=chr$( 150) : pu$=chr$( 156)
ye$=chr$( 158) : s1$=chr$( 32)
z1$=chr$(96) : 238$=chr$( 123)
z48$=chr$( 171) : 258=chr$( 123)
z6$=chr$( 174) : 27$=chr$( 176)
z8$=chr$( 177) : z98=chr$( 178)
za$=chr$( 179) : zb$=chr$( 189)
2c$=chr$( 129) : zd$=chr$( 115)
ze$=chr$( 120) : zf$=chr$( 122)
zg$=chr$(98) : zh$=chr$( 168)
c1$=chr$( 157) : c28=chr$( 145)
c38$=chr$(29) :c48$=chr$( 17)
cl$=chr$( 147) :he$=chr$( 19)
rn$=chr$( 18) :rf$=chr$( 146)
forq=1to02:q2$=q2%$+c4$:nextq
forq=1to4:q4$=q4%$+c4$:nextq
forq=1to23:qa$=qa$+ca4$:nextq
forq=1to03:qb$=qb$+z1$:nextq
forq=1t06:q6$=q6%$+c3$:nextq
forq=1t034:qd$=qd$+s1$:nextq
330 forq=1tol10:yx$=yx$+zh$:nextq
340 ya$=ya$+z78$+qb$+z98+qb$+29$+qb$
+29$+qb$+298+qb$+29$+qb$+298+qb$+29
$+qb$+269

350 yb$=yb$+248+qb$+23$+qb$+238+qb$
+23$+qb$+238+qb$+23$+qb$+238+qb$+23
$+qb$+za$

360. yc$=yc$+2z58+qb$+288$+qb$+z88$+qb$
+28$+qb$+28%$+qb$+28$+qb$+2z8%+qb$+28
$+qb$+zb$

370 yy$=yy$+s1$+ca$+c1$+s1$+c2$

" 380 yz$=yz$+s1$+s81$+51$+c48+c1$+c18$
+c1$+318+s18+818+c2$

390 coloro0,1

400 color4,1

410 printcl$wh$

420 printhe$:fora=1to18:printtab(a)
ye$rn$"Zb"rf$s1$rn$” bauern-legen "
rf$s1$rn$”"Sb" :nexta

430 printq2$pu$”kennst du die spiel
regel....(3j/n)

440 printhe$:fora=1to18:printtab(a)
yg$rn$"Zb"rf$" bauern-legen "rn$"Sb
":nexta

450 geta$:ifa$=""thend20

460 ifa$="n"then1790

470 printcl1$q4%$q68~ich mische die k
arten”

480 dima$( 33),b$(33),c$(33),ds$( 4,8)
490 f$=he$+qa$

500 g$=qd$

510 c$(1)="a":c$(2)="k":c$(3)="d":c
$(4)="b":c$(S)="z":c$(6)="9":c$(7) =
"8

520 c$(8)="7":b$( 1) =rn$+"A":b$(2) =r
N$+"S":b$( 3) =rn$+"Z" :b$( 4) =rn$+"X"
530 d$=rf$+zg$+ca$+c1$+2g8+c28:y=16
540 i=1:fora=1to8:forb=1to4:a$(1i)=b
$(b) +ca$+c1$+c$(a) +c2$:i=5i+1:nextb,
a

550 rem mischen und verteilen ##%
560 fora=1to32:b=rnd(1):ifb=1thenb=
0.9999

570 c=int(b¥*(33-a))+1:c$(a)=a$(c):c
1=c:a1$=a$(c)

580 ifc1>32-athen610

590 a$(c1)=a$(c1+1):c1=c1+1:gotos580
600 gotoS80

610 a$(c1)=a1$:next

620 fora=1to32:b$(a)="":a$(a)="":ne
xta

630 a=0:forb=1to16:a=a+1:a$(b)=c$(a
) :a=a+1:b$(b) =c$(a) :next

640 fora=1to33:c$(a)=yz$:next

650 printcl$oe$:gosub660:gotoB60
660 printhe$oe$;

670 printtab(31)rn$™ habe "

680 printtab(31)rn$"....... .":print
tab( 32) c2$rn$s18$y .
690 printtab(31)rn$”™ karten "re$
700 fora=1to39:printzh$; :nexta:prin
t

710 printtab(3)blgya$

720 b1=0:fora=1to4

730 printtab(3);:forb=1to8:bi=b1+1:
pPrintd$; ye$c$(b1)bls$; :nextb:printd$
cprint ’
740 ifa(dthenprinttab(3)yb$:next¢
750 printtab(3)yc$re$

760 fora=1to39:printzh$;:nexta:prin
tlb$cas” ,

770 printtab(3);:fora=1to16:printb$
(a)rf$s1$; :nexta:printre$cas” .
780 fora=1to39:printzh$;:nexta:prin
tdb$cag”

--------

800 fora=1to16:ifa$(a)>""then830
810 nexta

820 printhe$c4$rn$wh$”™ ich habe gew
onnen "db$:end

830 fora=1to16:ifasc(b$(a))<>32then
return
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840 nexta

850 printf$rn$1b$” du hast gewonnen
"ye$"gratuliere "db$:end

860 fora=1to16:ifmid$(a$(a),s,1)="b

"thenq=q+1

870 nexta

880 qi=int(2%rnd( 1) +1)

890 ifq<2then930

900 ifq>2then1280

910 ifq1=1then930

920 ifq1=2then1280

930 printf$"welche karte willst du
legen ";

940 c=0

950 c=c+1

960 geth$(c) :ifh$(c)=""then960

970 ifh$(c)="%#"thenprintf$g$:goto12

80

980

990

1000

1010

1020

1030

1040

1050 fora=1to16

1060 ifasc(mid$(b$(a),2,1))=asc({h$(

1)) +128andmid$(b$(a) ,5, 1) =h$( 2) then

1100

1070 nexta

1080 printf@"*#itkt Palsche eingabe
HERRRRFRAA"  FOora=1to0999:nexta:pri

ntfeg$

1090 goto930

1100 m$=mid$(bS$(a),2,1) :n$=mid$( b$(

a),5,1)

1110 ifm$="A"thenal1=4:a2=4

1120 ifm$="S"thena1=12:a2=12

1130 ifm$="Z"thena1=20:a2=20

1140 ifm$="X"thena1=28:a2=28

1150 ifn$="a"thenal=a1-2:a2=a2-3

1160 ifn$="k"thenal=al1-1:a2=a2-2

1170 ifn$="d"thena2=a2-1

1180 ifn$="b"then1240

1190 ifn$="z"thena2=a2+1

1200 ifn$="9"thenal=al1+1:a2=a2+2

1210 ifn$="8"thenal1=a1+2:a2=a2+3

1220 ifn$="7"thenal=al1+3:a2=a2+4

1230 ifasc(c$(a1))=32thent1080

1240 c$(a2)=b$(a) +yy$+b$( a)

1250 printf$g$:b$(a)=yy$

1260 gosub660:goto1280

1270 rem #*###% computer #i###:

1280 fora=1to16:i$=mid$(a$(a),2,1):

J$=mid$( a$(a),s5,1)

1290 ifa$(a)=""then1430

1300 ifi$="A"theni=1

1310 ifi$="S"theni=2

76

a=asc(h$(c))
ife=1thengoto1020
rem
rem
fora=1toS:getz$:nexta
ifc<2then950
c=0

1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450

ifi$="Z"theni=3
ifi$="X"theni=4
ifj$="a"thenj=1
ifj$="k"thenj=2
ifj$="d"thenj=3
ifj$="b"thenj=4
ifj$="z"thenj=S
ifj$="9"thenj=6
ifj$="8"then j=7
ifj$="7"thenj=8
d$(i, j)=a$(a)
nexta

z1=9:2z=0
z=z+1:ifz=4then1540

- 1460 fora=1to4d4:i=a: j=0

1470 ifd$(a,z)>""then1490

1480 nexta:goto1540

1490 forb=4to1step-1:al=a-1 ‘

1500 ifasc(c$(at1#8+b))<>32then1520

1510 ifd$(a,b)>""andasc(c$(a1#8+b+1

)) <>32thenj=b:goto1700

1520 nextb

1530 goto1480

1540 z1=21-1:ifz1=4then1630

1550 fora=1tod:i=a: j=0

1560 ifd$(a,z1)>""then1580

1570 nexta:goto14S0

1580 forb=4toB:al=a-1

1590 ifasc(c$(a1#8+b)) <>32then1610

1600 ifd$(a,b)>""andasc(c$(ai#*8+b-1

)) <>32thenj=b:goto1700

1610 nextb

1620 goto1570

1630 fora=1to4

1640 ifd$(a,4)>""theni=a: j=4:goto1?

oo

1650

1660

egen

1670 fora=1to1500:nexta

1680 printhe$ca$”................ .
p v

-----

nexta
printhe$c4$"kann keine karte 1°

goto930

1700 y=y-1

printhe$ca4$”ich lege ";
1720 fora=1to16
ifa$(a)=d$(1i, j) then1750

nexta

1750 i1=i-1:c$(i1%*8+j)=a$(a) +s1$+ca
$+c1$+31$+c28+aP( a)

1760 printrn$mid$(a$(a),2,1)mid$(a$
(a),s,1)

1770 a$(a)="":d%(i, j)="

1780 gosub660:goto930

1790 printcl$

1800 printchr$( 14) tab( 12) wh$"SPIELR
EGELN

1810 printtab( 12) yx$




Kartenspiel — 3 — | Kopfdeten - 1 _—
1820 printca4$"Das Spiel "ye$"BAUER |10 rem kopfdaten c16/116/p4a
N-LEGEN"db$"™ hat 32 Karten. 20 rem (p) cbm-revue team =
1830 printca,s"davo“ bekommst Du 1 30 rem S=ESESTnSTETSSSSSSSSSEESS=S
6 Karten und ich 40 rem (c) =
1840 printc4$™16 Karten. S0 rem by -
1850 printc4$"Wer die meisten Ba ]J60 rem bernd welte =
uern hat, beginnt. 70 rem =
1860 printc4$"Es muss immer mit ein |80 rem c16 / c116 / plus 4 -
em Bauern begonnen 90 rem =S====-==soss-r=ssmsancoommm
1870 printc4$"werden. 2Z.B. wenn Du

PIK-BAUER legst, 100 wh$=chr$(S5) :rt$=chr$( 13)

1880 printc4$”"dann kannst Du PIK | 110 c4$=chr$(17) :rn$=chr$( 18)
-DAME, dann PIK- 120 he$=chr$( 19) :de$=chr$( 20)
1890 printc4$"KOENIG und danach PI | 130 re$=chr$(28) :c3$=chr$(29)
K-ASS legen oder 140 gr$=chr$(30) :bl$=chr$( 31)
1900 printc4$”von PIK-BAUER, PIK-ZE | 150 s1$=chr$(32) :bk$=chr$( 144)
HN, NEUN, ACHT bis 160 c2$=chr$( 145) :rf$=chr$( 146)
1910 printc4$"SIEBEN......... "rn$wh | 170 cl$=chr$( 147) : pu$=chr$( 156)
$"Hast Du gelesen ?"rf$" (J) 180 c1$=chr$( 157) : ye$=chr$( 158)
1920 geta$:ifa$=""then1920 190 cy$=chr$( 159) : s2$=chr$( 160)
1930 printcl$c4$db$"Gewonnen hat de | 200 forq=1to3:q3$=q3$+c48%:nextq
r, der zuerst alle seine 210 forq=1to05:q5%$=q5%$+c48$:nextq
1940 printc4$"Karten abgelegt hat. | 220 forq=1to17:qb$=qb$+s1$:nextq
1950 printc4$”"Du kannst immer nur 230 forq=1to14:qc$=qc$+s1$:nextq
eine Karte legen. 240 forq=1to11:qd$=qd$+s1$:nextq
1960 printc4$”"Wenn Du keine Karte 250 cu=65520:ze=2035:sp=2036

legen kannst, gib 260 printclS$rn$;

1970 printC4$'bitte anwh$n*ndb$n' e 270 print"*************************
in. sonst: TR AR
’ = -

1980 printca4$"herz = "wh$"s"db$" : 280 prlnt"*....;...................
pik...= "wh$"a"dbg”"..." = f-eeeee... ;....* ; ‘

1990 printc4$"karo = "wh$"z"db$"” : 290 print™*....... ...abb welte soft
kreuz = "wh$"x"db$"..." ware..... ;----*";

2000 printc4$ye$"Baispiel"dbS": pik 300 p!"iﬂt *...;; .......... eece o vacase

-ass = aa : herz—-zehn = sz

2010 printc4$™..........karo-ass =
za:kreuz—-dame = xd

2020 printc4$rn$wh$"KOENNEN WIR BEG
INNEN?"rf8".........c..... (J)

2030 geta$:ifa$=""then2030
2040 printchr$(142) :gotoa?70
2050 rem kartenspiel ============p4q
- 2060 rem 060671 bytes memory ==
2070 rem 006055 bytes programm ==
2080 rem 000000 bytes variables ==
2090 rem 000000 bytes arrays ==
2100 rem 000000 bytes strings ==
2110 rem 054616 bytes fre (0) ==
2120 rem ===========ss==osc========
COMMODORE-WELT
DAS WIRKLICH
UNABHANGIGE
USER-MAGAZIN

.............. ;
310 print "SHEEEEEEEEEHEEE N

333036 I I I I 30 3 3 3 Y ;

320 printrfS'.,...; ........... ceees
T R S T T
.,
é&b-;;i;;;:::::;:.......*kopfdaten*
380 print .. .o e . EEREEEREELE
360 print® 1111l e
370 Print™. Ll liiiiiieii.... .
380 prant® 0l e
566.;;i;;;:::;;m;finden der anfangs

adressen von...";

400 print”

............... ;
410 print”...disketten- und kassett
enprogrammen...";

20 print™. ...t ...3




Kopfdaten

L

............... ;

430 print”™ ... ... .. ..

.............. "3

440 print' .........................

.......... ceaes™}

450 print”............ (1) diskette.

ceecvnesseaanaa ;

460 print”. ... ... .. i it

............... ;

470 print”™............ (2) kassette.
-,

ceacnecrosnns .-";

480 print”............... cesecancua
»,

.............. ;

490 print' .........................

............... ;

S00 getkeya$

$10 ifa$="1"thenS30

520 ifa$="2"then?760

§$30 printcl$rn$”.... . ........ disket

ten-daten............ ";rf$

540 printq3$qcP$rn$”programmname” :pr
int:inputpr$

§50 openB8,8,8,pr$:get#8,a$,b$:close
8

560 a=asc(a$+chr$(0)) :b=asc(b$+chr$
(0)) :d=a+256%*b:gosub650

570 pokeze, 10:pokesp,0:syscu

580 print™....... startadressen des

programm....... "s

590 printc4$c4$qd$" dezimal="d

600 printc4$qb$"hex= "

610 printqS5$™.......... neue daten ?
(3/m)..... ceenans "s

620 getkeyx$

630 ifx$="j"then530

640 ifx$="n"then260

650 pokeze, 14:pokesp,22:syscu

660 b=int(d/256] gosub?00

670 printh$; o

680 b=d-b*256:gosub?00

690 printh$;

700 1=band1S: h=(band240)/16

710 ifh>9thenh=h+55: goto730

720 h=h+48

730 if1>9thenl=1+55:goto?750

740 1=1+48

750 h$=chr$(h) +chr$(1) :return

760 printclS$rn$”............. bandko

pf-daten............. ";rf$

770 z=z+1

780 open1,1,0

790 t=peek(819)

800 ift=1thent$="basic pgm"

810 ift=3thent$="masch. pgm"

820 ift=4thent$="daten-file"

830 a=peek(820) +peek( 821) #256

840 e=peek(B822) +peek(823) #2586

850
78

l=e-a

860 n$="":fori=824to01010

870 n$=n$+chr$(peek(i))

880 next

890 printqS$”.......... "z" .programm
L ]

900 print:print” typ :";t$

910 print:ift<>4thenprint”™ laenge..

:";1"byte”:print

920 print”™ anf.adr.:": a

930 printc4$”™ name
940 printqS$".....
n? (J/n)..........

950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050

getkeya$

rem kopfdaten

rem
rem
rem
rem
rem
rem

rem 60671 bytes memory
03557 bytes
00000 bytes
00000 bytes
00000 bytes
57474 bytes

..... weitere date

ifa$="j"thenclose1:goto?760
ifa$="n"thenclose1:goto260

16/116/pa

programm
variables
arrays
strings
free

wnonnu
wwnuu

KOPFDATEN

Dieses Programm sucht
die Anfangsadressen von
Programmen, welche auf
Diskette oder Kassette
gespeichert sind.

Nach der Wahl des ge-
wiinschten Speicherme-
diums, Kassette oder Dis-
kette, ‘muf der Programm-
name eingegeben werden.
Der Rechner sucht nun
das gewiinschte Programm
und gibt die dezimalen
und hexadezimalen Start-

adressen aus. Nachdem
dies geschehen ist, kén-
nen entweder neue Dis-
kettenprogramme ge-
sucht werden oder Kopf-
daten von neuem begon-
nen werden. Bei Abfrage
von Kassettenprogram-
men wird zusitzlich eine
Information iiber die Pro-
grammart gegeben:
Maschinenprogramm,
Basicprogramm oder
Datenfile.

VIDEODATEI

Das Spezialprogramm fiir
alle Videofreaks, die end-
lich einmal Ordnung in
ihren Videokassettenhau-
fen bringen wollen. Auf
dem Monitor werden die
Meniis dargestellt, unter
denen dann der gewiinsch-
te Programmpunkt aus-
gewihlt wird. Sie kénnen
nach beliebigen Gesichts-
punkten wie Titel, Film-
art oder Regisseur sortie-
ren und auch einzelne

Daten abfragen. Damit Sie
nicht jedesmal das Pro-
gramm zu laden brauchen,
wenn Sie bestimmte In-
formationen iiber Ihr
Videoarchiv bendtigen, ist
im Programm eine Druck-
routine eingebaut, mit-
tels welcher Sie sich Ihr
gesamtes Archiv, aber
auch lediglich einzelne
Datensitze in sauberer
Form, auf den Drucker
ausgeben lassen konnen.




Videodatei

10 rem videodatei ===s===s==z==s=2== 560 for i=1 to 40:printrn$db$; :next

20 rem (p) by commodore welt = §70 print:print

30 rem =Ss=sEsEESTSTaSNSESEEESEITETESE 580 return

40 rem (c) by =  S90 rem FHHFERERANBEINHEEREES

S0 rem peter ludwig = 600 rem fehlermeldung

60 rem = 610 rem FHE338000 583030230

70 rem version 3.5 40z/ascii = 620 char ,1,24,fe$

80 rem c16/plus 4+1531/1541+druck.= 630 for i=1 to 1000:next

90 rem =======s=szososss==s========== 640 char ,1,24,"

100 c4%=chr$( 17) :re$=chr$(28) 650 return ,

110 gr$=chr$( 30) :bk$=chr$( 144) 660 rem 3H3H3HE8E0 03B H AL S

120 oce$=chr$( 129) :br$=chr$( 149) 670 rem koepfe programmmteile

130 lr$=chr$( 151) :bg$=chr$( 152) 680 rem HIHHWHHAEENEENEEHEHENE

140 db$=chr$( 152) 690 gosub S00

150 rn$=chr$( 18) :rf$=chr$( 146) 700 char ,10,5,b1$

160 z1$=chr$(108) : z2%=chr$( 111) 710 char ,10,6,b28+pt$( f) +z6$%

170 z3%$=chr$(112) : z4$=chr$( 186) 720 char ,10,7,b3%

180 zS$=chr$( 16S) : z6$=chr$( 167) 730 return

190 z7%=chr$(42) :z8%=chr$(61) 740 rem #3333 N 6N

200 z9%=chr$( 183) : za$=chr$( 175) 750 rem daten im rechner

210 {-‘orq=1tos:q5$=q5s+c4$:nextq 760 rem 3F3F3H30363 30383036326 34 3 3 26 36 4 33

220 forq=1to017:qa$=qa$+2z9%:nextq 770 fe$="keine daten im rechner!”

230 forq=1to08:q8%$=qB8%+c4%:nextq 780 gosub 590

240 forq=1to17:qb$=qb%$+zaP:nextq 790 return

250 b1$=b1$+2z28+qa$+23$% 800 next y

260 b2%$=b2%+z5%$+y8$ 810 gosub S00 :

270 b3$=b3$+z|$+qb$+z4$ 820 print"=*=*=*=*=*=*=*=*=*=*=*=*=

280 color 0,8 H=f=f=ft=U=t=R=0"

290 color 4,16,S 830 printrn$re$”.......... programmf

300 dim d$(50,7) :remvideodatentabel  wunktion:.............

le 840 print"=*=*=*=*=*=*=*=*=*=*=*=*=

310 pt$(1)=" datei laden " R=f=f=t=t=ft=ft=0"

320 pt$(2)=" datei speichern " 850 print

330 pt$(3)=" daten eingeben " 860 printrn$db$ca$”-1- videodaten 1

340 pt$(4)=" daten aendern " aden ................. e

350 pt$(S)=" daten loeschen " 870 printrn$gr$c4$"-2- videodaten s

360 pt$(6)=" daten ausgeben " peichern................ "

370 pt$(7)=" programm beenden” 880 printrn$re$ca4$”-3- videodaten e

380 f$(1)= "videosystem: " ingeben................. "

390 f$(2)= "kassette nr. " 890 printrn$bg$ca$"-4- videodaten a

400 f$(3)= "titel : " endern. .. ......c.ocicuannn -

410 ¥$(4)= "zaehlwerk : " 900 printrn$oe$cl4$”-5- videodaten 1
. 420 ¥$(S)= "regie : " oeschen...........c.cu... "

430 f$(6)= "laufzeit : " 910 printrn$br$cl4$”-6~ videodaten a

440 f$(7)= "filmart A usgeben................. "

450 key 1,"v":rem vorwearts 920 printrn$lr$ca$”-7- programm bee

460 key 2,"r":rem rueckwearts nden ........... . 000 "

470 key 3,"a":rem aendern 930 print

480 key 8,"m":rem menue 940 printchr$( 130) rn$db$rfS; :input

490 goto 810 "ihre wahl (1-7): ";f '

S00 rem 3FHEEIFHEIIEIEINENRERIRR 950 if f=o0 or f>7 thenprintrn$db$rt

$10 rem programmkopf $fe$="diese zahl ist ungueltig !":g

520 rem HHEEEEENEEEEIFEE LR osub S§90:goto 810

530 print chr$(147); 960 on f goto 980, 1180, 1390,1610,18

540 for i=1 to 40:printrn$db$ ;:nex 30,2140,2490

t ) 970 printrn$db$:input "neuer inhalt

550 printrn$re$”........... videover :";d$(zz,x)

waltung.............. " 980 rem FH3HEHEEE 0 H 014 ”

79




Videodatei

990 rem datei laden
1000 remit#EEeEeereEet 88 sant
1010 gosub 660:print:print

1020 printrn$re$”™..... bitte datenka
ssette einlegen und...";

1030 print

1040 printrn$re$”........... zurueck
spulen!............... "3

1050 print

1060 printrn$db$:input”danach retur
n druecken.................. " x$
1070 open 1,1,0,"videodatei”

1080 input#1,z

1090 for y=1 to z

1100
1110
1120
1130

for i=1 to 7

input#1,d$(y,i)

next i

next y

1140 close 1

1150 print:printrn$db$"daten 51nd g
eladen!.....................

1160 for x=1 to 2000:next

1170 goto 810

1180 rem 38338333830 303002030 30 203 40 320 38

1190 rem datei speichern

1200 rem #3#3#383#388E33 041

1210 gosub 660:print:print

1220 if z=o then gosub 740:goto 810
1230 printrn$db$"bitte cassette ein

1260 print

1270 printrn$db$:input”danach retur
n druecken.................. " x$
1280 open 1,1,1,"videodaten”
1290 print#1,:z

1300 for y=1 to 2z

1310 for i=1 to ?

1320 print# 1,d$(y,i)

1330 next i

1340 next y

1350 close 1

1360 print: printrn$db$"daten sind g
esichert!......... .. ... ....
1370 for x=1 to 2000:next

1380 goto 810

1390 rem H3#3E3H3E00 103003 20N 3338
1400 rem videodaten eingeben
1410 rem #3H3#343#83838 3030203030 10 1 R AN
1420 gosub 660

1430 z=z+1

1440 print:print

1450 for i=1 to 7

1460 printrn$dbSrfEFe(i);

1470 input d$(z,i)

1480 next

80

1490 print:print

1500 printrn$re$”daten richtig eing
egeben....(j/n)....... "s
1510 x$="":input x$

1520 if x$="3" then 1S5S0

1530 if x$="n" then z=z-1:goto 1390
1540 print chr$(14S); :goto 1500
1550 pr1ntrn$db$"noch freier speich
erplatz®rf$:print fre(0)

1560 pr1ntrn$re$c4$"weitere eingabe
n(3/n).............
1570 x$="":input x$
1580 if x$="3" then 1390

1590 if x$="n" then 810

1600 print chr$(14S);:goto 15580
1610 rem F43E 0303030 20200 0 030 20 S 2 220 30 48
1620 rem videodaten aendern
1630 rem ************************
1640 2z=1

1650 gosub 660

1660 print:print

1670 if z=0 then gosub 740:goto 810

1680 for i=1 to 7

1690 printi;rn$dbSrf$fe(i); d$(zz,i)
1700 next ‘

1710 get x$:if x$="" then 1710

17220 if x$=" then 810

1730 if x$="v" and zz<z then zz=zz+

1:goto 16S0

1740 if x$="pr"

1:goto 1650

1750 if x$="a" then 1770

1760 fe$®="............. eingabefehle

r!":gosub 590:goto 1710

1770 print:print

1780 printrn$db$:input "feldnummer(

1= e e e e "%

1790 if x<1 or x>7 then print chr$(

145) ; :goto 1780

1800 print:print

1810 printrn$db$:input "neuer inhal
D e i it e e e e, ";d$( z

goto 1650
rem #HEHENHEENNE AN LE XY RAS S

rem videodaten loeschen
rem 3FEEEEIt R NN N A NN RS
gosub 660

print:print

if z=0 then gosub 740 :goto 81

and zz>1 then zz=zz-

1890 printrn$db$:input”cassetten nr
............................ ";d18$

";d2$

----------------------------

1920 if d$(x,2)=d1$ and d$(x,3)=d2$
then 1960




Videodatei

1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990

if x<z then x=x+1:goto 1920
fe$="titel nicht gefunden!”
gosub 590:goto 810

gosub 660:print:print

for i=1 to 7?7

print f$(1i);d$(x,i)

next

2000 print:print

2010 printrn$re$:input"filmtitel lo
eschen(j/n)................. ";x$

2020 if x$="3j" then 20S0

2030 if x$="n" then 810

2040 print chr$(145); :goto 2010

2050 for y=x to z-1

2060 for i=1 to ?

2070 d$(y,1i)=d$(y+1,1i)

2080 next i

2090 next y

2100 z=2z-1

2110 goto 810

2120 dload"#

2130 dload"™#%

2140 rem #3EEEEE 3303 81332

2150 rem videodaten ausgeben

2160 rem #3#3H3#3831433343 3120333 8 23

2170 gosub 660:print:print

2180 if 2=0 then gosub 650:goto 810
2190 printrn$db$:input”drucker oder
bildschirm(d/b)...... ceceas";89
2200 if g$="d"then open 1,4
2210 gosub 660:print:print

2220 printrn$db$”suchbegriffe:"”
2230 print Pttt t==="

2240 print

2250 for i=1 to 7

2260 s$(i)=""

2270 printrn$db$rf$f$(i);

2280 input s$(1i)

2290 next

2300 for y=1 to z

2310 s=0

2320 for i=1 to ?

2330 if s$(i)=""or s$(1i)=d$(y,i) the
n s=s+1

2340 next 1

2350 if s<>?7 then 2430

2360 if g$="d"then print#1

2370 if g$="b"then gosub 660:print
2380 for i=1 to ?

2390 if g$="b" thenprintrn$db$rfS$f$
(i);d$(y,1)

2400 if g$="d" then print#1,Ff$(i);d
$(y,1i)

2410 next i

2420 print:printrn$re$q8%:input”dru
ecken return™;x$§

2430 next y

2440 gosub 660:print:print

2450 printrn$db$qsEE " =t=tt=lt=li=l=H=itd
ateiende=ft=#t=f=fzt=Rof=t="

2460 print:printrn$re$q8$:input”dru
ecken sie return”;x$

2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530

goto 810

rem

2540
sichert...(3j/n).......";:
2550 input x$

2560

2570
2580
2590
2600

if g$="d"then close 1

rem 8838 20 02 3 4 30 IS S 20 3

programm beenden

rem 830 300 30 20 40030 22 20 30 20 28
gosub 660:print:print

if z=0 then 2640
printrn$db$”sind alle daten ge

if x$="n" then 810
if x$="3" then 2590
print chr$(145); :goto 2540
gosub 660:print:print
printrn$db$ca$"das progr.kann
mit goto........ cereaeaee™;

2610 printrn$db$ca$”500. .gestartet
]

werden........c...

2620

ste?. . ............

2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720

print:print
end
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

012277
007231
000000
00000
000000
005046

videodatel ===========¢16
bytes
bytes
bytes
bytes
bytes
bytes

memory
programm ===
variableg===
arrays

strings
free(0)
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Dieses Programm stellt
eine hervorragende Hilfe
fuir all diejenigen dar, die
Auftragsbestitigungen,
Lieferscheine, Rechnun-
gen, Mahnungen oder
Adreflaufkleber erstellen
miissen. Mit Hilfe eines
Druckers konnen Sie nun
optisch einwandfreie
Dokumente erstellen, um
diese fiir geschiftliche
Zwecke zu verwenden.
Das Programm verwendet
eine Menii-orientierte
Eingabemaske, bei

der alle erforderlichen
Daten abgefragt und zur
Ausgabe aufbereitet wer-
den. Zur Errechnung einer
Gesamtsumme oder der
Mehrwertsteuer beispiels-
weise brauchen Sie ledig-
lich die Warenmenge und

den Einzelpreis einzuge-
ben, die Zwischen-, End-
und Mehrwertsteuerwerte
werden automatisch er-
rechnet und auf das Form-
blatt gedruckt. Weiter-

hin besteht die Méglich-
keit, zu jedem Warenpunkt
einen Text hinzuzufiigen,
die Versandform zusitz-
lich abzudrucken usw.

Die einzelnen Meniis sind
iibersichtlich gehalten und
leicht verstindlich. Bitte
beachten Sie: In die
Listingszeilen, in welchen
die Bankform (gekenn-
zeichnet mit Punkten)
gespeichert ist, miissen

Sie Ihre persénlichen Kon-
ten und BLZ-Daten ein-
fiigen, damit diese auf den
Belegen verwendet wer-
den k6nnen.
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10 rem kaufmann ============016/p4

20 rem (p) commodore welt - 6
30 rem =S====S==ocoosTmTSsSSSSSS=SSS==
40 rem (c) =
S50 rem a.huebner =
60 rem =
70 rem version 3.5 A40z/ascii =

80 rem c16/plus4 + 1531/1541 +dru-

100
110
120
130

cl$=chr$(47) : s 1$=chr$( 32)
z1$=chr$( 45) : z28=chr$(61)
z3$=chr$( 164) : z48=chr$( 42)
forq=1t021:q18$=q1$+z1$:nextq
140 forq=1t025:q2$=q2%$+z18$:nextq
150 forq=1t027:q3%$=q38$+z1%:nextq
160 forq=1t038:q4%$=q4%$+2z3%:nextq
170 forq=1to038:q0%$=q0%$+s1$:nextq
180 forq=1to040:q5%$=q5%$+z1$:nextq
190 forq=1t047:q6%$=q6%$+z1%:nextq

200 forq=1to5:q7$=q7$+s1$:nextq

210 qa$=qa$+z4%8+q0$+24%

220 color 0,1 : color 4,1

230 printchr$( 159)

240 close 4,4

250 let c=0

260 let sus=0

270 printcl$:fort=1tod40:print”#”;:n

ext :

280 printqa$

290 print"™#®, ... .. programm zur erste
llung von..... 6"

300 printqa$

310 print™#...... auftragsbestaetigu

ngen.......... #"

320 printqa$

330 print"%...... rechnungen / liefe
rschein....... *"

340 printqga$

350 print"#...... mahnbrief.........

....."..-..l.*"

360 printqa$

370 print™*. ... .. adressaufkleber. ..

printqa$

390 for t = 1 to 40 : print "%#";:ne

printqa$

410 print™®*_ . . .. - copy by a. huebn

printqa$

430 printqa$

for t=1 tod40: print "#*";:next

print”#* erstellt auf commodore
plus/4a....... *®"

460 for t =1tod40: print

470 print:for t =1to 40:
:next
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"e"-next
print "#";

480 for a = 1 to 3500 : next a : pr

int"S" : goto 2650

490 :

S00 :

$10 rem eingabe

$20 : ' ‘ ‘ c
530 printcl$ : input”tagesdatum (tt

.mm.j3jJI";t$
540 printcl$ :
den”;a$

550 printcl$
chname”™; n$
560 printcl$
usnr.";s$
§70 printcl$

input®anrede des kun

input”vorname und na

13

input®strasse und ha

input”plz mit wohnor

t";w$
580 if a = 1 goto 2890 : if a = 3
goto 2930

590 if ad = 1 goto 1480
600 printcl$ : if wahl$ = "1" then

input”lieferzeitangabe ca. ... ";1i
ef$ !
610 printcl$ : if wahl$ = "1" then

input”auftrags-nr.: ";auf$

620 printcl$ : if wahl$ = "2" then
input”"rechnungs.-nr.";r$

630 print"eingabe zur artikelbezeic
hnung®:print:print -

640 input™anzahl der artikel (max.$
) ";cx$

650 if cx$ =
o 780

660 if cx$ = "2"
ub?720 : goto 780
670 if cx$ = "3" then gosub 710:gos
ub?720:gosub?730:goto 780

680 if cx$ = "4"™ then gosub 710:gos
ub?720:gosub?730:gosub740:goto780

690 if cx$ = "5" then gosub 710:gos
ub?720:gosub?730: gosub?740:gosub?750:go
to780

700 printcl$
710 input”text
urn
720
urn
730
urn
740
urn
750
urn
760
770 :

780 printcl$

790 print”eingabe zur artikelmenge

ﬂ‘”

then gosub 710:got

then gosub 710:gos

artikel 1 ret

input”text artikel ret

input”text artikel ret

input”text artikel ret

o » W N
3
o
W
@

input”text artikel ret

800 if cx$ = "1" then gosub 850 : g
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oto900

810 if cx$ = "2" then gosub 850:gos
ub860:goto900 :
820 if cx$ = "3" then gosub 850:gos
ub860:gosub870:got o900

830 if cx$ = "4" then gosub 850:gos
ub860:gosub870:gosubB880: goto900

840 if cx$ = "S™ then gosub 850:gos
ub860:gosubB870:gosubB880:gosubB890:go
to900

850 input®menge artikel 1";01:retur
n
860
n
870
n
880
n
890
n
900

910 printcl$

920 print”eingabe zum einzelpreis j
e artikel":print

930 if cx$ = "1" then
to1060

940 if cx$ = "2" then
ub990:goto1060

950 if cx$ = "3" then gosub 980:gos
ub990:gosub1000: goto 1060

960 if cx$ = "4" then gosub 980:gos
ub990: gosub1000:gosub1010: goto 106
1]

970 if cx$ = "6" then gosub 980:gos
ub990:gosub1000:gosub1010: gosub 1020
: goto1060

980 input®einzelpreis artikel 1";e1
s:return

990 input"einzelpreis artikel 2";e2
s:return

1000 input®einzelpreis artikel 3";e
3s:return

- 1010 inputTeinzelpreis artikel 4";e
4s:return

1020 input"einzelpreis artikel 5";e
Ss:return

1030
1040
1050 :
1060 printclS:printq5%:print

1070 input"kundenversandkosten ";vk
1080 : v

1090 input”versandform ";up$

1100 input”zahlungsbedingungen”;z$
1110 rem :
1120 rem berechnung einzelwerte
1130 x1=v+o1

1140 x2=v+12

input®menge artikel 2";12:retur

input”menge artikel 3";g3:retur
input”menge artikel 4";f4:retur

input™menge artikel S5";yS:retur

gosub 980: go

gosub 980:gos

— o ——— ———— ———— ——— —— S— o — ———

x3=v+g3
x4=v+f4
xS5=v+y$§
1180 a<=els¥#x1
1190 b=e2s#x2
c=eds#x3
1210 d=eds#*xq
1220 e=eS5s*x5

1240 rem ---—————

1250 rem endsumme

1260 rem ———-————-—

x6=a+b+ct+dtet+vk

x7=x6%100/114

x8=x6-x7
printcl$:print:print:print:pri

1310 print " es erfolgt der ausdruc

1320 printq2$

1330 if wahl$ = "1" then open 4,4

1340 if wahl$ = "2" then open 4,4

1350 : :

1360 :

1370 rem chr$( 14) . sperrschrift ein

1380 print#4,chr$(14)"———-----——== .
”»

-------------

1390 print#4,chr$(14)"
1400 print#a,chr$(15)"

oooooo

1430 print#a,chr$(15)"

1440 print#4,chr$(15)"

1450 print#4,chr$(1S)"

1460 print#4,chr$(15)"

1470 print#4,chr$( 1S5)"

1480 print#4,chr$(10)

1490 print#4,chr$( 16) "06";a$
1500 print#4,chr$(16) "06";n$
1510 print#4,chr$( 16) "06";s$
1520 print#a,chr$(15)"

1530 print#4,chr$( 16) "06";w$
1540 print#4,chr$(15) : if ad
oto 3390

1SS0 print#4,chr$(15)"

1560 print#4,chr$(15)"

1570 print#4,chr$(1S)"

1580 print#4,chr$(15)"

1590 if ma = 1 then 1640

1600 rem schreiben rechnungsnr.
1610 if wahl$ = "1™ then print#4a,ch
r$( 14) "auftragsbestaetigung nr.:.."
;auf$ v
1620 if wahl$ = "1" then print#4,ch 3P
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r$( 1S5) "lieferzeit ca. .. ";lief$ A

1630 if wahl$ = "2" then print#4,ch

r$( 14) "rechnung-nr.:";r$

1640 print#4,chr$(15)"

1650 print#4,chr$(15)"

1660 rem kopfzeile

1670 print#4a,chr$(10);

1680 print#4,chr$(16)"64";t$"

1690 print#4,chr$(15)"

1700 if ma = 1 then 3010

1710 print#4,chr$(15)"

1720 print#4,chr$(15)"

1730 print#4,chr$(10);

1740 print#a, chrS(lS)”OObezeichnung
chr$(16)"25menge ;chr$( 16) "46einz
1”;chr$(16)'69dm

1750 print#4,chr$( 16) "46preis”;chr$

(16)"69399amt"

1760 print#4,chr$(14) qas

1770 print#4,chr$(15)"

1780 print#4,chr$(15) "

1790 if wahl$ = "2" then print#4,ch

r$( 15) "sie erhalten heute per ";up$

1800 print#4,chr$(15)"

1810 print#4,chr$( 16) "00---"

1820 print#4,chr$(1S)"

1830 if cx$ = "1" then gosub 1890 :
goto 2240

1840 if cx$ = "2" then gosub 1890:g
osub 1960 : goto 2240

1850 if cx$ = "3" then gosub 1890:g
osub1960 : gosub 2030 : goto 2240
1860 if cx$ = "4" then gosub 1890:g
osub1960 : gosub 2030 : gosub 2100
goto 2240 '

1870 if cx$ = "S" then gosub 1890:g
osub1960: gosub2030: gosub2100 gosub2
170:goto2240

1880 print#4,chr$(10)"

1890 print#4,chr$( 16) "00";b$;

1900 print#4,chr$(16)"25";

1910 print#4,using "##";01;

1920 print#4,chr$( 16) "46";

1930 print#4,using “#H¥N¥NN.#N-";e18;
1940 print#4,chr$( 16) "69";

1950 print#d4,using “##FNN.#H-";a :
return

1960 print#4,chr$(16) "00";b1$;

1970 print#4,chr$( 16) "25";

1980 print#d4,using "##";12;

1990 print#4,chr$(16) "46";

2000 print#4,using “#H#HH#H.H#H#-";e2s;
2010 print#4,chr$( 16) "69";

2020 print#a,using “"H##HRH-H#H-";b :
return

2030 print#4,chr$( 16) "00";b2$;
2040 print#4,chr$(16) "25";
20S0 print#4,using "##";g3;
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2060 print#4,chr$(16) "46";

2070 print#4,using “"H#HHAH _##-";e3s;
2080 print#4,chr$( 16) "69";

2090 print#4,using "#H#HHN.#H-";c :
return

2100 print#4, chr$( 16) "00" ;b3$;

2110 print#4,chr$(16) "25";

2120 print#4,using "##";f4;

2130 print#a, chr$(16)“46"

2140 print#a,using “HEHHE. BH-" ,e4s,
2150 print#4,chr$(16) "69";

2160 print#a,using “#H#HH. ##-";d
return

2170 print#a, chr$(16)"00” ;bas$;
2180 print#4,chr$(16) "25";

2190 print#4,using "##";ys;

2200 print#4,chr$(16) "46";

2210 print#a,using “HHENY . H#-" ;e5s;
2220 print#4,chr$( 16) "69";
2230 print#4,using “HHHHY. ##-"
return

2240 prxnt#4 chr$( 16) "30zz2gl. versa
ndkosten”

2250 print#4 chr$(16)”69”

2260 print#4,using “H#HYRE.H#H-"

2270 print#4,chr$(10) "

2280 print#4, chr$( 16) "30rechnungsbe
trag incl 14% mwst"™;

2290 print#a, chr$(16)"69"

2300 print#4,using “#H#H#HH. #H-" ; X6
2310 print#4, chr$( 16) "30"q6$

2320 print#4,chr$(15)"

2330 print#4,chr$(10)"

2340 pr1nt#4 chr$( 16) "10zahlungsbed
ingung : ";z$

2350 print#4,chr$(10)"

2360 print#4;chr$(16)"20 *EE mwst .-
satz 14% = dm"

(13

2370 print#a, chr$(16)'50”

2380 print#a4,using “HHRHY.HE-" ; x8
2390 print#4,chr$(10)"

2400 print#4,chr$( 16) "0Swir danken
fuer ihren auftrag ";

2410 print#4,chr$( 16) "32und freuen
uns auf ihren naechsten 1"

2420 print#a,chr$(16) "

2430 print#4,chr$(16)"

2440 print#4,chr$(16)"

24S0 print#4,chr$(16)"

2460 print#4,chr$(16) "

2470 print#4,chr$(10)"

2480 print#4, chr$(16)'00volksbank .

-----------

pr1nt#4,chr$(16)"00blz cee e
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. o ’ i‘
- 2520 print#4,chr$(16)"27blz ... ..

- 9
2530 print#4,chr$(16)"SSblz ... ..

2540 print#4,chr$(16) "00kto:
".

>3
2550 print#4,chr$(16) "27kto: ......
M ?
2560 print#4,chr$( 16) "SSkto:
~..." : close 4,4 : print"s"
2570 if wahl$ = "1" then input"copi
e der auftragsbestaetigung ";c$
2580 if wahl$ = "2" then
e der rechnung (j/n)";:c$
2590 if c$="j"then 1330
’ .

2600 if wahl$ = "2" then
- ere rechnungen (j/n)";i$
2610 if i$ = "3§" goto 540 (:else
2630)

2620 if wahl$ = "1" then input”"weit
ere auftragsbestaetigungen ";i$
2630 close 4,4 : return

2640 if i$="n"then return

2650 print”"S":rem menueauswahl #ititit
2660 for t = 1 to 40 : print "#";:n
ext

2670 print"*. ... me nue -~ awu
swahl...... "

2680 printqa$

2690 printz4$q7$q3$q7$s1$24$

2700 printga$

2710 printqa$

2720 print™#,. . auftragsbestaetigunge
n..... =...0... 0"

2730 printqa$

2740 print"* rechnung/lieferschein
R Y-S

2750 printqa$

2760 print"*, mahnbrief............
O T IS

2770 printqa$

2780 print™#*. adressaufkleber......
...... =.,..4.,..%"

2790 printga$

2800 print"#, .ende des programms...

( :relse2600

...... =...5....#"

2810 for t = 1 to 40 : print"™*";: n
ext

2820 print:print:print:print:input”
...bitte waehlen sie........... "iw
ahl$ ‘
2830 let a = 0 : let ma = 0 : let a
d =0

2840 if wahl$ = "1" then gosub 530:
goto2650

2850 if wahl$ = "2" then gosub 530:

input”copi

input®weit

goto2650

2860 if wahl$® = "3" then a = a + 1
: gosub 530 : goto 2650

2870 if wahl$ = "4" then print”s8" :
goto 3300

2880 if wahl$ = "5% then print"8":g
oto 3420

2890 printcl$:for t = 1 to 40 : pri
nt"#%; :next:print

2900 print"*. .. .....mabhnbrief......

1" ‘

2910 for t = 1 to 40 : print”#”;:ne

xt:print:print:print”"bitte eingeben
-l

2920 input”mahnstufe............";m
ahns$ ‘

2930 input”rechnungs-nr.:.......";r

2940 input"erstdatum ’‘rechnung’ ";a
r$
2950 input”mahnbetrag (dm)......";b
$
2960 printcl$:print:print:print:pri

nt"es erfolgt der ausdruck des mahn
briefes.”

2970 printqS$
2980 open 4,4 :
2990 ma =

let ma = 0
ma + 1 : goto1380

- 3000 :

3010
3020

P - e a o a g2 s 2 8 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2]

remtext fuer mahnbrief
3030 remititEttE 50333534 5 233

3040 print#4,chr$( 16) "O1buchhaltung
» konto-nr.: ";r$

3050 print#d,chr$( 16) "01mahnstufe =

";mahns$

3060 print#4:print#a:print#4,chr$(1

6) "O1sehr geehrter herr ";n$;",":p
int#a .

3070 print#a,chr$(16) "01laider muss
ten wir feststellen, dass der unten
genannte betrag”

3080 print#4,chr$(16) "01noch nicht

bei uns eingetroffen ist. sichar ha
ben sie vergessen”

3090 print#4,chr$( 16) "01die ueberwe
isung vorzunehmen.”:print#4:print#4
3100 print#4,chr$(16) "01fuer eine b
aldige erledigung danken wir ihnen
schon im voraus."

3110 print#a:print#a:print#a

3120 print#4,chr$(16) "01mit freundl
ichen gruessen” :

3130 print#4,chr$(16)"01...... caeas
co."print#4:print#a:print#a
3140 print#4,chr$(16)"01..... ceee®

:print#a:print#4:print#d4:print#a

3150 print#4,chr$(14) :print#4,chr$( JP
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16)"01a u f s tellung?"

3160 print#4,chr$( 16) "01"q1$:print#
a

3170 print#4,chr$( 15) ;chr$( 16) "O1re
chnung vom ";ar$;chr$( 16) "30rechnun
gs—nr: ";r$; :

3180 print#4,chr$( 16) "S7?betrag in d
m";

3190 print#4d,using “"H#H#H##.-H#H#-";bS
3200 for t = 1 to 76 : print#4,chr$
(16)"01-"; :next :
3210 print#a:print#a:print#4:print#
4,chr$( 16) "01anlage”:print#4,chr$( 1
6) "01-———=="

3220 print#4:print#d4,chr$( 16) "01rec
hnungskopie®

3230 print#4:print#d:print#a

3240 print#4,chr$( 16) "01falls der a
usgleich inzwischen erfolgt ist, be
trachten sie";

3250 print#4,chr$( 16) "60dieses schr
eiben”

3260 print#4,chr$(16) "01als erledig
t t":close 4,4

3270 printcl$:input”copie des ausdr
ucks ( j/n) ";ausdru$

3280 if ausdru$ = "j" goto 2980 : g
oto 3270 ‘

3290 if ausdru$ = "n" goto 2650
3300 for t = 1 to 40 : print™#";:ne
xt

3310 rem #HHEHHEEEEEF I HE NS
3320 print™#......adressaufkleber..
" ® ® ® & v B e ® e e e e e *"

rem 3833803030 3 030 3 3 2030 90 36 20 3 26 2038

for t = 1 to 40 : print"#";:ne

opend 4 : let ad=0
print:print:print:print:print”
ihre eingabe bitte !":for t = 1 to
20:print”-"; :next

3370 for j = 1 to 500 : next j

3380 print:print:print:ad = ad + 1
: goto 540
3390 printcl$ : ad = 0 : input"weit

ere aufkleber (j/n) ";aufkl$

3400 if aufkl$ = "3j" then ad =
1:goto 540

3410 if aufkl$ = "n"
: goto 2650

3420 for t = 1 to 40 :

ad +
then close 4,4

print"#%; :ne

xt
3430 print"#......ende des programm
- . ne

3440 for t = 1 to 40 : print"#";:ne
xt

3450 print:print:print:print”tagesd
atum = ";t$

3460 print:print:print:print”"pgm.-1
aenge = ";60671 - fre(x); "in byte"
3470 print:printchr$( 158) :printchr$
(18)"...copy by. a. huebner..08/198

S":printchr$( 159)

3480 rem printchr$(146)

3490 for t = 1 to
xt:print:print

3500 end
3510 rem
3520 rem
3530 rem
3540 rem
3550 rem
3560 rem
3570 rem
3580 rem

kaufmann
000000
000000
000000
000000
000000
000000

bytes
bytes
bytes
bytes
bytes
bytes

E X 2 2.2 2113 3+ 1 3+ 3 & 3 1 3+ F 3 F 11

40 : print"#*"; :ne

===============p4
memory
programm ==
variables ==
arrays ==
strings
fre (0)

11100 rem 060671 bytes memory

11200 rem 010369 bytes programm

11600 rem 050267 bytes fre (0)

KONIG ARTHUS

Wir warnen dringend vor
dem Abtippen dieses Pro-
grammes! Sollten Sie
trotzdem den dringlichen
Wunsch verspiiren, einmal
Konig zu werden, behaup-
ten Sie nicht, wir hdtten
Sie nicht gewarnt. Denn
auch bei uns wurde von
diesem Superspiel fiir
Tage die Redaktion lahm-
gelegt und nur unter
Mordandrohungen des
Verlegers waren wir wie-
‘der zur Arbeit zu bewe-
gen. ‘

In diesem Spiel kimpfen
Sie sich durch viele
Screens hindurch, die von
schonen Farbgrafiken un-
termalt sind.

Die Aufgabe selbst ist
schnell erkldrt: Durch ge-
schicktes Regieren miis-
sen Sie vor Thren Mit-
spielern (bis zu acht sind
moéglich) Konig werden.
Doch dies gestaltet sich
als schwere Ubung, denn
unzihlige Faktoren miis-
sen beriicksichtigt wer-
den, um dem Ziel niher-
zukommen. Steuern
miissen festgesetzt, Ge-

- treiderationen verteilt,

Armeen ausgeriistet und
Mirkte errichtet werden.
Neben diesen Regierungs-
pflichten miissen Sie
aulerdem auch noch einen
regen Handel mit Getreide
und Lindereien betreiben,
um auch finanziell dem
Anspruch eines KoOnigs ge-
recht zu werden. Doch
iibernehmen diirfen Sie
sich hierbei auch nicht,
denn sehr leicht iiberfallen
Sie Ihre grimmigen Mit-
spieler (oder der Com-
ﬁuter!) und alle Bemii-
hungen waren umsonst.
Auch sollten Sie sich nicht
zu viel Zeit lassen, denn
zur damaligen Zeit wihrte
das Leben eines Monar-
chen nicht lange, unbe-
kannte Krankheiten in
Form von etwas zwielich-
tigen Damen und derglei-
chen verursachen leicht
den Ehrentod eines
Thronanwirters!
Doch mehr sei nicht ver-
raten, denn der Sinn die-
ses Strategiespieles ist es
ja, seine eigene personli-
che Taktik zum Erreichen
des Zieles aufzustellen.
Wir wiinschen viel Erfolg!
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10
20
30
a0
S0
60
20
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
- 240
250
260
270

280

290
300
310
320
330
340

350

360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
$10

rem koenig arthus
rem
rem t.
rem =
rem s s
rem
rem
reim
r ‘Z\‘n "’":?"""":.2?.'::“"5":?2::333"—“:.“‘ IS IR TTL S TN oma o

. aw‘:.:az.:.a:::.-.":::.pq
commodore welt team =
seibt =

(c)

S ] SR L

version 3.5 407/asci =
mit cass. oder floppy =
plus/4 oder c 16+64kb

wh$-chr$(5) :cv$=chr$(8)
ce$=chr$(9) :rt$=chr$( 13)
so$=chr$( 14) :cd$=chr$( 17)
rn$=chr$( 18) :ho$=chr$( 19)
de$=chr$( 20) :ee$=chr$( 27)
re$=chr$(28) :ch$=chr$( 29)
gr$=chr$(30) :b1$=chr$( 31)
sp$=chr$( 32) : ve$=chr$( 129)
+0$=chr$( 130) : F1$=chr$( 131)
f1$=chr$( 133) : f38=chr$( 134)
£58=chr$( 135) : £7$=chr$( 136)
f28=chr$( 137) : f4$=chr$( 138)
f6$=chr$( 139) : hp$=chr$( 140)
sr$=chr$( 141) : gb$=chr$( 142)
bk$=chr$( 144) :cu$=chr$( 145)
rf$=chr$( 146) :c1$=chr$( 147)
in$=chr$( 148) :br$=chr$( 149)
hr$=chr$( 150) : gu$=chr$( 151)
£2$=chr$( 152) : hg$=chr$( 163)
hb$=chr$( 154) : gd$=chr$( 155)
puS=chr$( 156) :ct$=chr$( 157)
ye$=chr$( 158) :cy$=chr$( 159)
sq$=chr$( 160) : sr$=chr$( 224)
z1$=chr$( 96) : 22$=chr$( 98)
23%=chr$( 123) : 24%=chr$( 171)
z58=chr$(173) : z68=chr$( 174)
z7%=chr$( 176) : 288=chr$( 177)
y1$=chr$( 178) : y28=chr$( 179)
y3%=chr$( 189)
forq=1t037:q3$=q38+21$:nextq
forq=1t06:q6$=q6%$+218:nextq
forq=1t07:q7$=q7%$+218:nextq
forq=1t08:q8%$=q8%+2z1%:nextq
forq=1to09:q9$=q9%+z18:nextq
vig=chr$(58) :v28$=chr$( 105)
v3$=chr$(117) : va®=chr$( 127)
vi$=chr$( 161) : v6$=chr$( 162)
v?$=chr$( 168) : vBS=chr$( 169)
v98=chr$( 188)
wiS=chr$( 190)
goto620
forzz=1tod0:printbl1$chr$( 163} ;:

:w2@=chr$( 191)

nextzz:return

520

print®” "bk$ra$”.. ... ..... drucck

en sie eine taste...."

530
540
5850
560

geta$:ifaP=""then530

return

printcl$cvsgb$
form=1tod0:printbl$chr$( 175);:n

extm

570 Forj=1toal: prxntye$chr$(164);:n

ext

580 prinlye$rn$” % commodore welt pr

aesentiert.. . ... ... #rFe

590 printye$rng™ i

g arthus. . ... ... . .. H®"prfS

600 print: Porn"1t040 printbl$chr$( 1

83); :nextn

610 return

620 y(U0)-1200

630 databauer,arbeiter,herr,baron,g
raf,herzog,prinz,koenig

640 databolstein, sachsen,boehmen, sc
hwaben,bayern,schlesien,arelat, pomm

ern

650 restore:color 0,1:color 4,1: gos
ubs50

66() fora~1toB:reada$:next

670 printcd$wh$”wieviel spielen mit
? <1-8>"

680 print:inputf

6950 iff<lorf>B8then650

7200 print:fora=1tof:readt$(a)

710 printbl$"wer soll in ";t$(a);"

regieren "

720 print:inputn$:print

730 iflen(n$)>10then?10

740 n$(a)=n$+" von "+t$(a)

750 g(a)=10

760 h{(a)=10

770 i(a)=10

780 j(a)=2

790 o(a)=1220+int( rnd( 1) *30)

800 k(a)=1500

810 1(a)=12000

820 r(a)=~4000

830 t(a)-1

840 u(a)=1

50 n(a)=5

860 p(a)=25

870 gq(a)=$

880 m(a)=20

890 s(a)=1800

900 next

910 fora=1tof

920 restore

930 b=t(a)

940 forc=1tob

950 readt$(a)

960 next

970 next

980 gosubSSO

990 printcd$ye$”kennen sie die rege

1n bereits (j/n)"

1000 print:inputa$

1010 ifleft$(as$,1)="n"thengosub5720
1020 coior 0,%1:color 4,1
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1030 gosub5S50:printspc(45)bl$™1. "w
h$"blutiger anfaenger"cd$

1040 printtab(S5)bl$"2. "ye$"gespons
erter amateur"cd$

1050 printtab(S5)bl$™3. "pu$”bezahlt
er profi™cd$
1060 printtab(S)blg$"4a. "gr$"meister

aller klassen™

1070 printcd$ye$”ein wie guter spie
ler sind sie <1-4>"

1080 print:inputu

1090 u(0)=int(u)

1100 ifu<ithenu(0)=1

1110 ifu>4thenu(0)=4

1120 u(0)=u(0)+S

1130 e=e+1

1140 ift(e)=-1thene=e+1

1150 ift( 1) <1andt(2) <1andt( 3) <1andt
(4)<1andt(5]<1andt(6)<1andt(7)<1and
t(8)<1thenio

1160 ife>fthene=0:y(0)=y(0)+1:gotoi
130

1170 ify(0)>o(e)then1130

1180 ify(0)=o(e) theni1360

1190 gosub1630

1200 gosub2360

1210 gosub3140

1220 gosub2770

1230 gosub3800

1240 gosub4660

1250 gosub5040

1260 goto1130

1270 color 0,6,3:color 4,6,3

1280 printcl$bk$rn$”™ land hoef- le
ib- kirche haend- sol- *;

1290 print” qm/2 1linge eigene kler
us ler daten "cd$

1300 fora=1tof:printgz$t$(a)” "n$(a
)

1310 1$=str$(1(a))

1320 1$=wh$+right$(1%,1en(1$)-1)
1330 print1$tab(6)n(a)tab(12)s(a)ta
b( 19) q( a) tab( 26) m( a) tab( 33) p( a)
1340 next

1350 print:gosub520:return

1360 color 0,3,3:color 4,3,3

1370 printcl$rn$bk$v3s; : forp=1to38:
printz1$; :nextp:printvag;

1380 printz28$” eine schreckliche na
chricht traf ein "z2%;

1390 printchr$( 106) ; : forp=1to38:pri
ntz1$; :nextp:printchr$( 107)

1400 printcd$ye$t$(e)”™ "n$(e)

1410 print"ist gerade "

1420 t(e)=-1:y=int(rnd(8)*8) +1

1430 ify(0)>1250thenprint”nach lang
er regierung gestorben worden.":got
01490

1440 ify<4thenprint™im schweren sch

neesturm verschollen.”

1450 ify=Sthenprint®an cholera (v1b

rio cholerae) gestorben.”

1460 ify=4thenprint™beim sturz vom

pferd leider toedlich....verungluec

kt."™

1470 ify=6thenprint”von attentaeter

n ermordet worden."

1480 ify>6thenprint™an unbekannter

krankheit (maetresse) ....verstorben
-

1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570

print:eg=1 '

gosubS20

gosub3800

gosub 1270

eg=0

goto1130

i1=int(i1) :return

c1=int(c1) :return

s1=int(s1) :return

1580 k(e)=int(k(e)) :return

1590 z=(int(rnd(a)#*a)+1)%*s(e)/100:2
2=z:printbl$int( z2) "neugeborene lei
beigene."

1600 prlnt.s(e)-s(e)+z2.return

1610 z=(int(rnd(a)*a)+1)%s(e)/100:z
2=z: pr1ntre$int(z2)"leibelgane gest
orben."

1620 print: s(e)=s(e)-22 return

1630 w=(1nt(rnd(5)*5)+2+1nt(rnd(G)*
6))/2

1640 onwgoto 1650, 1660, 1670, 1680, 169
0

1650 w$="duerre”":goto1700

1660 w$="schlechtes wetter":goto170
o

1670 w$="durchschnittliches wetter
:goto1700

1680 w$="gutes wetter™:goto1700
1690 w$="phantastisches wetter":got
01700

1700
1710
1720
1730
1740
1750

r=int(rnd(S0) #50) +1 ‘
r(e)=(r(e) #100-r(e) *r) /100
x=1(e) :y=( s( e) -d( e) #100) *5
ify<Otheny=0:goto1750
ify<xthenx=y

y=r(e) #2:ify<xthenx=y

1760 y=w-.S:hi=x#y:r(e)=r(e)+hl
1770 d1=n(e) #100+c( e) *#40+m( e) #30+p(
e) #10+s(e) #5

1780 1=(3*w+int(rnd(6)%*6)+2+int( rnd
(6)*6) +10) /10

1790 ifhi<1theny=2:goto1810

1800 y=d1/h1:ify>2theny=2

1810 ify<.Btheny=.8

1820 1=1%*y:1=int(1%*10):1=1/10

1830 z=6-w
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1840 g=(z*S+int(rnd(5S)#5)+int(rnd(S
) #8) ) /Sry*20 ‘

1850 return

1860 print

1870 printbr$”"von ihrem lagerweizen
wurde von ratten®”

1880 printr” prozent gefressen”
1890 printbl$w$

1900 printbk$"# jahresernte weizen:
"int(h1) "scheffel #*"

1910 print:ifk(e) <32766thengosubi158

o

1920 r$=str$(int(r(e))) :r$=right$(r

$,1len(r$)-1) :ifr(e) <Othenr$=" Q"
1930 d$=str$(int(d1)) :d$=right$(ds,
len(d$) -1)

1940 g$=str$(int(g)) :g$=" "+g$:18=s
tr$(1):18=" "+1$

1950 k$=str$(int(k(e)))

1960 printbk$z7$q78y18q68y18q78y1$q

88y 1$q6$26%;

1970 printz2$"weizen "z2$"weizen"z2
$"weizen "z28"land...."z28$"$$$$$$" 2
2s;

1980 printz2$"reserve"z2$"bedarf"z2
$”"preis.."z28"preis..."228"......"2
2s;

1990 printbk$24$q7$23$q6$23$q7$238q
8$238q68y2$;

2000 printz2$r$tab(8) z2$d$tab( 15) z2
$g8tab(23) z2818tab( 32) z2$k$tab( 39) z
2%; o

2010 printbk$248q7$28%$q6$23$q7823%q
8$23$q68y2$;

2020 printz2$”scheffel...... "z2%"10
00 sl"z2$"morgen.."z28"gold.."z2$;
2030 printbk$25$q7$21$q6$28%$q7$z8%q
8$288q68y3$;

2040 return

2050 j=( j( e) *300-500) *t( e)

2060 onj(e) goto2070,2090,2110,2130

2070 j$="gnaedig"”

2080 goto2140

2090 j$="fair"

2100 goto2140

2110 j$="ungerecht”

2120 goto2140

2130 j$="bestechl.”

2140 y=150-g(e)-h(e)-i(e)

2150 ify<itheny=1

2160 c1=(n(e) #180+q( e) #*75+m( e) #20) *

(y/100) +u( e) *100

2170 s1=(n(e) *50+m( e) #25+u( e) #19) 3#(

y/100) #(S-j(e)) /2

2180 i1=n(e) #250+u( e) #20+( 10* j( e) *n

(e))#(y/100)

2190 ci=c1i#*g(e) /100 A

2200 ifc1<32760thengosub1S60

2210
2220

s1=s1%h(e) /100

ifs1<32760thengosub 1570

2230 i1=if*i(e) /100

2240 ifi1<32760thengosub 1550

2250 printbk$z7$q3$263¢

2260 printz2$"steuer einkuenfte” j+c
1+s1+i1"goldstuecke. "tab( 38) z2$

2270 printbk$z4$q98y1$8q78y 1$q98y 18q

98y2$

2280 printz2$"zoll..... "z2$"verkauf

"z2$"einkommen"z2$"gerichts-"22%

2290 printz2$"abgaben.."z28"steuer

"z2¢"steuer..."228"wesen...."228

2300 printbk$z4$q9$z3%$q7$23$q9%$23%q

9%y2$

2310 printz28”.."g(e)ct$"%"tab( 10) z

28" "h(e)ct$"%";

2320 printtab(18)z2%".."i(e)ct$" %"t

ab( 28) z2¢ j$tab( 38) z28

2330 printz28".."c1tab( 10) z28" "s1t

ab( 18) z28" "i1tab(28)z28".." jtab( 38

) z28

2340 printbk$z5$q9$28%$q7$28$q9$z88%q

98y 3$

2350 return

2360 color 0,8,7:color 4,8,7

2370 printcl$bk$t$(e)” "n$(e)

2380 gosubS10

2390 gosub 1860

2400 printcd$”(1) kaufe weizen....(

3) kaufe land”™

2410 print"(2) verkaufe weizen (4)
verkaufe land”

2420 printcd$bl1$”(0) weiterspielen.
..(0-4) bitte waehlen"cd$

2430 inputi

2440 ifi>4then2360

2450 ifi<1thenreturn

2460 onigoto2470,2570,2640,2700

2470 printbk$"wieviel weizen wollen
sie kaufen"cd$

2480 inputi

2490 ifi<1then2520

2500 k(e)=k(e)-(i%*g/1000)

2510 r(e)=r(e)+i

2520 printcl$bk$t$(e)”™ "n$(e)

2530 gosubS10

2540 printtab(80)

2550 print:gosub1910

2560 goto2400

2570 printbk$"wieviel weizen wollen
sie verkaufen”

2580 inputi

2590 ifi<1then2520

2600 ifi>r(e)thenprintre$”angeber,

sie haben ja gar nicht so viell™:go

to2570

2610 k(e)=k(e)+(i*g/1000)
89
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2620 r(e)=r(e)-i
2630 goto2520

2640 printpu$”wieviele morgen wolle .

n sie kaufen"cd$

2650 inputi

2660 ifi<0Othen2520

2670 1(e)=1(e)+i

2680 k(e)=k(e)-(i¥*1l)

2690 goto2520

2700 printpu$”wieviele morgen wolle

n sie verkaufen”

2710 inputi

2720 ifi<0then2520

2730 ifi>(1(e)-5000) thenprintre$”"na

rr ! sie haben ja gar nicht so viel
1" :goto2700 -

2740 1(e)=1l(e)-i

2750 k(e)=k(e)+(i#l)

2760 gote2520

2770 printcl$:color 0,7,3:color 4,7
3

?

2780

2790

printye$t$(e) ™ "n$(e)

gosubS10

2800 print:gosub2050

2810 printed$™( 1) zollabgaben..... (
3) einkommensteuer”

2820 print”(2) verkaufsteuer...(4)
gericht”™

2830 print”"(0) = weiter........ "wh$
"(0-4) = waehlen sie"cd$

2840 inputi:print

2850 ifi>4then2830

2860 ifi<1then3100

2870 onigoto2880,2930,2970,3010
2880 printwh$"neue zollabgaben
(0-100) "cd$

2890 inputi

2900 ifi>100theni=100

2910 ifi<0Otheni=0

2920 g(e)=i:goto2770

2930 printwh$"neue verkaufsteuer (0
-50) "cd$

2940 inputi

2950 if(i>S0)or(i<0) theni=5

2960 h(e)=i:gotao2770

2970 printwh$"neue einkommensteuer
(0-25) "cd$

2980 inputi

2990 if(i<0)or(i>25) theni=0

3000 i(e)=i:goto2770

3010 printwh$cl$:forq=1tod40:printch
r$( 175) ; :nextq

3020 printrn$spc( 16) "gericht”

3030
forq=1to40:printchr$( 183) ; :nextq

3040 printcd$™(1) gnaedig......... (
3) ungerecht”
3050 printcd$”(2) fair............ (

90

4) bestechlich” ,
3060 printcd$bk$"welche stufe”cd$
3070 inputi '
3080 if(i>4)or(i<1)theni=1

3090 j(e)=i:goto2770

3100 k(e)=k(e)+cl+s1+i1+]

3110 ifk(e) <Othenk(e)=k(e)#*#1.5
3120 ifk(e)<(-10000%t(e)) then5390
3130 return

3140 printcl$bk$t$(e) ™ "n$(e)
3150 gosubS510

3160 printtab( 120) :gosub1910

3170 printcd$bl$”wieviel weizen geb
en sie ihren leuten”

3180 print"zum taeglichen verbrauch
"Cds ¢ .
3190 inputg

3200 ifg<(r(e)/4)thenprintre$”geizk
nochen! mindestens 25% freigeben!™:
goto3170 ' _
3210 ifg>(r(e)#*.75) thenprintre$”vol
lidiot! mindestens 25% aufbewahrenl
":goto3170 '
3220 r(e)=r(e)-g

3230 printcl$bk$t$(e)” "n$(e) ,
3240 forzz=1tod40:printchr$(163); :ne
xtzz .
3250 color 0,2,0:color 4,2,0

3260 z=g/d1-1

3270 ifz>0thenz=z/2

3280 ifz>.25thenz=z/10+.25

3290 z2=50-g(e)-h(e)-i(e)’

3300 ifz2<0thenz2=2z2#*j(e)

3310 z2=z2/10

3320 ifz2>0thenz2=z2+3-j(e)

3330 z=z+(2z2/10)

3340 ifz>.5thenz=.5

3350 ifg<(di1-1)then3610

3360 a=7:gosub 1590

3370 a=3:gosub1610

3380 if(g(e)+h(e))<3Sthenm(e)=n(e)+
int(rnd(2)#2) :q(e)=q(e) +int( rnd( 3) *
3) ,

3390 ifi(e) <int(rnd(20)#20)+1thenn(
e)=n(e) +int( rnd( 2) #2) :q(e) =q(e) +int
( rnd( 3) #3)

3400 ifg<(di1+d1%#.3) then3d540

3410 z2=s(e) /1000

3420 z=(g-d1)/d1#10

3430 z=z#*z2%#int( rnd(2S5) #25+1) +int(r
nd( 40) #40+1)

3440 ifz>32000thenz=32000

3450 z2=z:z=int(rnd(4)#*#z2)+1

3460 printcd$bk$z"leibeigene sind e
ingewandert"cd$

3470 s(e)=s(e)+z

3480 2z2=z/5

3490 z=int(rnd(S)*#22)+1




Knig Arthus Pa

3500
3510
3520
3530
3540
3850
3560

ifz>S50thenz=50

m(e) =m(e) +2

n(e)=n(e) +1

q(e)=q(e)+2 )
ifj(e) <3then3600

J1=s(e) /100*( j(e) -2) #( j(e) -2)

J1=int(rnd(B8)#*3j1)+1

3570 s(e)=s(e)-j1

3580 printcd$cy$j1”leibeigene sind

wegen ungerechter”™

3590 print"herrschaft ausgewandert,
alter miesling"”

3600 goto3670

3610 x=(d1-g)/d1%#100-9

3620 ifx>65thenx=65

3630 ifx<0Othenx2=0:x=0

3640 a=3:gosub1590

3650 a=x2+8:gosub1610

3660 goto3540

3670 z=a(e)*75

3680 k(e)=k(e)+z

3690 ifz>O0Othenprintcd$bl$” markt br

achte"z"golddstuecke ein."cd$

3700 ifs(e) <32766thens1=s(e) :gosub1

§70:s(e) =s1 :

3710 z=dfe) #*(SS+int( rnd( 250) #250+1)
)

3720 ifz>0thenk(e)=k(e) +z:printpus”
muehle brachte"z"goldstuecke ein."
cd$

3730 z=p(e)*3:printgr$”™ armee koste
t"z"goldstuecke."cd$:k(e) =k(e) -z
3740 if(1(e)/1000)>p(e) thenSS00
3750 if(1l(e) /500) <p(e) then3?90

3760 fora=1tof:ifa=ethen3780

3770 ifp(a)>(p(e)#*#2.4)thensS500

3780 next ,

3790 print:gosubS520:return

3800 color 0,6,0:color 4,5,0

3810 printcl$bk$

3820 12=(1(e)/1000) :
3830 if12<10thenx=30:y=20:goto3900
3840 ifl12<30thenx=25:y=17:goto3900
3850 ifl12<50thenx=20:y=14:goto3900
3860 if12<70thenx=1S:y=11:goto3900
3870 if12<90thenx=10:y=08:goto3900
3880 ifl2<110thenx=5:y=5:goto3900
3890 x=1:y=2:goto3900

3900 a$=bk$:fora=1toy:a$=a$+cd$:nex
ta
3910
3920
t
3930
3940
ext
3950
3960

fora=1tox:a$=a$+ch$:nexta
fora=xto39:a$=a$+chr$( 118) :nex

printho$a$ ‘
a$=bk$:fora=1toy-1:a$=a$+cd$:n

fora=1tox:a$=a$+ch$:next

b$=a$+ct$:c$=a$:d$=a$:e$=a$: f$

=a$:g$=a$ ‘

3970 fora=y-1to23:a$=a$+cd$+ct$+chr
$(118) :next

3980 printho$a$;

3990 c1$=br$+cuS+w2$+w2$+wig+cd$+ct
$+ctB+ct$+rng+vssg

4000 c2$=sp$+cd$+ct+ctS+vS$+spS+rs
$

4010 c1$=c1$+c28

4020 c3$=br$+cuS+w2$+w2$+wi1$+v9$+rn
$+w2$ :
4030 c4$=w2$+cd$+ctS+ctB+ctB+ctB+ct
$+ct$+vSS+spS+rf$

4040 c5%$=v7$+v7$+rn$+spS+rf$+vS$+cd
$+ctS+ctS+ctP+ctP+ctP+ct$

4050 cstarn$+w1$+p$+sp$+sp$+sp8+sp$
+vo8+rf$

4060 c3$=c3$+c48$+c58+c6$

4070 if(p(e)-S)<(1(e)/1000)thend110
4080 if(p(e)/2)<(1(9)/1000)then4100
4090 printho$b$c3$:gotoa110

4100 printho$b$c1$ ’

4110 fora=y-2toy+int((23-y)*.8)
4120 c$=c$+cd$:next

4130 fora=x+1tox+int((39-x)#*.1)
4140 c$=c$+ch$:next:c$=c$+ch$

4150 z=c(a)+1:ifz>7thenz=?

4160 ifz=0then4240

4170 c$(2)=b1l$+vI$+rnS$+v6S+rfe+wig+
cu8+ct3+ct$+ctS+rn$+pu$+v8‘+sp$+v4$
4180 c$(3) =c$(2) +cu$+ct$+ct$+rf$+wh
$+z3$:c8(1)=" " )

4190 c$(4)=c$(3) +cd$+cd$+bl$+rng+vé
$+v6S+v6S+vES+rfE+w 1S

4200 c$(S5)=c$(4) +cuS+ct$+ct$+ct$+rn
$+puS+vBS+spB+vasg

4210 c$(6)=c$(5) +cu$+ct$+ctB+rf$+wh
$+z3%

4220 08[7)=c$(6)+ct8+ct$+ct$+bk$+rf
$+238+cd$+ct$+rnP+ye$

4230 c1$=c$(z) :printho$;c$;c1$;
4240 fora=y-2toy+int((23—y]*.8)
4250 d$=d$+cd$:next

4260 fora=xtox+int((39-x)#*.5)

4270 d$=d$+ch$:next

4280 ifb(e)=0thena3s0

4290 ifl(e)<10000thend$-d$+ct$+ct$
4300 c$( 1) =rn$+bk$+v1$+v2$+cuB+ct$+
ct$+pu$+vBg+vasg

4310 c$(2)=c$( 1) +rf$+ye$+v3s+v2$+cd
$+ct$+ct$+br+rn$+27$+26$

4320 c$(3) =c$(2) +br$+rn$+vi$+v2$+cu
$+ctS+ct$+pus+v8s+vag

4330 a=b(e) :ifa>3thena=3
4340 printho$d$c$(a)

4350 fora=ytoy+int((25-y)#.3)
4360 e$=e$+cd$:next

4370 fora=xtox+int((39-x)%*.1)

»
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Konig Arthus P4

4380 e$=e$+ch$:next '
4390 fg=a(e) :iffg>40-athenfg=40-a
4400 ifa(e)=0thend4420

4410 fora=1tofg:e$=e$+rfE+bl+chr$(
120) :next

4420 printho$e$;

4430 fora=ytoy+int((25-y)#.49)

4440 ¥$=f$+cd$:next

4450 fora=xtox+int((39-x)*.14)

4460 f$=f$+ch$:next

4470 fg=d(e) :iffg>40-athenfg=40-a
4480 iffg=0thend500

4490 fora=1tofg:¥f$=FfS+ye$+rf+chr$(
97) :next

4500 printho$f$;

4510 z=s(e)-d(e)*100

4520 g$=g$+cd$

4530 ifz<Othenz=.1

4540 z=z#5/1(e)*10

4550 ifz>10thenz=10

4560 z=10-z

4570 z=int((24-y)*(z/10))+1

4580 fora=1toz

4590 g$=g$+cdP:next

4600 fora=1to( 38-x)

4610 g$=g$+ch$:next

4620 printho$g$bl$rnSchr$(95) ;

4630 printho$cd$cdPwhBtab( 14) " jahr:
"y(0)

4640 ifeg=1thenprintho$ye$tab( 165)t
$(e) "X"n$(e)

4650 printho$; :gosubS520:return
4660 printcl$;:color 0,9,0:color 4,
6,0

4670 printbk$t$(e)” "n$(e)

4680 gosubS510

4690 printbl$"staatsinvestitionsmoe

glichkeiten:"cd$
4700 printbk$"(1) markt......... (1)
1000 goldstuecke”
4710 print”(2) muehle........ (1) 2
000 goldstuecke”
4720 print™(3) palast..... (teil)..3
000 goldstuecke”
4730 print™(4) kirche..... (teil)..5

000 goldstuecke”

4740 print”(S5) landsknechte (20)...
S$00 goldstuecke™

4750 printcd$ye$”sie haben"int(k(e)
) "goldstuecke."cd$
4760 printwh$”(0)
) = spielstand™cd$
4770 input"ibhre wahl®™;i

4780 ifi<1ithenreturn

4790 ifi>Sthengosub1270:goto4660
4800 onigoto4850,4610,4900,4950,5%00
o

4810 d(e)=d(e) +1
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4820
4830
4840
48s0
4860
4870
4880
4890
4900
4910
4920
4930
4940
4950
4960
4970
4980
4990
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130
5140
5150
5160
5170
5180
5190
5200
5210
5220
5230
5240
5250
5260
5270
5280
5290
5300
5310
5320
5330
5340
2,0

5350
5360
5370
5380

k(e)=k(e) -2000
u(e)=u(e) +.25

goto4660

a(e)=a(e) +1

m( e) =m( e) +S
k(e) =k( e) -1000
u(e)=u(e)+.1

gotod660

b(e)=b(e) +1
n(e)=n(e) +int( rnd( 2) #2) +1
k(e)=k(e)-3000
u(e)=u(e) +.5

gotod4660

c(e)=c(e)+1
q(e)=q(e) +int( rnd( 6) #6) +1
k(e)=k(e) -5000
u(e)=u(e)+1

gotod660

p(e)=p(e)+20

s(e) =s(e)-20
k(e)=k(e) -500 .

gotod660

printtab(80)

z=0

a=a( e) :gosub5300

a=b( e) : gosubS300
a=c(e) : gosubS5300
a=d(e) : gosubS5300

a=k(e) /5000: gosubS300
a=1(e) /6000: gosubS5300
a=m( e) /50: gosub5300
a=n(e) /5: gosubS300
a=p(e) /50:gosub5300
a=q(e) /10:gosubS300
a=s(e) /2000: gosub5300
a=uf(e) /5:gosub5300 R
a=z/u(0)-j(e) e
a=int(a) ’
ifa>8thena=8 ‘
if(y[0)+2)—o(e)thent(e] =t(e)+1
ift(e)>=athen5290
t(e)=a

restore
forb=1to( t(e) +v(e))
readt$(e) ‘

next

ift(e)=Bthen5340
return

ifa>10thena=10

a=int(a)

z=z+a

return ‘
printcl$; :color 0,4,0:color 4,

eg=1
gosub3800
gosub 1270
gotol0




Kenig Arthus P4

5390 printcl$cy$;:color 0,3,0:color
4,3,0

5400 printt$(e)” "n$(e)” ist bankro
tt"cd$

5410 printwh$"die glaeubiger haben
sich das meiste "

5420 print"ihres vermoegens angeeig

net."cd$

5430 print”viele 1eibe1gene verlass

en das land"cd$

,5440 . gosub520 '

5450 a(e)=0:b(e)=0:c(e)=0:d(e)=0

$460 1(e)=6000:u(e)=1:k(e)=100

5470 s(e)=int(s(e)*rnd(1))

$480 ifr(e)>5000thenr(e)=5000

$490 return

5500 2z=0:fora=1tof

S$610 ifa=ethenS550

$520 ifp(a)<p(e)thens5s550

5530 ifp(a)<(1.2%#(1(a)/1000)) thensSs
50

§$540

55850

§560 ifz<>0then5600

5570 t$(0)="baron”":n$(0)="igor v.

ronkenstein”

5580 a1=|001+int(rnd(8)*9000)

5590 gotoS610

5600 a1=p(z)*1000-1(z)/3

5610 ifa1>(1(e)-5000) thenal=(1(e)-5

000) /2

5620 printre$:forzz=1to40: printz1$;
tnextzz

5630 printbk$t$(z)" "n$(2)" greift

an”

5640 print"und besetzt"al” morgen la
nd!"”

§$650 1(z)=1(z)+a1:1(e)= l(e)-al

§660 z=int(rnd(4)#*40)+1:1ifz>(p(e)-1

S) thenz=p(e)-15

$670 printt$(e)”™ "n$(e)

$680 print"verliert"z"soldaten."

5690 printbk$:forzz=1tod40:printz1$;
tnextzz

$700 p(e)=p(e)-z

$710 print:gosub520:return

$720 color 0,2,7:color 4,2,7

5730 printcl$bl$” "rn$"............
.koenig arthus............ "cd$bk$

$740 printT"sie sind der herrscher e
ines verarmten "

$750 print"geschlechtes aus dem 13.
Jahrhundert sia™;

5760 print"muessen durch kauf,
auf von land und";
$770 print"weizen,
teuern, zuwei-"

5780 print"sung von weizen, anschaf

ifp(a)>p(z) thenz=a
next

verk

festlegung von s

fung von guetern”;
5790 print"ihr geschick im regieren
beweisen. je "

5800 print"besser sie sind, desto s

chneller er-"

5810 print"reichen sie das ziel in

der regierungs-"

$820 print”hierarchie:

bk$" zu werden."™

5830 print"denn sieger

rst koenig ist."

5840 print"aber vorsicht,
leben in jener"”

5850 print”zeit war kurz, und schon
mancher isgt"®™

§860 print”"vor dem ziel auf der str

ecke geblieben!"cd$

§870 print"der computer zeichnet ei

ne karte ihres”

5880 print"landes. die groaesse der

burg im eck”™

5890 print"zeigt die angemessenheit
ihrer armee.”

5900 print"wenn sie schrumpft,
ruesten sie”

5910 print"mehr soldaten aus!®"cd$

5920 print™ "bk$rn$" ...........weit

er mit taste........ c.."

5930 getb$:ifb$=""then5930

5940 printcl$bl$” "rnS$"............

koenig arthus........... .."cd$bk$

5950 print"wenn die markierung die

mauer beruehrt,”

$960 print”wird im ganzen land prod

uziert, sonst”

$970 print"bencetigen sie noch mehr
leibeigene als”

§980 print"arbeiter auf den bauernh

oefen.”

5990 print"hoehere steuern bringen

mehr geld, aber"

6000 print“"verringern das wirtscha¥f
tswachstum.”

6010 print”"sie koennen schulden mac
hen, aber seien”

6020 print“sie vorsichtig, denn die
zinsen liegen"”

6030 print“bei S50% pro jahr und sie
koennten daran®

6040 print”leicht bankrott gehen!”™

6050 printcd$:gosubS520:return

6060 rem koenig arthus =======azx=pfd

6070 rem 60671 bytes memory

6080 rem 16084 bytes program

6090 rem 000CO bytes variablas

6100 rem 00000 bytes arrays

6110 rem 00000 bytes strings

6120 rem 44587 bytes frae

"bl$"koenig"”
ist, wer zue

denn das

dann
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SERVICE

EINSTELLHLFE ROLLER-

Das Set besteht aus 2
Cassetten mit Schrauben-
dreher und Anleitung im
stabilem Aufbewahrungs-
kasten.

Nie mehr Ladeproble-
me, so wird dieses Ton-

kopfjustage-Set angeprie-
sen. Es ermoglicht die
genaue Einste%lung des
Tonkopfes IThrer Dataset-
te. Nach dem Laden und
Starten des Programmes
Head Alignment Kit er-
scheint eine Graphic, die
aus einer grofien, vierstel-
ligen Digitalanzeige und
einer Skala mit einem ro-
tem und grinem Endbe-
reich besteht, auf der sich
ein Zeiger in Abhingigkeit
von der Tonkopfeinstel-
lung bewegt. Auf der
zweiten Cassette befindet

94

sich ein Priifton, mit dem
der Tonkopf der Data-
sette eingestellt werden
soll. Die 7seitige bebilder-
te englische Anleitung

zeigt ganz genau, wie und
wo mit dem beiliegenden

Schraubendreher die Ein-
stellung  vorgenommen
werden mufi. Wenn der
Tonkopf genau eingestellt
ist, sollte sich der Zeiger
im griinen Bereich befin-
den und die Anzeige
3000 oder mehr anzeigen.
Die sehr ausfiihrliche Be-
dienungsanleitung fiihrt
Schritt fiir Schritt durch
den Einstell- und Priif-
vorgang. Es wird sogar
darauf hingewiesen, wann
der Schraubendreher aus
dem Einstelloch gezogen
werden mufl.

BALL

Fiir diejenigen, die schon mit dem Monitor umgehen
koénnen, folgen jetzt zwei Spiele in Maschinen-
sprache programmiert. Denn die ist nicht nur beim
Eintippen, sondern auch beim Ablauf schneller.

Die Grafikbalken am Rand miissen Sie nicht mit
eingeben, die erzeugt der Computer allein, wenn

Sie die Zeile mit Return abschlieBen! Sie dient der
Kontrolle, ob Sie richtig abgetippt haben!

Vernichten Sie die Mon-
ster, die sich in einem
Leiterlabyrinth bewegen,
indem Sie ihnen Kugeln
entgegenrollen. Die Ku-
geln werden mit der Space-
taste ausgelost, aber nur
in die Richtung, in die

Sie sich vorher bewegt
haben! Also, wenn Sie
nach rechts gelaufen sind,
rollt die Kugel nach
rechts. Fiir ein getroffe-
nes Monster gibt es 100
Punkte. Sollte es Ihnen ge-
lingen, den im Labyrinth
herumfliegenden Vogel

zu erwischen, verwandelt
sich dieser in einen Stein,
der an einem anderen Ort
auftaucht. Dafiir erhalten
Sie dann 200 Punkte.

Ihre Bewegungen im Laby-
rinth werden mit den Cur-
sortasten in alle Richtun-
gen gesteuert. Das Spiel
hat 15 Durchginge, wo-

‘bei nach jedem dritten

Durchgang das Labyrinth

verindert wird und mit
neuen und gefihrlicheren
Monstern aufwartet.
Wurden Sie von einem
Monster, Vogel cder
Stein erwisc¢ht, bzw. wenn
die Zeit abgelaufen ist,
haben Sie verloren.

Da das Spiel ganz in Ma-
schinensprache geschrie-
ben ist, geben Sie es bitte
mit Hilfe des eingebauten
Monitors ein und saven es
vor dem Starten auf Kas-
sette oder Diskette ab.
SAVE*“Rollerball*,1,
1408,2F92 fiir Kassette
oder SAVE“Rollerball*
,8,)1 408,2F92 fiir Disket-
te.

Geladen wird das Spiel
mit LOAD*“Rollerball*,
1,1 bzw. mit LOAD
“Rollerball““,8,1. Gestar-
tet wird das Spiel mit
SYS 4988. Und nun viel
Erfolg bei der Monster-
jagd.

WALLBREAK

Dieses Spiel ist dem
Klassiker “Break Out*
nachempfunden und kann
als eine gelungene Varian-
te fiir den C-16 bezeichnet
werden. Sie miissen ver-
suchen, mit dem Schlager
am unterem Bildschirm-
rand den Ball so zuriick-
zuschlagen, daf’ Sie alle
Steine aus den am obe-
ren Bildrand befindlichen
Rhomben herausschlagen.
Der Schliger wird mit

den Cursor-Tasten bewegt.
Da das Spiel in Maschinen-
sprache geschrieben ist,

geben Sie es bitte mit dem
eingebauten Monitor ein
und saven es vor dem
Start auf Kassette oder
Diskette ab. (SAVE
“Wall-Break*,1,1038,
1AAT7 fir Kassette oder
mit SAVE“Wall-Break‘,
8,1038,1AA7 fiir Diskette)
Geladen wird das Spiel
mit LOAD“Wall-Break**,
1,1 oder alternativ mit
,8,1. Gestartet wird das
Spiel mit SYS 5320,
nachdem Sie mit X
>RETURNK aus dem
Monitor ausgestiegen sind.
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>01518 20 '20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 00 : SN
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>01638 40 40 6B 25 73 40 6E 00 00 6D 40 40 40 40 40 A0 : [EV-EESE E=PEMSREN: - T-T-iCTE]
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>01658 40 40 6B 25 73 40 40 40 40 40 6B 25 73 40 7D 00 : F=T-EEE N TrE: TS WS
>01668 00 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 6B 25 73 20 20 : IR
>01678 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 68 25 73 20 20 20 : SRS N
>01688 20 20 6B 25 73 20 20 00 00 20 20 6B 25 73 20 20 : T TRNERTET N
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>01768 40 40 40 6B 25 73 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40: FTCICERHE NIV TETETE TG
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LISTINGS

>01788
>017C8

>017D8

>017E8
>017F8
>g1808

>01818

>01828
>01838
>01848
>01858
>01868
>01878
>01888
>01898
>018A8
>01888
>018C8
>018D86
>018E8
>018F8
>01908
>01918
>01928
>01938
>01948
>01958
>01968
>01978
>01988
>01998
>019A8
>01988
>019C8
>019D8
>019E8
>019F8
>01A08
>01A18
>01A28
>01A38
>01A48
>01AS8
>01A68
>01A78
>01A88
>01A98
>01AA8
>01AB88
>01AC8
>01AD8
>01AES8
>01AF8B
>01808
>01B18
>01828
>01838
>01848
>01858

>01868 (

>01878
96

20 20 20
20 20 6B
20 20 20
20 20 20
00 70 40
40 40 40
40 40 40
40 40 40
40 40 40
A2 00 8D
DO FO A2
EC 0B DO
45 03 AS
9D 08 11
A9 64 8D
14 8D 39
A9 15 85
D8 A9 00
0oCc C8 CO
07 DO FS
E8 EO 0S5
78 0B EB
00 A9 OE
A2 00 AD
€8 EO OC
85 D3 A2
EO 28 DO
90 ED EA
18 65 D4
E6 D6 90
20 6C 19
E8 EO 15
01 DO FC
86 D4 20
91 DO A9
A9 2C 85
A9 32 8D
FO 12 C9
DB DO EB
ce 81 DO
oD 3F DO
B1 DO C9
3F DO BB
19 B1 DO
9D BC 0D
DO C9 20
A2 00 BD
D4 20 40
DO A9 77
D1 AS E?
AS 0S 85
BO 04 20
90 F9 C9
25 FO OA
19 3F DO
FO 0D EO
DE A6 DF
E6 DE 60
20 40 19

68
25
20
20
40
40
40
40
40
A?
00
FO
cé6
E8
37
03
D7
8s
08
A2
DO
EO

9D
00

DO
a0
F?
EA
BO
F1
B1
Do
ES

40

L1
F8
38

60
c9
DA
68
BC
c9
3F
FO
19
19
91
cs
E?
F2
0s
co
F3
02
86
20
88

73
20
20
20
40
40
40
40
40
9D
98
0o
3cC
70
A9
24
00
A9
FS
BO
EA
Do
3F
c9
ac
00
Do
48
EB
98
91
68
38
AS
D2

20
2E
oD
FO
oD
0s
3F
FO
00
DO
c9
E?
86

FO

06
60
FS
FO
01
24

20

18
DO

20
20
20
20
40
40
6E

40
a8
14
8D
DO
DO
00
8s
8D
01
A2
8c
A2
F1
A9
01
AS
8s
as
A2
EO
48
DO
AB
03
F?
AS
20
BO

3F
05
3F
DE
FE
02
3F
87
ao
91
ES
09
85
EE
9D
0D
9D
EO
40
E6
c9

20
00
20
20
40
40

00

a0
40
oD
9D
33
FA
FS
8D
EO
3A
85
(8]1)
14
00
EA
19
90
1D
DO
D2
00
28
A2
A9
60
00
91
F?
8s
19

8D
FE
8D
oD
00
DO
BD
20
FO
DO
ac
AS
ES
36
19
EB
19
03
19
DE
6B

20
00
20
20
40
40
20
a0
40
A9
EC
03
20
A9
38
A9
03
E4
BD
9D
A9
EA
9D
F9
8A
8s
68
A9
DO
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>01730
>01740
>01750
>01760
>01770
>01780
>01790
>017A0

>01780

>017C0
>017D0
>017E0
>017F0
>01800
>01810
>01820
>01830
>01840
>018S0
>01860
>01870
>01880
>01890
>018A0
>0188B0
>018C0
>018D0
>018E0
>018F0
>01900
>01910
>01920
>01930
>01940
>019S80
>01960
>01970
>01980
>01990
>019A0
>01980
>019C0
>01900
>019E0
>019F0
>01A00
>01A10
>01A20

104

FO

EOQ
70

- 42

AE
AO
AO

20

A9
11

FB
00
OF
03
a2
0A
09
D2
2F
FF

E8
FO
DO
co

03

18
18
FF
8D
68

8E

83
aD
20
20
20
4c
1
8D

a0
CA
EA
FO
SF
FO
FO
86
FF
38

03
8E
A9
18
A4
FF
FF
1A
A9
03

AE
40
as
A2
A9
A9
A9
EA
ce
60

41
03
20
00
1c
20
00
AD
8D
EA

03

AE

D2
AO
20
20
AE
38
OF
AD

A9
a1
FF
09
D2
ac
a2
03
FF
3B

D0 = SRR N
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15
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37
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FF
AD
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60
c8
3D
EA
c9
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01
03
20
EA
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FD
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LISTINGS

>01A30 15 AD 3D 03 C9 17 BO 3D 20 E8 14 20 2A 16 20 CD: MW= PEEE PRI
>01A40 15 60 68 68 CE 3D 03 20 E8 14 20 2A 16 20 CD 15 : FREN S NI FEE WG
>01A50 AC BF 18 68 68 CE 3D 03 20 EB8 14 20 2A 16 20 COD : | i rE e
>01A60 15 4C 4S 18 68 ‘68 CE 3D 03 20 EB8 14 20 2A 16 20 : il i = i Pl =Tramm vl
>01A70 CD 1S 4C DF 18 68 68 4C CF 19 EA 20 DA 16 20 FB : iy ik B b sl B Srass
>01A80 16 20 DA 16 60 EA AE 40 03 A9 20 9D 70 OF ES8 9D : R s =i WL st s
>01A90 70 OF E8 9D 70 OF A2 13 8E 40 03 AC 37 03 A9 20 : s i D - W=l o
>01AA0 91 D2 4C A2 1S FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF: SSanmnnnnnrnnTen
>01ABO FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF: btttk irEn
Anfiigen an bestehende Bei der allgemeinen Anderung der Sekundir-
Datei . . Textdatei sind Komma, adresse moglich. Drucker
Daten auf Bildschirm Semikolon, Doppelpunkt, einschalten nicht verges-
MIXED Print (Daten auf Drucker)  Anfithrungsstriche zur sen, sonst Programm-
Loschen der Daten Eingabe erlaubt. absturz!
Umschalten zur Zahlen- Meniipunkt > Anfiigen Meniipunkt >Léschen
D ATEI Text-Datei an eine bestehende der Daten<: Nach einer
Ende Datei<: Sind keine Daten  Sicherheitsabfrage sind
Nach Aufruf des Modus im Speicher, informiert dann die Daten unwider-
>Neueingabe< erfolgt der Computer dariiber. Es  bringlich futsch und der
1 die Abfrage >Dateiname <. wird bei bestehenden Da-  Arbeitsspeicher geleert.
Nach Ende Daten spei- ten die Anzahl angezeigt, Meniipunkt> Umschalten
chern, falls nétig Daten- um weitere Daten anzu- zur Zahlen und Text-
disk einlegen. fiigen. Eingabe mit> * <  datgei< (oder umgekehrt):
Meniipunkt > Speichern beenden. Danach Abfrage Nach Anzeigen des Zwi-
Als erstes erfolgt die einer Datei<: Sollte es >Daten speichern?<, schenmeniis Text- und
Auswahl zwischen einer Probleme beim Abspei- falls nétig, Datendisk ein- Zahlendatei sind folgende
reinen Textdatei oder ei-  chern der Datei geben, legen. Auswahlpunkte moglich:
ner gemischten Zahlen/ wird automatisch eine Meniipunkt >Daten Neueingabe
Textdatei. Disk-Fehlermeldung in auf Bildschirm<: Abfrage File laden
Nach Erscheinen des Klartext gedruckt. Menii-  >Einzelschritte per Ta- File speichern
Meniis kénnen folgende unkt > Daten laden< : stendruck oder angezeigt, File anzeigen
Unterprogramme aufge- ach Abfrage des Datei- Eingabe beenden mit >*< File addieren
rufen werden: namens erfolgt entweder ~ Meniipunkt >Drucken<:  File erweitern
Neue Datei eingeben eine Ubernahmebestiti- Nach Aufruf dieses Druckerroutine
Speichern einer Datei gung oder eine Disk-Feh-  Programmteils ist zur Ende

Bestehende Datei laden

g

lermeldung im Klartext.

Zeig beim Portg

Wohlfahrts-
briefmarken.

Hilfe, die ihr Ziel erreicht.

Erhditlich bis Ende Marz bei der Post, ganzjéhrig bei den Wohifahrtsverbdnden.

Druckeranpassung die

Umschalten auf Textdatei’.

Garantie!

 SENSATION

Die-Ober-Hammer-Info
Fiir CW C16/116 P/4 SPECIAL EXCLUSIV!

Unsere Betriebsbuchhaltungssoftware
wollen wir nun mit einem Personal-Computer machen.
Jeweils die ersten vier Einsender erhalten daher von uns
brandneue, ungebrauchte V. 3.5 Computer mit voller

C 16 mit 64 KByte RAM (C 164) fiir
Plus 4 mit USERSOFTWARE fiir

Der RAM-Umbau C 16/116 wie bisher fiir
(+ 2,20 DM P.Kost.Gebiihr) in einem Tag.

Jetzt auf Grund vielfacher Anfragen NEU!!!

RAM-UMBAUSET 64 K fiir

(2 Chips in Spez.Verp. + Umbauanleitung)
Alles gegen Vorkasse — wer zusitzlich 6,50 DM iiber hat,
kann auch gegen Nachnahme bei:

Elektronik-Technik, Tannenweg 9,
2351 Trappenkamp, Tel: 04323/3991
bestellen.

Weitere Infos gegen Freiumschlag.

198,— DM
298,— DM

97,80 DM

50,— DM
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Mixed Datel

10 rem mixed datei =============¢16
20 rem (p) commodore-welt bw=

30 rem R NSRS ECSTSSSSSEEES

40 rem (c) by

80 rem c16/p4 + 1530/1541/drucker

90 rem =E=ECscssssSSs=SSrS=SSSSS=SS

50 rem harald beiler =
60 rem ‘ . =
70 rem version 3.5 40z/ascii =

100 color
0,1:color4,1:color1,14:scnclr:print
chr$( 14)chr$( 11) chr$(2?7) chr$( 69)
110 charit, 4 S§,"T = reine Textdatei.
.......... s 1
120 charil, 4 ?,
+ Add1tion" 1
130 chari,D,ID,"Bitte druecken Sie
entsprechende Tastel":print

140 getkeya$

150 ifa$<>"t"anda$<>"z"then140

160 ifa$="t"thengosub180:goto240
170 ifa$="z"thengosub180:goto1890
180 1z$="

"Z = Text mit Zahlen

":rem 39 leerzeichen
190 dz$="#H##,H#H . Hi"
200 ze=1000:dima$( ze) : n=1000:dimn(n
) :return

210 rem 3NN

220 rem FEEFFFFFMMFFEAATLEE titel #
030 rem FHEHEEINIENEEIENEREELBENN

240 gosub1830:char1,8,3,"Allgemeine
Text Datei”,1:print:gosub660

250 char1,2,6,"Eingabe:

Dateiname oder Nummer":print:chari,
11,7,"die Daten":print:gosub660

260 char1,2,10,"(Alle Eingaben auss

er Anfuehrungs-":print

270 char1,2,11,"zeichen sind erlaub
t !)":print:gosub660

280 char1,12,18,"M = M E N U E"
rint

290 getkeya$:ifa$="m"then300:else:g

oto290

300 scnclr:gosub690:gosub1130

310 getkeyq$

320 ifq$="n"goto450

330 ifq$="h"goto1230

340 ifq$="b"goto900

350 ifq$="d"goto960

360 ifq$="a"goto1560

370 ifq$="e"thenend

380 ifq$="1"goto1750

390 ifq$="s"gotoBOO

400 ifq$="u"goto1890

410 goto310

420 rem HH#HEEHENNNIWPIIEN R R AAIAAR

430 rem HidtiEwEEAERAAAE peueingabe *

106

2 1:p

440 rem FH3EHEEEIEE I H I HII BT
450 scnclr

460 char1,15 2,"NEUEINGABE” 1:print-
:gosub660: gosubGBO

, 470 printchr$( 17) tab(2) "Dateiname:

:poke19,4:inputcm$: pokelQ (1}
480 gosub490:goto?730
490 print:ze=1:
S00 printtab(2);:poke1319,34:poke23
9,1:inputa$( ze) :printchr$(13);:tl=2z
e/15:fori=1tod0 '
510 iftl=ithengosubS80:printchr$( 19
)"Seite: "tl+1:char1,2,8,""
520 next
530 ifa$(ze)=chr$(42)thenreturn
$40 ze=ze+1:poke239, 0
550 goto500
S60 rem H+HHEHIEEEEEE 00300 303030 30303030 3

$70 rem #¥HFHFFIENN unterprogramme *
580 rem 3385388583302 300 3103 300 3030 320 3331303
590 printchr$(18);:char1,2,22,"Seit
e vor="":char1,20, 22 "Menue = O
600 getkeya$

610 ifa$=chr$( 145) then640

620 ifa$=chr$(92) then300 |,

630 getkeya$

640 char1,0,8,"",0:i=0: dount111=15w‘
:printlz$: i=i+1 loop o
650 char1,0,8,"":return

660 printtab(l):i=0:dounti1i=36:pri
ntchr$(96) ; :i=i+1:1loo0p:print

670 return ,
680 char1,7,5,"(Eingabe beeenden mi
t ’#°)":print:return

690 char1,15,2,"M E N U E",
gosub660:return /
700 i=1:dountili=ze

710 ifa$(i)=""then1700:1l00p
720 return

730 char1,8,22,"Daten speichern ? (
J/n) ", 1:print

740 printtab(2)chr$(18) "Falls noeti
g, Datendisk einlegen !"chr$( 146)
750 getkeya$

760 ifa$="j"then800:else:goto300
770 rem I 304 320 2

780 rem #uEREXEER daten speichern #*
780 rem FHHEIEEENEII I I 2202
800 scnclr:char1,0,2,"Daten speiche
rn”,1:print

810 print"File-Name oder -nummer:
;em$

820 print:printcm$” wird jetzt gesi
chert”:print"Bitte warten.":print
830 open2,8,2,"80:"+cm$+",s,w"

840 print#2, ze

BS0 i-=1:dountili=ze:print#2,chr$(34
)+a$(i)+chr$(34):i=i+1:100p:close2

1:print:




Mixed Datei

860
870
880

gosub1650:goto1030

rem 83028 3300 3030 3 3020 3 3020 6 30 2 20 22
rem HIFFFAFRAAANE daten laden *
890 rem ##3HAAIEINE IR HH 1SN

900 scnclr:char1,0,2,"Daten laden.”
» 1:print

910 print"Dateiname:
putcm$:poke19,0:print
920 open2,8,2,"§0:"+cm$+",s,r":prin
tcm$

930 input#f2, ze

940 i=1:dountili=ze:input#2,a$(i):i
=i+1:1lo00p:close2

950 gosub1650:goto300

960 scnclr:char1,0,2,"Bildschirm-Au
sgabe”™, 1:print

970 printtab(2)chr$(18)” E "chr$( 14
6) "inzelschritt per Tastendruck™
980 printtab(2)chr$(18)” 6 "chr$( 14
6) "esamte Datei anzeigen™:gosub660

990 getkeya$

1000 ifa$="e"then1360

1010 ifa$="g"then1450

1020 else:goto990

1030 printtab(2)chr$(1?)chr$(18)" D
= Drucken "tab(26)" M =

Menue"chr$( 146)

1040 getq$

1050 ifq$="d"thengosub1230:goto300
1060 ifq$="m"then300

1070 goto1040

1080 goto1040

1090 else:goto1040

1100 rem 3#3E3H38HHE0 0302 R R A2

1110 rem ##¥##t#d# gjin/ausgabemenue *
1120 rem #3330 30303 35 30 00 3 26 250 30 30 38 38 35
1130 printchr$(17)tab(2)chr$(18)" N
"chr$( 146) "eue Datei eingeben":pri
nt
1140 printtab(2)chr$(18)" S "chr$( 1
46) "peichern einer Datei™:print
1150 printtab(2)chr$(18)" B "chr$( 1
46) "estehende Datei laden™:print
1160 printtab(2)chr$(18)" A "chr$(1
46) "nfuegen an bestehende Datei":pr
int
1170 printtab(2)chr$(18)" D "chr$(
46) "aten auf Bildschirm™:print
1180 printtab(2)chr$(18)” H "chr$(?
46) "ardcopy (Druckerausgabe) ":print
1190 printtab(2)chr$(18)" L “"chr$(1
46) "oeschen von Daten™:print
1200 printtab(2)chr$(18)" U "chr$(1
46) "mschalten zur Zahlen/Textdatei"
:gosub660
1210 printtab(2)chr$(18)" E “chr$( 1
46) "NDE" : gosub660:return
1220 rem #3588 300303030 30 0 20 30 30 30 30 3 30 3 3 3036 34

";:pokel9,4:in

1230 rem #u#xixi* daten ausdrucken #*
1240 rem #3338 %#3EE 0 RS
1250 scnclr:char1,0,2, "Drucker-Rout
ine.",1:print

1260 print:print” Aenderung der
1270 print”™ Sekundaeradresse"
1280 printtab( 19)chr$( 145) "72"chr$( 1
§57)chr$( 157?) chr$( 157) ; :inputsa ,
1290 printchr$( 17)chr$( 18) "Wenn Dru
cker bereit ist, Taste !"chr$( 146)
1300 poke239,0:wait239,1

1310 opend,4,sa:cmdld

1320 print#4,cm$:print#4:i=1:dounti
li=ze:print#4,a$(i) :i=i+1:100p:prin
t#4:closed:goto300

1330 rem 3333380022 130 3030 3030 31 300 02 0320
1340 rem #¥#%### pjldschirm—ausgabe #*
1350 rem I E 032
1360 gosub?00

1370 printcem$:print:ze=1

1380 printtab(2)a$(ze) :tl=ze/15:pok
e239,0:wait239, 1

1390 forj=1tod0

1400 iftl=jthengosub640

1410 next

1420 ifa$(ze)=chr$(42) then1030

1430 ze=ze+1

1440 goto1380

1450 gosub?00

1460 printcm$:print:ze=1

1470 printtab(2)a$(ze) :tl=ze/15: for
J=1toa0o

1480 iftl=jthenprintchr$( 18) "Geite
vor=Taste."chr$( 146) : poke239,0:wait
239, 1:gosub640

1490 next

1500 ifa$(ze)=chr$(42) then1030

1510 ze=ze+1

1520 goto1470

1530 rem 3t 1603220203 1 310223
1540 rem append - daten anhaengen #
1550 rem ##UHFBEFFFFFFFEFHUFRFFHABHHE
1560 scnclr:gosub?00:gosub1620:za=2z
e-1

1570 gosub680:gosub660:printtab(2)c
m$:print:printtab(2)as$( ze)

1580 ze=ze+1:printtab(2);:poke1319,
34:poke239,1:poke19,4:inputa$(ze) :p
oke19,0:print

1590 ifa$( ze)=chr$(42)then1610

1600 goto1580

1610 print:goto?30

1620 ifze=900then1700

1630 printtab(2)chr$( 18) "Datensaetz
e bisher:"str$(ze-1)chr$( 146)

1640 printtab(2)" Letzter Datensatz

wird angezeigt.":return
1650 rem H3HHIIA N0 3030324 22
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Mixed Datel

1660 rem *¥Edixtiiitdd disk-fehler #

1670 rem H3HHEEHEEIE N
1680 ifds<>Othenprintds$;ds:cm$="":
goto300

1690 return

1700 gosub1830:printchr$( 19)chr$( 17
Jtab(3)chr$( 18) " Kaeine Daten im Epe
icher 111"chr$( 146)

1710 char1,25,18,"M = MENUE",1:prin
t:goto290

1720 rem #3##35381H036 331030303

1730 rem ¥##duEn#d daten loeschen *
1740 rem #3111
1750 gosub1830:print:printchr$(19)t
ab(2)chr$( 17)chr$( 18) "Daten loesche
n."chr$( 146)

1760 print:printtab(2)"Sind Sie sic
her (j/n) ?":gosub660

1770 getkeya$

1780 ifa$="j"then1790:else:goto300
1790 printtab(2)"Bitte warten...":i
=1:dountili=ze:a$(i)="":i=i+1:1lo00p:
cm$=nn

1800 print:printtab(2)chr$(18)" Arb
eitsspeicher ist jetzt leer."chr$(1
46)

1810 fort=1to0200:next:goto300

1820 char1,0,10,"":i=1:dountili=10:
printlz$;:1loop:return

1830 scnclr

1840 printchr$(176);:i=0

1850 dountili=36:printchr$(96);:i=i
+1:1lo0p:printchr$( 174) : j=0

1860 dountil j=20:printchr$( 125) tab(
372)chr$( 125) : j=j+1:1lo0p:k=0 )
1870 printchr$(173); :dountilk=36:pr
intchr$(96) ; :k=k+1:1loop:printchr$(1
89)

1880 return

1890 gosub1830:gosub690

1900 print:printtab( 10)chr$( 18) "TEX
T/ZAHLENDATEI"chr$( 146) : print

1910 printtab(9)” 1 = Neueingabe"”
1920 printtab(9)” 2 = File laden”
1930 printtab(9)"” = File speicher
n" '
1940
L]

printtab(9)"” File anzeigen

1950 printtab(9)"” = File addieren
»

3
4 =
S
1960 6
n-
1970
ne"”
1980 printtab(glf 8 = ENDE
1990 print:printtab(9)” 9 = Umschal
ten auf "
2000 printtab( 14) "Textdatei”

108

printtab(9)"” = File erweiter

printtab(9)" 7 = Drucker-Routi

2010 getq$:ifq$=""then2010

2020 onval( g$) goto2040,2190,2250,23
30, 2430,2580,2700, 2860, 300

2030 goto2010

2040 rem 53536 35 35 36 30 36 36 36 26 34 3 26 36 I I 36 3 36 3038 3333

2050 rem #td#REEE* pneueingabe t/z ¥
2060 rem FHHFIHIIEHIEELIEIEIIE NS
2070 pn=1len( "Neueingabe eines Files
[ ]

)

2080 scnclr:char1,(40-pn) /2,2, "Neue
ingabe eines Files",1:print:gosub66
o

2090 gosub680:gosub660
2100 poke19,4:input”File Name: ";fl1
$:poke19,0:print:ifn=1000thenn=0
2110 print™EG-Text...";:inputsb$(n)
:print

2120 ifsb$(n)=chr$(42) then1890

2130 print"EG-Zahl...";:inputz(n):p
rint
2140
2150
2160
2170

n=n+1

goto2110

ram R0 30 30 30 30 30 30 303 30 20 30 230 30
ram HFEEREEFRRARAE File laden *
D180 rem 3NN
2190 scnclr:printchr$(18) "File lade
n."chr$( 146) ,
2200 poke19,4:input"File-Name: ";f1
$:poke19,0:print

2210 open2,8,2,Ff18$+",s,r":input#2,n
2220 fori=0Oton:input#2,sb$(i) :input
#2,2(1i) :next:close2 \
2230 goto1890

DDA0 rem FHHHMIIEIEINNENNNRNHHRL

2250 rem ##unindr file speichern #
D060 rem FHEIIIIINIIIINNENNNEN NN
2270 scnclr:printfl$” wird gesicher
t. Bitte warten..."

2280 open2,8,2,"8§0:"+f1$+",s,w"
2290 print#f2,n

2300 i=0:dountili=n:print#2,sb$(i):
print#2,2z(i):i=i+1:1o00p:close2

2310 goto1890

D320 prem NN RN AN

2330 rem E#auaRRRNEE file anzeigen *
2340 rem #4888 IR H NS
2350 scnclr:printchr$(18) "File anze
igen."chr$( 146)

2360 print"File-Name:
2370 iff1$=""then2680
2380 i=0:dountili=n
2390 printsb$(i) tab(25); :print usin
g dz$;2(i) :i=i+1:100p '
2400 gosub2870

2410 goto1890
2420 rem H3HEFEEHEEE I R

2430 rem ¥FFFFFJFRFERARARIE addition *
2440 rem 33620303 R

"fl$
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2450 scnclr:printchr$( 18) "Werte add
ieren."chr$( 146)

2460 print"File-Name:
2470 iff1$=""then2680
2480 s=0:i=0:dountili=n

2490 printsb$(i)tab(28); :print usin
g dz$;2(i) :s=s+z(i) :i=i+1:1lo0p

2500 printtab(27)”----———- ":printta
b(2S5) ; :print using dz$;s

2510 print:print:printtab(10)chr$(1
8) "Ausdrucken j/n ?"chr$( 146)

2520 getx$:ifx$="n"then1890

2530 ifx$="3j"then2700

2540 goto2520

2550 gosub2870

2560 goto1890
2570 rem HHH000 000 0B A AR

2580 rem 033630383 append %
2590 rem 30 I 3023 H I

2600 scnclr:printchr$(18) "File erwe
itern/Daten anhaengen®chr$( 146)
2610 print"File—-Name: "f1$

2620 iff1$=""then2680

2630 printsb$(n-1),z(n-1)

2640 :input"EG-Text...:";sb$(n):pri
nt:ifsb$( n) =chr$(42) then1890

2650 input”EG-Zahl...:";z(n) :print
2660 n=n+1 '

2670 goto2640

2680 char1,7,12,"Keine Daten im Spe
icher!",1:forq=1to300:nextq:goto189
D .
2690
2700

"f1$

rem 33 I 3E 363026 2 I I I3

rem iRt druckerroutine #*
2710 rem #3830 3 2 20 0N AR
2720 scnclr:printchr$( 18) "Daten dru
cken."chr$( 146)

2730 print"Aenderung der"

2740 print“"Sekundaeradresse:"

2750 printtab(19)chr$( 145) "72"chr$( 1
$7)chr$( 157) chr$( 157) ;

2760 inputsa

2770 print:printchr$( 18) "Wenn Druck
er bereit ist, Taste druecken."chr$
(146)
2780
2790
2800

poke239,0:wait239,1
opend 4, sa:cmdd
print#4,tab(5)f1l$

2810 fori=0ton-1

2820 print#4,tab(5) sb$(i) tab(40-1en
(sb$(i))-1len(dz$));:print#4,using d
z$;2(i) :s=s5+2z( i) :next

2830 print#4a,tab(37?)"----———- "

2840 print#4,tab(4a5-1en(dz$));:prin
t#4,using dz$;s

2850 printf4:closed:pgotoiB890

2860 scnolr:printchr$( 12)chr$( 142) :
end

2870 printchr$( 12)chr$(12)chr$(18) "

Taste fuer
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970

return
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem

060671
008731

000000
000000
051625

’MENUE *
poke239,0:wait239,1

"chr$( 146)

mixed datei ===========¢16
bytes
bytes
000000 bytes
bytes
bytes
bytes

memory
program ‘
variables
arrays
strings
free (0)

Vergessen Sie die umstiind-
liche Positionierung des
Cursors mit den Steuer-
zeichen. Es gibt einfachere
und leistungsfiahigere Mog-
lichkeiten, dieses zu rea-
lisieren. Aulerdem ist die
Moglichkeit mit den
Steuerzeichen langsam
und frifit Speichelglatz.
Das Basic 3.5 des C16/
C116/P4 stellt uns hierzu
den Befehl CHAR zur
Verfiigung. Obwohl er
laut Handbuch im Grafik-
bereich angesiedelt ist,
1483t er sich doch in jedem
Programm verwenden.
Allerdings gibt es, aus
eigener Erfahrung, gele-
gentlich Schwierigkeiten
mit diesem Befehl. Fiir
eine andere Méglichkeit
stellt uns das Betriebs-
system noch eine andere
Routine zur Verfiigung.
Sie nennt sich Plot. Der
Computer braucht sie
laufend fiir die gleichen
Aufgaben. Warum sollen
wir sie dann nicht benut-
zen? Obwohl man bei der
16er-Serie ohne Poke-
Befehle auskommen kann,
miissen wir ihn hier an-
wenden. Auch ein SYS-
Befehl wird benétigt

(Sys steht immer fiir

System). Aber die Sache
ist halb so schlimm wie
es aussieht. Die Einsprung-
adresse betrigt auch hier
65520. Wieso auch hier,
werden Sie sich fragen.
Da Commodore auf Tra-
dition hilt, nicht lachen,
sind die Einsprungadres-
sen des Kernal immer
gleich. Fiir die Routine
mit SYS bendtigen wir
3 Adressen:
2035: fiir die Zeile
2036: fiir die Spalte
65520: Einslgrungadresse
der Routine

Geben Sie einmal folgen-

des Programm ein und

:eltlen Sie, was sich hier

ut.

100 CU=65520

110 ZE=2035

120 SP=2036

130 PokeZE,11:PokeSP,
10:SYS CU .

140 Print ‘C B M Revue*

Wie Sie sehen, wird jeder
Printbefehl der Anwei-
sung an die mit ZE und
SP gewihlte Stelle des
Bildschirms gesetzt.
Achtung! Denken Sie
immer daran, daf} der
Computer mit der Zihle-
rei bei 0 beginnt!

109
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Das Programm ,,Kalen-
der* ist ein Utilitie, wel-
ches sehr praktisch ist,
und dem Computerfan er-
laubt, seine Jahresplanung
ganz auf das Terminal zu
verlegen. Ob man nun nur
die Monate auf Feiertage
durchsehen will, oder
nachpriift, auf welchen
Wochentag diesmal Weih-
nachten fillt, alles ist
selbstverstindlich der
Grundstock fiir dieses Pro-
gramm.

VIELES IST MOGLICH!

Interessant fiir den User
sind die weiteren Moglich-
keiten, die ihm ,,Kalen-
der* bietet: Er kann so-
wohl direkt in den Monat,
als auch, was schneller
und praktischer geht, im
Direktmodus Notizen
schreiben. Diese Notizen
tauchen dann selbstver-
stindlich beim Auflisten
des jeweiligen Monatsquar-
tals oder in der Gesamt-
iibersicht, mit entsprechen-
dem Datum, auf. Hat man
nun alle seine Notizen
eingegeben, kann man die-
se separat auf Band spei-
chern, und auch spéter
wieder einlesen lassen.
Die Notizen miissen nicht
alle in einem Block ein-
gegeben werden, es geht
auch nacheinander, nur
miissen sie dann auch
nacheinander in Blécken
gelesen werden. Als be-
sonderen Service gibt die-
ses Programm auch eine
Erklarung seiner Beson-
derheiten und eine Hilfe
bei auftretenden Schwie-
rigkeiten.

Insgesamt gesehen ist
dieses Programm ,,Kalen-
der* bei richtiger An-
wendung sehr niitzlich fiir
den User. Es wiirde be-
stimmt noch effektiver
werden, wenn man statt
der verwendeten Dataset-
tenversion die Disketten-
version nihme, doch da
ich Besitzer einer Data-
sette bin, habe ich mich
fiir erstere Losung ent-
schieden.

110

Zur Programmerklarung:

Zeile 270:

Um dem User Arbeit zu
ersparen, sind die pro-
grammierbaren Tasten
F1, F2, F3, F8 (“Help‘)
mit viel gebrduchlichen
,,Notizfloskeln“ belegt.
Zeile 390:

Falls irgendwo ein Fehler
auftreten sollte (z.B.
Run Stop oder “Type
Mismatch*‘) springt das
Programm zum Menii
zuriick.

Zeile 420:

Durch die Zahl, die ge-
wihlt wurde, springt der
Computer in das entspre-
chende Unterprogramm.
Zeile 500—610:

Bei der Monatseingabe
kann man entweder den
ganzen Monatsnamen oder
dessen Ordnungszahl nen-
nen: dafd der Monatsstring
MOS$ im Endeffekt immer
den ganzen Monat bein-
halten muf}, hiingt mit
dem spateren Ausdruck
zusammen.

Zeile 630:

Hier wird dem Computer
durch die Variable GS
mitgeteilt, ob das Unter-
programm direkt vom
Unterprogramm ‘“Notiz

— in Monat* oder vom
Menii angesprungen wur-
de, und handelt auch
dementsprechend.

Zeile 670—-690:

Hier wird die Variable DA
so zurechtgebogen, da®
man die Notiz grafisch
auch wirklich an dem Tag
eingeben kann, den man
vorher angegeben hat.
Zeile 870/990/1110:
Diese Zeilen bewirken,
daf} der Monatsname, un-
abhingig von seiner Lin-
ge, immer in der Mitte
der Zeile steht.

Zeile 880 £.£./1000 f.f./
1120 f.f.:

Mit diesen Zeilen wird der
Monatsname, wieder un-
abhingig von seiner Linge,
unterstrichen.

Zeile 1250-1400:

Jede Datazeile beinhaltet
die Sonn- und Feiertage
eines bestimmten Monats.
Bitte lesen Sie weiter auf Seite 113

1% rem Kalender 1584 =s=zzasszsz=zaPg
28 rem (P) CBM REVUE TEAM =
30 rem SRS EEEESSERCSESSERSS2SS
49 rem (C) by =
S% rem Martin Purucker =
62 rem Wuerzburg =
7% rem Version 3.5 49Z/ASCII =
80 rem Plus/4 C-16/116 + 1531 =
90 rem CEEEEEEEEERCECSSZEErESSESEIRSD

259 dimtes(31,12)

2468 ros=chr$(18):ras=chré&(144):ess=
chr$(2?):qs=chr$(81)

270 key 1,"geburtstag":key 2,"termi
n":key 3,"besprechung":key8,"party"
289 rem Maske ¥¥HHHIIHIIIIRIRRHHHH*¥
299 scneclricolor 1,7,4:color 4,12,6
tcolor 9,12,6:woe=" " gg=g

30¢ char 1,5,1,"kalender 1986 - ueb
ersicht "

318 char 1,5,5,ro8+" 1 "+rad+",,...
monate/quartal®

329 char 1,5,72,ro8+" 2 "+rag+",,.,..
notiz - direkt"®

330 char 1,5,9,ro%+" 3 "+ra+",.....
notiz - in monat"

348 char 1,5,11,ro%+" 4 "+ras+",...
.notiz - speichern”

- 3%9 char 1,5,13,ro%+" S "+ras+",,,.

.notiz - lesen (von band)

3468 char 1,5,18,ro%+" 6 "+ras+",.,...
.nhotiz - gesamtuebersicht"

378 char 1,5,17,ro%+" 2?2 "+ra®+",,,.
. programm - ende”

38% char 1,5,19,ro%+" 8 "+ras+",...
. programm - erklaerungen"

39% trap 29@:char 1,28,24,"(c) m.p.
as"

40% poke 239,0:getkey noicolor 1,1:
color &,2:color 4,7,6

418 {$ no>Bornolithen299

42% on no gosubdS@,720,650,1418,146
2,1799,449, 1850

438 goto 299 .

449 scnclriend:rem Programmende ¥¥¥
450 rem Monats/Guartal Eingabe *¥¥¥*
449 scnclr

479 print:input®gewuenschter monat.
"Imos

489 print:input'gewusnschtes quarta
1."5qu

499 i+ qu>3 or quii then 480

9% {fmo%="januar"or mo$="1"thenmo=
{:mo$="januar"

510 ifmos="februar"or mo$="2"thenmo
=2:mos="februar®

529 ifmos="maerz"or mo$s="3"thenmo=3
imo$="maerz" :

=30 ifmos$="april"or mo$="4"thenmo=4
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tmos="april"

S40 ifmo¥="mai"or mo$="S"thenmo=5:m
o="pai®

S5Q ifmos="juni"or mo$="4"thenmo=é:
mod=*juni"

S60 ifmoe="juli"or mo%="?"thenmo=7:
mo$="juli"

S79 ifmos="august"or mos="8"thenmo=
8:mos="august"

580 ifmos="geptember"or mo%="9"then
mo=9: mos="geptember"

S99 ifmos$="pktober"or mo$="10"thenm
o=ig:mos="poktober"

608 ifmos="november“or mo$="11"then
mo={1i:mos="november"

618 ifmos="dezember"or mo$="12"then
mo=i2:mos="dezember"

620 on qu gosub 632,970, 1099

4632 1+ ga=i then return :

648 poke 239,0:getkey as:return

650 rem Notiz =~ in Monat FE¥EREERNHE
660 gsmi:gosub 450@:color 1,1:char 1
129,1,""input daide=da

6728 i+ quuithendamda®2+2

682 1+ qum2thenda=(da-19)%2+2

692 i+ qu=3thenda=(da-29)%2+2

799 char 1,5,da;ess+q%:inputtes(de,
mo)
7210
7229

getkey as:return

rem Notiz - Direkt *¥XXEEEENXEX
73¢ scneclr

749 printiprint'in welchem monat so
11 die notiz stehen":print

7?58 print"(1-12) "jiinput mo

7260 if mo>12 or moli then 759

7?78 printiprint®an welchem tag soll
die notiz stehen":printiprint”"(1-3
1/732/28) "

788 input de

798 if de>31 or de<i then print"(i-
31/39/28) "j:goto 780

809 print:print'wie soll die notiz
lauten (-32 zeichen)":print:inputte

S(de,mo)

819 iflen(te(de,mo))>32 then print
"(-32 zeichen) "!inputtes(de,mo)

828 printi:print"noch weitere notize
n (j/n) ?":getkey nn®

830 1 nnem"j"then?2Q

842 return

852 rem monate 1.quartal ¥EXEERENNEN

8469 scnclr

879 color 1,6,4:char 1,208-int(len(m

D.’*n 5) ,1,!00.

882 fort=itolen(mos)

899 char 1,28-int(len(mo$)*%.5)-1+t,

2,"D"

993 next

919 char 1,9,1,stré(quartal)+", qua
rtal®

920 forte2tpiiicolor 1,6,4: gosub i2
S0 gosub 1529

939 charl,d,t%2,vob+stre(t-1):for s
=5te38:char1,s,t*2,rot+' “+rat ’
P49 iftes(t-1,mo)<>""then char 1,6,
t#2,tes(t-1,mo)

959 next:next

964 return

974 rem Monate 2.Quartal ¥¥EEKEXE¥E
980 scnclr

999 color 1,6,4:char 1,20-int(len(m
0%)*.5),1,mos

1000 fort=itolen(mos)

1919 char {,20-int(len(mos)%.5) -1+t
’2’nnu

1020 next

1930 char 1,9,1,str$(quartal)+”. qu
artal® ,

1942 fort=12to2i:color 1,6,4:90s8ub
1259:g908ub 1520

1952 chari,9, (t-12)%2,wot+stre(t-1)
tfor s=3to38ichari,s, (t-10)%2,ro8+"
erad

1060 ifted(t-1,mo)<>""then char 1,6
s (t=12) %2, tew(t-1,m0)

1978 next:next

1080 return

1099 rem Monate 3.Guartal FEEE¥EEN%

1129 scnclr

1119 color 1,6,4:char 1,28-int(len
mos) ¥.5),1,moe

1120 fort=itolen(mos)

1139 char 1,20-int(len(mo®)*.5) -1+t
,2’unn

1142 next

1150 {fmo$="januar"ormoS$="maerz"orm
os="maji "ormo$="juli"ormos="august"t
hentage=32

1169 ifmos="oktober"ormo$="dezember
"thentage=32

117¢ ifmos="april"ormo$="juni"ormo%
s'"geptember "ormo$="november"thentag
e=31

1180 ifmos="februar"thentage=29
1198 char 1,9,1,str$(quartal)+". qu
artal”

1202 fort=22totageicolor 1,6,4:908u
b125%:gosubi1352%

12102 charl 9, (t-20)%#¥2,wol+stre(t-1)
cfor s=Sto38ichari,s, (t-28) %2, ros+"
Meéras

1220 {fted(t-1,mo)<>"" then char {1,
b, (t-20)%2,te(t-1,m0)

1239 next:i:next

1249 return

1250 rem feiertagsentscheidung ****»
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F(aul.uirmclarr*

1240 restorei289+i@¥*mo

1278 +or vvsitoB:readx:ifxst-ithenc
olori,3,4:return

1280 next:return

1292 data 1,5,6,12,19,26,0,8

13900 data 2,9,16,23,2,0,0,8
1312 data 2,9,16,23,28,309,31
1320 data 6,13,20,27,0,0,8,0
13302 data 1,4,8,11,18,19,25,29
1340 data 1,8,15,17,22,29,0,9
1350 data 6,13,20,272,0,0,9
1342 data 3,6,18,15,17,24,
1370 data 7,14,21,28,0,0,9
1380 data 5,12,19,26,0,0,0,9

1399 data 1,2,9,16,19,23,30,9

1400 data 7,14,21,25,26,28,0,0

1412 rem Notiz - Speichern ¥XE¥¥%%*¥
1422 scncliriopen 1,1,1

1430 for c=ito3i:forcc=1toi2

1440 i+ tes(c,cc){>""then print#i,c
$*,"jcci","jtes(c,cc)

1452 next:nextiprint#i, ", 121", "}
a9s:closeli:return

14460 rem Notiz - Lesen XEHXFXENEXXF
1479 scnclriopen 1 1,0

1480 do

1492 input¥i,c,cc,tes(c,cc)

15028 loopuntilce=@andcc=g

1812 close iireturn ‘
1520 rem wochentagsentscheidung *¥¥*
1532 i{+fmo=4andqu=3ormo=?andqu=30rmo
sgandqus2ormo=9andqusiormosi2andqu=
ithenwes=i

1542 ifmo=iand qu=3ormo=2andqu=20rmo
s3andqu=2ormo=4andqu=iormo=7andqu=1
thenwe=2

1552 {+mo=iQandqu=3ormo=iiandqu=2th
enwe=2

1560 ifmo=iandqu=iormo=Sandqu=3ormo
=4andqu=2ormo=igandqu=ithenwe=3
1579 ifmo=Sandqu=iormo=8andqu=30rmo
s9andqu=2ormo=i2andqu=2thenvwe=4
1580 i+mo=2andqu=3ormo=3andqu=30rmo
s4andqu=20rmo=7andqu=2ormo=8andqu=1
thenwe=3

1590 ifmo=iiandqu=3thenwe=3

1628 i+mo=iandqu=2ormo=2andqu=iormo
=3andqu=iormoséandqu=3ormo=idandqu=
2thenwe=é

1610 ifmo=iiandqu=1ithenwe=6

1628 i+fmo=Sandqu=2ormo=éandqu=iormo
=9andqu=3ormo=i2andqus3thenwe=?
1630 zn=i7i0+wekid
1640 {$twoSs"go"then
1658 ifwo="mo"then
1668 ifwol="di"then
1678 i{fwols"mi“then
16682 ifwosms"do"then

112

'
31,0
2

zn= 1720
zn=1739
zn= 1749
zn=127%08
Znm 1768

1699 {fvos="$r"then zn=1279

170@ ifwos="ga"then zn=1780

1710 restore zn:read wos$ireturn
1729 data "mo"

1739 data "di"*

1740 data "mi"

1750 data "do*

1768 data "#r"

1278 data "sa"

1782 data "so"

1792 rem Notiz-Gesamtuebersicht *¥¥*
1802 scnclrichar 1,38,1,"notiz gesan
tuebersicht":printiprint

1810 forcc=itoi2:forc=1to31

182¢ ifzvsigthenchari,34,24,ro%+"sp
ace"+ra®: poke239,0:getkeyasizveisc
nclriprint

1830 i+ tes(c,cc)<>""thenprintci"."”
jcci®. ¢ "jtesi(c,cc)izvmzv+d

1842 next:nexti:char 1,34,24,ro%+"sp
ace"+ras:poke239,8:getkey asireturn
18523 rem Programm - Erklaerungen ¥¥%
1860 scnclr

1879 char 1,8,1,"programmerklaerung
en "
iead char
nate sind
1898 char
199¢ char

1,1,3,"- quartal : die mo
in 3 quar-"

1,13,5,"tale eingeteilt:"
1,13,7,"1.quartal=tage 1-
char 1,13,9,"2.quartalstage 11
19208 char 1,13,11,"3.quartal=tage 2
1-31/38/28."

1939 char 1,1,13,"~- ":color 1,3,4:c
har 1,3,13,ro8+" "+ra®
1942 color i,i:char 1,11,13,"
gezeichnet werden"

! rot

.19%% char 1,13,15,"alle feier- und

sonntage,”

19692 char 1,13,17,"sowie notizen, d
ie diese"

197@ char 1,13,19,"tage betreffen."
1980 char 1,34,24,ro%+"space”"+ra$
1998 poke 239 ﬁ.gotkoy as:scnclr

2000 char 1,1,2,%- fehler "ichar 1,
19,2,": +nlls im programm irgend-"

201¢ char 1,12,4,"ein unverstaendli

cher iohlor'

2020 char 1,12,6,"auftreten sollte,
zeile 379"

2030 char 1,12,8,"1o0eschen, denn do
rt werden"

2049 char 1,12, 1$,“auch syntax erro
rs mit oinom'

2052 char 1,12, 12."ruock|prung ins

nenue untor-

2060 char 1,12,14,"drueckt, und das
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programm®

2079 char 1,12,16,"normal durchlauf

en lassen -"

2980 char 1,12,18,"sofort wird der

fehler auf-"

2090 char 1,12,208,"gedeckt."”
2198 char 1,34,24,ro%+"space”"+ras
2110 poke 239,%:getkey a#iscnclr

2129 char 1,1,2,"- eingabe :

vergessen ! ="

nicht

2132 char 1,13,4,"'input’ nimmt all

es bis"

2149 char 1,13,6,"auf komma und dop

pelpunkt.®
2152

char 1,34,24,ro+"space"+ras

21469 poke 239,%:getkey asireturn

2179 rem Kalender 19846 ssasassa=3,l
2189 rem Q40671 Bytes Memory ans
2199 rem 2020Q0Q% Bytes Program sm=
2209 rem PR2RR% Bytes Variables ===
2219 rem Q2000003 Bytes Arrays L
2220 rem 000009 Bytes Strings nm=
2230 rem 200000 Bytes Free (1) ===
2240 rem ===sscsoscoossSsSssSssssss

Fortseizung von Seite 110

Durch “Restore X* wird
der Lesezeiger auf den
jeweils betrachteten Mo-
nat gestellt.

Zeile 1450:

Durch den seltsam anmu-
tenden Befehl ‘“Print#1,0;
6 0; ¢, A9$ wird dem
Computer dann beim Da-
teneinlesen ‘“‘gesagt®, dafd
er aus der Do-Looi)-Schlei-
fe herausgehen soll.

Zeile 1520—1780:

Die IF-Abfragen finden
heraus, mit welchem Wo-
chentag der jeweilige Mo-
nat beginnt, und mit den
Zeilen 1630—1780 wird
dann einfach durchge-
zdhlt,

Zeile 1820:

Wenn in der Notizgesamt-
iibersicht 10 Notizen aus-
gedruckt sind, wartet das
Programm auf einen Ta-
stendruck zur Fortsetzung.
Zeile 1850—ENDE:
Dieses Programmteil ist nur
fiir die allgemeine Erkla-
rung des Programms und
zur Losung von Schwierig-
keiten da. Hat man nim-
lich einen Fehler ge-
macht, klirt einen der
Punkt “Fehler* auf, daR®

dieser durch “Trap* nicht
zum Vorschein kommt,
sondern das Programm ein-
fach zum Menii zuriick-
springt.

alls Sie diesen Programm-
teil trotzdem fiir iiberfliis-
sig halten, miissen Sie fol-
gendes tun:
1. Zeile 380 16schen
2. In Zeile 410 statt
“IF NO>8¢ “IF NO>7*
ausbessern.
3. In Zeile 420 die letzte

anzuspringende Zeilennum-

mer und das Komma da-

“vor 16schen.

4. Zeile 1850 bis 2160

16schen.

Dann funktioniert alles oh-

ne Programmabschnitt

“Erkldrungen*.

Stringliste: '

RO$ = CHR$(18)=
Revers On

RA$= CHR$(146)=
Revers Off

ES$ = CHR$(27)=Escape

Q =CHR@D=Q

Anmerkung: ,
ESC+Q$ 16schen die Zeile
ab dem Cursor.

Martin Purucker

TIPS & TRICKS P/4

Der ‘Plus 4° ist ein bewun-
dernswertes und begei-
sterndes Gerit und fir
alle ernsthaften Anwen-
der das Beste, was zu
empfehlen ist (Gegen-
satz: Seitenlange Pro-
gramme zu Hause aus-
wendig einpauken,um im
Warenhaus den Zuschau-
ern etliche bunte Kreise
auf den Bildschirm zu
machen — gibt es etwas
Diimmeres? Kleine Méinn-
chen umherhiipfen zu

verbunden ist. In diesem
Falle wird das Eingeben
eines Suchbegriffes unter-
lassen und statt dessen
ein zweites ‘Return* ge-
driickt. Das bewirkt, daf}
Nr. 1 der unsortierten
oder einer sortierten Da-
tei auf dem Bildschirm
erscheint. Gleichzeitig
fragt der C.: ‘Yes/No?° —
bei ‘Yes‘ kommt Nr. 2
der Datei. So. kann die
ganze Datei-Diskette ab-
gefragt werden — so

lassen — ist das im Sinne
der Erfinder?).

I Gerade die Interessengrup-

pen, fir die der Hersteller
dieses Gerit gemacht hat,
wissen leider nichts von
ihm, da sie — zwar inter-
essiert, doch zuriickhal-
tend — in dem noch herr-
schenden Dschungeldun-
kel nicht klar sehen und
eine Werbung des Herstel-
lers fast vollig fehlt.
Eines der im Plus 4 inte-
grierten und im Anlei-

tungsbuch bestens erklir-

ten Programme ist die
sog. Dateiverwaltung.
Hierin gibt es den ‘RV*-
Befehl, um die Dateien
schnell durchlaufen zu
lassen. ‘Schnell‘ ist hier
fast zu schnell, wihrend
der zugehorige Stopp-
befehl recht langweilig
reagiert. Es gibt eine ein-
fache Abhilfe mit dem
‘Search‘-Befehl, der iib-
licherweise mit der Ein-
gabe eines Suchbegriffes

schnell oder so langsam,
wie jeweils ‘Yes‘ ge-
driickt wird. \
Das Anleitungsbuch gibt
weiterhin keine Auskunft
iiber den Fall, daf} ein
einziger Brief, d.h. eine
einzige Adresse aus der
Dateiverwaltung, verwen-
det bzw. gedruckt werden
soll: Es wird vor der An-
gabe ‘tf;:rc¢ die RC-Nr.
der zu verwendenden
Adresse eingetippt, wor-
aufhin der Druckvorgang
bei Textende endet, da

“ja kein ‘eof" eingegeben

wurde. Andernfalls muf}
rechtzeitig ‘Run/Stop* be-
tatigt werden.

Schliefilich ist noch zu
erwidhnen, da der Cursor
mit ‘Shift* und ‘= in Spal-
te 77 gebracht werden
kann.

Ein Computer fiir einen
rationalen Zweck ist we-
sentlich unterhaltsamer
als einer nur zur Unter-
haltung! Helmut Kopplin
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SO GRUNDEN
SIE EINEN
COMPUTER-CLUB

Mit wachsender Verbreitung der Computer steigt auch die Zahl der An-
wender, die ihr Hobby nicht nur im dunklen Kammerlein betreiben wollen,
sondern sich mit Gleichgesinnten treffen und Erfahrungen, Meinungen
und Tricks austauschen wollen. DaB8 dabei fast immer eine Clubgriindung
erfolgt, liegt wohl in der Natur der Deutschen (ein gefliigelter Satz lautet

nicht umsonst: Wo zwei Deutsche

treffen, griinden sie einen Verein ...).

Die Redaktion erhilt immer
mehr Zuschriften von Usern, die
Tips und Anregungen zu einer
Clubgriindung haben wollen. Stell-
vertretend fiir alle haben wir hier
den Brief eines Lesers abgedruckt.
,Wir haben hier, meines Wissens,
keinen Verein oder Club, der sich
mit Computern befafit. Das méchte
ich dndern.

Es stellen sich jedoch einige Fra-
gen, die ich unmdglich alleine be-
antworten kann. Ich bitte deshalb
um Ihre Hilfe.

1. Was muf ich beriicksichtigen?
2. Was darf ich tun, ohne mit dem

Gesetz in Konflikt zu geraten?

3. Woher bekomme ich Informa-
tionen?

4. Wo finde ich Ansprechpartner?

.5. Was hilft mir bei Startschwierig-
keiten?**
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mit gleichen Interessen zusammen-

ZU FRAGE 1:

Generell mufl man sagen, daf} es
kein Patentrezept fiir eine erfolg-
reiche Clubgrindung gibt. Man
kann unmoglich davon ausgehen,
dafl zehn Leute mit dem gleichen
Hobby auch den gleichen Charakter
haben. Der Mensch ist immer noch
der grofite Unsicherheitsfaktor. Be-
riicksichtigen miissen Sie vor allem,
daBl Sie sich nicht mit jedem Com-
puter beschiftigen konnen. Sie soll-
ten sich schon auf einen oder zwei
Rechner spezialisieren. Sagen wir,
als Hauptobjekt ein Commodore 16
und nebenbei noch den Atari 520
ST oder ein MSX-Modell. Zu viele
Computer lassen ein effektives Ar-
beiten nicht zu. Natiirlich soll das
auf keinen Fall heiflen, dafl Be-
sitzer anderer Computer nicht Mit-
glied werden diirfen.

Weiterhin sollten Sie eine Ein-
tragung ins Vereinsregister vor-
nehmen und die Gemeinniitzig-
keit beantragen.

Letzteres hat den Vorteil, daf} Sie
von der Stadt Raumlichkeiten und
Geldmittel (soweit vorhanden!!!)
erhalten koénnen, die Ihnen als
»lose‘* Vereinigung nicht zustehen.

Aber Vorsicht: Sie diirfen keinen
Firmennamen im Titel fithren. Die-
ses Problem machte z.B. dem C64-
Anwender-Club Miinchen zu schaf-
fen. Eine Gemeinniitzigkeit wurde
mit der Begriindung verweigert, im
Titel wiirde Werbung fiir einen
Computer gemacht. Der Club zieht
jetzt die Konsequenzen und wird
sich erstens demnichst umbenen-
nen und zweitens fiir andere Com-
puter offener werden.

Wenn die , richtige Crew"” dahintersteht,
kann ein Computer-Club sehr aktiv wer-
den. Hier etwa die Clubzeitschrift des
64er-Clubs Miinchen, die jedes der Mit-
glieder selbstverstindlich kostenlos erhilt.
Dariiber hinaus aber wird diese Club-
zeitung sogar auf Miinchener Bahnhofen
und in bestimmten Computershops
verkauft! Mit den Erlosen aus dem
Verkauf und den Anzeigen finanziert der
Club dies# Zeitschrift.




SERVICE

ZU FRAGE 2:

Zaumen wir das Pferd einmal von
hinten auf: Was diirfen Sie nicht
tun? Am wichtigsten und deshalb
zuerst: keine geschiitzten Program-
me kopieren, Kopien verkaufen,
tauschen und in einer Programm-
bibliothek fithren. Letzteres gilt
nicht fiir Programme, die von Soft-
warefirmen offiziell und zur Infor-
mation dem Club geschenkt worden
sind.

Fiilhren Sie Sammelbestellungen
durch, miissen Sie mit dem Umsatz
unter einer bestimmten Grenze
bleiben, die sie am besten vom ért-
lichen Finanzamt erfragen. Uber-
steigen Thre Geschifte diesen Betrag,
werden Sie gegeniiber dem Finanz-
amt anzeigepflichtig, miissen Buch
fiihren und sogar Umsatzsteuer zah-
len.

Das sind die wichtigsten Ein-
schrinkungen, die Sie beachten
miissen. Nicht verboten ist, eigene
Software zu entwickeln und zu ver-
kaufen, Schulungen durchzufiihren,
Clubtreffen zu veranstalten etc. Sie
werden sehen, dafi zwanzig Leute
auch zwanzig unterschiedliche
Ideen haben, die Sie verwerten kén-
nen.

ZU FRAGE 3:

Sie sprechen da ein heikles The-
ma an, geben doch manche Her-
steller gerade soviel Auskunft wie
eine Betonmauer, nimlich keine.
Dabei hat jede Firma ihre(n) Club-
beauftragte(n), die (der) gerade
dann auf Geschiftsreise ist, wenn
man sie (ihn) dringendst braucht.
Allerdings #ndert sich diese Situa-
tion langsam, und dazu haben die
Clubs einen guten Teil beigetragen.

Wenn Sie also Informationen
haben wollen, wenden Sie sich an
die entsprechende Person und blei-
ben Sie um Gottes Willen hart-
néckig. Ubrigens haben die meisten
Hersteller eine sog. Hot-Line, unter
der immer jemand zu erreichen ist.

Informationen allgemeiner Art
erhalten Sie natiirlich aus den diver-
sen Fachzeitschriften. Natiirlich
konnen Sie nicht alle abonnieren,
die fiir ,Jhre* Computer wichtig-
sten sollten Sie aber fiihren. Weiter-
hin ist es von Vorteil, sich einen
Fachhindler zu suchen, iiber den
Sie alle Bestellungen zu giinstigen
Konditionen (sprich Rabatte, Frei-
exemplare) abwickeln kénnen. Die-
ser kann Ihnen sicher das ein oder
andere Datenblatt und Schaltpline
besorgen.

ZU FRAGE 4:

Wie oben schon erwihnt, finden
Sie Ansprechpartner bei den Her-
stellern. Sehr uniiblich, aber sehr
effizient, ist der Weg iiber einen
Schwesterclub. Sie suchen sich

einen Club mit dhnlichen Interes-
sen und tauschen Informationen,
Ideen und Anregungen aus. Dazu
ist ein Treffen nicht zwingend not-
wendig, das Telefon oder die Club-
zeitung tun’s auch.

ZU FRAGE 5:

Probleme und Startschwierigkei-
ten wird es immer geben, auch hier
gibt es keine Regeln, nach denen
man vorgehen muf. Deshalb ein
paar wichtige Tips:

Hiiten Sie sich vor einem: Seien
Sie kein Hardware-Bastler, Starpro-
grammierer, Finanzgenie und Club-
vorsitzender in Personalunion. Alles
selbst machen zu wollen, geht auf
jeden Fall schief. Splitten Sie den:
Club in sinnvolle Teilbereiche auf,
etwa in die Bereiche Hardware,
Software, Clubzeitung und Offent-
lichkeitsarbeit. Auf der ersten Club-
sitzung werden dann geeignete
Leute fiir diese Bereiche bestimmt
oder gewihlt. Sie als Vorsitzender
kontrollieren dann nur noch die
Teilbereiche.

Meinen Sie nicht, Sie hitten den
Erfolg gepachtet, mit Tiefschligen
miissen Sie rechnen.

Und ganz wichtig: Seien Sie mit
ganzem Herzen bei der Sache. Ent-
weder Sie filhren konsequent den
Club oder arbeiten dementspre-
chend dafiir, oder Ihr ,,Clubschiff*
wird unweigerlich an der nichsten
Klippe zerschellen.

Wenn Sie das alles beherzigen,
kann eigentlich nichts mehr schief-
gehen, es sei denn ...

Es sei denn, Sie bleiben ein ,,Ein-
Mann-Club, weil zu wenig Leute
iiber Ihre Idee informiert sind. Des-
halb noch ein kleiner Rat: Machen
Sie auf sich aufmerksam.

Sie brauchen ja nicht gerade
einen Zeppelin zu mieten, wie das
einige Firmen tun (Fuji, Ashton
Tate), ein kurzer Anruf bei Ihrer
Zeitung kann da auch geniigen.
Oder Sie lassen Flugblitter drucken,
die dann in Schulen (vorher Geneh-
migung beim Rektor holen!!!) und
Computershops verteilt werden.
Aber da fillt Ihnen sicher etwas
ein.

Natiirlich steht auch die COM-
MODORE-WELT mit Rat und Tat
(soweit méglich) hilfreich zur Seite.
Wenden Sie sich einfach an die
Redaktion. :
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SO FINDEN
SIE DEN
RICHTIGEN

DRUCKER

Neben der Floppy ist der Drucker das wichtigste Werkzeug fiir einen
Computer. COMMODORE WELT sagt lhnen, was Sie vor dem Kauf
eines Druckers beachten soliten.

Drucker gibt es mittlerweile schon
wie Sand am Meer. Ob fiir den
Heimgebrauch, zum Ausdruck fiir
kleinere Programme und Listen
oder aber fiir den Profi-Bereich:

Fiir jede Nutzung gibt es mindestens
ein halbes Dutzend Anbieter mit
verschiedenen Leistungen und ver-
schiedenen Preisen. ‘

Selbstverstindlich muf diese Frage

im Endeffekt jeder einzelne fiir

sich selbst entscheiden. Und gerade

im Fall eines Druckerkaufes sollte
man sich fiir diese Entscheidung
besonders viel Zeit nehmen.

Das erste, was man tun sollte, ist,
in den eigenen Geldbeutel zu

schauen, um sich damit klarzuwer-

Typen heraus, die mehr kosten,
als Sie bereit oder fihig sind, dafiir
auszugeben.

In der zweiten Auswahl sollten Sie
sich die Frage stellen, ob Ihr Druk-
ker einen bestimmten Standard
erfiillen soll.

Gingige Standards sind zum Bei-
spiel Epson- und IBM-Druckforma-
te. Die fiir den C16 geschriebene
Druckersoftware ist entweder fiir
einen Original Commodore Drucker
(MPS-Serie) oder aber fiir einen
Drucker mit Epson-Standard be-
stimmt; ebenso verhilt es sich beim
Apple 1le. '
Haben Sie nun zum Beispiel eben
einen C 16 und Sie sind sich sicher,
daB Sie keinen IBM oder einen IBM-
dhnlichen Rechner in nichster Zu-
kunft kaufen wollen, so brauchen
Sie einen Drucker mit Commodore-
oder Epson-Standard.

Ansonsten solite Ihr neuer Drucker
sowohl den Epson- als auch den
IBM-Standard beherrschen.

Ein weiteres Auswahlkriterium soll-
te die Grafikfihigkeit des Druckers
sein. Ist er grafikfihig, so kann man
mit diesem Gerit sowohl normalen
Text als auch, mit einem Zusatz- -
programm, hochaufgeloste Grafik-

,,Welche Marke und welchen Typ
nehme ich, was ist fiir mich am
Besten?‘ Diese oder dhnliche Fra-
%en stellen sich jedem Computer-

enutzer, der sich einen Drucker
kaufen will.
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den, welche Summe iiberhaupt
ausgegeben werden kann.

Jetzt erst sollte man sich informie-
ren, welche Drucker fiir welchen
Preis angeboten werden.

In der ersten Auswahl fallen alle

Es gibt sie wie Sand am Meer: Drucker.
Hier allein das Angebot eines einzigen
Unternehmens: Star.
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bilder ausdrucken. (Die meisten
modernen Drucker sind grafikfihig.)
Ein weiterer, nicht minder wichtiger
Punkt ist die Art der Schnittstelle,
die der Printer besitzt.
Schnittstellen gibt es allgemein nur
zwei verschiedene: Die serielle und
die parallele Schnittstelle.
Die meisten Drucker im Home- und
Personalcomputerbereich besitzen
parallele Schnittstellen, eine Ausnah-
me bilden die Commodore.
Will man einen Drucker mit paralle--
ler Schnittstelle an den C16/P4 an-
schliefen, so benotigt man hierfiir
noch eine besondere Schnittstelle,
ein Druckerinterface.
Bei manchen Angeboten ist diese
Karte schon dabei, bitte beachten
Sie dies!!! Ansonsten sind Mehraus-
gaben bis zu 250 und mehr Mark
moglich!
Hat man diesen wichtigen Punkt
auch beachtet, kann man endlich
dazu iibergehen, den Drucker nach
seinen eigenen Leistungen zu testen.
Beginnen wir mit:
ia_:) Einzelblatteinzug:
inzelblatteinzug bedeutet nichts
anderes, als da Sie mit diesem
Drucker ganz normales Papier (meist
bis DIN A4-Format) benutzen kon-
nen. Ein nicht zu unterschitzender
Vorteil.
b) Traktor bzw. Endlosblattver-
arbeitung:
Dieser Zusatz bedeutet, dafd der
.Drucker Endlospapier mit Lochrand
verarbeiten kann.

Auch diese Eigenschaft ist von grofler

Bedeutung.
Selbstverstindlich gibt es viele Druk-
ker, die sowohl den Punkt (a) als
auch den Punkt (b) erfiillen; sie
sind den anderen Geriten vorzu-
ziehen. '
¢) Druckgeschwindigkeit:

ie Druc geschwinc?igkeit wird in
Z/sec. = Zeichen pro Sekunde ange-
geben. Hat ein Drucker die Angabe
180 Z/sec. so bedeutet dies, daf
man von einem Text mit 80 Zei-
chen pro Zeile jede Sekunde 180
Zeichen abdruckt.
Da die meisten Texte jedoch kiirze-
re Zeilen haben, ist dieser Wert )
nicht hundertprozentig verbindlich,
sondern zu hoch.
Dennoch ist ein Drucker mit einer
Geschwindigkeit von 180 Z/sec.
um einiges schneller als ein Drucker
gmigv r}lxr 120 Zl/sec. |

near letter quality=

Sz:h('in?:hriftmodus:q y
Ein durchschnittlicher, guter Druk-
ker schreibt normalerweise mit ei-
ner 8x9 Punkte Matrix.
Schlechtere Drucker, wie zum Bei-
spiel der Commodore MPS 801, ha-

})en nur eine 5x7 Punkte Darstel-
ung.
Die Zeichen eines solchen Druckers
sind weit schlechter zu lesen, also
unsauberer, wihrend die 8x9 Punk-
te-Drucker weitaus schénere Druck-
bilder erzeugen.
Achten Sie also vor dem Kauf auf
die Druckmatrix Ihres Druckers!!!
Einige Drucker haben nun einen
Extra-Modus, NLQ genannt. .
Dieser Modus simuliert eine 18x24
Punkte Matrix; der Zeichenaus-
druck in diesem Modus ist, gegen-
iiber dem Normalmodus, umwer-
fend; es ist kaum noch ein Unter-
schied zu einer Schreibmaschine
feststellbar.
Dafiir ist die Druckgeschwindig-
keit auch erheblich verringert, was
man aber fiir besonders wichtige
Briefe in Kauf nehmen sollte.
Wichtig ist auf jeden Fall, daf® der
Drucker die Schonschreibméglich-
keit besitzt.
€) Druckerpuffer:

in Druckerpuffer ist ein Speicher,
in dem Daten, die vom Computer
kommen und die ausgedruckt wer-
den sollen, zwischengespeichert
= gepuffert werden.

Moderne Druk-
ker éindern ihre
Schriften heute
per Einschub-
Kassette, Dip-
schalter umstel-
len ist nicht
mehr ,.in".

Hat man zum Beispiel ein 3seitiges
Listing auszudrucken, so nimmt
der Puffer, je nach Grofe, alle 3
Seiten auf und man kann, wihrend
der Drucker arbeitet, schon am
Computer weiterarbeiten.

Bei kleineren Ausdrucken entsteht
daher keine ,,Wartezeit*, bis der
Drucker alles gedruckt hat und sich
der Computer erst dann wieder
meldet.

Besonders im NLQ-Druck lernt
man einen grofien ckerpuffer
schitzen, da der Drucker in diesem
Modus, wie erwihnt, besonders

langsam und die Wartezeit dement-
sprechend auch lLinger ist.
Ein verniinftiger Druckerpuffer
fafit mindestens 5 KBytes, mehr
Speicher ist natiirlich besser, aber
auch teurer.
f) Zeichenentwicklung méglich:

inige Druckerfabrikate bieten dem
Benutzer noch einen ganz besonde-
ren Leckerbissen.
Auf ihnen kann man eigene Zeichen
entwickeln und dann abspeichern.
So wie man auf dem C 16 den Zei-
chensatz ziemlich leicht dndern
kann, so ist dies auch bei solchen
Druckern méglich.
Zwar wird diese Eigenschaft fast
nie gebraucht, sie ist aber dennoch
eine nette und fiir manche bestimmt
nicht unniitze Spielerei.

Anzahl der Zeichensiitze:

in guter Drucker sollte den ameri-
kanischen ASCII-Zeichencode so-
wie den deutschen Zeichensatz mit
Umlauten (46ii8) besitzen.
Viele andere Drucker haben iiberdies
noch franzosisch, norwegisch, grie-
chisch und andere Zeichencodes fest
integriert.
h) Farbband:
Das Farbband stellt fiir vieldrucken-

de Computerbesitzer eine stetige
Ausgabe dar.
Deshalb sollte man sich vor dem
Kauf des Druckers nach den Preisen
fir die Farbbinder erkundigen.
Es ist ebenfalls gut zu wissen, wie-
viel Zeichen lang ein Farbband hiilt,
d.h. nach wie vielen Druckseiten die
Druckintensitdt nachlafit.
(Manche Farbbinder haben einen
Nachfiilltank, durch den man man
die Farbbandkosten erheblich sen-
ken kann. Bedenken Sie also auch
dies vor dem Kauf?)

Ph. Bertschg
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Mittlerweile findet man
sie in jeder Computer-
zeitschrift, teilweise so-
gar in technischen Maga-
zinen, die mit Computer
selbst eigentlich gar nichts
zu tun haben.

- Die Rede ist von den An-
zeigen des Computerver-

. sandhandels; von Firmen,
die sich darauf speziali-
siert haben, ihre Produk-
te iiber den Postversand-
weg gegen Vorkasse oder
per Nachnahme zu ver-

- treiben. Oftmals haben
sie noch nicht einmal ein
Ladenlokal; sie bestehen
nur aus einem Lager, ei-
nem Telefon und einem
Briefkasten.

Dennoch sind sie fiir ande-
re Computerhédndler eine

OMPUTER-
c dufderst ernst zu nehmen-
’ de Konkurrenz.
VERSANDHANDEL i
den zum Teil enorm giin-

stigen Preisen.
. : ; . . ge h dbetri
Die Angebote des Versandhandels sind preislich unterbeten dn cmpfon-
lenen Verkaufspreis um

oft verlockend. Warum ist diese Handelssparte biszu 30 (dreifie) Pro-
meist so preisginstiy und worauf sollten Sie beim %%riltéi;ilem Drucker, der
Kauf im Versandhandel achten? Roston wirde: macht 18

einen Preisunterschied
von 600 DM oder mit an-
deren Worten einen End-
preis von nur noch 1200
DM aus!

Wen wundert es da, wenn
so mancher kleine Com-
puterladen ca. 2 — 3 Jah-
re nach seiner Eroffnung
wieder schliet, wird doch
im Versandhandel ein
Preiskampf betrieben, der
schlichtweg als ruinos

zu bezeichnen ist.
Unléngst ist es sogar vor-
gekommen, da® der Ein-
kaufspreis eines Hiandlers
direkt vom Werk ab héher
lag, als der Endpreis fiir
den ,,normalen‘‘ Endver-
braucher selbst!

Wie aber kommt es nun
dazu, daB} gerade im Ver-
sandhandel die Preise der-
art herabgesetzt sind?

~ Als ersten Grund fiir diese
 eNiedrigpreise kann man
hier die gegeniiber dem
Computerfachhandel

; schlechte Beratung anfiih-
Anzeigen, wie sie in nahezu jedem Computerheft zu finden sind ren. Geht man in einen Com-
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puterladen, so kann man
sich dort beraten lassen,
die dort vorhandenen Vor-
fithrgeriite testen; man hat
sie eben vor sich stehen.
Im Gegensatz zum Ver-
sand sieht man das Pro-
dukt, das man kaufen will,
direkt vor sich, man hat
den Verkiufer gleich in
nichster Nihe zur Hand,
und kann ihm, bei etwa-
igen Defekten am Geriit
wihrend der Garantiezeit,
gewaltig ,,auf den Schlips
treten. (Was leider oft
genug noétig ist!!!)

Daf} in solchen Liden der
Preis gegeniiber dem des
im Versandhandels héher
sein muf ist logisch, be-

~ denkt man, welche Kapi-
talwerte in Form von Vor-
filhrgerdten in einen Com-
puterladen zinslos ge-
steckt werden miissen.
Ubérdies muf in einem
Laden immer mindestens
eine Bedienung sein, wo-
raus folgt, dafl mindestens
ein Angestellter zu bezah-
len ist, egal wie das Ge-
schift lauft — und das
kann teuer sein.

Im Gegensatz hierzu beno-
tigt der Versandhandel
keine Vorfiihrgerite, kei-
ne Vorfihrriume, kein
extra geschultes (und teu-
res) Vorfiihrpersonal.
Samtliche Beratungsstun-
den entfallen, mit Ausnah-
me von kurzen Tips am
Telefon, ginzlich; der
Zeitaufwand fiir den Ver-
kauf ist alles in allem
daher auch entsprechend
gering.

Doch dies ist nicht der
einzige Vorteil des Ver-
sandhandels gegeniiber
dem ,,normalen‘ Fach-
handel.

So hat eine Computerfir-
ma, die in einer Compu-
terfachzeitschrift wirbt,
die gesamte BRD, Oster-
reich, Luxemburg und den
deutschsprachigen Teil
der Schweiz abgedeckt;
das heifdt: Die Kundschaft
ist praktisch der gesamte
deutschsprachige Raum

in Europa.

Die Versandfirmen sind
nicht so sehr wie die Com-
_ puterfachhandelsnieder-

lassungen von der Konjunk- geschwemmt, doch die

tur an ithrem Ort abhiingig.
Ein Computerladen in
Hamburg hat zwar in den
Bewohnern des gesamten
Hamburger Raumes und
des Hamburger Umfeldes
otentielle Kunden, doch
ann er sich damit nicht
mit der Zahl des Versand-
handels messen.
Hieraus wichst der zweite
of3e Vorteil:
urch die gréflere Anzahl
an Kunden werden mehr
Artikel verkauft.
Mehr verkaufte Artikel be-
deuten einen groferen Ge-
winn, so dal man die Prei-
se senken kann, um noch
mehr Produkte zu ver-
kaufen.

So mancher
Laden schlieft
schnell

Verkauft man nun tatsich-
lich noch mehr Produkte,
so erhilt man durch die
hoheren Abnahmemengen
bei den Herstellerfirmen
grofere Einkaufsnachlis-
se und kann somit wieder
groflere Gewinne einstek-
ken sowie eventuell wei-
terhin den Preis senken.
Diese Preissenkungspolitik,
die dem Endverbraucher
bisher anscheinend sehr

zu Gute gekommen ist,
fuhrt zu immer gréfieren
Verkaufsstiickzahlen bei
immer kleineren Gewin-
nen je verkaufte Einheit.
Bleiben dann einmal aus
irgend einem Grund die ge-
wohnten hohen Verkaufs-
stiickzahlen aus, kann der
Betrieb leicht Pleite gehen,
denn dann fehlen ja die
nétigen Gewinne, um ent-
standene Fixkosten zu
decken.

Unsicherheit iiber die Le-
bensdauer eines Versand-
betriebs ist ein genereller
Minuspunkt gegeniiber
dem Ladenlokalhandel.
Zwar spriefien Ladenloka-
le im Bereich Computer-
verkauf wie die Pilze bei
lauwarmen schwiilem
Wetter aus dem Boden
und es werden viele auch
schon bei dem ersten gro-
feren Regen wieder weg-

SchlieBungsquote solcher
Ladengeschifte liegt im
Vergleich mit der des Ver-
sandhandels ungleich nied-
riger, was eine hohere Si-
cherheit vor Konkurs
beim Fachhandel aufzeigt.
Schlieflich verliert man
bei einem vollstindigen
Zusammenbruch einer
Firma oftmals sein Recht
auf Garantie — Reperatur
im Falle eines Defektes
beziehungsweise besser
gesagt: Meist ist es schwie-
riger und kostspieliger auf
der Reparatur eines Geri-
tes im Garantiefall zu be-
stehen, wenn die Firma,
bei der das Gerit gekauft
wurde, mittlerweile Pleite
gegangen ist, als wenn man
die Reparaturkosten gleich
privat, also zu eigenen
Lasten, trigt.

Allgemein scheint im
Durchschnitt der Service
des Versandhandels um ei-
niges schlechter zu sein

als der des Fachhandels.
Natiirlich, es gibt auch Ver-
sandfirmen, die defekte
Geridte wihrend der Garan-
tiezeit anstandslos um-
tauschen.

Versandladen:
Oft kein
Service

Ebenso gibt es Fachhan-
delsbetriebe, die fiir die
Reparatur zum Beispiel ei-
nes einzelnen Disketten-
controllers iiber 4 Wochen
bendtigen!!!, obwohl der
Fehler am Gerit nun wirk-
lich in weniger als einer
halben Stunde hitte gefun-
den werden kénnen.

Doch das ist bei einem La-
den vor Ort viel seltener,

(1/4 Jahr!) benétigt, um
ein defektes Teil zu repa-
rieren oder auszutauschen.
Wer mir das nicht glaubt,
kann bei mir Belege anfor-
dern, die meine Behaup-
tung selbstredend bewei-
sen, denn ich habe mit ei-
ner dieser ,,Schlamper*‘-
Versandfirmen meine eige-
nen Erfahrungen gemacht.

Beim
Erstkauf
besser zum
Fachhandel

Daher rate ich im allgemei-
nen folgendes:

Wenn Sie Anfinger sind,
also von der Computerei
noch nicht allzu viel wis-
sen, sollten Sie Ihre Grund-
gerdatekonfiguration beim
Fachhindler in nichster
Nihe kaufen, denn dort
sollten Sie zumindest bera-
ten werden und Sie kon-
nen hier auch mit deutlich
kiirzeren Wartezeiten rech-
nen, falls Ihr Gerit einmal
defekt sein sollte.

Hat man sich allerdings
schon mit EDV beschiftigt,
und kennt man sich gut
mit ihr aus, so kann eher
empfohlen werden, das
Gerit doch im Versandhan-
del zu kaufen.

Allerdings sollte der Preis-
unterschied schon gréfier
als 10 Prozent sein.
Erweiterungen fiir das Ge-
rit (z.B. Disketten) kén-
nen ruhig iiber den Ver-
sand erworben werden.
Man erhilt sie hier meist
unschlagbar billig (wenn
man das richtige Angebot
gefunden hat) und die
Ausfallquote liegt extrem
niedrig. ‘
Uberdies riskiert man bei

denn dort kann man seinem Erweiterungen bzw. Zu-

Begehren auch viel besser
Luft machen als es zum
Beispiel durch einen Mahn-
brief oder Telefonanruf an
eine Versandfirma méglich
ist.

Zusammenfassend kann
ich betreffend des Thema
Reparatur wihrend der
Garantiezeit sagen, da
der Versandhandel hierbei
durchaus 2 — 3 Monate

behor auch nicht allzu viel
Geld, so dafd man mit die-
sem Kauf auch eine Ver-
sandfirma z.B. auf Liefer-
zeiten hin testen kann.
Wir hoffen, daf} wir mit
diesen Tips dem einen
oder anderen Leser gehol-
fen haben, sich zu ent-
scheiden und wiinschen
allen noch viel Spafl mit
der EDV.  Elke Knoll
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WIEVIEL PASST 1
EIGENTLICH AUF MEINE
DISK?

Goethe rief bekanntlich
seinerzeit nach Licht,
Commodore-User heute
nach mehr Platz. Ausweg:
Die Floppy-Disk mit
ihrer fiir unsere Verhdlt-
nisse riesigen Speicher-
kapazitat. Wieviel Platz
ist denn aber nun wirk-
lich auf dieser kleinen
Schwabbelscheibe?

,,Auf jeden Fall zu wenig®,
werden die meisten An-
wender von Kleincompu-
tern sagen, sofern sie mit
Disketten arbeiten. Irgend-
wann bringt ein Byte die
Diskette buchstiblich
zum Uberlaufen, dies
wird vom System sofort
angezeigt. Die theoreti-
sche Speicherkapazitit
von Disketten 1afdt sich
leicht berechnen. .
Als Beispiel soll eine Disk
—5.25”-2D dienen, wie
sie fiir rund drei Viertel
aller im Markt verbreite-
ten Laufwerke dieser
Diskettengrofie verwen-
det werden kann. “2D
signalisiert, daf es sich
um eine zweiseitig ge-
priifte Disk mit doppel-
ter Datendichte handelt.
Am weitesten verbreitet
ist das Datenformat mit
39 Spuren und 16 Sekto-
ren mit je 256 Bytes.

Das mufd erklirt werden:
Das Datenformat gibt an,
wie die Oberfliche abzu-
legen und zuverlissig wie-
derzufinden ist. Die Bytes
werden in Datenspuren
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gespeichert. Diese sind
konzentrische Kreise. Die
Datenspuren werden in
Sektoren unterteilt. Die
Aufteilung einer Disk-
Oberfliche in Sektoren
erinnert bei bildlicher
Darstellung an einen in
Stiicke geschnittenen
Kuchen.

Jetzt sind alle Faktoren
erklirt, mit denen die
Speicherkapazitit be-
rechnet werden kann. Bei
der als Beispiel dienenden
Disk enthilt ein Sektor
256 Bytes und jede der
39 Spuren 16 Sektoren.
Folglich kann eine komp-

lette Spur 16x256=4096
Bytes speichern. Multi-
pliziert mit 39 Datenspu-
ren pro Disk-Seite erge-
ben sich 159 744 Bytes
und bei einer zweiseitigen
Diskette genau 319 488
Bytes, das sind rund 320
Kilobytes.
Dieser Speicherraum lafit
sich jedoch in der Praxis
nicht vollstindig nutzen.
Bei den meisten Betriebs-
systemen fiir Mikrocom-
uter wird nimlich mit
ester Satzlinge gearbeitet,
d.h. jeder Datensatz wird
mit so vielen Leerzeichen
aufgefiillt, wie notwendig

sind, um den Satz auf
seine maximal mogliche
Lange zu bringen. Des
weiteren wird die gegebe-
ne Kapazitit dadurch ver-
ringert, daf® ein Vielfa-
ches der Satzlﬁnie fast

nie gleich der Sektorlinge
ist. Bei einer Satzlinge
von z.B. 70 Zeichen wiir-
den in einen Sektor von -
256 Zeichen drei Sitze
passen und die restlichen
46 Zeichen je Sektor unge-
nutzt bleiben. Eine 320-
K-Diskette kann also
schon nach 200 K-Bytes
oder noch frither , iiber-
laufen‘‘.

Sektorerkennung

lndexloch Sektor 01

256 Bytes/Sektor, 39 Spuren.

39 konzentrische

Spuren- und Sektorenlage bei 5.25" Diskette*
Sektor 16

256 Bytes Datenfeld

*Beispiel: Doppelte Datendichte,softsektoriert, 16 Sektoren,
Zeichnung BASF
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Mit diesem Buch zu Ihrem C16 verfligen Sie Uber eine leichtversténdliche Ein-
flihrung in Handhabung, Einsatz und Programmierung des C16, die keinerlei Vor-
kenntnisse voraussetzt. Themen: Bedienung von Tastatur und Editor, erster Befehl
und erstes Programm, BASIC-Einfiihrung mit Erstellung einer kompletten Adressen-
verwaltung! Nur der richtige Einstieg garantiert den spdteren Erfolg!

C16 fiir Einsteiger, 205 Seiten, DM 29,—

Tips & Tricks

R T e

Haben Sie einen C16/116 und kein Fufter fir ihn? Dann kann lhnen mit diesem
Buch geholfen werden. Aus dem Inhalt: Spiele, Malprogramm, Laufschrift, Textverar-
beitung, Dateiverwaltung, Vokabeltrainer, Text-Hardcopy, Merge, Shape-Editor, simu-
lierter Direktmodus, der integrierte Monitor, Zeropage, Routinen des Betriebssystems
und des BASIC-Interpreters.

Dieses Buch gehdrt griffbereit neben Ihren Rechner.

C16 Tips &Tricks, 201 Seiten, DM 29,—

Eine Fund, 7
Igrube fiir de,
ommodore 16 Anwend’;r

EIN DATA BE CKER BuCH

/

Klar und ausftihrlich werden die Mdglichkeiten der Grafikpro-
grammierung auf den Rechnern C16/C116/Plus/4 vorgestellt.
Die Grafikbefehle des BASIC 3.5 werden mit vielen Beispielen
verdeutlicht:

Farb-, Multi-, Color- und Hi-Res-Modi, Befehle zur Steuerung
von Grafik und Shapes, 2D-/3D-Programmierung, CAD und
Statistik.

Mit diesem Buch lernen Sie Ihren Rechner von seiner stark-
sten Seite kennen.

Das Grafikbuch zu C16/C116/Plus/4, ca. 300 Seiten,

DM 29,—. Erscheint ca. Juli/August

Machen Sie mehr aus Ihrem Rechner! Anhand vieler Programmbei-
spiele flihrt der Autor in den Befehlssatz der Rechner C16/C116/
Plus/4 ein: Ein-/Ausgabe mit Input/Print, Rechnen mit Variablen,
Stringverarbeitung, Verzweigung und Schieifen, Grafik- und Musik-
programmierung, komplette Befehls-Ubersicht. Fiir Einsteiger und
Fortgeschrittene gleichermaBen interessant.

Das BASIC-Buch zu C16/C116/Plus/4, ca. 250 Seiten, DM 29,—

Programmierung in Maschinensprache - leichtgemacht.

Der Befehissatz des Prozessors, die Verwendung des TED-MON, die wich-
tigsten Routinen des Betriebssystems. Auf diese Weise kdnnen Sie das
Know-how, welches in Ihrem Betriebssystem steckt, in Ihre eigenen Pro-
gramme integrieren.

C16/C116/Plus/4 Maschinensprache, ca. 300 Seiten, DM 29,—.
Erscheint ca. Juli/August

Z
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Wer seinen Commodore Plus/4 richtig nutzen will, der kommt an diesem Ideenbuch
nicht vorbei. Aus dem Inhalt: Was ist eine Textverarbeitung, welche Vorteile bietet
sie, Installation der Plus 4-Software, Serienbriefe, Steuerzeichen, Peeks und Pokes,
Balkengrafik, Funktionsplotter, Dateiverwaltung, Listing der Zero-Page (Systemspei-
cher), u.v.m. Gehort zu jedem Plus/4!
Effektiv & Kreativ mit dem Commodore Plus 4,
244 Seiten, DM 49,—

&

@ ks Commodore Plus/4 Tips & Tricks enthdlt eine hochkardtige Sammlung

Tr‘c von Anregungen, Ideen und fertigen Losungen zur Programmie-
rung Ihres Plus/4: Anwenderprogramme aus den Bereichen

‘ Unterhaltung, Grafik, Text- und Dateiverwaltung. Viele Utilities
wie Text-Hardcopy, REM-Killer, Mergen, Shape-Editor und
Datumsberechnung. Die wichtigsten Zeropageadressen
und Betriebssystemroutinen fihren hin zur Pro-
grammierung in Assembler. Eine echte Hilfe fir alle
ernsthaften Programmierer.
Plus/4 Tips &Tricks, ca. 200 Seiten, DM 29,—

Commodore pLUS 4

zum

H
£iN DATA BECKER e

S N XS

A TR R R

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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ACE
JET
FOR

FUN:

ACE - Air Combat Simulator,
dieser Name 1aBt den englischspre-
chenden User schon aufhorchen.
Von Cascade Games in England
kommt ein Flugsimulator fir den
C 16, welcher nicht nur das bloBe
Fliegergefiihl vermittelt, sondern
auch noch Gelegenheit zu Luft-
kimpfen gibt. Nun miBen die
Plus/4 Besitzer nicht mehr nei-
disch zu den groBeren Rechnern
blicken, auch fiir sie gibt es ab
jetzt perfekte Flugsimulation.

Wer ACE auf Diskette erwirbt,
wird erst einmal eine Uberraschung
erleben. Denn: Ein und dasselbe
Programm lauft entweder auf dem
C 64 oder Plus/4. Wie dies bewerk-
stelligt wurde, ist Geheimnis von
Cascade, es funktioniert jedenfalls.
Uber die Qualitit englischer Spiecle-
software fir Commodore Computer
braucht wohl kaum noch ein Wort
verloren zu werden, hier haben sich
die Entwickler einmal mehr selbst
ibertroffen. ACE ist ein vollwerti-
ger Flugsimulator, und es kann noch
mehr. Hier wird noch zusitzlich die
Moglichkeit gegeben, alle méglichen
Kampfsituationen ,,hautnah*
mitzuerleben, nur wird es einem
beileibe nicht so einfach gemacht
wie bei herkémmlichen Ballerspie-
len.

PER JOYSTICK UND
TASTATUR!

Es gilt vorrangig, die diversesten
feindlichen Geritschaften, von Pan-
zern iiber Kampfflugzeuge bis hin
zu Schlachtschiffen, unschidlich zu
machen. Hierzu kann der Spieler
zwischen verschiedensten Vorein-
stelldaten wihlen, um die fiir ihn
beste Spielsituation zu erreichen.
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Es kann z.B. die Flugzeit (Sommer,
Winter, Nacht) ausgewihlt werden,
ebenso kann der Spieler entschei-
den, in welcher Art er seinen Ein-
satz durchfithren will, sei es ein
reiner Trainingsflug, eine Luft-
Luft-Konfrontation  oder  auch
ein Luft-Wasser-Duell usw. Zuerst
mufl natiirlich gestartet werden,
was alleine schon fir den Anfin-
ger einige Schwierigkeiten mit sich
bringen diirfte, sodann kann das
Spiel beginnen. Absolut neu ist
hierbei, dafi die Flugzeugbesatzung
auch aus zwei Spielern bestehen

kann, welche sich per Tastatur und
Joystick die Aufgaben teilen und so
noch optimaler agieren koénnen.
Es gilt, soviele Feinde wie méglich
unschéddlich zu machen, was sich
diese natiirlich nicht ohne weiteres
gefallen lassen. So bedarf es mehre-
rer Spieldurchlaufe, um tiberhaupt
zu treffen, ohne auf den sprich-
wortlichen Boden der Tatsachen zu-
riickgeholt zu werden.

Zur Steuerung des Flugzeuges
steht natiirlich primar der Joystick
zur Verfiigung. Um die vielen Son-
derfunktionen zu ermoglichen, mufl
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jedoch auch die Tastatur in das
Spielgeschehen mit einbezogen wer-
den. Diese wird beispielsweise be-
notigt, um die Bewaffnung auszu-
wihlen (es stehen je nach Einsatz
finf verschiedene Gattungen bereit)
oder das Fahrwerk fiur Starts und
Landungen (natirlich beherrscht
ACE auch diese) ein- bzw. auszu-
fahren. Wird ACE von zwei Spie-
lern benutzt, entstehen hierdurch
zusitzliche Funktionen fiir den Ko-
piloten, welcher vor allem fiir die
Abwehr zustandig ist.

Der Pilot bekommt auf dem

Bildschirm den Blick aus dem Cock-
pit dargestellt, hier werden auch
samtliche bendtigten Anzeigen auf-
gefithrt. Zur Bewerkstelligung der
Aufgaben stehen ein Kompaf}, eine
Riickenkamera sowie die iiblichen
navigatorischen Instrumente zur
Verfugung. Sollte der Treibstoff
knapp werden, was bei ziigiger
Flugweise relativ schnell der Fall
ist, stehen zwei verschiedene Mog-
lichkeiten zum Tanken bereit. In
der Luft befindet sich stindig ein
Tankflugzeug, welches genauestens
auf gleicher Hohe und mit niedri-

ger Geschwindigkeit angeflogen
werden mufl, um das Vorhaben in
die Tat umzusetzen.

Weiterhin ist es moglich, auf einem
der drei verschiedenen Heimatflug-
hiafen zwischenzulanden, was zu-
satzlich den Vorteil der Reparatur
und Neubewaffnung bringt.

UMFANGREICHE
INFORMATIONEN

Per Tastendruck kann eine Uber-
sichtskarte des Umkreises aufgeru-
fen werden, welche Auskunft iiber
Lage der feindlichen Stellungen, be-
freundeter Flughifen oder des
Tankflugzeuges gibt. So ist es mog-
lich, auch weitraumige Flugma-
nover prazise durchzufithren und
sich frithzeitig iiber angreifende Ge-
schwader zu informieren. Angriffe
aus der Luft sind am schwersten
zu bewiltigen, da die heranflie-
genden Maschinen mit allen Tricks
und Ausweichmanovern arbeiten,
so daB sie nur mit viel Ubung vor
das Fadenkreuz zu bekommen sind.
Sehr hilfreich ist hierbei das einge-
baute Radar, auf welchem man die
Flugbewegungen verfolgen und ent-
sprechend reagieren kann. Auch die
eingebaute Heckkamera leistet hier-
bei gute Dienste, diese wird aller-
dings auch als bevorzugtes Ziel
der Angreifer gehandelt.

ABSOLUTE PRAZISION
ERFORDERLICH

Wer allzu iibermiitig ist, kann sich
auch fern der Tankstationen wagen
und auf See nach Kampfschiffen ja-
gen, die dies natiirlich nicht ohne
weiteres bianechmen. Auch hierbei
leistet die Ubersichtskarte gute
Dienste, sie ermoglicht erst das ge-
zielte Ansteuern der Schiffe.

Abschliefend bliebe zu sagen,
da ACE wirklich einen ernst zu
nehmenden Flugsimulator darstellt,
da fast wie beim richtigen Fliegen
auf die verschiedensten Einzelhei-
ten geachtet werden mufl. Es ist
absolute Prisision erforderlich, um
dem Ziel ein Stiick entgegen zu
kommen. Ein sehr gelungenes Spiel,
welches sich wohltuend von der
Masse der Raumschiff-Ballerspicle
abhebt. Erhaltlich ist ACE zur Zeit
nur in England bei Cascade Games
in Harrogate, aber dem Vernehmen
nach soll Kingsoft schon Gespriche
fihren ... 1. Seibt
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Wer hat nicht schon des 6fteren
uiber seinen Joystick geflucht, wenn
dieser in einem Spiel die Figur
genau dorthin lenkte, wo sie garan-
tiert nicht hingehort? Wir nahmen
die gebrauchlichsten Modelle, die an
C 16/P4 passen, unter die Lupe:

COMMODORE JOYSTICK

Der alte Herr unter unseren Testge-
riten machte im Vergleich gar keine
schlechte Figur. Die Schwergédngig-
keit ist zwar symptomatisch fiir die
Joysticks seiner Generation, jedoch

aus iiberzeugen. In einem Labyrinth-
spiel, in dem es auf dufderst exakte
Lenkung ankam, um die Figur durch
die verschiedenen Stufen zu scheu-
chen, wire der Atari fast einer der
besten geworden. Fast deshalb, weil
er auf Dauer zu schmerzhaften
Handverrenkungen fithrte, da er in

konnte er in punkto Prizision durch- jede Richtung buchstdblich gezwun-

1. Die Kontrahenten:

— Commodore Joystick
(identisch mit Atari)

— Dynamics Competition
Pro 3000 und 5000

— Spectravideo Quickshot
[und II

2. Die Bewertung:

Siamtliche Modelle wurden nach
den gleichen Kriterien beurteilt:
— Handlichkeit

— Ergonomie

— Ansprechverhalten

— Préazision

— Tischlage

— Dauerleistung

— Aktionstaste

— Stabilitat

gen werden mufd. Diese Schwergin-
gigkeit ist eine Folge der steinzeit-
lich anmutenden Steuerweise: Der
Hebel drickt iiber eine runde Pla-
stickscheibe auf Folienkarten, wie sie
beispielsweise in den gleichnamigen
Tastaturen in Mini-Mini Computern
von Sinclair und Co. gebrauchlich
sind/waren. Dadurch ergibt sich al-
lerdings ein Vorteil: Der Commo-
dore erscheint aufgrund seiner Kon-
struktionsweise schier unverwiistlich.
Das beweist auch das gleiche Modell,
welches schon seit Jahren durch

die Redaktion krebst.

DYNAMICS COMPETITION
PRO 3000+5000

Dieser Joystick ist fiir grofiere An-
spriiche gedacht. Durch seinen kur-
zen Hebel mit einem dicken Knubbel
obendrauf suggeriert er dem Benut-
zer. an einem Spielhallen-Kniippel

zu sitzen. Die zwei riesigen Aktions-
tasten lassen auch die dicksten Fin-
ger nicht danebendricken und run-
den das gefillige Design ab. An dem
stabilen Kunststoffgehduse und der
Elektrik gibt nichts zu der Vermu-
tung Anlafy, dieser Apparat wire
kleinzukriegen. Die Steuerung er-
folgt Gber flexible Stahlkontaktstrei-
fen. welche durch den Hebel auf-
einander gedriickt werden. Mit dem
gleichen Prinzip arbeitet auch die
Aktionstastensteuerung.
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PRO 5000

Dafy er dem Pro 3000 duflerlich
gleicht wie ein Ei dem anderen, ob-
wohl doch einiges mehr fiir den
5000’er gezahlt werden muf}, wird
nur die Snobs unter den Anwen-
dern storen. Die anderen wissen um
die inneren Werte und geniefien
schweigend. Denn was der Compe-

Competition Pro 5000

tition Pro 5000 so schamhaft ver-
birgt, macht ihn zum absoluten
,.Superkniippel*: In seinem Inneren
befinden sich vier Mikroschalter,

die mit einem leisen Klicken den her-

gestellten Kontakt vermelden. Dies
hat erstens zur Folge, daf sich auch
die prdzisesten Steuerbewegungen
problemlos durchfiihren lassen und
zweitens das Gehiduse lockerst in der
Hand gehalten werden kann, da es
sich erlibrigt, nach dem Motto
,.Sicher ist Sicher* mit Vehemenz

in die jeweilige Richtung zu driicken.

So erlaubt der Pro 5000 Spieldauer,
solange Augen und Nerven mit-
halten.

SPECTRAVICDEO QUICKSHOT |

Hierbei handelt es sich um ein be-
liebtes Modell, welches zumeist sehr
guinstig angeboten wird.

Handlich zu nennen ist diese Riesen-
hebelei nicht gerade. Das macht der
Quickshot allerdings gleich wieder
durch seine Gestaltung wett: Der
Griff liegt gut in der Hand, optimal
ist die Aktionstastenanordnung, die-
se liegen auf der linken vorderen
Ecke und direkt auf dem Steuer-
hebel. Das Dirigieren der jeweiligen
Spielfigur geschieht dufderst leicht-
giangig mittels einer zentralen Fe-
der, welche auf eine Kontaktplatte
drickt, woraufhin diese wiederum
die Richtungskontakte betitigt.
Wird der Quickshot in der vorge-
sehenen Art und Weise beniitzt,
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ndmlich mit den vier Saugnipfen
auf der Tischplatte festzementiert
(dieser Ausdruck resultiert aus der
immensen Anhinglichkeit eben die-
ser Saugnipfe mit dem jeweiligen
Untergrund), bedarf es schon eini-
ger Spielhallenerfahrung seitens des
Anwenders. Denn die Kontakte
sprechen so schnell und unbemerkt
an, dafy unweigerlich ungeplante
Richtungsidnderungen die Folge zu
nervosen Umgangs mit dem Hebel
sind. Wer'mit diesem Manko nicht
zurechtkommt, kann den Apparat
getrost in die Hand nehmen, durch
die bereits erwdhnte Leichtgingig-
keit kommen keine Handkrampfe
auf. Wieweit es mit der Haltbarkeit
dieses Modelles bestellt ist, liefd
sich kaum feststellen, zu denken
gibt hier allerdings ein etwas ilte-
res Exemplar aus dem Redaktions-
inventar, welches sich schon deut-
lich ausgeleiert gibt.

SPECTRAVIDEO QUICKSHOT 11

Grundsitzlich 1af3t sich tiber den
grofien Bruder des Quickshot I

nicht mehr sagen als iiber das vor-
herige Exemplar. Der einzige Unter-
schied liegt in der dufleren Form
und einer arretierbaren Aktionstaste.
Durch die aufwendigere Gestaltung
geriet der Qick II zu einem unge-

Spectra Quickshot

heuer beeindruckenden Instrument.
Der Hebel wurde stiarker profiliert,
die vergrofierten Aktionstasten lie-
gen nun direkt unter und auf der
Hebelspitze. Beide sind unabhingig
voneinander zu sperren, so daf’ bei
Schieflibungen jedweder Art die
Konzentration auf die Lenkung be-
schrinkt werden kann.

FAZIT

Eindeutiger ,,Sieger* ist wohl der
Competition Pro 5000, welcher in
jeder Hinsicht iberzeugen konnte
und wirklich nichts zu wiinschen
ibrig 1af3t.
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DIE BESTEN SPISLE FUR WIREN € 16:

BONGO
.CONSIB-Uqlon SET in sechs ver-

g go, die Sup
schiedenen Bildern auf ihrer Suche Rlad‘ den ge-
e T : . s tinmalio

ler Prir
Neuheit kénnen Sie Ihre Bilder selber zusammen-
bauen, spielen und abspeichern; dadurch bieten
sich nahezu unbegrenzte Moglichkeiten. Fur 1
, oder 2 Spieler; nur mit Joystick.

TOM

Durchsuchen Sie mit lhrem Abenteurer Tom die
Pyramide von Manilo nach einem Schatz. Ein Arca-
de-Adventure mit sage und schreibe 178 (einhun-
dertachtundsiebzig!) Hires-Bildern, die ohne Nach-
laden im Speicher sind. Steuerung mit Joystick
oder Tastatur.

GHOST TOWN

Suchen Sie die verborgene Schatztruhe in einer
unheimlichen Geisterstadt. Dabei wandern Sie
durch neunzehn Bilder in wunderschéner hoch-
auflésender Farbgrafik. Ein Grafik-Adventure fiir
alle Tiiftler und Knobler. Steuerung mit Joystick
oder Tastatur. '

GALAXY

Schnelles und abwechslungsreiches Weltraum-
spiel mit achtzehn verschiedenen Phasen und vie-
len inter n. Gute Reakti und

genaue Schiisse sind dabei erforderlich, denn Fehl-
schiisse kosten Sie nur unnétig Energie. Fiir 1 oder
2 Spieler; Steuerung wahlweise mit Joystick oder
Tastatur.

b gl 9.

GRANDMASTER

Das legendére Schachprogramm in einer vollwer-
tigen Version fur den C-16 mit iiberragender Spiel-
starke und viel Komfort (u.a. Zugzuriicknahme,

WINTER OLYMPIADE

Endlich ist es soweit: spielen Sie im Familien- oder
Freundeskreis sechs verschiedene Disziplinen mit
bestechender Grafik: Biathlon, Slalom, Eisschnell-
lauf, Bobfahren, Skispringen und Abfahrt. Natdr-
lich komplett mit Er6ffnungszeremonie, Wahl der
Landesfarben, usw. Fur 1 bis 4 Mitspieler; Joy-

- 3 ay
nung mit Tastatur.

Zugvorschlag, Wahl der Bildschirmfarben, Scha-
el Autoplay-D 3

, usw.). Bedie-

stick(s) erforderlich.

MICRO DATEI MICRO

Ein universelles Dateip fir beliebige Da- Jetzt kénnen Sie alle Kalkulationen durchfiihren,
e ten (z.B. Adressen, Schallplatten, Videos, usw.). Sie die tagtaglich anfallen, z.B. Filhrung einer Haus-
Cudiiassstue konnen lhre Datensétze eingeben, dndern, sortie- haltskasse, Einkauf-/Verkauf-Erlos, usw. Schauen
5100 nachen. ren, ausdrucken, abspeichern, usw. Eine Speiche- Sie sich an, warum Tabellenlslalkulaﬂonen eine
gEM ashen ' rerweiterung ist empfehlenswert. Hauptanwendung der “groBen” Personal Compu-

L ter ist. Eine Speichererweiterung ist empfehlens-

wert.

MICRO TEXT By

Leistungsfahiges und einfach zu bedienendes i;".;;gﬁ“&r" Aachon, don 413

Avs100

GRAFIK DESIGNER

Entwerfen Sie mit diesem Super-Editor lhren eige-
nen Zeichensatz. Neben den (iblichen Funktionen
bietet dieses Programm so tolle Sachen wie: Dre-

extverar gsprog mit vielen Profi-
Funktionen, z.B. Flattersatz (linksbiindig), Block-

satz (rechtsbindig), Suchen, halbagtom_ratistsche_r . i hen, Spiegeln, Invertieren, Multicolour-Modus,
Worttrennung, Textbausteine, usw. Der Textspei- Bestiiap 548  HiEes BENTY Scrollen, Fillen, usw. Selbst Animation von meh-
cher umfaBt in der Grundversion ca. 6000 Zeichen 4 T T *-“f*x;m. : reren Zeichen ist méglich! Alle unsere Spiele wur-
(mebhr als eine DIN A4-Seite). EheE o b} den hiermit geschrieben!

MUSIC MASTER

Ein Musikprogramm mit tollen Mdglichkeiten, dis
hen Synthesizer un:

Ilhren C-16 in einen f hen Sy

PAINT BOX

Ein Mal- und Zeichenprogramm der Spitzenklasse
mit vielfiltigen Moglichkeiten, z.B. Linien, Strah- !
len, Rahmen, Rechteck, Kreis, Scheibe, Laden und i Sequenzer ver dein. Die mitgelieferte Demo
Abspeichern, Fiillen von Flachen, acht verschiede- gh:. o zeigt, daB lhr C-16 ein fast ebenso guter Musiker

ne Pinsel, usw., alles natirlich in 121 Farben. Be- ‘en'1Ing’ T mRl ist wie ein C-64. Sie kdnnen lhre Musikstiicke aber
dienung mit Tastatur oder Joystick. / nicht nur Sﬁielen und abspeichern, sondern auch
29 einfach in thre eig 1 Prog einb !
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TURBO TAPE

Machen Sie Ihrer Datassette Beine: mit TURBO TAPE kénnen Sie Programme bis zu 28K Linge genauso schnell speichern und laden wie mit einer Floppy! Ein Programm von 12K
Linge wird jetzt in 48 Sekunden statt in 6:42 Minuten geladen, also mehr als 8mal so schnell. Das abgespeicherte Programm kann spater von jedem C-16 wieder mit Turbo-Ge- (-
schwindigkeit geladen werden; auBerdem bleibt der Bildschirm wahrend des Ladens eingeschaltet! )

SRUVEITERN SIS OIS (OGLISISSITEN (R3S §15:

[
16K-RAM 64K-RAM
Mit dieser Erweiterung kénnen Sie lhren C-16 oder Durch den Einbau dieser Platine kénnen Sie Ihren

C-116 auf 32K-RAM ausbauen, das heiBt “28661 C-16 auf die maximale Speicherkapazitat von 64K
BYTES FREE” fiir Basic-Programme. Endlich haben aufriisten, d.h. “60671 BYTES FREE” in Basic. Der

beiten. Einfach hinten einstecken — einschalten — TEN erforderlich! Um eine héufig 3estellte Frage ;
* i
Jetzt 139.- :
deutscher Anleitung geliefert. Die Programme laufen auch auf den

Sie auch noch genug Sgeic erplatz zur Verfliigung, Einbau erfolgt in wenigen Minuten einfach durch
fertig! 0 vorab zu beantworten: auch mit di
Jetzt 79.-
[ ]
Computern C-116 und PLUS/4; die 64K-RAM ist aus Platzgriinden aber ;{ﬁ‘\.
nur im C-16 zu verwenden! Alle Preise verstehen sich als unverbindliche ‘b
Preisempfehlung zzgl. 5,- DM Porto & Verpackung; der Versand er-

wenn Sie im hoct den Grafik-Modus ar- Austausch eines Bauteils. Es sind KEINE LOTARBEI-
iesem 64K ist
der C-16 nicht kompatibel zum C-64!
Alle aufgefiihrten Artikel werden selbstverstandlich mit ausfiihrlicher Q!W") M AD E I N G E RM ANY
folgt ausschlieBlich per Nachnahme. F. Schifer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - & 02408/51 19



Hier erfahren Sie alles, was Sie brauchen, um die Moglichkeiten
lhres C-16 voll auszunutzen. Samtliche wichtigen Bereiche, wie z.B.
Grafik, Sound, Maschinensprache werden ausfiihrlich behandelt
und mit vielen Beispielen erldutert. Dieses Buch ist fiir jeden

Commodore-16 Besitzer unentbehrlich. - E- .
inzelpreis:

S

JOYSTICK

Original Commodore-
Joystick im eleganten
und handlichen De-
sign fir viele Stunden
SpielspaB; steigert die
Freude bei praktisch
allen Spielen enorm.
Direkt anschluBfertig
fiir lhren C-16.

Einzelpreis:

PLUS-PAKET

Die ideale Spielesammlung fiir alle Einsteiger,
bestehend aus 4 absoluten Top-Programmen

GRANDMASTER, spielstarkes Schachprogramm mit viel Komfort =~ -
TOM, faszinierendes Arcade-Adventure mit 178 (!) Bildern

GALAXY, schnelles und abwechslungsreiches Weltraumspiel

GHOST TOWN, spannendes Grafik-Adventure fiir die ganze Familie

Einzelpreis:

.23 Alle 3 Teile zusammen
b S statt 97~ nur

5106 Roetgen - Tel. 02408/5119




