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Von der Nihmaschine zum
Matrixdrucker

Viele kennen die Firma Brother nur von ihren
Schreibmaschinen her - aber die Schreibmaschi-
nenproduktion ist nur ein Teil des ganzen Unter-
nehmens, das wir lhnen hier vorstellen méchten.

ie Geschichte von Bro-

therist typisch fir japani-

sche Unternehmen. Be-
gonnen hatte alles vor achtzig
Jahren in einer Reparatur-
werkstatt fr Nahmaschinen
unter dem Namen »Yasui Se-
wing Machine Co.«. Und N&h-
maschinen sollten fast flinfzig
Jahre lang die geschéftlichen
Aktivititen des Hauses »Bro-
ther« bestimmen. Nachdem
zunéchst eine Strickmaschine
die Produktpalette erweiterte,
stieg das Unternehmen zu Be-
ginn der 60er Jahre mit der er-
sten Portable-Schreibmaschine
in das Blromaschinengeschaft
ein. Zehn Jahre spater, 1971,
begann die Entwicklung und
Produktion der ersten Drucker.
Zwolf Jahre lang konstruierte
und fertigte man Matrixdrucker
flir die Firma Centronics (heute
Genicom), bevor man 1983 mit
einer eigenen Druckerpalette
weltweit ins Druckergeschaft
einstieg, zundchst mit Typen-
raddruckern und ein Jahr spé-
ter auch mit Matrixdruckern.
Die zunachst ausschlieBlich in

Die Brother-Zentrale in Bad Vilbel

Japan produzierten Drucker
wurden von der Kundschaft
sehr positivaufgenommen. Ins-
gesamt hat Brother mit seinen
Produkten 1987 weltweit einen
Umsatz von 2,13 Milliarden
Mark erreicht. Heute wird der
Vertrieb der Drucker tGber rund
400 Vertragshandler organi-
siert, die fir fachménnische
Beratung und Kundendienst
garantieren und durch entspre-
chende Qualifikation auch das

Q KA

sogenannte GroBkundenge-
schaft abwickeln. Dabei be-
schrankt sich der Brother-
Vertrieb ausschlieBlich auf den
eingefihrten Fachhandel. Dis-
counter und Versender haben,
so die Firmenphilosophie, im
Vertriebskonzept keinen Platz,
da die vermarkteten Produkte
ohnehin nicht in die Angebots-
palette dieser Vertriebskanale
passen und auch die geforder-
te Beratungskompetenz nicht
gewdbhrleistet ist.

Heute werden alle Brother-
Produkte fir den deutschen
und europdischen Markt, mit
Ausnahme der Laserdrucker,
in Wrexham/England gebaut.

(Luftbild freigegeben unter der Nr. 1296)

Hier verfugt Brother tiber mo-
derne Fertigungsstatten, in
denen neben den Druckern
schon seit etwa zwei Jahren
elektronische Schreibmaschi-
nen und -systeme gefertigt
werden. Zur Produktpalette
aus England gehdren so be-
kannte Drucker wie der M 1109
(Bild), der M 1209, der M 1709
und auch der 24-Nadel-Druk-
ker M 1724. Einige dieser Mo-
delle wurden auch mit einer ei-

Vertriebs- und Marketingleiter
Gerd Theisinger gibt Auskunft
iiber sein Unternehmen

genen AnschluBbox fir den
C 64 angeboten. DaB man mit
diesem Konzept auf dem richti-
gen Weg ist, zeigen die Erfol-
ge. Allein auf dem deutschen
Markt konnten die Druckerum-
satze im vergangenen Jahr um
Uber 60 Prozent gesteigert

werden. Fir Vertriebs- und
Marketingleiter Gerd Theisin-
ger (Bild) eine Herausforde-
rung, der er sich in den kom-
menden Jahren mit zusatzli-
chen MaBnahmen stellen will.

Neue, leistungsstarke und
marktgerechte Produkte, zu
denen seit Herbst 1988 auch
eine breite PC-Palette der Lei-
stungsklassen XT und AT ge-
hort, sollen zum Ausbau der
Geschafte ebenso beitragen,
wie umfangreiche Verkaufsfor-
derungsmaBnahmen, eine
breit angelegte Anzeigenwer-
bung und Rundschreibenak-
tionen. Besonders stolz ist
Gerd Theisinger darauf, daB er
seine Kundschaft innerhalb
weniger Stunden von Bad Vil-
bel aus, dem Firmensitz (Bild),
mit dem gesamten aktuellen
Druckerprogramm  beliefern
kann. Aus einem modernen
Hochregal-Lager, das eine ent-
sprechende Bevorratung er-
mdoglicht, werden alle morgens
eingehenden Auftrége bis zum
Nachmittag des gleichen Ta-
ges ausgeliefert, so daB die
Kunden durchschnittlich nur
24 Stunden auf die von ihnen
bestellte Ware warten miissen.
AuBerdem steht seit einiger
Zeit fur alle Handelspartner
und Endanwender in Bad Vil-
bel eine Hotline unter der Num-
mer 06101/8051 13 zur Verfi-
gung. Hier kann man zu allen

Der Brother M 1109 ist ein Beispiel aus der Matrixdrucker-Palette
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anfallenden Fragen eine ent-
sprechende Lésung und Erlau-
terung abrufen.

Aber auch was die zukunfti-
ge Einschétzung des Drucker-
marktes angeht, hat Theisin-
ger klare Vorstellungen. Seiner
Einschatzung nach wird der
Low-Cost-Markt (unter 1000
Mark) der 9-Nadel-Drucker
weiter ricklaufig sein, und
24-Nadler werden den Markt in
diesem Preisbereich immer
stérker bestimmen. Hier gehen
die Produktentwicklungen
ganz klar in Richtung einer
noch hoheren Grafikauflo-
sung, der Senkung des Ge-
rauschpegels und der Erhé-
hung der Druckgeschwindig-
keit. Alles natirlich zu konstan-
ten Preisen. Mit dem Modell
M 3524 sieht sich Brother be-
reits auf dem richtigen Weg.
Aber auch der Low-Cost-Be-
reich wird nicht vergessen, hier
sind weiterhin die Modelle
M 1109 bis M 1509 im Angebot.
Der Laserdrucker-Markt wird
nach Theisingers Einschat-
zung zuklnftig von Produkten
bestimmt, bei denen die Preise
aufgrund des starken Wett-
bewerbdrucks unter die
4000-Mark-Grenze rutschen
werden. Bereits im Herbst
1988 zeigte Brother seinen
Postscript-fahigen (Postscript
ist eine Seitenbeschreibungs-
Programmiersprache) Laser-
drucker HL-8 LaserAs. Der Be-
reich der Thermo-Transfer-
Drucker wird sich nach Ansicht
Theisingers auch zukinftig
wegen der hohen Druckkosten
nicht durchsetzen.

Ganz anders dagegen die
Tintendrucker. Sie haben in
den vergangenen zehn Jahren
eine Perfektion erreicht, die
auf gute Zukunftschancen hof-
fen 146t. Die bekannten Kinder-
krankheiten wie verstopfte Di-
sen und der Verunreinigung
bei Druckbeginn sind besei-
tigt, und auch die farbige Tech-
nologie haben verschiedene
Anbieter in den Griff bekom-
men. Das sehr deutliche
Druckbild und der nahezu ge-
rauschlose Druck geben den
Tintendruckern beste Zukunfts-
chancen. Vor dem Hinter-
grund dieser Zukunftsprogno-
sen erscheinen die Anstren-
gungen des Unternehmens
um einen weiteren Ausbau der
Brother-Position am Drucker-
markt durchaus realistisch.

(aw)

Brother International, Im Rosengarten 14,
6368 Bad Vilbel, Tel. 06101/805-0
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das
nur hin? [e=

urz vor Weihnachten rief mich ein
Bekannter und Vater eines
10jahrigen Sohnes an. Sein SproBling sei
auf dem Computertrip und wiinsche sich mit Nachdruck einen Computer auf dem
Gabentisch. Ob ich eine preiswerte Idee hatte. »Ja«, sagte ich, »wieviel willst Du denn
anlegen?« »Keine Ahnung, wieviel muB ich denn anlegen?«
Ich dberlegte kurz. »Fiir Weihnachten reichen so runde 350 Marker. Dafiir bekommst Du
einen C 64 mit Datasette, Joystick und ein paar Spiele. Damit ist Dein Sohnemann
mindestens bis zum Ende der Weihnachtsferien gliicklich.«

ch filhlte eine gewisse Betroffenheit.

»Wieso? Und dann?« »Dann will er

ein Diskettenlaufwerk, eine Floppy,
weil seine Klassenkameraden die namlich auch bekommen haben. Dafiir muBt Du
noch mal das gleiche hinblattern.« »Aha«, meinte er, »damit ist also alles komplett.«
»Ja. Deinen zweiten Fernseher bist Du dann allerdings los.« »Meinen was? Welchen

zweiten Fernseher?« »Ahac, fuhr ich gnadenlos fort, »Ich empfehle Dir dann gleich, einen
Monitor zu kaufen. Wann hat er denn Geburtstag?« Leise kroch seine Stimme durch
das Telefon: »Im August.«

as ist doch hervorragend! PaB auf.
Jetzt erstelist Du Dir einen
richtigen Peripherie-Geschenkplan:

Zu Silvester gibt es die Floppy, zu Ostern den Monitor, Pfingsten diverse Software und
einen neuen Joystick, im August zum Geburtstag einen nagelneuen Second-Hand-Drucker
und dann ist auch bald wieder Weihnachten und damit Zeit fiir den neuesten Floppy-
speeder. Dazu kommt noch der unentbehrliche monatliche Kleinkram wie Disketten,
64’er-Abo, die neuesten Spiele, Biicher etc.«

»Mein Gott, wo soll das nur hinfiihrenl« kam ein langer Seufzer an mein Ohr.

»In ein wahnsinnig interessantes Hobby«, antwortete ich, und mit einem wissenden
Schmunzeln setzte ich dazu: »Aber |aB Deinen Sohn auch mal ran.. .«

%ﬂ‘a Ihr Georg Klinge
Chefredakteur
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Aller Anfang ist schwer.
Dieser Satz hat vor allem
bei der »Computerei« seine
Berechtigung. Damit Sie
sich so schnell wie méglich
in lhrem Hobby zurechtfin-
den, wurde das Sonderheft
38 zusammengestellt. Zum
einen vermittelt es lhnen ei-
nen Uberblick dariiber, was

der C 64 zu leisten imstan-
de ist, und wie Sie lhn am
besten einsetzen.

Um Sie im Dschungel
des riesigen Software-
Angebotes fiir den C 64
nicht alleine zu lassen, fin-
den Sie zum anderen eine
Auswahl der besten kom-
merziellen Programme, wie
zum Beispiel Textverarbei-
tung oder Datenverwal-
tung. Ein weiterer Teil des
Sonderheftes widmet sich
der grafischen Benutzer-
oberflache Geos. Mit dieser
Software kénnen Sie Ihren
Computer sofort kinder-
leicht und ohne Program-
mierkenntnisse bedienen.

Was man als Neuling auf
dem Gebiet der Computer
am ndtigsten braucht, sind
leistungsfahige und einfach
zu bedienende Program-

Einsteiger-Sonderheft

me: Ein Vokabeltrainer fir
Schiiler, je ein Kopierpro-
gramm fiir einzelne Pro-
gramme und ganze Disket-
ten, ein Programm zur Ver-
waltung lhrer Disketten,

Paint Magic - ein Super-

Paint Magic - Computergrafik in neuer Dimension

Grafik- und Malprogramm -
und last not least ein tolles
Gagprogramm, dessen In-
halt wir hier noch nicht ver-
raten wollen.

Das Sonderheft 38 ist ab
dem 27. Januar 1989 erhélt-
lich.

Spiele auf CD fir C 64

Die Compact Disc (CD) als
Speichermedium fir den C 64
ist entdeckt. Acht Software-
hduser stellen zehn unter-
schiedliche Spiele auf einer
CD zusammen. Darunter be-
finden sich »Jinks«, »Leader-
board«, »Impossible Mission«,
»Fist ll« und andere. Zehn Mu-
sikstiicke von Chris Hulsbeck
sollen das Angebot abrunden.

»Das Prinzip des Datentré-
gers CD-Audio ist neu«, erklart
Rainbow Arts. Das Mastering
(Aufnahme, Mischen und
Uberpielen) lehne sich jedoch
an die iblichen Kassettenver-
sionen mit Schnellader an. Es
werde nicht nach dem Prinzip
des CD-ROM-Formats aufge-
zeichnet, sondern im Audio-
CD-Format. Die Spielepro-
gramme werden spurweise ab-
gelegt, so daB der Anwender
anhand von Mens die Spiele
auswdahlen kodnne. Rainbow
Arts: »Die Ladezeit betragt zir-
ka 30 Sekunden.«

Das AnschlieBen des CD-
Players an den C 64 sei ein-
fach. Im Lieferumfang befinde
sich ein Adapterkabel fur den
CD-Spieler. »Dieses ermdg-
licht, daB der CD-Player mit Hil-
fe eines normalen Verbin-
dungskabels Gber den Kopfho-
rerausgang an den Kassetten-
port des C 64 angeschlossen
werden kanne, erldautert Rain-
bow Arts.

1N FA:K¥aa

Eine Compact Disc ist eine
optische Speicherplatte, auf
der Daten digital gespeichert
und mit einem Laserstrahl ab-
getastet werden. In der Unter-
haltungselektronik findet sie

Mit dem CD-Audio-Verfah-
ren scheint es nun madglich,
dieses Speichermedium Uber
einen normalen CD-Spieler
glnstig zu nutzen. Die acht an
dem Projekt beteiligten Soft-
warehauser (U.S Gold, Broder-
bund, Electronic Arts, Acces,
Epyx, Melbourne House, Soft-

Spiele-Klassiker auf CD
fir den Commodore 64

DAVID'S MIDNIGHT MAGIC
LEADER BOARD GOLF
MISSION ELEVATOR
IMPOSSIBLE MISSION
DROPZONE
LODERUNNER
SOLOMON’'S KEY

JINKS

M.U.LLE
FIST 11 )
+ 10 MUSIKSTUCKE

Tolle Spiele wie »Jinks« und »Impossible Mission« auf Compact
Disk - wird sich das durchsetzen kdnnen?

als abnutzungsfreie Schall-
platte ihre Anwendung. Seit
Ende 1986 wird sie als soge-
nanntes CD-ROM (nur lesba-
rer CD-Speicher) als Daten-
speicher fir Computer be-
nutzt. Die auf CD-ROM gespei-
cherten Daten werden (ber ein
spezielles, mit dem Computer
verbundenen Lesegerat (CD-
ROM-Drive) abgerufen.

gold und Rainbow Arts) wollen
jedoch erste Reaktionen ihrer
Kunden abwarten, bevor sie
weitrdumig anbieten werden.
Rainbow Arts: »Die Erstellung
einer Master-CD ist sehr teuer.
Wir missen die Resonanz ab-
warten.« Die erste Ausgabe
soll 99 Mark kosten. (ad)

Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2,
Tel. 02101/6070

»Conquerer«

verbessert

»Conquerer« ist eine Wirt-
schaftssimulation, die sich in
vier Phasen aufteilt, darunter
Landkauf und Krieg. Aufgrund
unseres Spieletests im 64’er-
Magazin 12/88 wurden Verbes-
serungen am Programm vor-
genommen, so zum Beispiel
die Implementierung eines
Schnelladers. Das Spiel ver-
fugt bereits Giber acht Karten
und bietet dem Spieler dariiber
hinaus noch Editierméglich-
keiten zum Erstellen eigener
Karten. »Conquerer« ist zur
Zeit fiir zwei bis vier Spieler
konzipiert, es soll noch ein Ein-
Spieler-Modus eingebunden
werden. (ad)

MiLeBo GBR, Bévinghausarstrafia 45, 4630
Bochum 1

Bix-Telesoftware

Immer mehr C 64- und C
128-Besitzer niitzen die Vortei-
le, die Btx bietet. Dazu gehort
auch das Laden von Telesoft-
ware fir den C 64 und C 128
aus dem Markt & Technik-An-
gebot. Nach der dreimonati-
gen kostenlosen Einflihrungs-
phase werden nun &uBerst ge-
ringe Gebilihren erhoben, die
dem Btx-Dienst helfen sollen,
sich selbst zu tragen. Wer
Telesoftware laden moch-
te, wahlt im Btx die Nummer
*64064 #. (aw)
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Interface

Basic-Erweiterung
fir Plus/4

Die RoBméller Handshake
GmbH hat ein MIDI-Interface
fir den C 64 in ihr Programm
aufgenommen. Es bietet einen
Eingang (MIDI-In), einen
durchgeschleiften (MIDI-Thru)
und vier reguldare Ausgange
(MIDI-Out). Damit ist der paral-
lele AnschluB von zu bis sechs
Synthesizern an den C 64
denkbar. Das Interface soll
nach Angaben des Herstellers
kompatibel zu Standard-Soft-
ware wie die der Firmen C-Lab,
Steinberg und Jellinghaus sein
und 99 Mark kosten. (ap)

RoB8maller Handshake GmbH, Neuer Markt 21,
5309 Meckenheim, Tel. 02225/2061

C 128 und CP/M

Vom Markt & Technik Buch-
verlag ist jetzt ein neues C
128-Extra flr 49 Mark erhalt-
lich (Bild). Es ist in erster Linie
auf Grafik ausgerichtet. Ein
Zeichensatzeditor, eine Druck-
routine und ein Programm zum
Packen speziell von Grafikbil-
dern sind in diesem Paket ent-
halten.

Die zweite Diskette ist im
CP/M-Format bespielt. Unter
CP/M gab es bis jetzt keine
Maéglichkeit, die hochauflosen-
de Grafik des 80-Zeichen-Bild-
schirms anzusteuern. Mit
»Grafik 128« aus dem C 128-
Extra lassen sich unter Tur-
bo-Pascal problemlos schéne
Grafiken zeichnen. (da)

Markt & Technik Buchverlag, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar, Tel. 089/4613-0

Die 64'er-Hotline

Monika Welzel hilft
bei fast allen Problemen

Unsere Hotline ist jeden
Tag (auBer am Wochenen-
de) von 16 bis 17 Uhr be-

Das neue C 64-Midi-Interface von RoBmaller

Voice Master jetzt neu und billiger

Das neue C 128-Extra
von Markt & Technik

»Broker« billiger

Die  Wirtschaftssimulation
»Broker« von Mabo-Soft kostet
nicht, wie im Test in Ausgabe
12/88 berichtet, 60, sondern 30
Mark. »Broker« simuliert das
Geschéftsleben an der Borse.

(ad)

Mabo Soft, Postfach 70 06 49,
6000 Frankfurt 70

setzt. Hier bekommen Sie
Auskunft zu 64’er-Artikeln,
hier finden Sie Hilfe, wenn
ein Listing aus der 64’er
oder einem 64’er-Sonder-
heft Probleme bereitet.
Wenn Sie Probleme haben:
Rufen Sie an oder schrei-
ben Sie uns.

Leider kdnnen wir nicht
helfen, wenn es Arger mit
kommerzieller Soft- oder
Hardware gibt. In diesem
Fall wenden Sie sich bitte
direkt an den Handler oder
Hersteller. (pd)

Markt & Technik Verlag AG, 64’er-Hotline,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Minchen.

Montag bis Freitag von 16 bis 17 Uhr Tel.
089/4613-640.
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Spracherkennung und -wie-
dergabe ist auf dem C 64 bis-
her nur mit dem »Voice Master«
vernilinftig realisiert worden.
Nun gibt es diese erstaunliche
Erweiterung in kompakter
Form. Sie besteht nur noch aus
einem handlichen Gehduse
mit Mikrofon und Aufnahme-
Lautstarkenregler.

Der Voice Master ermdglicht
die Aufnahme und Erkennung
von Sprache aufdem C 64. So-
mit ist die Moglichkeit der Ent-
wicklung sprachgesteuerter
Programme gegeben. Das im
Lieferumfang enthaltene Spiel
»Blackjack« gibt ein Beispiel
fur diese Programmflhrung.
Bevor mit dem Spielen ange-
fangen werden kann, spricht
der Spieler die benétigten Wor-
te in das Mikrofon. Der C 64
speichert die Stimme. Der
Spieler kann nun alle Kom-
mandos wie »Karten gebene,
»Einsatz« oder »Spiel« in das
Mikrofon sprechen. Der C 64
vergleicht diese Spracheinga-
be mit der vorhandenen Infor-
mation und flhrt die Befehle
aus.

Der Voice Master findet
schon seit Jahren Anklang bei
den C 64-Anwendern. Bisher
hielt jedoch der Verkaufspreis
viele Interessenten vom Er-
werb dieses ungewdhnlichen
Eingabegerates ab. Der neue

»Voice Master Junior«
schrumpfte nicht nur in der
GréBe, sondern auch im Preis.
Flr unter 100 Mark (vorher zir-
ka 250 Mark) ist er nun erhalt-
lich, bei gleichbleibenden Lei-
stungsmerkmalen. (ad)

Print-Technik, NikolaistraBe 2, 8000 Minchen
40, Tel. 089/368197

Eine neue Basic-Erweite-
rung fir den C 16 (mit minde-
stens 32 KByte RAM) und den
Commodore Plus/4 bietet Sven
Giero Datentechnik an. Das
auf Diskette erhaltliche Pro-
gramm mit dem Namen »Pro-
fessional Basic« biete Gber 80
neue Befehle.

Die Erweiterung enthalte
zahlreiche Tools, mit denen
das Editieren von Basic-Pro-
grammen vereinfacht werde.
»Professional Basic« ist fiir zir-
ka 45 Mark mit deutschem
Handbuch erhaltlich. (ad)

Sven Giero Datentechnik, LessingstraBe 14,
3167 Burgdort

Neu, kleiner, billiger: der neue
»\Voice Master Junior«

Toller Service

Jedes Computersystem muB
richtig installiert werden - aber
wie, wenn man doch noch
kaum eine Ahnung von dem
Ganzen hat? Dieser Problema-
tik hat man sich jetzt bei Wiese-
mann und Theis angenommen
und ein kostenloses Merkblatt
herausgegeben. Dabei hat
man sich besonders mit dem
Thema der richtigen Stromver-
sorgung beschaftigt. Merkblat-
ter zu anderen Themen sind in
Vorbereitung und kénnen auf
Wunsch angefordert werden.

(aw)
Wiesemann und Theis GmbH, Winchenbach-
straBe 3b, 5600 Wuppertal 2
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Computer-Traumland: Hobby + Elektronik Stutigart 1988

Als »Traumland flr Taftler
und Technik-Freaks« prasen-
tierte sich vom 10. bis

13.11.1988 auf dem Messege-
ldnde in Stuttgart die Ausstel-
lung »Hobby + Elektronik«.
Nach Angaben des Veranstal-
ters lag die Besucherzahl mit
rund 75000 deutlich tber dem

Phantastische Hologramme sah
man auf der »Holographica«

Vorjahresniveau, die Ausstel-
lerzahl sei mit 343 um Uber 45
Prozent gestiegen. Neben viel
Spielzeug und einer groBen
Modellbauausstellung waren
auch sehr viele Computer
nebst Zubehér zu sehen, wo-
bei besonders die vielen Nied-
rigpreisangebote  Uberrasch-
ten. So war ein Atari 600 XL
schon flr 20 (zwanzig) Mark zu
haben, nagelneu und original-
verpackt. Fir rund 300 Mark
konnte man einen Sinclair
Spectrum Il inklusive 100 Spie-
len mitnehmen, und am Stand
von Horten gab es Programm-
kassetten mit der Aufschrift
»Auch als Leerkassette zu ver-
wendenc« (je 1,95 Mark, erhalt-
lich fiir C 16, C 64, Atari XL so-
wie Schneider CPC). Bemer-
kenswert auch eine Palette mit
Datasetten (Stlckpreis 19,50
Mark) sowie Farbmonitoren
»ohne Garantie« (beispielswei-
se Commodore 1901 fir 250
Mark). Mit angegegliedert war
dieses Mal die »Holographi-

Personliche
Diskettenhullen

Selbstklebende, farblich sor-
tierte Diskettenlabels fiir 5%-
und 3'%-Zoll-Disketten liefert ab
sofort Sky-Ware. Der Preis flr
die Aufkleber in den Farben
Rot, Griin, Blau und Gelb be-
tragt 24,90 Mark fur 200 Stick,
zuziglich Versandkosten.

Neu im Lieferprogramm von
Sky-Ware ist auch die Disket-
tenhiille mit persénlicher Note.

Sie bietet Platz fiir einen
Stempel- beziehungsweise
Namens- und Adressenein-

druck. Sie kann ausgiebig be-
schriftet werden, da je eine Ta-
belle fiir Vorder- und Riickseite
der Diskette aufgedruckt ist.
Der Preis betragt 30,90 Mark
fur 200 Stick inklusive Adres-
seneindruck. Die Bestellung
ist nur schriftlich mit deutlicher
Angabe des Eindrucks und der
DiskettengroBe moglich. (ad)

Sky-Ware, Peter Engels, Postfach 13 31, 5308
Rheinbach

Farbige Diskettenaufkleber und -hiillen mit persdnlicher Note
gibt es von Sky-Ware in 200 Stiick-Einheiten (50 Stiick je Farbe).
Name und Adresse werden vom Anbieter eingedruckt.
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Verbliiffende Niedrigpreisangebote auf der »Hobby + Elektronik«

ca«, auf der sich auf tiber 2000
gm Ausstellungsfldche jeder
uber die Technik der Hologra-
phie informieren konnte. Die
néchste »Hobby + Elektronike«

by

soll im November dieses Jah-
res stattfinden. (pd)
Stuttgarter Messe- und Kongressgesellschaft

mbH, Postfach 990, 7000 Stuttgart 1, Tel.
07 11/25890

Neues Grafik-Adventure

P UNTERSUCHE LEICHE_

Das neue Grafik-Adventure »Mit Jeans und Hellebarde« spielt in
einer mittelalterlichen Fantasiewelt

»Mit Jeans und Hellebarde«
ist ein neues deutschsprachi-
ges Grafik-Abenteuer, das in
einer mittelalterlichen Phanta-
siewelt spielt. Die Grafiken
werden von einem ausfihrli-
chen, humorvoll gehaltenen
Text und einem leistungféhi-
gen Parser unterstitzt. Dieser
Parser hat einen Wortschatz
von Uber tausend Wortern, der
auch komplexere Anweisungs-
folgen wie »Nimm den Apfel
und lege ihn in den Topf« ver-
steht. »Mit Jeans und Hellebar-

de« ist flir einen C 64 oder C
128 im C 64-Modus mit einer
1541 oder 1571 geschrieben
und kostet knapp 50 Mark.(ap)

Markt Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-StraBe
2, 8013 Haar, Tel. 089/4613-0 oder im Compu-
ter-Fachhandel und den Computerabteilun-
gen der Warenhduser.

Die Preisangaben beruhen
auf Informationen der Her-
steller/Vertriebe und enthal-
ten die gesetzliche Mehr-
wertsteuer,  Marktpreise
kdnnen abweichen.
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offentlich ist niemand

Uber den Vereinsmeier

beleidigt, ich habe es
nur liebevoll gemeint - schlieB-
lich bin ich selbst einer. Vor gut
drei Jahren habe ich Vorstand
in einem C 64-Club »gespielts,
wobei der Ausdruck Vorstand
sicherlich irrefihrt, da wir sehr
locker organisiert waren. Aus
dieser Zeit sind mir die Schwie-
rigkeiten, mit denen ein Club
zu kampfen hat, durchaus ge-
laufig. Damals wére so etwas
wie die »I-S-C Schliersberg-
Alm«eine groBe Unterstiitzung
gewesen, jetzt erst gibt es sie.
Nun aber sollen sich die
Sound- und Computer-Fans
selbst vorstellen:

Hier gibt's Clubs

Klingt es gut oder nicht?
Hier geht es erstmal mit an-
deren Clubadressen weiter.
Damit lhr - trotz einge-
schranktem Platz - die opti-
male Information erhaltet,
stelle ich, soweit vorhan-
den, zu jedem Postleitzah-
lengebiet eine Adresse vor.
Weitere Adressen folgen in
den nachsten Ausgaben.

1000 (Liegt mir nicht vor,
also: Meldet Euch!)
DRAG eV, Thorsten
Korsch, Esmarchstr.
120, 2000 Hamburg 50
BCC Berleburger
Computerclub, c/o Die-
ter Prochovski, Wetter-
austr. 16, 3565 Brei-
denbach 6
Computerclub Ruhrge-
biet bei der Arbeiter-
wohlfahrt im Jugend-
werk Essen, Herr
Aring, Pferdemarkt 7,
4300 Essen 1

CCS Computer-Club
Solingen, Herr Hen-
kels, Eick 29,

5650 Solingen 1, Mail-
box 0212/47511 unter
300 und 1200 Baud
8N1

Pil-Software, Peter
Schuch, Grillparzerstr.
25, 6100 Darmstadt 12
Computerclub
Oberschwaben, Hasso
Kraus, Storchenstr. 5,
7980 Ravensburg
ACM Computer
Anwender Club Miin-
chen eV., Postfach
330961, Mailbox
089/8120338 mit den
Parametern 300 N81

2000

3000

4000

5000

6000

7000

8000
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Die Clubkiste

Ein guter Tip fiir Clubs, wichtige Adressen fiir Ein-
zelkampfer - das sind viele Informationen fiir
»\ereinsmeier« und solche, die es werden wollen.

»Die 1-S-C Schliersberg-
Alm wurde ins Leben gerufen,
um Interessierten in den Berei-
chen Sound und Computer
auch am Wochenende Gele-
genheit zu geben, sich kosten-
los zu informieren. Unser Club-
raum ist jedes Wochenende
von Freitag- bis Sonntagabend
besetzt und (in Kiirze) auch te-
lefonisch erreichbar.

Unser zweites Ziel ist der
ZusammenschluB  mehrerer
Clubs, Vereine und Computer-
gruppen. Dabei interessiert
uns auch, wie unser Name
schon sagt, die Verquickung
von Computern und Musik, be-
sonders natirlich Gber die
MIDI-Schnittstelle.

Bei dem ZusammenschluB
der Vereinigungen handelt es
sich jedoch um keinen Dach-
verband oder &hnliches. Wenn
wir uns zu einer Interessenge-
meinschaft zusammenschlie-
Ben (ohne zusatzliche Kosten
und Beitrdge), bleibt jeder
Club und Verein eigenstandig
und kann trotzdem auf das Ge-

samtpotential an Mitgliedern
und deren breitgefdchertes
Wissen zurickgreifen. Dies
betrifft zum Beispiel Hilfe bei
problematischen Anpassun-
gen an spezielle Peripheriege-
rate, die in einer so groBen Ver-
einigung vielleicht schon ein-
mal durchgefilhrt wurden.
Ebenso profitieren Umsteiger,
die durch uns sofort AnschiuB
an entsprechende Vereinigun-
gen finden.

[2] ... kann sich auch von innen sehen lassen

Einesistklar: Ein Clubin sei-
ner jetzigen Formistimmer nur
einer unter vielen und damit
auf die Dauer kaum (berle-
bensfahig. Will er wirklich in-
teressant sein, muB er ein gro-
Bes Mitgliederpotential haben.
Da jedoch eine kleine Gruppe
allein eine viel zu lange Anlauf-
zeit braucht, um aus den eige-
nen Mitgliedern entsprechend
vielseitige  Interessensgrup-

pen (Drucker-, Floppy-, Ein-
steigerhilfen) aufbauen zu kén-
nen, erscheint uns eine Verbin-
dung mit anderen Clubs, Grup-
pen und Vereinen die logische
Konsequenz zu sein.

Wer es schon mal versucht
hat, kennt die Probleme: Die
Organisation eines Clubrau-
mes ist schon schwer. Richtig
(bel wird es flr einen kleinen
Club aber erst, wenn er ver-
sucht, auch auBerhalb der re-

() Die wunderhibsche Clubhitte der I-5-C Sound und Musik ...

———————— U T

gelméaBigen Treffen eine An-
laufstelle zu bieten. Jedes
Clubtreffen zu einem Tag der
offenen Tir zu machen, mit
vielen Computern und ausrei-
chend fachkundigen Beratern
(ohne Bezahlung) ist schon
fast unmoglich. Aus diesem
Grund stellen wir unseren
Raum anderen Clubs in der
Nahe gerne zur Verfligung -
nach vorhergehender Abspra-
che natirlich. Bei uns stehen
dann auch diverse Computer
(C 64, C 128, Amiga 1000, Atari
ST, Commodore PC 10/ll, Pea-
cock AT).

Ein weiteres Beispiel flr den

“Nutzen einer Club-Vereinigung

ist die eigene, mdglichst mo-
natlich erscheinende Clubzeit-
schrift. Doch stehen die Kosten

meist in keiner Relation zu den
Mitgliedsbeitragen. Hier bietet
eine gemeinsame Informations-
zeitschrift nicht nur den Vorteil
geteilter Kosten, sondern auch
die Moglichkeit der vielféltige-
ren Information.

Wir verfolgen keine finan-
ziellen Interessen und sind
nicht firmengebunden. Die
I-S-C ist daher (im weitesten
Sinne) fast als sozial zu be-
trachten.

Vielleicht hat der eine oder
andere Club schon jetzt Gefal-
len an uns gefunden. Interes-
sierte melden sich bitte bei der
|-S-C-Schliersberg-Alm in 8162
Schliersee oder bei J.B. Mient-
jes unter der Telefonnummer
089/9504829.

»Wann horen wir von Euch?«
*
So, das war’s - abgesehen von
einer Bitte. Clubs, wenn Ihr
»mich lest« und Lust habt, Eure
Adresse hier wiederzufinden,
dann schreibt mir doch ein-
fach. Die Adresse: Markt &
Technik Verlag AG, Stichwort:
Clubkiste, Redaktion 64’er,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen. Ich warte! (ap)
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Zwei Drittel meines bisherigen Lebens verliefen
in geordneten Bahnen. Schule, Studium, Beruf
und natiirlich eine liebe Ehefrau, mit der ich eine
Familie griinden wollte. Aber dann kam alles an-
ders — ein Computer trat in mein Leben.

ie das geschah, fra-
gen Sie? Nun, dazu
will ich doch etwas

weiter zurlickgreifen. Schonim
zarten Kindesalter fehlte mir
jegliches Verstdndnis fir alle
Dinge, die mit dem sogenann-
ten elektrischen Strom zusam-
menhingen: wie kann etwas,
das man nicht sehen, riechen
oder horen kann, mit Hilfe
von irgendwelchen Drahtchen,
Plattchen und diversen Schal-
tern, rechnen, Musik machen
oder gar bunte Bilder auf eine
Glasscheibe in meinem Wohn-
zimmer zaubern? Bis zum heu-
tigen Tage sollten mir die inner-
sten Geheimnisse des elektri-
schen Stroms verschlossen
bleiben. Aber wie so oft im Le-
ben (bt gerade das unver-
standliche, mit den fiinf Sinnen
nicht faBbare, einen magi-
schen Reiz aus. So kam es,
daB ich mich nach dreiBig Jah-
ren nun damit abgefunden ha-
be, daB winzige, aufgespulte
Plastikbdndchen Musik ma-
chen und aus einer Buchse in
meiner Wohnzimmerwand die
Tagesschau zu empfangen ist.
Auch rechne ich jetzt nicht
mehrselber, ich lasserechnen.
Eine zierliche Plastikschachtel
mit wahnsinnig vielen Kndp-
fen, kann das gleiche wie mein
lieber alter Mathe-Lehrer, und
das auch noch schneller.
Wahrscheinlich waére die
Welt von Computern uber-
schwemmt worden, ohne daB
ich es gemerkt hétte. Aber da
war dieser denkwirdige Som-
mertag, an dem ich meinen
Freund Klaus besuchte. Klaus
war seit kurzem Computerbe-
sitzer und voller Stolz bestand
er auf einer Demonstration sei-
nes Elektronengehirns. Ich
muB gestehen, ich war sehr an-
getan. Diese netten bunten
Mé&nnchen, die sich Uber Lei-
tern an geféhrlichen Monstern
vorbei, tapfer inren Weg bah-
nen, imponierten mir. Als Klaus
mir dann noch einen Flipper-
automaten auf den Bildschirm
zauberte, war mein EntschluB
gefaBt: So ein Ding muB her!
Der aufmerksame Leser wird
sicherlich schon erraten, wo-
hin mich mein n&chster Ein-
kaufsbummel fiihrte — Heim-

14 Z¥gp

computer hieB das Stichwort.
Der Verkaufer im Fachgeschaft
versprach mir wahre Wunder
im Zusammenhang mit dem
von mir anvisierten Modell:
»Mit diesem Gerat kdnnen Sie
musizieren, Bilder malen,
Haushaltskasse flihren, Briefe
schreiben und natirlich auch
niemals endenden SpaB an Te-
lespielen haben.« Das schien
mir doch sehr verlockend und
ich erwog ernsthaft, meine Ste-
reoanlage gegen dieses Mei-
sterstiick einzutauschen.

Der Abschied fiel mir nicht
schwer, denn was ist schon
Musik im Vergleich zu dieser
Krénung der Technik? Da
stand »ER« nun auf meinem
Wohnzimmertisch. Mein
Heimcomputer — was fiir ein
Gefthl! Doch was nun: Das
Verbinden der Kabel gelang
mir nach stundenlangem
Kampf mit der Bedienungsan-
leitung ja noch und ein freund-
liches »READY« grinste mich
vom Bildschim an. Aber wo wa-
ren die Farben, wo der Ton, wo
die bunten Mdnnchen aus den
Spielen? Sicher miBte ich nur
die richtigen Tasten driicken,
damit es losgeht — gesagt, ge-
tan. Aber wie der kundige Le-
ser schon vermuten wird, au-
Ber einem frustierenden »SYN-
TAX ERROR« erntete ich
nichts. DaB dieser Computer
nicht das machte, was er sollte,
war ja schon seltsam, aber
warum um alles in der Welt
spricht dieser eingebildete Kerl
auch noch in Englisch mit mir?
Vielleicht hatte ich doch besser
ein deutsches Gerat gekauft,
dachte ich mir. In meiner héch-
sten Not stand mein alter
Freund Klaus wieder ratreich
zur Seite. Er behauptete, ich
misse mit dem Computer in
seiner eigenen Sprache spre-
chen — in Basic. Als ich dann
noch ausfindig machte, daB
Basic ein leicht schwachsinni-
ger englischer Dialekt mit mini-
malem Wortschatz ist, war ich
nicht mehr zu bremsen. Schon
bald bewegten sich bunte Ball-
chen auf dem Bildschirm und
der Compu (so nannte ich ihn
inzwischen) piepste auf Ta-
stendruck. Ich war selig, meine
Frau weniger, denn sie forderte

immer nachdrucklicher das re-
guldre Fernsehprogramm statt
dieser »ldcherlichen Spielerei-
ens«, wie sie es nannte. Meine
Gedanken kreisten derweil
schon um viel wesentlichere
Dinge: Wie konnte ich all die
schénen Programme, das Er-
gebnis stundenlanger Arbeit,
vor der Vernichtung durch das
Abschalten retten? Klaus
meinte, daB ich einen »Mas-
senspeicher«, am besten
gleich eine Diskettenstation

Fairer Tausch

brauchte. Ich wuBte zwar nicht,
was das ist, aber es war wohl
unumganglich. Das traf sich
gut, denn gleichzeitig reifte in
mir die Einsicht, daB ein alter
VW-Golf doch viel 6konomi-
scher ist, als die Familienkut-
sche, die ich bislang fuhr. Der
Erlds aus dem Austausch steht
nun neben dem Compu und
speichert meine geistigen
Schopfungen auf kleinen
schwarzen Scheiben — ein-
fach faszinierend.

Die Begeisterung nahm kein
Ende. Mein Leben war nun ver-
andert: Nachts saB ich vor dem
Compu, tagstber war ich mi-

de. Sogar meine Sprache paB-
te sich dem Compu an (GOTO
Arbeit, IF mide THEN Kaffee
usw.). Das einzige, was mich
noch stérte, war die Tatsache,
daB meine Schopfungen an
den Bildschirm gefesselt blie-
ben; nichts handfestes, kein
schwarz auf weiB zu zeigender
Beweis meiner Geistesblitze.
Ein Drucker sollte dem abhel-
fen. Aber, Sie werden mir recht-
geben — wer braucht heute
noch einen Fotoapparat? Mei-
ne Frau war mittlerweile zu ih-
ren Eltern gezogen, die ihren
Fernseher angeblich noch zu
so profanen Dingen wie dem
Empfang des taglichen Fern-
sehprogramms nutzen. Ich da-
gegen bin inzwischen um eini-
ges weitergekommen. Zwar
fahre ich jetzt Fahrrad (Moni-
tor) und sitze auf Orangenki-
sten in einer sonst leeren Woh-
nung (ein zweites Floppy).
Auch hat mein Chef mir inzwi-
schen Gelegenheit gegeben,
mich voll und ganz meinem
Hobby zu widmen (ohne Ge-
halt versteht sich). Nachdem
ich mir meine Orangenkisten
etwas ausgepolstert hatte, be-
gann ich die tieferen Geheim-
nisse meines Computers zu er-
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griinden. Dazu versuchte ich
zunédchst dem kleinen Kerl auf
die Schliche zu kommen. Ich
wollte wissen, wie er mit die-
sen kleinen Bits umzugehen
pflegt. Aber was muBte ich er-
kennen. Im Bereich der Com-
puter herrscht Hierarchie und
Sklaverei. Ich war erstaunt;
mein Compu als Sklaventrei-
ber mit preuBischer Natur?
Das konnte doch nicht sein! So
beschloB ich mir das Innenle-
ben des Compus mal genauer
zu besehen. Ein Schrauben-
zieher war schnell zur Hand
und schon begann ich in die
heiligen Eingeweide vorzu-
dringen. Als alle Schrauben
gelost waren, kam der span-
nende Augenblick des Offnens
— mein Gott, fast ware mir der
Deckel wieder aus den Han-
den gefallen — diese paar klei-
nen schwarzen Kéastchen mit
ihren Spinnenbeinen hatten
mein Leben so verdandert. Dies
war ein Gefiihl, wie es sicher
nur Priester im Fernen Osten
kennen, wenn sie die géttliche
Erleuchtung empfangen. Mei-

Wahrscheinlichkeit nicht mehr
zahlbar ist, wurde er recht
friedlich.

Nur manchmal schaltet er
jetzt eine seiner Farben ab,
oder seine Stimme ist heiser,
aber im Vergleich zu den
Frechheiten der Anfangszeit
sind die Herrschaftsverhaltnis-
se nun klar verteilt. Ich befehle,
er fiihrt aus — oder auch nicht.
Aber diese kleinen Sticheleien
gewohne ich ihm auch noch
ab, denn nun setze ich auch fir
Maschinen gefahrliche Mittel
ein: er hat Konkurrenz bekom-
men. Um ihn zu argern, habe
ich mir den »Neuen«(MS-DOS,
80-Zeichen-Monitor, Hard-Disk
...) ausgeliehen, und so aufge-
stellt, daB er ihn sehen muB.
Wenn ich nun den Raum betre-
te, sehe ich genau, wie seine
Tasten beben und seine Ge-
danken kreisen: »Wird er heute
mich programmieren, oder wird
er dem anderen den Vorzug
geben?«. Natirlich gehe ich,
gehdssig wie ich bin, an den
»Neuen«, und um das Spiel
noch weiter zu treiben, schalte

en Computer?

ne nachste Entdeckung war,
daB sich diese kleinen Kast-
chen herausziehen lassen,
entdeckt — getan. Kaum finf
Minuten spéter lagen an die
zehn Kastchen vor mir und
grinsten mich an, wéhrend der
Rest des Compus einen eher
mitleiderregenden  Eindruck
machte. Den Zusammenbau
des Compus mdchte ich hier
nicht schildern, denn er dauer-
te zwei Wochen (was wohin?
Beinchen verbogen, keine Tei-
le erhdltlich, Schrauben verlo-
ren ...) und brachte mich an
den Rand des Wahnsinns.
Beim Besorgen der Ersatzteile
machte ich aber eine andere
Entdeckung — ich war nichtal-
leine. Uberall in den Shops, in
den Kaufhdusern und Zeit-
schriftenldden fand man Kon-
takt zu anderen Computer-
freaks (so nannte ich mich da-
mals stolz). Endlich war die
Zeit des verzweifelten Einzel-
kampfes vorbei. Gegen mich
alleine hatte er sich ja noch ei-
ne Menge herausgenommen,
der Compu. Aber jetzt, wo die
Anzahl meiner Freunde enorm
zugenommen hat und die
Summe aller, die mich kennen,
mit an Sicherheit grenzender
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ich den Compu trotzdem ein
und verwende ihn als — hehe
— als Taschenrechner. |
Letzten Monat, ich gebe es
zu, binich ruckfallig geworden.
Ich hielt es einfach nicht mehr
mit dem »aristokratischen«

5000-Mark-Rechner aus, der
zwar schnell, aber langweilig
ist. Ich spielte wieder Schach
mit meinem geliebten Compu
und er war herrlich. Die Tasten
geben mit einem unvergeBli-
chen Gefiihl nach, das Bild war

klar und streifenfrei. Einen Be-
fehl geben und ihn ausfihren
waren eins. Ich war glicklich
und mein Compu auch, denn
ich glaube, er war schon arg ei-
ferstichtig gewesen. Nun war
alles verziehen. Ich versprach,
den »Neuen«wieder zuriickzu-
gebenund hatte das Gefiihl als
ob jeder Zoll des Compus mir
ewige Liebe schwor. Uber den
weiteren Verlauf des Abends
wollen wir den Schleier der
Verschwiegenheit fallen laBen,
aber so viel sei verraten — es
war ein unvergeBliches Fest.

Tapfere Gesellen

Wie ich vorhin schon ange-
deutet habe, sind Computer ei-
nes der besten Kontaktmittel
der Welt. Sie werden mir, wenn
Sie es erst einmal erlebt ha-
ben, bestatigen, daB das ge-
meinsame  Programmieren
und das stundenlange Ge-
sprach Uber die Vorziige der
verschiedenen Computerty-
pen wirklich lohnende Dinge
sind. Auch kommt nie mehr
das Geflihl der Langeweile auf.
Als neulich mein Telefon ge-
stort war, horte ich stédndig so
ein seltsames Gerdusch, daB
man, wie sich spéter heraus-
stellte, auch »die Stille« nennt.
Gliicklichwerweise konnte ich
diesen bedauerlichen Zustand
durch die Aktivierung der per-
sonlichen Besuche meiner
Freunde Uberwinden, so daB
mir meine Wohnung heute leer
vorkommt, wenn nicht minde-
stens finf andere Personen mit
im Raum sind. Auch ist es ein
schones Gefiihl, morgens auf-
zuwachen und dle Freunde,
tapfer ausharrend, vor dem
Compu vorzufinden. Vorge-
stern viel mirim allabendlichen
Getimmel um den Computer,

e ——————eee e e

im Spiegelbild des Bild-
schirms, ein Gesicht auf, das
mir bekannt vorkam. Nach kur-
zem Uberlegen wuBte ich, wer
da hinter mir stand und gerade
mit einem Freund Uber Druk-
ker fachsimpelte: es war meine
Frau. Sie war zum Compu und
mir zurlckgekehrt. Ihr Vater
hatte inzwischen auch einen
Computer. Als Zeichen des gu-
ten Willens schenkte sie mir ei-
nen Akustikkoppler zur Daten-
Ubertragung per Telefon. Ei-
gentlich war so weit alles wie-
der eitel Sonnenschein, bis ei-
nes Tages zwei Katastrophen
auf einmal tber mich herein-
brachen. Die erste hatte die
Form eines blauen Briefes, un-
verkennbar von der Post, mit
meiner Telefonrechnung. Den
Betrag wage ich hier nicht zu
nennen, aber ein Postbeamter
erhélt ab jetzt sein Gehalt aus-
schlieBlich von mir. Die zweite
Katastrophe verursachte mei-
ne mittlerweile unentbehrlich
gewordene Floppy. Ich glaube,
sie war krank, jedenfalls wei-
gerte sie sich strikt, den Com-
pu und mich mit Daten zu ver-
sorgen. AuBerdem wollte sie,
hatte man eine Diskette nicht
mit groBter Behutsamkeit ein-
geschoben, diese partuot nicht
mehr hergeben. Da half kein
gutes Zureden und kein Bitten,
sondern nur brutale Gewalt.
Zuerst versuchte ich es mitden
bloBen Handen. Dann (nach-
dem ein Arzt meinen Zeigefin-
ger aus der Klappe herausope-
riert hatte) ging ich zu diffiziele-
ren Methoden uber. Indem ich
mich, eine Zange hinter dem
Riicken verbergend, der Flop-
py nadherte und die Zange erst
im letzten Augenblick ziickte.
Das einzige was ich erreichte,
war ein hohnisches Blinken
der Protestanzeige (im Hand-
buch félschlicherweise als
Funktionsanzeige  bezeich-
net). Ich kann es nicht verber-
gen, ein gewisser Zorn begann
in mir heraufzusteigen und ich
fiel Gber Floppy und Compu
her. Was dann geschah, weiB
ich nicht mehr genau. Jeden-
falls kamen dem Monteur in
der Reparaturwerkstatt die Tra-
nen, als er den Zustand der Ge-
rate sehen muBte. Lange Wo-
chen der Trennung standen
meiner Frau und mir bevor.
Endlich war der Tag gekom-
men, andem ich »lhn«abholen
durfte, jetzt waren wir wieder
eine richtige Familie, der Com-
puter, meine Frau und ich.
Vorlaufiges Ende — Fortset-
zung moglich. (aw)
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reffen Sie Bub und Bob,
die absolut leichtgewichti-
gen Brontosaurier. Sie
sind verriickt darauf, Rabau-
ken und Bosewichtern den Gar-
aus zu machen. Dieses ge-
schieht in drei Schritten. Im er-
sten Schritt spucken die bei-
den Helden Blasen, mit denen
sie im nachsten Schritt die Ra-
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‘Hest Minds

ach dem groBen Erfolg

des Rollenspiels »Ulti-

ma IV« wurde brennend
ein Nachfolger erwartet. Lang
ersehnt kam dann 1988 »Ulti-
ma V« auf den deutschen
Markt. Das Warten hat sich ge-
lohnt. Wieder muB eine Grup-
pe von Helden eine bedeutsa-
me Aufgabe Idsen.

16 ¥

bauken einschlieBen. Im letz-
ten Schrittlassen Bub und Bob
die Blasen =zerplatzen und
schleudern somit die Gegner
Uber den Bildschirm, bevor sie
sich in Bananen, Apfel, Melo-
nen, Trauben oder Diamanten
verwandeln.

»Bobble Bubble« ist die
schonste Umsetzung sines

*+ee
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Wie schon bei den Vorgén-
gern machen viele Kleinigkei-
ten das Spiel reizvoll. So wer-
den in Tavernen beispielswei-
se sechs verschiedene Wein-
sorten ausgeschenkt. Der Tag-
und Nachtzyklus hat seine
speziellen Ticken. Manchmal
schaffen es die Helden nicht,
vor Einbruch der Dunkelheit

TN AW
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Automaten-Spiels flir den C 64.
Mit viel Witz kdmpfen sich die
beiden Helden Bub und Bob
durch 100 verschiedene Spiel-
bilder. In den Labyrinthen tref-
fen Sie auf sechs verschiede-
ne Rabauken, késerollende
Geister, umherschwirrende
Fischmonster, hamburgerahn-
liche BeiBer und andere. Wer

10,59
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South Hinds

die schiitzende Stadt zu errei-
chen und sind gezwungen, im
Freien zu Ubernachten. So
sind sie nun gefundenes Fres-
sen fur Monster jeglicher Art.
Die Grafik ist gegeniber den
Vorgdngern von »Ultima Ve«
schon verbessert worden,
kann den Vergleich mit ande-
ren Rollenspielen aber nicht
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auf  panzerfaustschieBende
Rambos, bombenwerfende
Flugzeuge und boxende, ge-
hirnlose Barbaren verzichten
kann, ist mit »Bobble Bubble«
bestens bedient. Grafik und
Musik sind toll und lustig.

Bubble Bobble, Hersteller: Firebird, Preis:

3995 Mark (D), Bezugsquelle: Ariola Soft,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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standhalten. Der Sound ist
ganz annehmbar, aber nichts
Bemerkenswertes. Anhénger
von Rollenspielen legen dar-
auf nicht allzu groBen Wert, so
daB »Ultima V« zu einem be-
liebten Rollenspiel wurde.

Ultima V, Hersteller: Origin, Preis: zirka 80

Mark (D), Bezugsquelle: Rushwara,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2

Ausgabe 2/Februar 1989



treet Gang« ist die Ge-
schichte des Jungen
Mickey, der mit seiner Fa-
milie aus einer langweiligen
Kleinstadt nach New York
zieht. Schnell bemerkt er die
Jungs, die sich auf den Stra-
Ben rumlimmeln und Passan-
ten terrorisieren. Mickey will

ctionspiele sind in der
Regel mit dem negativen
Image von Gewalt und
Brutalitat behaftet. DaB dieses
nicht immer zutreffen muB, be-
weist »Impossible Mission ll«.
Aufgabe ist es, die Welt zu
retten. Dazu muB in drei Tlr-
men je eine Losungsnummer
gefunden werden. Diese

dazugehoren und kraftig mit-
mischen. So trifft er bald auf ei-
ne Gang und dessen Anflhrer
Locke. Wenn Mickey es
schafft, dem BoB die
schmiickende Haartolle abzu-
schneiden, ist er in der Bande
aufgenommen. Nun beginnt
flir Mickey die Hélle. Die ganze

stecken verstreut irgendwo im
Turm, von Robotern beschitzt.
Sind alle drei Nummern gefun-
den, gilt die Suche Tresoren,
deren Inneres Musiksequen-
zen verbirgt. Ist das vollendet,
steht der Rettung der Welt nur
noch die Schaltzentrale im We-
ge. »Impossible Mission ll« ist
ein reines Geschicklichkeits-

O 8g

Bande ist hinter ihm her,
schieBt aus Miilltonnen und
hetzt ihn durch die Stadt. Die
Gang sieht dabei nicht aus wie
eine Bande gefahrlicher Halb-
starker, sondern eher wie eine
Gruppe von Joggern.

Im Gegensatz zum Spiel an
sich haben sich die Program-
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mierer mit der Musik viel Mihe
gegeben. Sie ist fetzig und
technisch brillant. Ansonsten
ist »Street Gang« jedoch eher
unterdurchschnittlich.

Street Gang, Hersteller: Rainbow Arts, Preis:
39 Mark (K); 59 Mark (D), Bezugsquelle: Rush-
ware; Bruchweg 128-132; 4044 Kaarst 2
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spiel. Unser AuBendienstagent
besitzt keine Waffen und kann
sich nicht zur Wehr setzen. Da-
fur kann er auch niemals ster-
ben. Wird er tatsachlich einmal
von den geféhrlichen Plasma-
waffen einiger Roboter getrof-
fen, kann er vom Anfang des
Spielbildes aus erneut starten.
Der einzig markerschiitternde

Moment ist sein Sturz in die
Tiefe. Dieser wird von einem
lauten, langen Schrei beglei-
tet. So ganz ohne Gewalt
kommt dieses Spiel zwar auch
nicht aus, doch tritt sie stark in
den Hintergrund.

Impossible Mission Il, Hersteller: Epyx, Preis:

34,95 Mark (K), 49,95 Mark (D), Bezugsquelle:
Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2




M aley Thompson's Olym-
' pic Challenge« fordert
den Spieler zu olympi-
schen Hochstleistungen her-
aus. Diesmal habe der Spieler
die Chance, die anstrengende
Rolle Daley Thompsons bei
den Disziplinen des olympi-
schen Zehnkampfs zu (ber-
nehmen, verkiindigt die Anlei-
tung. Und das ist im wahrsten
Sinne des Wortes ernst zu neh-
men. Nach einer Woche Daley
Thompson wird Ihr joystickfih-
render Arm Muskelzuwachs
bekommen haben. Hier ist Joy-
stickritteln pur angesagt.

port wie bei den Olympi-
SSchen Spielen in Seoul
bietet »The Games« von
Epyx. Acht faszinierende Sport-
arten stehen zur Verfligung.
Vom Turmspringen Uber Ringe-
turnen bis hin zum Stufenbar-
ren macht das Spielen mit dem
Sport SpaB. Hier wird der Spie-
ler nicht unndtig mit kréaftiger
Joystick-Rittelei belastet.
Statt dessen bieten eine
schdne Grafik, eine sinnvolle
Steuerung der Figuren und
nette Einlagen viel SpaB. Jede
Disziplin ist ausfiihrlich in der
Anleitung erldutert. Dort finden
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Schon bei den ersten drei Trai-
ningsdurchlaufen treibt es ei-
nem den SchweiB auf die Stirn.
Das Training ist eine Voraus-
setzung flr eine erfolgreiche
Teilnahme an den Olympischen
Spielen.

Fir den Spieler heiBt das:
»Ritteln, was das Zeug halt,
und zwar dreimal eine halbe
Minute lang. Bei tatkraftigem
Bedienen des Joysticks fllt
sich eine Flasche mit Energie-
trank. Sie symbolisiert die trai-
nierte Kraft. Neben viel Kraftim
Arm ist da ein solider Joystick
erforderlich.

sich Informationen (ber die
Bewertungskriterien und die
Steuerung mit dem Joystick.
Ganz deutlich zeigt dies die
Beschreibung zu den Stufen-
barren. Eine Grafik mit Tabelle
erklart die moglichen Sequen-
zen am Gerdt und deren
Schwierigkeit. Im Wettkampf
kann die Turnerin nach Ausfiih-
rung einer Sequenz angehal-
ten werden. Die Trainerin steht
neben dem Ort des Gesche-
hens und feuert ihren Schiitz-
ling an.

Es sieht schon sehr komisch
aus, wenndie Turnerin am Stu-
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Waéhrend der Spieler die
Wahl zwischen den Steuer-
knlppeln hat, darf Sprite »Da-
ley« Turnschuhe fiir die jeweili-
ge Disziplin aussuchen. Wahit
er falsch, muB er sich mehr an-
strengen als erforderlich. Der
leidgeplagte Spieler darf dann
wieder stérker ritteln. So zum
Beispiel bei der ersten Diszi-
plin, dem 100-Meter-Sprint.
Sie bringt Ihren Arm einer tota-
len Verkrampfung nahe, wenn
statt eines Sprintschuhs ein
Hochsprungschuh  gewahlt
wurde. In Verbindung mit ei-
nem schlechten Training ist die

Folge fiir den Spieler kaum
auszudenken: »Rdtteln, bis der
Arm abfallt.«

Alle Disziplinen des olympi-
schen Zehnkampfes werden
geboten: 100-, 400- und
1500-Meter-Lauf, Weitsprung,
KugelstoBen, Diskuswerfen,
Huardenlauf, Speerwurf, Hoch-
und Stabhochsprung. Wichtig-
ste Disziplin flir den Spieler ist,
wie schon gesagt, das Riitteln
des Joystick-Steuerknippels.

Daley Thompson's Olympic Challenge, Her-
steller: Ocean, Preis: 3495 Mark (K), 4995
Mark (D), Bezugsquelle: Ariola Soft, Hauptstr.
70. 4835 Rietberg 2

fenbarren den Halt verliert und
runterplumpst. Dem Ringetur-
ner geht es nicht anders, wenn
er zu frih die Kraft verliert und
seine Kir abbrechen mus. Ent-
tauscht legt er zum Weinen
sein Gesicht in die Hande.
Dem Hammerwerfer passieren
andere Dinge. L&Bt er sein
Sportgerét zu spat los, fliegt er
mit. LaBt er den Hammer zu
frh los, fliegt dieser in Rich-
tung Bildschirm anstatt Gber
das Feld. Bei einem ganz
Ublen Fehler wickelt sich die
Kette seines Gerates um den
Kérper und trifft seinen Hinter-

kopf. Doch »The Games« be-
steht nicht nur aus witzigen
Einlagen. Die acht Disziplinen
sind super schon realisiert.
Der Sound der Nationalhym-
nen hétte mit Sicherheit noch
verbessert werden kdnnen.
Doch sowohl Hintergrundgra-
fik als auch Bewegung der
Sportler sind absolut spitze.
Die Joysticksteuerung ist fiir ei-
ne Sportsimulation einfach ge-
nial und garantiert einen ech-
ten Sport-Spiel-SpaB.

The Games, Hersteller: Epyx, Preis: 4995

Mark (D); 34, 95 Mark (K), Bezugsquelle: Rush-
ware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst
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sche SchuBanlagen, Strah-

lenwdnde und aggressive
Fluggeschwader muB der
Spieler bei »|0« zeigen, was in
ihm steckt. Schon das erste
Spielbild bringt den unerfahre-
nen Spieler zur Verzweiflung.
Saturnartige Flatterer schwir-
ren Uber den Bildschirm. Es
braucht viel Geschick, ihnen

I m Gefecht gegen automati-

auszuweichen. Selbst erfahre-
ne Spieler werden hier bereits
hart rangenommen.

Die Geschichte von »lO« ist
nicht ganz eindeutig. Offen-
sichtlich ging es bei der Pro-

grammierung mehr um techni-
sche Raffinessen als um Spie-
lesinn. Der Spieler steuert ei-
nen Gleiter und bekampft alles
Feindliche, was ihmin die Que-
re kommt. Sogenannte »Pick-
ups« befinden sich in regelma-
Bigen Abstdnden auf dem Bild-
schirm. Nachdem sie Uberfah-
ren wurden, entwickeln sie
sich zu »Smart-Bombs«, Bom-
ben, die alle Feinde im aktuel-
len Bildschirminhalt zerstoren.
Werden sie jedoch vor dem
Uberfahren viermal beschos-
sen, verwandeln sie sich in
Waffen. Fir den Gleiter macht

—-'1-_!
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Armanuki, den letzten Nin-

ja, aus der Vergangenheit
zu uns. Seine gottliche Mission
im Spiel »The Last Ninja ll« ist
das Ausschalten des korrupten
und teuflischen Kunitoki, dem
japanischen Bdsewicht. Be-
reits vor Jahrhunderten wollte
er die Ninja ausrotten. In Ge-
stalt eines Geschaftsmanns ist
er nun wiederauferstanden,
um die Weltherrschaft mit
Waffen- und Rauschgifthandel
an sich zu reiBen. Vollig ver-
dutzt wacht der Ninja Armanu-

J apanische Gotter schicken

b
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ki auf einer Konzertblihne im
New Yorker Central Park auf.
Zur Erfallung seiner Mission
muB er in knapp hundert Bil-
dern verschiedene Aufgaben
erflllen und Puzzles l6sen.
Seiner Zunft gemaB geklei-
det fallt Armanuki natirlich
,auf. Sein schwarzer Anzug und
die Gesichtsmaske machen
die Polizisten im Park nicht nur
stutzig, sondern auch aggres-
siv. So kommt »The Last Ninja
ll« ohne Prigelei nicht aus.
Armanuki setzt auBer seinen
Armen und Beinen auch ver-
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sich das vor allem beim Dauer-
feuer bemerkbar. Pro SchuB
werden nun zwei Geschosse
abgefeuert.

»|O« ist das bemerkenswer-
teste Ballerspiel, das zur Zeit
erhéltlich ist. Seine Program-
mierer zeigen eindrucksvoll,
was aus dem C 64 herauszuho-
len ist. Die fehlende Geschich-
te zum Spiel fallt nicht ins Ge-
wicht. Die zahlreichen, stéandig
starker werdenden Gegner
machen »|O« duBerst interes-
sant. Uber eine lange Zeit
bleibt der SpielspaB gewahrt,
solange der Spieler sich nicht

schiedene Waffen ein, die er
aber erst im Park finden muB.
Das Action-Adventure =»The
Last Ninja ll« ist in sechs Level
aufgeteilt. Jeder besteht aus
etwa 15 verschiedenen Spiel-
bildern, unterschiedlicher Mu-
sik und Grafik. Leider muB der
Ninja Armanuki seine Mission
wieder von ganz vorne begin-
nen, wenn er dreimal scheitert.
Es kann ganz schén frustrie-
rend sein, wenn man im flnf-
ten Level irgendwo hangen-
bleibt und wieder neu starten
muB.

jonigon o
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von scheinbar uniberwindli-
chen Gegnern frustrieren IaBt.
Ein wenig einfacher hatten die
Programmierer es den Spie-
lern schon machen kdnnen.
»|Q«ist nur etwas fiir hartgesot-
tene Spieler, die sich von
schier uniberwindlichen Geg-
nern nicht entmutigen lassen.
Hier muB viel Frust eingesteckt
werden und unerfahrene Spie-
ler werden schnell dazu ge-
bracht, den Joystickin die Ecke
zu werfen.

10, Hersteller: Firebird, Preis: 35 Mark (K):

4495 Mark (D), Bezugsquelle: Ariola Soft;
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Die Grafik ist detailreich und
erfillt die hochsten Anspriche.
Sehr schén ist die Steuerung
des Armanuki. Esist toll, wie er
rick- und seitwérts lauft. Die
Kampfszenen kommen ein we-
nig zu haufig vor und wirken
auf Dauer langweilig.

Doch zum Glick Uberwiegen
bei »The Last Ninja ll« nicht die
Kampfszenen, sondern die Ele-
mente eines Action-Adventures.

Last Ninja Il, Mediagenic, Preis: 44,95 Mark (K),
4995 Mark (D), Bezugsquelle: Ariola Soft,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Schon das erste Hinsehen 1aBt erahnen: Der Ergostick liegt gut
in der Hand. Halten die technischen Eigenschaften das, was die
Optik verspricht?

Zwei Joysticks im Wetthkampf

Bisher war der Competition Pro Extra der unge-
schlagene Konig der Joysticks. Nun scheint er
das erste Mal ernsthafte Konkurrenz durch den
Herausforderer Ergostick zu bekommen.

von Andrew Draheim

nser Referenzjoystick,

der Competition Pro Ex-

tra, ist bisher der einzi-

ge, der unseren ldealvorstel-
lungen eines Joysticks ent-
spricht. Seit unserem Test in
der Ausgabe 5/88 konnte ihm
keiner den Titel nehmen. Vor
kurzem traf jedoch ein Konkur-
rent in der Redaktion ein, der
neue Ergostick. Er prasentiert
sich mit &uBerst handlicher
Form, exakter Steuerung und
weichem  Oberflachenmate-
rial. Wie jedoch schon aus fri-
heren Tests bekannt, ist das
Aussehen nicht entscheidend.
Der erste automatische Griff
des Joystick-Priifers fihrt da-
her zum Schraubendreher
zwecks Offnung des Gehé&u-
ses. Das Innere des Ergosticks
birgt einige Uberraschungen.
Zwischen Gehauseoberteil
und -unterteil befindet sich ein
Dichtungsring, dessen Funk-
tion unklar blieb. Finf Mikro-
schalter nehmen die Impulse
von Steuerkniippel und Feu-
erknopf auf. Mikroschalter sind
mittlerweile Standard bei Joy-

2D KA

sticks und haben die Metall-
zungen nun endlich aus den
»Lustgriffeln des Computers«
vertrieben. Nur bei alteren Mo-
dellen wie dem Quickshot Il fin-
det der Priifer sie noch. Metall-
zungen erfordern eine relativ
groBe und umstandliche Uber-
setzung der mechanischen
Bewegung in elektronische Im-
pulse (Ritteln des Steuer-
knippels, Dricken des Feu-
erknopfes). Mikroschalter da-
gegen sind wesentlich sensi-
bler als Metallzungen. Diese
Eigenschaft machten sich die
Entwickler des Ergosticks zu-
nutze.

Die Mikroschalter sind so
angeordnet, daB die dlnne
Verlangerung des Steuerkniip-
pels exakt zwischen die vier
darum angeordneten Mikro-
schalter paBt. Wahrend beim
Competition Pro Extra die Mi-
kroschalter weit auseinander-
liegen und eine Gummiver-
dickung die Distanz Uber-
briicken muB, hat der Steuer-
knippel des Ergosticks stén-
dig Kontakt. Eigentlich - so
sollte man meinen - ist das die
beste Voraussetzung fiir eine
kurze, exakte und schnelle

Steuerungsfiihrung. Die Mes-
sung ergab anderes.

Mit einem Ausschlagwinkel
von zirka 17,3 Grad gehort der
Ergostick zwar noch zu den
besseren Joysticks, den Ver-
gleich mit dem Competition
Pro Extra (14,3 Grad) verliert er
jedoch ganz klar. Beim Ergo-
stick liegt der Hebelpunkt tiefer
als bei seinem Konkurrenten.
So muB sein Steuerkniippel ei-
ne relativ groBe Strecke zu-
rucklegen.

Das Gehduse des Ergo-
sticks besteht aus einem In-
nenteil aus Kunststoff, das mit
einem weichen AuBenmaterial
Uberzogenist. So entsteht nach
auBen hin der Eindruck eines
robusten Joysticks. Unser Fall-
test entpuppte den TrugschluB.
Nach finfmaligem Fallen aus
2,2 Metern Hohe war der Ergo-
stick nicht mehr voll funktions-
tiichtig. Sowohl Feuerknopf als

auch dazugehériger Mikro-
schalter rutschten aus ihrer
Halterung. Die Feuerfunktion
war somit auBer Kraft gesetzt.
Beim Schitteln des Gehauses
verrieten Raschelgerdusche ei-
nen BruchimInneren. Tatsdch-
lich waren kleine Halterungs-
teile abgebrochen. Nach Ein-
setzen des Mikroschalters und
des Feuerknopfesin ihre Halte-
rungen war der Ergostick je-
doch wieder voll einsetzbar.
Beim Falltest hatte der Compe-
tition Pro Extra dagegen eine
seiner groBen Schwéchen ge-
zeigt. Bereits beim ersten Fall
wies er Risse im Gehduse auf.

Herausragender Vorteil des
Ergosticks: die Form; sein
groBter Nachteil: ebenfalls die
Form. Rechtshander, die den
Joystick links halten und mit
rechts bedienen, werden ihre
Freude haben. Es gibt wohl kei-
nen anderen Joystick, der so

In klassisch eckiger Form prasentiert sich unser Referenzjoystick
Competition Pro Extra. Kann er dem handlichen Ergostick stand-
halten und seinen Titel verteidigen?

Ausgabe 2/Februar 1989



Beim Ergostick (oben) sind die Mikroschalter sehr nah beieinan-

der angebracht. Die Verlangerung des Steuerkniippels paBt gera-
de durch die Mitte. Links im Bild der gedffnete Competition Pro.

Joystick Ideal-Joystick Competition Extra | Ergostick

Kabelldnge in m 1,3 ca. 1,35 ca. 1,65

Abstellfliche in cm? 125 ca. 120 ca. 70

Weg links/rechts (cm) keine Vorgabe ca. 1,6 ca, 1,7

Hebellange keine Vorgabe ca. 6,5 ca.57

Weg hinten/vorne (cm) keine Vorgabe ca. 1,6 ca. 1,7

Hebellange keine Vorgabe ca. 65 ca. 57

Winkel Steuerknippel 16° ca. 14,3° ca. 17,3°

Dauerfeuer ja ja nein

Form der Griffe keine Vorgabe Knopf Knopf

Schalter 7 Mikroschalter 6 Mikroschalter 5 Mikroschalter

Freier Fall (5 x) 2,2m Keine duBerlichen Scha- | 1. Fall: nach 5. Fall:
den. Keine Beeintrachti- RiB im Geh&use Feuerknopf verlaBt seine
gung im Spiel. Test abgebrochen Fihrung, Mikroschalter

des Feuerknopfes ver-
rutscht - somit ist die Feu-
erfunktion nicht mehr ge-
geben. Halterungsstifte
und andere Teile heraus-
gebrochen.

Der Jojo-Test (2 min)

Ksine duBerlichen Scha-
den. Keine Besintrachti-
gung im Spiel.

Keine duBerlichen Scha-
den. Keine Beeintrachi-
gung im Spiel.

Keine duBerlichen Scha-
den. Keine Beeintrachti-
gung im Spiel.

Verhalten im Spiel

Dauerfeuer und Slow Mo-
tion. Exakte Steuerung
mit straffer Fihrung.
Schnelle Reaktionen. Fir
Links- und Rechtshédnder
geeignet. Liegt gut in der
Hand.

Sehr schnelles Dauerfeu-
er, das durch Druck auf
Feuertaste im Spiel unter-
brochen werden kann.
Slow Motion. Exakte
Steuerung mit straffer
Fdhrung.

Liegt sehr gut in der
Hand, exakte Steuerung
jedoch schwierig, wenn
die Hand nicht genau ge-
rade gehalten wird. Dau-
erfeuer fehlt. Fir Links-
hander praktisch wertlos

GmbH, Friedensallee 35,
2000 Hamburg 50

64'er-Wertung Gibt es noch nicht. Als Absolute Spitzenklasse. Mittelmé&Big. Das duBere
Referenz kann der Com- | Endlich gibt es den Com- | Erscheinungsbild tduscht
petition Pro Extra ange- petition mit Dauerfeuer. Gber die nur durchschnitt-
nommen werden. Die Slow-Motion-Funktion | lichen Fahigkeiten hin-
macht ihn zum unge- weg. Gut far Spieler, die
schlagenen Allround- auf die ergonomische
Joystick. Ohne Konkur- Form eines Joysticks wert
renz. legen und mit dem Zeige-
finger den Feuerknopf be-
tatigen wollen.
Preis maximal 50 Mark 49 Mark 59 Mark
Info Dynamics marketing Softwareversand Herbert

Maller, Dorfstr. 1, 8852
Rain-Unterspeiching
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gut in der Hand liegt. Leider
werden Linkshander nicht die
handgerechte Form genieBen
kénnen - der Ergostick ist nur
fir Rechtshdnder. Ganz an-
ders der Competition Pro Ex-
tra. Mit seiner klassisch ecki-
gen Form liegt er nicht so vor-
trefflich in der Hand wie sein
Herausforderer. Zum Aus-
gleich eignet er sich fur Links-
als auch Rechtshander.

Im Spiel beweist der Compe-
tition Pro Extra, daB er seinen
Titel als Referenzjoystick des
64’er-Magazins zurecht hat.
Der Ergostick arbeitet nur an-
nahernd so exakt wie der Titel-
verteidiger. Besonders be-
merkbar wird dies bei Spielen
mit sténdig scrollenden Spiel-
ebenen. Die schréag nach oben
und unten gehenden Bewe-
gungsrichtungen werden nicht
sehr exakt ausgeflhrt. Ein
Grund dafir liegt darin, wie der
Steuerknlppel des Ergosticks
gehalten werden muB.

Der Competition Pro Extra
hingegen erlaubt eine extrem
genaue und schnelle Steue-
rung, wenn auch der Hebel ein
wenig schwergéngig ist. Somit
eignet sich der Competition
Pro Extra fiir schnelle Baller-
spiele, Geschicklichkeitsspie-
le und auch fiir Grafikprogram-
me und Flugsimulationen.

Wer Wert auf einen griffigen
Joystick legt, fahrt mit dem Er-
gostick recht gut. Wohl kaum
ein anderer Joystick liegt so
angenehm in der Hand wie er.
Seine spielerischen Eigen-
schaften kénnen hingegen
nicht Uberzeugen. So wird der
Competition Pro Extra noch
warten mussen, bis ihm ein
neuer Joystick seinen Rang als
Referenz-Joystick des 64'er-
Magazins streitig machen
kann.

Ausgabe 2/Februar 1989




Wissen
ist Macht

Beste Erfolge in Mathematik, Englisch, Franzésisch garantieren
die Qualitatsprogramme von HEUREKA®Teachware

| LEARNING ENGLISH 1-6 |

Die Programmreihe fur die Klassen 5-10 des
Gymnasiums, die jedes herkémmliche Voka-
belprogramm in den Schatten stellt:

MaBgeschneidert zum gleichnamigen Unter-
richtswerk von KLETT! Jede Diskette enthalt
das komplette Vocabulary eines Bandes mit
allen Units, Topic Boxes, Irregular Verbs - plus
Ubungssétze! Dazu Lexikon und alle Abfrage-
varianten, die zum gezielten Lernen unent-
behrlich sind. Einzigartig: Fehler werden prazi-
se angezeigt und lassen sich sofort korrigie-

ren. - Endlich das Vokabelprogramm, bei dem
man aus Fe[Slern lernen kann!

“Im heif8 umkimpften Markt der Vokabelpro-
gramme hat die Reihe »LEARNING ENG-
LISH« gezeigt, wie die Zukunft dieser Soft-
ware aussehen wird."” (64 er 2/188)

|Englische Sprachibungen |

Englische Grammatik auf je 2 doppelseitig be-
spielten Disketten fir 2./3. bzw. 4.- 6. Lernjahr

20

Der neve RECHENMAX

Hausaufgaben vom 1. Schultag bis zur 4. Klas-
se u. viele abwechslungsreiche Aufgaben vom
Programm. — Komfort fir unsere kleinen Kun-
den: Zusammenzéhlen, Abziehen, Malnehmen
und Teilen werden mit Joystick eingeibt.

BRUCH-TRAINER

Erweitern und Kirzen kein Problem! - Mit an-
schaulichen Beispielen wird Bruchrechnen
trainiert. Auch Hausaufgaben mit gewdhnli-
chen und periodischen Dezimalzahlen werden
in vertrauter Schreibweise geldst.

OPTI-MA

Kurvendiskussionsprogramm ab 11. Klasse
Gymnasium/FOS mit allem was dazugehort!
"Ausgezeichnetes Werkzeug" (64 “er 2/88)

'Algebra mit ALI-1001

NG

Brandneu ... ALI-100] stellt Aufgaben fir
1 oder 2 Spieler und paBt den Level automa-
tisch an. - Atzend: 1001 Punkte sind nicht zu
schaffen ohne bessere Peilung in Mathematik!
.. und tausendfach bewéhrt: ALl I6st Glei-
chungen Schritt fir Schritt, zerlegt in Faktoren,
zeichnet Geraden, Parabeln, Hyperbeln, druckt

Ubungs- und L&sungsblétter, rechnet vor oder !

fragt ab - Algebra von der Unterstufe bis zum
Abitur! "Kawn ein anderes Programm hat soviel
Intelligenz und Flexibilitat."
(BR-TV Computertreff 30.8.86)
"Anschaffung fir ein ganzes
Schiilerleben!" (64 ‘er 2/88).

GEO-plus
Geometrie fir die Klassen 7, 8,

| ETUDES FRANGAISES 1-4

Die Edition longue - Echanges fur die KI. 7-10
des Gymnasiums bietet alles, was LEARNING
ENGLISH so erfolgreich macht. Von der einzig-
artigen Fe[[feranzeige tber Lexikonfunktion
und Hilfe-Taste bis zur Lernstatistik!

Die Reihe basiert auf dem Unterrichtswerk
von KLETT, ist aber auch unabhéngig vom
Schulbuch sofort einsatzbereit. Das komplette
Vocabulaire umfaBt mehr als tausend Voka-
beln auf jeder Diskette — plus Definitionen und
Ubungstexte! Mit Abfragevarianten fir Lernen

und Wiederholen bringt ETUDES FRANGAI-
SES SpaB und Erfolg von Anfang an!

| € 64 - Lernspiele fur Einsteiger |

Mit Stadt-Land-FluB! 12 Basic-Programme von
Lehrern - “Doppelter Nutzeffekt” (64 “er 2/88)

SCIENTIFIC BASIC

Fdr Profis! Mit 11 fertigen Programmen. - Re-
volution der Basic-Mathematik” (64 ‘er 2/188)

Ostermann Verlog ¢ Paul-Hosch-Str. 4 « D-8000 Miinchen 60

IIEUIIEKA@-'IEACHWARE T 089-820 1200
mm%wmmcma

O Rectnung

9 u.10 Gymnasium/Realschule.
GEO-plus 18st Dreiecksaufga-

ben selbst, von Achsenspiege-
lung (7.Kl) bis zur zentrischen
Streckung (9.Kl) werden alle
Konstruktionen unterstiitzt. Be-
schreibung automatisch!
Geometrische Kérper vom War-
fel (5.KI) bis zum Kegelstumpf
(10.KI) lassen sich aus beliebi-
gen Vorgaben berechnen und
bei frei wahlbarer Perspektive
drucken und zeichnen.

obn 'Q 00. Do:c‘u

Daf::m_w:-‘mm.."'.. '-  Diskstte mt Handbuch, ca. 120 S.
 Der neve RECHENMAX - Diskette mit Handbuch. 64S.

~ BRUCH-TRAINER - Bruchrechnen - Diskette m. Handouch, 56 S.
GEOplln - Geometrieprogramm - Disketie mit Handbuch, 88 S.

~ OPTI-MA - Kurvendiskussion - Diskette mi Anleitung, 88 S.
- SCIENTIFIC BASIC - mumw 1008.

Ced- Mlﬁ'm m&audlnﬁm

'LEARNING ENGLISH Gym 12 3 4 5 6 (bilo ankreuzen) &
~ Englische SprachObungen 2./3. 2 Diskeflen mit Anleitung
mmm«a 2Dhlu|hnmlknbhung

3 ETUDES FRANGAISES Echanges 12 3 4 (bt ankeuzen) &

99,-DM
79,-DM
79,-DM
. B4-DM
&4,-OM
“._-_-_ DM
64,- DM
. 63,-DM

69, DM
64,- DM

64 er 2/187: “sehr gut” - Deut-
scher Schulsoftware-Preis 87
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Markt&Technik

COMPUTER-
FIKTIONEN

Ein Zeugnis fir
unsere  heutigen
Sorgen und Hoff-
nungen ist der

Sammelband
»Computer-Fiktio-
nen«, der jetzt im
Verlag Markt &
Technik erschienen
ist. Einige hundert
Leser der Zeitschrift »Happy-
Computer« sprengten die
Grenzen ihrer Fantasie und be-
richten von Orten, Menschen
und Computermenschen, den
Androiden, in der Zukunft. Die
Auswahl von 30 Geschichten,
die das Herausgeberteam
Hartmut Woerrlein und Tho-
mas Kaltenbach zusammen-
stellte, ist spannend zu lesen
und die erstaunliche Erzahllust
der Amateurschriftsteller
macht Laune.

Thema der Kurzgeschichten
ist der alltédgliche Computer-
wahnsinn. Sofern es noch
Menschen gibt, sind diese
leicht verblodet, weil ihnen ja
die perfekte Kinstliche Intelli-
genz (KI) nicht nur das Den-
ken, sondern weitgehend auch
das Handeln abgenommen
hat. In»Ultima«von Rolf M&hliB
stellt schon das Einseifen unter
der Dusche ein groBes Pro-
blem dar.

Leider ist auf Kl auch nicht
immer VerlaB, bei der Losung
einer einfachen Rechenaufga-
bewie4 + 4 (= 7)genausowe-
nig wie bei der Rettung der
Welt vor dem Atomkrieg. Der
kommt h&ufig vor und wird so
gut wie nie von Menschen
Uberlebt. Statt dessen (ber-
nehmen selbstdndig denken-
de Androiden die Weltraum-
herrschaft, die sich oft iber die
Verwiistung des inzwischen
unbewohnbaren Raumschiffs
Erde wundern missen - wie in
Carsten Kuhoffs »Als ich noch
im Himmel lebte ...«

2R AKWia

Thomas Kaltenbach
Hartmut Woerrlein

/' 30 Geschichten At
uber unsere Compuierzukunﬂ

Das blinde Vertrauen auf die
Technik wird meistens als Ur-
sache flr den drohenden Un-
tergang allen Lebens erkannt,
so beispielsweise von Philipp
Stracke in seiner Geschichte
»Der Unfehlbare« oder Stefan
Piasecki in »Computer-Sym-
phonie«. In beiden Geschich-
ten leiden die Computer, die fir
die Wahrung des Weltfriedens
zustandig sind, an einem plétz-
lichen Gr6Benwahn und rasten
kurz, aber grindlich aus.

Originell auch die Compu-
terspiele der Zukunft. In
»Kampfer um die Erde« und
»Die perfekte Simulation« las-
sen Joachim Graf und Frank
J. Steidinger ihre Helden un-
versehens mit Haut und Haa-
ren in geféhrliche Kadmpfe ge-
gen alptraumhafte Monster ge-
raten-dageht'sum Lebenund
Tod.

Doch worliber auch immer
aus der Zukunft berichtet wird,
die durchgéngig in guter
Science-fiction-Manier  ver-
faBten Episoden entlassen den
Leser so schnell nicht aus ih-
rem Bann. Aufregende Ereig-
nisse von der ersten bis zur
letzten Seite empfehlen als ge-
eigneten Ort zum Schmokern
das Bett. Denn dort I4Bt sich’s
am gemdtlichsten dariber
freuen, daB keiner von uns das
Jahr 2287 erleben wird. Oder
doch ...? (Andrea Koepller/ad)

Hartmut Woerrlein und Thomas Kaltenbach,
Computer-Fiktionen, Markt & Technik, ISBN
3-89090-672-9, 169 Seiten, 14,90 Mark

DAS C 64/128-
MUSIK-
KOMPENDIUM

Der C 64 wurde nicht zuletzt
wegen seiner hervorragenden
musikalischen Fahigkeiten be-
kannt. Enttduschend ist dage-
gen der Mangel an Basic-
Befehlen, die die Funktionen
des SID-Chip ausnutzen. Die-
ses interessante Gebiet blieb
dem Normalanwender bisher
verschlossen. Neidisch konnte
er nur auf die Profis blicken, die
insbesondere bei Spielen die
Sound-Qualitdten ausreizten.
Ab sofort dirfte die Musiker-
zeugung mit dem C 64 fir den
Liebhaber kein Buch mit sie-
ben Siegeln mehr sein. In sei-
nem Musik-Kompendium zeigt
C.Q. Spitzner alles Gber die Er-
zeugung guter Musik auf dem
C 64. Der Einsteiger sollte sich
zuerst dem Kapitel 6 widmen.
Hier erféahrt er, wie sich die Mu-
sik auf der Stereoanlage aus-
geben |aBt. Ansonsten wird der
HorgenuB durch die geringe
Qualitdt des Lautsprechers im
Fernseher oder Monitor doch
horbar beeintrachtigt. Wenn so
das schwachste Glied in der
Kette C 64 - Programm - Laut-

Markt&dechnik

Das
64/ 128-MUS|k
Kompendium

sprecher beseitigt ist, stehen
dem Leser alle Tiren fir Musik
und Sound mit dem C 64 offen.

Das Buch ist praxisbezogen
und bringt keine uberflissige
Theorie. Natlrlich geht es bei
dem Thema nicht ganz ohne
Grundlagen. Welle, Hillkurve
und andere Begriffe durfen far
erfolgreiches Arbeiten keine

Fremdworter sein. Alle fir das
Verstandnis erforderlichen
Grundkenntnisse Uber Tone
und ihre Erzeugung durch den
Computer werden aber so ein-
fach und verstandlich be-
schrieben, daB kaum Verstand-
nisprobleme auftreten dirften.

Mit einer Basic-Befehls-
erweiterung, die als Programm
von der dem Buch beiliegen-
den Diskette geladen wird,
kann der Leser schon eine
ganze Menge experimentie-
ren. Erste Klangeffekte durch
Verédnderungen im SID ermdg-
lichen Listings zum Abtippen.
Drei Tabellen liefern alle erfor-
derlichen Einstellungen fir
viele Effekte. Die unterschiedli-
chen Klange sind abhangig
von den eingesetzten Parame-
tern.

Fur Leser, die die vom Autor
entwickelten Programme voll
verstehen und vielleicht sogar
modifizieren wollen, sind die
Basic- und Maschinenspra-
cheprogramme abgedruckt.
Ausflhrliche Dokumentation
und Tabellen von Sprung-
adressen sowie
von benutzten Pa-
rametern geben ei-
ne gute Hilfe. Bast-
ler kénnen unter
Anleitung des Bu-
ches auch Stereo-
Sound mit sechs
frei programmier-
baren Stimmen
ausgeben lassen
oder einen Digitizer
nachbauen. Diese
digitalisieren Spra-
che und Musik. An-
spruchsvoller st
der dokumentierte
Bau eines MIDI-
Interfaces.  Plati-
nenlayouts findet
der Leser im MaB-
stab 2 : 1 im An-
hang, wo auch wei-
tere Tabellen,
Schaltbilder und ei-
ne kurze Erklarung
der wichtigsten
Fachbegriffe der Computer-
musik abgedruckt sind. Als gu-
te Synthese von Musik und In-
formatik ist das Buch jedem
Fan zu empfehlen.

(D. Hein/ad)

C. Q. Spitzner, Das C B4/128-Musik-Kom-
pendium, Markt & Technik, 268 Seiten, ISBN
3-89090-521-8, Preis 59 Mark
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Die Kopiermaschine

Gerade fiir den C 64 mit seinen Unmengen
von Software gilt:

ein schnelles Kopierprogramm tut not.
Genau hier setzt

»Master-Copy Plus« an. Durch Ge-
schwindigkeit und

die Multi-Kopierfunktion wird lhr
C64 zur Kopierstation.

inen C 64 nicht Is Vol ignet heraus,
Wﬁ{,fili’ri"spie.en"'ﬁe. fiir die Anwendung o men i nuenen i

nutzt, sondern ihn des Speichers ausnutzen kann

auch zur Dateiverwaltung und d M t und sie zudem eine katastro-
Textverarbeitung verwendet, e S 0 n a S phal langsame Geschwindig-
wird zwangslaufig wichtige Da-  keitaufweist. Der zweite Grund

ten auf den Disketten gespei- findet sich in dem umsténdli-

| L ] |
chert haben. Im Interesse der chen Ubertragungsverfahren
Datensicherheit ist es mehr als Ber GEWI n“er des seriellen Busses.

sinnvoll, sich Sicherheitsko- | Das Kopierprogramm »Ma-
pien von allen wichtigen Dis- Frank Riemenschneider, geboren am 30.6.1965, studiert | ster-Copy Plus« (Listing, bitte
ketten anzufertigen. | Elekrotechnik an der Universitdt Hannover. Den C 64 pro- mit dem MSE eingeben) ist

Dieses Vorhaben stellt sich grammierte er von der ersten Minute an nur in Maschinen- | deshalb vollstandig in Maschi-
in der Praxis aber als Gedulds- | sprache, da sich dieser Computer nur so richtig ausnutzen | nensprache geschrieben. Wei-
probe heraus. Nicht weniger | I&Bt.Inden letzten Jahren beschéftigte er sich hauptséchlich terhin verwendet es eigene
als 30 Minuten bendtigen her- | mit der Programmierung von schnellen Kopierprogrammen Ubertragungsroutinen, die vor
kémmliche Kopierprogramme | und Floppyspeedern aller Art. Neben zahlreichen Veréffent- | dem Kopierbeginn teilweise im
fur eine Diskette, woflir zwei | lichungen im 64’er-Magazin, 1987 programmierte er sogar | Floppyspeicher abgelegt und
Griinde hauptverantwortlich | ein Listing des Monats, ist er nun auch als Buchautor tétig. gestartet werden. Erganzt wird
sind: Zum einen stellt sich, wie | Nach der Veréffentlichung seines Buchs iiber Maschinen- | diese MaBnahme durch noch
in fast allen Anwendungsfil- | sprache fiir den C 64/C 128 wird der Schwerpunkt seiner einige weitere Routinen, die
len, auch beim Kopieren die | Arbeit nun aufseinem neuen Computer, dem Amiga, liegen. | zum Beispiel fir eine schnel-
Programmiersprache Basic | % = | lere Bewegung des Schreib-/

?RR :L‘ y-_l H Bnerrabha 2/Fahriar 1GR0
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Lesekopfes der Floppy sorgen. Somit arbeitet das Programm
auch weitgehend unabhangig von den Floppy-DOS-Routinen
und kann auf den Floppies 1541, 1541c, 1541 1I, 1570 und 1571 ein-
gesetzt werden.

Im Gegensatz zu einem Filecopy-Programm verfolgt ein
Backup-Programm nicht die einzelnen Dateien (Files), sondern
arbeitet spurweise, so daB der stindige Positionswechsel des
Lesekopfes entfdllt. Zudem kann man die BAM (Blockbele-
gungsplan der Diskette) original (ibernehmen und braucht sie
nicht neu anlegen, weshalb ein Backup-Programm immer erheb-
lich schneller ist als ein Filecopy.

Basis war das Listing des Monats der Ausgabe 5/87, das Pro-
gramm »Master-Copy«, aus dem die Meni- und Eingabeteile
tibernommen wurden. Der Rest des Programms wurde aber véllig
neugestaltet, so da8 die Kopierzeit einer Diskette von 90 auf 55
Sekunden verringert werden konnte. Dieser Wert ist der minimale
durch die Hardware zugelassene Wert und kann nicht mehr chne
den Verlust von Prifroutinen (»Verify«) verbessert werden. Die
normale Ubertragungsrate des seriellen Busses ist von 400
Byte/s auf 8000 Byte/s gesteigert, das heit Master-Copy Plus
Ubertragt 20mal schneller als normal. Eine weitere Geschwindig-
keitssteigerung ist nur noch durch die Installation eines Parallel-
busses méglich. So kopiert das Programm »Master-Copy Paral-
lel« aus dem Sonderheft 25 eine Diskette in nur 18 Sekunden.

Im Gegensatz zu den sogenannten Nibblern soll Master-Copy
Plus nicht dazu dienen, kopiergeschitze Software zu duplizieren.
Treten auf der Diskette Fehler auf, werden diese erkannt und auf
der Zieldiskette repariert.

Neben dem Kopieren kann das Programm auch dazu verwen-
det werden, eine Diskette in nur 10 Sekunden komplett auf Fehler
zu untersuchen.

Geschrieben wurde das Backup Gbrigens mit dem Maschi-
nensprache-Entwicklungssystem aus meinem Buch »C 64/C 128.
Alles Giber Maschinensprache«. Dabei wurden zunéchst die iden-
tischen Teile des Programms »Master-Copy« mit Hilfe des Re-
assemblers zuriick in editierbaren Quelltext verwandelt, der dann
zusammen mit den neuen Programmzeilen durch den Hypra-
Ass-Plus-Makroassembler assembliert wurde.

Master-Copy Plus: die Grundlagen

Master-Copy Plus ist das schnellste Kopierprogramm fir die
Floppy 1541, das ohne jede Hardware-Erweiterung auskommt.
Zum ersten Mal konnte die Ein-Minuten-Schallmauer fiir das
Backup einer kompletten Diskettenseite durchbrochen werden:
Mit 55 Sekunden ist das Programm iber 50 Prozent schneller als
das bisher schneliste, Master-Copy. Da eine weitere Steigerung
der Geschwindigkeit nicht mehr méglich ist, habe ich mich ent-
schlossen, neben der Bedienungsbeschreibung auch interne
Programmdetails zu veréffentlichen.

Seit 1984 das legendére »Hypra-Load« von Karsten Schramm
erschien, das die Ladezeit um den Faktor 6 verkiirzte, wurde
immer wieder versucht, die Floppy 1541 zu beschleunigen. Bis
heute waren dafiir drei Wege bekannt:_

An erster Stelle steht die parallele Ubertragung von zwei Bit
gleichzeitig. Dieses Verfahren wurde erstmals von Hypra-Load
vorgestellt und erlaubt maximal eine Geschwindigkeitserhéhung
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um den Faktor 7, wenn man alle Tricks (z. B. Tabellen fir den se-
riellen Bus) ausschdpft. Als zweites muB man das Prinzip des fle-
xiblen Ladens nennen, das erstmals von »Exos V3« (64’er-
Magazin, Ausgabe 12/86) vorgestelit wurde. Dabei werden die
Biocke einer Diskette nicht mehr in einer vorgegebenen Reihen-
folge geladen, sondern es wird immer der Block geladen, der ge-
rade am Schreib-/Lesekopf vorbeifdhrt. Zusammen mit der paral-
len Ubertragung von zwei Bit konnte so nochmals eine gewaltige
Beschleunigung der Ubertragung erreicht werden. Als dritten
Punkt muB man die Optimierung floppyinterner Routinen wie zum
Beispiel die Ansteuerung des Schrittmotors sehen. Die hiermiter-
zielten Geschwindigkeitssteigerungen kann man aber gegen-
{iber den durch die ersten beiden Verfahren erreichten fast ver-
nachliassigen.

Was bislang immer etwas im Hintergrund stand, war die Erh6-
hung der Geschwindigkeit beim Schreiben. Hier konnte, auBer
durch die Verwendung von Hardware-Speedern, im Vergleich
zum Lesen nur eine geringe Steigerung verzeichnet werden.

Master-Copy Plus ist es jedoch gelungen, das Prinzip des flexi-
blen Ladens auch auf das Speichern zu tibertragen, das heiBt es
wird immer der Block beschrieben, der gerade vorbeikommt. Dies
ist deshalb komplizierter als das Lesen, weil zwischen Lesen des
Sektorheaders und damit der Identifizierung des Blocks und dem
Beginn des Datenblocks nicht genug Zeit bleibt, um die Daten
vom Computer in die Floppy zu Ubertragen. Dies ist nur bei der
Paralleliibertragung méglich, und wird unter anderem vom
Backup-Programm Master-Copy Parallel ausgenutzt. Dieses
Ubertragt die Daten direkt vom Computer zum Schreib-/Lesekopf
der Floppy. Bei der seriellen Ubertragung hat man aber trotz aller
Tricks keine Chance dazu. Master-Copy Plus sendet daherimmer
die Daten des liberndchsten Blocks an die Floppy. Die hierfir be-
nétigte Zeit ist dank der schnellen Ubertragungsroutinen so kurz,
daB die Ubertragung kurz vor Anliegen des Datenblocks beendet
ist. Hiermit konnte die Schreibgeschwindigkeit fast auf das Ni-
veau des Lesens angehoben werden. Die genauen Ubertra-
gungsgeschwindigkeiten sind unter dem Menipunkt »Info« er-
sichtlich. Um Ihnen eine Analyse zu ermoglichen, ist neben dem
MSE-Listing auch der komplette Quelltext (Computer- und Flop-
pyprogramm) auf der zu dieser Ausgabe gehdrigen
Programmservice-Diskette gespeichert. Ein weiterer Vorteil von
Master-Copy Plus liegt darin, daB es trackweise (iberprift, ob die
Zieldiskette schon formatiert ist. Ist ein Track nicht formatiert, wird
dies erkannt und nachgeholt. Ein Musterbeispiel hierfir ist die Er-
weiterung der Diskettenkapazitat von 35 auf 40 Tracks, wie sie
bei einigen Floppyspeedern und Tips- und Tricks-Listings einge-
setzt wird. Mit konventionellen Programmen muBte man immer ei-
ne komplette Formatierung vornehmen, wobei die der Tracks 1 bis
35ja an sich unnétig wére. Master-Copy Plus wird hier nur die bis-
lang unformatierten Tracks 36 bis 40 bearbeiten.

Auch bei der Fehlerbehandlung tritt das Backup vorteilhaft her-
vor: Nicht nur Lesefehler aller Art, sondern auch zerstdrte oder
unformatierte Spuren und sogar Killertracks werden erkannt.

Nun aber zur Bedienung selbst. Nach dem Start mit RUN er-
scheint das Auswahlmen. Hier rufen Sie alle Funktionen per Ta-
stendruck auf. Folgende Befehle stehen zur Verfiigung:

Anzahl Kopien: Anzahi der zu erstellenden Kopien. In einem
Kopiervorgang (einmaliges Einlesen der Daten) kénnen bis zu
zehn Duplikate erstelit werden. Damit sparen Sie bei Mehrfach-
kopien erheblich Zeit.

Befehl senden: Hiermit senden Sie Befehle an die Floppy. Er-
laubt sind alle Befehle, die die Floppy versteht, das heiBt Sie kdn-
nen den Befehlsumfang eines etwaigen erweiterten Floppy-
Betriebssystems voll ausnutzen.

Directory zeigen: Das Directory der eingelegten Diskette wird
gezeigt. Um das Vorbeilaufen der Eintrédge zur verhindern, wird
nach jeweils 20 Eintragen gestoppt. Das Driicken einer beliebi-
gen Taste setzt die Ausgabe fort.

Kopieren: Startet den Kopiervorgang. Zunéchst wird gepriift,
ob die Diskette lesbar ist. Ist dies nicht der Fall, erscheint am un-
teren Bildschirmrand eine Fehlermeldung. Sonst wird auf einen
zweiten Bildschirm umgeschaltet, auf dem die Quell- (links) und

Zieldiskette (rechts) jeweils als Symbol dargestellt sind. Die in-
Fortsetzung auf Seite 160
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»Master-Copy Plus« kopiert eine Diskette in weniger als einer Minute

Name : master-copy plus 0801 1bld 0a89 : 34 3a 8f Oe 14 03 2a b0 e3 0d21 : 3f 07 91 52 45 a8 85 a8 93
0a91 : 2b 20 53 43 48 4e 45 4c  ae 0429 : c8 89 0d 03 a9 85 a9 8a dc
0801 : Oe 08 c3 07 9e 32 30 36 8e 0a99 : 4c 53 54 45 53 20 42 41 Qe 0d31 : 0d Oa aa 85 aa c8 d0 04 db
0809 : 35 20 49 53 43 00 00 00 3f Oaal : 43 4b 55 50 20 46 55 45 fd 0439 : a9 02 85 53 89 13 03 ab 44
0811 : 78 a9 38 85 01 a2 fd 9a 6f 0aa9 : 52 20 44 49 45 20 31 35 ca 0d41 : 85 ab 8a 20 07 bl 85 bl ba
0819 : a9 £3 38 €5 ae 85 b0 a9 b4 Qabl : 34 31 20 2a 2a 2a 00 df 7f 0d49 : c8 ca d0 b6 60 22 4a 00 cl
0821 : 08 €5 af 85 bl a0 00 c6 66 0ab9 : 08 04 86 62 20 22 12 b0 f2 0d51 : 02 29 40 85 4c 88 Of 20 2e
0829 : af ce 31 08 bl ae 99 00 84 Oacl : 29 28 43 29 20 31 39 38 d5 0d59 : 50 ab 96 a5 bl 4a 4a 45 78
0831 : 00 88 d0 f8 a5 af c9 08 47 0ac9 : 38 20 4d 41 52 4b 54 20 9e 0461 : a8 4a 08 4a 45 a9 4a 4a 49
0839 : b0 ed b9 4c 08 99 f5 00 fd Oadl : 26 20 54 45 43 48 4e 49 07 0469 : 45 aa 29 02 d0 54 28 6a fb
0841 : ¢8 d0 £7 a9 01 85 ae a9 ef 0ad9 : 4b 20 56 45 52 4c 41 47 8e 0d71 : 4a 45 aa 4a 4a 45 ab 29 22
0849 : 08 85 af 4c 00 01 30 2d ac Oael : 85 30 03 13 09 Qe 87 9e fe 0479 : 10 f0 50 e6 97 b5 b2 09 f6
0851 : 41 3e 6b 64 70 73 bl b0 05 0ae9 : 20 3a 23 b0 83 a0 ea 37 5d 0d81 : 80 95 b2 8a 20 e5 03 20 47
0859 : 4a 4a 4a 4a 4a aa b5 f8 67 Oafl : 03 Oc 07 2b 04 1b 05 76 3c 0d89 : d1 03 cé ad f0O 03 4c 2e f8
0861 : 85 f6 20 7e 01 29 1f aa 64 0af9 : 06 78 ad Oc 1c 09 Oe 84 86 0d91 : 05 a5 97 f0 04 a9 fd d0 94
0869 : c6 01 ee 20 dO 84 6f ce fc 0b01 : Oc 1lc a9 21 85 2¢c a9 01 Oc 0499 : 02 a9 fe 20 e5 03 a2 00 b4
0871 : 20 d0 e6 01 20 f5 00 a5 dO 0b09 : 85 2d ad 00 1lc 09 04 84 c5 0dal : 8a a8 ¢8 b5 b2 91 2¢ 30 31
0879 : bl d0 db a9 37 85 01 58 13 Obll : 00 1lc a2 20 9a a9 Of 84 1la 0da9 : 04 84 26 20 25 e8 e4 43 31
0881 : 4c 71 a8 20 90 01 20 7e 43 0b19 : 00 18 20 éc 03 Oa 84 35 dc 0dbl : 40 ee a9 f3 20 e5 03 a0 60
0889 : 01 20 87 01 ca d0 f7 ¢c6 3d 0b21 : 03 6¢ 00 03 88 22 20 31 37 0db9 : 00 a5 97 91 2¢ a5 97 f0 d4
0891 : 6f 10 £3 60 20 90 01 20 dc 0b29 : 4c 25 03 a9 d0 84 05 18 be Odel : 07 a5 2¢ 18 69 16 85 2¢ 5f
0899 : 7e 01 85 02 20 7e 01 85 3e Ob31 : 38 2¢ 05 18 10 Q0a 2c 00 cbé 0dc9 : 4e 25 03 d6 b2 fO bb 4c 7e
08al : 03 a5 ae 38 €5 02 85 02 b2 0b39 : 1lc 30 f6 ad 01 1c b8 18 e5 0ddl : 2e 05 85 34 04 bl 2¢ 95 13
08a9 : a5 af e5 03 85 03 bl 02 3b Ob41 : 60 a0 00 a9 02 8d b5 03 90 0dd9 : b2 84 2e lc f4 a0 00 bl 94
08b1 : 20 87 01 e6 02 d0 02 e6 2e 0b49 : 20 7a 03 a9 07 84 b5 03 56 Odel : 2¢c 85 97 20 88 07 18 69 ae
08b9 : 03 ca dO f2 c6 6f 10 ee ba Ob51 : a0 be 4c 7a 03 a0 ff a9 3a 0de9 : 03 c5 43 90 03 38 e5 43 2
08cl : 60 98 fc a9 01 fc a9 02 84 0b59 : 01 86 14 20 2e ad ff 01 f9 0df1 : aa b5 b2 10 ee 8a 85 53 24
08c9 : fc a9 03 48 20 7e 01 85 69 Ob61 : 60 86 55 a2 10 ad 00 18 4d 04f9 : 84 77 Ob 58 03 20 88 07 68
08d1 : 02 68 10 cb bl b0 eb bO 22 Ob69 : 10 fb 7 la 02 8e 00 18 7d 0e01 : ¢5 53 a0 f9 a2 04 a7 de ce
08d9 : d0 02 e6 bl 60 91 ae e6 b5 Ob71 : ea ea a2 00 8e 00 18 ad le 0e09 : ¢4 19 a3 el 04 03 1c a2 8d
08el : ae 40 02 e6 af 60 20 7e dO 0b79 : 18 10 fb ae b0 68 18 bd 98 Oell : 05 a9 b6 04 a2 be bd 00 20
08e9 : 01 ¢9 00 dO 01 ca 86 6f 48 Ob81 : ¢l 03 ea ae 00 18 1d ¢3 11 0el9 : a7 d4 04 e8 d0 f4 bd c8 86
08f1 : aa 60 20 76 Of 08 00 00 d3 0b89 : 03 ea ea 85 09 01 c9 86 39 Oe2l : 1b 83 Oc 02 a2 04 ab dd f6
08f9 : 9e 32 30 36 35 20 49 53 a3 0b91 : 10 20 20 cb 03 99 00 02 34 0e29 : a3 d9 Oa a6 53 a9 00 95 be
0901 : 43 00 00 00 78 a9 38 85 05 0b99 : c8 d0 d6é a2 Of 8e 00 18 69 Oe3l : b2 c6 97 d0 84 87 98 a8 Of
0909 : 01 a2 fd 9a a0 00 cé af b2 Obal : a6 55 60 00 20 00 80 10 2e 0e39 : c¢9 c8 dd 83 Ob Of 48 a2 de
0911 : ce 24 08 bl ae 99 00 00 el Oba9 : 30 40 ¢0 00 02 00 08 01 6¢ 0e4l : ca 8e 49 07 a2 00 38 €5 5S¢
0919 : 88 d0 f8 a5 af c9 08 b0 c7 Obbl : 03 04 Oc 85 78 12 fd 03 80 0e49 : 22 b0 07 a2 e8 84 0Oc 20 fd
0921 : ed a2 21 bd 41 08 95 9e 47 0bb9 : 20 ef 03 a0 bec a9 07 83 f6 0e51 : 4a 01 8e 31 07 0a aa a9 a4
0929 : ca 10 £8 b9 63 08 99 £7 3d Obel : fd 03 4c ef 03 8d ff 01 ef 0e59 : 00 4d 00 1lc 38 2a 29 03 03
0931 : 00 ¢8 d0 f7 ¢6 01 ee 21 3b ObcY : 85 7b 02 £d 03 89 74 83 al 0e6l : 4d 00 1c 83 00 1c a9 96 1lc
0939 : d0 18 ce 21 d0 e6 01 4c ce Obdl : 34 Oa b9 00 02 85 54 04 27 0e69 : 8d 05 18 ad 05 18 30 fb fe
0941 : 39 01 ef eb 01 08 63 6a 27 0bd9 : 4a b0 46 ae 84 11 83 de 7f 0e71 : ca dO e4 68 85 22 a2 05 e7
0949 : 67 1b 21 25 28 81 60 77 2a Obel : 02 0a 29 84 e4 03 ad 54 89 0e79 : a5 22 ca dd 7e 07 b0 fa 76
0951 : 7c 18 8b 9a 97 ab bl ac de Obe9 : 00 85 08 86 Oe 03 ¢8 40 3c 0e81 : bd 83 07 85 43 e0 00 fO 8f
0959 : e6 ac d0 02 eb ad 60 20 a7 Obfl : d8 88 6a 83 fd 20 94 85 7b 0e89 : 01 ca 8a 05 0a b0 70 85 26
0961 : £7 00 91 ae eb6 ae d0 02 be O0bf9 : 23 20 17 07 20 42 03 b0 55 0e91 : 44 ad 00 1lc 29 9f 05 44 5S¢
0969 : e6 af 84 Oc 20 54 48 68 60 0c01 : 13 50 fe.b8 ad 01 1lc ¢9 fa 0e99 : 84 00 1c 48 62 04 0d 60 72
0971 : d0 01 ca 86 6f aa 60 20 53 0c09 : 52 £f0 06 ¢9 55 f0 02 d0 15 Oeal : ff 24 1f 19 12 11 11 12 af
0979 : Oc 01 86 ée 84 70 90 50 24 Ocll : 03 4c 25 el 05 03 a9 00 ecf Oea9 : 13 15 20 42 ¢9 47 03 40 .1lc
0981 : 20 f7 00 fc a9 01 fc a9 26 0cl9 : 85 30 85 34 19 a9 02 31 e8 Oebl : £3 a2 87 Oc 20 34 ca a0 ¢9
0989 : 28 85 6¢ 20 £7 00 20 03 99 0c21 : a5 19 54 a9 08 52 a5 23 8d 0eb9 : f7 aa 08 4a 4a 29 1f aa 10
0991 : 01 18 65 6¢ ca 10 f7 60 53 0ec29 : b0 33 55 a5 12 45 13 45 9f Oecl : bd cO £8 28 10 02 09 10 77
0999 : bl ac 4a 4a 4a 4a aa b5 89 0c31 : 23 45 19 85 53 20 d0 f6 55 Oec9 : 60 29 a5 d4 55 29 a5 94 20
0%al : b0 85 aa 20 £f7 00 29 Of 05 0c39 : a5 12 85 53 a5 13 85 52 61 Oedl : 52 4a 52 4a 00 Of Of fO ©bd
09a9 : aa 84 6f 20 9e 00 a5 ad 51 Oc4l : a9 00 85 54 85 55 20 d0 fb Oed9 : ff ff £0 Of fO Of ff £f 74
09b1 : d0 e6 a9 37 85 01 58 20 48 0c49 : f6 c6 34 cb 34 e6 19 a5 b2 Oeel : ff f0 00 Of 00 00 ff f0 1lc
09b9 : 59 ab 4c ae a7 e2 fc 20 14 0c51 : 19 ¢5 43 d0 ca a9 00 85 3d Oee9 : Of ff 84 08 20 8d fO fO 2e
09¢l : Oc 01 85 42 83 03 11 20 cc . 0c59 : ac a5 43 85 ad f5 a8 02 8a Oefl : ff ff 24 04 £f 23 b0 3f @4
09¢c9 : 85 39 20 de 01 a9 01 85 3b Oc6l : a9 ce 8d Oc lec ff 03 55 cf Oef9 : Of ff £O f£f £f 00 00 4c dc
09d1 : 6d d0 45 20 Oc 01 90 ee €5 0c69 : 01 b0 ca a2 01 20 24 fe 69 0f01 : 07 16 68 85 9b 68 85 9¢ 2a
0949 : 84 05 20 47 €6 20 e5 01 da Oc71 : a9 ff 8d 01 1c a2 05 50 29 0f09 : a0 00 29 1f d0 02 bl 9b 13
09el : e6 6d 20 de 01 90 25 86 98 0c79 : fe b8 ca d0 fa a2 08 a4 ce 0f11 : e6 9b d0 02 e6 9c ¢9 00 b4
09e9 : 6e a9 02 85 &d a9 40 85 8d 0c81 : ac b9 00 02 8d 01 1c 50 3c 0f19 : f£0 06 20 d2 ff 4c Of Oe 29
09f1 : 70 d0 19 a2 04 fc a2 03 1d 0c89 : fe b8 c8 ca dO f3 84 ac 87 0f21 : 6¢c 9b 00 f8 a2 08 85 9b 32
09f9 : 86 6d 0a Qa Oa Oa 85 70 e2 0c91 : a2 Ob a9 55 86 10 83 20 05 0f29 : a9 00 85 9¢c 06 9b 65 9¢ 43
0a01 : d0 05 20 e5 01 86 70 20 5f 0c99 : 8e 2d 04 03 bd b0 07 87 ac 0f31 : 85 9¢c ca d0 f7 48 48 04 40
0a09 : £7 00 85 6e a2 00 20 00 da Ocal : 1b 08 10 f4 a0 40 a2 04 02 039 : 4a b0 24 20 40 Oe 68 29 51
0all : 01 95 39 e8 e4 64 40 f6 33 0ca9 : bd b4 8a 10 05 88 40 ef 1d 0f4l : Of 18 69 30 4c 42 ff ad 73
0al19 : a5 70 85 71 a2 00 38 26 dd Ocbl : a2 08 8b 3b 07 ¢6 ad d0 al 0f49 : 5e Oe 84 74 0e ¢9 12 d0 b9
0a21 : 71 b0 04 84 64 05 b5 39 34 0cb9 : 94 20 00 fe a4 d6 20 25 09 0f51 : 04 a9 92 d0 02 a9 12 8d b9
0a29 : 20 03 01 84 19 10 ed c6 f3 Ocel : 00 85 97 85 52 a9 05 a6 ee 0f59 : 71 Oe 20 03 Oe 12 b0 06 7a
0a31 : 6e 40 e3 c6 6f 10 af 60 91 Occ9 : 43 86 ad 95 bl ca dO fb 1la 0f61 : ¢0 31 ae 08 94 3b 11 dd 1a
0a39 : a9 ff 85 70 86 6e 84 cd db Ocdl : 86 b0 a9 07 85 53 a2 2a ce 0f69 : 92 20 20 12 20 20 d7 20 f8
Oa4l : 17 a5 6f 85 6d 84 6f 60 31 0cd9 : 20 42 03 90-08 a9 f1 20 ¢3 0f71 : dd 08 94 39 11 dd 20 20 a2
0a49 : 35 35 08 0a 00 8f 06 14 19 Ocel : e5 03 4c 25 03 a9 07 20 49 0f79 : d5 ¢9 20 89 Oc 02 ca cb 00
0a51 : 80 28 2a 36 00 69 08 Ob b8 Oce9 : 36 07 ca d0 e6 a9 f2 d0 99 0f81 : 8a Oc 87 18 05 31 11 73 f£b
0a59 : 84 Oc 20 5e 03 2a 31 20 3e Ocfl : €9 20 95 07 ¢5 43 90 Ob ff 0f89 : 01 dd 91 22 19 32 11 ad e4
0abl : c5 4d 20 41 53 54 45 52 8f 0cf9 : a5 b0 eb b0 ¢5 43 d0 cd 1b 0f91 : 06 c0 b0 dec bd 00 60 48 ad
0a69 : £7 a0 02 20 2d 20 20 43 10 0401 : 4c¢ 35 06 aa b5 b2 f0 £f0 55 0f99 : a9 20 a0 00 99 00 04 88 35
0a71 : 20 4f 50 59 20 20 50 4c 55 0409 : 30 ee 86 96 a0 c¢5 00 84 66 0fal : d0 fa a0 90 99 ff 84 08 e4
0a79 : 55 20 53 20 03 2a 3c 00 2a 0d1il : a8 a9 aa ab bl bl ea b0 64 0fa9 : 16 68 84 5e Oe a5 d3 48 10
0a8l : ab 08 Oc 00 9e 33 35 38 fe 0419 : a0 be 20 42 03 a2 40 86 bb Ofbl : a5 d6 48 8a 48 a2 01 a0 04 }
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0fb9 : 04 20 Oc
Ofel : 16 83 Qe
0fc9 : 20 30 Of
0fdl : Oc €5 a9
0fd9 : 05 88 d0
Ofel : 01 a0 Oe
0fe9 : 92 50 41
0ffl : a5 61 20
Off9 : 17 05 45
1001 : 19 01 62
1009 : 19 Of 5a
1011 : 53 4b 3a
1019 : 8a 84 1d
1021 : 45 49 54
1029 : Ob de ad
1031 : 20 @2 ff
1039 : ad 09 de
1041 : 01 68 86
1049 : dc 60 29
1051 : 4a 36 09
1059 : dé6 03 00
1061 : b0 49 db
1069 : 11 40 29
1071 : 00 a0 96
1079 : fa 84 13
1081 : 11 40 60
1089 : e4 ff f0
1091 : Ob de 60
1099 : de 60 a9
10al : a2 12 a9
10a9 : 20 fc Of
10b1
1009 : b0 de 02
10cl : 1le 20 Of
10e9 : 69 10 20
10d1 : 4e 43 20
1049 : 4f 55 4e
10el : 18 06 48
10e9 : 8e 1la 08
10f1 : 41 43 4b
10£9 : 4e 20 00
1101 : aé fb fe
1109 : 48 84 21
1111 : 20 85 21
1119 : a9 2¢c 85
1121 : 60 a2 17
1129 : 42 1e 45
1131 : 53 54 20
1139 : 20 4e 45
1141 : 21 00 20
1149 : 84 4c 18
1151 : 45 52 20
1159 : 41 53 54
1161 : 43 4b 00
1169 : 10 20 €9
1171 : 03 8d 00
1179 : 36 a2 05
1181 : 11 b0 fa
1189 : eb 54 20
1191 : 18 7d e7
1199 : 74 10 18
11al : bd be 17
11a9 : el 04 dé
11b1 : 01 00 85
11b9 : 85 aa b0
1lci : 05 a0 00
11c9 : d0 f9 eb
1141 : f0 45 63
1149 : 20 54 a7
1lel : a8 a9 03
11e9 : a5 £9 20
11f1 : ed a9 4d
119 : ed a9 57
1201 : ed a5 aa
1209 : 2e dd ed
1211 ¢
1219 : fe ed 18
1221 : a7 90 03
1229 : ab aa 69
1231 : eb aa e8
1239 : 4f 20 44
1241 : bd 1c 12
1249 : £7 20 fe
1251 ; ff a2 Oa

20 48

1259 :
1261 :
1269 :
1271 ¢
1279 :
1281 : -
1289
1291
1299 :
123l :
12a9 :
12b1 :
12b9 :
12e¢1 :
12c9 :
1241 :
1249 :
12el :
12e9 :
12f1
129
1301 :
1309 :
1311
1319 :
1321 :
1329 :
1331 :
1339 :
1341
1349
1351 :
1359 @
1361 :
1369 :
1371
1379 :
1381 :
1389 :
1391 :
1399 :
13al -
-+ 13a9 :
13b1 :
1309 :
13cl :
13c9 :
1341 :
1349 :
13el :
13e9 :
13f1 :
139 :
1401 :
1409 :
1411
1419 :
1421 :
1429
1431 :
1439 :
1441
1449 :
1451
1459
1461 :
1469 :
1471
1479
1481 :
1489 :
1491 :
1499 :
14al :
1429 :
14b1
1419
lbel
14e9 :
1441
1449 :
1l4el :
14e9 :
14f1 :

4f

eb
ab
15

45

Oa

50 49 45
47 41 he 47 45

52

1419

1501 :
1509 :
1511 :
1519 :
1521
1529 :
1531
1539.:
1541 :
1549 :
1551 ¢
1559 :
1561 :
1569 :
1571
1579 :
1581 :
1589 :
1591 .
1599 :
1 49 46
15a9
15b1
15b9
15¢1 :
15¢9 :
15d1
15d9 :
15el :
15€9 :
15f1
159 :
1601
1609 :
1611
1619 :
1621 :
1629 :
1631 :
1639 :
1641 :
1649 :
1651 :
1659 :
1661 :
1669 :
1671
: 09 80
: 94 07
1689 :
1691 :
1699 :
16al :
: bd 90
16b1 :
1609 :
16cl :
16¢9 :
1641 :
1649 :
16el :
16e9 :
16f1
1619 :
1701
1709 :
1711
1719 :
1721
1729 :
1731 :
1739 .
1741
1749 :
1751 ¢
1759 :
1761
1769 :
1771
1779 :
1781
1789 :
1791 :

15a1

1679
1681

16a9

44 45
20 93
8d 18
8f a9
d0 a9
fe 20
2a b0
1c 20
20 50
31 2e
0d 0d
02 42
Oa 20
48 4c
84 13
48 4e
84 12
4b 54
49 47
cf 86

84 10
54 45
92 te
45 52
44 44
92 52
84 75
46 4f
Oc €5
11 a0
Oc 03
f9 46
20 24
06 20
4440
06 4b
Oa 13
0 13
45 do
fe 84
e2 fec
84 15

d0 Oa

84 Oe
18 84
el 84

Ob Qe
15 b0
c4 71
22 48

85 a9

a8 69
4a 02

e3 af

54
12

ch

2e
4e
a9
8d
85
Oe
20
20
55
20
bl
58
41
85
42
53
4ty
52
15
Oc
20
53
05
8a
45
52
47
11
a2
fa
84
a0
06
e
la
20
06
do
fd
&9
Oc
47
f9
00
56
05

5b

50 56 07 44
Of 58 48 4c¢
60 e4 2e 20
Oa 31 Oa 32
79 03 31 32 33 34 35 36

00
a4
01
20
f9
93
44
43
53
04
6c
39
92
9c
92
84
92
59
02
56
bty
92
85
Oe
54
85
52
16
of

20 -

Oc
10
85
37
4e
1f
20
Oa
4e
02
50
do
84
84
a0
49

ec
74
07
67
Oa

78
10
85
do
a9
1f
45
4f
20
2a
49
Oc
4e

11
33

: 37 04 20 39 42 45 45 4e

a9 00
ag 15
fd 85
8d 21
28 85
13 04
75 Oc
50 59
56 20
12 32
36 Oc
83 92
5a 41
be 3a
46 45
01 ‘e
52 45
5a 45
92 85
45 52
53 4b
41 52
04 45
47 92
ke 55
09 50
4d 4d

03 e9
c6 fe
09 30
31 34
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17al : 28 85
1729 : 1la aa
1701 : 75 la
1709 : 2e 91
17¢1 : a5 a7
17¢9 : ff 03
17d1 : 80 11
1749 : 10 6f
17el : 05 07
17e9 : ca a9
17f1 : 1a 02
17f9 : 1la c9
1801 : cf b0
1809 : 4c ae
1811 : 01 b9
1819 : 12 91
1821 : 08 48
1829 : 88 68
1831 : 75 08
1839 : 20 00
1841 : ¢9 ff
1849 : 40 f6é
1851 : a2 10
1859 : 10 f8
1861 : bd a9
1869 : 17 a9
1871 : ba ff
1879 : 20 bd
1881 : ab e0
1889 : cf ff
1891 : d0 10
1899 : 39 05
18al : 25 Oe
1829 : 13 b0
18b1 : 84 14
18b9 : 83 1le
18c1 : 84 0b

a7
bd
85
a9
4o
ca
14
78
06
2a
12
f2
5e
la
85
a9
ab
48
01
a5
cf
a5
b5
a9
it
02
a2
ff
12
a9
20
he
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38
83
04
08
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07
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Ein Schritt in Richtung PC: Subdirectories
mit dem Diskettenlaufwerk 1541. Der
Clou: Man benétigt kein Programm und
keine zusétzliche Hardware. 3

Subdirectories wie beim PC

ahrelang war ich mit dem
Aufbau meiner 1541-Dis-
ketten relativ zufrieden. ir-
gendwann passierte es aber,
ich muBte einige Zeit mit einem
PC unter dem Betriebssystem
MS-DOS arbeiten. Dabei fiel
mir die Organisation der In-
haltsverzeichnisse (»Directo-
ries«) auf:
Nehmen wir an, auf einer
Diskette befinden sich neben

vielen anderen Hilfsprogram- -

men 15 Kopierprogramme - die
verlieren sich glatt unter den 40
anderen. MS-DOS bietet nun
Unterverzeichnisse - (»Subdi-
rectories«). In unserem Bei-
spiel bedeutet es nun, da man
sich ein Subdirectory »Copies«
einrichtet und die Kopierpro-
gramme dahin speichert. Im
Haupt-Inhaltsverzeichnis  er-
scheint nun »Copies« als ein
Eintrag, unter dem aber 15 Pro-
gramme zu finden sind.

Da in einem Unterverzeich-
nis Unter-Unterverzeichnisse
eingerichtet werden kénnen,
148t sich eine Art Baumstruktur
wie in dem groBen Bild rechts
entwickeln. In jedem Zweig,
der hier fiir ein Directory steht,
lassen sich Programme und
Dateien sortiert unterbringen.

Diese Organisationshilfe hat
mich schlichtweg fasziniert
und nicht mehr in Ruhe gelas-
sen. lrgendwie muBte sich so
etwas doch auch mit meinem
C 64 realisieren lassen ...

Nach langer Entwicklungs-
zeit hatte ich dann endlich eine
Lésung gefunden, die ein Ar-
beiten mit Subdirectories er-
laubt, ohne daB standig ein un-

R4 (¥R

Astrein:
Ordnung auf den
Disketten g ey

R
“CW) ‘€8 D.JANMSEN'" USR<!
USE<S

“USE _DISK COMMAND' USRS
- EXXXXXX TO " USR<
- CHANGE DIR " USRS
“ N“T UVALIDA - ﬁgﬁg
. terstlitzendes Programm im = YA UaR<

USE

USE

USRE

PRG

a

a R<
a USR<
a USR<
a USRS
a USR<
a USR<
a USR<
a9 USR<
1 USR
9 PRG
i4 PRG
i8 PRG
34

Speicher des C 64 stehen muB.
Das Ergebnis der langen Ar-
beit heiit »Sub Dir 1.1« und ist
ein schlichtes Basic-Programm,
das die inhaltsverzeichnisse
einrichtet. Zum Arbeiten mit
diesen Verzeichnissen ist es
dann nicht mehr nétig, da alle
Operationen im Floppylauf-

oo IOl A

a
a sub dir system usr<
g ::(w) ‘88 d. jansen;; usrg
usr
a ""use _disk command' usrdg
a i Bxxxxxx TOo * usrg
g " change dir :: usrg
usr
a "' don“t walidate " usrg
a8 M= =fg> =='"" ysr
i "Eback usr
%g ‘"su dir 4.41" Pra
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werk stattfinden und mit einem
einfachen DOS-Befehl gestar-
tet werden.

Doch geben Sie dazu erst
einmal das Listing mit dem
Checksummer (siehe Einga-
behinweise) ein.

Zuerst laden Sie bitte das
Programm mit LOAD”SUB
DIR 1.1”,8 <RETURN> und
starten es mit RUN <RE-
TURN>. Das Programm fragt
nun die Gerdtenummer der

A

SARBARNRNDNN

Floppy (normalerweise 8) und
die Laufwerksnummer (auBer
bei Doppellaufwerken immer
0) ab. Danach erscheint das
Hauptmenu:
1) Sub Dir System anlegen

Vor die Arbeit mit Unterin-
haltsverzeichnissen haben die
Gotter den Schweil gesetzt,
sprich die Diskette muf} darauf
vorbereitet werden. Zuerst le-
gen Sie bitte eine leere Disket-
te ein und wahlen dann den
Punkt 1. Das Programm prift
nun, ob die Diskette wirklich
leer ist. Wenn nicht, erscheint
die Frage, ob die Diskette ge-
16scht werden kann. Anschlie-
Bend belegt Sub Dir die ersten
acht Eintrdge im Inhaltsver-
zeichnis mit leeren Dateien.
Wenn Sie spéter eine dieser
leeren Dateien l6schen und
zum Beispiel durch ein Pro-
gramm belegen, so ist dieses
in allen Unterinhaltsverzeich-
nissen vorhanden.
2) Sub Dir anlegen

Hiermit kénnen Sie nun ein
Unterinhaltsverzeichnis anle-
gen. Dazu sollte die Diskette
aber schon einmal mit Punkt 1
bearbeitet worden sein, da
sonst die ersten acht Dateien
des Inhaltsverzeichnisses in
allen Unterverzeichnissen vor-
handen sind. Bitte legen Sie
auch hier zuerst wieder die be-
treffende Diskette ein. Nach
dem Wéhlen von Punkt 2 wer-
den Sie nach dem Namen (ma-
ximal 15 Zeichen lang) des an-
zulegenden  Verzeichnisses
gefragt. Wenn Sie beim Anle-
gen schon in einem Unterver-
zeichnis sind, wird natirlich

ein Unter-Unterverzeichnis an-
gelegt.
3) Disk Befehl
Mit diesem Programmpunkt
kdénnen Sie einen Disketten-
Befehl senden.
4) Geriatenummer andern
Hiermit Andern Sie die Gera-
tenummern (wie beim Pro-
grammestart).
5) Programm verlassen
Hiermit wird das Programm
verlassen.

Umschalien
der Verzeichnisse

Wenn Sie nun ein Verzeich-
nis wechseln wollen, senden
Sie einfach den Namen des
Verzeichnisses als Disketten-
Befehl. Nehmen wir einmal an,
Sie wollen in das Verzeichnis
»DATEN« wechseln:

OPEN 15,8,15, "&DATEN" :
CLOSE 15 <RETURN>

Einfacher wird es natlrlich
fir Besitzer eines erweiterten
Betriebssystems. Oft ist dann
der »@« (»Klammeraffe«) als
Funktion eingebaut, die nach-
folgende Zeichenketten Uber
den Befehlskanal an eine an-
geschlossene Floppy sendet.
Aber auch Besitzer von nur
dem originalen Betriebssy-
stem kénnen sich das Leben
leichter machen: Das DOS 5.1
von der Test-/Demo-Diskette
baut genau diese Funktion ein.
Damit lassen sich die Verzeich-
niswechsel viel leichter durch-
fOhren:

@ &Name

N

3000 Marlk

schenrechner bekam ich 1982 meinen ersten richti-
gen Computer (einen TI-99/4A). Von meinem ersten
Lehrlingsgehalt als Chemielaborant kaufte ich mir
1983 dann einen C 64. Nach der Lehre besuchte ich
die Fachoberschule. Wenn ich meinen Zivildienst
beendet habe, werde ich wahrscheinlich Chemie
studieren. Zur Zeit arbeite ich hauptséchlich an ei-
nem PC in der Programmiersprache Turbo-Pascal:

Der Gewinner

Mein Name ist
Dirk Jansen, ich
wurde am 24 .5.1967
in Diisseldorf gebo-
ren. Noch wéhrend
ich die Realschule
besuchte, erwachte
meine Leidenschaft
fiir den Computer.
Nach einigen Pro-
grammierversuchen
auf einem pro-
grammierbaren Ta-

(YiRTa 2R



Das Maschinenprogramm

START LDA #$12
STA $08

LDA #$01

STA $09

LDA #$80
STA $01

LDA $01

BMI LOOP1
LDA #TRACK
STA $0400
LDA #SEKTOR
STA $0401

LDA #$90
STA $01

LDA $01

BMI LOOP2
RTS

LOOP1

LOOP2

Track 18, Sektor1 (erster Dir-Block)
;Adresse setzen

;Jobcode flr Block lesen

;in Befehispuffer schreiben

;Anwort aus Befehlspuffer lesen
;wenn nicht fertig, dann wiederholen
Track und Sektor des 1. Blockes
;des neuen Directory setzen

;Jobcode fiir Blockschreiben

;in Befehlspuffer setzen
;Antwort auf Befehlspuffer lesen
;wiederholen wenn nicht fertig
;Ende, Kontrolle wieder an DOS

Ein Verzeichnis zurlick kom-
men Sie immer mit dem Befehl
»&BACK«. Da Sie nur Disket-
ten-Befehle senden miissen,
kdnnen Sie die Verzeichnisse
auch aus jedem Programm,
das diese Mdglichkeit bietet,
wechsein. Mit dem DOS 5.1
geht es ganz leicht mit
@&BACK oder, da Namen®
auch hier mit Jokern (»?« und
»*«) angegeben werden kon-
nen und &BACK normalerwei-
se immer an erster Stelle im
Unterverzeichnis steht, sogar
»@&*«. Bitte beachten Sie:

1) Die Verzeichnisse kénnen
beliebig umbenannt werden
(Disk-Befehl  »R:«).  Dann
stimmt aber der im Subdirecto-
ry angegebene Verzeichnisna-
me nicht mehr. Entweder igno-
riert man das oder benennt
auch diese USR-Datei entspre-
chend um - nach der Freigabe
zum Schreiben (» < «!) mittels
eines Diskmonitors (nur flr
Spezialisten).

Erkliirung
der Funktionsweise

2) Die Verzeichnisse kénnen

geldscht werden (inklusive al-
-ler enthaltenen Dateien). Da-
mit wird der von den Program-
men dieses Subdirectory be-
legte Platz aber noch nicht frei-
gegeben. Sie sollten vorher al-
le diese Programme, bis auf
den Riickkehrbefehl »&BACK«,
mit dem Disketten-Befehl
»S:Name« Idschen.

3) Verwenden Sie nie den
Validate-Befehl (»V«) auf einer
Diskette mit Unterverzeichnis-
sen.

4) Léschen Sie nie das Ver-
zeichnis »&BACK«.

5) Das Programm wird nur
fir die Erstellung benétigt. Es

2R (Y Wga

lduftauf C 16, Plus/4 und C 128,
wenn die Zeilen 2010 bis 2040
geldscht werden.

6) Der Umschaltbefehl »&...«
funktioniert nur, wenn das
Laufwerk das Inhaltsverzeich-
nis auf Spur 18 ablegt (z. B.
1541, 1551, 1570, 1571, 4040).
Dazu aber spéter noch mehr.

Das Programm belegt zuerst
einen Block auf der Spur 18.
Dann schreibt es ein Maschi-
nenprogramm, das die ersten
beiden Byte von Sektor 1, Spur

18 durch Spur und Sektor des

neuen Blocks ersetzt. Danach
legt es auf dhnliche Weise den
Riickschaltbefeh! an. Deshalb
befindet man sich auch nach
Aus- und Anschalten von Com-
puter und Floppy immer noch
im zuletzt angewahlten Subdi-
rectory.

Bei - der Programmierung
von Sub Dir 1.1 habe ich darauf
geachtet, nur Standardbefehle
zu verwenden, um eine mog-
lichst weitgehende Kopmatibi-
litdt zu allen Commodore-
Floppies und -Computern zu
erreichen. Im Basic-Programm
brauchen deshalb nur die Zei-
len 2010 bis 2040 geldscht und
in Zeile 1000 des SYS-Befehl
mit einem END Uberschrieben
zu werden, um volle Ubertrag-
barkeit auf alle Commodore-
Computer vom Pet 2001 bis
zum C 128 zu erreichen.

Ebenso verhélt es sich mit
dem kurzen Maschinenspra-
che-Programm fir die Floppy.
Auch hier habe ich nur Stan-
dardbefehle (Job-Codes) ein-
gesetzt, so daB es auf allen Ge-
réten arbeiten miiBte, die lhr Di-

rectory auf Spur 18 ansiedeln.

Auch die 1571 sollte brav ihren
Diensttun, und das tat sie auch
- aber nur im 1541-Modus.
Schaltete man sie dagegen in
den 1571-Modus oder versuch-

teim C 128-Modus das Directo-
ry zu wechseln, erschien nur
ein profanes »File not found«.
Langes Studium des ROM-
Listings brachte dann einen
Fehler im Betriebssystem der
71 zu Tage: Die »&«-Dateien
miissen entgegen aller An-
gaben im Handbuch mit
»& &Name« aufgerufen wer-
den, um anstandslos zu funk-
tionieren. Wollen Sie also zwei-
seitige Disketten mit Subdirec-
tories versehen, so ist die ver-
&nderte Syntax zu beachten.
Weiter sind im Programm Sub
Dir 1.1 zwei Zeilen zu verén-
dern:

23090 PRINT#15,” &:&” +N1$

und
25020 PRINT#15,” &:&BACK”

Damit liegt eine Version nur
far die 1571 vor, die allerdings
nicht mehr mit der 1541 und
kompatiblen Laufwerken zu-

sammenarbeitet. Mit Subdi-
rectories versehene (einseiti-
ge) 1541-Disketten kdnnen na-
tirlich auch im 1571-Modus
ganz normal verwendet wer-
den - mit der oben angegebe-
nen, dem DOS-Fehler ange-
paBten Syntax.

Vielleicht programmiert ein
Leser Patch-Dateien fir Lauf-
werke wie die 1581 oder die
Festplatte CBM 90607 Damit
es etwas leichter wird, finden
Sie im nebenstehenden Text-
kasten das Quell-Listing des
Maschinensprache-Teils ...

(D. Jansen/ap)

»Sub Dir 1.1« richtet Subdirectories ein o

12¢ REM SR3CIOOCEXKIOKKKEX R KK <143>
119 REM % ) X <159>
12¢ REM % SUB DIR SYSTEM X <124>
13¢ REM x X <179>
14¢ REM 50K HOKIORKKOKROKOK K K K0k <183>
15¢ REM <212>
16¢ REM (C) 1988 BY <219>
17¢ REM DIRK JANSEN <@23>
18¢ REM <242>
19¢ REM VER 1.1 - 21.¢07.88 . <255>
208 REM ===zc=z=zz=zcz=ozz=oz=o <184>
210 : . <186>
22@ PRINT CHR$(147) <249>
23¢ PRINT TAB(13);"SUB DIR SYSTEM" <@¥52>
24¥ PRINT <@g86>
25¢ PRINT TAB(13);"V1.1{(2SPACE>21.¢7.88" <122>
26¢% PRINT <1@8>
27¢ PRINT TAB(8);"(C) 1988 BY DIRK JANSEN" <241>
289 PRINT <128>
298¢ PRINT"=z=zczozzzz=-co-zzso=zzoocoozzzoozommooo

zzz=====" <184>
309 GOSUB 4@¢@:REM x GERAETE NUMMERN ABFRA

GEN <228>
349 PRINT CHR$(147) <115>
359 PRINT"xkx%x SUB DIR SYSTEM V 1.1 x¥ickx |

" . <166>
363 PRINT . <2¢8>
379 PRINT"GERAET:";U, "LAUFWERK: ";D$ <@19>
38¢ PRINT:PRINT <@78>
39@ PRINT" 1 - SUB DIR SYSTEM ANLEGEN" <218>
40@d PRINT <248>
41¢ PRINT" 2 - SUB DIR ANLEGEN" <135%>
429 PRINT <@12>
439 PRINT" 3 - DISK BEFEHL" <@54>
44@ PRINT <@32>
45@ PRINT" 4 - INHALTSVERZEICHNIS™ <@63>
46@ PRINT <@52>
47@¢ PRINT" 5 - GERAETE NUMMEN AENDERN" <189>
48¢ PRINT <@72>
49@ PRINT" @ - PROGRAMM ENDE" <195>
5@@ PRINT:PRINT <188>
51¢ INPUT"IHRE WAHL";O <178>
52¢ ON O+1 GOSUB 1000,10000, 20000, 2600,300

&, 4000 <13¢>
53@ GOTO 348 <@g39>
979 : <184>
98¢ REM XXX ENDE Xxx <@49>
98¢g : 204>
1900 SYS 64738 <@42>
197¢ : <168>
1980 REM *xx DISK BEFEHL %xXx <123>
1999 - <188>
209@ PRINT <@es8>
2019 POKE 198,3 <@13>
29208 POKE 631,34 <@s58>
2039 POKE 632,2¢ <216>

Ausgabe 2/Februar 1989



2044
2050
2064
2079
2489
2099
2200
2210
2220

POKE 633,34

Ag=""

INPUT"BEFEHL" ; A$

OPEN 15,0U,15

IF As="" THEN 2200

PRINTH15,A$

PRINT

PRINT"STATUS: “;

GET#15,E$:IF E$<>CHR$(13) THEN PRINT
E$; :GOTO 2220

223¢ CLOSE 15

224@ PRINT:PRINT:PRINT"- TASTE DRUECKEN -"

2259 GET A$:IF A$="" THEN 2250

228¢ RETURN

2979

298¢ REM xxx INHALTSVERZEICHNIS X

2999 :

30¢d PRINT

3¢1¢ OPEN 1,U.d,"$"+D%

3¢2¢ POKE 781,1

3040 GETH1,A$,AS$

3¢50 GETH1,A$,A$:IF ST = 64 THEN 3114

306@ : GETH1,A$,B$:PRINT CHR$(157);ASC(AS$+
CHR$(¢))+256%ASC(BS$+CHRS$ (@) ) ;

3@7¢ : GETH1,A$:PRINT A$;:IF A$<>"" THEN 3
g74a

398¢ : PRINT

3¢98 GOTO 30¢5¢

311¢ CLOSE 1

312¢ PRINT:PRINT:PRINT"- TASTE DRUECKEN -"

3139 GET As$:IF A$="" THEN 3138

314¢@ RETURN

3879 :

3980 REM %x%x GERAETE NUMMERN AENDERN xx

399¢ -

4¢@@ PRINT

4@1¢ INPUT"GERAETE NUMMER? 8(3LEFT>";U

4029 IF U<8 OR U>15 THEN 401d

4@3¢ INPUT"LAUFWERK{BSPACE2>? @(3LEFT2>";D$

494@ IF D$<>"@" AND D$<>"1" THEN 4048

495¢ RETURN

397¢ :

9980 REM xxx SYSTEM ANLEGEN XXX

9888¢g -

10@@@ OPEN 15,U,15,"I"+D8$

19@1@ INPUT#15,E1,E2%,E3,E4

1¢@2¢ IF E1=¢ THEN 14100

19¢3¢% PRINT

1¢@4@ PRINT"%%x DISK: ";E1;E2%;E3;E4; "x¥xx"

1995@ PRINT

19369 RETURN

19189 OPEN 2,U0,2,"8"

1¢11¢g PRINT#15,"U1 2 ";D$;" 18 1°

1@¢112 FOR I=2 TO 226 STEP 32

1¢12¢ : PRINTH#15,"B-P 2";1

19139 : GETHZ,T$

1915¢ = IF T$<>"" THEN 14179

1¢18@ NEXT 1

19162 PRINT#15,"B-P 2 @"

1¢164 GETH2,T$

19166 IF T$="" THEN 1822¢

1¢17@ : PRINT

1¢18@ : PRINT"xxx DISK IST NICHT LEER *%x*

1919¢ : PRINT

1¢209 : INPUT"DISK LOESCHEN(J/N?)? N{3LEFT>
" A$

1921¢ : IF A$="N" THEN CLOSE 2:CLOSE 15:RE
TURN

1¢22% : PRINT:PRINT"IMPRESSUM SCHREIBEN®

1¢222 PRINT#15,"B-P 2 @0@"

19¢23% PRINTHZ,CHR$(@);CHR$(255);

1924@ FOR I=¢ TO 7

19242 : PRINTH15,"B-P 2";I%32+2

1025¢ : PRINTH#2,CHR$(195);CHR$(18);CHR$ (@)

19269 : READ A$

1927@ : PRINTH#2,LEFT$(A$+"(15SHIFT-SPACED"
,18);

1¢28% : PRINTHZ,CHR$({¥);CHR$(@) ;CHR$ (@) ;

19280 : PRINTH2,"DIRK";

1¢39¢ : PRINTHZ,CHR$(0¥);CHR$(@);

1931¢ : PRINT#Z,CHR$(%);CHR$(E&);

19329 NEXT I

1¢33¢ PRINT#15,"U2 2

";D$;" 18 @1”

<134>
<@4a7>
<@g27>
<@gli>
<23¢>
<@95>
<@14>
<@g9>

<{@#6B>
<@38>
<184>
<173>
<@g3a@>
<152>
<g8e>
172>
<@52>
<186>
<@88>
285>
<@82>

227>

<@58>
<212>
<158>
<@73>
<@48>
<@gg4>
<156>
<136>
<147>
<156>
<@36>
<@72>
<147>
<@74>
<@gel>
<{@42>
<@g38>
<149>
<@eg>
<294>
<@92>
<235>
<226>
<141>
<246>
<212>
<11e>
212>
<2@9>
<16@>
<166>
<@9B>
<@g8a>
<1864>
<112>
<136>
<188>
<@sg>
<2¢8>

<252>

<@1t>
<183>

<@@s5>

<247>
<148>
<@68>

<227>
<@32>

<152>
<191>
<@g94>
<gaa>
<gig>
<244>
<P73>

19340
19350
14360
18374

19380
16479
19480
10490
10509
19519
10520
19539
10662
10664
19666
12009
12010
12020
12030
12040
12059
12060
12970
19979
19989
19999
20000
20010

20929

20030
20049

20050
21000
21810
21904
21919

2192¢ :

21934
22099

22010
2202¢

22936
220408
22050
22060

22078 -
22080 :
22090 -

22100
22110
22120
221349
22140
22150
23000
23010
23020
23030
23040
23059
23060
23070
23080
23090
23100
23900
23916

239829 :

23930
24006

24010
24020

24930
24040
24050

24089 :

PRINT:PRINT"ROOT DIR ANLEGEN"

CLOSE 2

CLOSE 15

N$="======ROQT======":REM -NAME UEBE
RGEBEN

GOSUB 309@@:REM - DIR ANLEGEN

OPEN 15,U,15

PRINT:PRINT"INIT DISK"
PRINT#15,"1";D8$
PRINT:PRINT"VALIDATE DISK"
PRINT#15,"V"iD$

CLOSE 15

RETURN

PRINT#H15,"B-P 2 @~

GETHZ,T$

IF T$<>"" THEN 1418¢

DATA " SUB DIR SYSTEM "

DATA "(W) '88 D.JANSEN"

DATA "{1BSPACE>"

DATA "USE DISK COMMAND"

DATA "{3SPACEX>&XXXXXX TO{3SPACE>"
DATA "{3SPACEXCHANGE DIR{(3SPACE>"
DATA "{16SPACE>"

DATA " DON’T VALIDATE "

REM xxx DIR ANLEGEN i

PRINT

N$="":INPUT"DIR NAME (MAX 15 ZEICEN)
" s N$

IF LEN(N$)>15 OR LEN(N$)<1 THEN 2001
@

Ni$=Ns

IF LEN(N$)<16 THEN N$="="+N$+"=":GOT
0 20040

N$=LEFT$(N$.,18)

PRINT:PRINT"DIR ANLEGEN"
GOSUB 3¢@9@:REM - DIR ANLEGEN
RESTORE
FOR I=¢ TO 7
READ A
NEXT I
PRINT:PRINT"UMSCHALT BEFEHL ANLEGEN
T:";T;" S:"38
OPEN 2,U,2,"&"+N1s$+",U,W"

PRINTH2,CHR$(@);CHR$(5); :REM - START
ADRESSE

PRINT#2 ,CHR$(35); :REM -. ANZAHL BYTES
P=0

FOR I=1 TO 35

: READ A

IF A=-1 THEN A=T

IF A=-2 THEN A=G

P=P+A:IF P>255 THEN P=P-255

: PRINT#Z2,CHR$(A);

NEXT I

P=P+5+35

P=P-(255%INT(P/256))
PRINTH2,CHR$(P);

CLOSE 2

PRINT:PRINT"UMSCHALTEN"

OPEN 15.U,15

OPEN 2,U,2,"#H"
PRINTH15,"U1 2 ";D$;"
PRINT#H15,"B-F 2 ¢"
GET#2,T$,5%
T=ASC(T$+CHR$(@))
S=ASC(S$+CHR$(2))
CLOSE 2

PRINTH15, "&"+N1$
CLOSE 15

RESTORE

FOR I=¢ TO 7

READ A8

NEXT I
PRINT:PRINT"RUECKSCHALT BEFEHL ANLEG
EN{2SPACE2XT:";T;" 8:";8

OPEN 2,U,2, "&BACK.U,W"
PRINT#2,CHR$ (@) ;CHR$(5); :REM - START
ADREGSE

PRINT#2,CHR$(35); :REM - ANZAHL BYTES
P=¢

FOR I=1 TO 35

READ A

18 @91~

<215>
<209>
<@3s8>

<229>
<@93>
<@27>
<@63>
<ge3>
171>
<169>
<200>
<174>
<158>
<1g4>
221>
299>
<@73>
<145>
287>
<119>
<216>
<187>
<124>
<134>
<@28>
<154>
<128>

<QPEF7>

228>
<217>

<@ea>
<@64>
<186>»
<@55>
<1@4>
<133>
<g@6>
<188>

<151>
<169>

<@g64>
<@26>
157>
<192>
<@16>
<187>
<@az>
<{@8e>
<216>
<@94>
<131>
<@45>
<1866>
<@89>
<133>
<121>
<@g74>
<@79>
<@88>
<142>
<@87>
<@28>
<239>
<181>
<@78>
<@72>
<1¢g1>
238>
<138>

<146>
<188>

<@3g>
<248>
<123>
<@68>
<238>
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2407¢ : IF A=-1 THEN A=T <135>
24089 : IF A=-2 THEN A=S <g1e>
24090 : P=P+A:IF P>255 THEN P=P-255 <@48>
24109 : PRINT#Z,CHR$(A); <184>
24119 NEXT I <@62>
24120 P=P+5+35 <@99>
24130 P=P-(255%INT(P/256)) <@13>
24149 PRINTH2,CHR$(P); <134>
2415¢ CLOSE 2 <@37>
2500% PRINT:PRINT"RUECKSCHALTEN" <@al>
25¢1¢ OPEN 15.,U,15 <@88>
25¢2@¢ PRINTH15, "&BACK" <@a1>
25¢3¢ CLOSE 15 <23@>
25040 RETURN 204>
29974 : ) 228>
29980 REM *%x DIR ANLEGEN xXxx 122>
2998¢ : <248>
39@¢p@ OPEN 15,U,15 <255>
3¢¢19 OPEN 2,U,2,"H" <298>
30¢2¢ PRINTH#15,"Ul 2 ";D$;" 18 @1 <204>
3@@39 PRINT#15,"B-P 2 @" 220>
30049 GETHZ,TS$ <1786>
30@5@¢ T1=ASC(T$+CHR$(g)) <188>
39070 PRINT#15,"B-A ";D%;" 18 @¢" <135>
3998¢ INPUTH15,A,A$,T,S <@74>
3@@%¢ PRINTH15,"B~A ";D$;T;8 <145>
3¢10¢ PRINT#15,"B-P 2 @4¢" <@71>
33119 PRINT#Z2,CHR$(0);CHR$(255); <@58>
30120 PRINTH2,CHR$(185);CHR$(18);CHR$(g); <223>

3¢13¢ PRINTH2,LEFT$(N$+"(16SHIFT-SPACE2>",1
6); 237>

30140 PRINT#2,CHR$(@);CHR$ () ;CHR$(@); <@82>
3615¢ PRINTH#2,"DIR “; <224>
30180 PRINTH2,CHR$(@);CHR$(Q); <126>
39170 PRINTH2,CHR$(@);CHR$(@); <136>
36188 PRINT#2,CHR$(@);CHR$(Q); <148>
3026¢ FOR I=34 TO 253 208>
3¢27% : PRINTH2,CHR$(®); <241>
39260 NEXT I <136>
3¢30¢¢ PRINTH#15,"U2 2 ";D$;7T;8 <213>
3¢31¢ IF T1=18 THEN 30850¢ <114>
3¢32¢ : PRINT#15,"Ul 2 ";D$;" 18 @1" <138>
3¢33¢ : PRINTH15,"B-P 2 8" <158>
30934@ : PRINT#2,CHR$(T);CHR$(S5); <1¢8>
3@35¢ : PRINT#15,"U2 2 ";D$;" 18 @1" <17@>
335649 CLOSE 15 112>
3¢51¢ CLOSE 2 <@a7>
3¢52¢ RETUEN <g96>
39879 : <@B7>
39980 REM *xxx DATEN FUER & FILE *xXx <@29>
3999¢@ : <@87>
4G@@¥ DATA 169,18,133,8,169,1,133,8,169,12
8,133,1,165,1,48,252,169,-1,141,8,4 <168>
4001¢ DATA 169,-2,141,1,4, 169 144,133,1,18
5,1,48,252,96 <174>

Yon Mini nach Miao

Viele Programme funktionieren auf einer 1581 nur deshalb nicht,
weil bestimmte Sektoren belegt werden.
Jetzt gibt es ein Programm, mit dem eine 1541-Diskette sektorweise
ins 1581-Format kopiert wird.
Auf diese Weise werden sogar verschiedene Kopierschutzabfragen umgangen.

Geschwindigkeitsrekord aufstellen, aber es erfulit seine

Aufgabe sicher und zuverldssig. Nach dem Start des Basic-
Programms (Listing 1) mit RUN wird das Maschinensprachepro-
gramm Mini-> Micro Bin« (Listing 2) nachgeladen. Nun fragt das
Programm, welche 5%-Zoll-Diskettenstation angeschlossen ist.
Es besteht die Wahl zwischen 1541 und 1570/71. Wahlt man die
1541, so wird der schnelle serielle Bus nicht benutzt, es dauert
also relativ lange, bis die Diskette kopiert ist. Das Kopieren mit
einer 1570/71 ist etwas schneller, da der schnelle serielle Bus des
C 128 benutzt wird. Disketten im 1571-Format lassen sich nicht auf
eine 3%-Zoll-Diskette kopieren, da auf Spur 40 einer 1581-Diskette
das Inhaltsverzeichnis liegt. Es gibt allerdings sehr wenig Soft-
ware im 1571-Format. Die Hersteller der Programme gehen davon
aus, daB eine 1541 am C 128 angeschlossen ist, weil relativ viele
Computerbenutzer vom C 64 zum C 128 aufgestiegen sind.

D as Kopierprogramm »Mini- > Micro Bas« kann zwar keinen

Der Kopiervorgang

Vor dem Kopieren wird die Zieldiskette mit dem Namen und der
ID formatiert, die die Quelldiskette besitzt. Dadurch wird auch ein
Kopierschutz abgefangen, der den Diskettennamen oder die ID
abfragt. Beim Kopieren wird auf dem Bildschirm laufend ange-
zeigt, welcher Sektor gelesen und geschrieben wird. Nach dem
Kopieren wird auf der 3%-Zoll-Diskette das Inhaltsverzeichnis er-
zeugt und auf Spur 40 geschrieben. Nun werden die Spuren 1 bis
35 teilweise belegt, damit sie nicht von anderen Programmen
Uberschrieben werden kdnnen. Auf der Diskette sind jetzt noch
2477 Sektoren frei, die sich fiir weitere Dateien nutzen lassen.

38 Zuidr

Wird die Diskette mit
COLLECT

beziehungsweise
OPEN 1,8,15,” V” :CLOSE 1

»aufgerdumt« (validiert), werden die nicht belegten Sektoren der
Diskette freigegeben. (J. Lange/da)

Llstmg 1. Das Programm »Mini- > Micro Bas« Iauft nur im

C 128-Modus

REM 3336330536 36 96 96 36 36 53696 36 36 36 30 363636 309636 363 26269696 3636369696 36 3636 - %

REM #¥%%%% MINI->MICRO BAS. (JUELA)  #%%E%¥
REM  %3%%% %% EIN BACKUP ~ PROGRAMM IR
ZUM COFIEREN VON 3536368 %

REM s%%%%% EINSEITIGEN 5 1/4 ~ FRNRWE
REM #*%#%% AUF 3 1/2 — ZOLL DISKETTEN #%&®%%x
T REM I3 6 I I I I I I I I I I I I IE I I I
1@ FAST
20 GRAPHIC 1,0
36 UN=PEEK (184)
4@ TRAP 750: BLOAD "MINI->MICRO BIN",U(UN)
50 TRAP : DIM N$(1&)
68 PRINT "{CLR3}ZIEL-UND QUELL-DISKETTEN EINLEGEN!
DANN <TASTE>": GET KEY G%
7@ PRINT *{CLR?BENUTZEN SIE ALS RUELLGERAET {2DOWN
31. {2GPACEXEINE 1578/71’ER, ODER"
80 PRINT * {DOWN,28RIBHT}2. {2GPACEIEINE 1541‘ER FL
OPPY.": PRINT
90 INPUT "BITTE NUMMER EINGEBEN (1 / 2) {2SPACE3}1{
3LEFTI";FL
100 INPUT " {CLR}GERAETE—NR.QUELLFLOPPY {35PACE }8B {3
LEFT3";UN
11¢ IF UN=B THEN UX=9: ELSE IF UN=9 THEN UX=8

1
2
3
4 REM #¥%%ex%
el
&
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120

130

140
150
160
i7e
180
190

200
21¢
226
239
240
25a
260
272
280

290

3oe

310

320

321

322
323

324
330
340
350
360
379

371
37z

373
380
37a
400

41

PRINT "{CLRI}SIND SIE SICHER? DIE DISKETTE IN

BERAET NR. "UX"™ WIRD GELOESCHT!' <J/N>": GET K
EY G$

IF G$="N" THEN 10@: ELSE IF G${>"N" AND G#<>"
J* THEN 120

J=0: Ji=1

IF FL=1 THEN 180: ELSE Ji=9

IF FL=2 AND UN=8 THEN J=1: Ji=1

OPEN 1,UN,15: PRINT#1,"I0": CLOSE 1
A=DEC (" 143a")

FOR I=J TO J1: POKE A,85: POKE A+1,48: POKE A
+2,4

OPEN 1,8+1,15

SYS DEC("2200"),,,3

CLOSE 1: NEXT I

TR=18B: SE=0: GOSUR 44¢

FOR I=@ TO 15: N$(I)=CHR$ (PEEK (DEC(“2000")+14
4+41)): N$=N$+N$(I)z NEXT I

K$=CHR$ (PEEK (DEC ("2000") +162) ) +CHR$ (PEEK (DEC (

"2000")+163))
PRINT "{CLR}";

PRINT " {DOWNINAME: {RIGHT2"N%", ID: "K$%$

OPEN 1,UX,15,"NO: "+N$+","+K%: GOSUB v30: CLOS

E 1: PRINT "{CLRX": DIRECTORY Do,U(UX)

FOR I= 1 TO 17: PRINT I"{RIGHT}";: FOR J=© TO
2@: PRINT J;: TR=I: SE=J: GOSUB 440: GOSUB S

&@: NEXT J: PRINT : NEXT I

FOR I=18 T0O 24: PRINT I"{RIGHT}"3;: FOR J=@ TO
18: PRINT J;: TR=I: SE=J: GOSUB 44@: GOSUB 3

b6@: NEXT J: PRINT 2 NEXT I

FOR I=25% TO 30: PRINT I"{RIGHT}";: FOR J=0 TOD
17: PRINT J;: TR=I: SE=J: GOSUB 440: GOSUB S

&9: NEXT J: PRINT : NEXT 1

FOR I=31 TO 35: PRINT I"{RIBHT}";: FOR J=@ TO
16: PRINT J;: TR=I: SE=J: GOSUB 44©: GOSUB S

&6 NEXT J: PRINT : NEXT I

PRINT " {DOWN3}DER BEREICH WIRD GESCHUETZT, BIT

TE ETWAS GEDULD... {DOWN"

REM % % % % % % % % % % % BLOCK ALLOCATE *

EOE R O O O X E X X N X X ¥

OPEN 1,UX,15

%*

FOR I= 1 TO 17: TR=I: FOR J=@ TO 20: SE=Jd: GO
SUB &56: NEXT J: NEXT I

FOR I=18 TO 24: TR=I: FOR J=@ TO 18: SkE=J: GO
SUB &50: NEXT J: NEXT I

FOR I=25 TO 3@: TR=I: FOR J=0 TO 17: SE=J: GO
SUB &5©: NEXT J: NEXT I

FOR I=31 TO 35: TR=I: FDR J=@ TO 1&: SE=J: GO
SUB &5©: NEXT J: NEXT I: CLOSE 1

REM % % % % % % % % % ¥ % ¥ ¥ SPUR 4@ * % * »
# ¥ X ¥ ¥ X K X ¥ ¥ X ¥ H

I=18: SE(1)=3: Ji=1: PRINT 40" {RIGHTJ}";

TR=1: SE=Ji: £0SUB 440: JIi=PEEK(8193)
IF PEEK(8192)=0 THEN TR=40@: SE=6E(1):
E: GOSUB S5660: GOTO 42Z¢

TR=4Q@: SE=SE(1): POKE B8192,TR: POKE B193,5E+1
: PRINT SE;: GDOSUB S56@: SE(1)=PEEK(8193): : &
Osup 7re: G60TO 39e

PRINT S

42e

430
440

450

560

740

750

76O
7o

8o
770
Boe
81e
820
830

840
850

DIRECTORY D@,U{UX): SLEEP 3: PRINT " {SDOWNINI
CHT MEHR VALIDIEREN, DANN KANN DIE DISKETTE W

EITER VOLLGESAVED WERDEN{SDOWN:": SLEEFP S5: EN
D
&EM ¥ % ¥ ¥ ¥ ¥ % ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ LESEN * * * * %

EIE SR IR SR I 2 R BE O
uY=UN: OPEN 1,UN,15
IF FL=2 THEN 56640

FOKE A+2,0

POKE A,B5: POKE A+1,48

POKE A+3,TR: POKE A+4,8E: POKE At+35,1
POKE DEC("B@"),1

POKE DEC("FB"),9: POKE DEC("FC"),32
SYS DEC("2220%) 4,46

CLOSE 1: RETURN

REM % % % % % % % % % # % SCHREIBEN % % * *
EEE SRR AR O

POKE A,85: POKE A+1,48: POKE A+2,13¢0
POKE A+3,TR: POKE A+4,S5E: POKE A+5,1
POKE DEC("B©"),1

POKE DEC("FB"),@: POKE DEC("FC"),32
DOFEN 1,UX,15

SlLOW = SYS DEC("228E"),,,b6: FAST
CLDOSE 1: RETURN
PRINT#1,"B-A: "; 95 TR;SE: RETURN

OPEN S,UY,S5,"#"

PRINT#1,"U1";5; 9; TR3 S5E

SYS DEC("233A")

CLOSE 5: GOTO S54¢

REM * % % % % % % % % % % % ¥ FEHLER % * * *

¥ ¥ R ¥ ¥ X K K K X X X N*

INPUT#1,DFz IF DF AND N$="MINI-MICRO COPY" AN
D K$="JL" THEN N&%= PRINT " {CLR}FEHLER ZIEL
~DISKETTE (SCHREIBSCHUTZ?). FEHLER BEHEBEN UN
D <TASTE>": GET KEY G%: CLOSE 1: GOTD 239

IF DF THEN : CLOSE 1: N%="MINI-MICRO COPY": K
$="JL": PRINT "{CLRIQUELL-DISKETTEN-NAME/ID N
ICHT DK. ERSATZWEISE :": GOTO 279: ELSE RETUR
N

wa,
H

TRAP = PRINT "{CLR}DISKETTE MIT ‘MINI->MICRO
BIN‘ IN GERAET NR {LEFT}" PEEK(18&)" {RIGHTIEI
NLEGEN. DANN <TASTE>": GET KEY G$: GOTO 49

REM * * % % * % % % % BAM — ANPASSUNG * * * %
* OE OF X K ¥ K ¥ K ¥ ¥

C=8442: SE=1

Uy=ux: OFEN 1,UX,15: PDOKE A+2,12B:
IF PEEK(C)=0 THEN RETURN

POKE C,PEEK(C)-1

C=C+1: IF PEEK(C)>® THEN POKE C,PEEK(C)-(256—

PEEK(C)?: GOTO B5@

G50TO 830

GOSUB 570:

GOSUB 499

RETURN

Listing 2. »Mini- > Micro-Bin« wird vom Haupiprogramm nachgeladen

Name : mini->micro bin 2200 2350 2270 : fO fb ad 00 dd 49 10 84 4d 22f0 : fd bl fb 84 Oc dc a9 08 d5
2278 : 00 dd ad Oc dec 91 fb ¢8 30 22f8 : 2¢ 0d de fO fb c8 ea ea 87
2200 : ad 1lc Oa 29 bf 8d lec Oa 50 2280 : ea ea d0 e7 eb fe ca 40 33 2300 : d0 db e6 fc ca dO dé a9 f9
2208 : a2 01 20 ¢9 ff a2 00 bd fd 2288 : e2 18 24 38 58 60 ad lc fe 2308 : 08 8d De dc ad 05 d5 29 a3
2210 : 30 14 20 d2 ff 8 88 d0 b8 2290 : Oa 29 bf 8d 1lc 0a a2 01 6f 2310 : £7 84 05 d5 2c 0d dec ad c4
2218 : £6 20 ce ff 2¢ l1c 0a 60 de 2298 : 20 ¢9 ff a2 00 bd 30 14 <8 2318 : 00 dd 49 10 84 00 dd a9 ff
2220 : ad 1c 0a 29 bf 84 1c Oa 70 22a0 : 20 d2 ff e8 88 d0 f6 20 71 2320 : 08 2¢ 0d dc ea ad Oc de 23
2228 : a2 01 20 ¢9 ff a2 00 bd 1d 2288 : cc ff 2¢c 1lc 0a 70 01 60 eb 2328 : 85 fa ad 00 dd 29 ef 84 98
2230 : 30 14 20 d2 ff e8 88 d0 d8 22b0 : 78 a9 40 85 f£d ab b0 a0 a7 2330 : 00 dd a5 fa 29 Of c9 02 1e
2238 : 6 20 cc ff 2¢ lc Oa 50 de 22b8 : 00 ad 05 d5 09 08 84 05 9¢ 2338 : 58 60 a2 05 20 c6 ff a0 83
2240 : 4a 78 2c 0d dc abé b0 ad 94 22¢0 : d5 a9 7f 84 0d dc a9 00 5a 2340 : 00 20 cf ff 99 00 20 c8 fO
2248 1 00 dd 49 10 84 00 dd a9 2f 22¢8 : 8d 05 dc a9 03 83 04 de¢ ab 2348 : d0 £7 20 ce ff 60 00 00 b8
2250 : 08 2c 0d de fO fb ad 00 £3 22d0 : ad Oe dc 29 80 09 55 8d al
2258 : dd 49 10 84 00 dd ad Oc 44 2248 : 0e dc 2c 0d dc ad 00 dd f8
2260 : dec 85 fa 29 Of ¢9 02 bO 8b 22e0 : c¢d 00 dd 40 f8 45 £d 29 4 P ,
2268 : 22 a0 00 a9 08 2¢c 0d de 4f 22e8 : 40 fO f2 a5 fd 49 40 85 4§
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Das Super-Luxus-

fiihrlich in den Ausgaben 12/88 und 1/89 beschrieben ha-

ben, beschaftigen wir uns heute mit einem Modus, den kein
kommerzielles Interface, und sei es auch noch so teuer, hat: dem
sogenannten Proportional-Font-Modus. Bei diesem Modus wird
die Breite eines Zeichens optimiert. So ist zum Beispiel ein »l«
schmaler als ein »M«,

Uber Sekundaradresse 6 (im Umlautmodus SA 7, siehe Tabelle)
schaltet das Interface in den Proportional-Font-Modus, der sich
von den anderen grundsétzlich unterscheidet. Es wird hierbei nur
der Grafikmodus des Druckers benutzt; dadurch kann mit beliebi-
gen Proportionalzeichensétzen (Fonts) gedruckt werden. Die Zei-
chencodes, die dem Interface gesendet werden, entsprechen
dem Standard-ASClI-Format. Gegenlber dem Commodore-
ASCIl sind GroB- und Kleinbuchstaben vertauscht. Die groBen
Umlaute haben die Codes 91 bis 93 (oder hexadezimal $5b bis
$5d), die kleinen Umlaute und das »B« liegen bei 123 bis 126 ($7b
bis $7e).

Der Druckvorgang ist relativiangsam, da zwischen Interface und
Drucker je nach Zeichenart und -gréBe fiinf- bis 1000mal mehr
Daten (ibertragen werden als zwischen Computer und Interface.
Die Grafikmusterdaten der Proportionalzeichen entnimmt das In-
terface dem maximal 64 KByte groBen Font-EPROM. Mit dem
Font-Editor (das Programm befindet sich aufgrund der Lénge nur
auf der Programmservice-Diskette, méchten Sie es lieber abtip-
pen, kdnnen Sie das Listing von der Redaktion gegen einen fran-
kierten Briefumschlag anfordern) kann man Zeichensétze erstel-
len, die als sequentielle Dateien auf Disk gespeichert werden.
Das Programm »FONT-EPROM-GEN.« (Listing 1) macht aus den
Font-Dateien 16-KByte-Blocke, die sich dann ins EPROM bren-
nen lassen. So ist man in der Lage, sich einen eigenen, im inter-
face residenten Font-Vorrat anzulegen. In 64-KByte-EPROM pas-
sen ungeféahr 20 Fonts. Als Besonderheit kann man mit dem Pro-
gramm »RAM-FONT-LADER« (Listing 2) einen Font in den RAM-
Speicher des Interface laden und dort aktivieren, was zum Bei-
spiel zum Austesten neu erstellter Fonts nitzlich ist.

N achdem wir die Bauanleitung und das Betriebssystem aus-

Der Proportionalschrift-Modus

AuBer dem normalen Druckpuffer benutzt das Interface noch
einen Zeilenpuffer, in dem die Zeichencodes und aktuellen Steu-
erzustdnde abgelegt werden. Dieser Puffer bietet Platz fiir 255
Eintrage. Beim Drucken einer Zeile muB er meistens mehrere Ma-
le ausgelesen werden, da in der Regel eine logische Zeile aus
mehreren physikalischen Druckzeilen besteht, und somit mehre-
re Druckdurchgénge zum Zusammenstellen einer Proportional-
schriftzeile nétig sind. Das Ausdrucken wird durch eines von drei
Ereignissen ausgelost:

1. Es wird ein RETURN-Code gesendet. -

2. Das letzte gesendete Zeichen paBt nicht mehr in die aktuelle
Druckzeile. .

3. der Zeilenpuffer ist voll.

Im Proportionalschrift-Modus versteht das Interface keine
ESC/P-Steuersequenz. Es stehen jedoch 14 neue Steuersequen-
zen zur Verfiigung, mit denen die Textausgabe beeinfluBt werden
kann. AuBerdem wird natlrlich der Wagenriicklaufcode (13 bezie-
hungsweise $0d) abgefragt sowie der Cursor-right-Code (29 be-
ziehungsweise $1d) des Commodore-ASCIl, der einfach durch
ein Space-Zeichen ersetzt wird. Der dritte Sondercode ist 255 be-
ziehungsweise $ff, der als Trennvorschlag aufgefaBt wird (siehe
Moduswabhl).

Die Steuersequenzen bestehen aus einem einleitenden ESC-
Code (27 beziehungsweise $1b) sowie aus einem Erkennungszei-
chen und einer oder mehrerer ASCII-Ziffern als Parameter. Diese

werden im folgenden mit »x« gekennzeichnet. Man kann also

beim Festlegen des linken Randes zum Beispiel einfach eine vier-

AN (iR -ya

Der Proportional-Font-Modus ist ein besonderes
Merkmal unseres Selbstbau-Druckerinterfaces.
Neben der um ein Vielfaches gesteigerten Druck-
qualitét lassen sich, unabhdngig vom Programm,
Texte beliebig formatieren. Der Font-Editor
schlieBlich kront die Leistungsfahigkeit unserer
Hardware des Monats aus der Ausgabe
12/88, denn mit ihm sind Sie
nicht mehr an vorgegebene
Zeichensétze gebunden.

stellige Dezimalzahl in ASClI-Darstellung anhéngen (die auf der
linken Seite eventuell mit Nullen aufgeflilt werden muB). Die Se-
quenz wiirde dann so aussehen:

CHRS$(27)+ "L” + "0460”

Das Erkennungszeichen muf groB geschrieben werden. Die
Steuersequenzen im einzelnen:

Mit SIZE kdnnen die Zeichen-VergréBerungsfaktoren
eingestellt werden, wobei Null einfache GréBe bedeutet, Eins ent-
spricht doppelter GroBe und so weiter. Maximale VergréBerung
wire also zehnfach, wobei die Schrift natlrlich sehr grob wére.
Die beiden Ziffern werden getrennt aufgefaBt. Die erste Ziffer steht
fur die x-Richtung, die zweite fiir den MaB8stab in y-Richtung. Beim
Drucken diirfen Zeichen bis zu 255 Punktzeilen hoch sein. Der
y-Wert wird, wenn nétig, nach unten korrigiert. Ebenso wird die
x-MaBstabsangabe korrigiert, falls ein Zeichen nicht mehr in eine
Druckzeile passen wiirde. Der Steuerbefehl tritt sofort in Kraft, so
daB man theoretisch jedem Zeichen einer Druckzeile eine andere
GroBe geben kénnte.

Die vierstellige Zahl gibt die Punktposition des lin-
ken Druckrandes an. Dieser mu mindestens 100 Punkte vom
rechten Rand entfernt sein. Beim Uberschreiten der Grenze wird
die »xxxx«-Angabe nach links korrigiert. Der Steuerbefehl tritt erst
in der néchsten Druckzeile in Kraft, falls er nicht am Anfang einer
Druckzeile gesendet wird.

Der rechte Druckrand wird entsprechend nach
rechts oder links korrigiert, falls zwischen den Réndern weniger
als 100 Punkte liegen oder die maximale Anzahl der pro Zeile
druckbaren Punkte {iberschritten wird. Die Steuersequenz wird
ignoriert, wenn die Druckposition in der aktuellen Zeile den ange-
gebenen Spaltenwert schon Uberschritten hat.

Einstellung des Druckformats; x muB im Bereich von 0
bis 4 liegen, andere Werte werden korrigiert.

0: unveranderter Druck. Hierbei wird die Ausgabe in keiner Wei-
se beeinfluBt. Worter am Ende einer Zeile werden eventuell ab-
geschnitten. Alle Trennvorschlage werden ignoriert.

1: linksblindiger Druck; unterscheidet sich (wie die anderen Mo-
di) von Modus 0 dadurch, daB Wérter in die ndchste Zeile iber-
nommen werden, falls sie nicht mehr in die aktuelle Druckzeile
passen. Bei langeren Wortern empfiehlt es sich, Trennvorschlége
einzusetzen, damit durch einen Wortumbruch keine unbeabsich-
tigten Absétze entstehen.

2: rechtsbiindiger Druck.

3: zentrierter Druck (zwischen den Druckréndern).

4: Blocksatz (rechts- und linksblndiger Druck). Hierbei werden
Spaces (aber nicht Cursor-right-Codes) am Anfang einer Druck-
zeile ignoriert. Der Blocksatz wird erreicht, indem, wenn nétig,
zwischen jedem Zeichen eine oder mehrere Leerspalten einge-
fligt werden. Der »Script«Font eignet sich daher kaum fir diesen
Modus.
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Druckerinterfuace

Da innerhalb einer Druckzeile mehrere verschiedene
Zeichenhdhen méglich sind, gibt es fur die jeweils kleineren Zei-
chen in der Druckzeile drei Moglichkeiten der vertikalen Anord-
nung, die mit diesem Steuerbefehl ausgewéhit werden kénnen:
1: Zeichen werden am oberen Rand gedruckt (Superscript),
2: vertikal zentrierter Druck,
3: Zeichen werden am unteren Zeilenrand gedruckt (Sub-
script). .
Die zweistellige Zahl gibt an, wie viele Punktzeilen Ab-
stand bei jedem folgenden RETURN zwischen zwei Druckzeilen
gelassen werden sollen.

xx ist die Kennummer des Fonts, der angewahlt werden
soll. Diese ergibt sich aus der Position in der FONT-LISTE. Die
Datei wird vom Font-Editor angelegt und enthélt die Namen und
GroBen (in Byte) aller vorhandenen Fonts. Mit dem Programm
FONT-EPROM-GEN. kann man sich die Font-Namen mit den da-
zugehdrigen Kennummern ausdrucken lassen. Nummer Null ist
fir den RAM-Font reserviert. Ist kein Font-EPROM vorhanden
oder wurde der angewéhite Font nicht ins EPROM gebrannt, so
versucht das Interface, auf den RAM-Font umzuschalten. Ist auch
dieser nicht vorhanden, so wird das Interface auf DurchlaB ge-
schaltet, so daB bis auf Steuerbefehle alle gesendeten Zeichen
ignoriert werden.

Innerhalb einer Druckzeile kann man beliebig oft den Zeichen-
satz wechseln.

1 = unterstreichen ein, 0 = unterstreichen aus.

Die Unterstreichlinie liegt bei einem Achtel der Zeichenhéhe,
ihre Dicke betragt ein Sechzehntel der Zeichenhdhe plus eins.
(Mit Zeichenhohe oder -ldnge ist hier immer die GesamtgréBe ge-
meint, also unter Beriicksichtigung der SIZE-Werte.) - Auch bei
Blocksatz ist die Unterstreichung, ebenso wie der reverse Balken
(9.) liickenlos. Unterstreichen und Reversdarstellung werden ab-
geschaltet, wenn ein RETURN-Code gesendet wird.

Negativ-(Revers-)Darstellung (1 = an, 0 = aus)
Der (ohnehin selten verwendete) Revers-Modus bringt bei ho-
hen Druckdichten sehr undeutliche Ausdrucke, da sich gesetzte
Punkte teilweise Uberlappen.

Tabellierung. Die vierstellige Zahl gibt die Punkt-
position an, bei der weitergedruckt werden soll. Ist diese Position
in der Druckzeile bereits Giberschritten, so wird dieser Befehl igno-
riert. Die Spaltenangabe entspricht intern einem anderen Di-
stanzwert, was die Tabellierposition verfalscht, falls in der Zeile
nicht linksbiindig (Modus 0 oder 1) gedruckt wird. Der Wert wird
nach links korrigiert, falls der rechte Druckrand Uberschritten
wird.

Interlace (1 = ein, 0 = aus). In diesem Modus wird
durch Mikro-Linefeeds nach jedem zweiten Druckdurchgang
doppelte vertikale Druckdichte erreicht (144 Punkte pro Zoll). Man
bekommt damit ein sehr sattes, NLQ-&hnliches Schriftbild. Viele
der 19 im Interface residenten (beziehungsweise auf Diskette vor-
handenen) Fonts sind allerdings nur bedingt NLQ-tauglich, da die
Linien, aus denen die Zeichen aufgebaut sind, zu dick sind. Eine
im Interlace-Modus vollgeschriebene Druckseite wirkt dadurch
zu geséttigt.

Fur den Interlace-Modus muB das Interface wissen, ob der an-
geschiossene Drucker 216tel- oder 144stel-Zoll-Mikro-Linefeeds
ausfihrt. Dies ist dem Druckerhandbuch zu entnehmen. DIP-
Schalter 4 ist fur diese Einstellung vorgesehen: DIP 4 ein =
144stel, DIP 4 aus = 216tel Zoll.

Hiermit wird die Druckdichte eingestellt. Der Parame-
ter muB im Bereich von 0 bis 6 liegen, da ESC/P-Drucker sieben
verschiedene Druckdichten beherrschen. Andere Werte werden
korrigiert. Dieser Steuerbefehl 16scht auBerdem den Zeitenpuffer
und setzt den linken Druckrand auf Spaite Null. Mit DIP-Schalter

3 kann eingestelit werden, ob ein 8-Zoll- (DIN A4) oder ein 12-Zoll-
Drucker (DIN A3) angeschlossen ist: DIP 3aus = 8 Zoll, DIP 3 ein
= 12 Zoll. Mit Hilfe dieses DIP-Schalters und der Druckdichten-
nummer bestimmt das Interface, wieviel Punktspalten jeweils in
einer Zeile maximal druckbar sind und setzt den rechten Druck-
rand auf diesen Wert:

8 Zoll: 480, 960 (langsam), 960 (schnell), 1920, 640, 576, 720

12 Zoll: 720, 1440, 1440, 2880, 960, 864, 1080 Punkte pro Zeile
m nichtproportionaler Druck (1 = ein, 0 = aus). In die-
sem Modus, der innerhalb einer Zeile beliebig oft gedndert wer-
den kann, sind alle gedruckten Zeichen effektiv so breit wie das
breiteste Zeichen des momentan aktiven Fonts. Dies ist in der Re-
gel das groBe »W«. Esist daher ratsam, beim Editieren eines Fonts
darauf zu achten, daB die breitesten Zeichen nicht zu stark von der
Durchschnittsbreite abweichen.

Die schmaleren Zeichen werden beim Drucken in die Mitte des
flr ein Zeichen zur Verfigung stehenden Platzes gesetzt. Mit
dem Nichtproportional-Modus diirfte die héchstmdgliche Kompa-
tibilitdt zu Textprogrammen erreichbar sein.

Die zweistellige Zahl gibt die Anzahl der Leerspalten
zwischen zwei Druckzeichen an. Der angegebene Wert wird da-
bei mit dem SIZE-x-Wert multipliziert. Da die Fonts nur mit einem
Minimum an Zeichenabstidnden ausgestattet sind, empfiehlt es
sich, das Schriftbild mit Leerspalten aufzulockern. Sind gleichzei-
tig der Nichtproportional-Modus sowie der Blocksatz aktiv, gibt es
folglich drei Leerspalten-Quellen.

Der Font-Editor

Mit dem Font-Editor kénnen auf komfortable Weise Fonts er-
stellt, geladen und gespeichert werden, die dann mit dem Pro-
gramm »RAM-FONT-LADERK« ins Interface Ubertragen oder mit
dem »FONT-EPROM-GEN.« zum Brennen ins EPROM vorberei-
tet werden kdnnen. ;

Beim Start des Programms wird die FONT-LISTE nachgeladen.
Diese sequentielle Datei enthalt die Informationen tiber Anzahl,
GroBe und Namen der auf Diskette vorhandenen Fonts (sie wird
von RAM-FONT-LADER und FONT-EPROM-GEN. geladen). Das
Manipulieren oder Aktualisieren dieser Liste Ubernimmt der Font-
Editor.

Der Font-Editor verfiigt (iber eine komfortable Benutzeroberfla-
che. Mit dem Joystick oder einer Maus in.Port 2 lassen sich alle
Funktionen aufrufen. Die Pull-Down-Meniis werden automatisch
geoffnet, wenn man sie mit dem Pfeil anféhrt.

Nach dem Start zeigt sich auBer der Meniileiste zuné&chst nur
ein leerer Bildschirm. Um Uberhaupt editieren zu kénnen, muB
daher eine der beiden Funktionen »Zeichensatz laden« oder
»Neuer Zeichensatz« aufgerufen werden. )

Danach erscheint der Editor in Form von drei Fenstern:

Im Editiergitter (links) kdnnen einzelne Punkte (je nach Modus)
durch Anklicken (Feuerknopf driicken) veréndert werden. Die
Zeilen- und Spaltennumerierung erleichtert dabei die Orientie-
rung.

Im Anzeige-Fenster rechts oben werden der Code, die Normal-
schriftdarstellung sowie das Muster des momentan im Editor be-
findlichen Zeichens in OriginalgroBe ausgegeben. »+« und »—«
deuten an, daB hier vom Code her benachbarte Zeichen ange-
wahlt werden konnen: Klickt man die linke Halfte des Anzeige-
Fensters an, so wird das im Zeichensatz nachstniedrigere Zei-
chen in den Editor (bertragen, bei der rechten Hélfte das vom
Code her nachsthdhere.

Das Moduswahl-Fenster rechts unten schlieBlich ermdglicht
die Einstellung der Editierart. Im ersten Modus lassen sich die
Grafikpunkte durch »Anklicken« invertieren. In den beiden ande-
ren Modi werden alle Punkte, die man mit dem Pfeil berihrt, ge-
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setzt oder geldscht. Ist der Setz- oder Léschmodus aktiv, er-
scheint »Modus an«, ansonsten »Modus aus«. Das Ein- und Aus-
schalten (durch den Feuerknopf) ist nur mdglich, wenn sich der
Pfeil im Editiergitter befindet.

Auf den jeweils nachsten Editiermodus kann man auch um-
schalten, wenn man den schrdg schraffierten Hintergrund mit
dem Feuerknopf des Joysticks anklickt.

Die Meniileisten-Kommandos

1. DiSK

a) Directory : Das Inhaltsverzeichnis der Diskette wird auf dem
Bildschirm in gewohnter Form ausgegeben.

b) Befehl senden: Der eingegebene Text wird nach Driicken der
RETURN-Taste (iber den Befehlskanal (Sekundéradresse 15) an
das Laufwerk gesendet. Das Programm priift dann, ob ein Befehl
zum Léschen eines Fonts (S:) an die Floppy gegeben wurde. Gibt
die Floppy eine korrekte »files scratched«-Meldung zurlick und
existiert der eingegebene Name in der Font-Liste, so wird der da-
zugehorige Eintrag aus der Font-Liste geldscht, was dem Benut-
zer durch eine zusétzliche Meldung mitgeteilt wird. Dazu darf der
eingegebene Name aber keine Jokerzeichen enthalten.

¢) Zeichensatz laden: Es wird zunédchst der Font-Name erfragt,
der maximal 13 Buchstaben haben darf, da das Kirzel ».SH« noch
hinzukommt. Die ersten drei Zeichen des Namens sind ebenfalls
festgelegt: Sie bestehen bei allen Font-Namen aus einer zwei-
ziffrigen Zahl, die den Schriftgrad (= Héhe in Punkten) angibt,
und aus einem darauffolgenden Dezimalpunkt. Diese drei Zei-
chen miissen beim Laden mit angegeben werden, beim Spei-
chern aber nicht.

Klickt man »OK« an, dauert das Laden - je nach Font-GroBe ~
mindestens 20 Sekunden. Ob der Computer noch damit beschaf-
tigtist, erkennt man, wie bei anderen Funktionen, daran, da8 das
Menilleistenwort invertiert ist.

d) Zeichensatz speichern: Hier wird nur ein maximal zehnbuch-
stabiger Name erfragt, da das Programm das Hinzufligen der
Schriftgrad-Angabe (XX.) Ubernimmt.

Beim Speichern wird zunéchst die Breite aller Zeichen ermittelt
(und auf Disk geschrieben), indem jeweils von rechts her das Zei-
chenmuster nach leeren Punktspalten durchsucht wird. (Das
Space-Zeichen ist auf 7/10 der Breite des Editiergitters gesetzt.)
Man sollte also fir Abstédnde zwischen den Proportionalzeichen
sorgen, indem man beim Editieren jeweils auf der linken Seite des
Editiergitters je nach Schriftgrad eine oder mehrere Punktspalten
frei 18Bt.

Nach fehlerlosem Speichern wird ein neuer Eintrag in der Font-
liste angelegt oder ein schon existierender aktualisiert, was der
Benutzer an einer entsprechenden Meldung erkennt.

2. Editor

a) Auswdéhlen: Es erscheint ein MenU mit dem Zeichenvorrat.
Der Pfeil wird auf das momentan im Editor befindliche Zeichen ge-
setzt. Durch Anklicken kann der Benutzer nun andere Zeichen
auswéhlen, wobei das Anzeige-Fenster jeweils aktualisiert wird.
Dadurch kann das Meni auch dazu dienen, sich einen kleinen
Uberblick tber die bisherige Arbeit zu verschaffen. Die Auswabhl
wird beendet, wenn man das Meniifenster verlast.

Fonts bestehen aus maximal 96 Zeichen. Dabei handelt es sich
um die Codes 0 bis 95 des C 64-GroB-/Kleinzeichensatzes. Im In-
terface ist daher im Proportionaischriftmodus eine Wandlung der
gesendeten Zeichencodes von Standard-ASCIll nach Commo-
dore-Bildschirmcodes erforderlich. Damit das Interface auch die
deutschen Sonderzeichen richtig ausgibt, sollten diese im
Zeichensatz die folgenden Codes belegen:

B : vor dem A (Code: 64)

4,0, : eckige Klammern / Pfund-Zeichen
(Codes 27 bis 29)
£,8,0 : hinter dem Z (Codes 91 bis.93)

b) Pfeilgeschwindigkeit: Die Geschwindigkeit des Pfeils sollte
sich zum Beispiel nach der GréBe der Editiergitterkdstchen rich-
ten (je kleiner, desto langsamer). ~ Das Men( wird verlassen, in-
dem man auBerhalb des Fensters den Feuerknopf driickt.

c) Ubertragen: Auch hier erscheint das Zeichenvorratsmeni,
um auszuwahlen, welches Zeichenmuster in das Editiergitter zu
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{ibertragen ist. Dabei 16scht man den bisherigen Inhalt durch
Uberschreiben. Hat man diese Funktion irrtimlich aufgerufen
und mdchte das im Editor befindliche Zeichenmuster nicht verlie-
ren, so verlaBt man das Menl(ifenster. Das Zeichen im Editor wird
dann auf sich selbst (ibertragen. Es bleibt also erhalten.

Die Ubertragungsfunktion kann sehr viel Editierarbeit erspa-
ren, da es in einem Font meistens viele &hnliche Zeichen gibt, die
nicht jedesmal vollstdndig neu erstellt werden miissen.

d) Neuer Zeichensatz: Dieses Kommando ist das erste, wenn
man einen neuen Zeichensatz erstelien mdchte. Es werden Breite
und Hohe des Editiergitters erfragt und dann, nach »OK«, die drei
Editorfenster neu aufgebaut. Die eingegebene Hbhe entspricht
dem Schriftgrad des neuen Fonts, die Breitenangabe dient nur als
Maximalwert, da ja jedes Zeichen verschieden breit sein darf. In
der Regel sind Buchstaben wie »m« oder »w« etwas breiter als
hoch. Bei der Formatangabe solite man daher diese »Extremfalle«
beriicksichtigen. Die Breite mu8 im Bereich von 5 bis 40 Punkten
liegen, die H6he im Bereich von 3 bis 40 Punkten. Bei falschen
Eingaben werden die Abfragen jeweils wiederholt.

e) ZeichensatzgréBe dndern: Das Andern des Editiergitterfor-
mats kénnte zum Beispiel nétig sein, wenn man beim Editieren
merkt, daB die Breite zu klein gewahlt wurde. Hier hat man dann
gegeniber d) den Vorteil, daB die Musterdaten nicht geldscht wer-
den. Nur wenn man kleinere MaBe angibt als die bisherigen,
kénnten Zeichenmusterteile abgeschnitten werden. Eingegebe-
ne Daten gehen dadurch verloren. In diesem Fall wird der Benut-
zer vor dem OK/ABBRUCH-Men durch eine Meldung gewarnt.

f) PRG verlassen: Hat man wahrend einer »Sitzung« mit dem
Font-Editor Zeichensétze geldscht oder gespeichert, so daB die
Font-Liste manipuliert wurde, ist es wichtig, das Programm durch
dieses Kommando zu verlassen und nicht etwa durch das Aus-
schalten des Computers. Bei »PRG verlassen« wird die Font-Liste
von Diskette geléscht und dann durch die im Speicher des C 64
befindliche, aktualisierte Version ersetzt. - Daher erscheint vor
dem OK/ABBRUCH-Mendi die Frage, ob sich die richtige Diskette
im Laufwerk befindet.

3. Zeichen

a) Loschen: Der Pfeil ist zundchst auf das Editiergitter zu set-
zen. Die Funktion wird, wie bei 4c), nicht ausgeflihrt, wenn man
das Gitter verlaBt und den Feuerknopf driickt. Nach versehentli-
chem Auslésen der Funktion ist also noch eine Rilcknahme még-
lich.

b) Invertieren: Da sich dieses Kommando durch nochmaliges
Ausflhren riickgéngig machen Ia8t, wird es ohne zusétzliche Ab-
frage sofort ausgefiihrt.

c) Flache fiilen: Man kann sich Arbeit ersparen, indem man
eine gréBere, umrandete Flache im Zeichenmuster durch diese
Funktion ausfillen 1&Bt, wobei die Anfangsposition f{ir den Flill-
Algorithmus im Editiergitter durch Anklicken anzugeben ist. Bei
»offenen« Flachen gilt auch der Rand des Gitters als Full-
Begrenzung.

d) Shiften x/y: Hiermit 148t sich die Zeichengrafik punktweise
waagerecht oder senkrecht verschieben. Die herausfallenden
Punktreihen werden auf der jeweils anderen Seite wieder ange-
fugt (zyklisches Rotieren). Das Programm wartet auf den Feuer-
knopf, um dann das Zeichen genau um einen Punkt zu verschie-
ben (der Feuerknopf wird entprellt). Die Verschieberichtung
(links/rechts oder oben/unten) bestimmt man durch Setzen des
Pfeils auf die linke oder rechte Hélfte des Anzeigefensters (+/-).
Dieser Modus wird verlassen, indem man den Pfeil aus dem An-
zeigefenster hinausbewegt.

Der RAM-Font-Lader

Vor dem Start dieses Programms solite das Interface (und ein
Laufwerk) betriebsbereit sein. Es wird die Font-Liste geladen und
ausgegeben. Hat der Benutzer einen Zeichensatz ausgewahlt,
prift das Programm, ob der Druckpuffer des Interface fiir die
Font-Datei groB genug ist. Falls der Platz nicht reicht, wird erneut
eine Font-Nummer erfragt.

Reicht der Platz, l&dt das Programm die Font-Datei in den Spei-
cher und von dort in das Interface ab Adresse $0800 {urspriingli-
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cher Druckpufferanfang). Danach beginnt der Druckpuffer, und
zwar genau ein Byte hinter dem Font-Ende. Dadurch wird der Puf-
fer je nach Font-GroBe entsprechend kleiner.

Zum SchluB fragt das Programm, ob ein Probeausdruck mit
dem RAM-Font gewiinscht wird. Dabei &8t der Computer alle
Codes des Zeichensatzes hintereinander drucken.

Der Font-EPROM-Generator

Zunéchst wird die Font-Liste geladen. Dann erfragt das Pro-
gramm, welche Fonts ins EPROM gebrannt und wie viele
16-KByte-Bénke angelegt werden sollen. Da die Fonts keine
Bankgrenzen iiberschreiten durfen, enthalt das Programm eine
Optimierungsroutine, die die Font-Dateien mdglichst platzspa-
rend auf die Banke verteilt. Die tatsachliche spéatere Anordnung
der Fonts im EPROM hat deshalb nichts mit deren Reihenfolge in
der Font-Liste zu tun.

Beantwortet der Benutzer die »Alles ok?«-Frage mit »j«, so wird
der Algorithmus zunéchst ohne Lade- und Speicheroperationen
durchlaufen, um zu priifen, ob alle Fonts auf die angegebene An-
zahl Bénke passen. Falls nicht, wird die Gesamtlénge (in Bytes)
der Ubriggebliebenen Fonts ausgegeben. AnschlieBend sind die
zu brennenden Fonts erneut einzugeben.

Reicht der Platz fiir die Fonts, so wird der Algorithmus noch ein-
mal mit den Lade- und Speicheroperationen durchlaufen. Das
Programm legt auf Diskette 16-KByte-Dateien mit dem Namen »x.
Bank« an, die die Startadresse $4000 haben. Fir »x« steht dabei
eine Ziffer von 1 bis 4.

Am Ende wird eine Liste mit den Namen der verwendeten Fonts
und den dazugehdrigen laufenden Nummern ausgegeben, die
auch gedruckt werden kann.

So sind die Foni-Biinke aufgebaut

(Fur den Anwender sind diese Angaben nicht von Belang.)

Bank 0 beginnt mit einer 5 Byte langen Kennung (GSF88),
woran das Interface erkennt, ob {iberhaupt ein Font-EPROM vor-
handen ist. Der Kennung folgt ein Byte, das die Anzahi der vor-
handenen Bénke angibt.

Daran schlieBen sich die einzelnen Fonts in Form einer verket-
teten Liste an. Der Aufbau ist mit dem der Font-Dateien auf Dis-
kette fast identisch:

- 2 Byte als Relativzeiger auf den jeweils néchsten Font,

- 1 Byte, das die maximale Zeichenbreite angibt,

- 1 Byte, das den Schriftgrad (= Hohe in Punkien) angibt,

- 1 Byte mit der laufenden Nummer des Fonts,

- 1 Null-Byte,

- 96 Byte mit den Léngen der einzelnen Zeichen,

- 96 Low-Byte der Adressen der Zeichenmusterdaten,

- 96 High-Byte entsprechend, ‘

- es folgen die Zeichenmusterdaten, und zwar in gepackter
Form. (Das erste Byte des ersten Zeichens hat die Adresse
3x96 = 288)

Die Musterdaten der Proportionalzeichen sind spaltenweise
{von links nach rechts) abgelegt und in jeder Spalte von oben
nach unten. Die Daten enthalten nicht die Grafikbits selbst, son-
dern deren Anzahlen, so wie sie aufeinander folgen. in jedem Da-
tenbyte steht im High-Nibble die Anzahl der gesetzten und im
Low-Nibble die Anzahi der geléschten Punkte. Wiirden zum Bei-
spiel in einer Punktspalte (oder auch in mehreren benachbarten)
20 Eins-Bits, zehn Null-Bits, finf Eins-Bits und acht Null-Bits auf-
einanderfolgen, so stiinde in den entsprechenden Grafikmuster-
daten die Bytefolge $f0,$4a,$58. Diese Komprimierungsmethode
erspart bei groBen Fonts etwa 40 Prozent Speicherplatz.

Tahelle der im EPROM vorhandenen Fonis

Die zweistelligen Nummern miissen im Proportionalschriftmo-
dus als Parameter der »F«-Steuersequenz angegeben werden,
um die Fonts auszuwahlen.
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Besonderheiten der Fonis:

Mit Ausnahme von 24.STANDARD fehlen bei den gréBeren
Fonts meistens einige Sonderzeichen, die beim Ausgeben von
Texten ohnehin kaum gebraucht werden. Dies sind Klammeraffe,
Pfeil nach oben, Pfeil nach links, Doppelkreuz, String-,
Kaufmannsund-, GroéBer-, Kleiner- und Paragraphenzeichen. In
den Fonts 09, 14, 16, 18 und 20 fehlen auBerdem die groBen Um-
laute A, ®, U. Der Font 30.GOTHIC hat anstelle des »B« ein
Endungs-»s«. Bei 21.FRAKTUR hat das »lange s« den Code 94
(entspricht Standard-ASCII-Code 94), und Code 95 ist mit Anfilh-
rungsstrichen unten belegt. Das »B« fehlt in den Fonts 17 bis
20. 64.GOTHIC enthélt nur die gothischen GroBbuchstaben und
einige Sonderzeichen. :

Bei Bedarf kénnen die fehlenden Zeichen (auBer bei
64.GOTHIC) nattrlich mit dem Font-Editor hinzugefiigt werden.

(Roland Ahlborn/ah)

Bezugsquelle fir Platine und Fertiggerat: Garnet Weiss, Stoberlstr. 82, 8000 Minchen 21, Tel.
0 89/58 69 14
. Preis Leerplatine gebohrt mit Lotstopmaske und Bestlckungsaufdruck 48 Mark, Bauteilesatz
komplett mitallen Bauteilen, jedoch ohne RAM-Baustein 43256 und Platine 129 Mark, Fertiggeréat
gepriift 198 Mark, Gehause mit gebohrter Frontplatte 39 Mark
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licht. Es befindet sich auf der Programmservice-Diskette oder
kann als Listing-Ausdruck von der Redaktion gegen einen
frankierten Briefumschlag angefordert werden.

Ausgabe 3/89: Hier werden kleine Programme zum Inter-
face veréffentlicht, die Sie uns bis dahin eingeschickt haben,
denn das herausragendste Merkmal ist, daB man mit einem
normalen Floppy-Monitor Maschinenprogramme ins RAM des
Interface schreiben und dort testen kann!

Die Leistungsmerkmale auf einen Blick

- Voll kompatibel zum Wiesemann-Interface

- MPS-801-Simulation

- 32 KByte Druckpuffer

- 64 KByte eingebaute Zeichensétze

- ladbare Zeichensétze

- eigener Zeichensatzeditor
mit einem auf Gerateadresse 4 gednderten Diskettenmonitor frei
programmierbar.

Daraus ergeben sich fiir Programmierer véllig neue Techniken.
Man kann den im Interface eingebauten Prozessor dazu verwen-
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den, zeitraubende Berechnungen zu bearbeiten. Er ist ndmlich
doppelt so schnell wie der im C 64 eingebaute. Um Programme
fur das Interface zu entwickeln, kdnnen Sie den Quellcode bei un-
serer Hotline gegen einen Unkostenbeitrag von 10 Mark (Leerdis-
kette bitte mitschicken) anfordern.

Ganz Eilige kdnnen das Interface schon jetzt bestellen:

Garnet Weiss, Stbberlstr. 82, 8000 Minchen 21, Tel. 089/
586914

Preis Leerplatine gebohrt mit Létstopmaske und Bestlickungs-
aufdruck 48 Mark, Bauteilesatz komplett mit allen Bauteilen, je-
doch ohne RAM-Baustein 43256 und Platine 129 Mark, Fertigge-
rét geprift 198 Mark, Gehause mit gebohrter Frontplatte 39 Mark.
Im Nachhinein hat sich noch herausgestellt, daB das Super-
Luxus-Druckerprinterface unter ganz bestimmten Bedingungen
nicht wie erwartet funktioniert. Schuld daran sind Geréte, die Uber

18 REM #%x FRG ZUM ZUSAMMENSTELLEN #*%# @37
2@ REM #*##% DER FONT-EFROM-BAENKE #%%%* <111
I@ REM ##%%%axdd 23,04, 1988 #¥EEHEHEE¥ @25
48 = <@1s6>
28@ POKE 5328B0,0:FOKE S3281,11:FOKE 6446,1 <@9%>
22@ GN=FEEK (18&):IF GN=8 THEN GN=8 117>
24@ OFEN 15,6N,15 @41
25@ DIM FT#(10@) ,FL(10@) ,EF (10@) ,NR{108) 123>
268 BA=14384 . <@4ax
398 : 112>
1200 OPEN Z2,6N,2,"FONT-LISTE,S,R" L2346
1220 GOSUR 7@@0@: IF A THEN GOSUBR 8H58:RUN <@gz>
1230 INPUTH#Z,AF:FOR X=1 TO AF <152
1240 INPUTHZ2,FL (X)) JFTFX) sNR{X) =X NEXT <B45>
1268 CLOSE 2 <Ba7

1388 FRINTY {ZDOWN,35FACESFONT-NAME {&5FACEY

BYTEG"; 139>
1328 FRINT TAB(26) "BRENNEN (J/N) <195
1Z48 FOR X=0 TO 3F:FPRINT"%£"; :NEXT 2265
1Z58 PRINT . <182
1480 vy=0Q:FOR X=1 TO AF <182
1448 PRINTY "MIDE(FTH(X),1,13); <ag4>
145@ PRINT"{4SPACE"FL{X); TAB{(ZZ); <@77>
14667 FOKE 204,@8:FPOKE 198,@8:HAIT 203,63 @35>
1478 GET A$:POKE 284,1 <1786

1488 IF AF="N"THEN PRINT"{RVSONINEIN":607T0
1688 L2199k
147@ IF A$<:>"J"THEN 1468 @179
1580 Y=Y+1:FRINT" {RVSON,SFACE>JA ":NR{Y)=N
ROX) <@77x
1528 FLAYI=FL(X) e FTHY)=FTE O tEF(Y) =8 <@sb
1688 NEXT @845
1788 aAF=Y:IF ¥=0 THEN END @8I
1728 INPUT" {DOWN,2S5FACEFWIEVIELE 1&6K-BANKS
"3 BN <Bas>
174@ IF BN<1 OR BN>4 THEN 1720 @17
1768 INFUTY {DOWN,SPACEYALLES RICHTIG (J/7MN)

;A%
1780 IF MIDF(A$,1,1)<3"J"
1998 :

2000 REM *%% FASS 1

2708 BI=1:R=BA-6&

2768 GOSUE 84@@: IF FO THEN 2260
2278 BI=BZ+1:I1F NF THEN 245@

THEN RUN

einen groBen Frequenzbereich Stérstrahlungen »senden«, wie
GroBrechenanlagen, Mikrowellenherde und eventuell Zindein-
richtungen in Neonlampen. Bei lhnen zu Hause dirfte sich das
aber kaum auswirken. Wer wohnt schon in unmittelbarer Néhe ei-
ner GroBrechenanlage? Nun, —es kann jedoch passieren. Indie-
sem Fall sind einige kleinere Anderungen im Betriebssystem des
Interfaces erforderlich. Ein entsprechendes Patch-File wird vor-
aussichtlich in der Ausgabe 4/89 verdffentlicht. Zusétzlich wird
das Patch-File noch den achten DIP-Schalter belegen, mit dem
sich dann der Autolinefeed ein- und ausschalten 148t.

Die Steuerbefehle fiir den Prop-Font-Modﬁs

Listing 1. Der »Font-EPROM-Generator« erzeugt aus den mit dem »Font-Editor« erstellten Zeichenséatzen ein File, das
mit einem EPROM-Brenner threr Wahl direkt ins EPROM geschrieben werden kann

Voreinstellung

1. Sxx Zeichen-VergréBerungsfaktoren 00
2. Lxxxx linker Druckrand 0000
3. Rxxxx rechter Druckrand (maximal)
4, Mx Druckmodus (0 bis 4) 0
5. Vx Vertikale Zeichenposition 2 (Mitte)
6. Cxx Abstand zweier Druckzeilen 05
7. Fxx Font-Umschaltung 03 = 16.Standard
8. Ux Unterstreichen an/aus 0
9. Nx Negativ-Darsteliung an/aus 0
10. Txxxx  Weiterdrucken bei Spalte xxxx 0000
1. I Doppelte vertikale Dichte an/aus 0
12, *X Druckdichte éndern O bis 6 5 (Plot-Modus)
13. Px Nicht-proportional-Modus an/aus 0
14, Hxx Leerspalten einfligen 01

228@ R=BA: IF BI<=BN THEN Z268 @27
ZI@@ BY=@:FOR Y=1 TO AF K225
2326 BY=BY—(EF (Y)=@) *FL {Y) : NEXT <176
2340 IF BY=@ THEN 2450 X @47
2368 PRINT" {ZDOWN,SPACE}**#%% ZU VIELE FONT

S #¥N* CEIPx
2378 PRINTYRITTE NOCH EINMAL AUSWAEHLEN C134x
2388 FRINT" (UNGBEFAEHR";BYj3;"BYTES MUESSEN”

:PRINT” NOCH EINGESFART WERDEN.3)" <228
2480 GOTO 1308 <1@2>
2428 : <11@>
2430 REM #%%% FASS 2 123>
2458 BN=BZ-1:BI=1:UA=BA+&:R=BA-& 225>
2468 FOR X=1 TO AF:EF (X)=@:NEXT <111>
2508 aAx="GE5F88"+CHR$ (BN) K217 >
2528 FOR X=1 70 & @71
2548 FOKE BA+X-1,ASCMIDE(AF,X, 1)) C13E4F
2560 NEXT <@zax
26080 GOSUEB B4@@:IF FO THEN 270@ LT
26280 GOSUB 8208: REM ##% ABSFEICHERN @342
2564@ UA=BA: R=BA <189
2650 BI=RZI+i:IF BZIXBN OR NF THEN 3108 C@A1
2660 GOTO 2628 <1647
2788 POKE UA, (FL(FO)+&)AND 2055 C@AS3x
2728 FOKE UA+1 , (FLIFO)+46) 7256 L1295
2748 UhA=UA+Z LELLE
2768 FRINT FT£(FO)" WIRD GELADEN." <156
2BE8 S5YS S7812 (FTH(FO)X+",5") ,6GN <o88>
284@ FOKE 781,UA AND 255:FOKE 78B2,UA/Z256 C2II
2860 FOKE 78@,@:5Y5 &5493:REM ##% LADEN @25
2876 POKE UA+2Z,NR{FO) <@68>
288@ GOSUB 9080: IF A=8 THEN 3008 @17
2920 GOSUB 8840:G0TO 2820 “@B3&>

I@80 UA=UA+FL(FO)+4 <@B52>
IBSE GOTO 2608 @44
3100 GOSUE B6@©@ ;*#% F ON T-AUSGABE LBLS

31280 INFUT" {DOWN,SFACE}DRUCKERAUSGEABE (J/N

y o ";a¥ <132
3140 IF A%< >"J" THEN 324@ L@B67 >
168 OFEN 4,4,7:CMD 4:505UE 8500 @71
F188 FRINT#4:0CL05E 4 ' @75
3248 CLOSE 15:END L133>
afaa = <102
8288 REM **% BANK ABRSFEICHERN <@zax

44 (F:¥aa

Ausgabe 2/Februar 1989



8zaz
8285
gz21@a
8215
822@
8238
8248
B26@
8288
gza8

8324
8248
Hi60
2380
8398
8400
242@
8450
8470
8500
g952a
8548
8588
8600

FRINT" UEBRIGGEBLIEBEN:";R; "BYTES"
FOR X=UA TO UA+R:POKE X,255:NEXT
F$=CHR¥ (BZ+48)+". BANK"
FRINT"BANK"BZ"WIRD APGESFEICHERT.”
SYS S7812(F#$) ,GN

FOKE 781.,@8:POKE 782,128

FPOKE 250,8:PO0KE 251,64

FOKE 788,258:5Y5 65476

GOSUE 9000: IF A<28 THEN RETURN
PRINT" {DOWN,RIGHT YFEHLER! - NEUER VER
SUCH ";

INPUT A%

IF MIDFiAF,1,1)="0" THEN B218
RETURN

##% OFTIMA LEN F ON T AUSWAEH LEN
NF=1:F0O=@:MB=@

FOR X=1 TO AF:NF=NF AND EF (X)

IF EF(XIOR(FL(X)+6>R) THEN 858@
IF FLA(X)>MB THEN MB=FL (X):FO=X
NEXT

IF FO THEN EF(FO)=i:R=R-FL(F)-&
RETURN

FPRINT" {2DOWN, ZRIGHT JNUMERIERUNG DER F

<@s6@>
<@A73>
241>
<185
<255
185>
{118
27>

C112>

<228
<177
<192
L1973k
<@48:
128
<158
244
<151
{228
<128%
L@EI >
{2146
L1745

84620
B640Q
8668
8680
8788
87z2@
gaea
ag5a
8840
gvaa

a7z2a

8930
8748
8778
8795
Fa0a
6@
2888

ONTS: "

FOR X=@ TO 39:PRINT"%£"; :MEXT:PRINT
FRINT TAB(&}"@@"TAB{13) " (RAMFONT) ¢
FOR X=1 TO AF:FRINT TAB(6);

FPRINT RIGHT${STR¥(NR{X)+18@),2)3
PRINT TAB(1S)FTH(X)

NEXT:zRETURN

AF="FONT-LISTE": 6070 8980
AF="FONT"

PRINT® {CLR,2DOWN, ZRIGHT }"A%* NICHT GE

FLUNDEN!

FRINT" {DOWN,3RIGHTIEITTE RICHTIGE DIS
KETTE" : PRINT" {DOWN, SRIGHT YEINLEGEN UN

D TASTE DRUECKEN.
FOKE 198,@:WAIT 203,463:GET A%
RETURN

*#%¥ FEHLERKANAL
INPUT#15,4,B%,C,D

FRINT A;B$;C;D

RETURN

L240>
<2437
Cl@bex
“@B75x
@83 >
L2295
<133

<2485

108 REM #%% RAM-FONT-LADER %%
120 REM *#xxx 12.5.1988 #xxx%x

138

116@
1138
1206
1210
1228
1278
1248
12408
1368
1348
1268
1400
14Z@
1458
1478
1508
1538

1558
1560
1578

159@
1595
1668
162@
14648
1468
168@
1678
17@a
1728

i78@
18@@
1828
1858
1828
1788
1948
1788
1929@
2088
2628
207
2a7a
2188

GN=PEEK (18&) : IF GN<8 THEN Gh=8
CE=&64: CT=64: CI=&8: CO=78: EF=72

OPEN 4,4,15:0FEN 2,4,8

OFEN 8,BN,15

REM #%% FONT-LISTE EINLESEN

OPEM 1,BN,Z, "FONT-LISTE,S,R"

GOSUB 7@8@@: IF & THEN GOSUE 72@8@:RUN
INPUT#1,FA

DIM FT$(FA) ,FLFA)

FOR X=1 TO FA

INPUT#1,FL (X0 ,FTHIX) sNEXT

REM ###% FONT-NR ERFRAGEN

FRINT" {ZDOWN3}":FOR X=1 TO FA

FRINT X" €LEFT3.”,FT$(X) :zNEXT

FRINT" {DOWN, SRIGHT }WELCHER FONT SOLL
INPUT" {2RIGHT }BELADEN WERDEN (NR.) "3
NE

N=VAL (N$) s IF N=@ THEN 145@
AD=CT:GOSUB 44680

IF FL{N) XW0-2048-108 THEN PRINT" {DOWN
J2SPACEIDIE FONT-DATEI IST ZU LANG !*

15070 15800

REM ##% FONT LADEN

SYS 57812 (FT{M)+",5") ,GN

POKE 781,8:F0OKE 782,48

POKE 78@,8:5Y5 &5493:G0O5UB 7008
IF A THEN GOSUB 722@:G07T0 1600
REM ##% EMFTY-FLAG ABFRAGEN
AD=EF: GOSUB 620@: IF BY THEN 1700

PRINT" {ZDOWN, 25FPACEYDER DRUCKPUFFER I

ST MOCH MICHT LEER.

INFUT" {35FACEISO0LL DAS ENDE DES DRUCK

VORGANGS ABGE- {2SPACEIWARTET WERDEN (
J/NY "poaE

IF a$="N" THEN 190@

IF AF<:"J" THEN 1700

AD=EF: GOSUB 420@: IF BY=0 THEN 1820

REM **» FUFFERANFANG AUF $+0800
FRINT#4, "Uz "

PRINT#4,"F@"

REM #%% FONT SENDEN
As="ESFAB-":FOR X=1 TO &
PRINT#Z,MID$ (A%, X, 1) 3t NEXT
cMD 2

FOR X=3%4@76 TO X+FL(N)+4
PRINT CHR# (PEEK (X)) 5 :NEXT

<0es >
L2355
186>
<117
<235
229
{239

e
L2225

<B@Zs
@&
1185
<248
L2362
{216
<18& >
<227
L2I3
@81
<@21 >

<2343
@59
<1813

<1245
@425
C165>
<B&7 >
1246
193>
148>
<132
<1573

<837

<251

<@agg >

211@
2138
2168
22008
2238
22468
2288
2300
2ZF28

2358
2Z88
2488
24378
2458
3060
Iaze
5708
&17@

208
6238
&H268
6298
&350
&37a
&£408
&£4Z8

&558
6598
[=1=1" ]
668
&&56
&708
&758
48608
&£838
&86@
5708
7a6a
7038
7068
7858
7208
228

73ea

Jtes ]
7368
7380
7488

Listing 2. Der »RAM-Font-Lader« gestattet einen Zeichensatz in das Interface-RAM zu kopieren und dort zu testen.
Natiirlich kann mit diesem Zeichensatz auch ganz normal gearbeitet werden

FRINT#Z:CLOSE 2

REM #x# NEUEN FUFFER-ANFANG SETZEN
AD=C1:GOGUE 64608

AD=CE: GOSUR 4808

PRINTH#4,"C"

FRINT#4,"F1"

FPRINT" DER EONT IST UEBERTRAGEN.”

INFUT" {DOWN, 3SFACE }PROBEAUSDRUCKE. (J/N

T ot ed

IF as<>"Jd" THEN 300

OFEN &,4,6:FRINT#S6, "{CTRL-L}F@@";
FOR X=32 TO 127
PRINTH#S,CHRE(X) ; s NEXT:PRINTH#S
CLOSE &

CLOSE 4:CLOSE 8

END

*%% BYTE (AD) AUS INT ERFACE LESEN
H=INT(AD/256) : L=AD-2546%H

FRINT#4, "M—R"CHR* (L) CHRF (HY) CHR$E (1)
GET#4, B¥: BY=ASC (B¥+CHR$ (@) }

RETURN

*#%x% BYTE (AD} SCHREIBEN
H=INT (AD/255) 1 L=AD-256%H

FRINT#4,"M-W"CHR* (L) CHR$ (H) CHR# (1) CHR

F{BY) : RETURN

*##% W OR T AUSLESEN

GOSUE &200:W0=BY: 4D=AD+1
GOSUB &20@0: WO=WO+Z254%BY
RETURN

##% W OR T SCHREIBEN

WH=INT (WO/258) s BY=WO-WH*254
GOSUE &648@: BY=WH: AD=AD+1
GOTO &4@0

INFUT#E,A,B%,C,D

PRINT * {DOWN,4RIGHT3"A; B$;C;D
RETURN

Af="FONT-LISTE": GOTO 73@@
as="FONT"

PRINT" {DOWN,ZSFACE}"A$" NICHT GEFUNDE

N !

PRINT"BITTE RICHTIGE DISKETTE
PRINTYEINLEGEN & TAGTE DRUECKEN.
FOKE 198,@8:WAIT 203,43:GET A%
RETURN

<132
@74
L@EZ >
<PI8>
138>
286>
<287
L@75

<@AST
Z1Z5%
P45
CA2G>
<113
L2225
<182
<2EZ8x
<@L
<154
<@
<142
<137 >
L2525

LOTA
Rt

€171
<{@es>

2179
176
{225
<2553
<i55S
<182
<@72>
<@4HBx
“@F6
<157
<B44 >
<@1bx
L1652
197>
<@aa -
208
<188
<18Z%>

<O24
<11é&>
L1125
217>
LAPAx

RETA AR




DaB gute Programme nicht lang sein miissen,
zeigen die Gewinner des 20-Zeilen-Wetthewerbs.
Ob Sie sich nun fiir Grafik interessieren oder gern
programmieren, fiir jeden ist etwas dabei.

Pltl'l'l I Benutzeroberfliiche »Proto«

Bei dem Siegerprogramm »Proto« von Vasco Alexander
Schmidt, das wir mit 300 Mark pramieren, handelt es sich um eine
kleine Hilfsroutine fiir Basic-Programmierer. Mit wenigen Hand-
griffen kann man die Routine in eigene Basic-Programme einbin-
den. Proto simuliert eine Benutzeroberflache, wie man Sie vom
Amiga oder Atari ST her kennt. Befindet man sich in einem Basic-
Programm, so kann man mit der RUN/STOP-Taste in die Oberfla-
che verzweigen. Hier stehen folgende Funktionen zur Auswahl:

Directory anzeigen, Ausdrucken von Programmzeilen auf ei-
nem Drucker, Diskettenbefehle senden, Programm speichern, la-
den und verifizieren und Basic-Befehle ausfuhren.

AnschlieBend kann man in das Hauptprogramm zur{icksprin-
gen und das, ohne Variablen zu zerstéren. Die zur Verfligung ste-
henden Funktionen lassen sich leicht ergénzen.

Proto besteht aus zwei Einzellistings (Proto.0 - Listing 1 und
Proto.2.- Listing 2), die zusammen 19 Basic-Zeilen ergeben. Um
mit der Benutzeroberflache arbeiten zu kénnen, sind zunachst
folgende Vorarbeiten erforderlich:

1. Die Listings mit dem Checksummer eingeben und speichern.

2. »Proto.0« mit » 8« laden und mit RUN 10 starten.

3. Die Zeilen 10 und 11 mit »10 <RETURN>« und »11
<RETURN > « I6schen.

4, Das Programm mit »SAVE “PROTO.1 " 8« speichern.

Soll Proto in ein Basic-Programm eingebunden werden, ist dar-
auf zu achten, daB der nun beschriebene Weg eingehalten wird:

5. »Proto.1« mit »,8« laden.

6. Im Direktmodus »POKE43,53:POKE4,8« eingeben.

- 7. Nun kann man ein beliebiges Basic-Programm laden oder
eingeben. Dabei ist zu beachten, daB die Zeilennummern nur im
Bereich von 1 bis 63499 liegen.

8. Im Direktmodus
POKE43,(PEEK(45)+256* PEEK(46)-2)/AND255 < RETURN >
POKE44,(PEEK(45)+256+PEEK(46)-2)/256 < RETURN >
eingeben.

9. »Proto.2« mit » 8« laden.

10. Im Direktmodus »POKE43,1:POKE44,8« eingeben.

11. Das Programm unter einem Namen lhrer Wahl speichern.

Um Proto zu testen, geben Sie bei Punkt 7 die Zeile »20 PRINT-
“HAUPTPROGRAMM”:GOTO 20« ein.

Starten Sie nun, wie gewohnt, das Programm mit RUN. Wird zu
einem beliebigen Zeitpunkt die RUN/STOP-Taste gedriickt, wird
der Bildschirm geldscht, und in der obersten Zeile erscheint ein
Doppelpunkt; ein Zeichen dafiir, daB Sie sich in der Benutzerober-
flache befinden. Sie stellt folgende Funktionen zur Verfiigung:

DIR: Gibt das Inhaltsverzeichnis einer Diskette aus. Zurlick ins
Hauptprogramm kommt man mit der CBM-Taste.

PR <ZN>: Nach »PR Space Zeilennummer« wird eine Zeile
oder ein Zeilenbereich des im Speicher stehenden Basic-
Programms auf einem Drucker mit der Geréteadresse 4 ausgege-
ben. Driickt man nach der Ausgabe die RETURN-Taste, verzweigt
Proto ins Hauptprogramm.

Beispiel: PR 20-60000 (zuriick mit der RETURN-Taste)

B < BF >:»B Space Befehl«|aBt es zu, einen Basic-Befehl aus-
zufGhren (z. B. B PRINTAS). Zuriick ins Hauptprogramm kommt
man wie gehabt mit der RETURN-Taste. Anmerkung:

- Zum Beispiel kann mit GOTO 20 das Hauptprogramm an einer
beliebigen Stelle fortgesetzt werden.

AR (i H-Ta

Neue 20-Zeiler

- Méchten Sie einen POKE-Befehl ausfiihren, ist folgende Syn-
tax einzuhalten: B Space POKE Adresse Space Wert.

D <BF > <NM>: Mit dieser Funktion 148t sich ein Programm
laden, speichern oder verifizieren. Zurlick kommt man wieder mit
der RETURN-Taste.

Syntax: D Space Befehi Spac® Name

O <BF> (<NM>): Hiermit werden Diskettenbefehle gesen-
det (z. B.: O S PROTOB88). Dabei ist auf die Syntax »O Space Be-
fehl Space Name« zu achten. »Name« muB nur angegeben wer-
den, wenn der Diskettenbefehl es erfordert.

Funf Funktionen stehen bisher zur Verfiigung. Doch Proto &8t
sich noch weiter ausbauen. In Zeile 63500 (Proto.2) steht die An-
zahlder Befehle (PK = 5). Mdchte man einen neuen Befehlimple-
mentieren, so ist die Zahl hinter »PK=«entsprechend zu erh6hen.
AuBerdem muB der neue Befehl in einer DATA-Zeile stehen. Zeile
63508 bietet sich an. Zum Beispiel: 63508 .....PM$(2):DATA X,16.
Dabei entspricht das X dem Befehlsnamen und 16 der Zeilen-
nummer (63500 + 16 = 63516), die bei der Eingabe des Befehls
angesprungen wird.

Listing 1. »Proto.0« stellt den ersten Teil der C 64-Benutzer-
oberflache dar. Der Start erfoigt mit RUN 10.

1@ FOR I=1 TO 23:READ J:POKE 2075+1,J:NEXT

:DATA 128,169,41,141 168>
11 pATA 48,3,169,8,141,41,3,88,96,165, 145,
2@1,127,208,3,32,142,166,96 <004

Listing 2. Bei »Proto.2« handelt es sich um das Haupt-

programm zur C 64-Benutzeroberflache

&ISAB FE=5:FP0KE 198,8:PRINT"{CLR,CTRL-I:"
;:POKE 19,1: INPUT PL$:POKE 19,0:POKE

82@,PEEK (&5) <126
4Z5@1 POKE 821 ,PEEK (64):FOR PI=@ TO Z:PME(

PI}="":NEXT:PM=LEN(PL%) :PJ=@:FOR PI=

1 70O FPM <243
&IS02 PX$=MIDE(FLS$,PI,1):FI=PI—(PX$=" "3:1

F PX$<>" "THEN PM$(FJ)=PM$ (PI)+FXE

£35@3 NEXT:POKE &5,PEEK(122) :POKE 66 ,PEEK (
123):FI=0

63584 PI=PI+1:READ FX$,PX:0N(PX$<FM$ (@))%
(PI<(FK+1))BOTO &43504:POKE &5,PEEK (8
20

&SRS POKE &6,PEEK(821) :PRINT" {CLRIGO"4358
@+PX: FOKE 631,19:POKE 632,13:FOKE 19
g,2: END 223>

63506 FRINT" (CLR}"PM$ (1) CHRS (34} FM$ (2) CHR$ '
(34) " ,8":6OTO &3S@9:DATA D,&,0,7,B,8 1122>

63507 CLOSE 1:0PEN 1,8,15,PM$(1)+":"+FM$(2
):CLOSE 1:60TO 6350@:DATA DIR,18,FR,

14 @17
63502 PRINT"{CLRI";PM$(1)3:IF PME(2)<{>""TH
EN PRINT","PM$(2) <BEE>

&75@9 POKE &31,19:POKE &32,13:POKE &33,71:
POKE &34,207:POKE 435,48:FPOKE 198,5:
END

&351@ PRINT" {CLR,SPACE}@ ";:DPEN 1,B8,@,"$"

:POKE 781,1:SYS &5478:GET PA%,PAZ,PA

$,PA%:DATA"",B

FPX$#=CHR# (@) : FOR FI=1 T 7:GET FA%,FB

$,PCH,PD$: FRINT PA$PBFPCEEDS; :NEXT:P

RINT £178%

&3517 GET PA$,PA$,POA$,PB$: IF ST THEN SYS &
S484:CLOSE 1:WAIT &53,3:GOTO 43500

63513 PRINT ASC(PAS+PX$) +256%AGC (PBF+PXE) 5
:GOTO 63511 . -

63514 FRINT" {CLRICE1,4:CMD1:LI"PME(1) :PRIN
T*PR1:CLOL:GOA" ‘ <229

43515 POKE 631,19:POKE &32,13:POKE &33,13:
POKE 198,3:END {232y

&E511
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Plﬂ'z 2 Short Writer

Mit »Short Writer« (Listing 3) hat David von Bebber den zweiten
Platz belegt und damit 200 Mark gewonnen. Short Writer ist ein
kieines Programm, mit dem Sie Briefe und Mitteilungen an Freun-
de oder Bekannte mit dem C 64 schreiben und auf Diskette ver-
schicken kdnnen. Obwohl es nur 20 Zeilen lang ist, leistet es doch
erstaunlich viel.

Ist Listing 3 mit dem Checksummer abgetippt und gespeichert,
148t sich »Short Writer« mit LOAD”name” 8 laden und mit RUN
starten.

Es erscheint ein kleines Men(i, das aus drei Punkten besteht:

1. Eingeben, 2. Speichern, 3. Weiterschreiben.

Wé&hilt man 1 fiir Text eingeben, kann man anfangen, seinen
Brief zu schreiben. Dabei werden alle Steuerzeichen verarbeitet,
die im normalen Basic-Interpreter eingebaut sind (z. B. mitden Ta-
sten <CTRL> oder <Commodore> <1> bis <8> die Zei-
chenfarbe &ndern oder mit RVS ON beziehungsweise RVS OFF
die Reversdarstellung ein oder ausschalten). Die Funktionstasten
(<F2> bis <F8>) erzeugen eine Pause, die genauso lang ist
wie die Ausgabe eines Zeichens. Der Unterschied zwischen den
Funktionstasten (< F2> bis < F8>)ist der, daB sich die Farbe ei-
nes interruptgesteuerten Streifens im Rahmen é&ndert. Ist der
Brief fertig, reicht ein Druck auf die F1-Taste, um ins Hauptmeni
zuriickzukommen. Wahit man von hier aus den Punkt 3 »Weiter-

Listing 3. Mit »Short Writer« lassen sich schnell und
komfortabel Texte und Briefe auf Diskette schreiben

@ Y=16:7=0:A=409&: POKE S53I281,9:FPOKE S3280,
@:POKE 284, 1:PRINT CHR$(14):POKE &57,128 <1753
1 INPUT" {WHITE,CLR?1.EIMEBEREN 2. SPEICHE
Z.HEITERSCHREIBEN"; X: PRINT" {BLACK,CLR3";
:IF ¥=2 THEN GOTO & £@39>
2 IF X=3 THEN GOSUB 7:G0TD 3Z:DATA 149,139,
16@,18,133,95,132,94
I GET A:IF A$=""THEN GOTO Z:DATA 169,138,
168, 12,133, 98,132, 91,169, 2 {1313
4 POKE A,ASC(A$) :PRINT A$3:1A=A+1:Z=Z+1:IF
=254 THEN Z=B:Y=v+1:DATA 168, 10,133, 8§
) <213
IF A%$<5" F13"THEN GOTO 3:DATA 132, 89,32
,191,143,169,54,141,1,8,1469,8,141,2,8,32
L2357
& A=A-1:G0T0 1:DATA 245,76,726,257
7 FRINT"{CLR}";:FOR T=4097 TO A:FRINT CHR$
(PEEK(T) !z :NEXT T:RETURN
8 A1=A-2095:FOR T=4QS@ TO 4895:1F A15255 T
HEN POKE T,255:A1=A1-255:NEXT T
9 POKE T,A1:A1=0:NEXT T: INPUT" {CLRIFILENAM
E:";A%:5YS S7812""+A%,8:POKE 174,Z:POKE
175,Y <pas>
1@ POKE 193,1:POKE 194,8:POKE 95,202:POKE
94,89: POKE 9@,112:POKE 91,11:POKE 88,164
9 <15@>
11 POKE 89,9:FOR T=33@4 TO 3344:READ X:POK
E T,X:NEXT T:SYS 3304 L@27>
12 FOR T=4@50 TO 4095:A=A+PEEK (T) :NEXT:A=A
+4@946: PRINT CHR$(14) :POKE 657,128
1T POKE &49,Q@:PRINT" {CLR,WHITE,RVSON} IDEE
UND PROGRAMM VON{28PACE2DAVID VAN BEBBE
R “3:L=54272 285>
14 FOR K=0 TO Z4:READ X:POKE D+K,X:NEXT:DA
14 9,2,8,3,08,8,248,12,2,08,4,8,0,192,16,
2,8 “116>
15 paTa 4,2,0,544,8,70,743,31,170,169,14,14
1,70,3,169,15,141,721,3,88,94,255,0,2
16 DATA 162,248,149,8,141.32,208,232, 208,72
53,149,8,141,32,208,76,49,234,49
17 FOR T=384@ TO 3874:READ X:POKE T,X:NEXT
T:SYS 384@:POKE S3281,9:FOR R=1 TO 202
. B:iNEXT R
18 PRINT CHR$(14);" {BLACK,CLR,RVOFF3}";:POK
E L+4,65:POKE L+11,65:POKE L+18,45: FOR
T=4@9& TO A-1 <B14>
19 A%=CHR$ (PEEK (T)):PRINT A%$;:FOKE 3I859,AS
CtA$) :FOR R=1 TO 2@:NEXT R:NEXT T:8YS &
4738 <@sa:

%]
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schreibens, so gibt Short Writer, bevor weitergetippt werden kann,
zuerst den bisher geschriebenen Text aus.

Ist der Brief fertig, 1&Bt er sich mit dem Punkt 2 speichern. Er
wird spéter einfach mit RUN gestartet.

Pl(l'l'l 3 Der € 64 Hulic-Zeichensatz

Den dritten Platz und somit 100 Mark gewinnt Philipp Beyer mit
einer kleinen Routine, die den Zeichensatz modifiziert (Listing 4).
Alie auf dem Bildschirm darstellbaren Zeichen erscheinen kursiv.
Dazu generiert die Routine ein Maschinenprogramm ab Adresse
49152, das den Originalzeichensatz nach 8192 kopiert. Danach
werden die oberen beiden Zeichenzeilen um 1 Bit nach rechts und

-die unteren beiden um 1 Bit nach links verschoben.

Listing 4. Die 10 Basic-Zeilen erzeugen einen kursiven

C 64-Bildschirmzeichensatz

1@ FOR X=49152 TO 49279:READ Y:POKE X,Y:NE
XT X:S5YS 49152:END L1243

7@ pDATA 17@,169,51,133,1,148,0,165,8,133,2
g;,169,_m8 133,2572,169,8, 132,253,169 LRAT

8@ DpATA 37,133,254,16@,0,177,251,24,104,14
5,253,200,177,251,24,186 @98

9@ paTA 145,253,708,177,251,145,253,20@,17
7,251,145, 753, 208,177,251, 145,253 £137>

i@ DATA 20®,177,251,74,42,145,253,260,17
,251,24,42,145,253,20@,177,251,24,42 <1543

112 DATA 145,253,2e@,24,165,251,105,8,133,
751,145,252, 185,4, 133,252,24,165 C156>

17@ paTa =53,1@5S,8,133,253,145,254,105,0,1
33,254, 145,251,201 ,248, 708 Qa3

13@ paTA 17,165,252,201,223,144,11,149,55,
133,1,88,169,24,141,24,208,95,76,23 £peBy
142 DATA 192,252 <1857
158 REM (C) 1988 PHILIPP BEYER <1853




hne die Berechnung von Dreiecken geht in vielen Teilberei-

chen der Mathematik, besonders aber bei der Trigonome-

trie, gar nichts. Ohne Dreiecke kommt man auch bei der
Flachenberechnung eines Vielecks nicht aus, und fir viele Hand-
werker gehéren solche Aufgaben ohnehin zum Tagwerk. Nichts
liegt ndher, als solche immer wiederkehrenden Berechnungen
dem C 64 zu (berlassen.

Bitte geben Sie das Listing »Easy Triangies« mit dem Check-
summer ein und beachten dabei unsere Eingabehinweise auf
Seite 78. Nach dem Start mit RUN (vorher Speichern nicht verges-
sen) sehen Sie die Eingabemaske, in der die Seiten und Winkel
(in Grad) des zu berechnenden Dreiecks - soweit bekannt - einzu-
geben sind. Erlaubt sind drei Seiten ohne Winkel, zwei Seiten und
ein Winkel oder eine Seite und zwei Winkel.

Nach korrekier Eingabe berechnet das Programm alle anderen
Parameter des Dreiecks: Seiten, Winkel, Hohen, Seitenhalbieren-
de, Winkelhalbierende, Flacheninhalt und Umfang. Mit Druck auf
<F7> |48t sich auf einem eventuell angeschlossenen Drucker
eine Texthardcopy des LoOsungsbildschirms ausgeben. Mit
< SPACE > gelangt man zur ndchsten Berechnung in das Einga-
bemend zuriick.

Das Programm erkennt selbstversténdlich, ob es keine oder so-
gar zwei Losungen gibt. Dieser Fall kann auftreten, wenn man
zwei Seiten und einen Winkel eingegeben hat (beispielsweise
a = 10, b = 20, alpha = 30). Die zweite L&dsung wird hier mit
< SPACE > angezeigt, ein weiterer Druck auf < SPACE> flhrt
zurlick in das Eingabemenil.

Mit Easy Triangles lassen sich Dreiecksprobleme schnell und
einfach I6sen. Auch Hausaufgaben kénnen damit erheblich mehr
SpaB machen als bisher - auch, wenn man das Programm nur
zum Uberprifen der eigenen Ergebnisse einsetzt.

(Frank Schneider/pd)

»Easy Triangles« lost Ihre Dreieck-Probleme. Bitte

1@G REM % A0K Kok K K K AOK HOK K HOK 3K KK KOK 40K K K KKK KK <238>
119 REM x EASY TRIANGLES V1.9 X <@29>
129 REM ¥-----m—mmmmmm e * 212>
139 REM x (W) BY F. SCHNEIDER IN 1988 x <158>
14¢ REM % (C) 64’'ER (MARKT & TECHNIK) x <@as5>
150 REM K0 K0K KK SOKRKOK KKK 50K % 50K IO 0K KK KK <@32>
169 : <136>
179 S@$="{(9SPACED>=":518$="(5SPACE}"+50¢$:32%

="{RVOFFJ>SEITE ":53$="(RVOFFIWINKEL " <@@7>
189 S4$="SEITENHALBIERENDE ":S5$="WINKELHA

LBIER. ":S68$="ALPHA":S7$="BETA " 283>
19¢ SB8$="GAMMA":S9$="HOEHE AUF "+32%:GOTO

529 <165>
209 REM --- RECHENUNTERROUTINEN <@25>
210 N=A:P=X <192>
220 M=NXSIN(AXO/F)/SIN(AXP/F) :RETURN <233>
23¢ M=(N22+042-P42)/(2%Nx0):IF M>=1 OR M<=

-1 GOTO 7¢¢ <1i14>
249 M=(-ATN(M/SQR(1-M*2))+&/2)*%F/A:RETURN <236>
250 M=SQR(N42+012-2X%Nx0OxCOS(AXP/F)) :RETURN <@4¢>
268% IF N<O THEN POKE 2,2 <2¢48>
270 M=OxSIN(AXP/F)/N:M=M+1:M=M-1:IF M=1 TH

EN M=9¢:RETURN <142>
289 IF M>1 GOTO 7¢¢ <128>
299 M=ATN(M/SQR(1-M+2))*F/4:RETURN <@28>
3¢0 M=NXSIN(AXQ/F)/(SIN(AX(F~P/2-0)/F)):RE

TURN <201>
310 REM ~-- VERZOEGERUNG / TASTATUR <Pe8>
329 FOR I=@ TO 15@@:NEXT:GOTO 52¢ <167>
330 POKE 198.¢ 249>
349 GET A$:IF A$=""GOTO 34¢ <@54>
359 RETURN <154>
369 REM --- SYSTEMROUTINEN <123>
37¢ D=D-1:IF PEEK(E-D)=1 THEN PRINT"{(RVSON

> <@FI7>
38¢ RETURN <184>
390 IF A<>@ THEN 0=A:GOSUB 26@:X=M:GOTO 91

1) <1g1>
40¢% RETURN <2@84>
410 IF M<9 THEN GOTO 67¢ <134>
42¢ E=E+1:IF M<>@ THEN POKE E,1:D=D+1:IF E

>=2@27 THEN D=D+3 <ga7>
43¢ RETURN <234>
449 PRINT"{(RVOFF,WHITE,SPACE}----------—--

Dreiedke lei

»Berechne die fehlenden Seiten
- eine wohl jedem Schiiler bekannte Aufgabe,
Mit unserem Listing »Easy Triangles« wird

Das Eingabemenii. Unbekannte Werte lassen sich mit
<RETURN> (iberspringen. Drei Werte sind erforderlich.

45¢
460
479
489
459
bl1)
519
o290
939
540
500

o560

579

58¢

589
609

619
629
639
649
65¢

660
870

6890
699
709

————————————————————————— " : RETURN
“CSPACE,GREEN) "S2$"A"S18$; : RETURN
"(SPACE,CYAN2"S2$"B"S18$; : RETURN
"(SPACE,LIG.GREEN) "S2$"C"S18$; : RET

“(SPACE,LIG.GREEN>"S3$S6$S¢s$; : RET

" {SPACE,CYAN) "S3$57$50%; : RETURN
PRINT" {SPACE,GREEN>"S3$58$5¢$; : RETURN
REM --- HAUPTPROGRAMM

POKE 5328¢,%:POKE 53281,¢:POKE 053272,2
3:POKE 657,128:PCKE 198,0:POKE 2,1

FOR I=2¢024 TO 2¢929:POKE I1,0:NEXT:A=¢:B
=0:C=0¢:D=0@:E=2023:F=180:X=0:1=0:2=¢
PRINT"(CLR,DOWN,WHITE>"TAB(18)"EASY IR
IANGLES V1.@{DOWN>"

PRINT TAB(86)"(W) BY E.
88(3DOWNY":GOSUB 458
INPUT A:M=A:PRINT:GOSUB 41¢:GOSUB 46%:
INPUT B:M=B:PRINT:GOSUB 41¢:GOSUB 47¢:
INPUT C:M=C

PRINT"(2DOWN>":GOSUB 41¢:GOSUB 48¢:INP

UT X:M=X:PRINT:GOSUB 41¢:GOSUB 49¢:INP

UT Y:M=Y:PRINT

GOSUB 419:GOSUB 50%:INPUT Z:M=Z:PRINT:

GOSUB 419

REM --- EINGABE PRUEFEN

IF X>=18¢ OR Y>=180 OR Z>=18¢ OR X+Y>=
18¢ OR Y+Z>=18¢ OR X+Z>=180 GOTO 67¢
IF D=9 GOTO 91¢

IF D=6 GOTO 78¢

IF b=3 GOTOC 73¢9

IF D<3 OR D=4 OR D=5 OR D=8 GOTO 68¢
IF D=7 OR D=1¢ OR D=11 OR D>12 GOTO &9

3

REM --- SYSTEMMELDUNGEN

PRINT" C2DOWN, WHITE2>"TAB(1¢) "UNZULAESSI

GE HWERTE !":GOTO 32¢

PRINT" (2DOWN,WHITE>"TAB(12)"2U WENIG &

ARAMETER !":GOTO 32¢

PRINT"{2DOWN, WHITED>"TAB(8) "NUR 3 WERTE
EINGEBEN !":GOTO 32¢

PRINT"(CLR, 2DOWN, WHITE>"TAB(12) "KEINE

LOESUNG ! ":GOSUB 33¢:GOTO 52¢

2CHNEIDER IN 19

<123>
<@3s5>
<@73>
<247>
<158>
<g12>
<paz>
<178>
<298>
<238>
<152»

<@eg6>

157>

<216>

<294>
<@76>

<119>
<151>
<@raE>
<235>
<g98>

<@72>
<125>

<118>
<@68>
<225>
<169>

4R (L:¥e
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chigemacht

und Winkel des Dreiecks ...«

die sich mit Computerhilfe ruckzuck losen laBt.
die Dreiecksbherechnung zum Kinderspiel.

Loesungen a:

te a = 14.60801278

te b = t

te c .. =
kel alpha = 49 ,.36820869

kel beta =]

kel gamma = .439???1_

he auf Seite a = 12

he auf Seite b = 9.13385589

he auf Seite C = 11.6881239__
tenhalbierende a = 13.9126T41
tenhalbierende b = 9.250080001
tenhalbierende < = 15;3952239___
kelhalbier alpha = 13.2169786
kelhalbier beta = 9.16285989
kelhalbier gamma = 15.8848236 L
echeninhalt = §4.4887671

ang = 44.5881279

Winkel ALPHA

Seitenhalbierende :

Winkelhalbierende :

c

_Winkel GAMMA

Seite B

Hohe :

‘steht senkrecht aquf einer Seite

und geht durch den gegen—

aberliegenden Eckpunkt.

Seite und geht durch den

beginnt bei der Halfte einer

gegentberliegenden Eckpunkt.

halbiert den jeweiligen Winkel

und geht durch die gegen—

aberliegende Seite.

So sieht die Losung aus. Die vom Anwender eingegebenen
Werte sind auf dem Bildschirm invertiert.

71¢
72¢
73¢9
749
750
760
779
780

799
809
810
82¢

839
849

REM --- RECHENROUTINEN

REM --- 3 SEITEN

IF X=¢ THEN NzB:0=C:P=A:GOSUB 23¢:X=M
IF Y=@ THEN N=A:0=C:P=B:GOSUB 23¢:Y=M
IF Z=¢ THEN N=zA:0=B:P=C:GOSUB 23¢:2=M
GOTO 1919

REM --- 2 SEITEN + EING. WINKEL

IF A<>@ AND B<>@ AND Z<>¢ THEN N=A:0=B
:P=Z:GOSUB 25¢:C=M:GOTO 739

IF B<>@ AND C<>@ AND X<>@ THEN N=B:0=C
:P=X:GOSUB 250:A=M:GOTO 730

@

85¢
869

87¢
880
899
99¢
91¢
92¢
93¢
949
8954
969
97¢

98¢
999

1009
1919

1929

IF A<>@® AND C<>@ AND Y<>¢ THEN N=A:0=C
:P=Y:GOSUB 25¢:B=M:GOTO 73¢

REM ~--- 2 SEITEN + 1 WINKEL

IF X<>@ THEN N=zA:P=X:GOTO 849

GOTO 864¢

IF B<>@ THEN 0=B:GOSUB 260:Y=M:GOTO 91
0=C:GOSUB 26¢:2=M:GOTO 891¢

IF Y<>@ THEN N=B:P=Y:GOSUB 39¢:GOTO 88
é

GOTO 899

0=C:GOSUB 269¥:Z=M:GOTO 91¢
N=C:P=Z:GOSUB 398:0=B:GOSUB 26@:Y=M
REM --- 1 SEITE + 2 WINKEL

W=F-X-Y-2

IF X=¢ THEN X=W

IF Y=¢ THEN Y=V

IF Z2=¢ THEN Z=W

IF C<>@ THEN N=C:P=Z:GOTO 98¢

IF B<>@ THEN N=E:P=Y:GOTO 98¢

IF A<>® THEN O=Y:GOSUB 21¢:B=M:GOTO 99
g

0=X:GOSUB 229:A=M:IF B=¢ THEN O=Y:GOSU

B 21¢:B=M:GOTO 10¢1¢
0=7:GOSUB 21¢:C=M

REM --- HOEHEN/S.-HALB./W.-HALB.
HA=BX*SIN(AXZ/F) : HB=CXxSIN(LXX/F) : HC=Ax
SIN(AXY/F):N=A/2:0=C:P=Y:GOSUB 25¢:5A
=M

N=B/2:0=A:P=Z:GOSUB 25¢:5B=M:N=C/2:0=
B:P=X:GOSUB 25@:SC=M:N=C:0=Y:P=X:GOSU
B 3¢9

193¢ WAL=M:N=A:0=2:P=Y:GOSUB 30¢:WBE=M:N=B

<113>
<157>
<@28>
<@4a7>
<@36>
224>
<@886>

<121>
<@45>

<@16>
<@ga2t>
<219>
<148>

<@37>
<242>

<139>
<236>
<@16>
<248>
<187>
<99>
<@52>
<188>
<@89>
<@79>
<@13>

<184>
<P3e>

<133>
197>

<@73>

<@16>

Seiten und Winkel im allgemeinen Dreieck ABC. »Easy Triangles«
berechnet alle wichtigen Daten des Dreiecks.

erwenden Sie zur Eingabe unseren Checksummer.

1949
135¢
1060
197¢

1989

199¢

1109

1119

112¢

1139

1149

1150
1169
117¢
118¢
119¢
1209
1219
1229
123¢
1240
125¢
1269
127¢

:0=X:P=2:GOSUB 300:WGA=M:UM=A+B+C
FL=. 9%AXB*SIN(&XZ/F)

REM --- LOESUNGEN AUSGEBEN
D=6:G=65:IF PEEK(2)=3 THEN G=68
PRINT"{(CLR,WHITE>"TAB(9) "LOESUNGEN "C
HR$(G)" : {DOWN2" :GOSUB 45¢:GOSUB 37¢:P
RINT A:GOSUB 469

GOSUB 37¢:PRINT B:GOSUB 47¢:GOSUB 37¢
:PRINT C:GOSUB 449:GOSUB 48¢:GOSUB 37
@:PRINT X

GOSUB 499:GOSUB 37@:PRINT Y:GOSUB 50¢
:GOSUB 37¢:PRINT Z:GOSUB 449
PRINT"(SPACE,GREEN>"S9% "A(4SPACE>="HA
:PRINT"(SPACE,CYAND "59%"B{4SPACE>="HB
:PRINT"{SPACE,LIG.GREEN>"588"C({45PACE
>="HC:GOSUB 44¢

PRINT " (SPACE.LIG.GREEN2> "S4$"A{25PACE>
="SA:PRINT"{(SPACE,CYAN)>"S4$ "B(2SFPACE)
="SB:PRINT"(SPACE,GREEN>"S4$"C(2SPACE
>="8C:GOSUB 44¢

PRINT"{(SPACE,GREEN2>"S5$56¢%" ="WAL:PRI
NT"(SPACE,CYAN2"S5$37%" ="WBE:PRINT"(
SPACE,LIG.GREEN>"S5$58%" ="WGA:GOSUB

44¢

PRINT"{SPACE,LIG.GREEN>ELAECHENINHALT

(7SPACED>="FL:PRINT" (SPACE, CYANZ>UMFANG
"S1$UM:GOSUB 33¢:CLOSE 1

IF A$="(F7>"THEN OPEN 1,4,08:CMD 1:GOT

0 1069

IF PEEK(2)<>2 GOTO 52¢

REM --- 2. LOESUNG BEI SSW(K)

POKE 2,3:1F PEEK(E-2)=1 GOTO 121¢

IF PEEK(E-1)=1 GOTO 123¢

IF PEEK(E-5)=1 THEN B=¢:Y=0:GOTO 1270

A=@:X=¢:GOTO 126¢

IF PEEK(E-4)=1 THEN C=@:2=9:GOTO 1260
B=¢:Y=9:GOTO 1259

IF PEEK(E-5)=1 THEN C=¢:Z2=0:G0T0 127¢
A=0:X=¢g

Z=F-2:GOTO 91¢

Y=F-Y:GOTO 91¢

X=F-X:GOTO 919

<173>
<154>
<1586>
<@7I>

<@14>

<@42>

293>

<1486>

<P83>

<@58>

<pas>

<@26>
<194>
<152>
<@83>
<111>
<@54>
<@83>
<@91>
<139>
<11i>
<@99>
<18¢>
<122>
<@64>
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Musik umorganisiert

Die Musikstiicke des Soundmonitors liegen an
ungewohnlichen und oft genutzten Speicherplat-
zen. Mit dem »Organizer« aBt sich die Musik oh-
ne Probleme komprimieren und verschieben.

ehr oft bekommen wir Zuschriften zu dem Soundmonitor aus

der 64’er-Ausgabe 11/86 oder aus dem Sonderheft 31. Mit

dem »Organizer« (Listing) lassen sich die Musikstiicke ochne
Probleme im Speicher komprimieren und verschieben. Nach dem
Laden und Starten des Organizers werden Sie nach dem Namen
des ungepackten Musikstlicks gefragt. Ein Musikstiick, welches
mit einem Packer komprimiert wurde, kann leider nicht im Spei-
cher verlegt werden. Nachdem das Musikstuck an die urspriingli-
che Adresse geladen wurde, fragt der Organizer nach der Adres-
se, ab der das Musikstiick abgelegt werden soll. Hierbei wird als
Startadresse 40960 ($A000) vorgegeben. Diese Adresse |48t sich

mit den Tasten <+ > und <-> &ndern. Nachdem Sie
<RETURN > betatigt haben, dauert es einige Sekunden, bis die
Musikdaten umorganisiert sind. Danach werden Sie nach dem
Namen firr die Musikdaten und die Musikroutine gefragt. Diese
Routine muB immer gespeichert werden. Sie liegt ab 49152
($C000) im Speicher. Diese Musikroutine 148t sich mit einem Relo-
cator ebenfalls verschieben. Ein solcher Relocator ist zum Bei-
spiel im SMON enthalten. Dortist zum Verschieben der Musikrou-
tine

.¢ ¢000 cebdb adr c000 chdb

einzugeben. Fir adr wird natlrlich die neue Startadresse einge-
setzt. Wenn Sie die Musikroutine also nach 8192 ($2000) ver-
schieben méchten, setzen Sie fiir adr 2000 ein. Beachten Sie
auch, daB die Adresse der iIRQ-Routine angepaBt werden mu8.
Prinzipiell lauten die POKE-Befehle dafir so:

POKE adr+20,(adr+31)/256:

POKE adr+25,256x(((adr+31)/256)~INT((adr+31)/256))

Speicherprobleme drften dann beseitigt sein. (C. Cemper/da)

Mit dem »Organizer« 1aBt sich die Musik des Soundmonitors im Speicher verschieben
Name : organizer v1.3 0801 1008 09bl : bf 10 07 ¢9 af 30 03 84 17 Ob71 : 8d 6a Oc 20 cf Oc a9 37 ad
09b9 : bl 09 c8 cc ab Oc 40 e7 e9 0b79 : 85 01 58 4c 23 Oe 13 12 32
0801 : 0d 08 c4 07 9e 32 30 36 cd 09cl : 60 20 a6 09 18 a5 03 18 e7 Ob81 : 97 20 20 54 48 45 20 4f 89
0809 : 34 43 43 00 00 00 00 20 fO 09¢9 : 6d ab Oc 18 6d ab Oc 85 81 0b89 : 52 47 41 4e 49 5a 45 52 ba
0811 : a3 fd 20 15 fd 20 5b ff ac 09d1 : 03 90 02 eb6 04 20 a6 09 68 0b91 : 20 56 31 2e 33 20 46 4f da
0819 : a9 00 8d 20 a0 84 21 d0 c9 09d9 : 18 a5 03 18 6d ab Oc 18 1c 0b99 : 52 20 53 4f 55 4e 44 24 ed
0821 : a9 7f a0 Ob 20 1le ab a9 08 09el : 64 ab Oc 85 03 90 02 e6 62 Obal : 4d 4f 4e 49 54 4f 52 a0 9d
0829 : 20 20 d2 ff 20 d2 ff a9 fa 09e9 : 04 20 a6 09 4c 1d 0a ad f9 0ba9 : a0 12 20 57 52 49 54 54 af
0831 : 9d 20 d2 ff 20 d2 ff a9 7f 09f1 : ab Oc ae 41 Of 85 03 86 ac Obbl : 45 4e 20 31 39 38 38 20 c2
0839 : 00 85 ¢6 20 00 ac a2 00 al 09f9 : 04 a9 bl 8d Ob Oa a0 00 73 0bb9 : 42 59 20 43 48 52 49 53 fb
0841 : bd 00 02 94 54 Oc c9 24 48 0a01 : bl 03 8c 9c 04 20 e7 Oc 74 Obel : 20 43 45 4d 50 45 52 20 37
0849 : G0 Oe a9 11 20 d2 ff 20 86 0a09 : 38 ¢9 bl 30 08 18 c9 bf 80 0bc9 : 2f 4d 41 47 4e 45 54 49 cb
0851 : 9a Of 20 d2 ff 4c 19 08 ac 0all : 10 03 83 Ob 0Oa c8 cc ab 49 Obdl : 58 a0 12 20 20 20 41 4c a3
0859 : ¢9 00 fO 05 e8 e0 10 dO 77 0al9 : Oc dO e5 60 20 f0 09 18 f1i 0bd9 : 4c 20 52 49 47 48 54 53 a2
0861 : Af 8e 69 Oc 20 44 e5 a9 72 0a21 : a5 03 18 6d ab Oc 18 6d 52 Obel : 20 42 59 20 43 48 52 49 ef
0869 : 7f a0 Ob 20 1le ab a9 11 07 0a29 : ab Oc 85 03 90 02 e6 04 59 Obed : 53 20 43 45 4d 50 45 52 47
0871 : 20 d2 ff a2 08 a0 01 20 18 0a31 : 20 f0 09 18 a5 03 18 6d be Obfl : 20 26 20 36 34 27 45 52 29
0879 : ba ff ad 69 Oc a2 54 a0 34 0a39 : ab Oc 85 03 90 02 e6 04 69 Obfo : a0 a0 a0 0d 45 4e 54 45 56
0881 : Oc 20 bd ff a9 00 18 20 48 0a4l : 20 f0 09 18 e6 06 ad bl 47 0c0l : 52 20 46 49 4e 45 4e 41 9
0889 : d5 ff 90 03 4c 10 08 a9 9b 0849 : 09 38 e5 06 8d 6a Oc a9 58 0c09.: 4d 45 20 28 24 3d 44 49 46
0891 : 43 a0 Of 20 le ab a9 24 1la 0a51 : 00 85 fb 85 fd ad bl 09 €9 Ocll : 52 29 20 11 a3 a3 a3 a3 4f
0899 : 8d 63 Of 4c b0 08 20 e4 bb 0a59 : a4 06 85 fc 84 fe a0 00 c4 0¢19 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 18
08al1 : ff fO fb c9 2b f0 16 ¢9 76 0abl : bl fb 8¢ 9¢c 0d 20 e7 Oc 50 Oc21 : a3 a3 a3 9d 9d 94 94 9¢ ab
0829 : 24 f0 28 ¢9 0d f0O 3a ad 2e 0a69 : 91 fd cB8 d0 f3 eb fe e6 85 0c29 : 9d 9d 94 94 94 94 94 9d 28
08b1 : 41 Of 20 42 0d a9 37 85 40 0a71 : fc a5 fc cd Ob Oa d0 e6 4b 0c31 : 94 9d 9@ 91 20 20 20 20 fa
08b9 : 01 58 4c 9f 08 ae 63 Of 8f 0a79 : a5 fe 8d 6b Oc a9 00 a0 bd 0e39 : 20 20 20 20 20 20 20 20 39
08cl : e0 35 fO eb ee 63 Of ae 99 0a81 : 00 91 f@ 88 40 fb eb6 fe 61 Oc4l : 20 20 20 9d 94 94 94 94 ab
08c9 : 63 Of bd 64 Of 84 41 0Of 30 0a89 : a5 fe cd 42 Of 40 ee ¢6 2a 0c49 : 93 9d 94 94 94 9d 9d 94 48
08d1 : 4c b0 08 ae 63 Of e0 00 7f 0a91 : fe a9 00 ae 41 Of 85 03 e2 0c51 : 9d 94 00 00 00 00 00 00 bd
08d9 : f0 d5 ce 63 Of ae 63 Of eb 0a99 : 86 04 a2 63 a0 c9 20 bb 87 0c59 : 00 00 00 00 00 00 00 00 5a
08el : bd 64 Of 8d 41 Of 4c b0 65 Oaal : Oc 20 ad Oc a2 68 a0 c9 2e Océl : 00 00 00 00 00 00 00 00 - 62
08e9 : 08 a9 6¢c a0 Oc 20 le ab 87 0aa9 : 20 bb Oc 20 ad Oc a2 ec ‘4e 0c69 : 00 00 00 0d 0d 50 4c 45 1a
08f1 : ad 41 Of 18 69 20 8d 42 58 Oabl : a0 ¢9 20 bb Oc 20 ad Oc 46 0c71 : 41 53 45 20 57 41 49 54 ff
08f9 : Of 90 05 a9 00 84 42 0f 5a 0ab9 : a2 f2 a0 ¢9 20 bb Oc 20 86 0c79 : 2e 2¢ 2e 04 2d 3e 20 57 e0
0901 : 78 a9 35 85 01 ad 10 c0 8b Oacl : ad Oc a2 6d a0 c¢9 20 bb 1b 0c8L : 4f 52 4b 49 4e 47 20 41 17
0909 : 38 ed 11 c0 69 02 8d ab c8 0ac9 : Oc 20 ad Oc a2 72 a0 c¢9 ab 0c89 : 54 20 41 44 52 45 53 53 09
0911 : Oc a9 00 ae 41 Of 85 05 74 0adl : 20 bb Oc 20 ad Oc a2 f& 8e 0c91 : 20 24 2e 2e 2e 2¢ 94 94 1b
0919 : 86 06 18 a9 00 a2 a0 85 80 0ad9 : a0 ¢9 20 bb Oc 20 ad Oc 6e 0c99 : 9d 94 94 9d 94 9d 9d 94 98
0921 : fd 86 fe a0 00 bl fd 8c d4 Qael : a2 fe a0 ¢9 20 bb Oc 20 b4 Ocal : 94 9d 9d 9d 9d 94 94 94 a0
0929 : 9¢ 0d 20 e7 Oc 91 05 c8 44 0ae9 : ad Oc a2 77 a0 ¢9 20 bb 84 Oca9 : 94 00 00 00 18 a5 03 18 31
0931 : cc ab Oc d0 fO 18 a5 05 60 Qafl : Oc 20 ad Oc a2 7c a0 c9 le Ocbl : 6d ab Oc 85 03 90 02 e6 32
0939 : 18 6d ab Oc 85 05 90 02 3b 0af9 : 20 bb Oc 20 ad Oc a2 04 cc 0cb9 : 04 60 18 86 05 84 06 a0 92
0941 : e6 06 e6 fe a5 fe ¢9 ae 9b 0b01 : a0 ca 20 bb Oc 20 ad Oc 16 Ocel : 00 a5 03 91 05 e6 05 a5 6e
0949 : dO d9 e 06 29 00 85 05 3b 0b09 : a2 0a a0 ca 20 bb Oc 20 82 Oce9 : 04 91 05 cé 05 60 a0 00 86
0951 : a9 00 a2 bf 85 fd 86 fe fb 0Obll : ad Oc a2 81 a0 ¢9 20 bb ed Ocdl : bl 03 8 9¢ 0d 20 e7 Oc 44
0959 : a0 00 bl fd 8¢ 9¢c 0d 20 47 0b19 : Oc 20 ad Oc a2 86 a0 c9 97 0cd9 : 38 ed 6a Oc 91 03 ¢8 cc 12
0961 : €7 Oc 91 05 c8 ¢ ff 40 87 0b21 : 20 bb Oc ad ac Oc 38 e9 b7 Ocel : ab Oc d0 ec 60 00 ce 20 &5
0969 : f1 a5 06 8d eb6 Oc eb6 06 47 0b29 : 01 84 19 cb a9 35 85 01 04 Oce9 : d0 ee 20 40 ee 18 d4 ce f£3
0971 : a9 00 85 05 a0 00 b9 00 0Od Ob31 : 8d 26 cO ad ab Oc ae 41 Of Ocfl : 18 d4 ca dO f4 20 5a 04 14 .
0979 : ae 91 05 c¢8 c¢0 ff d0 f6 87 0b39 : Of 85 03 86 04 20 c¢f Oc 35 Ocf9 : 60 8d 31 0d 18 29 Of aa 6a
0981 : eb 06 a0 00 b9 00 af 91 10 Ob41 : 20 ad Oc 20 ad Oc 20 ad 56 0d01 : bd 32 0d 83 2f 0d ad 31 41
0989 : 05 ¢8 c0 ff 40 f6 a5 06 8a 0b49 : Oc 20 ad Oc 20 ef Oc 20 4} 0409 : 0d 18 4a 4a 4a 4a aa bd '1b
0991 : 8d ac Oc ad ab Oc ae 41 85 0b51 : ad Oc 20 ad Oc 20 ad Oc 53 0d11 : 32 0d 84 30 0d a9 37 85 39
0999 : Of 85 03 86 04 a9 bf 8d a4 0b59 : 20 ad Oc 20 cf Oc 20 ad 90 0d19 : 01 ad 30 04 20 d2 ff ad 93
09al : bl 09 4c ¢2 09 a0 00 bl 3b Ob61 : Oc 20 ad Oc 20 ad Oc 20 4a 0d21 : 2f 04 20 42 ff 78 a9 35 Oe
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0d31 : 00 30 31 32 33 34 35 36 f2 0e29 : ab a9 00 8d
0439 : 37 38 39 41 42 43 44 45 dd 0e31 : a0 0d 20 1e
0d41 : 46 20 fa Oc a9 37 85 01 44 0e39 : d2 ff 20 d2
0349 : a9 9d 20 16 e7 20 16 e7 33 Oe4l : d2 ff 20 d2
0d51 : 78 a9 35 85 01 ad 31 0d f8 0e49 : c6 20 00 ac
0d59 : 60 83 9b 0d a9 37 85 01 75 0e51 : 02 ¢9 00 fO
0d61 : a2 11 a9 1d 20 d2 ff ca c8 0e59 : e8 e0 10 40
0469 : d0 f8 ad 9c 0d 20 fa Oc 8a 0ebl : 54 Oc e8 a9
0471 : a9 37 85 01 a2 04 a9 94 63 0e69 : €8 a9 2c 94
0d79 : 20 d2 ff ca d0 f8 a5 fe c¢5 0e71 : 57 94 54 Oc
0481 : 20 fa Oc a9 37 85 01 a2 40 0e79 : 54 Oc 8e 69
0489 : 11 a9 94 20 d2 ff ca d0 d4 Oe81 : 01 a9 02 a2
0d91 : 8 78 a9 35 85 01 ad 9b 25 0e89 : ba ff ad 69
0499 : 0d 60 00 00 04 52 45 4f ee 0e91 : Oc 20 bd ff
Odal : 52 47 41 4e 49 5a 41 54 c6 0e99 : 02 20 ¢9 ff
0da9 : 49 4f 4e 20 52 45 41 44 Oe Oeal : 20 d2 ff ad
0dbl : 59 2e 00 0d 53 41 56 45 eb Qea9 : 20 d2 ff a0
0db9 : 20 44 55 53 49 43 44 41 82 Oebl : 86 01 bl fb
Odel : 54 41 53 20 3a 20 11 a3 ©bf Oeb9 : 58 20 d2 ff
0dc9 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 c8 Qecl : 01 85 fb a5
0ddl : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 91 ac Qec9 : fe ad 6b Oc
0dd9 : 9d 9d 94 9d 9d 94 94 94 d8 Oedl : a9 00 ¢5 fb
0del : 9d 94 94 9d 9d 94 94 9d e0 0edd : ff a9 02 20
0de9 : 9d 00 04 53 41 56 45 20 50 Oeel : 85 01 a9 eb
0dfl : 44 55 53 49 43 52 4f 55 96 Oee9 : ab a9 20 20
0df9 : 54 2e 20 3a 20 11 a3 a3 14 Qefl : £f a9 94 20
0e01 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 00 Oef9 : ff a9 00 85
0e09 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 91 9d b4 0f01 : a2 00 bd 00
Oell : 9d 94 94 98 9d 9d 94 94 10 0f09 : ¢9 00 O 05
0el9 : 9d 9d 9d 9d 9d 9d 94 94 18 0f1l : f1 8e 69 Oc
0e21 : 00 50 a9 94 a0 0d 20 1le 97 0f19 : a2 08 20 ba

18 d4 a9 b4 93 0f21 : a2 54 a0 Oc 20 bd ff a9 da
ab a9 20 20 ec 0f29 : c0 a2 00 85 fc 86 fb a9 32
ff a9 9d 20 71 0f31 : fb a2 00 a0 cc 20 d8 ff c3
ff a9 00 85 ce 0f39 : a9 37 85 01 58 4c 10 08 38
a2 00 bd 00 dé 0f41 : a0 -05 04 4c 4f 43 41 54 ed
08 9d 54 Oc 2d 0P49 : 45 20 4d 55 53 49 43 44 bl
f1 a9 2¢ 94 28 0f51 1 41 54 41 53 20 54 4f 20 99
50 94 54 Oc 86 0f59 : 24 2e 2e 30 30 9d 98 9d ¢8
54 Oc e8 a9 81 0f61 : 9d 00 00 10 14 18 1c 20 b3
e8 a9 00 9d 45 0f69 : 24 28 2c 30 34 38 3¢ 40 29
Oc a9 37 85 9a Of71 : 44 48 4e 50 54 58 5¢ 60 31
08 a0 02 20 fa 0f79 : 64 68 6c 70 74 78 7c 80 38
Oc a2 54 a0 44 0f81 : 84 88 8c 90 94 98 9c a0 40
20 ¢0 ff a2 6a 0f89 : e0 el e2 e3 e4 e5 e6 e7 78
a9 00 85 fb c6 0f91 : e8 e9 ea eb ec ed ee ef 80
41 Of 85 fe 7c¢ 0f99 : f0 a9 24 85 fb a9 fb 85 20
00 78 a2 35 ff Ofal : bb a9 00 85 be a9 01 85 Oa
a2 37 86 01 a4 0fa9 : b7 a9 08 85 ba a9 60 85 6d
18 a5 fb 69 47 Ofbl : b9 20 @5 £3 a5 ba 20 b4 88
fc 69 00 85 5e 0fb9 : ff a5 b9 20 96 ff a9 00 04
¢5 fe d0 db 37 Ofel : 85 90 a0 03 84 fb 20°a5 Ob
d0 d5 20 cc 41 0fc9 : ff 85 fc a4 90 d0 2f 20 eb
e3 ff a9 37 83 0fdl : a5 ff a4 90 40 28 a4 fb 8a
a0 0d 20 le fe 0fd9 : 88 d0 €9 a6 fc 20 cd bd 9c
42 ff 20 d2 ec8 Ofel : a9 20 20 d2 ff 20 a5 ff 94
d2 ff 20 d2 83 0fe9 : a6 90 d0 12 aa fO 06 20 d8
cb 20 00 ac 44 Offl : d2 ff 4c e6 Of a9 0d 20 65
02 94 54 0c 89 Off9 : d2 ff a0 02 d0 c6 20 42 7b
e8 e0 10 d0 27 1001 : f6 a9 00 85 cb 60 85 20 42
a9 36 85 01 8a

ff ad 69 Oc 4a

Balderium-Basic

Viele gute »Gagprogramme« erreichten in letzter
Zeit unsere Redaktion. Deshalb werden wir diese
in loser Folge verdffentlichen. Wir rufen Sie auf,
selbst auch witzige Programme wie »Bakterium-

Basic« an uns zu schicken.

D»Bakterium-Basic« (Listing 1) bietet zwar keine neuen Be-
fehle, aber dafiir neue Fehlermeldungen, die zuféllig auf

dem Bildschirm erscheinen. Obwohl der Name Bakterium-Basic

en Anfang macht eine humorvolle Basic-Erweiterung: Das

Usﬁng1;AchtneueFehhnneMungenlnM»Bameﬂuanaﬂc«

an Viren erinnert, ist es ungeféhrlich, diese Erweiterung zu nut-
zen, da sie sich nicht weiterverbreitet. Nach dem Laden mit
LOAD BAKTERIUM-BASIC” ,8,1

und dem Start mit
3YS 51784

werden acht neue humorvolle Fehlermeldungen eingefihrt. Die-
se Meldungen erscheinen nicht bei einem bestimmten falschen
Tastendruck, sondern zufallsgesteuert mitten im laufenden Pro-
gramm oder im Direktmodus. Abschalten |48t sich die Erweite-
rung mit dem Programm »Desinfizierer« (Listing 2), welches mit
RUN zu starten ist. Nun méchten wir lhnen aber nicht zuviel verra-
ten. (M. Weber/da)

45

Name : bakterium-basic  ca48 4000 cbl0 : 20 57 48 4f 4c 45 20 46 44 che8 : 42 45 54 54 52 20 44 5S¢

- ebl18 : 4e 4F 50 50 59 2d 53 54 1f cbf0 : 49 53 43 53 20 45 52 52 38
ca48 : 4e £3 ce 20 20 20 20 20 89 cb20 : 41 54 49 4f 4e 00 3f 53 50 cbf8 : 4f 52 00 0d 3f 43 48 41 c4
cab50 : 42 52 45 41 4b 20 4Ff 46 bé cb28 : 49 44 20 44 4f 4553 be 24 ¢c00 : 52 41 43 54 45 52 53 20 e3
cab8 : 20 53 4f 4d 45 20 53 45 cd eb30 : 27 54 20 57 41 4e 54 20 8¢ cc08 : 45 53 43 41 50 45 44 20 70
cabl : 43 4f be 44 53 20 4e 45 61 eh38 : 54 Af 20 41 43 43 45 50 68 cell : 4e 45 41 52 20 31 30 36 54
cab8 : 43 45 53 53 41 52 59 20 49 ¢b40 : 54 20 50 4f 57 45 52 20 cc cel8 : 34 20 45 52 52 4f 52 00 el
ca70 : 20 20 20 3f 4d 45 4d 4F 63 cbh48 : 4F 46 20 41 04 4e 55 43 Oa ce20 @ 93 0d 8e 20 20 20 20 2a b9
ca78 : 52 59 20 4f 56 45 52 46 ce eb50 : 4e 45 41 52 20 52 45 41 06 cc28 : 2a 2a 2a 20 43 4f 4d 4d 74
ca80 : 4c 4f 57 20 41 4e 44 20 26 cb58 : 43 54 Af 52 20 45 52 52 fe ce30 : 4F 44 4 52 45 20 36 34 56
ca88 : 57 41 42 42 41 44 41 42 18 eb60 : 4f 52 00 3f 57 41 4e 27 7 ce38 : 20 42 41 53 49 43 20 56 10
ca90 : 42 41 44 4F 55 20 45 52 7Te cb68 : 54 20 54 4f 20 50 4e 41 04 ced0 : 32 20 2a 2a 2a 2a.0d 0d 94
ca98 : 52 4f 52 4e 45 41 52 20 48 eb70 : 59 20 41 20 47 41 44 45 6¢ cch8 @ 20 36 34 4b 20 52 41 4d 2e
caal : 31 31 34 34 32 2¢ 31 31 a9 cb78 : 20 45 52 52 4f 52 00 3f 20 ce50 ¢ 20 53 59 53 54 45 4d 20 bf
caa8 : 37 38 2¢ 39 39 39 20 20 4c cb80 : 42 49 54 20 45 53 43 41 fe ce58 @ 20 33 38 39 31 31 20 42 9
cab0 : 49 4e 53 45 52 54 20 43 64 cb88 : 50 45 44 20 4e 45 41 52 49 ceb0 : 41 53 49 43 20 42 59 54 28
cab8 : 48 45 45 53 45 42 55 52 bf eb90 : 20 32 36 36 33 38 20 45 1le ceb8 : 45 53 20 46 52 45 45 04 ab
cacO : 47 45 52 ca ca cb cb cb 69 ch98 : 52 52 4f 52 00 3f 56 49 17 ece70 : 00 8e 91 91 05 20 20 20 60
cac8 : c¢b ¢b dl ed 26 63 7f 94 62 cbal : 43 20 57 41 4e 54 53 20 06 ce78 1 42 41 4b 54 45 52 49 55 6f
cad0 : be 3f 50 4c 55 47 20 49 ée cba8 : 54 4f 20 50 4c¢ 4f 54 20 87 ce80 : 4d 20 42 41 53 49 43 20 63
cad8 : 4e 20 4e 45 57 20 4a 4f D1 cbb0 : 4B 49 52 45 53 20 45 52 ca ¢c88 : 42 59 20 43 2f 53 2f 44 ba
cael : 59 53 54 49 43 4b 20 45 bb ecbb8 : 52 4f 52 00 3f 52 4f 44 a5 cc90 : 20 41 52 54 57 41 52 45 <3
cae8 : 52 52 4f 52 00 3f 43 41 0b cbeQ : 20 4f 56 45 52 48 45 41 c5 ce98 : 0d 0d 9a 20 20 20 20 20 9a
caf0 : 4e 27 54 20 43 41 4e 4o £3 cbe8 : 54 45 44 2e 20 50 55 54 18 ceal : 20 20 57 52 49 54 54 45 04
caf8 : 20 46 4c 4f 50 50 59 20 66 cbd0 : 20 4b 45 52 4e 45 4c 20 b2 ccad : 4e 20 42 59 20 44 41 54 de
eb00 : 45 52 52 4f 52 04 0d 54 57 chbd8 : 49 4e 54 Af 20 57 41 54 b2 ceb0 : 54 48 49 41 53 20 57 45 cl
cb08 : 55 52 4e 20 4f 56 45 52 7f cbe0 : 45 52 00 3f 42 55 59 20 ab cch8 @ 42 45 52 04 0d 1f 20 20 5e
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ceeQ @ 20 20 20 20 20 20 20 20 <O cdf8 : 05 de 45
cce8 @ 20 50 52 45 53 53 20 41 20 ce00 : b0 1d aa
ced0 : 4e 59 20 4b 45 59 20 2¢ 38 ce08 : a0 00 18
ced8 : 2e 2e 2e 00 00 00 01 01 af celd : cc 40 7
ceceQ ¢ 02 02 03 03 04 06 00 00 75 cel8 : bd 28 04
cce8 : 84 cd a3 c¢d ¢3 ¢2 cd 38 ef ce20 : 48 a9 20
cef0 : 30 00 00 20 44 e5 a2 0a 37 ce28 : 48 84 27
cef8 : bd e8 ce 9d 00 80 a9 0d 45 ce30 : 03 9d 00
cdQ0 : 20 d2 ff ca 10 f2 a9 00 22 .ce38 : 03 ca 10
cd08 : 8d 20 d0 8d 21 d0 a9 71 ad ce40 : 85 fb a9
ed10 : a0 cec 20 le ab a5 c¢6 fO0 c7 ce48 : 18 69 08
cd18 : fc cb c6 a9 Oe 8d 20 d0 ce ce50 : 00 85 fe
e¢d20 : 8d 86 02 a9 06 8d 21 40 99 ce58 @ b3 85 01
ed28 : a9 20 a0 cc 20 le ab a9 98 ceb0 : fb 9d 40
¢d30 : 44 a0 cd 8d 04 03 8¢ 05 7e ce68 : e 08 do
cd38 : 03 a9 25 a0 cf 84 08 03 fd ce70 : 58 a9 3a
cd40 : 8¢ 09 03 60 a5 a2 ¢9 aa Oa ce78 : 8d f8 07
cd48 : 90 0a ¢9 b4 b0 06 20 d3 4a ce80 : 20 17 cf
ed50 : cd 4e 74 ab a5 a2 29 11 2b ce88 : a9 28 8d
cd58 : ¢9 11 d0 25 a5 a2 4d 12 4b ce90 : 17 d4 a9
ed60 : 40 4d 05 dc 29 07 aa e0 eb ce98 : 4f 84 18
cd68 : 00 d0 03 4c ab cd a9 0d b4 ceal : d4 8a 03
ed70 : 20 d2 ff ca bd c3 ca a8 c9 cea8 : 41 8d 04
cd78 : bd ca ca 20 le ab 4c 74 aa cebQ : de ce 20
cd80 : a4 4c 7c a5 8e 16 40 20 3b ceb8 : 6a 6a 6a
cd88 : a3 fd 20 50 fd 20 8a ff 47 cecO : ad 01 40
c¢d90 : 20 5b ff 58 20 53 e4 20 49 cec8 : 01 40 a9
cd98 : bf e3 20 22 e4 20 2f cd 3d ced0 : 83 01 d4
cdal : 4c 86 e3 4c 5¢ fe a9 00 36 ced8 : d0 dO ef
cda8 : 20 bd ff a9 04 a2 08 a0 93 ceeQ : 90 40 20
cdb0 : Of 20 ba ff 20 ¢O ff a2 cb cee8 : 18 d4 a5
cdb8 : 04 20 e9 ff a9 49 20 d2 4a cef0 : 36 85 01
cdel : ff 20 cc ff a9 04 20 e3¢5 cef8 : 9d 40 03
cde8 : ff a9 e3 a0 cb 20 le ab 36 ef00 : cc 85 01
cdd0 : 4c 74 a4 a2 14 a9 00 8d 7d cf08 : e7 cc 90
cdd8 : de cc 8a 48 20 f1 cd 68 60 ¢f10 : 00 d0 60
cdeQ : aa ca 10 f6 ad dec cec fO a9 efl8 : 17 a9 00
cde8 : 07 a9 fb a0 cb 4c le ab cb ef20 : fa 60 4c
cdf0 : 60 ad 12 d0 8d e7 cc 4d ab cf28 : 98 48 ad

29 1f ¢9 1b fa ef30 : f1 a5 a2 29 3f ¢9 2d d0 Sa
e6 cc a9 18 67 ef38 : e9 4d 12 d0 6d 05 dec ¢9 6
08 ¢8 cc eb a3l cf40 : 02 b0 df ad 15 d0 8d f2 3¢
00 d0 8a a8 f6 cf48 : cec a9 00 84 15 40 84 17 47
20 d0 01 60 71 ef50 : d4 8d 18 d4 a0 04 85 fb c4
28 04 v9 28 52 cf58 : 84 fe 85 fd a0 a0 84 fe 9a
a2 3d bd 40 36 ef60 ¢ 20 e8 cf a0 48 84 fec a0 e3
a9 00 9d 40 a9 cf68 : a4 84 fe 20 d5 cf a2 27 c7
68 aa a9 00 85 ef70 : bd 4b ca 29 3f 94 90 05 48
85 fe a5 o 16 cef78 : bd 73 ca 29 3f 9d e0 05 35
fb a5 fec 69 7o ef80 : bd 9b ca 29 3f 94 08 06 f0
do f0 78 a9 75 cf88 : ad 86 02 9d 90 d9 9d e0 bd
00. a0 00 bl <cb ef90 : d9 9d 08 da ca 10 d9 a9 7d
e8 e8 e8 ¢c8 a5 cf98 : 04 85 al 20 e0 e4 a5 01 99
a9 37°85 01 4b cfal : 8d f1 cc a9 36 85 01 a0 63
01 d0 29 0d 34 cfa8 : a0 84 fc a0 04 84 fe 20 7e
01 8d 15 d0 eb efb0 : d5 cf a0 a4 84 fc a0 d8 8e
0a 8d 05 d4 20 efb8 : 84 fe 20 d5 cf ad f1 cc 4a
d4 a9 £3 8d 4e cfed ¢ 85 01 ad f2 cc 83 15 d0 bf
8d 16 d4 a9 42 cfe8 : a9 Of 8d 18 G4 68 a8 68 63
a9 08 83 08 70 cfd0 : aa 68 4c e4 a7 a2 03 a0 3b
8d Oa d4 a9 66 efd8 : 00 bl fb 91 fd ¢8 40 f9 3f
84 Ob d4 ee ae cfed : eb fc eb fe ca 10 0O 60 8f
cf ad 01 d0 8b cfe8 : a2 03 a0 00 bl b 91 fd 71
6a 29 07 a8 9d eff0 : a9 20 91 fb ¢8 dO 5 eb 46
79 de cc 8d 02 cff8 : fc eb fe ca 10 ec 60 dd 26
38 ed 01 d0 34 . i
08 d4 ad 12 <7
01 d0 c9 fa 76

ef a9 Of 8d 65 ‘ .

d dd cc a9 42 — " —— —

id bd 00 az 91 Listing 2. Mit »Desinfizierer« wird das
10 £7 ad dd 03 Bakterium-Basic abgeschaltet
ad 00 d0 ed 95 -

d0 05 60 ee be Name : desinfizierer 0801 0815
00 d0 60 a2 b8 ———
00 d4 ca 10 aa 0801 : Ob 08 c4 07 9e 32 30 36 c¢b
cf 48 8a 48 11 0809 : 31 00 00 00 a9 00 8d 05 15
d0 29 20 40 ea 0811 : 80 4c e2 fc 9a e8 86 01 1c

Super-Hardcopies fiir
4-Nadel-Drucker

Mit 24-Nadel-Druckern eriffnen sich ganz neue
Wege, Grafiken auf Papier zu bringen. »Super-
Printer 24« bietet lhnen verschiedene Grifen,
scharfe Kontraste, extrem hohe Auflosungen und

exakte Proportionen.

A24—Nadel-Drucker, der Uber eine Grafikpunktdichte von
1440 dpl oder 180 dpi (Dots per Line/Inch = Punke pro Zei-

le/Zoll) verfugt. Allerdings muB der Drucker diese Grafikaufldsung

mit dem ESC/P-Befehlssatz (Epson Standard Code for Printers)

ansprechen. »Super-Printer 24« legt drei GréBen der Hardcopy

fest:

lles, was Sie flir »Super-Printer 24« brauchen, ist ein

Mikro: 45 x 28 mm
Normal: 90 x 57 mm
Large: 135x 85 mm

Was alle Druckergebnisse gemeinsam haben, ist die zum Bild-
schirm gleiche Proportion. Der Proportionalitatsfakior P (P = ho-
rizontale Punktanzahl/vertikale Punktanzahl) hat fir den Bild-
schirm den Wert 1,6. Auch beim Drucker errechnet man exakt den
Wert 1,6. Im Klartext heiBt das, daB ein Kreis am Bildschirm auch
auf dem Drucker einen Kreis ergibt. AuBerdem werden Fléchen
am Bildschirm auch als Flachen gedruckt und nicht als Haufen
einzelner Punkte. Genauso verhéilt es sich bei horizontalen und
vertikalen Linien, die ein Plotter nicht besser zeichnen kdnnte. Bei
schragen Linien missen kleine Einschrankungen gemacht wer-

RO (YiK=ja

(1] Pechschwarze Flachen und
extrem scharfe Kontraste mit
»Super-Printer 24«

den, da wir uns im digitalen System befinden und der C 64 eine
Bitmap-Grafik mit geringer Auflésung liefert (Vektor-Grafik wie bei
PCs wére viel besser). Dafirr besitzt der Ausdruck sehr scharfe
Kontraste, die dieses Manko wieder wettmachen.

PaBbilder aus dem Drucker

Die Mikro-Hardcopy verleint Schriftzeichen in Bildern LQ-
Qualitat. Digitalisierte Bilder, die dann mit der GréBe Mikro ausge-
druckt werden (Bild 1) besitzen eine fast so hohe Qualitat wie die
Bilder des neuen deutschen Personalausweises. Mikro weist ein
weiteres Feature auf: Bei kleinkarierten Fldchen am Bildschirm
(Bitmuster %10101010, darunter %01010101) ergeben sich gleich-
maBige graue Flachen, deren Helligkeitsgrad durch mehr gesetz-
te/geldschte Punkte zunehmen beziehungsweise abnehmen
kann. Solche Techniken unterstitzt vor allem Giga-CAD. Die Gro-
Be »normal« unterscheidet sich von 8-Nadel-Hardcopies nur in
der hohen Qualitét (Bild 2). Ausdrucke mit »Large« nehmen 68
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Das kénnte Ihr

Gewinn sein

e 10 Flaschen Rot-
schild-Wein im .
Wert von 1500 Mark

s 100 Gramm Gold-
barren (2300 Mark>.

e Eine Kreuz-
fahrt im
Wert von
4000 Mark.

(2] Die Qualitat dieser Ausdriicke konnen mit Dokumenten eines
Laserdruckers konkurrieren

Prozent einer Seitenbreite ein. Dabei garantiert Large dieselbe
Qualitat wie Normal.

Setzt man die drei AusdrucksgrdBen ins Verhdlitnis, ergibt sich
linear betrachtet 1:2:3. Auf die Flache bezogen erhalt man ein Ver-
héltnis der Quadrate von 1:4:9.

Programmbedienung

Bevor Sie Grafiken drucken, missen Sie erst »Super-Printer
24« mitdem MSE eingeben (Listing). Fir den Druck der Grafik ge-
hen Sie wie folgt vor:

Name : super-printer 24 0801 Oebl 0939 : a2 07 a0 07

0941 : 3e 92 Qe 3e
0801 : 27 08 ¢4 07 9e 32 30 39 ed 0949 : Oe bd 8a Oe
0809 : 30 20 3a 20 8f 0d 28 43 64 0951 : 3e 9a Qe 3e
0811 : 29 20 31 39 38 38 20 42 08 0959 : Oe Oa 3e 92
0819 : 59 20 54 48 4f 44 41 53 ac 0961 : 3e a2 De 9d
0821 : 20 4c 49 50 50 20 00 00 ca 0969 : d3 ca 10 ce
0829 : 00 4c 2e 08 00 ad 24 08 Qe 0971 : Oe 20 d2 f£f
0831 : 10 03 20 8e Oc a9 00 84 <cb 0979 : d2 £f bd 92
0839 : 20 d0 8d 21 d0 a9 e3 a0 74 0981 : bd a2 Qe 20
0841 : Oc 20 le ab a9 a3 a0 0d af 0989 : Qe 20 d2 ff
0849 : 20 le ab 20 21 Oc 8c ad 67 0991 : d2 £f bd a2
0851 : Oe a9 b8 a0 0d 20 le ab 18 0999 : bd 9a Oe 20
0859 : 20 21 Oc 8c ae Oe a9 ce 3e 09al : Qe 20 d2 ff
0861 : a0 04 20 le ab a9 00 85 67 0929 : c5 18 ad 29
0869 : ¢cb a5 ¢c6 fO fec ad 77 02 f1 09b1 : 29 09 90 03
0871 : 8d ac Oe c9 4c¢ fO 08 ¢9 11 0909 : aa Oe f0 03
0879 : 4d fO 04 c9 4e A0 eb6 a9 d3 09cl : 0d 20 d2 ff
0881 : 14 20 d2 ff ad ac Oe 09 o4 09¢9 : 03 4c 12 09
0889 : 80 20 d2 ff a9 2a a0 Oe 58 09d1 : 00 85 fa a9
0891 : 20 le ab 20 21 Oc 8c af b3 09d9 : 11 84 ab Oe
0899 : Oe a9 3b a0 Qe 20 le ab 10 0%el : 80 20 42 ff
08al : a9 00 85 cb a5 cb6 0 fe 43 09e9 : ff a9 28 84
08a9 : ad 77 02 &9 00 85 c6 ad 6a 09f1 : Oe 4a 90 4a
08bl : ae Oe a2 04 ac ad Qe 20 40 09f9 : bl fa 48 Oa
08b9 : ba ff 20 c0 ff ae ae Qe df 0a01 : 92 Qe 68 Oa
08cl : 20 c9 ff a9 04 85 9a a9 25 0a09 : 92 Oe e8 el
08c9 : 1b 20 d2 ff a9 40 20 d2 6c 0all : c0 08 d0 e2
0841 : ff a9 04 20 42 ff a9 1b f6 0al9 : 40 85 fa a5
08d9 : 20 d2 ff a9 33 20 d2 f£f 17 0a21 : fb a0 00 a2
08el : a9 18 20 d2 ff a9 0d 20 ba 0a29 : Oa 3e a2 Qe
08e9 : d2 ff ad ac Oe ¢9 4d A0 ¢2 0a31 : Qe e8 e0 08
08f1 : 03 4c 08 Ob c9 4e 40 03 dé 0a39 : 04 d0 e8 4c
08f9 : 4c A0 09 c9 4c £O 03 4c  1la 0a4l : a2 00 bl fa
0901 : 2e 08 a9 00 84 29 09 a9 37 0a49 : Qe 68 Oa 3e
0909 : 20 84 2a 09 a9 19 8d ab 84 0a51 : 08 40 f1 c8
0911 : Oe 20 06 Oc a9 c0 20.d2 f9 0a59 : 18 a5 fa 69
0919 : ff a9 03 20 d2 ff a9 28 d6 0abl : fb 69 01 85
0921 : 8d aa Oe a0 00 a2 00 b9 24 0aé9 : 00 bl fa 48
0929 : ff ff Oa 3e 8a Oe e8 e0 f1 0a71 : 3e 9a Qe 68
0931 : 08 A0 f7 c8 c0 08 d0 ed 24 0a79 : 3e 9a Oe e8

»SUPER-PRINTER 24« liefert gestochen scharfe Hardcopies variabler Grofie auf 24-Nadel-Drucker

1. Die Hires-Grafik (zum Beispiel von Hi-Eddi, Hardmaker oder
EGA) muB im normalen Grafik-Bereich des C 64 liegen, ab 8192
($2000). Die meisten Grafikbilder lassen sich (,8,1) an diese Stan-
dardadresse laden.

2. AnschlieBend ladt man »Super-Printer 24«

LOAD ” SUPER-PRINTER 24" ,8

3. Mit »\RUN« wird das Druckprogramm gestartet.

4. Geben Sie die vom Programm verlangten Daten ein. Die Se-
kundéaradresse muB so gewéhlt werden, daB der Linearkanal akti-
viertist. Die logische Filenummer ist frei wéhlbar. Als ndchstes be-
stimmen Sie mit <M>, <N> oder <L> die GrdBe des Aus-
drucks. Die letzte Information ist der Wert des linken Randes. Die-
se Zahl reprasentiert nur die Anzahl der Spaces, die vor jeder Gra-
fiksequenz gedruckt werden. Darin ist zusétzlich ein kleiner Trick
verborgen. Wenn bei Ihrem Drucker die DIP-Schalter so einge-
stellt sind, daB er nach < RETURN > einen Extra-Zeilenvorschub
benétigt (wenn der Drucker alles auf eine Zeile druckt), dann ad-
dieren Sie den Wert 80 zum linken Rand. Diese 80 Leerzeichen
simulieren einen Zeilenvorschub und die DIP-Schalter kénnen in
ihrer Position bieiben. Beim nachsten Tastendruck beginnt der
Druckvorgang, und zwar mit viel »Speed«. Die Ausdruckszeiten
sind wirklich eine kleine Sensation:

Mikro: 12 Sekunden

Normal: 44 Sekunden

Large: 92 Sekunden

Zum AbschliuB ein kleiner Hinweis: Die Normal- und Large-
Hardcopy sind so programmiert, daB keine Interface-Fehler auf-
treten kdnnen. Lediglich bei Mikro kommt es mit dem Merlin-Face
C+ zu Problemen. Hier kann man nur auf ein anderes Interface
(zum Beispiel: Wiesemann) oder auf ein Parallelkabel
(Centronics-User-Port-Kabel) ausweichen. Eine interne Cen-
tronics-Schnittstelle ist nicht integriert; sie muB vorher geladen
werden, zum Beipiel »Eyselle-Schnitistelle«, Sonderheft 18.

(Thomas Lipp/aw)

bd 8a 0e Qa e4 0a8l : c8 c0 08 dO e2 38 a5 fa 42
9a Qe 3e a2 6c 0a89 : e9 40 85 fa a5 fb e9 01 37
Oa 3e 92 Oe 93 0a91 : 85 fb ad ab Oe ¢c9 01 fO Oa
a2 Oe bd 8a ce 0a99 : 5e a2 00 bd 92 Oe 20 d2 <0
Oe 3¢ 9a Oe a8 Oaal : ff bd 9a Oe 20 d2 ff bd fb
8a Qe 88 10 83 0aa9 : a2 Qe 20 d2 ff bd 92 0e 09
a2 00 bd a2 eb Oabl : 20 d2 ff bd 9a Oe 20 d2 32
bd 9a Oe 20 6d 0ab9 : ff bd a2 Oe 20 d2 ff e8 6¢c
Qe 20 d2 ff 3a Qacl : e0 08 d0 47 18 a5 fa 69 42
d2 ff bd 9a 70 0ac9 : 08 85 fa 90 02 eb fb ce 49
bd 92 Oe 20 45 0adl : aa Oe fO 03 4c ef 09 a9 db
Oe 20 d2 ff 54 0ad9 : 0d 20 d2 ff ce ab Qe fO Of
d2 ff bd 92 74 Oael : 23 ad ab Oe 4a 90 0d 18 15
e8 e0 08 A0 cb 0ae9 : a5 fa 69 40 85 fa a5 fb 2¢
09 69 08 8 22 Oafl : 69 01 85 fb 4c dd 09 a9 e7
ee 2a 09 ce €5 0af9 : 00 a2 07 94 a2 Oe ca 10 ab
4e 24 09 a9 64 0b01 : fa 4c 9a Oa 4c 47 Ob a9 Oc
ce ab Oe f0 f7 0b09 : 00 85 fa a9 20 85 fb a9 31
4e @7 0b a9 9o Obll : 09 84 ab Oe 20 06 Oc a9 43
20 85 fb a9 f9 0b19 : 40 20 d2 ff a9 01 20 d2 e7
20 06 Oc a9 13 0b21 : ff a9 28 84 aa Oe a0 00 ‘4e
a9 02 20 d2 f7 0b29 : a2 00 bl fa Oa 3e 92 0e 90
aa Oe ad ab a2 Ob31l : e8 e0 08 d0 f7 c8 c0 08 7e
a0 00 a2 00 26 0b39 : d0 ee 18 a5 fa 69 40 85 42
3e 9a Oe 3e e8 Ob4l : fa a5 fb 69 01 85 fb a0 a7
3e 9a Oe 3¢ 63 0b49 : 00 a2 00 bl fa QOa 3e 9a ff
08 d0 eb c8 41 0b51 : De e8 e0 08 A0 f7 ¢8 c0 7e
18 a5 fa 69 43 0b59 : 08 A0 ee 18 a5 fa 69 40 e0
fb 69 01 85 a9 0b61 : 85 fa a5 fb 69 01 85 fb f9
00 bl fa 48 cb 0b69 : a0 00 a2 00 bl fa Oa 3e 4a
68 0a 3e a2 d2 0b71 : a2 Oe e8 e0 08 A0 f7 c8 &9
d0 f1 c8 c0 2e 0b79 : ¢0 08 d0 ee 38 a5 fa e9 cO
86 0a a0 04 ac 0b81 : 80 85 fa a5 fb €9 02 85 59
48 Qa 3e 92 a2 0b89 : fb ad ab Oe ¢9 01 f0 68 41
92 Oe e8 e0 d5 0b91 : a2 00 bd 92 Oe 20 d2 ff 22
c0 08 d0 e8 b8 0b99 : bd 9a Oe 20 d2 ff bd a2 94
40 85 fa a5 97 Obal : Oe 20 d2 ff e8 e0 08 A0 cb
fb a0 00 a2 Oc 0baQ : €9 18 a5 fa 69 08 85 fa 4a
0a 3e a2 Qe 43 Obbl : 90 02 eb6 fb ce aa Qe fO 48
0a 3e a2 Oe c¢b 0bb9 : 03 4c 27 O0b a9 0d 20 d2 37
e0 08 40 eb Oe Obcl : ff 18 a5 fa 69 80 85 fa 3¢
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Obe9 : a5 fb 69 02 85 fb ce ab dl Oce9 : ad 00 dd
Obdl : Ce f0 03 4c 15 Ob a9 0d Oc Oedl : 09 04 8d
0bd9 : 20 d2 ff a9 1b 20 42 ff 95 0cd9 : 29 10 fO
Obel : a9 40 20 d2 ff a9 0d 20 ce Ocel : 60 00 Oe
Obe9 : d2 ff a9 03 85 9a 20 cc cd Oce9 : 20 20 20
Obfl : ff ad ae Oe 20 c3 ff 60 15 Ocfl : 96 20 43
0bf9 : a9 00 a2 0f 9d 9a Qe ca a9 0cf9 : d0 52 49
0ec01 : 10 fa 4c 91 Ob a9 20 ae af 0d01 : 0d 20 20
0c09 : af Oe 20 d2 ff ca d0 fa bl 0409 : 20 20 20
Ocil : a9 1b 20 d2 ff a9 2a 20 e0 0d11 : a3 a3 a3
0cl9 : d2 ff a9 27 20 d2 ff 60 93 0d19 : a3 a3 a3
0c21 : a0 00 84 cc ¢0 03 90 16 Of 0d21 : .45 52 20
0c29 : a9 00 85 cb a5 cb f0 fc  5b 0429 : 32 34 24
0c31 : ad 77 02 ¢9 04 f0 2¢ ¢9 fO 0431 : 2d c4 52
0e39 : 14 f0 47 4c 25 0c a9 00 7a 0439 : 20 4d 49
Oc4l : 85 c6 a5 cb6 fO fe ad 77 08 0d41 : 2d ce 4f
0c49 : 02 ¢9 04 fO 16 c9 14 f0 73 0449 : 20 47 52
0c51 : 31 ¢9 30 90 ef ¢9 3a b0 1b 0d51 : 20 31 39
0c59 : eb 20 d2 ff 99 01 01 c8& 20 0d59 : 20 d4 48
0c6l : 4c 25 Oc a9 01 85 cc a9 3b 0461 : cec 49 50
0cé9 : 00 99 01 01 8 a9 20 20 31 0469 : 29 20 31
0c71 : d2 ff 98 a2 01 86 22 a2 ef 0d71 : 59 20 cd
0e79 : 01 86 23 20 b5 b7 20 aa 79 0479 : 26 20 d4
0c81 : bl 60 ¢0 00 0 04 20 d2 e8 0481 : 4b 20 d6
0c89 : ff 88 4c 25 Oc 78 a9 ff af 0489 : 99.0d4 0d
0c91 : 8d 03 dd ad 02 dd 09 04 08 0491 : 4e 20 d3
0c99 : 83 02 dd ad 00 dd 09 04 6f 0499 : 54 54 45
Ocal : 84 00 dd a9 10 84 04 dd 38 Odal : 0d 00 04
Oca9 : ad 0d dd a9 b8 8d 26 03 20 0da9 : 4e 44 41
Ocbl : a9 Oc 8d 27 03 58 60 48 ae 0dbl : 45 53 53
Ocb9 : 8d e2 Oc a5 9a ¢9 04 O 59 0db9 : 0d 20 4c
Occl : 03 4c e¢d f1 68 84 01 dd 4f 0del : 49 4e 45

29
00
9
93
20
55
4e
20
20
a3
a3
41
ce
55
54
52
49
38
4f
50
39
41
45
45
20
49
20
20
45
45
4F
4be

fb 83 00 dd fb 0de9 : 52 3a 20 20 00 0d 04 20 21
dd ad 0d dd 7b 0ddl : c7 52 4f 45 53 53 45 4e bf
ad e2 Oc 18 d8 04d9 : 3a 20 3¢ cc 3e 20 3d 20 eb
20 20 20 20 fb 0del : cc 41 52 47 45 0d 20 20 49
20 20 20 20 €9 0de9 : 20 20 20 20 20 20 20 20 €9
50 45 52 24 0Oa 0df1 : 20 3c ce 3e 20 3d 20 ce b5
54 20 32 34 86 0df9 : 4f 52 4d 41 4ec 04 20 20 db
20 20 20 20 ee 0e0l : 20 20 20-20 20 20 20 20 01
20 20 a3 a3 1le 0e09 : 20 3¢ ed 3e 20 34 20 cd 8b
a3 a3 a3 a3 10 Oell : 49 43 52 4f 0d 0d 20 47 e4
99 04 46 55 bl 0el9 : 45 4c 43 48 45 20 ¢7 52 77
4e bde 45 20 3e 0e2l : 4f 45 53 53 45 3a 20 a4 42
41 4b 45 he Te 0e29 : 00 0d 0d 20 cc 49 4e 4b de
43 4b 45 52 48 0e3l : 45 52 20 d2 41 4e 44 3a Qe
20 ¢5 d3 ¢3 e4 0e39 : 20 00 0d 0d 20 ch 49 45 16
4d 04 0d 9a Qa 0edl : 20 e7 52 41 46 49 4b 20 1le
54 54 45 he  ac 0e49 : 4d 55 53 53 20 42 45 49 3¢
38 20 42 59 9of 0e51 : 20 24 32 30 30 30 20 4c b4
4d 41 53 20 4e 0e59 : 49 45 47 45 4e 20 21 21 6c
0d 20 28 c3 ea Debl : 21 0d 0d 20 43 54 41 52 da
38 38 20 42 60 0e69 : 54 20 44 45 53 20 c4 52 75
52 4b 54 20 87 0e71 : 55 43 4b 56 4f 52 47 41 2d
43 48 he 49 of 0e79 : 4e 47 53 3a 20 3c d4 41 41
52 4e 41 47 56 0e81 : 53 54 45 3e 0d 00 00 00 e8
7 45 42 45 2a 0e89 : 00 00 00 00 00 00 00 00 8a
45 20 42 49 fe 0e91 : 00 00 00 00 00 OO 00 00 92
45 49 4e 3a b9 0e99 : 00 00 00 00 00 00 00 00 9a
d3 45 4b 55 35 Oeal : 00 00 00 00 00 00 00 00 a2
52 41 44 352 £7 0ea9 : 00 00 00 00 00 00 Q0 52 4e
3a 20 00 0d de

47 2e 20 ¢c6 7

55 4d 44 45 c¢b

Der Musikassembler (Tei 2)

Mit dem Musikassembler aus der letzten Ausga-
be des 64’er-Magazins lassen sich einfach gute

Musikstiicke programmieren.
der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe. In die-

Dsem Teil erfahren Sie alles Wissenswerte Uber die soge-
nannten Klangfarbentabellen und die Hillkurvenprogrammie-
rung. Weiterhin beschreiben wir die Programmierung der Filter
und Wellenformen. Eine Zusammenfassung der Befehle in den
Tabellen dient zur Ubersichtlichkeit. In Tabelle 1 finden Sie die Be-
fehle des Kommando-Modus, die Sie schon in der letzten Ausga-
be kennengelernt haben, und in Tabelle 2 die Befehle des Einga-
bemodus.

er Musikassembler befindet sich Ubrigens noch einmal auf

Klangfarben-Tabellen

»Klangfarbentabelle« beschreibt, wie sich ein bestimmtes In-
strument anzuhdéren hat. Diese Kldnge (Sounds) werden spater
vom Quelltext mit dem SOUND-Befehl gewéhlt. Wenn Sie nach-
einander die Tasten <F7> <K> <RETURN > driicken, wéhlen
Sie die erste Klangfarbentabelle (Tabelle 0). Mit <F1> werden
die Tabellen vor- und mit <F3> zurlickgeblattert. Nach <F7>
kehrt man zuriick in den Eingabemodus.

Ein erneuter Druck auf die RETURN-Taste gibt eine Belegung
vor, falls noch keine Eingabe gemacht wurde. Der Tabellenname
ist dann »No Name«. Um eine Tabelle zu &ndern, wird als erstes
der Tabellenname Uberschrieben und mit <RETURN> besté-
tigt. Mit den Cursortasten steuern Sie dann die Optionsfelder an.
Nachdem Sie den Zahlencode (siehe unten) eingegeben haben,
bestatigen Sie diesen mit < RETURN >. Der Cursor springt hier-
bei nicht, wie sonst Ublich, in die nachste Zeile. Die Tabelle 148t
sich mit <C> léschen.

Beim Speichern des Quelltextes werden alle belegten Klang-
farbentabellen mit gesichert. Eine einzeine Tabelle wird aus dem
Klangfarben-Modus mit <S> gespeichert. Dann geoen Sie den

R4 (RRp

Namen des Klanges ein und beenden die Eingabe mit
<RETURN>. Geladen wird die Tabelle aus dem Klangfarben-
Modus mit <L>. Auch hier ist die Namenseingabe mit
<RETURN> zu bestétigen (Tabelle 3).

Nun aber zur Codeeingabe:

Ein Ton besteht stets aus einer Grundfrequenz, die die Tonhéhe
festlegt, und zahlreichen »harmonischen Oberwellen«. Zur Ver-
deutlichung ein Beispiel:

Grundfrequenz : 100 Hz

Harmonische Oberwellen: 200 Hz

300 Hz

400 Hz

Die vier Phasen einer typischen Hiillkurve

Je nach Anzahl und Stérke der harmonischen Oberwellen be-
sitzt jeder Ton eine andere Klangfarbe. Durch die Wellenform wird
der Ton ebenfalls sehr beeinfluBt. Fir jede Stimme stehen drei
Grundkiangfarben zur Verfiigung, die bei WAVE angegeben wer-
den kénnen. Die einzelnen Impulsformen haben ganz bestimmte
Auswirkungen:
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Kommandomodus

Editieroptionen

Quelitextabschnitt lbschen

C clear

T transfer Quelitexiabschnitt kopieren

N new Quelitext l6schen .

G Stimmen- Quslltextbereich listen
nummer, Takte S
Aummer goto

Steueroptionen . :

A assemble Ouelitext assemblieren

P play assemblierte Musik spislen

Diskettenoperationen ~ ‘

L load Quelitext laden o

S  save Quelltext abspeichern ™ .

M modul Maschinentile abspeichern

. @F Fehlerkanal der Floppy lesen

3 . Direclory anzeigen. e

@ Floppy- - Floppykommando senden (s, Floppyhand-
kommando  buch) o o o

Druckeraptionen .. ‘

D Stimmen- druckt angegebenen Beteich
nummerSiart- o .
taki,Endtaki ! ‘ o .

D o druckt gesamien Quelltext

Kiangoptionen . o

K klang Klangtabelle anwahlen

Die Kommandos G, D und @ diirten keine Space§ enlhéiteq‘ '

Tabelle 1. Diese Optionen stehen Ihnen im Kommandomodus
des Musikassemblers zur Verfiigung

Dreiecksimpulse (Code 16) sind oberwellenarm. Der Klang ist
weich und leise. im Zusammenhang mit anderen Klangfarben
werden Dreiecksimpulse leicht liberdeckt.

Ségezahnimpulse (Code 32) sind sehr oberwellenreich. Der
Klang ist »blechern«. Bei tiefen BaBstimmen féngt es an zu
schnarren.

Rechteckimpulse (Code 64) sind sehr flexibel, da sich der
Oberwellengehalt mit der PULSE-Option veréndern I&Bt.

Zusitzlich existiert noch ein Rauschgenerator, der mit dem Co-
de 128 einschaltet wird. 7

PULSE 50 erzeugt symmetrische Rechteckschwingungen, die
wie eine Flote klingen. Verkleinert man den Parameter (zum Bei-
spiel PULSE 20) nimmt der Oberwellengehalt stark zu. Der Klang
wird schriller und hérter (Banjo). Schon geringe Anderungen des
Parameters &ndern die Klangfarbe erheblich. Der Parameter muf
bei Rechteckschwingungen zwischen 1 und 50 liegen.

Hilllkurven
Eine Hullkurve gibt an, wie ein Ton angeschlagen werden soll.
Das Aufbauprinzip ist im Bild gezeigt. Wie die Hullkurve genau
aussieht, wird durch die Parameter ATTACK, DECAY, SUSTAIN
und RELEASE festgelegt.

ATTACK gibt die Dauer an, die bis zum Erreichen des héchsten
Wertes verstreichen solil. Er gibt also an, wie »hart« der Ton ange-
schlagen wird.

0 = sehr harter Anschiag

15 = sehr weicher Anschlag ]

DECAY gibt an, wie lange es dauern soll, bis der Ton den
Sustain-Zyklus erreicht hat.

0 = kurz

15 = lang )

SUSTAIN bestimmt die Lautstérke des Sustain-Zyklus.

0 = kein Sustain-Zyklus

1 = Ton wird leise angehalien

15 = Ton wird auf voller Lautstdrke angehalten

Bei einem Klavier sind zum Beispiel ATTACK 1, DECAY 9, SU-
STAIN 0 und RELEASE 9 einzusetzen, weil der Ton hart ange-
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schiagen wird und sehr weich ausklingt. Bei einem Xylophon sind
fiir DECAY 5 und RELEASE 5 einzugeben, da der Ton hérter aus-
klingt. Beide Musikinstrumente haben keinen Sustain-Zyklus, da
Téne nicht gehalten werden kdnnen. ,

Mit Blas- und Streichinstrumente kénnen Sie Téne beliebig lan-
ge anhaiten (SUSTAIN 1 bis 15). Der Ton wird allerdings nicht so
hart arigeschlagen. Deshalb soliten Sie ATTACK 2 bis 4 wahlen.

Einige Instrumente (zum Beispiel eine Geige) verdndern beim
Ausklingen oft die Tonhdhe. Deshalb sollten Sie die Paramter
VIB.LEVEL auf 3 bis 30 und VIB.SPEED auf 5 bis 10 setzen. Fir
spezielle Effekte lassen sich auch gréBere Werte verwenden.

Eine Variation des Vibratos erhalten Sie, wenn Sie die Pulsbrei-
te andern, wéhrend der Ton gespielt wird. Dazu existieren fiinf Op-
tionen im unteren linken Block der Klangtabelle.

PULSEFLAG gibt an, ob die Pulsweite eines beim Spielen ei-
nes Tons géndert wird.

PULSSPEED kennzeichnet, wie schnell sich die Pulsweite 4n-
dert. Sinnvolle Werte sind 5 bis 15. Fiir spezielle Effekte lassen
sich aber auch héhere Werte einsetzen.

PULSMODE bezeichnet die Art, in der die Pulsweite veréndert
werden soll.

0 = einmalig heraufzéhlen

1 = einmalig herunterzahlen

128 = abwechseln herauf und herunterzéhlen

PULSSTART ist der Startwert, von dem gezahlt wird

PULSEND gibt den Wert an, bis zu dem gezéhlt werden soll

Eingabemodus
Editierbefehle , . ‘
F1 L . Zeile einschieben
F3 . L Zeile 16schen
Zahl <RETUBNZ> Takistrich
-Steuerbefehle . .
Voo . Stimme festiegen ‘
5 . Klangtabelle festlegen
VO Lautstarke festlegen
B grobes Tempo festiegen
s Tempo fein festlegen
T Frequenztabelie festlegen
T transportieren
E o Stimme beenden
Spieibefehie
P . - Note spielen
P ~ ~ ' Pause
A o Arpsggio
Noted, Verz. .Ldnge o
Do Ton heraufziehen
Schrittweite, Lange : - :
s} L Ton herunterzishen
Schrittweite, Lange
‘ Strukturierungsbefehle o
*Labelnummer Label (nur am Ende siner Zeile)
GO . Sprungbefenl ‘
RE o ' Wiederholungsschigife
der Durchldufe : '
R Unterprogrammende
G ‘ . ; Unierprogrammatifrut
_Soundbefehle .
W . Wellenform
A Attack-Zykius
D . Decay-Zyklus
S Sustain-Zykiiis
RE . Release-Zykius
P Pulsweite festlegen
FE o Filtersteuerung
Modusparameter , ~
C ‘ Filtergrenzirequenz
RE o Filterstellheit (Resonanz)
C . ADS-ZyKius aus
S ADS-Zykius ein

Tabelle 2. Eingabemodus — alle Befehle auf einen Blick
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Wenn PULSEMODE 128 angegeben ist, muB PULSEND gré-
Ber als PULSESTART sein!

Wenn PULSFLAG 1 gewdhlt ist, wird der Parameter PULSE im
oberen Teil der Klangtabelle ignoriert.

Filter

Die Filter im C 64 lassen sich mit den Hohen- und Tiefenreglern
einer Stereoanlage vergleichen. Die Grenzfrequenz CUTOFF ist
fiir alle drei Stimmen gleich. Jede Stlmme kann aber einzeln be-
handelt werden.

FILTER 1 filtert nur die erste,

FILTER 2 nur die zweite,

FILTER 3 die erste und die zweite und

FILTER 4 nur die dritte Stimme. Durch Addition der Werte kdn-
nen Sie mehrere Stimmen gleichzeitig bearbeiten . So werden bei
Filter 7 alle drei Stimmen gefiltert.

CUTOFF Die Grenzfrequenz ist fir alle drei Stimmen gleich
und |48t sich im Bereich von 10 bis 2047 Hertz einstellen. Die ver-

Befinden Sie sich in einer Klangtabelle, stehen lhnen folgende Komman:-
dos zur Verfigung:

l16scht auf dem Bildschirm befindliche Klangtabeue

speichert alle Klangtabellen

ladt Klangtabellen (befinden sich schon Klangtabellenim
Speicher, werden die nachgeladenen Klangtabellen »ange-
héngt«)

blatiert eine Klangtabelle vorwarts

blattert eine Klangtabelle riickwérts

kehrt in den Eingabemodus zurtick -

Tabelle 3. Die Kommondos in einer Klangtabelle

schiedenen Filter im werden mit F.LMODE eingeschaltet:

FI.MODE 0 Filter aus

FI.MODE 1 TiefpaB, Hé6hen werden abgeschnitten

FI.MODE 2 BandpaB, gewéhlter Frequenzbereich wird durch-
gelassen

FI.MODE 4 HochpaB, Tiefen werden abgeschnitten

FI.MODE 5 Bandsperre, gewahlter Frequenzbereich wird ge-
sperrt

Zuséatzlich kénnen Sie mit dem Musikassembler die Filterfre-
quenz andern, wahrend ein Ton gespielt wird.

RESONANCE ergibt eine starkere Flankensteilheit. Die Téne
werden dann schérfer gefiltert.

CUT.FLAG 1 schaltet diesen Modus ein.

CUT.FLAG gibt die Geschwindigkeit an, mit der die Frequenz
geéndert werden soll. Sinnvolle Werte liegen zwischen 5 und 15.

CUT.MODE gibt an, welcher Modus genommen werden soll.

CUT.START ist die Startfrequenz

CUT.END ist die Endfrequenz.

Die Modi bei CUT.MODE sind die gieichen wie bei dem Befehi
PULSEMODE:

CUT.END 0 zahlt die Grenzfrequenz herauf

CUT.END 1 zahlt die Grenzfrequenz herab

CUT.END 128 z&hlt abwechseln herauf und herab

Ganz ohne Probleme ist die Filterbehandlung aber nicht. Wenn
ein Filter eingeschaltet wird, knackt es leicht. Bei mehreren Stim-
men treten gelegentlich unharmonische Oberwellen auf, die mei-
stens unerwiinscht sind. Deshalb filtert man normalerweise nur
eine Stimme pro Soundchip. Ein weiterer Punkt ist bei der Musik-
programmierung zu beachten. Haben Sie zuerst fiir die Stimme
1 mit dem SOUND-Befehl einen Filter eingeschaltet und schalten
dann in der zweiten Stimme keinen Filter ein, so wird der Filter fir
Stimme 1 abgeschaltet! Einige Befehle der Klangtabellen kénnen
auch direkt im Quellcode eingesetzt werden. Dies sind im einzel-
nen die Befehle WAVE, ATTACK, DECAY, SUSTAIN, RELEASE,
PULSE, FILTER, CUTOFF und RESONANCE. Tabelle 1 zeigt
noch einmal alle Befehle im Eingabemodus auf einen Blick. Ge-
ben Sie diese Befehie in den Stimmen 4 bis 6 an, so wird der zwei-
te Soundchip benutzt.

RR M:Mam

Weitere Effekte

Der ATTACK-, DECAY-,SUSTAIN-Zyklus 148t sich dem Befehl

CLRGATE unterdriicken. Die Tdne werden dann nicht mehr an-
geschlagen. Der Befehl

SETGATE schaltet diesen Modus wieder ab. Mit einem weite-
ren Effekt IaBt man eine Stimme »voller« klingen. Dazu setzen Sie
nach dem ersten PLAY-Befehl der ersten Stimme ein Label (zum
Beispiel «100). Nach den Steuerbefehlen der zweiten Stimme ge-
ben Sie dann einen Sprung auf dieses Label an (hier: GOTO 100).
Wenn jetzt die zweite Stimme verstimmt wird (beim Assemblieren
DETUNE #2 ungleich 0), klingen die Stimmen voller. Setzt man
vor den GOTO-Befehl eine kurze Pause, wird ein Halleffekt einge-
schaltet. Besonders effektvoll ist dies, wenn im C 64 zwei Sound-
chips vorhanden sind, da dann der Raumeffekt (Stereo) besser
zur Geltung kommt.

Bestimmte Instrumente lassen sich nur mit der Ringmodulation
und Synchronisation erzeugen, da sie reich an Oberwellen sind.
Dies ist zum Beispiel die Gruppe der Holzblasinstrumente (Klari-
nette, Oboe ...). Eingeschaltet wird dieser Modus mit

WAVE 20. Bei der Ringmodaulation ist noch etwas Wichtiges zu
beachten:

Hat man die Stimme 3 abgeschaltet und in Stimme 2 einen
SOUND-Befehl gegeben, so muB die entsprechende Tabelle der-
art belegt sein, daB Stimme 3 ausgeschaltet bleibt. Die Stimme 3
wird sonst wieder eingeschaltet.

Bei der einfachen Synchronisation diirfen bei WAVE auch an-
dere Werte angegeben werden:

WAVE 18 schaltet Dreiecksimpuise,

WAVE 34 Sagezahnimpulse und

WAVE 66 Rechteckimpulse ein.

Eingabehinweise

Sie kdnnen mit dem Musikassembler Musikstiicke nach Noten
direkt eingeben. Ein solches Vorgehen flihrt jedoch oft zu unbe-
friedigenden Ergebnissen. Aus diesem Grund soliten Sie einige
allgemeine Hinweise beachten:

Schon bei der Eingabe der zweiten, erst recht aber bei der drit-
ten Stimme sollten Sie abschnitisweise den Zusammenklang der
verschiedenen Stimmen- prifen. Dabei genigt es, wenn die
ADSR-Parameter nur provisorisch belegt werden. Zu beachten ist
auch, daB tiefe Basse eher zu leise wiedergegeben werden. Au-
Berdem ist die Wiedergabe durch die Lautsprecher in Monitoren
und Fernsehern relativ schlecht.

Wenn Sie einen zweiten Soundchip benutzen, sollten Sie nur
drei oder vier Stimmen verwenden. Die Unter- oder Oberstimmen
sind dann zu duplizieren, in eine andere Oktave zu setzen und zu
umzustimmen. Damit eine duplizierte Stimme von dem Balance-
regler der Stereoanlage richtig beeinfluBt werden kann, solite sie
auf dem gleichen Chip programmiert sein wie das Original.

Ist ein befriedigendes Klangbild erreicht, setzt man mit Hilfe
des Speed-Befehls das Tempo fest. Bei einer geringfligigen An-
derung der Geschwindigkeit wird das Musikstiick erheblich leb-
hafter. Auch ein guter Musiker wird die Geschwindigkeit nie genau
einhalten kdénnen.

Der letzte Arbeitschritt an einem Musikstlick ist die Feineinstel-
lung der Kiangfarbe, obwohl dies relativ miihsam ist. Durch ver-
schiedene Kiangfarben in einzelnen Melodie- oder Begleitab-
schnitten wird das Musikstiick ebenfalls lebendiger.

Wir mdchten noch darauf hinweisen, daB der Computer nicht
nur zur Nachahmung von instrumenten dient. Ein Computer ist
erheblich leistungsfdhiger als ein Virtuose. Verschiedene Spiel-
weisen kdnnen aus physikalischen Griinden von Virtuosen nicht
gegriffen werden. Deshalb sollte man nicht bei der Nachahmung
von Musikinstrumenten stehen bleiben, sondern echte Compu-
termusik komponieren. Schon mit einfachen Kenntnissen der
Harmonielehre lassen sich ganz erstaunliche Ergebnisse erzie-
len. Viel SpaB mit diesem Musikassembler.

(Harald Rosenfeld/da)
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Operationen in Basic

Halt, halt, es geht gar nicht um Chirurgie. Viel-
mehr interessiert uns, wie C 64, C 128 und C 16
»denken« und wie wir dies nutzen konnen.

ir wollen weder den Einsatz des Computers in der Chirur-

gie besprechen noch einen Hardware-Kurs starten. Die-

se Ausfihrungen Uber die Operationen, die dem Com-
modore-Heimcomputer-Benutzer in Basic zur Verfiigung stehen,
sollen dem Einsteiger und auch dem fortgeschrittenen Program-
mierer helfen, seinen Computer besser kennenzulernen.

Basic-Kurse gibt es schon viele. Was aber fehlt, sind trickreiche
Anwendungen einzelner Befehle. Wir wollen uns hier und in den
nichsten Ausgaben des 64’er-Magazins in lockerer Folge den
mathematischen und logischen Operatoren widmen, die bei rich-
tigem Einsatz Zeit und Speicherplatz sparen helfen konnen. Dazu
fehlen uns noch die Grundiagen, auf die wir nun eingehen wollen.

Um Operationen in Basic zu verstehen, ist eine Kldrung des Be-
griffs hilfreich:

Mathematische Operationen

Unter Operationen beim Computer (und in der Mathematik) ver-
steht man jeden Rechenvorgang, bei dem ein mathematischer
Ausdruck nach Regeln der mathematischen Gesetze berechnet
oder umgeformt wird.

Die Werte, mit denen etwas passiert, nennt man Operanden;
die Operatoren bezeichnen die Operationsvorschrift, geben also
an, was passiert. In Bild 1 sind noch einmal die eben besproche-
nen Begriffe an einem Beispiel erklért.

C 64, C 16 und C 128 stellen drei verschiedene Arten von Opera-
toren zur Verfigung:
- die Rechenoperatoren (auch »arithmetische« Operatoren),
- die Vergleichsoperatoren und
- die logischen Operatoren.

Doch sehen wir sie uns genauer an:

Rechenoperationen

Die Rechenoperationen werden in Basic fir die meisten Arten
von Berechnungen benutzt (Beispiel: 10 W = G+P/100). Diese
arithmetischen Operationen werden mit Rechenoperatoren aus-
gefiihrt. Hierbei muB beachtet werden, daB der Operator immer
zwischen den Operanden steht.

Man unterscheidet flinf Rechenoperatoren in Basic:

1. Die Addition (Symbol »+«)

Beide Werte werden addiert. Geben Sie zum Beispiel im Direkt-
modus ein:

PRINT 1+14

Nach <RETURN > erscheint das Ergebnis: 15.

Achtung: Das Plus-Zeichen kann auch fiir das Verketten von
Strings benutzt werden - es handelt sich dann um eine String-
Operation.

2. Die Subtraktion (»-«)

Der rechte Wert wird vom linken subtrahiert. Beispiel:

PRINT 9-20
liefert -11.

Achtung: Das Minus-Zeichen kann auch als negatives Vorzei-
chen stehen!

3. Die Multiplikation (»*«)

Beide Werte werden multipliziert. Beispiel:

PRINT 1%22

liefert 22

4. Die Division (»/«)
Der linke Wert wird durch den rechten geteilt. Beispiel:
PRINT 1/19

liefert 0.052631579.
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5. Die Exponentialberechnung (»1«)
Der linke Wert wird mit dem rechten Wert potenziert. Beispiel:
PRINT 13

liefert 27 (= 3 » 3 + 3).

Bitte beachten Sie, daB alle Rechenoperationen im FlieBkom-
maformat (also mit Dezimalbrichen) ausgefihrt werden. Bei der
Angabe einer ganzen Zahl wird diese zuerst in eine FlieBkomma-
zahl umgerechnet, um sie dann - nach der Operation - wieder zu-
riickzurechnen. Wird der héchste zuldssige Wert (+ 1.70141183 E
+ 38) liberschritten, erscheint die Fehlermeldung »?OVERFLOW
ERROR«. Bei Unterschreitung des kleinsten Wertes
(+ 2.9387588 E -39) wird ais Ergebnis Null angegeben.

Wird einer integervariablen (ganzzahlige Variable) ein zu gro-
Ber (groBer als + 32767) oder ein zu kleiner Wert (kleiner als
-32768) zugewiesen, so erscheint die Fehlermeidung »?ILLEGAL
QUANTITY ERRORc«. Bei einer Division durch Null wird die Mel-
dung »?DIVISION BY ZERO ERROR« ausgegeben.

Exponentialrechnung
7/ Multiplikation,

hoechste +
Prioritaet

+ Aivision
+ + - Addition,
+ Subtraktion
1+ < = > Vergleichsoperationen
k4
. NOT Logisches Nicht
AND Logisches Und

eringste
P

rioritaet 114 Logisches Oder

Werden Operationen verkniipft oder verbunden, so gilt es die
Wertigkeit zu beachten. Ein Beispiel: Bei 2 + 3 * 2* wird zu-
nichst die Potenz ausgerechnet (2> = 4), da sie die hichste
Prioritit besitzt. Dann wird die Multiplikation ausgefiihrt (3 * 4
= 12), nun erst die Addition, die die geringste Wertigkeit in
unserem Beispielausdruck hat (2 + 12 = 14).

Vergleichsoperationen

Die Vergleichsoperatoren werden hauptséchlich zum Vergleich
von zwei Operanden benutzt.

Diese Vergleichsoperationen liefern eine Wahr/Falsch-
Bewertung: Bei einem wahren (richtigen) Ausdruck wird der Wert
»= 1« zugewiesen, bei einem falschen Ausdruck eine »0« (ndheres
siehe Textkasten 1: »Logische Variablen«). Im allgemeinen wer-
den die Operationen in der IF-Anweisung benutzt (z. B.: 10 IF
W=300 THEN 40). Dort ist der gelieferte Wert flir den Program-
mierer unwichtig.

Man unterscheidet sechs verschiedene Vergleichsoperatoren:

1.» > « gréBer als

2.» =« gleich

(Achtung: Das Gleich-Zeichen wird auch fiir Wertzuweisungen
benutzt, z. B.; 10 A=20)

3.» <« kleiner als
4.5 >= « gréBer gleich
5.» <> « ungleich
B.» <= « kleiner gleich
Beispiele:

PRINT 3=5

(liefert 0, da falsch)
PRINT 3+4 < 7+4
(liefert -1, da wahr)
PRINT 14 <> 2
(liefert -1, da wahr)
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OPERATION: ADDITIOMN

3

1. OPERAND 2. OPERAND

Die wichtigsten Begriffe bei einer Operation am Beispiel einer
einfachen Rechnung: Als Operanden bezeichnet man die betei-
ligten Zahlen (hier: 3 und 5), die sowohl konstant als auch varia-
bel sein konnen. Das Symbol, das die Operation beschreibt,
nennt man Operator (hier: Pluszeichen »+«).

Die Vergleichsoperatoren untersuchen nicht nur numerische
Werte, eine Wahr/Falsch-Bewertung kann auch bei Strings (Zei-
chenketten) erfolgen.

Hierbei werden alle Zeichen der Strings von links nach rechts
verglichen. Es gilt die Reihenfolge des Commodore-Zeichen-
satzes (z. B.: A < B, B < C usw. - siehe C 64-Handbuch, Anhang
F). Bei diesem Vergleich miissen die Strings nicht gleich lang
sein.

Bitte beachten Sie bei den Vergleichsoperationen: Vergleicht
man einen numerischen Wert und eine Zeichenkette, so wird die
Fehlermeldung »?TYPE MISMATCH ERROR« ausgegeben.

Wie auch bei den Rechenoperationen wandelt der Basic-
Interpreter bei den Vergleichsoperationen eventuell vorkommen-
de ganze Zahlen in FlieBkommazahlen um.

Zu den logischen Operationen zéhlen oft auch die Vergleichs-
operationen, weil bei ihnen ein »Wahrheitswert« berechnet wird.

Logische Operationen

Die logischen Operationen werden vor allem zur Wahr/Falsch-
Bewertung zusammen mit den Vergleichsoperationen benutzt (in
der IF-Anweisung).

Doch die logischen Operatoren sind eigentlich fiir Operationen
mit Binarstellen (die einzelne Stelle heiBt auch Bit) der Operanden
gedacht. Naheres Uber Bindrzahlen und -ziffern finden Sie im
Textkasten 2: »Das Binarsystem (Dualsystem).

Bei den logischen Operationen ist zu beachten, daB die Ope-
randen aus dem Bereich der Integer-Zahlen (- 32768 bis + 32767)
genommen werden missen (sonst erscheint ein »?ILLEGAL
QUANTITY ERROR«).

Eventuell vorkemmende reale Operanden (FlieBkommazahlen)
werden wéhrend der Operation in ganze Zahlen umgewandelt.
Das Ergebnis ist immer eine ganze Zahl.

In den néchsten Zeilen stellen wir die logischen Operationen
und ihre Bedeutung fiir den Bit-Vergleich vor. Im Textkasten 3 (»lo-
gische Operationen und die Wahr/Falsch-Bewertung«) bespre-
chen wir sie unter dem Aspekt der Wahrheitsfindung.

Im folgenden werden neue Begriffe benutzt: Das Bit-Ergebnis
ist die Bit-Stelle, die sich aus dem Vergleich der gleichen Stellen
der Operanden errechnet (z. B. Bit 4 des ersten Operanden und
Bit 4 des zweiten Operanden werden verglichen: Das Bit-
Ergebnis steht in Bit 4 der errechneten Zahl). Die Operanden sind
die zur Berechnung libergebenen Werte. Die logischen Operatio-
nen rechnen immer mit den entsprechenden Bindrwerten der als
Dezimalzah! eingegebenen Operanden. Aus den »normalen«
Zahlen kann man das spétere Ergebnis nicht erschlieBen. Um die
Beispiele zu verstehen, miite man sie erst in Bindrzahlen um-
wandeln, dann das Ergebnis berechnen, um dieses spater wieder
als Dezimalzah! anzugeben.

Man unterscheidet vier logische Operationen in.C 64-Basic:

1. AND (logisches Und)

Beispiel: 23 AND 45 (ergibt 5, bitte mit PRINT Uberprifen)

Beim logischen Und erhélt das Ergebnis an einer Bit-Stelle nur
dann den Wert »1«, wenn beide entsprechenden Bits der Operan-
den»1«betragen (das eine Bit und das andere). Andernfalls istdas
Bit-Ergebnis »0«,

2. OR (logisches Oder)

" Beispiel: 13 OR 54 (ergibt 63)
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Bei der logischen Operation »OR« ist das Bit-Ergebnis »1«,
wenn mindestens ein Bit-Wert der entsprechenden Stellen bei
den Operanden »1«ist (das eine Bit oder das andere). Sind beide
entsprechenden Binarstellen »0«, so ist auch das Bit-Ergebnis
»0«_

3. NOT (logisches Nicht)

Beispiel: NOT 24 (ergibt - 25)

Beim »NQOT«-Befehl - hier wird nur ein Operand Ubergeben -
werden alle Binarziffern der Operanden »invertiert«, daB heiBt aus
einer »1« wird im Ergebnis eine »0«, aus einer »0« eine »1« (nur das
Bit ist gesetzt, »1«, das vor der Operation nicht gesetzt, »0« war).

4. XOR (ausschlieBendes logisches Oder, nur C 128)

Beispiel im Basic 7.0: XOR(33,15) (ergibt 46)

Das »exklusive Oder« liefert eine »1« als Bit-Ergebnis, wenn die
entsprechenden Operanden-Bits ungleich sind.

Der vierte Operator - das XOR - ist nur im Basic 7.0 des C 128
implementiert. Beachten Sie bitte die Schreibweise: Bei XOR wer-
den die Operanden in Klammern durch ein Komma getrennt {iber-
geben. Beim C 16 und C 64 kann das »exklusive Oder«durch eine
einfache Formel ersetzt werden: XOR (X)Y) = (XORY)-(XANDY).

Die Operanden-Bits und das jeweilige Bit-Ergebnis kann man
in einer »Wahrheitstabelle« zusammenfassen (Bild 2). Einige Bei-
spiele fur logische Operationen mit 8-Bit-Zahlen sind in Bild 3 dar-
gestellt. ’

Ausdriicke, die mehrere verschiedene Operatoren enthalten,
werden in einzelnen Schritten berechnet.

Der Teilausdruck mit der gréBten Prioritat wird zuerst aufgelost,
dann der mit der nachst niedrigeren Prioritét, und so weiter. Die
Reihenfolge der Berechnung kann man verdndern, indem man
runde Klammern einflgt. Hier erfolgt zuerst die Berechnung der
Werte aus den Ausdriicken in den Klammern. Es kbnnen mehrere
Klammern stehen (zu beachten ist, daB immer die gleiche Anzahl
von linken und rechten Klammern vorhanden sein mu8, sonst wird
die Fehlermeldung »?SYNTAX ERROR« ausgegeben). Klam-
mern kann man auch ineinander verschachte!ln (jedoch nur maxi-
mal zehn Ebenen, Klammerpaare).Die innerste Klammer wird zu-
erst aufgeldst. Bei gleichen Prioritaten erfolgt die Berechnung
des Ausdrucks von links nach rechts.

Die héchste Prioritét besitzen Rechenoperatoren (mit eigenen

— AND
(auch Konjunktion, Vereinigung oder logisches Produkt genannt)
1 AND 1 ergibt 1
0 AND 1 ergibt 0

1 AND 0 ergibt 0
0 AND 0 ergibt 0

— OR
(auch Disjunktion, Sonderung oder logische Addition genannt)
1O0R 1 ergibt 1
0 OR 1 ergibt 1

1 OR 0 ergibt 1
0OR 0 ergibt 0

— NOT
(auch Negation, Verneinung oder logische Inversion genannt)

NOT 1 ergibt 0
NOT 0 ergibt 1

— XOR
(auch exklusiv Oder oder Antivalenz genannt)

1 XOR 1 ergibt 0
0 XOR 1 ergibt 1
1 XOR 0 ergibt 1
0 XOR 0 ergibt 0

Die »Wahrheitstabellen« der logischen Operationen. Logische
Operationen beim Computer beziehen sich im allgemeinen nur
auf die Operanden 0 und 1. Im Bild finden Sie die Auswirkungen
der wichtigsten logischen Operatoren AND, OR, NOT und XOR.
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Abstufungen), gefolgt von den Vergleichsoperatoren. Die niedrig-
ste Prioritat besitzen logische Operatoren (auch hier gibt es eine
Prioritatenfolge). Beispiel: 3 « 4 + 1ergibt 13und 3 » (4 + 1)ergibt
15. Eine Aufstellung der Prioritdtenfolge finden Sie auf Seite 58.
Mit dem vollstiandigen Uberblick tber die in Basic zur Verfu-
gung stehenden Operationen beenden wir dieses Thema -
vorerst. Nachstes Mal beschéftigen wir uns mit einigen trickrei-
chen Anwendungen der Operationen beim Programmieren und
werden uns mit dem komplexen WAIT-Befehl auseinandersetzen.
(V. A. Schmidt/ap)

Textkasten 1: Logische Variablen

Wie wir gesehen haben, liefert der Computer bei einem -

wahren Ausdruck die Zahl »~1«und bei einer falschen Aussage
den Wert »0«

Eigentlich gibt es einen eigenen Variablentyp fir die
Wahr/Falsch-Bewertung, die logischen oder auch boolschen
Variablen (diese konnen nur die Werte swahr«bzw. »falsch« an-
nehmen).

Bei den Commodore-Heimcomputern wird dieser Varia-
blentyp von anderen; numerischen Variablen nicht getrennt
(das heift sie stellen keinen selbstandigen Variablentyp dar).

Daher kann man mit Variablen, denen vorher ein Wahrheits-
wert zugeordnet wurde, spater auch andere Berechnungen
ausfihren.

Textkasten 2: Das Binérsystem (Dualsystem)

Im Gegensatz zu unserem Zahlensystem, das die Basis
Zehn (zehn Ziffern) hat, benutzt man beim Computer das Bi-
narsystem, ein Zahlensystem mit der Basis Zwei (zwei Ziffern,
nur Null und Eins). .

Wiahrend bei uns die Stellen weiter nach links um den Faktor
Zehn groBer werden {1, 10, 100, 1000, jeweils mal 10), sind sie
es beim Binarsystem nur um den Faktor zwei (1,2, 4, 8, 16, je-
weils mal 2). Daher gibt es beim Computer nur zwei verschie-
dene Zeichen: »0« und »1« (flir an/aus: Der Computer kann nur
zwischen Strom flieBt und Strom flieBt nicht unterscheiden).

Eine dezimale Zahl kann folgendermaBen in eine binére
Zahl umgewandelt werden:

Zum Beispiel 221 dezimal (= 2+100 + 2+ 10 + 1 * 1) ent-
spricht 1101 1101 binr(= 1+ 128 + 1+64 + 0+32 + 1+ 16
+ 18+ 1+440+2+1+1).

Der Mechanismus ist einfach:

24 = 110 Rest1  Bit0
oy = 55 Rest 0 Bit 1
k= 27 Rest 1 Bit 2
2~ 13 Rest1 Bit 3
B 6 Rest 1 Bit4
= 3 Rest 0 Bit5
Y= 1 Rest 1 Bit6
b= 0 Rest1 . Bit7

Das binare Aquivalent der Dezimalzahl 221 ist 1101110. Die
Zahl wird umgerechnet, indem man die Dezimalzahl solange
durch Zwei teilt, bis sie »verschwunden«ist. Die Bindrzabhl stellt
nachher die Auflistung der 1/0-Stellen von unten nach oben
dar. Die Binarstellen erhalten den Wert des Restes (1/0) det je-
weiligen Division. Die erste Bindrstelle von rechts bezeichnet
man als Bit 0, die zweite als Bit 1 usw.

Um zu zeigen, ob eine Binér- oder eine Dezimalzahl ge-
meint ist, setzt man vor eine Bindrzahl das Prozentzeichen
»%«: 221 = 9411011101
Textkasten 3: Logische Operationen und die WahrlFalsch-
bewertung

Der Computer liefert bei einem wahren Ergebnis »~1«, bei
einem falschen Ergebnis »0«.

- Betrachtet man die enisprechenden Binéarzahlen, so kann
man erkennen, daB »-1« das Gegenteil von »0«ist;

AN (LRR

Hier werden 8-Bit-Operationen gezeigt. Der Computer arbeitet
mit 2 x 8 = 16 Bit.

33 %00100001

AND 0 Immer die entsprechenden Bit-Stellen werden
15 %00001111 61 glichen. Sind beide 17, so ist auch die
1 %00000001 Stelle im Ergebnis ”1”.

33 %00100001

OR o Die Bit-Stellen werden verglichen, das
15 %00001111 Ergebnis ist “1”, wenn mindestens eine Stelle
47 %00101111  “1” ist.

NOT 33 900100001 Nur ein Operand wird (ibergeben.
34911011110 Aus eingr "1 im Operand_en v«{ird eine “0” im
========== Ergebnis, aus einer “0” wird eine “1”. Das
Bit 7 - ganz links - wird als Vorzeichen-
indikator benutzt:
1 - negative Zahl;
2 - positive Zahl.

33 %00100001

o ; Die einzelnen Bit-Steilen werden verglichen.
15 %00001111 b5 Bit-Ergebnis ist nur 17, wenn die
46 %00101110 Operanden-Stellen verschieden sind

Einige Beispiele zur Berechnung logischer Operationen

0 = %0000000000000000
-1 = %i111111111111111

{Der Computer verarbeitet ganze Zahlen als 1G~B|t-2ahlen
Das Bit 15, ganz links; steht nicht zur Verfigung, es wird ais
Vorzeichenindikator = »1«: negativ, »O«: positiv - verwendet )

Bei der Zahl »0«sind alle Bit Null, bei »~1« sind alle Bit (auf
1) gesetzt.

Logische Variablen umiassen nur ein Bit - 1 far wahr, 0 toir
falsch. Da das Basic bei den Vergleichen und logischen
Wabhr/Falschbewertungen auf den Integer-Wertebereich zu-
rilckgreift, muBten hier auch eindeutige Zustdnde definiert
werden: '

alle Bits eingeschaltet = wahr,

alle Bits ausgeschaltet - falsch.

Die Definition ist weiterhin korrekt, weil bei den logischen
Operationen die richtigen Werte herauskommen (vergleiche

Bild Seite 59):
-1 AND-1= -t 1 OR-1= 4
0 AND-1= 0 0 OR-1= 4
-1 AND 0 = 0 -1 OR 0= o
0 AND 0= 0 0 ORO= 0
: NOT -1 = 0 ,
NOT 0= -1 .
-1 XOR-1= 0 bzw. XOR(-1-)= 0
0 XOR-1= - ; XOR(0-1) = -1
-1 XOR 0= -1 XOR(-1, 0) = -1
0 XOR 0= 0 XOR( 0, 0) =

(XOR ist nurim Basic 7.0 des C 128 enthalten, muB also ge“ ,
gebenenfalls wie oben angegeben umgeformt werden.)

Die Wahr/Falschbewertung findet oft in IF-Anweisungen
Anwendung, zum Beispiel:
10 IF A=3 AND Y=13 THEN 30 ~

Hier werden Vergleichs- und logische Operatoren zur Wahr-
heitsfindung kombiniert (nur wenn A = 3und Y = 13sind,
dann wird zur Zeile 30 verzweigt): .

Achtung: Der IF-Befehi erkennt einen Ausdruck als wahr,
wenn er ungleich Null ist (also auch Werte, die ungleich »—1«
sind)! Ausdriicke mit dem Ergebms »0« werden in jedem Faﬁ ;
als falsch bewertet.
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Tips und Tricks zum C128

ausschalten, so unterbrechen Sie die Leitungen GAME und EX-
ROM (siehe Handbuch). Der Hexer ist dann mit
BANK 13: SYS 32768

zu starten. So entféllt endlich die lastige Sucherei nach der Dis-

Sehr praktisch ist es, verschiedene Programme
sofort griffbereit zu haben. DaB dies ohne groBe
Probleme fiir den C 64- und fiir den C 128-Modus
geht, beweisen zwei einfache Tricks.

zeigen Eure Zuschriften zum C 128. Leider sind aber viele
Programme fiir den C 128 zu lang fiir dieses Heft, so daB wir

sie zurlickschicken oder an die 64’er-Sonderheft-Redaktion wei-
terleiten milssen. Kurze Programme sind oft besser fiir einen Ab-
druck im 64’er-Magazin geeignet. Deshalb warte ich vor allem auf

_ kurze und trotzdem gute Programme fiir diese Rubrik. Euer Dirk.

D er C 128 wird besonders fiirs Programmieren genutzt. Das

ASCII-DIN und zuriick

Wie oft hat man schon nach einer Méglichkeit gesucht, den
C 128 per Programm auf einen bestimmten Zeichensatz umzu-
stellen? Ein paar POKE-Befehle I6sen dieses Problem relativ ein-
fach.

Zuerst wird mit
POKE 0,111

die ASCII/DIN-Taste gesperrt. Dieser POKE-Befehl sorgt dafiir,
daB der Computer nicht mehr auf diese Taste reagiert. Mit
POKE 1,51

wird dann auf den DIN-Zeichensatz umgeschaltet. Die amerikani-
sche Tastaturbelegung 148t sich mit
POKE 1,115

wieder aktivieren. Nach einem
POKE 0,47

wird die ASCII/DIN-Taste wieder eingeschaltet. Da wir gerade bei
den POKE-Befehlen sind, sei noch verraten, wie man das Frage-
zeichen bei dem INPUT-Befehl entfernt:
POKE 21,2

Direkt nach dem Input-Befehl solite durch
POKE 21,0

der alte Zustand wiederhergestellt werden. Mit diesen POKE-
Befehlen kdnnen Sie lhre Programme noch professioneller ge-
stalten. (Uwe Kepper)

Der Hexer im ROM

Die folgende Situation wird vielen C 128-Besitzern bekannt
sein: Sie wollen ein Programm kopieren und suchen in lhrer Dis-
kettensammiung nach dem entsprechenden Programm. Wir set-
zen der Sucherei nun ein Ende: Das Kopierprogramm »Hexer
V1.4« aus dem Sonderheft 32 wird nun fest im Rechner installiert.
Dazu geben Sie Listing 1 im C 128-Modus ein. Achten Sie darauf,
daB das invertierte »R«in Zeile 1110 auf den reversen Zeichensatz
umschaltet. In Zeile 1080 sollten Sie den Dateinamen Ihrer Hexer-
Version angeben. Nach dem Start des Programms wird der Hexer
geladen, gedndert und als »Hexer-U36« gespeichert. Nun sollten
Sie den Hexer in ein EPROM mit der Typenbezeichnung 27256
brennen. Wenn man die Lénge des Files beachtet, wird man rela-
tivschnell auf die Idee kommen, ein EPROM mit der Bezeichnung
27128 zu nehmen. Davon ist allerdings abzuraten, da nur selten
ein Baustein dieses Typs im C 128 funktioniert. Aufgerufen wird
der Hexer mit
BANK 12: SYS 32768

Wenn Sie lhren Computer nicht 6ffnen méchten, um zum Bei-
spiel die Garantie nicht ablaufen zu lassen, kénnen Sie das
EPROM auf einer EPROM-Karte in den Expansion-Port stecken.
Die Karte muB dabei ausgeschaltet sein. L4Bt sich die Karte nicht

RD [:Rp

kette mit dem Kopierprogramm. (Henning Stbcklein)

Listing 1. Der »Hexer« wird aus dem ROM gestariet

1000 SCNCLR : BANK O :

1010 FOR | = O TO 48

1020 : READ B$:B=DEC(B%)

1030 ¢ POKE 32768+1,B

MASCHINENCODE 'POKEN'

1040 ¢ T=T+I%*B

PRUEFSUMME BERECHNEN

1050 NEXT

1060 IF T<>:48795 THEN PRINT"
:+ ELSE PRINT" DATEN OK.*®

1070 PRINT"ICH LADE DEN HEXER ";

1080 BLOAD"DER HEXER V1.4%",P(DEC("8031"))

HIER EVTL. FILENAMEN AENDERN

1080 PRINT"UND SPEICHERE IHN WIEDER AB. ";

1100 BSAVE"HEXER-U36",P(DEC("8000")) TO P(DEC("A80

om))

1110 IF DS THEN PRINT "RI'DSs$

ERTIG '

1120 PRINT"DAS PROGRAMM

7256 BRENNEN"

1130 PRINT"UND IN DEN STECKPLATZ U36 SETZEN."

1140 PRINTT™AUFRUF MIT *BANK 12 : SYS 32768° *

1150 :

1160 REM ES FOLGEN D!E DATEN DES PROGRAMMES ’'HEXPA

TCH.ASE’

1170

1180 DATA A2,F6,94,A9,31,85,26,A9,80,85,27,A9,01,8

5,24,A9

1190 DATA 1C,85,25,A9,1C,48,A9,1B,48,78,4A0,00,B1,2

6,01,24

1200 DATA C8,D0,F9,E6,25,E6,27,A5,27,C9,C0,D0,EF,5

8,4C,DD py
210 © 64%er

1210 DATA 02

PRINT"ICH LESE DATEN ";

s PRINT®.";
:REM

:REM
DATENFEHLER !*" : END

tREM

:+ END : ELSE PRINT "F

*HEXER-U36' JETZT IN EIN 2

POKEs zur Grafik

Wenn eigene Zeichen definiert werden, ist es oft ein Problem,
diese einzuschalten. Wenn diese Zeichen im Speicher ab $3000
(dezimal 12288) liegen, &8t sich mit
POKE 2604, (PEEK(2604)AND240)0R12

auf diesen Zeichensatz umschalten.

Mit einem einfachen Trick kann man daflir sorgen, daB der
Computer schneller 1auft. Dazu wird der Computer einfach auf 60
Hz geschaltet:

POKE 2563,0

Mit einem
POKE 2563,255

wird wieder auf den langsameren Modus (50 Hz) umgeschaltet.
Der Trick macht sich dann besonders gut bemerkbar, wenn mit
SYS 57721 : REM JSR $E179

alle Register des 80-Zeichen-Bildschirms neu initialisiert werden.
(Karl-Heinz Guckler)

Herkémmliche Diashow-Programme sind meistens sehr lang.
Ein einfache Diashow, die nur wenig Platz auf der Diskette bend-
tigt, finden Sie in Listing 2. Geben Sie das Programm »Mini-
Diashow« im C 128-Modus ein. Die Bilder, die von der Diashow
nachgeladen werden, miissen am Anfang des Namens eine Zahl
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zwischen 1 und 10 besitzen. Die Grafik darf keine Farbinformatio-
nen enthalten. Sollte dies doch der Fall sein, so ist Zeile 60 so ein-
zugeben:

60 BLOAD (A$),P 7168

Viel SpaB mit dieser Mini-Diashow. (Ralf Kitzmann)

Listing 2. Die »Mini-Diashow« in acht Zeilen

10 GRAPHIC 1,1

20 FORI=7168T0B8168:POKEI, 0#16+1 :NEXTI
30 X=X+1:1FX>11THENX=1

40 1FX<10THENA$=RIGHT$(STR$(X), 1)+"%":G0OTO60
50 A$=RIGHT$(STR®(X),2)+"x"
60 BLOAD (A$),P8192

70 GETKEY C$

80 GOTO30

C 64 im C 128-ROM

Oft benutzte C 64-Programme lassen sich bei einem C 128 nur
schwer in ein EPROM brennen, da der C 128 bei einer eingesteck-
ten EPROM-Karte sofort in den C 64-Modus springt. Es ist auch
relativ umstédndlich, wenn mehrere Befehle eingegeben werden
missen, damit ein Programm aus dem internen Steckplatz an die
richtige Stelle im 64er-Modus geschoben werden muB. Das ideale
Programm muB also so aussehen, daB ein einziger Tastendruck
reicht, um ein Programm aus dem EPROM in den C 64-Modus zu
kopieren und dort zu starten. Genau das erledigt das Programm
»Internal ROM Generator«, welches nur im C 64-Modus lauffahig
ist. Geben Sie die Programme »Int. Load« (Listing 3) und »Gen«
(Listing 4) mit dem Checksummer im 64er-Modus ein. Die Pro-
gramme »Basrou1.obj« (Listing 5) und »E1.8.0bj« (Listing 6) sind
mit dem MSE einzugeben und werden von Gen nachgeladen.
Nach dem Start von Int. Load erscheint die Aufforderung, den Pro-
grammnamen einzugeben. Dabei ist es egal, ob das Programm
in Basic oder in Maschinensprache geschrieben ist. Die Lédnge

i¢ IF LO=¢ THEN LO=1:LOAD"BASROU1.0BJ",8,1 <@48>

2¢ IF LO=1 THEN LO=2:LOAD"E1.8.0BJ",8,1 <@35>
g : <@o6>
400 REM oro0rookook ko ok ok ko ook ok kokok ok 3ok ok ok k K <178>
5¢ REM x X <@98>
6@ REM * INTERNAL ROM GENERATOR X <132>
70 REM x* x <119>
8¢ REM x BY JUERGEN BOHL X <@93>
9% REM x AND BERNHARD KROENUNG x <235>
1¢@ REM x * <149>
11 REM oookokoror ok sor ok koK koK ok K 0k 3k 30k k0K ok ok 0k X <248>
120 : <@gg9e>
13¢ POKE 53288,@:POKE 53281,0:PRINT"(GREY
32" ;CHBR$(14);CHR$(8) <239>
140 F=6528¢:L=3328¢ <198>
15¢ PRINT"{(CLR>EREI BYTES :";RIGHT$("{7SPA
CE>"+STR$(F-L),6); TAB(18); <@4d>
18¢ PRINT" -, EROGRAMMANZAHL:";AN ) <@s5g>
17@ PRINT "SR K X000 50k ok bk KOk KT KKK KK KK K K K
LR AR XA <@24>
18¢ IF AN=¢ THEN 27¢ <1¢1>
18@ IF AN=15 THEN 249 <114>
2¢¢ PRINT“WEITERE PROGRAMME EINLADEN <J/N>
" <164>
21¢ POKE 198,@:WAIT 198,1:GET A$ <134>
22¢ IF A$="J"THEN PRINT"CUP,4@SPACE}":GOTO
279 <g8@>
230 TF A$<>"N"THEN 21¢ <@as>
249 INPUT"{3DOWNDINAME DES FILES";NA$:POKE
328@8, AN <@28>
25¢ SYS 828,NAg <@26>
26@ END <@38>
27¢ INPUT"{HOME, 8DOWN>EROGRAMMNAME" ; P$ <1¢3>
28¢ IF LEN(P$)>16 THEN 15¢ <124>
29¢ PRINT"{(SDOWN,B8SPACEY<<< DISKETTE EINLE
GEN >>>" <@386>
3¢ POKE 198,¢:WAIT 198,1:POKE 198,08 <149>
319 PRINT"{UP,4@SPACE,3UP2>" <@72>
32¢ SYS 915,P$,L <@3@>
33¢ IF PEEK(2)=¢ THEN 36¢ <258>

der Programme ist durch die Speicherkapazitit des EPROMs be-
grenzt und liegt bei 32000 Byte. Nach dem Laden des Programms
erwartet der ROM-Generator die Eingabe der Zieladresse. Damit
ist die Adresse gemeint, an die das Programm im C 64-Modus ver-
schoben werden soll. Die Frage nach der Startadresse sollten Sie
bei einem Basic-Programm mit »RUN« beantworten. Fir ein Ma-
schinenspracheprogramm wird die Startadresse aus dem SYS-
Befehl angegeben: Zum Beispiel ist eine 32768 einzugeben,
wenn das Programm mit SYS 32768 gestartet wird. Programme,
die den Bereich von $CF00 bist $CFFF belegen, kénnen leider
nicht benutzt werden, da dort die Verschieberoutine liegt. Wenn
alle Programme eingelesen sind, wird eine Datei mit 130 Block
Lange auf eine Diskette gespeichert. Dieses Programm solite
dann mit einem EPROMer in ein EPROM mit der Typenbezeich-
nung 27256 gebrannt werden. Dieses EPROM wird dann auf den
freien Steckplatz im C 128 gesteckt. Dieser Sockel hat die Be-
zeichnung U 36. Die Bedienung des ROM-Systems ist nun denk-
bar einfach: Bei einem Reset halten Sie einfach eine Zifferntaste
(O bis 9) gedriickt. Fur die Zifferntasten kdnnen die Tasten der Zeh-
nertastatur nicht benutzt werden. Fiir Programme, die an 10. bis
15. Stelle im EPROM stehen, benutzen Sie die Tasten <A> bis
<F>. Das jeweilige Programm wird nun aus dem EPROM gela-
den, im C 64-Modus verschoben und gestartet. Wenn Sie zum
Beispiel die Taste <1 > beieinem Reset festhalten, wird das erste
Programm gestartet. So haben Sie bis zu 15 Programme auf ei-
nen Tastendruck zur Verflgung. (Jirgen Bohl)

Listing 3. »Int.Load« 14dt den ROM-Generator ‘

‘ Listing 4. »Gen« erzeugt den EPROM-Inhalt

1% POKE 49,0:POKE 50,117:POKE 55,%:POKE 56
117 : 229>
2¢ CLR <134>
3¢ PRINT"({CLRJILOAD"CHR$(34)"GEN"CHR$(34)",
8 <@38>
4¢ POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 633,82:POK
E. 634,85:POKE 635,78:POKE 636,13 <215>
5¢ POKE 198,6 | © 64°er REFRAS
34¢ PRINT"(5DOWN,LIG.BLUEDSORRY, BROGRAMM
ZU LANG !!!CGREY 3)>":POKE 198,%:WAIT 1
98,1:POKE 198, 0 <@P51>
35¢ GOTO 15¢ <194>
36¢ L1=PEEK(253)+PEEK(254)%256+1 <217>
37¢ OPEN 1,8,15:INPUTH#1,A,B$,C,D:CLOSE 1  <118>
38¢ PRINT'{HOME,24DOWN,LIG.BLUE>";A;B$;C;D
; "CGREY 32" <@53>
390 IF A<>@ THEN POKE 198,@:WAIT 198,1:POK
E 198,0:G0T0 150 <294>
4@ INPUT"(HOME,B8DOWN)ZIELADRESSE" ;Z$ <238>
41¢ IF LEN(Z$)>5 THEN 4¢¢ <181>
42¢ Z=VAL(2$):IF LEFT$(2$,1)="$"THEN GOSUB
56¢:2=A1 <p82>
43¢ POKE 33218+AN%2,Z-INT(Z/256)%256:POKE
33219+AN*2,2/256 <231>
44¢ POKE 33248+AN%2,L1-L+Z+1-INT((L1-L+2+1
)/256)%258 <171>
45¢ POKE 33249+AN%2, (L1-L+Z)/256 <124>
46¢ POKE 33173+AN*2,L-INT(L/256)%256:POKE
33174+AN*2,L/256 <p@3>
47¢ POKE 332@3+AN, (L1-L)/256+(2/256)+4 <P13>
48@¢ INPUT'(3DOWNISTARTADRESSE"; A$ <191>
49¢ SM=0:IF A$="RUN"THEN SM=255 <P43>
S@g@¢ IF LEN(A$)>5 THEN PRINT"C4UP)":GOTO 48
@ <237>
51¢ J=VAL(A$):IF LEFT$(A$,1)="$"THEN GOSUB
SEG:J=A1 <@P2>
52¢ POKE 33128+AN,SM <188>
53¢ IF SM=@ THEN POKE 33143+ANx2,J-INT(J/2
56)%256 :POKE 33144+AN*2,J/256 <146>
54¢ L=L1:AN=AN+1 <248>
55¢ GOTO 15@ <P5@>
56¢ Al=@:FOR I=3 TO ¢ STEP-1 <154>
57¢ A=VAL(MID$(2$,5-I,1)) <251>
58¢ IF ASC(MID$(2$,5-I.1))>84 THEN A=ASC(M
ID$(2$,5-1,1))-55 <206>
590 A1=Al+Ax164I <246>
60¢ NEXT:RETURN © 64’er PRI LIRS
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Name : basroul.obj 033c 03f7 0374 : 86 01 bl

037¢ : 58 20 d2
033c : 20 fd ae 20 9e ad 20 82 e7 0384 : ¢8 d0 ea
0344 : b7 84 02 a9 01 a2 08 a0 7a 038¢ : 01 20 c3
034c : 01 20 ba ff a5 02 a6 22 55 0394 : fd ae 20
0354 : a4 23 20 bd ff 20 c0Q ff ‘e 039¢ : 98 ab 22
035¢ : a2 01 20 ¢9 ff a9 00 85 18 I 03a4 : 20 fd ae
0364 : fe 20 d2 ff a9 80 85 ff dc 03ac : b7 a9 01
036¢c : 20 d2 ff a0 00 78 a2 00 58 03b4 : ba ff 20

Listing 5. Das Programm »Basrou1.obj« ist fiir Laden und Speichern zustandig

a2 77 86 01 ¢9 03bc : ¢6 £f 20 ef ff 20 of ff c4
a6 90 d0 07 d9 03c4 : a0 00 20 cf ff 78 84 01 3e
£f 30 e6 a9 cl 03ce : 91 14 a2 77 86 01 58 a5 1lc
be ce £ 20 £9 03d4 : 90 29 40 40 Of a5 90 d0 25
ad 20 82 b7 1la 03dc : Ob eb 14 d0 e5 e6 15 d0 05
23 20 bd ff cf 03e4 : el a9 ff 2¢c a9 00 85 02 d4
8a ad 20 f7 9 03ec : a5 14 85 fd a5 15 85 fe 43
08 a0 00 20 92 03f4 : 4c 8b 03 00 00 00 00 00 c7
ff a2 01 20 e7

Name : el.8.0obj 8000 81fe 80a8 : a9 00 a2

- 80b0 : a9 cf 85
8000 : 4c 0a 80 00 00 00 02 43 00 80b8 : ff bl fd
8008 : 42 4d ad 00 ff 29 fe 78 92 80cO : 8d 03 ff
8010 : d8 8d 00 ff a2 00 bd 4a 65 80c¢8 : ¢ ff O
8018 : 81 8d 00 dec ad 01 de fO 34 80d0 : 18 90 e3
8020 : Oa dd 59 81 f0 07 e8 e0 4c 8048 : 85 01 a9
8028 : 08 dO eb 58 60 8a 48 a2 5f 80e0 : 8d 30 40
8030 : 00 bd 87 80 95 02 e8 d0 af 80e8 : a2 00 b5
8038 :-f8 68 48 0a aa bd c2 81 5e 80f0 : d0 8 4c
8040 : 85 1c e8 bd c2 81 85 1le 50 80f8 : 20 50 fd
8048 : 68 48 0a aa bd 77 81 85 55 8100 : ff 20 53
8050 : a5 e8 bd 77 81 85 ab 68 77 8108 : 22 e4 a2
8058 : 48 Qa aa bd 95 81 85 24 cb 8110 : 83 03 03
8060 : e8 bd 95 81 85 26 68 48 78 8118 : 03 a9 00
8068 : aa bd b3 81 85 2c 68 48 fa 8120 : 10 85 af
8070 : Oa aa bd e0 81 85 95 e8 7 8128 : 03 4c¢ 00
8078 : bd e0 81 85 9b 68 aa bd d9 8130 : 91 2b 20
8080 : 68 81 85 al 4c 02 00 ad 6f 8138 : a4 84 02
8088 : 06 d5 29 f0 09 08 8d 06 f4 8140 : ea ea a9
8090 : d5 a9 3f 8d 01 d5 a9 17 4f 8148 : ae a7 7f
8098 : 8d 02 d5 a9 3e 8d 03 d5 49 8150 : £7 f7 ef
80a0 : a9 01 a2 08 85 fb 86 fc c0 8158 : fb fe 7

00
£t
8d
c8
07
8d
2f
ag
70
00
20

e

b
a9
85
85
90
33
03
fe
7t
fd
fe

85 fd 86 fe 5a 8160 : 7 fe fb ef ee fb bf df 61
a0 00 84 02 eb6 8168 : 00 00 00 00 00 00 00 0O €9
01 £ff 91 fb Of 8170 : 00 00 00 00 00 00 00 00O 71
d0 f0 a5 fc 0d 8178 : 10 00 20 00 10 00 20 00 12
eb fe eb fc  ab 8180 : 10 00 20 00 10 00 20 00 1la
03 ff a9 37 20 8188 : 10 00 20 00 10 00 20 00 22
85 00 a9 00 2d 8190 : 10 00 20 00 10 00 fO 00 6d
7 84 05 d5 9a 8198 : f1 00 £2 00 £3 00 f4 00 59
9d 00 cf e8 f1 81a0 : f5 00 £6 00 £7 00 £8 00 b6
cf 20 a3 fd d8 81la8 : f9 00 fa 00 fb 00 fec 00" 14
15 £d 20 5b 3¢ 81b0 : fd 00 fe 01 02 03 04 05 df
20 bf e3 20 51 81b8 : 06 07 08 09 0a Ob Oc 0d a8
9a a9 e3 48 db 81cO : Oe Of 01 08 01 08 01 08 fe
9% 48 8d 02 db 81c8 : 01 08 01 08 01 08 01 08 73
ae 85 2d a9 c0 8140 : 01 0801 08 01 08 01 08 7b
2e a9 00 d0 61 81d8 : 01 08:01 08 01 08 01 08 83
a5 2¢c a0 01 a4 81e0 : 00 10 00 20 00 30 00 40 ef
a5 a9 83 a2 c0 8le8 : 00 50 00 60 00 70 00 80 al
8e 03 03 ea 67 81f0 : 00 90 00 a0 00 b0 00 cO 54
20 59 a6 4¢ 9 81f8 : 00 dO 00 €0 00 fO 20 20 «c5
fd fd fb fb 51

£7 fb fb fd 4a

f7 fe £7 fe 05

Kréuzworlriiisel

Senkrecht:

(1) Farbe; (4) Kfz.-Kennz. von 'Bremerhaven’; (5) Kfz.-Kennz. 'Braunschweig’;
6) stille Wasser sind’s; (7) engl. ’eins’; (8) Abk. fiir 'rund’; (9) Urheber;
(10) Préposition;  (14) unfreiwilliger  Pelzlieferant;  (17) inneres  Organ;
(18) bestellen; (20) Innerstes einer Sache; (21) Abk. fir einen Schnellzug;
(22) Himmelsrichtung; (23) dichterisch fUr Frihling; (24) Masseneinheit;
(25) Kletterzweig; (28) leidenschaftlich; (30) weibl. Rind; (31) gliicklich;
(35) Lebensbund; (36) fertig gekocht; (40) Wenn; (41) Funktion definieren;
(43) ‘operational system’ (Abk.); (45) 'Mister’ (Abk.); (46) 'Grundgesetz’ (Abk.);
(48) 'Marroko’ (Kfz.-Kennz.); (49) 'Compact Disc’ (Abk.); (50) 'Milliampere (Abk.);

RA (V' Kaa

(51) 'zum Beispiel’ (Abk.); (64) 'und’ (lateinisch); (56) 'Musikcassette’ (Abk.);
(57) ’auswaértiges Amt’ (Abk.); (60) ’Ultraviolett’ (Abk.); (62) 'Turkei’ (Kfz.-Kennz.);
(67) 'Firma’ (Abk.)

Waagrecht:

(2) engl. Polizist; (6) Abendland - Westen; (11) regungslos; (12) Telefonat;
(13) Begrinder der Relativitétstheorie; (15) -physikalische Erscheinung bei Wellen;
(16) FlachenmaB; (19) Windschattenseite; (26) Saulengang; (27) unintelligent;
(29) norddeutsche Stadt; (32) Widerstandseinheit; (33) Komponist der Klassik;
(34) deutsche Sendeanstalt; (37) Fahrstufebeim Auto; (38) Glied;(39) Kfz.-Kennz.
"Heilbronn’; (42) 'oder’ (engl.); (44) ‘genannt’ (Abk.); (47) Trager der Erbanlage;
(52) 'Gutersloh’ (Kfz.-Kennz.); (53) Pronomen;(55) 'Kupfer (Abk.); (58) ’Los Ange-
les’ (Abk.); (59) 'Volkswagen' (Abk.); (61) 'Technische Universitdt’ (Abk.);
(63) 'Freitag’ (Abk.); (64) 'Herr’ (Abk.); (65) 'okay’ (Abk.); (66) 'Nickel’ (Abk.);
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Tips und Tricks zv Bix

Btx mit dem C 64 macht einfach SpaB. Tolle Ange-
hote, Software-Bestellungen und vieles mehr ma-
chen das Btx-Modul zu einer der sinnvolisten Er-
weiterungen zum C 64. Hier sind ein paar Tips.

er mit dem C 64 in das Btx-Zeitalter einsteigen méchte,
hat es leicht. Er benétigt iediglich ein Modul und eine An-

schluBbox von der Post. Das Modul heiBt Commodore-
Btx-Modul Il und ist in allen groBen Kaufh&usern erhéltlich. Die
AnschluBbox von der Post beantragt man einfach auf dem nach-
sten Postamt mit einem »Antragsformular auf eine Bix-
Teilnehmerkennung«. Zirka zwei bis vier Wochen spéter kommt
ein netter Postbeamter und installiert ein kleines graues Kastchen
mit der Bezeichnung D-BT 03. Dieses wird dann einfach mit dem
beiliegenden Kabel an das Btx-Modul angesteckt. Nun den.Com-
puter einschalten, Bix automatisch anwéhlen lassen und stau-
nen. Einer der ersten Wege sollte natirlich in das Markt &
Technik-Btx-Angebot (64064 # ) fiihren. Hier kbnnen Sie die neu-
este Software aus den Zeitschriften 64’er und Happy-Computer
abrufen, Disketten, Kataloge und Zeitschriften bestellen und uns
Ihre Fragen und Meinung Obermitteln. Schneller und bequemer
geht es wirklich nicht.

Drucken mit Bix

Natirlich kann man mit dem C 64 auch die Seiten, die man per
Btx empfangen hat, ausdrucken. Leider ist im Modul ein Drucker
installiert (MPS 1200), den nicht jeder besitzt. Mit anderen
Druckern gibt es deshalb manchmal Probleme. Der C 64 wére
aber kein richtiger Computer, wenn man dieses Problem nicht 16-
sen kénnte. Drliickt man beim Einschalten des Computers die
CTRL-Taste, so wird von Diskette automatisch ein Programm mit
dem Namen »BTX-EXTRA.MAS« geladen. Dieses Programm
kann man fir beliebige Erweiterungen wie zum Beispiel eine Zei-
chensatzanpassung nutzen. Listing 1 ist ein solches Programm,
voreingestellt auf dem Drucker CP-80X. Aber auch andere
Drucker kdnnen eingestellt werden. Dazu dienen Listing 2 und 3.
Starten Sie Listing 3 und geben Sie die Werte fur die Umlaute bei
fhrem Drucker an. Das Programm dndert diese dann automatisch
im »BTX-EXTRA.MAS«.

Btx-Seiten darstellen

Wer viele Informationen tUber Btx erhalt, méchte diese natirlich
auch gerne weiterverarbeiten. Dagegen spricht leider, daB Btx ein
ganz eigenes Format hat, das normalerweise von keinem Textpro-
gramm gelesen werden kann. Mit einem Trick und einem kleinen
Programm geht es trotzdem. Multiconverter ist dazu da, Seiten,
die mit dem Btx-Modul gespeichert wurden, in andere Formate
umzukopieren. Dazu ladt man Multiconverter und:legt anschlie-
Bend die Diskette mit den Bix-Seiten in das Laufwerk. Das Pro-
gramm Multiconverter kdnnen Sie sich iibrigens direkt aus unse-
rem Btx-Angebot laden, es ist kostenlos. Wir haben es nicht abge-
druckt, da es relativ lang und nur in Verbindung mit dem Btx-
Modul einsetzbar ist. Multiconverter ist so eingerichtet, daB Sie
mit den Funktionstasten alle wichtigen Befehle sofort aufrufen
kdnnen. Geben Sie »LOAD«ein. Auf dem Bildschirm erscheint ein
< -Zeichen, hinter dem Sie den Namen der Btx-Seite eingeben
‘kdnnen (Seite vorher mit dem Modul mit dem Befehl F7/x/f spei-

Anaraha 92/Fahrnar 1020

chern). Nachdem Sie <Return> gedriickt haben, erscheint die
Btx-Seite auf dem Bildschirm. Sie bleibt solange im Speicher, bis
Sie eine neue Seite laden. Nun kénnen Sie den Text mit <F2>

" drucken oder mit <F4> in Startexter oder in <F6> Textomat-

Format umcopieren. Der Text wird automatisch auf Diskette ge-
speichert. AuBerdem lassen sich mit <F3> alle DOS-Befehle
senden und mit <F7> das Inhaltsverzeichnis anzeigen. Mit
< F8> veriaBt man das Programm.

Listing 1. Wird vom Btx-Modul @ Listing 2. Wird von Listing 3
automatisch nachgeladen nachgeladen

Name : drucker daten 0f00 Of2c
Name : btx-extra.mas 0f00 0f27
0£00 : a9 0d 84 32 23 a9 0d &d a8 0f00 : a9 be 8d lc 22 a9 bb 8d 69
0f08 : 4d 22 a9 db 8d 50 22 a9 83
0f08 : 37 23 a9 5e 8d 1c 22 a9 9d
0f10 : be 8d 53 22 a9 de 8d 5610
0f10 : 5b 8d 4d 22 a9 5¢ 8d 53 24
0f18 : 22 a9 bd 8d 59 22 a9 dd 39
0f18 : 22 a9 5d 8d 59 2229 2d bf
0£20 : 8d 97 22 60 00 00 00 b9 81 | | OF20 : 8d 5¢ 2229 67 8d 15 23 17
. 0f28 : 60 00 00 00 02 ¢8 cc 00 22

RGB-Monitor am BTX-Modul

Wenn Sie einen Monitor mit RGB-Eingang besitzen, erhalten
Sie das beste Bild, wenn Sie den RGB-Ausgang des Moduls ver-
wenden. Dazu gibt es aber leider kein passendes Kabel im Han-
del. Sie missen es also selber anfertigen, was mehr als einfach
ist. Zunachst brauchen Sie ein sechsadriges Kabel von zirka ei-
nem Meter Lange, einen Scart-Stecker und einen achtpoligen
Diodenstecker nach DIN-Norm. Das Kabel wird dann, wie im Bild
gezeigt, verldtet. Falls Sie selbst Erweiterungen geschrieben
oder spezielle Tips haben, dann schicken Sie sie uns doch. Alle
verdffentlichten Tricks werden natlrlich angemessen honoriert.

(Frank Eggen/Andreas Haase-Richter/aw)

Listing 3. Mit diesem Listing kann Listing 1 an verschiedene

Drucker angepaBt werden

@ REM *x VERSCHIEDENE DRUCKER AM LE s <184>
1 REM xx BTX-MODUL II ANPASSEN %% <1i4>
2 REM *x (UMLAUTE UND SEK.ADRESSE *% <2489>
3 IF B=¢ THEN B=1:LOAD"DRUCKER DATEN",8,1 <140>
4 A=3841:PRINT"(CLRYEINGABE DER UMLAUTE" <179>
5 PRINT"ORGINAL WERT (19¢)" 127>
6 INPUT"{BSPACE>(SS)";SS:POKE A,SS <244>
7 PRINT"ORGINAL WERT (187)" <155>
8 INPUT"KLEINES (AE)";A1:POKE A+5,Al <135>
8 PRINT"ORGINAL WERT (219)" <152>
19 INPUT"GROSSES (AE)";A2:POKE A+10,A2 <@68>
11 PRINT"ORGINAL WERT (188)" <163>
12 INPUT"KLEINES (OE)";01:POKE A+15,01 <1@2>
13 PRINT"ORGINAL WERT (228)" 122>
14 INPUT"GROSSES (OE)";02:POKE A+28,02 <253>
15 PRINT"ORGINAL WERT (189)" <171>
16 INPUT"KLEINES (UE)";U1:POKE A+25,U1 <11z>
17 PRINT"ORGINAL WERT (221)" <139>
18 INPUT"GROSSES (UE)";U2:POKE A+3¢,U2 <@g6>
19 PRINT"EINGABE DER SEK.ADRESSE" <238>
2¢ PRINT"ORGINAL WERT (@7)" <@18>
21 INPUT" SEK.ADRESSE";SA:POKE A+35,SA+96 <@28>
22 PRINT"ALLES RICHTIG{SPACE,RVSONJJ(RVOFF
2A/{RVSONIN{RVOFF)EIN" <@87>
23 GET A$:IF As$=""THEN 23 <@96>
24 IF A$="J"THEN 26 <127>
25 IF A$="N"THEN RUN <@51>
26 PRINT"DATEN WERDEN ABGESPEICHERT!!!” <225>
27 POKE 43,0:POKE 44,15:POKE 3839,0:POKE 4
5,44:POKE 46,15 <@a9>
28 SAVE"BTX-EXTRA.MAS",8,1:END <@59>

(Yikd=ra AR



Tips und Tricks fiir Profis

Utllltles Unterprogramme und Hardwaretrlcks
sind diesmal unsere Angebote fiir Profi-Pro-
grammierer.

an muB nicht unbedingt Assembler-Profi sein, um einen
Trick des Monats schreiben zu kénnen. Abgesehen da-
von, daB Matthias Ullmann, der Autor des Tricks des
Monats, Assembler-Profi ist, hat er auch gute ldeen - und eine da-
von hat er in seinem Basic-Programm »Auto-Input« verwirklicht.
Die Idee ist mir die Auszeichnung Trick des Monats wert!
Euer
Alfred Poschmann

Wle von Gelsterhand

..sollsich auch thr Computer kunﬂug »selbst beqienen« wenn

of zu lange auf eine Eingabe warten muBte.
Angenommen, Sie haben ein interessantes Pragramm ge-
schrieben (z. B. eine Textverarbeitung) und mochten zeigen,

was dahinter steckt. So weit, so gut. Nun wird Thr Programm

kaum ohne Eingabe auskommen. Was aber geschieht, wenn
der Computer auf etwas wartet und es nicht bekommt? Gar
_ nichts, richtig. Das heiBt, er wartet und wartet — und wartet.
Und wenn Sieihm »Auto-Inputs (Listing 1) Ianger vorenthalten
wird er noch weiter warten miissen! ~
Die Funktionsweise von Auto-lnput ist ebenso emfach wie

genial: Um nach Ablauf einer vorgegebenen Zeit ein »Ausbre-

chen«ausder Eingabe in Basic zu ermaoglichen, erfolgt diese
Uber den Get-Befehl. Die Bedeutung der emzelnen Schritte ist
in Tabelle 1 dokumentiert.

Vor dem Aufruf des Unterprogramms mussen den Vanablen
TM (maximale Wartezeit in Sekunden) und VO$ (Vorgabe flir
den Fall, daf keine Eingabe erfolgt) die entsprechenden Werte

'zugewiesen werden. Erfolgt nun innerhalb der Zeit TM keine

Eingabe, dann wird der vorgegebene Wert VOS$, ansonsten der
eingegebene Wert an das betreffende Hauptprogramm in der
Variablen NAS$ zuriickgegeben. Bei der Eingabe von Zahlen-
werten sind die Vorgaben im Stringformat (z. B. VO$="123")

an das Unterprogramm zu ibergeben und nach der Riickkehr

ins Hauptprogramm mit der VAL-Funktion ins Zahlenformat Zu
wandeln (s Zelle 340).

Listing 1 enthalt neben der etgenthchen Routine, dle be}Ze«-~
e 1000 beginnt, noch einige Zeilen, die Aufruf und Wirkung
der Routine verdeutlichen sollen. Fur die Eingaberoutine wur-

de ein stehender Cursor gewahit, um die Lauffahigkeit sowohl

auf C b4 und C 128 als auch c16 und Plus/4 zu erreichen.

(Matthtas Uﬂmann):

66 FiKp

228
239 ¢ .

PRINT
TM=5 :
GOSUB
2798 =
PRINT
; TM=3

309 GOSUB
2311
320

1070

1080

So funktioniert Auto#!nﬁqt

108
119
120
130 1
140 R
150 -
169

180
200
210

240
250
260

280
298

23g
s4d

369
399

400
410

420 :

1208
1210

1920

193¢
1p4e

1959

1960
1879
1980

PRINT °
170 M=
GOSUB
199 :

PRINT
TM=3
GOSUB

PRINT
™=1
GOSUB
350 =
J END
37¢ :
380 :

' Funkiion

Zuriicksetzen von NAS (geschisht vor jeder neuen

' Eingabe)

' Ausgabe des Cursors, Zutucksetzen der Uhr auf Null

{geschieht bei jadem Tastendruick)

Eingabewarteschieife: ist die in TM vnrgegebene Zeﬂ ab-
gelaufen, wird die Schleife verlassen
_Keine Eingabe (= Zeit abgelaufen) oder < HETURN >
- {= Eingabe abgeschlosseny fuhren zum Uberspringen

" der Zeileri 1040 bis 1060

Vorbeugen von Fehlbedienungen: Korrekte Austithrung
_von <DELETE> und Lanmleaen der tibrigen Steuer-
funktionen (die ansonsten in NAS Ubernommen und direkt
- ausgefiihrt wirden: Beispiel: < CLR/HOME >)
Zulassige Zeichen werden in NAS (ibernommen, anschlie-
Bend Eingabe des nédchsten Zeichens
‘ Léschen des Cursors. Ist die Emgabe noch leer, wird VOS$

an NAS tbergeben

' COLRINAMECASPACED : ?;
1000

"CDOWNISTRASSE : "
1000
CDONNOPLZ/ORT : *:
1000

* CDOWNDTELEFON : 3
: Vos=""
1000
*CDOWNICODENR. : '3

: Y0$="640815"
1606 : NA=VAL(NAS)

REM  UNTERPROGRAMM

PRIN‘I‘ CRVSON, SPACE, RVOFF} 5
gaga”

GET A3
E TI/GG(TM THEN 1620
AzABU(AS)

VO$="MATTHIAS ULLMANN
VOS-“EELMHOLTZSTR 23
Vo= 8200 WIESBADEN 1°
: REM KEINE VORGABE

: REM ZAHL

: TIs='O0

IF A-¢ OR A-13 THEN 1070

- Abschiu8 der Ausgabe und Riickkenr ins Hauptprogramm

<8243
<{86>

-= <1385

<¥az>

= <158>

<126>
<@dl>
<@83>
<136>
<166>
<@il>
<168>
<176>
<206>
<47y
<B77>
<218>
<248>
<218>
<@37>
<@UZ>
<@32>
<118>
<139>
L2295
<P72>
108>
<@82>
<102>
P>
<@19>
<P30>
<142>
<98

<1813

: IF A%="" THEN As-GHRiS(G) 1

<233>
<1045

IF A=20 AND NA$<>"' ' THEN NAg- LEFT$(NA

$,LEN(NA$)-1) : PRINT A$;
GOTO 1010

NAS=NAS+AS :
1910

PRINT CHR$(20);
VO$ : PRINT NAS$;
PRINT : RETURN

: IF NAS="" THEN NAs=

<1145,

IF A<32 OR A>80 THEN PRINT CLEFT}";
PRINT CLEFT) " A%,

, 052>
: G010 '
<P9>

<9885
<8855
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Der »File-Tester«

Der »File-Tester« (Listing 2) ist ein Hilfsprogramm fir das
1541-Laufwerk. Es soll jaimmer noch Leute geben, die zum Uber-
schreiben eines Programms auf Diskette den »Klammeraffen«
(SAVE” @:Name ") benutzen, obwohl das Laufwerk diesen Be-
fehl nicht immer korrekt ausfihrt: Es kann vor allem bei sehr vol-
len Disketten passieren, daB beim Speichern von Programm A mit
dem Klammeraffen Teile irgendeines anderen Programms B auf
der Diskette Uberschrieben werden.

Fir Interessierte: Der Grund dafiir ist die fehlerhafte Zuweisung
der Puffer des Laufwerks, die beim Speichern oder Offnen einer
Datei mit dem Klammeraffen auftreten kann. Die Diskettenstation
hat gewdhnlich in einem Puffer immer die BAM (Block-
Belegungsplan) der eingelegten Diskette gespeichert, und die-
sen Puffer fir die weitere Benutzung gesperrt, damit die BAM ge-
schitzt ist. Nun werden beim »save with replace«-Befehl relativ
viele Puffer benétigt, und so kann es passieren, daB in den BAM-
Puffer ein Datenblock eines Files geschrieben wird. Um nun neue
freie Blocks fiir das zu speichernde Programm zu suchen, erwar-
tet die Floppy die BAM in jenem Puffer, der ja inzwischen uber-
schrieben wurde, und findet ein falsches Bitmuster vor. So kann
es passieren, daB ein Sektor auf Diskette zur Datenspeicherung
freigegeben wird, der von einemt anderen File belegt ist.

Das Resultat ist, daB ein Block von zwei oder sogar noch mehr
Files gleichzeitig belegt wird.

Der File-Tester priift, ob auf einer 1541-Diskette dieser Fall ge-
geben ist. AuBerdem werden auch noch andere Fehler auf der
Diskette erkannt, etwa ein fehlerhafter Folgezeiger (Byte O und 1
jedes Sektors) oder falsch im Directory eingetragene Fileldngen
und damit beispielsweise auch BHP-Viren. Es treten dabei keine
Datenverluste auf der zu testenden Diskette durch Uberschreiben
oder Léschen auf.

Laden Sie das Basic-Programm mit dem Befehl LOAD “FILE-
TESTER” 8 und starten es mit RUN. Auf dem Schirm erscheint
nun ein Titelbild mit kurzer Anleitung. Legen Sie nun die zu te-
stende Disk ein und driicken < RETURN>.

Das Programm geht jetzt das Directory dieser Diskette durch,
File fur File. Bei jeder Datei wird der Starttrack/Sektor angezeigt,
der Filetyp, der Name und die im Inhaltsverzeichnis eingetragene
Lénge in Blocks. Der File-Tester liest jedes PRG-, SEQ- und USR-
File dann Sektor flr Sektor ein. Als Zeichen dafir gibt er das re-
verse Wort »sTEST« hinter dem Eintrag aus (sonst vier Striche).

Anhand der Verknipfungszeiger wird geprift, ob ein gelesener
Sektor schon von einem anderen Programm belegt wird. Das Pro-
gramm benutzt ein groBes zweidimensionales Integer-Array, in
dessen zirka 664 Feldern die Belegung der Sektoren verzeichnet
ist (0 = Block frei, sonst belegt). Ein String-Array gleicher GroBe
enthalt zu jedem belegten Sektor den Namen des zugehdrigen
Files. So kénnen doppelt belegte Sektoren gefunden und gemel-
det werden mit: »ACHTUNG ! TRACK X SEKTOR Y AUCH
SCHON BELEGT VON FILE Z |«

Listing 2. »File-Tester« iiberpriift Ihre Daten

9 DIM MU%(35,2¢),TY$(7),NA$(144):GOSUB 40¢ 2002 A=ASC{A$):RETURN <@g36>
] <245> 2809 PRINT:PRINT"{(RIGHT,SPACE,RVSON>VERKNU
1 PRINT"{2DOWNJIDISK EINLEGEN, {SPACE,RVSON2> EPFUNGSFEHLER !!!":VQ=VQ+1:RETURN <@P5>
RETURN : <164> 3003 EBz. 229>
2 POKE 198, .:WAIT 198,1:POKE 198, . <@39> 3¢@2 EB=EB+1:PRINT"{(2SPACEJNR"EB TAB(9)"TR
3 FOR I=.T0O 7:READ TY#$(I):NEXT:DATA DEL,SE “TF"SE"SF; TAB(21); <135>
Q,PRG,USR,REL, ??7,7%7,777 <214> 3¢@3 IF TF=.0R TF>35 OR SF>20 THEN GOSUB 2 -
4 EP$=CHR$(13)+"{UP> <@28> 9¢06:GOTO 3@12 <139>
5 G$="{RVSON2JVON "+CHR$(34) <185> 3¢@4 IF MU%(TF,SF)THEN PRINT"{RVSONJAUCH S
1¢ PRINT"{(CLR>DISK WIRD GETESTET - BITTE W CHON BENUTZT":PRINT TAB(18)G$NA$ (MU%(
ARTEN <@g7@> TF,SF)) <@seg>
15 OPEN 15,8,15,"I¢":GOSUB 140¢ <224> 39@5 IF MU%(TF,SF)THEN ER=ER+1:GOTO 3008 <@84>
17 PRINT#H15, "M-W{CTRL-G,RED,CTRL-A,CTRL-0> 3036 PRINT"OK":MU%(TF,SF)=NR:BB=BB+1 <114>
":GOSUB 10699 <182> 30@8 PRINT#15,"Ul:2 @"TF;SF <114>
2¢ OPEN 2,8,2,"#":GOSUB 1009 141> 3019 GOSUB 209@:TF=A:GOSUB 20@@:SF=A:IF TF
25 PRINTH15,"U1:2 ¢ 18 @":GOSUB 1400 214> THEN 3@@2 <157>
3¢ GOSUB 20@@:T=A:GOSUB 200@:S=A <13@> 3012 PRINT"{2SPACE>BELEGTE BLOCKS:"EB; <@14>
49 PRINTH15,"U1:2 @¢"T;S:G0OSUB 100@ <2¢99> 3¢14 IF EB<>L THEN PRINT"(RVSON>!! NICHT"L
45 PRINT"{DOWN,RVSONDLESE DIRECTORYTRACK"T "{LEFT,SPACE>!!"; :EL=EL+1 <165>
“{LEFT,SPACE}SEKTOR"S" {DOWN> <215> 3¢16 PRINT:PRINT:PRINT#15,"U1:2 @#"DT;DS:RE
5¢ DT=T:D5=5:G0SUB 2¢@¢@:T=A:GOSUB 2¢@@:S=A <191> TURN <199>
55 FOR F=.TQ0 7 <@35> 4003 PRINT"CCLR, 13SPACEDRXAXAX XXX KEXXKXXT <GB1>
6¢ PRINTH15,"B~P 2"2+32%F <227> 4@@2 PRINT"{(1@SPACEJ=-NSS FILE-TESTER: - <248>
85 GOSUB 2¢@@:TY=A:PRINT" "TY$(A AND 7); <25%> 4004 PRINT " {1@SPACEDZX XXX XN K XK KX KT <222>
79 GOSUB 2¢@¢:TF=A:GOSUB 201@@:SF=A:PRINT T 40@6 PRINT"(DOWNJVERSION 2.8 (NEU) FUER C
F;EP$TAB(7)SF;EP$TAB(7) " /{3RIGHT>"CHR$( 64 UND VC 1541 <233>
34); <1¢4> 4008 PRINT"PROGRAMMIERT VON N. HEUSLER, (C
80 FOR I=.TO 15:GOSUB 2800¢:PRINT A$;:NA$(N ) NSS 87 <@38>
R)=NA$(NR)+A$:NEXT:PRINT CHR$(34); 157> 40¢9 PRINT"AM 1.1.1887 - 22:17 UHR":PRINT" -
9¢ FOR I=19 TO 27:GOSUB 20¢@:NEXT <@27> VERSION 2: 13.2.1988, 19:47 UHR 228>
92 GOSUB 20@@:L=A:GOSUB 29@@:L=L+A%256:PRI 4010 PRINT"{DOWN2>DIESES{(2SPACE>PROGRAMM TE
NT L TAB(34); <181> STET, {2SPACE>OB{2SPACEXYEIN FEHLER <@a2>
94 TT=TY AND 7:IF TY>.AND TT<4 AND TT>.THE 4¢11 PRINT"{UPJWEGEN DES ’@:’ FILENAMENS V
N PRINT"{(RVSONDTEST":GOSUB 3¢¢@:GOTO 14 ORLIEGT. ALSO <@g88>
@ <@46> 4%12 PRINT"{UP>OB EIN SEKTOR(2SPACEZVON 2(
96 PRINT"---- <@47> 2SPACEXPROGRAMMEN GLEICH- <@g13>
19@ NR=NR+1:NEXT:IF T THEN 4¢ <ga1> 4913 PRINT"{(UP>ZEITIG{2SPACEXBELEGT WIRD.<{
192 CLOSE 2:CLOSE 15:PRINT"{DOWN>ANZAHL FI 2SPACE>FERNER{2SPACEIWIRD FEST- <240>
LE-FEHLER{4SPACE>: "ER <219> 4@14 PRINT"{UP>GESTELLT. OB IM DIR.{2SPACE
194 PRINT"ANZAHL LAENGEN-FEHLER :"EL <@Ea> JUEBERALL DIE RICH- <254>
15 PRINT"VERKNUEPFUNGSFEHLER{3SPACE>:"VQ@ <@85> 4@¢15 PRINT"CUP>TIGE FILE-LAENGE EINGETRAGE
1968 PRINT"FREIE BLOCKS{1@SPACEY: "664-BB <@31> N IST. <G>
197 PRINT" (GILT NUR, WENN KEIN REL-DATEIE 40168 PRINT"ACHTUNG:{2SPACEJRELATIVE DATEIE
N VOR-{4SPACEXHANDEN SIND) <gas> N{2SPACED>WERDEN NICHT <@54>
148 END <119> 4317 PRINT"CUPXGETESTET UND{Z2SPACE>KOENNEN
19@@ INPUTH15,F1,F1$,F2,F3 <255> DAHER DAS ERGEBNISVERFAELSCHEN. .. 147>
19@1 IF F1<2 THEN RETURN <197> 4¢18 PRINT"{RVSON,DOWNS>KEIN DATENVERLUST A
1g¢2 PRINT"DISKERROR #"'F1","F18$ 246> UF DER TESTDISK !<{DOWN>":RETURN <1¢6>
1993 PRINT"TRACK"F2"SEKTOR"F3 <185>
1@@4 END <244>
200@ GETH2,A$:1IF A$=""THEN A$=CHR$(.) <234>
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Ferner findet die Uberpriifung statt, ob der Zeiger auf den nich-
sten Sektor auf einen nicht existierenden Block (etwa auf Track 37
zeigt). In diesem Falle erscheint auch eine Fehlermeldung, und
der Test bricht ab.

Am Ende jedes Files wird die Anzahl der belegten Blécke mit
der im Inhaltsverzeichnis eingetragenen verglichen und ange-
zeigt. Tritt eine Differenz auf, erscheint auch eine Meldung.

Auf diese Weise werden alle im Directory eingetragenen Files,
allerdings keine REL-Dateien, durchgegangen.

Danach gibt das Programm die Anzahl der »Filefehler« aus, die
auf dieser Diskette aufgetreten sind. Diese Anzahl gibt die Anzahl
der mehrfach belegten Sektoren an. Unter dieser Anzeige finden
Sie eine Angabe dariiber, wie oft im Inhaltsverzeichnis eine fal-
sche Lénge eingetragen war. Die Bezeichnung »Verkniipfungs-
fehler« gibt an, wie oft der Folgezeiger auf einen iliegalen Sektor
gezeigt hat. Der File-Tester zahlt auch, wie viele Sektoren auf die-
ser Diskette insgesamt belegt sind und errechnet daraus die An-
zahl der freien Blocks. Stimmt diese Angabe nicht mit der im Di-
rectory {iberein, so ist die BAM fehlerhaft: Ein »Validate«-Befehl ist
notwendig.

Um es noch einmal zu sagen: Der File-Tester kann keine relati-
ven Dateien bearbeiten. Das ist aber nicht allzu tragisch, da diese
wegen ihrer komplexen Struktur sowieso von den meisten Pro-
grammierern gemieden werden - der programmtechnische Auf-
wand hétte sich nicht gelohnt.

Sie kénnen mit diesem Programm einmal lhre gesamte Soft-
waresammlung durchtesten und nachsehen, ob alle Disketten
noch korrekt bespielt sind. Denn Vorsorge und regelmaBige Kon-
trolle sind besser als Arger wegen einer »zerschossenen« Disket-
te aufgrund einer Unachtsamkeit. (Nikolaus Heusler)

Listing 3. Der »Sprite-Finder« zum »Picture-Robber«

¥ Flz1:F2=2:F3=7:F4=1 <@35>
1 IF F=1 THEN 1¢ <@9g>
5 GOSUB 4¢0¢ <241>

1@ PRINT"{GREEN,CLR2>";:POKE 5328¢,9%:POKE 5
3281,0 <113>

200 PRINT:PRINT TAB(13)"{RVSON, 2SPACE>KLAU-
MENUE{2SPACE, RVOFF)" : PRINT: PRINT . <155>

3@ PRINT"{RVSON, 2S5PACE><«>{3SPACE,RVOFF,SP
ACE>SPRITE ABSPEICHERN":PRINT <@48>

4@ PRINT"{RVSON, 25PACE)<+>{3SPACE,RVOFF,SP
ACEYHOEHERER SPEICHERBEREICH" :PRINT <@24>

5@ PRINT"{(RVSON, 2SPACEXY<E>{3SPACE,RVOFF,SP
ACE>PROGRAMMENDE" : PRINT <142>

6@ PRINT"{RVSON,SPACE><CRSR>{SPACE,RVOFF,S
PACE>SPRITEBLOCK ERHOEHEN" :PRINT <237>

7@ PRINT"{(RVSON,SPACEX<CRSD>{SPACE,RVOFF,S
PACE>SPRITEBLOCK ERNIEDRIGEN":PRINT <232>

8% PRINT"{RVSON,2SPACE><F1>{2SPACE,RVOFF,S
PACEDFARBE 1 VERAENDERN":PRINT L@87>

99 PRINT"{RVSON, 2SPACEX<F3>{2SPACE,RVOFF, S
PACEJFARBE 2 VERAENDERN":PRINT <227>

1¢@ PRINT"{RVSON, 25PACEX<F5>{2SPACE,RVOFF,
SPACEJFARBE 3 VERAENDERN":PRINT <11¢>

145 PRINT"{RVSON, 2SPACE)<F7>{2SPACE,RVOFF,
SPACED>FARBE 4 VERAENDERN":PRINT <245>

11@ PRINT"{(RVSON,17SPACE>RETURN{17SPACE,RV
OFF>" <179>
129 GET A$:IF A$<>CHR$(13)THEN 120 <252>
13@ PRINT"{CLR>"; <@e8>
135 INPUT"{2DOWNJ>SPEICHERNAME{i@gSPACE}";C$ <196>
14¢ INPUT"{DOWN>SPEICHERBEREICH <@-3> ";S <192>
145 IF S>3 OR S<@ THEN S=¢ <@943>

'15¢ INPUT"(DOWNXANFANGSBLOCK <@-255>{2SPAC
E>";B <@35>
155 IF B>255 OR B<@® THEN 15@ <171>
156 C$=LEFT$(C8$,7):PRINT"{CLRD>" <163>
160 V=53248:D=56576:1=(S-3)%-1 204>
178 POKE V,195:POKE V+1,75 <188>
18¢ POKE V+2,185:POKE V+3,125 <162>

185 POKE V+4,135:POKE V+5,75:POKE V+6,125:
POKE V+7,125 <@93>
199 POKE V+21,15:POKE V+28,12 <@g23>
2¢¢ POKE V+23,10:POKE V+29,1¢ <@15>

219 POKE 204@+S%16384,B:POKE 2041+5S%16384,
B <184>
22¢ POKE V+37,F1:POKE V+38,F2 <@77>
239 POKE V+39,F3:POKE V+4@,F3:POKE V+41,F4 <@56>

Sprites und der Picture-Robber

Guten Anklang fand das Grafik-Freezer-Modul »Picture-
Robber«aus der Ausgabe 12/88 des 64’er-Magazins. Leider konn-
ten Sprites bisher nicht »eingefroren« werden. Wollen wir auch
diese Miniaturgrafiken fir eigene Zwecke nutzen, benétigen wir
ein zusétzliches Programm: Der »Spritefinder« (Listing 3) ist fur
die Zusammenarbeit mit dem Picture-Robber konzipiert worden.
Nachdem das Basic-Programm mit RUN gestartet wurde, 1ddt es
einen kurzen Maschinenspracheteil (Listing 4) nach.

Nach <RETURN> muB ein Name eingegeben werden, der ei-
ne Lénge von acht Buchstaben haben darf. Die Sprite-Dateien
werden unter folgendem Namen gespeichert: »Name. Speicher-
bereich. Block«. Dann wird nach dem Speicherbereich gefragt.
Erlaubt ist eine Zahl von 0 bis 3 mit folgender Bedeutung:

0 - 0 bis 16384 2 - 32769 bis 49152

1 - 16385 bis 32768 3 - 49153 bis 65535

Erfahrungsgemas liegen die meisten Sprites in den Bereichen
1 und 2. Der Bereich 0 wird von fast keinem Spiel benutzt. Mit
< CURSOR RIGHT > kann der Block erhéht und mit < CURSOR
DOWN> erniedrigt werden. (T. Ernstberger)

Listing 4. Ein Unterprogramm fiir den Sprite-Finder

Name : klau obj.$037f 037f 0396
Q37f : 78 a9 35 85 01 a2 00 bd 6a
0387 : 00 ¢0 94 40 03 e8 e0 3f 40
038f : d0 £5 a9 37 85 01 60 00 8d

235 POKE D,PEEK(D)AND 252 OR I <@53>
240 GET A$:IF A$=""THEN 240 <148>
2580 IF A$="(F12>"THEN F1=F1l+1 <236>
26@¢ IF F1>15 THEN Fl1=¢ <@36>
27¢ IF A$="(F32>"THEN F2=F2+1 <263>
28¢ IF F2>15 THEN F2=¢ <@76>
280¢ IF A$="(F52"THEN F3=F3+1 <167>
30¢ IF F3>15 THEN F3=¢ <116>
392 IF A$="{F7>"THEN F4=F4+1 <125>
3¢4 IF F4>15 THEN F4=9¢ <149>

3¢5 POKE V+37,F1:POKE V+38,F2:POKE V+39,F4
:POKE V+4@,F4:POKE V+41,F3:POKE V+42,F
3 <145>

319 IF A$="E"THEN GOSUB 20@#¢:GOTO 3200 <287>
320 IF A$="«"THEN GOSUB 1000 <142>
33¢ IF A$="+"THEN GOSUB 2080@:PRINT"(CLR2>":

GOTO 140 <@73>
340 IF A$="(RIGHT>"THEN B=B+1:IF B>255 THE

N B=255 <@41>
350 IF A$="{(DOWN2>"THEN B=B-1:IF B<¢ THEN B

=@ . <@53>
360 POKE 2040+S%16384,B:POKE 2041+S%16384,

B ‘ <@8g>
365 POKE 2042+5S%16384,B:POKE 2043+S%16384,

B <@8s>
37¢ GOTO 249 <116>
100@ M=S¥18384+64%B:HI=INT(M/256):LO=M-HIx

258 <143>
1005 F$=C$+STR$(S)+". "+STR$(B) <2¢1>
191¢ POKE 903,LO:POKE 9¢4,KHT <184>
102@ SYS 898 <15@>
183¢ OPEN 1,8,1,Fs <2¢1>
1¢4@ FOR 2-832 TO 832+62 <116>
195¢ PRINT#1,CHR$(PEEK(Z2)); <174>
1960 NEXT 2 <@@8>
1¢9¢ CLOSE 1:RETURN . <2¢1>
2008 POKE D,PEEK(D)AND 252 OR 3:RETURN . <@77>
3@@@ POKE V+21,9:PRINT"(CLR,4DOWN>" :PRINT

TAB(19) "{RVSONJBLOCK{11SPACE): (SPACE,

RVOFF, SPACE2> " ; B:PRINT <@33>
3¢1@ PRINT TAB(1¢)"{(RVSON>SPEICHERBEREICH

: {SPACE, RVOFF, SPACE2>"; S: PRINT <@5e>

3929 PRINT TAB(1¢)"{RVSON>SPEICHERNAME(4SP

ACEY: {SPACE,RVOFF, 2SPACED " ;C$: PRINT:E

ND <123>
<152>

4000 F=1:LOAD"KLAU OBJ.$@37F",8,1

68 :¥Hp
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GEOS
ZERSTORT SPIELE

Als ich wieder einmal mit
Geos arbeitete, wollte ich
zwischendurch spielen. Ich
versuchte, mein Spiel von
Geos aus zu starten, weil ich
sonst den Computer hitte
aus- und dann wieder ein-
schalten miissen. Geos mel-
dete mir jedoch, daB die
Spieldiskette keine Geos-
Diskette sei und ob ich sie
Geos-formatiert haben wolle.
Ich bestitigte mit »Yes«. Seit
diesem Tag laBt sich mein
Spiel weder mit Geos noch
normal laden. Was kann ich
tun? ALEXANDER ZACHARSKI

Wird eine Original-Diskette
ins Geos-Format umgewan-
delt, kann es passieren, daB
sie zerstort wird. Sie hatten mit
»Nein« beziehungsweise »No«
antworten missen. Um aus
Geos herauszukommen, ohne
den Computer auszuschalten,
hétte es geniigt, im Menii »spe-
ziell« den Punkt »Basic« zu
wéhlen.

Es sieht so aus, als wére ihr
Spiel zerstort worden. (da)

MAL LAUFT'S,
MAL NICHT

Ich probiere immer noch,
ob das von lhnen veririebene
Kopierprogramm  »Double
Touch«nicht doch noch lauft.
Dazu mochte ich einiges mit-
teilen. Ich fahre einen alten
C 128 mit zwei Einzellaufwer-
ken Commodore 1571. Das
zweite Laufwerk habe ich im
Marz 1988 neu erworben.

70 ¥4

Nun habe ich festgestellt,
daB das Kopierprogramm
manchmal lauft und manch-
mal wiederum nicht, ohne
daB ich irgendwelche Ande-
rungen vorgenommen habe.
Ich arbeite zum Beispiel
abends ohne Problem mit
diesem hervorragenden Ko-
pierprogramm, doch am
nachsten Morgen lauft es

wieder nicht. Wer weiB,
woran es liegt?
HORST-DIETER SETZER

FARBBANDER
FUR MPS 801

thren Bericht ber Farb-
bénder fiir den Commodore
Drucker MPS 801 (64’er-
Magazin 10/88, Seite 110:
»Farbband-Refresh<)  kann
ich durch folgende Informa-
tion ergénzen:

Die Farbbinder Geha Ny-
lon Gr. 628 (Best-Nr. 900036)
sind bequem nachfiillbar
durch einen abnehmbaren
Tank. GUNTHER GOTZ

MASTERTEXT
UND OLIVETTI

Ich benutze das Programm
Mastertext 128. Damit binich
ganz zufrieden, bis auf einen
Fehler beim Ausdrucken. Ich
verwende dafiir eine Oli-

vetti-Typenradschreibma-
schine mit Merlin-Interface
am seriellen Ausgang. Durch
den Reset am Anfang des
Druckens, der durch das Pro-
gramm automatisch ge-
schieht, wird mein Interface
zuriickgesetzt. Daraufhin
folgt ein FF-Steuersignal und
das DIN-A4-Blatt wird ausge-
worfen, ehe der Text ge-
druckt werden kann. Das ge-
schieht erst danach. Das L6-
schen des Resetcodes mit
der Druckersteuertabelle hat
keine Auswirkung. Wer kann
mir helfen?

HORST-PETER ALTVATTER
Ausgabe 10/88

Das Loschen der Reset-
Routine schafft keine Abhilfe.
Erst das L&schen des einge-
stellten Zeilenabstandes ver-
hilft zum korrekten Textaus-
druck. JOACHIM KACZMAREK

- C64 AN
AUTOBATTERIE

Wie kann ich den C 64 an
eine Autobatterie oder einen
Zigarettenanziinder an-
schlieBen, so daB ich ihn mo-
bil gebrauchen kann?

JACQUES DAMIAENS
Ausgabe 10/88

Schén wére es: Am Sonn-
tagmorgen, den C 64 ins Auto
gepackt, ein gutes Plétzchen
im Freien gesucht und ... los
geht’s, begleitet von Vogelge-
zwitscher und Blumenduft!

Schauen wir uns das mal ge-
nauer an. Was nehmen wir al-
les mit? Natirlich Computer
und Monitor, sonst sehen wir ja
nichts. Und wenn wir schon da-
bei sind: Auch ein Drucker wé-
re sehr hilfreich.

Nun, was brauchen wir ei-
gentlich? Auf den Schildchen,
die hinten auf unsere Geréate
geklebt sind, sehen wir, daf
der Rechner 60 Watt Leistung

aufnimmt, der Monitor mag 75
Watt und der Drucker wére mit
20 Watt mit von der Partie.
Macht alles zusammen 155
Watt. Und das alles bei 220 Volt
Wechselstrom. Das Ohmsche
Gesetz gibt uns jetzt Auskunft
iiber die Stromstédrke. Dieses
gilt zwar nur fir Gleichstrom,
kann aber als Richtungsweiser
angewandt werden. Das Ge-
setz lautet: | = P/U, also
155/220 = 0,7A. Das ist also
nichts Tragisches. Wir haben
aber keine 220 Volt Wechsel-
spannung. Was uns zur Verfi-
gung steht, sind 12,6 Volt
Gleichspannung. Aber gut,
rechnen wir weiter. Da wir die
gleiche Leistung bei 12,6 Volt
bereitstellen missen, hilft uns
wiederum das Ohmsche Ge-
setz, also 155WM12,6V = 12,3
Ampere! Vorausgesetzt, daB
nirgendwo Verluste auftreten.
Wir haben aber noch ein
Problem zu bewaltigen: Wir
brauchen 220 Volt. Da man
Gleichstrom aber nicht trans-
formieren kann, miissen wir
diesen zu einer Art »Quasi-
Wechselstrom« zerhacken und
dann hochtransformieren.
Dann hétten wir, was wir woll-
ten. Der Bauteileaufwand hiel-
te sich noch in Grenzen: Mit ei-
nem Transformator, zwei Halb-
leitern, einem IC, vielleicht ei-
nem Quarz und diversem Klein-
gut ware das meiste vorhan-
den. Nein, das Problem liegt in
der Leistung von 12,3 Ampere.
Da werden Trafos und Halblei-
ter teuer, da ist nichts mit Ziga-.
rettenanziinder. Der wiirde Ie-
diglich das Auto anziinden. Es
miBten dicke Dréhte an die Au-
tobatterie gelegt werden. Und
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ob die Kapazitét der Autobatte-
rie flr ein sorgenioses Compu-
tern ausreicht, ist noch die Fra-
ge. SchlieBlich wollen wir ir-
gendwann das Auto wieder
starten und nach Hause fah-
ren. Ein LKW mit einer 24-Volt-
Batterie hétte es da schon ein-
facher. Diese wiirde den Strom
um die Hélfte reduzieren. Bei
derartigen Stromstarken wa-
ren erstklassige Bauteile zu
verwenden: Ringtrafo, groBe
Kihlkdrper fur die Leistungs-
halbleiter und dicke Dréhte
zum Beispiel.

Die Frage ist: Lohnt sich der
Aufwand? Wennja, dann nimm
mal Kontakt mit mir auf, ich hab
einen Schaltplan. Henk ROVERS

DRUCKERANPAS-
SUNG PROTEXT 128

Ich habe Probleme, den
Drucker Seikosha SP 1000
VC an Protext anzupassen.
Wer kennt die genauen
Adressen fir den
Druckertreiber? Mei-
ne Versuche waren
erfolglos. Bisher ver-
suchte ich es mitdem
Treiber fir den Star
NL-10. Der Seikosha
druckt dann die Um-
laute klein statt groB.

UDO HEIMANN

Liég lexerimen. ’
licbe Leser!

Sie wollen program-
mieren, wahrend Sie im
Stau stecken? Mit einer
24-Volt-Batterie und
dem Schaltplan von
Henk Rovers sollte dem
nichts mehr im Wege
stehen. Man achte da-
bei nur darauf, da man
vor fauter Programmie-
ren nicht selbst einen
Stau verursacht. .. Ubri-
gens: Wer schickt uns
das erste Foto von ei-
nem zum Rechenzen-
trum umgerusteten
Truck? Auf Fotos und
Unmengen von interes-
santen Fragen und Ant-
worten freut sich

Gue
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PROTERM V6 FUR
GEHORLOSE

Wir Gehérlosen kdnnen
mit einem EDT (European
Deaf Telephon = Europiéi-
sches Gehorlosen-Telefon)
telefonieren. Es arbeitet je-
doch nur mit ASCH-Norm
und ohne Pause. Wer kennt
einen Tip oder Trick, damit
»Proterm V6« auch mit 110
Baud lduft? REINER DIELL

Laden Sie das Programm
»Proterm V6« und geben Sie
folgende POKEs ein:

POKE 3181,3
POKE 3185,8
POKE 2051,XX
POKE 2052,YY
POKE 11456,49

XX und YY lassen sich fol-
gendermaBen berechnen

XX: (Stop-Bits -1)+128 - (Da-
tenbits)*32 + 3

YY: (Parity: fir KEINE = O;
fur GERADE (even) = 96) +
(fur Vollduplex = 0; far Halbdu-

plex = 16) + (fir eine normale
3-Draht-Verbindung = 0; fir ei-
ne Verbindungmit mehr Signa-
ien als RD, TD und GND, zum
Beispiel Signal- und Protec-
tive-Ground, = 1). Somit erge-
ben sich fur 110/8/n11 XX = 3
und YY = 16 flir eine 3-Draht-
Verbindung Halbduplex zwi-
schen zwei C 64.

Im Programm zeigt ein Zei-
ger auf die Speicherstellen, in
denen XX und YY stehen. Die-
ser Zeiger wird mit den ersten
beiden POKEs auf die Spei-
cherstellen umgebogen, in de-
nen die Basic-Zeilennummer
der SYS-Zeile steht. Mit den
nachsten POKEs werden in
diese Speicherstellen XX und
YY gePOKEt. Wenn man nach
den POKEs LIST eingibt, wer-
den die verédnderten Zeilen-
nummern sichtbar. Die Zeilen-
nummer enthélt jetzt die Infor-
mation, mit welchen Parame-
tern gesendet werden soll. Der
funfte POKE sorgt schlieBlich
dafiir, daB ab jetzt bei Proterm
in der oberen Zeile »Proterm
V6.1« steht.  7ABO KLOPPENBURG

EXOS V.3
AUSSCHALTEN

Ich besitze einen C 64 und
ein Moduli fiir den Expansion-
Port (EXOS V.3). Wie schalte
ich es softwareméfBig ab?
Kann man das auch iiber die
Hardware machen, zum Bei-
spiel durch Verbinden einzel-
ner Pins am User-Port?

CARSTEN KOCH
Ausgabe 11/88

Die Lésung ist einfach. Set-
zen Sie das EXOS-EPROM in
eine Betriebssystemkarte ein,
die Sieim Fachhandel erhalten
und die jederzeit abgeschaltet
werden kann. SoftwaremaBig
funktioniert das Ausschalten
nicht. Sie kénnen auch eine
Umschaltplatine verwenden.
Das Kernel wird herausgenom-
men und mit dem EPROM auf
die Platine gesetzt.

LUIS GONCALRES

C 64 AN
VIDEORECORDER

Beim AnschluB meines Vi-
deorecorders FM 3869 von
Siemens habe ich folgendes
Problem.

——f e PO~ R

Mittels eines Grafik-Pro-
gramms médchte ich Video-
Vorspénne fiir meine Kasset-
ten erstellen. SchlieBe ich
den C 64 (iber die HF-Anten-
nenleitung an den Videore-
corder an, so ergibt sich ein
unscharfes Bild. Ist es mbg-
lich, den Computer uber die
Scartbuchse mit dem Recor-
der zu verbinden? Gibt es ei-
nen Zweifach-Verteiler fir
Scartbuchsen? Ich mdchte
das Bild zusétzlich iiber den
TV-Bildschirm {iberwachen.
Kann ich den C 64 liber die
9polige Kamerabuchse an
den Videorecorder anschlie-
Ben? Welche AnschluBbele-
gung miiite das Kabel ha-
ben? Gibt es Uiberhaupt eine

Méglichkeit, den C 64 an die
Scartbuchse anzuschlie-
Ben? DIETER PUTTNER

C 16 MAG NICHT
MEHR

Wenn ich auf meinem C 16
nach langerer Zeit ein editier-
tes Programm auf die Kasset-
te speichern will, die dafiir
nétigen Tasten driicke, so
flackert der Bildschirm kurz:
Eine Tastatureingabe st
nicht mehr méglich. Nach
<RUN/STOP> mit Reset
und LIST werden wirre Zei-
chen gelistet. Dieser Zu-
stand wird nur durch Ein-und
Ausschaiten des Computers
beseitigt. Nach einer unbe-
stimmten Zeit aber tritt der-
selbe Zustand wieder ein.
Wer kennt den Fehler?

INGOLF RACHWALSKI
Ausgabe 12/88

Die beschriebene Erschei-
nung deutet auf einen Defekt
der  Spannungsversorgung
hin. Wenn noch das Original-
netzteil verwendet wird, sollten
Sie ein stdrkeres mit minde-
stens 1,5 Ampere verwenden.
Eine Reparatur ist nicht zu
empfehlen, da das Original-
netzteil mit 0,8 Ampere bei Kas-
settenbetrieb zu knapp bemes-
sen ist. Ich méchte auch drin-
gend dazu raten, den Span-
nungsregler ( 1 A Typ) gegen
einen 2 A-Typen zu wechseln.
Ist der Computer schon mal
auf, dann sollten Sie auch
gleich die innenliegende Pap-
pe entfernen. Nun kann der
C 16 stundenlang angelassen
werden NORBERT JAHNKE

S4-ErJygl



AUFSTEIGER-ECKE

Wie war’s mit einer Ecke fur
Aufsteiger im 64'er-Magazin?
Dort sollte die Welt der PCs,
STs und Amigas aus der Sicht
des C 16/64/128 beschrieben
werden. Die Unterschiede von
PC-XTs, PC-ATs und den 16/
32-Bit-Heimcomputern kénn-
ten geklart werden. Was ist bei-
spielsweise MS-0S/2 oder wie
unterscheiden sich Festplatten
oder Coprozessoren? Was hal-
tet Inr von dieser |dee?oiiver Baib

Maulbronn

Bitte berlicksichtigen Sie bei
lhren Hardwaretests den spé-
teren Umstieg auf leistungsfa-
higere Computer (Amiga, ST,
IBM-Kompatible). Wenn ich
mir jetzt ein neues Gerat an-
schatfe (Floppy, Drucker, Mo-
nitor,  Speichererweiterung),
mochte ich wissen, ob diese
Gerite auch fur andere Com-

puter nutzbar sind. Hartmut Colett
Nettetal

TOLLER PRO-
GRAMMIERKURS

64’er-Magazin 11/88, Seite
101: »Eine Einfithrung in die
Programmiersprache Comal«

Der Comal-Kurs ist einfach
Klasse. Warum werden nicht
auch andere Programmier-
sprachenkurse verdffentlicht,
wie zum Beispiel Logo, Forth

oder Pilot? Kai Riemer
Wolfsburg

BERICHT UBER
CRACKER-SZENE
VERALTET

64’er-Magazin 9/88, Seite
144—146: »Die Szene-Beob-
achtungen eines insiders«

So einen Quatsch habe ich
noch nie zuvor gehdrt, ge-
schweige denn gelesen. Es
scheint mir, als ob dieser Arti-
kel schon vor drei Jahren in der
Schublade gelegen hat. Alle
Tatsachen sind total veraltet.
Seit wann versorgen »Dynamic
Duo« und »Section B« das ge-
samte Bundesgebiet, zumal es
diese Gruppen schon seit
mehreren Jahren nicht mehr
gibt? »Real Deal« hat nie und
nimmer den Durchbruch in
Deutschland geschafft. Hatte
Carlo Kiihnast ein »Cracker-
Intro« aus der heutigen Zeit ge-
sehen, wiirde er das Bild der
U.S.8. niemals als »Vorspann«

ansehen. anonym

A Y R

SCHALTER SCHLECHT
PLAZIERT

Mit welchen sinnvollen Ge-
genargumenten warten die lie-
ben Laufwerkhersteller auf,
wenn die Frage im Raum steht,
warum der Schalter des Dis-
kettenlaufwerks nicht vorne
oder seitlich am Computer an-
gebracht sein kann? Die M6-
belbranche weiB um den Ord-
nungssinn der Computerbe-
sitzer und bietet in diversem
Dekor spezielle Tische an. Ob-
wohlich meinen vollgepackien
EBtisch gerne wieder als sol-
chen benitzen mochte, sehe
ich vom Kauf eines Computer-
tisches nur wegen des Disket-
tenlaufwerks ab: Allen anderen
Geraten zum Trotz liegt der
Schalter der Floppy hinten.

Demnach bedarf es akroba-
tischer Verrenkungen, diesen
schnell zu bedienen.

Franz Wanderer
Gladbeck

MIT PROBLEMEN
ALLEIN GELASSEN

64’er-Magazin 11/88, Seite
92: »Schwarz auf weiB«

Schockiert hat mich die Art
und Weise, wie Herr M.
Drutschmann mit dem MPS
1000-Problem alleine gelassen
wird. Ich stehe auf dem Stand-
punkt, daB im 64’er-Magazin
vorrangig samtliche Commo-
dore-Konfigurationen getestet
beziehungsweise  Probleme
erkannt und eventuell beseitigt
werden sollten. SchlieBlich hat
lhr Magazin vor zirka einem
Jahr diesen Drucker empfoh-
lent Ich finde es von thnen sehr
einseitig betrachtet, wenn im
Artike! gesagt wird, Sie hétten

einfach keine Zeit. Es sollten
Drucker getestet werden, die
sich der Normalverbraucher
leisten kann. Wo liegt das Pro-
blem, zwei gangige Textverar-
beitungsprogramme an einen
neuen Drucker anzupassen
und dem Leser zu vetraten, ob
die Anpassung leicht war oder
mit Schwierigkeiten zu rech-

nen ist? Bernd Rummel
Fiirstenfeldbruck

ZIGARETTEN IM
64'ER

Im 64’er-Magazin wird zuviel
Werbung gemacht. Eine opti-
male lilustrierte miBte sich
doch durch ihren hohen Preis
ausreichend finanzieren. Ge-
gen Werbung fiir Computer in
einer Computerzeitschrift ist
nichts einzuwenden, daB aber
Zigarettenhersteller in der
64’er werben, geht doch zu

weit. Axel Susewind
Kiirten

Wir haben eine Abmachung
mit der Anzeigenabteilung: Sie
sagt uns nicht, was wir tun sol-
len, und wir reden ihr nicht ins
Geschéft. Und das ist gut so.

(Die Redaktion)

OBJEKTIVITAT
VERMISST

Durch das Hervorheben des
C 64 als Spitzenrechner ist die
Objektivitit etwas auf der
Strecke geblieben. Eines ist
doch klar: Ein C 64 bezie-
hungsweise C 128 ist kein PC!
Der Weg zum professionellen
Einsatz ist undenkbar: Durch
Veranderung von Hardware
und Betriebssystem kann man
sehr viel mehr aus einem
Rechner herausholen (klar),

———-t-r'S‘E'R'B"R"‘H"_'_____—

aber das System wird unflexi-
bel. Der Haken am C 64: Er
kann so viel, wie sein Benutzer
ihm beibringt. Das ist zuweilen
auch ganz beachtlich, im Ver-
gleich zu einem PC mit véllig
offener Architektur jedoch gar

nichts. Daniel Fleck
Kaarst

UNVERSTANDLICHES
CHINESISCH

64’er-Magazin, Einsteiger-
teil

90 Prozent des Heftinhaltes
ist fur Einsteiger unverstandli-
ches Chinesisch. Da muB man
wirklich Profi sein. Der Einstei-
gerteil ist eine gute Sache far
Einsteiger, zumal Henning
auspackt. Der Rest des Heftes
ist fir Einsteiger leider nicht zu
gebrauchen. Also sammle ich
die Einsteigerteile als Grundla-
genliteratur, damit der unbe-
kannte Heftinhait auch flr
mich verstindlich wird. Die
ausgehefteten Einsteigerteile,
bisher so schén rot am Rand
markiert, haben plotzlich das
Gesicht verloren. Warum bloB
diese neue Maske? Henning,

pack ein! Gerhard Jantsch
Darmstadt

LESERFORUM HILFT

64’er-Magazin, Leserforum

Als ich mir einen Drucker
kaufen wollte, habe ich alle In-
formationen aus meiner 64’er-
Sammlung gefunden. Uber
Schwierigkeiten, die auf mich
zukommen werden, habe ich
durch die Rubrik »Leserforume
erfahren. Diese Rubrik rechne
ich thnen hoch an. Macht wei-

ter so! Claus Richter
Sinsheim

KRITERIEN FALSCH
ANGESETZT

64’er-Magazin 11/88, Seite
152-153: »Die Wiirfel sind ge-
fallen«

Ich denke, daB die Kriterien
in der Auswahl des Sieger-
stiicks beim Sound-Wettbe-
werb falsch angesetzt wurden.
Ist es sinnvoll, den Schwer-
punkt eines Wettbewerbs dar-
auf zu legen, mdglichst um-
standlich ein gutes Stlick zu
programmieren? Mein Vor-
schlag: Wéhlen Sie das Stiick,
das Ihnen am besten gefallt
und ohne Berlicksichtigung ir-
gendwelcher  Kriterien auf

Platz 1! Stefan Merten
Hamm
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GROSSER SONDERTEIL FUR ALLE

PEEK, POKE
und SYS

M Der sechste und letzte Teil
unseres Kurses »Basic kinder-
leicht gemacht« erklart die g
Basic-Befehle PEEK, POKE und &
SYS. W Wir zeigen Ihnen, wie™
der groBe Speicher des C 64 ver-
waltet wird. B Jetzt konnen
auch Sie mitreden, wenn Profis = &Z§
sich iiber RAM und ROM oder = 7/ ™ = .
den 1/0-Bereich unterhalten. wdlP A @
&

INHALT/A

Abenteuer zweier Ritter

.’;.

beim Computerkauf 74
Eingabehinweise 78 i
Henning packt aus: o
Wir programmieren lel‘ldll'el'
Slagiie JBEGRE % Stellen Sie sich i Ritter aus dem Mitielalter werd

> : en Sie sich vor, zwei Ritter aus dem Mittelalter werden in
Basic kinderleicht . . : =
gemacht (Teil 6) 84 unsere Zeit versetzt. Auf der Suche nach einem Weg zuriick

S treffen sie auf Computer, von denen sie so fasziniert sind, da sie
Profis helfen Einsteigern 90  aych einen mit allem Drum und Dran haben wollen. Begleiten Sie

Geos im Griff 92 die beiden Helden Hildebrand und Hadubrand beim Einkauf ihrer
Tips & Tricks fur Grundausstattung in die »Burg der Wunder«. Dabei kommt es zu
Einsteiger gs lustigen und seltsamen Begebenheiten, denn Ritter haben ihre

eigene Sicht der Dinge.

B Wir bringen mit dem Joystick Bewegung auf
den Bildschirm. M Henning hat ein paar Tricks
ausgegraben, mit denen er unseren Sprite Fredl
7u allen Winkeln des Monitors bringt. B Zwei
Speicherstellen des C 64 sind die Schliissel zum
Erfolg. B Hennings Kommentar: »Ganz einfach.«
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»Wohlanl«, sprach Hil-
debrand, giirtete das
Schwert und schlug
seinem Sohn Hadu-
brand drohnend auf
das Wams, »lasset uns
das Kleinod Computer
erringenc.

vorkommt, dann haben

Sie recht. Alles begann

am 1.4.1986, als der Ergoldin-
ger Generalanzeiger in einem
kleinen Artikel Seltsames be-
richtet. Der gréBte Teil der oh-
nehin nicht gerade zahlreichen
Leserschaft hielt die Meldung
damals fur einen Aprilscherz.
Inhalt des Artikels im Ergol-
dinger Generalanzeiger war
der Bericht eines Forsters, der
Anzeige gegen zwei merkwdr-

F alls Innen das merkwiirdig

dige Gestalten erstattete. Die-
se waren dabei erwischt wor-
den,

nach Herzenslust die

Als Hadubrand geboren wurde,
gab es noch nicht mal eine
Schreibmaschine. Jetzt hofft er
auf Computer, um in seine Zeit
zuriickzukommen.

( psesy

Wildschweine seiner Walder
zu jagen. Als die ortliche Poli-
zei die Wilderer stellte, gingen
sie mit geziicktem Schwert auf
die Beamten los. Deswegen
steckte man sie dann wegen
Widerstandes gegen die
Staatsgewalt erst einmal in
Staatspension.

Keiner konnte jedoch ihre
Sprache verstehen. Wegen ih-
rer seltsamen Kleidung und
Sitten zog man schlieBlich ei-
nen Professor der Universitat
Minchen zu Rate, der feststell-
te, daB sie sich in einer sehr al-
ten deutschen Sprache unter-

) hielten. Die Losung dieses Rat-

sels fand dann schlieBlich ein
alter Freund des Professors,
ein Physiker aus Garching: An
der Universitdat Indianapolis
hatten Wissenschaftler ein et-

#

was risikoreiches Experiment
mit »Tachyonen« durchgeflhrt.
Man hatte immer schon vermu-
tet, daB diese Teilchen ein ganz
besonderes Zeitverhalten auf-
weisen. Nun war das véllig un-
erwartete Ergebnis des Experi-
mentes, daB zwei Ritter (Vater
Hildebrand, vom Beruf Waffen-
meister, und Sohn Hadubrand,
etwa 15 Jahre jung) aus dem
Mittelalter unversehens in un-
sere Zeit versetzt wurden. Nie-
mand sah einen Weg, die bei-
den Recken wieder zuriickzu-
transportieren. Der Minche-
ner Professor Theodor Mehr-
wald steht ihnen daher als
standiger Begleiter zur Seite,
damit sie nicht wieder mit un-
seren Gesetzen in Konflikte ge-
raten. Hildebrand und Hadu-
brand haben inzwischen leid-

Abentever z

— oY &
[~

Der erste Kontakt der beiden Ritter mit dem Computer ist schon eine aufregende Sache. Kann man
diese kleinen Tasten auch mit einem Eisenhandschuh bedienen?

74 A ¥gp

lich unser modernes Deutsch
gelernt. |hre Sitten haben sich
den unseren schon einigerma-
Ben angendhert, jedenfalls
sind sie nicht mehr so gewalita-
tig wie in den ersten Monaten,
und das Essen mit Messer und
Gabel bereitet ihnen nicht
mehr so groBe Schwierigkei-
ten. lhre Kleidung allerdings
und ihre Waffen wollen sie
nicht ablegen. Weil sie aber
jetzt in einer deutschen GroB-
stadt leben, am Rande des tra-
ditionellen Kinstlerviertels, fal-
len sie im allgemeinen &uBer-
lich nicht so stark aus dem
Rahmen. Die Errungenschaf-
ten unserer modernen Zivilisa-
tion bezaubern sie ungemein.
Jetzt haben sie ihren sténdigen
Begleiter (den Universitétspro-
fessor), von ihnen Merlin ge-
nannt, davon {iberzeugen kon-
nen, das es fir sie nitzlich wa-
re, einen Computer (mit allem
Drum und Dran) zu erstehen.
Hildebrand hatte namlich ge-
hért, daB man mit Computern
fast alles machen kénne und
hofft nun, mit dem Computer
einen Weg zu finden, wieder in
seine Zeit zurlickzukehren.
Merlin, der Einfachheit hal-
ber wollen auch wir den Profes-
sor so nennen, obwohl er ei-
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Hadubrand staunt ungliubig - in diesem kleinen Kastchen sol-

len die ganzen bunten Spiele gespeichert sein!

weier Ritter
puterkauf

Hildebrand ist ein echter Rit-
ter. Ehrlich, mutig, neugierig,
aber noch ein wenig unbehol-
fen im Umgang mit der mo-
derner Technik.

gentlich Theodor Mehrwald
heiBt, ist mit den Eigenheiten
seiner Schitzlinge so gut ver-
traut, daB er im Kaufhaus (der
Burg der Wunder, wie seine
beiden Ritter sagen) fast auto-
matisch den Weg zur Compu-
terabteilung durch die Berei-
che fiir Damenbekleidung, Pa-

pierwaren und schlieBlich fur
Teppiche wihit, statt den direk-
ten Pfad durch die Glas- und
Porzellanabteilung. Der Scha-
den durch die recht raumgrei-
fende Gehweise und die abste-
henden Schwerter hatte even-
tuell Geldprobleme mit sich ge-
bracht. Der Verkdufer in der
Computerabteilung ist Kum-
mer gewohnt und wundert sich
auch tiber die merkwirdigsten
Kunden nicht mehr. Nach an-
fanglichen Schwierigkeiten -
der Verkaufer bezweifelte, daB
die beiden Recken mit einem
Computer zurechtkommen wiir-
den, was dazu fuhrte, daB Hil-
debrand seinen Fehdehand-
schuh vor den Verkaufer warf
und das Schwert zog. Merlin
warf sich beherzt zwischen die
Kontrahenten und hat nun ei-
nen Schlitz mehr auf der Vor-
derseite seiner Lederjacke.
Wie auch immer, der Streit war
bald geschlichtet, der Verkdu-
fer zur Versdhnung zu einem
Glas Rebensaft eingeladen.
Dem Verkaufer war dadurch al-
lerdings sofort klar, daB fiir die
beiden Ritter nur ein C 64 in
Frage kommen wurde, denn er
ist nach wie vor der am einfach-
sten zu verstehende Compu-
ter. Nachdem der Verk&aufer un-

seren beiden Helden klarma-
chen konnte, daB sie zum Aus-
probieren doch besser die
Handschuhe ausziehen soll-
ten, tippten Hildebrand und
Hadubrand nun mit einem
Zartgefiihl auf den Computern
herum, das ihnen Merlin gar
nicht zugetraut hatte. Begei-
stert hingen ihre Augen am
bunten Bild des Monitors vor
ihnen und als der Verkaufer
schnell einige Sprites lud und
startete, wiinschten sie, eben-

“% falls solch ein Zauberding zu

besitzen.

Zwar, meinte der Verkaufer,
kénne man das Bild des C 64
auch (ber einen normalen
Fernsehapparat zeigen, die
Abbildungsqualitat sei aber bei
weitem nicht so brillant wie auf
einem Monitor. Merlin gab

nochrom genannt) lehnte Ha-
dubrand nach kurzem Test
rundweg ab, denn das Bild,
das er gerade noch in den
leuchtendsten Farben gese-
hen hatte, war hier bla8 und
sehr schlecht erkennbar. Auch
der Hinweis, daB monochrome
Monitore billiger als farbige
seien, konnte ihn nicht umstim-
men. Er stieB das Schwert in
den Boden undrief »Farbe muB
herl«. In Frage kdme flr sie nur
ein Apparat, der aus der glei-
chen Werkstatt stamme wie
der Computer, polterte Hilde-
brand, und der Verkaufer
pilichtete ihm bei. Damit gébe
es auch garantiert keine An-
schluBprobleme, meinte er.

Beim Wort »Probleme« fuhr
Hadubrand - der eben noch
gebannt den Bahnen von ex-

Hildebrand 14Bt nicht mit sich handeln - der Drucker muB die
Schrift so wie in seinem alten Buch wiedergeben kdnnen

auch zu bedenken, daB der
Verbrauch an Fernsehgeréten
im Ritterhaushalt ungewdhn-
lich hoch sei (besonders bei
Spielfilmen aller Art beteiligten
sich seine beiden Schiitzlinge
immer sehr aktiv an der Ret-
tung verschleppter Jungfrauen
und an der Bekdmpfung von
Bosewichtern aller Art) und da-
her sei ein richtiger Monitor,
der nur fiir den Computer da
ist, empfehlenswert. Einen ein-
farbigen Monitor (auch mo-

traterrestrischen  Raumfahr-
zeugen auf dem Bildschirm ge-
folgt war - jah auf und erklarte
mit wildem Blick (die Hand am
Schwertgriff), daB er Probleme
jedweder Art mit Vergnigen
endgiltig 16sen werde. Leider
gabe es das legendéare Modell
1901 von Commodore nicht
mehr, meinte der Verkaufer
(Friede seiner Asche, murmel-
te Hildebrand ergriffen). Das
Modell 1084 aber sei ein wiirdi-
ger Nachfolger. Sein Bild am
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C 64 ware ausgezeichnet und
man kénnte ihn (hier wurde sei-
ne Stimme so leise, daB man
ihn kaum mehr verstehen
konnte) im Falle einer Umri-
stung auch am C 128 oder am
Amiga betreiben. Auf dem Mo-
nitor gdbe es keine stérenden
Reflexe, meinte er noch - mit
einem scheuen Seitenblick auf
Hadubrand, der soeben eine
Fliege erschlagen hatte, und
den Drucker, auf dem sie sich
geputzt hatte, ebenfalls - er sei
nédmlich entspiegelt. Wieviele
Blatter des kostbaren Papiers
(so sprach er immer von Geld)

lange er angeschaltet ware. Mit
dem Abschalten wére der
Computer tot und alles in ihm
geldscht. Fassungslos starrten
ihn Hildebrand und Hadu-

Die Sache mit dem
Massenspeicher

brand an. »Auch die munteren
bunten Wesen, die hier auf
dem Bildschirm spielen?« frag-
te Hadubrand klaglich, und als
der Berater dies bejahte, Uber-
legten die beiden Ritter laut,
wie um Himmels willen sie den

Auf den Disketten werden die verschiedensten Programme ange-
boten - der Verkaufer empfiehlt eine Auswahl

er denn zu opfern habe, um in
den Besitz dieses Kleinods zu
gelangen, fragte der stolze Hil-
debrand. Der Verkaufer ver-
langte 748 Mark, was die Ritter
mit einer groBzigigen Geste
akzeptierten.

Merlin wollte nun erfahren,
welche Geréte zur kompletten
Ausstattung noch von Bedeu-
tung waren. Der Verkaufer er-
klérte, daB alle Programme
und Daten nur so lange im
Computer enthalten seien, so-

TR Ha

Computer in ihr Heim bringen
kdénnten, ohne ihn zu téten.
Damit hétte es keine Schwie-
rigkeit, verriet ihnen der Ver-
kaufer; sobald man den Com-
puter wieder anschalte, lebeer
auch wieder und die Program-
me und Daten kdnnte man ret-
ten, indem man sie vor dem
Abschalten einem Massen-
speicher anvertraue. Sichtlich
erleichtert lachte Hildebrand,
flr einen Massenspeicher wiir-
den sie schon sorgen. Friiher,

in ihrer Burg, hatten sie riesige
Scheunen gehabt fir das Ge-
treide und allerlei Friichte des
Feldes. Und mit einem Seiten-
blick auf Merlin meinte er, daB
ihr Etat sicherlich den Bau ei-
nes solchen massiven Spei-
chers flir Massen an Daten und
Programmen zulassen wirde.
Es gabe noch eine wesentlich
preiswertere und dem Problem
besser angepabte Lésung, ver-
riet ihnnen Merlin, ndmlich die
Diskettenstation 1541 von
Commodore. Mit diesen Wor-
ten hielt er ihnen einen kleinen
Kasten entgegen, der vorne
mit einem schmalen Mund ver-
sehen war. Wére die 1541 mit
dem C 64 verbunden, dann
kénne man alle zu speichern-
den Daten und Programme
mittels bestimmter Befehle auf
eine schwarze Scheibe
packen, die man der 1541 vor-
ne in den Mund steckt. Obwohl
das Ganze sehr klein aussahe,
paBten auf eine einzige dieser
Scheiben (Diskette oder Flop-
py genannt) mehr als einhun-
dertachtundsechzigtausend
Zeichen. Solch eine Diskette
miisse man behandeln wie ein
rohes Ei, figte er noch schnell
hinzu, als er sah, daB Hadu-
brand danach griff. Aber der
Ritter bewies erneut (berra-
schend viel Zartgefihl, als er -
zwar verkehrt herum - zégernd
eine Diskette ins Maul des
Laufwerks schob. Beiden zeigt
der Verkaufer nun noch, wie
herum man die Scheibe ein-
fuhrt, und allmahlich erkann-
ten unsere beiden Helden
auch, daB sie keine Furcht fir
ihre Finger bei dieser Opera-
tion hegen muBten: Das Lauf-
werkmaul war tatsachlich nur
an der Diskette interessiert.
Entziickt waren sie (ber den
Preis von 398 Mark, héatte sie
doch eine massive Scheune
mindestens das 100fache ge-
kostet.

Merlin &uBerte die Empfeh-
lung, den Computer auch mit
einem Drucker zu versehen.
Seine beiden Freunde hétten
zwar inzwischen leidlich das
Schreiben gelernt, ihre unge-
flige Hand (besonders die von
Hildebrand) brachte aber meist
nur schwer Lesbares zu Papier.
Begeistert stimmten alle zu
und der Verkaufer meinte, mit
einem stabilen Drucker und ei-
nem guten Textverarbeitungs-
programm sei diese Frage
schnell zu beantworten.

Hier gdbe es das Problem
mit der Schnittstelle, meinte
der Verkdufer und als sich Ha-

Hadubrand ist von den Computerspie
jagt Raumschiffe so wie friiher Karni

dubrand besorgt Giber den vor-
hin erzeugten neuen Schlitz in
Merlins Lederjacke beugte,
verbesserte er sich. Er meine
den AnschluB des Druckers an
den Computer. Es gabe aber
eine ganze Anzahl von Nadel-
druckern, die schon mit einer

Kann man auch
Gotisch drucken?

anden C 64 passenden Verbin-
dung ausgeristet seien. Als
die beiden Ritter beim Stich-
wort »Nadel« etwas unwillig
schnaubten, beeilte er sich, ih-
nen das Prinzip zu erklaren, in-
dem er ihnen den Druckkopf
zeigte: Jede Nadel wird wie ein
schneller stumpfer Speer aus
dem Druckkopfgeh&duse her-
ausgeschleudert und trifft auf
das Papier, das in Zielrichtung
von der Walze festgehalten
wird. Zwischen dem Papier
und der Speerspitze liegt aber
noch das Farbband, das durch
den Druck der auftreffenden
Nadel etwas von seiner Druck-
farbe auf das Papier abgibt.
Nun befinden sich mehrere
Nadeln im Druckkopf, die
durch eine sinnvolle Einrich-
tung im Drucker so herausge-
schleudert werden, daB ihre
kombinierten Abbilder auf dem
Papier Buchstaben oder auch
Zeichnungen ergeben. Das
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len sichtlich begeistert, er
ckel

leuchtete Hildebrand und Ha-
dubrand ein und sie erzahlten,
daB man schoninihrer Zeitdas
Prinzip des Stechens von
Buchstaben kannte. Der Ver-
kaufer wuchtete ein schweres
Gerat auf den Tisch: Dieser
Drucker, ein Prasident 6320,
sei vermutlich das Richtige fir
sie, sehr stabil und standfest.
Merlin konnte Hadubrand ge-
rade noch davon abhalten, die
Stabilitat zu tberpriifen (Hadu-
brand steckte enttduscht sei-
nen Morgenstern ein). Hilde-
brand gefiel der Name nicht so
besonders, ein Prasident, das
hore sich so demokratisch an,
und er und sein Sohn seien aus
ganzem Herzen ihrem Lehns-
herren ergeben. »Nun«, meinte
der Verkaufer, »er ist zwar et-
was Kkostspieliger, aber viel-
leicht geféllt Innen der Star
besser.« Star bedeute in der
deutschen Sprache Stern, er-
klarte Merlin, worauf die bei-
den Ritter begeistert riefen,
daB das gewiB das richtige Ge-
rat fur sie sei, denn ein Stern
leuchte auf inrem Banner. Der
Verkaufer erwahnte noch, daB
dieser Drucker, namlich als
Star LC-10C sogar mit einer
Commodore-Schnittstelle aus-
gerlistet sei, neun Nadeln im
Druckkopf stoBbereit halte und
tiber eine ganze Anzahl ver-
schiedener Schriftarten verfi-
gen kdnne. Hadubrand fiel
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noch eine Frage ein: Er wolle
nun wissen, ob auch die goti-
sche Schrift einer Zeit vom Ap-
parat zu Papier gebracht wer-
den kénnten. Hier erlebten sie
den Verkaufer zum ersten Mal
ratlos: Er kenne weder diese
Zeichenform noch wisse er, ob
sie den vorhandenen Schriften
Courier, Orator und Sans-Serif
dhnlich ware. Es gebe aller-
dings Programme, ndmlich so-
genannte  Zeichensatzedito-
ren, die jede beliebige Schrift
durch den Drucker zu Papier
bringen. Bestimmt kdnnten sie
auch auf diese Art die gotische
Schrift erzeugen. Merlin und
die beiden Ritter berieten sich
einige Weile, bis schlieBlich
Hildebrand kundtat: »Es seil
Wir werden den Apparat mit
unserem Bannerzeichen er-
werben.« Das Opfer von etwa

800 Mark erschrecke ihn nicht,
fligte er noch hinzu.
HardwaremaBig seien sie ja
nun schon ganz gut ausgeri-
stet, meinte der Verkdufer mit
einem Blick auf die teils in Ei-
sen gekleideten Ritter, aber
jetzt miBten sie noch wber
Software sprechen. Als er die
verstandnislosen Blicke seiner
Zuhorer bemerkte, erklarte er:
»Unter Hardware - man kann
das ins Deutsche ubersetzen
als harte Ware - versteht man
alles das an der Computeran-
lage, was man anfassen kann.
Damit nun beispielsweise ein
Text, den man Uber die Tastatur
eintippt, auf dem Bildschirm
und spéater auch auf dem Pa-
pier erscheint, braucht man ein
Programm. Programme aber
und auch Daten nennt man
Software, was man (ibersetzen

kann als weiche Ware.« Ein
Textverarbeitungsprogramm

sei genau das, was ihnen nun
an Software fehle, erganzte der
Verkaufer, und da seien gerade
fur den C 64 viele gute Pro-
gramme auf dem Markt. Nach-
dem noch ein kleines MiBver-
standnis ausgeraumt war (Hil-
debrand und Hadubrand woll-
ten sich sofort auf den Weg
zum Marktplatz machen), zog
er aus einer Schublade zwei

Weiche Ware fiir
harte Ritter

Packchen heraus. Vizawrite
und Startexter waren die der-
zeit besten Textverarbeitungs-
programme fir den C 64 und
auch ihr Preis ware durchaus
angemessen, angesichts der
Leistungen, die sie boten, sag-
te der Verkaufer, wahrend er ei-
ne Diskette aus dem Vizawrite-
Packchen in das Maul der Dis-
kettenstation schob und nach
einer kurzen Ladephase be-
gann, einen Text einzutippen.
Hadubrand bemerkte plétzlich

B

Schwer bepackt, aber doch zufrieden mit ihrem Einkauf, verlassen die beiden Ritter die »Burg der

Wundere. Was nun noch alles passieren wird? Seien wir gespannt.
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ein anhaltendes Klopfen an
seinen Beinschienen und als
er der Ursache nachforschte,
sah er einen kleinen Jungen,
der ihm nun ins Ohr flusterte:
»Kaufen Sie sich Mastertext
Plus! Das ist viel preiswerter
und kann alles was Sie brau-
chen.« Der Junge habe natir-
lich recht, beeilte sich der Ver-
kaufer zu versichern, als er die
finsteren Gesichter der beiden
Helden sah, er hatte ihnen die-
ses Programm auch noch vor-
gefiihrt. Flugs beendete er das
Vizawrite-Programm und be-
forderte Mastertext Plus auf
den Ladentisch. Hadubrand
schien zu Gberlegen und nach
einiger Weile duBerte er, daB
sie vielleicht nun, nachdem
das Textverarbeitungspro-
gramm SO0 preisgunstig sei,
auch noch das Programm kau-
fen konnten, das diese scho-
nen bunten beweglichen Bil-
der auf den Bildschirm zaube-
re. Auch Hildebrand war von
den extraterrestrischen Raum-
schiffen angetan gewesen,
und er stimmte daher sofort zu.
Nun, meinte der Verkaufer, das
lieBe sich schon machen, sie
miBten aber noch ein kleines

Gerat erwerben, mit dem man
diese bunten Bilder iber das
Spielfeld steuern kénnte, nam-
lich einen sogenannten Joy-
stick. Auf die Frage, was das
fur ein Apparat wére, Ubersetz-
te er, Joystick sei wieder ein
Wort aus der englischen Spra-
che, das man aber besser nicht
Ubersetzen sollte, denn ein
»Freudenstab« oder »SpaB-
stift« sei wohl doch nicht die
treffende Bezeichnung. Die
Ritter brachen in ein dréhnen-
des Lachen aus, und von den
benachbarten Abteilungen eil-
ten Leute herbei, die Ursache
dieses Larms zu ergrinden.
Als sich die Unruhe etwas ge-
legt hatte, zeigte er den dreien
den Joystick Competition Pro
Extra und erklarte, daB man
durch Bewegen des Hebels die
Richtung und Geschwindigkeit
der bunten Bilder auf dem Mo-
nitor beeinflussen kénne. Au-
Berdem gébe es noch einen
Feuerknopf, der sogar Dauer-
feuer zulieBe. Hadubrand und
auch Hildebrand waren sofort
Feuer und Flamme, lieBen sich
nun vor dem Computer nieder
und vergaBen ihre Umgebung.
Lediglich Merlin wandte sich

davon wenig beeindruckt an
den Verkaufer: Er habe im Ver-
lauf seiner Zusammenarbeit
mit den beiden Rittern eine
groBe Menge an Fakten lber
ihre Zeit gesammelt, und
manchmal sei es schwierig,
dariiber die Ubersicht zu be-
halten und bestimmte Dinge
wiederzufinden. Ob der Com-
puter eventuell Hilfestellung
dabei geben konne? »Was Sie

Ende gut, alles gut

brauchen, das ist ein verninf-
tiges Dateiverwaltungspro-
gramme, antwortete der Ver-
kdufer und empfahl ihm, Ma-
sterbase zu kaufen, das eben-
so wie Mastertext Plus als so-
genannte Bookware vorliege,
namlich als ausflhrliches
Buch mit etwa 200 Seiten an
Erklarungen und beigeflgter
Programmdiskette. = Sowohl
Mastertext als auch Masterba-
se kosteten auf diese Weise le-
diglich je 59 Mark. Hildebrand
schaffte es schlieBlich, sich
vom Bildschirm und den hin-
und hersausenden, schieBen-
den und explodierenden extra-

terrestrischen Raumschiffen
loszureiBen. In der Zwischen-
zeit hatte Merlin an der Kasse
ein mittleres »Opfer von kost-
baren Papierstlicken« hinter-
lassen, Zauberlehrlinge ver-
packten die Gerate, Program-
me und Bicher. Hadubrand
konnte durch den energischen
Einsatz vaterlicher Autoritat
vom Bildschirm getrennt wer-
den. Als die beiden Ritter und
ihr Beschitzer schwer beladen
- eine Spur von unabsichtlich
herabgerissenen Damenman-
teln, Teppichen und Leitz-
Ordnern hinter sich lassend -
ihren Weg aus der Burg der
Wunder nahmen, wischte sich
der erschopfte Verkaufer den
SchweiB von der Stirn. Hilde-
brand und Hadubrand aber be-
wegten sich stolz heimwarts,
ihre gerade errungenen Klein-
odien in Sicherheit zu bringen.
Sollte dies etwa das Ende
der Geschichte sein? Auf der
Suche nach einer Mdglichkeit,
wieder in ihre ferne Heimat zu-
rickzukehren, erleben unsere
beiden Helden so manches
Abenteuer. Seien Sie gespannt,
was noch alles passieren wird.
(Heimo Ponnath/aw/bg)

»Das Programm funktioniert nicht!«

denlang ein Programm abgetippt, will es starten und als Er-

D as kann einen zur WeiBglut bringen: Da hat man nun stun-

gebnis bekommt man nur irgendeinen Syntax-Error oder

schen den einzelnen Basic-Befehlen weg oder kiirzen Sie die Be-
fehle ab (siehe C 64-Bedienungsanleitung).
4. Meldet sich der Computer nach dem Starten des Programms

der Computer gibt (iberhaupt keinen Mucks mehr von sich. Aber
bevor Sie lhren C 64 aus dem Fenster werfen, nehmen Sie sich
lieber ein paar Minuten Zeit zur Fehlersuche. Meistens ist nur eine
winzige Korrektur notwendig und das Programm funktioniert
doch noch einwandfrei.

Aligemeine Ratschliige

1. Keine Panik.

2. Lesen Sie sich die Bedienungsanleitungen zu Computer und
Diskettenlaufwerk oder Datasette durch, bevor Sie das erstemal
ein Programm abtippen mdchten.

3. Beachten Sie unbedingt, daB Programme nur auf dem Compu-
ter lauffahig sind, fir den sie geschrieben wurden. C 64-Pro-
gramme laufen auf einem C 128 nur im C 64-Modus. Halten Sie
dazu wéhrend des Einschaltens lhres C 128 (oder C 128D) die
Commodore-Taste gedriickt.

4. Speichern Sie Programme vor dem ersten Testlauf immer erst
auf Diskette oder Kassette! Wenn der Computer, aus welchem
Grund auch immer, nach dem Starten rettungslos »abstiirzt«, ist
Ihr Programm sonst verloren und die ganze Milhe war umsonst.

Erste Hilfe fiir Basic-Programme

1. Verwenden Sie zum Abtippen von C 64-Programmen immer un-
sere Eingabehilfe »Checksummers«,

2. Nach dem Eingeben einer Basic-Zeile miissen Sie immer
<RETURN> driicken!

3. Basic-Zeilen diirfen nie mehr als 80 Zeichen lang sein (=zwei
Bildschirmzeilen). Lassen Sie eventuell die Leerzeichen zwi-
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(RUN) mit einer Fehlermeldung zuriick (zum Beispiel »?SYNTAX
ERROR IN 120<«), dann lassen Sie sich die entsprechende Basic-
Zeile (hier die Zeile 120) auf dem Bildschirm ausgeben (»LIST
120«) und vergleichen Sie die Zeile mit der im Heft abgedruckten.
Falls der Checksummer noch eingeschaltet ist, fahren Sie mit
dem Cursor irgendwo in die fehlerhafte Zeile und driicken
<RETURN>. Uberpriifen Sie dann die links oben stehende
Prifsumme. Wenn die Zahl nicht mit der im 64’er-Magazin abge-
druckten Ubereinstimmt, enthélt diese Basic-Zeile noch einen
Tippfehler. :

5.Wenn die Fehlermeldungin einer Zeile auftritt, die einen READ-
Befehl enthalt, Gberpriifen Sie auch alle DATA-Zeilen, die in die-
sem Programm vorkommen.

6. Manchmal vergiBt man beim Abtippen eine Basic-Zeile, vor al-
lem, wenn man das Programm »in mehreren Etappen«eingibt. Le-
gen Sie sich daher am besten ein Lineal auf das Listing im Heft
oder markieren Sie mit einem Stift die Zeilen, die schon abgetippt
sind.

Tips zu Maschinenprogrammen

1. Maschinenprogramme missen mit Hilfe des MSE abgetippt
und auf Diskette oder Kassette gespeichert werden.

2. Achten Sie unbedingt auf die korrekte Angabe von Start- und
Endadresse beim MSE!

3. Tippfehler sind beim MSE durch die vielen Prifsummen so gut
wie ausgeschlossen. Trotzdem kann es in ganz seltenen Féllen
vorkommen, daB sich zwei Tippfehler in derselben Zeile gegen-
seitig »aufheben«, also wieder die richtige Priifsumme ergeben.
Aber wie bereits gesagt, sind diese Falle wirklich selten und kdn-
nen durch sorgféltiges Abtippen vermieden werden. (ah)
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So tippen Sie die Programme aus dem 64'er-Magazin ab

Damit Sie die abgedruckten Programme aus dem 64'er-
Magazin so schnell und so fehlerfrei wie moglich abtippen
kénnen, haben wir fiir Sie unsere »Eingabehilfen« MSE und
Checksummer entwickelt. Der MSE (Maschinenspracheedi-
tor) hilft bei der Eingabe von Zahlen- und Buchstabenreihen,
wie sie in Bild 2 dargestellt sind. Dabei handelt es sich inder
Regel um Maschinenspracheprogramme. Zum Eintippen
von Basic-Programmen dient der Checksummer. Die Einga-
behilfen Checksummer und MSE sind mit LOAD ”CHECK-
SUMMER V3”8 <RETURN> beziehungsweise LOAD
“MSE V1.1”,8 <RETURN > zuladen. Um sie zu starten, ist
RUN <RETURN> einzugeben. Diese beiden Programme
fiir den C 64 wurden zuletzt mit ausfihrlicher Beschreibung
in Ausgabe 6/88 veroffentlicht. Gegen Einsendung eines mit
1,80 Mark frankierten und an Sie adressierten Rickumschla-
ges (Format DIN A4) schicken wir Ihnen diese Seiten jedoch
auch gerne zu. MSE und Checksummer befinden sich
auBerdem ebenfalls (ohne Beschreibung) auf jeder
Programmservice-Diskette.

Zolenmmmer

GOSUB 1@@:PRINT A$"(RIGHT,SPACE

3¢ GOSUB 10@@:PRINT As"{(2RIGHT,SPACE,DOWN,L
EFT2%" : GOSUB IGINT As" {2RIGHT,DOWN,

SPACE, DOWN, LEFT

oy (owmdor - Taste
und <M> dvindiesn

(1] Basic-Programmbeispiel aus dem 64’er-Magazin. Fir die erste geschweifte
Kiammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich: linke CRSR-Taste,
lange Taste, SHIFT linke CRSR-Taste, SHIFT rechte CRSR-Taste.

Basic-Programme kénnen Sie auch ohne Hilfe des Check-
summer-Programms abtippen, wobei Sie aber auf die Kon-
trollmoglichkeit durch die Prifsumme verzichten mussen.
Diese Prifsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe
auch Bild 1) und darf nicht mit eingegeben werden. Die in
Basic-Programmen haufig vorkommenden geschweiften
Klammern { ] markieren besondere Tasteneingaben. Bis auf
wenige Ausnahmen sind sie mit dem, was auf der Tastatur
steht, identisch. Allerdings sind einige Tasten mehrfach be-
legt, zum Beispiel [CCLR/HOME!.

Dabei bedeutet das, was oben auf der Taste steht (z. B.
CLR): Driicke die Taste gleichzeitig mit der SHIFT-Taste.
Das, was unten steht (z. B. HOME) entspricht der eigentli-
chen Tastenfunktion.

Finden Sie also in einem unserer Listings »CLR«, ist die
SHIFT-Taste gleichzeitig mit der CLR/HOME-Taste zu
driicken.

Die Farbangaben in den Listings sind ebenfalls in Englisch
(z. B. BLACK, RED). Sie erhalten die jeweilige Farbe durch
Driicken der Taste <CTRL> beziehungsweise < Control >
in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung aufderTa-
stenvorderseite).

Bummata 2/Fahriar 1GRG

SHIFT-Tasle
wwd <N> digackon

RINT AS " CDOWN , SPACE, UP, LEFT2MCIOOWN, RVS
ON, SPACE,RVOFF) " :GOSUB 100 :PRINTLAS ="

tude kennzedun Prinfswmme (wickt 21w gdvh)

Richtungsangaben (up, down, leit, right beziehungsweise
nach oben, nach unten, links, rechts) entsprechen den Cur-
sor-Steuertasten rechts unten auf der Tastatur neben der
rechten SHIFT-Taste. Die Pfeile auf den beiden Tasten ver-
deutlichen, in welche Richtung sich der Cursor bewegt,
wenn sie gedriickt werden. Auch hier gilt wieder: Das, was
oben auf der Taste steht, wird in Verbindung mit der SHIFT-
Taste ausgeldst. Zum Beispiel SHIFT bewegt den
Cursor (blinkender Positionenanzeiger) eine Zeile nach
oben beziehungsweise nach links bei der rechten Cursor-
Taste. Im Listing steht dafiir (UP] beziehungsweise {DOWN].

Entdecken Sie »SPACE« in einem unserer Basic-Listings,
so mussen Sie die groBe lange Taste drcken. Unterstriche-
ne Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen in Ver-
bindung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zei-
chen missen in Verbindung mit der Commodore-Taste ein-
gegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem
Commodore-Zeichen »C=«). In allen Fallen erscheint ein
Sonderzeichen auf Inrem Bildschirm.

MSE

MSE-Listings (Bild 2) missen Sie mit
der Eingabehilfe »MSE« abtippen. Die
Kopfzeile jedes MSE-Listings enthalt
die Informationen »Programmnames,
»Startadresse« und »Endadresse, die
der MSE benétigt. In Bild 2 wéaren dies
»MSE-TEST«, »C000« und »D000<.

MSE-Listings (also Maschinenpro-
gramme) missen nach dem Abtippen
immer mit dem Zusatz » 8,1« (von einer
Diskette) beziehungsweise »,1,1« (von
einer Kassette) geladen (Beispiel: LO-
AD ”MSE-TEST”8,1) und mit dem
Basic-Befehl »SYS« gestartet werden.
Zum Starten von MSE-Listings benoti-
gen Sie die MSE-Eingabehilfe nicht
mehr. Wenn Sie noch Fragen haben,
schreiben Sie an unsere 64’er-Hotline.

(ah)

<133>

7zl Maschinenprogramme (hier ein kieines Beispiel)
milssen mit dem MSE eingegeben werden. Besonders
wichtig ist, daB die Start- und Endadressen stimmen.
Gestartet wird der MSE mit RUN <RETURN>.
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eute gehen wir dem Pro-
blem der Spritebewe-
gung aufden Grund. Wir
kldren, wie Sprites mit dem
Joystick Uber den Bildschirm
bewegt werden kdnnen und
welche Veranderungenim Pro-
gramm dazu nétig sind. Beim
letzten Mal haben wir ein neu-
es Kapitel der Programmier-
kunst aufgeschlagen: die Spri-
teprogrammierung. Dabei ist
Fredl entstanden. Wir hatten
eine Menge SpaB, als er uns
mit seinem Ufo auf dem Bild-
schirm besuchen kam. Wenn
wir uns genauer mit Sprites be-
schaftigen wollen, missen wir
vorher eine Reihe wichtiger
Grundlagen lernen. Wer mit-
macht, ist bald in der Lage,
Fredl mit dem Joystick Uber
den Bildschirm zu lenken.
Zunéchst sehen wir uns an,
wie ein Byte »gelesen« werden
kann. Wir wissen, daB der C 64
65535 Speicherstellen (auch
Speicherzellen oder Adressen)
enthalt. Der POKE-Befehl gibt
die Mdglichkeit, in eine Spei-

Henning packt aus

Wir steuern

Neue Programmiertricks machen faszinierende
Spiele moglich. Nebenher beschaftigen wir uns
griindlich mit der Joysticksteuerung. Dies sind
wichtige Grundkenntnisse, um gruselige Monster
oder starke Helden zu programmieren.

cherzelle eine neue Zahl zu
speichern, die im Computer
ganz bestimmte Verdnderun-
gen hervorruft. Eine Vier in
Adresse 53280 zum Beispiel
macht die Rahmenfarbe des
Bildschirms violett. Der Befehl
lautet:

POKE 53280,4

In bestimmten Situationen
muB man wissen, welcher Wert
sich in einer Speicherstelle be-
findet. Was kann ich tun, um
dieses Byte zu lesen?

Es gibt einen Befehl, der mir
den Inhalt einer Speicherstelle
mitteilen kann. Er heit PEEK
und ermdglicht mir den Ein-
blick in jede Speicherstelle des
C 64. Voraussetzung ist eine

bestimmte Schreibweise: Die
Adresse muB in Klammern an-
gegeben werden (im Gegen-
satz zum Befehl POKE). Wenn
wirden Inhaltder Speicherstel-
le sehen wollen, miissen wir
vor PEEK den Befehl PRINT
setzen. Starten wir einen Ver-
such mit Adresse 35000:
PRINT PEEK (35000)

Auf dem Bildschirm er-

Speicherstelle Joystickport 1  Speicherstelle Joystickport 2
56321 mit gedrackter 56320 mit gedrackter
238 Feuertaste 110 Feuertaste
234 \ / 230 106 \ / 102
235 @t—— 239 ——» 231 107 = 11 » 103
233 229 105 101
237 109
Speicherstelle Joystickport 1  Speicherstelle Joystickport 2
56321 ohne 56320 ohne
254 Feuertaste 126 Feuertaste
250 \ / 248 122 \ / 118
251 @— 255 — . 247 123 44— — 127 ————» 119
249 245 121 117
253 125

(1] Die Steuerung des Joysticks erfolgt Gber die Speicherstellen 56320 fiir den Joystickeingang 2
und 56321 fiir Eingang 1. Die in diesen Speicherstellen enthaltenen Zahlen verwenden wir fiir die
Steuerung von Sprites. Sie bestimmen innerhalb eines Programms, in welche Richtung ein Sprite
bewegt werden soll. Jede Zahl steht fiir eine Bewegungsrichtung des Joysticks.
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scheint »255«. In Speicherzelle
35000 befindet sich nach dem
Einschalten der Wert 255. Ma-
chen wir die Gegenprobe. In
Speicherstelle 35000 wird ein
neuer Wert eingePOKEt und
gelesen.

POKE 35000, 100

PRINT PEEX (35000)

Auf dem Bildschirm steht
»100«. Es funktioniert. Der Text-
kasten Seite 83 listet die Be-
sonderheiten von PEEK auf.
Wie und wann benutze ich den
neuen Befehl? Eines der Bei-
spiele fur die Anwendung von
PEEK héangt mit unserem The-
ma Sprite zusammen: Mit
PEEK werden Spielfiguren ge-
steuert. Stellt Euch vor, |hr seid
ein Sprite, zum Beispiel Fred|.
Ihr befindet Euch samt Ufo in
einem Computerspiel irgend-
wo auf dem Bildschirm. Ohne
Joystick kdnntet |hr den entge-
genkommenden Felsbrocken
und Asteroiden nicht auswei-
chen. Der Joystick kann das

Ein Byte wird
gelesen

Ufo nur mit Hilfe des PEEK-
Befehls steuern. Jede Bewe-
gung am Griff des Joysticks
verandert den Inhalt einer be-
stimmten Adresse. Das Pro-
gramm liest den neuen Wert
und reagiert entsprechend.
Das Ganze noch einmal in klei-
nen Schritten.

Bevor wir den C 64 einschal-
ten, wird der Joystick an den
vorderen Port angeschlossen.
Im Computer gibt es eine Spei-
cherstelle, die flir den Joystick
»Zusténdig«ist. Sie hat (fir den
vorderen Port) die Nummer
56321. So merkwiirdig es auch
klingt: Jede Bewegung am Joy-
stick wird in Form eines Zah-
lenwertes festgehalten. Im
Normalfall befindet sich in
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prites

10

RETURN

A=5:Z=10:G0SUB 100 —
—» 20 A=1:Z=15:G0SUB 100 —

30 END
I 100 PRINT A"+"Z"="A+Z: 3—

(2) Der Computer springt in die hinter GOSUB angegebene Zeile
und macht in diesem »Unterprogramme« weiter. Sobald er auf die-
Anweisung RETURN trifft, kehrt er zu dem Befehl zuriick, der
direkt hinter GOSUB steht. Der C 64 hat sich den Ausgangspunkt
gemerkt und macht dahinter weiter.

Adresse 56321 der Wert 255.
Die Zeile PRINT PEEK (56321)
beweist es. Wenn wir den Joy-
stick bewegen, zum Beispiel
nach vorne, wird aus der 255
gine 254. Bei einer Bewegung
nach links enthalt die Spei-
cherstelle die Zahl 251. Bild 1
zeigt alle in Frage kommenden
Werte in einem Schema. Jede
Richtung, in die der Joystick

100
— 110

GOSUB —

ANVYY00dd

END

UNTERPROGRAMM =—

== RETURN

(3] GOSUB ist der Schliissel
zu dem verschlossenen
Kastchen »Unterprogramme.
Durch den Befehl RETURN
springt der C64 hinter das
aufrufende GORUB und
arbeitet dort weiter.

bewegt werden kann, hat einen
festen Zahlenwert. Sobald der
Steuerkniippel bewegt wird,
andert sich der Inhalt der Spei-
cherstelle. Das probieren wir
jetzt mit einem kleinen Pro-
gramm aus.

10 PRINT PEEX (56321)

20 FOR I=1 TO 500:NEXT

30 GOTO 10

Anacabhe 2/Februar 1989

In Zeile 10 fragen wir mit
PEEK das Steuerungsbyte des
Joysticks ab. Das Ergebnis
wird angezeigt. Durch die War-
teschleife in Zeile 20 haben wir
Zeit, den Wert zu lesen. Wir
starten das Programm durch
RUN und nehmen den Joystick
in die Hand. Zuerst erscheint
die Zahl 255. Je nach Stellung
des Steuerknlippels zeigt der
Computer die Werte aus Bild 1.
Eine interessante Entdeckung
machen wir mit dem Feuer-
knopf. Der auf dem Bildschirm
angegebene Wert verringert
sich um 16, wenn gefeuert
wird: Aus 255 wird 239, aus 247
(fOr »rechts«) 231.

Fur den Computer und die
ablaufenden Programme erge-
ben sich durch diese Technik
tolle Méglichkeiten. Nehmen
wir an, daB der Joystick in ei-
nem Videospiel ein Auto steu-
ert. Das Programm fragt stén-
dig Adresse 56321 auf seinen
Inhalt ab (natiirlich mit PEEK).
Sobald es den Wert 247 findet,
fahrt das Auto nach rechts, bei
251 nach links. Die Sprite-
Steuerung von Computerspie-
len ist durchschaut! Fassen wir
zusammen: Flr den vorderen
Joystickport ist die Speicher-
zelle 56321 zusténdig. Jede
Bewegung des Steuerknip-
pels macht sich als neue Zahl
in dieser Adresse bemerkbar.
Wenn das Programm in der
Speicherstelle den Wert 247
findet, wird der Teil des Pro-
gramms aktiviert, der das Spri-
te auf dem Bildschirm nach
rechts bewegt. Wir sind jetztan
einem wichtigen und neuen

Punkt angelangt. Verschiede-
ne Zahlen (Byte) in einer
Adresse kénnen Spriinge in-
nerhalb des Programms bewir-
ken.Oben steht, da8 durchden
gefundenen Byte-Wert ein be-
stimmter Teil des Spielepro-
gramms aktiviert wird. Wie
funktioniert das?

Die Lésung dieses Problems
fuhrt uns in Basic-Grundlagen.
Es gibt einen Befehl, der ahn-
lich wie GOTO eine bestimmte
Befehlszeile im Programm an-
springt. In unserem Beispiel-
programm sind wir vorhin von
Zeile 30 durch den Befehl GO-
TO in die Zeile 10 gesprungen.
Der neue Befehl heiBt »GO-
SUB«. Wie GOTO springt das
Programm nach dem Befehl
GOSUB in die Zeilennummer,
die hinter GOSUB angegeben
ist. Durch
100 GOSUB 150

verzweigt das Programm von
Zeile 100 in Zeile 150. Wenn
der C 64 in einer spateren Zei-
le, zum Beispiel in Zeile 200,
auf den Ausdruck »RETURN«
stBt, springt er zu GOSUB zu-
riick. Das Programm hat sich
gemerkt, wo GOSUB stand.
Deshalb fihrt es jetzt den auf
GOSUB folgenden Befehl aus.
Wir probieren das Ganze an-
hand eines Beispiels. Zuerst

schreiben wir ein Programm
mit den bisher bekannten Be-
fehlen, dann mit GOSUB ...
RETURN. Nichts macht die
Nitzlichkeit des neuen Befehls
schneller verstandlich. Das er-
ste Programm sieht so aus:
10 A=5:2=10

20 P AT+H2Z =t A7
30 REM NEUE WERTE

40 A :Z=15

50 PRINT A"+"2 "=" A+Z
60 END

Nach RUN erhalten wir:
5+ 10 = 15

{1 +.15 =16

READY

Wir miissen zweimal den
gleichen Befehl eingeben, weil
die Variablen A und Z in Zeile
10 und 40 ihre Werte andern.
Beiden paar Zeilen ist das Pro-
gramm noch Ubersichtlich.

Mit GOSUB zu
neuen Erfolgen

Stellt Euch vor, wie es aus-
sieht, wenn A und Z hundert-
mal die Werte &ndern. Was hal-
tet Ihr von der Idee, die immer
wieder benétigte Zeile ans En-
de des Programms zu setzen
und fir jede Variable von neu-
em anzuspringen? GOSUB
und RETURN geben uns die
Méglichkeit dazu. Das Pro-
gramm sieht jetzt so aus:

10 A=5:2=10:GOSUB 100
20 A=1:2=15:GOSUB 100
30 END

100 PRINT A "+” 2 "="

A + Z:RETURN

Unterprogramm

RETURN

Unterprogremm
sprite nach vorn
RETURN

&

sprite nach links <I[251] 55, [247]0) serite nach rechts
[253]
O

Unterprogramm
sprite nach hinten
RETURN

Unterprogramm

[@ In einem Sprite-Programm kann jeder aus dem Steuerbyte
des Joysticks gelesene Wert in ein Unterprogramm verzweigen.
Fiir den Wert 247 ist das Unterprogramm »Sprite rechts« zustan-
dig. Die Figur auf dem Bildschirm bewegt sich nach rechts.
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Der PEEK-Befehl

- liest den Inhalt der durch
»Adresse« angegebenen
Speicherstelle;

- muB in einer bestimm-
ten Schreibweise ver-
wendet werden:

PEEK (Adresse);

fiir Adresse wird die
Nummer der befragten
Speicherstelle einge-
tragen,

- die Adresse muB immer
in Klammern angege-
ben werden.
GOSUB...RETURN

- muB so geschrieben
werden:

GOSUB Zeilennummer;

- erzeugt einen Sprung in
ein Unterprogramm, das
in der hinter GOSUB
angegebenen Zeilen-
nummer beginnt;

- das Unterprogramm

wird in der letzten Zeile

mit RETURN abge-
schlossen;

durch RETURN ver-

zweigt das Programm zu

dem Befehl, der direkt
hinter GOSUB steht;

Unterprogramme kon-

nen geschachtelt wer-

den.

1

Nach RUN erhalten wir
ebenfalls:
5+10=15
1+15=16
READY

Programm im
Programm

Am Ergebnis auf dem Bild-
schirm hat sich nichts geén-
dert. Wir miissen uns zwei Sa-
chen merken:

1. Das Programm springt in
die hinter GOSUB angegebe-
ne Zeile und macht dort weiter.

2. StoBt es auf RETURN,
springt es in die auf GOSUB fol-
gende Anweisung. Bild 2 zeigt
die verschiedenen Spriinge
des Programms in einem
Schema. Die &uBeren Pfeile
kennzeichnen die Spriinge
nach dem ersten GOSUB, die
inneren die nach dem zweiten.

In Zeile 10 werden die Varia-
blenwerte zum ersten Mal fest-
gelegt. Danach geht es mit
GOSUB in die Zeile 100, der
PRINT-Befehl wird ausgefihrt.
RETURN verzweigt zurlick zu
A = 1 in Zeile 20, da das die
nach GOSUB folgende Anwei-
sung ist. Von hier wird das Pro-
gramm fortgesetzt, bis es
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durch das zweite GOSUB wie-
der zu PRINT springt. Der Be-
fehl RETURN fiihrt zu END in
Zeile 30. Der Vorteil dieser Pro-
grammiertechnik ist klar: Es ist
véllig egal, ob wir 2, 50 oder
100 verschiedene Werte fur A
und Z haben, die Struktur
bleibt gleich.

GOSUB ... RETURN ver-
zweigt in »Unterprogrammes,
die vom normalen Programm-
ablauf véllig unabhdngig an
das Ende des Listings gehangt
werden kénnen. Immer wieder-
kehrende Befehlsfolgen wer-
den platzsparend und (iber-
sichtlich untergebracht. Die
entstehenden Unterprogram-
me sind verschlossene Ka-
sten, die nur GOSUB o6ffnen
kann. RETURN ist die Rick-
fahrkarte zum normalen Pro-
grammablauf. Sehen wir uns
das in Bild 3 an. Das Unterpro-
grammist durch END vom Pro-
gramm getrennt, denn nach
END ist das Hauptprogramm
zu Ende. Der verschlossene
Kasten wird durch GOSUB in
Zeile 100 gedffnet und abgear-
beitet. Danach verschlieBt RE-
TURN alles wieder, indem es
die weitere Programmausfih-
rung in die Zeile 110 schickt.

Um dem Ganzen die Krone
aufzusetzen, stellen wir uns ei-
ne Frage: Kénnen Unterpro-
gramme in Unterprogramme
verzweigen? Die Antwort ist ja.
Wir bauen in das Rechenbei-
spiel von vorhin ein zweites
Unterprogramm ein.

10 A=5:2=10:GOSUB 100

20 A=1:2=15:GOSUB 100

30 END
100 PRINT

s N

+ 4L

A + Z:GOSUB 200:RETURN
110 REM
120 REM

rechnet, das zweite zeigt sich
nur durch den schlauen
Spruch »HIER IST DAS ZWEI-
TE UNTERPROGRAMM«:
RUN

5+ 10 =15

HIER IST DAS ZWEITE UN-
TERPROGRAMM

1+ 15 =16

HIER IST DAS ZWEITE UN-
TERPROGRAMM
READY.
Der Textkasten oben faBt un-
ser neues Wissen zusammen.
Zuriick zum Thema Sprite.
Am Anfang dieses Artikels ha-
ben wir uns die Funktionswei-

GO WITH

Das Geheimnis
erfolgreicher

Spiele-Freaks:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

Das Original gibt's
nurvon .

Marketing GmbH, Hamburg ™

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhausern.

se eines Joysticks klarge-
macht. Wenn ein Sprite auf
dem Bildschirm nach rechts
bewegt werden soll, genigt es
nicht, nur den Joystick zu be-
rihren. Im Programm muB ei-
ne Passage vorhanden sein,
die das Sprite durch Basic-
Befehle nach rechts wandern
|1aBt. Was liegt néher, als diese
Passage in ein Unterpro-
gramm zu packen? Wir kdnnen

Wenn ich daran denke,
daB wir vor einem Jahr mit
dem Gedanken gestartet
sind, uns als Einsteiger
Uberblick zu verschaffen,
haben wir das prima hinbe-
kommen. Damals ging es

die Bewegungsrichtungen ei-
nes Sprite (ich meine im Mo-
ment nur vorwarts, rickwarts,
links, rechts) Unterprogram-
men zuordnen und durch den
Wert aus Adresse 56321 steu-
ern. Fir 247 das Unterpro-
gramm »Sprite rechts« und fur
251 Unterprogramm »Sprite
links«, wie es Bild 4 zeigt. Und
nun viel SpaB beim Sprite-Pro-
grammieren und -Bewegen.

mit dem AnschiuB des
Computers an den Fernse-
her los, danach haben wir
uns mit Disketten und dem
Laufwerk bekanntgemacht.
Uber einen Basic-Kurs bis
hin zu Musik und jetzt sogar
Sprite-Programmierung ha-
ben wir gemeinsam alle
Schwierigkeiten ~ gemei-
stert. Unser Motto war:
locker-flockig und immer
neugierig. Kein Problem ist
zu schwer flir uns.

Eins ist klar: Bei Schwie-
rigkeiten oder Fragen rund
um den C 64 helfe ich Euch
immer. Dabei ist es egal, ob
Inhr den Computer erst seit
kurzer Zeit habt oder schon
richtige Profis seid. Fragen
kostet nichts, und ich freue
mich, wenn ich den Ein-
stieg in das neue Hobby er-
leichtern kann.

Also, schreibt an
Markt & Technik
Verlag AG

Redaktion 64’er
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar

Stichwort: Henning



iesesmal gehtes um den
Speicher Ihres C 64. Be-
stimmt haben Sie sich
schon gefragt, wo der Compu-
ter eigentlich die Programme
speichert, die Sie als Anwen-
der eingeben. Wie kann er sich
beliebige Zahlenwerte merken
und jederzeit abrufbereit ver-
walten? Woher weiB er (ber-
haupt, was er nach dem Ein-
schalten genau zu tun hat, wie
er auf welche Eingabe, wel-
chen Befehl reagieren soll?
Der C 64 hat, wie jeder ande-
re Computer auch, einen Spei-
cher eingebaut, der alles auf-
nimmt, was Sie eingeben.
»Speicher« ist ein ziemlich ab-
strakter Begriff. Was haben wir
uns darunter vorzustellen? Der
Speicher (engl. »Memory«)
kénnte als »Notizblatt« des
C 64 bezeichnet werden. Un-
tersuchtmanihn, sté8t man auf
genau 65536 (2'%) verschiede-
ne sogenannte »Speicherzel-
len«, die man sich tatsachlich
wie Hauser an einer StraBe
vorstellen kann. Die genauen
Grundlagen zum Binarsystem,
auf dem beim Computer alles
aufbaut, sind bei »Henning
packt aus« in der 64%er-
Ausgabe 9/88 auf Seite 82 be-
schrieben. Die Hauser sind
von 0 bis 65535 durchnume-
riert. Jedes dieser Hauser
kann genau einen von maximal
256 (2°) Zahlenwerten aufneh-
men. Diese Zahlenwerte sind
von 0 bis 255 durchnumeriert.

Basi¢ kinder

Die Hauser sind vollkommen
unabhéngig voneinander. Ge-
hen Sie in eines dieser 65536
Hauser, so finden Sie immer
genau eine der 256 Zahlen dar-
in. Spéter werden wir den Be-
fehl, den es zum Lesen der
Zahlen tatsachlich gibt, genau
kennenlernen.

Steht ein Programm im Spei-
cher des Computers, wird es
auf mehrere dieser Hauser ver-
teilt. Von den maximal 65536
vorhandenen stehen zwar
nicht alle flir Basic-Programme
zur Verfligung, sondern nur
38911, wie es auch im Ein-
schaltbild steht, aber das ge-
nugt vollauf. Das kleine Adres-
senprogramm aus der letzten
Folge belegte etwa 500 bis
1000 dieser Hauser.

Wie eine lange
Strafe

Sehen wir uns nun an, wie
genau die 65536 Speicherzel-
len von Commodore aufgeteilt
wurden, welcher Bereich fir
welchen Zweck zur Verfiigung
steht. Die Abbildung zeigt den
gesamten Speicher.

Es gibt sieben Bereiche, in
die der Speicher des C 64 auf-

Der Speicher
des C64
ROM mit
= Basic—
— Interpreter
it PEEK
- - mit P 28
:{:;;:ﬂ far unter Basi¢ e DOKE o
sPeir:her goramme. nicht nut:{-— e
poge). cblen bares RA RAM
gﬂgi)- Texte |
- 53248
schirm I L
0
: e 4096
\Jf Bytes
38911 Basic Bytes free

(teil 6)

geteilt ist. Diese Speicherab-
schnitte sind in die sogenann-
ten »Adressen«, die »Haus-
nummern« der Speicherzellen
unterteilt. Der erste Bereich er-
streckt sich von Speicherzelle
0 bis einschlieBlich Speicher-
zelle 255. Einen Speicherab-
schnitt von 256 Byte nennt
man eine Seite (engl. Page).
Da der Computer bei 0 anfangt
zu z&hlen, wird die unterste
Speicherseite »Zeropage« ge-
nannt. Fir uns ist dieser
Abschnitt zundchst einmal
»tabu«. Das gleiche gilt fir den
zweiten Bereich, der von 256
bis 2047 geht. Der C 64 spei-
chert hier ndmlich wichtige Be-
triebsdaten, beispielsweise die
Zeilennummer des Basic-
Programms, die er gerade ab-
arbeitet, den Inhalt des sicht-
baren Bildschirms, die Lénge
des gespeicherten Basic-
Programms, welche Taste Sie
dricken, Zwischenergebnisse
von Rechnungen und vieles
mehr. Manipulationen in die-
sem Bereich kénnen, wenn sie

r Bas:iic nicht
nutzbares RAM

: 65536

In der letzten Folge dieses
chen, aus dem C 64 Dinge
Dazu dienen die Systembefehle

nicht sachgemaB vorgenom-
men werden, zum Funktions-
ausfall fiihren. Der Computer
reagiert dann nur noch auf den
Ein-/Ausschalter. Solch einen
Ausfall nennt man auch »Ab-
sturz«, man sagt, der Compu-
ter sei abgestiirzt. Aber keine
Angst, es ist unméglich, ohne
Anderung an der Elektronik,
nur durch Manipulation von
Speicherzellen, den C 64 so zu
zerstdren, daB auch kein Ein-
und Ausschalten mehr hilft. Ihr
Basic-Programm geht bei ei-
nem Absturz natirlich ret-
tungslos verloren, wenn Sie es
nicht vorher auf Kassette oder
Diskette gespeichert haben.
Also wie gesagt: keine Manipu-
lationen in der Zeropage, ohne
vorher das Programm gesi-
chert zu haben!

Der dritte Bereich steht dem
C 64 zur Speicherung von
Basic-Programmen und Varia-
blen zur Verfligung. Er umfaBt
die 38911 Byte von 2048 bis
40959. Sie als Anwender herr-
schen (iber diesen sogenann-

=

Betriebssystem—
ROM
[

NH88

59344

* |/Q enthalt:

Videochip, Soundchip,
ClAs, Farbspeicher

Wir konnen uns den Speicher des C 64 wie eine lange StraBe vorstellen. Einige Bereiche sind mehrfach belegt.
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eicht gemacht

Kurses geht es um Befehle, die es ermogli-
herauszuholen, die er eigentlich gar nicht kann.

PEEK, POKE und SYS.

Code-
nummer

0 Schwarz

1 WeiB 6

2 Dunkelrot T

3 Turkis 8

4 Violett g

5 Dunkelgriin | 10

Farbe Code- Farbe
nummer

Dunkelblau | 11 Dunkelgrau

Gelb 12 Mittelgrau

Orange 13 Hellgriin

Braun 14 Hellblau

Hellrot 15 Hellgrau

Tabelle 1. Die Farbcodenummern des C 64. Hinter den Befehlen
POKE 53280, ... und POKE 53281, ... erlauben sie etwa die Defi-
nition von neuen Hintergrund- und Rahmenfarben.

ten »Basic-Benutzerspeicher«.
Die Zickzacklinie im Bild soll
ibrigens andeuten, daB das
Bild hier nicht maBstabsgetreu
ist, ein weiter Bereich wurde
der Ubersichtlichkeit halber
verkurzt.

Viele kleine
grave Zellen

Wir kommen nun zu einem
Bereich, der fiir den C 64 sehr
wichtig ist. Er reicht von 40960
bis 49151. In der Grafik ist er
»mehrstdckig« dargestelit. War-
um das? Nun, beim Betrieb
von Basic liegt beim C 64 hier
der spezielle Baustein, in dem
das Programm gespeichert ist,
das lhre Basic-Befehle »ver-
steht« und ausfiihrt, das Basic-
ROM. »ROM« ist die Abkur-
zung fur Read Only Memory,
also »nur Lesespeicher«. Das
bedeutet, daB Sie als Basic-
Programmierer den Inhalt der
Zellen zwar betrachten und
nutzen (man sagt »lesen«) kon-
nen, der Inhalt aber immer der-
selbe ist, also nicht verdndert
werden kann. Dafiir geht er
auch beim Ausschalten nicht
verloren. Klar, das ist sinnvoll,
Sie wollen ja, daB der C 64
auch morgen noch Basic-
Befehle versteht. Bei der Ferti-
gung des Computers wird der
Inhalt dieser Zellen physika-
lisch fest verankert.

Ein weiterer Speichertyp ist
das »RAM«, die Abkirzung flr
»Random Access Memorys,
also wahlfreier Zugriffsspei-
cher. Sie ahnen es sicher
schon: Auch solche Zellen kon-
nen gelesen werden, es ist
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aber auch problemlos méglich,
einen neuen Inhalt (Wert) in die
Zelle zu schreiben. Nachteil:
Der Inhalt solcher Zellen, also
zum Beispiel ein Basic-
Programm, geht beim Aus-
schalten sofort verloren. Die
ersten drei besprochenen
Speicherabschnitte enthalten
dieses RAM.

In der untersten Etage des
vierten Bereichs finden Sie
ebenfalls einen RAM-Spei-
cher, auf den Sie allerdings nur
mit sehr trickreichen Maschi-
nensprachebefehlen  Zugriff
haben, die in diesem Basic-
Kurs nicht erlautert werden sol-
len. Um Zugriff auf das soge-
nannte »versteckte RAM« zu
haben, miissen wir vorher das
Basic-ROM (das haben Sie ja
schon weiter oben kennenge-
lernt) abschalten. Das hat aber
zur Folge, daB der C 64 von nun
an keine Basic-Befehle mehr
versteht. Interessierte finden
weitergehende Information
zum Beispiel im 64’er-Sonder-
heft 35 ab Seite 43.

Viel Platz fiir
Programme

Anders ist es da schon wie-
der mit dem flinften Sektor, der
sich von Zelle 49152 bis 53247
einschlieBlich erstreckt. Hier
haben wir wieder reines RAM
vor uns, das wir beliebig lesen
und beschreiben kénnen. Wie
das geht, lernen Sie spéter in
dieser Folge noch kennen. Die-
ser Bereich wird von Basic-
Programmierern weniger oft
benutzt, aber vor allem Ma-
schinenprogramme finden in

diesen 4096 freien Byte ihren
Platz.

Wir kommen zu dem drei-
stockigen Bereich von 53248
bis 57343. Im obersten Stock-
werk, das normalerweise aktiv
ist, liegt der Ein- und Ausgabe-
sektor, oft als I/O-Bereich be-
zeichnet (/O = Input/Output,
engl. Ein-/Ausgabe). Hier fin-
den sich die Bereiche zur
Steuerung der Elektronik, die
das Fernsehbild und den Ton
des C 64 erzeugen, auBerdem
die sogenannten ClAs (Com-
plex Interface Adapter), die den
Kontakt zur AuBenwelt (Tasta-
tur, Joystick, Diskettenstation,
Drucker etc.) herstellen. Diese
Bausteine sorgen dafiir, daB
Sie diese Gerate unter Basic
mit unkomplizierten Befehlen
ansprechen kbnnen. Ferner
speichert der C 64 in seinem
»Farb-RAM«, das von 55296
bis 56295 geht, welche Farbe
jedes Zeichen auf dem Bild-
schirm hat.

Im zweiten Stock findet sich
wieder ROM-Gebiet, also der
Nur-Lese-Speicher. Hier ist
das Aussehen, das Muster der
Zeichen, auf dem Bildschirm
gespeichert. Man nennt diese
Information  »Zeichensatz«.
Auch dieser Bereich wird von
Commaodore ab Werk fest pro-
grammiert. Als Basic-Pro-
grammierer haben Sie ohne
besondere Tricks auf das
Zeichensatz-ROM ebenso we-
nig Zugriffsmoglichkeit wie auf
den RAM-Sektor, der »darun-
ter« liegt. Schreib- oder Lese-
befehle in diesem Bereich
sprechen unter Basic stets den
I/0-Speicher an. Um dies zu
andern, miBten Sie namlich
wieder das Basic-ROM ab-
schalten, was zur Folge hitte,
daB keine Basic-Befehle mehr
verstanden werden.

Der letzte Bereich, er er-
streckt sich von 57344 bis zur
hochsten Speicherzelle 65535,
entspricht der dritten Zone von
40960 bis 49151 (siehe oben):
Normalerweise findet sich hier
das ROM, in dem das soge-
nannte »Kernel« oder »Be-
triebssystem« gespeichert ist.
Dieses Programm sorgt dafir,
daB der C 64 weiB, was er nach
dem Einschalten zu tun hat
und wie er auf Eingaben rea-
gieren soll. Unter dem Kernel-

ROM findet sich auch hier wie-
der RAM-Speicher. Dieser wird
allerdings sehr oft zum Spei-
chern von Bildern genutzt, da
der Videobaustein sich aus
technischen Griinden hier »be-
dienen« kann, ohne das Com-
puterprogramm zu storen.

Achtun
Absturzgefahr

Wie Sie vielleicht bemerkt
haben, gibt es in jedem der Ge-
biete auch einen RAM-
Speicher, der allerdings an
manchen Stellen von anderen
Bereichen (ROMs oder 1/O-
Sektor) iberdeckt wird und da-
her nicht ohne spezielle Pro-
grammierkenntnisse  ange-
sprochen werden kann. Die
Regionen, die Sie problemlos
als reinen RAM-Speicher be-
nutzen, also sowohl lesen als
auch beschreiben koénnen,
sind im Bild durch dicke Um-
randung markiert. Denken Sie
aber daran, daB Manipulatio-
nen der Speicherzellen 0 bis
255 (Zeropage) den Computer
zum Absturz bringen kénnen.
Von 1024 bis 2047 findet sich
der Bildschirmspeicher.

Nun kommen wir zu den Be-
fehlen, die Sie zum Lesen und
Beschreiben des Speichers in
Basic benutzen. Das erste
Kommando ist eigentlich kein
Befehl, sondern eine Funktion,
die innerhalb von mathemati-
schen Berechnungen einge-
setzt werden kann. Sie lautet
PEEK (X)
und liefert als Ergebnis den In-
halt der Speicherzelle X. Fur X
sind Werte von 0 bis 65535 er-
laubt, sonst beschwert sich der
C 64 mit einem ILLEGAL
QUANTITY ERROR. Diese

Kursubersicht

Teil 1: PRINT, INPUT, Bedie-
nung des Bildschirmeditors
Teil 2: GET, READ, DATA.
Anhand einer kleinen
AdreBverwaltung lernen Sie
neue Befehle und Steuer-
zeichen kennen.

Teil 3: GOTO, ON..GOTO,
GOSUB, ON..GOBUS. Wir
behandeln an einem Bei-
spiel die  wichtigsten
Sprungbefehle des C 64.
Teil 4: Stringoperationen

Teil 5: Arithmetische Opera-
tionen

Teil 6: PEEK, POKE, SYS
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Fehlermeldung besagt, daB ei-
ne Zahlenangabe, ein soge-
nannter »Parameter« in einem
Befehl auBerhalb der erlaubten
Grenzen, hier etwa von 0 bis
65535, liegt.
Die Eingabe
PRINT PEEK (214)
liefert etwa den Inhalt der Spei-
cherzelle 214. Diese Zelle, sie
befindet sich in der Zeropage,
enthalt den Wert der Zeile, in
der sich der Cursor momentan
befindet. Obiger Befehl gibt
also die aktuelle Zeilennum-
mer auf dem Bildschirm aus.
Wenn Sie eingeben:
A = PEEK (2) + 1

wird der Variablen A der um 1
erhdhte Inhalt der Speicherzel-
le 2 zugewiesen. Enthalt diese

Zufallszahlen
mit PEEK

Zelle den Wert Null, wie es
nach dem Einschalten der Fall
ist, bekommt A den Wert0 + 1
= 1. Sie sehen: Die PEEK-
Funktion kann, wie Sie es ja
bereits in der letzten Folge ken-
nengelernt haben, als normale
Rechenoperation in Berech-
nungen verwendet werden.
Auch nach dem IF-Befehl
148t sie sich einsetzen:
20 IF PEEK (198) =0 THEN 20
Diese Zeile bedeutet: Wenn
die Speicherzelle 198 (sie ent-
héalt die Anzahl der gedriickten
Tasten) den Wert Null hat (also
keine Taste gedriickt), gehe zu-
riick zur Zeile 20. Diese Zeile
hélt das Programm also so lan-
ge auf, bis eine Taste gedruickt
wird. Der Nutzen liegt auf der
Hand: Nehmen wir einmal an,
in einem Programm soll die
Meldung
BITTE DRUCKER ANSCHALTEN
UND TASTE DRUECKEN !
ausgegeben und danach auf
eine Taste gewartet werden.
Dazu geben wir erst den Text
mit PRINT aus und verwenden
dann obige Befehlsfolge:
10 PRINT ” BITTE
DRUCKER ANSCHALTEN !*
15 PRINT ” BITTE TASTE
DRUECKEN !”
20 IF PEEK (198) =0 THEN 20
Ein anderes Beispiel fur die
Funktion PEEK ist das Abfra-
gen einer Zufallszahl: Lesen
Sie eine Speicherzelle, deren
Inhalt vom C 64 periodisch mit
extrem hoher Geschwindigkeit
geéndert wird, so |&Bt sich die
PEEK-Funktion auch zur Er-
zeugung von Zufallszahlen

...... m A Dabaar 1000

einsetzen, da der Inhalt der
Zelle zum Zeitpunkt des Le-
sens nicht abzusehen ist. Eine
solche Speicherzelle ist 53266.
Sie enthalt die Nummer der
Zeile auf dem Bildschirm, die
der Videochip gerade an den
Fernseher ausgibt. Der Video-
chip ist ja dafiir verantwortlich,
daB Sie irgend etwas auf Inrem
Monitor oder Fernseher zu Ge-
sicht bekommen. Da 25mal in
der Sekunde ein neues Bild mit
etwa 600 solcher Zeilen er-
zeugt wird, andert sich der In-
halt dieser Speicherzelle Uber
15000mal in der Sekunde. So
schnellkannman diese Zellein
Basic gar nicht abfragen! Ge-
ben Sie einmal ein:

FOR I = 1 TO 10000 : PRINT
PEEK (53266) : NEXT
Diese Befehlsfolge liest

10000mal hintereinander den
Inhalt der Speicherzelle 53266
und gibt ihn auf dem Bild-
schirm aus. Nach dem Druck
auf die RETURN-Taste er-
scheint eine Reihe von Zahlen.
Anhand dieser Liste kénnen
Sie erkennen, wie schnell und
scheinbar chaotisch sich der
Inhalt dieser Zelle é&ndert.
Wenn Sie sich sattgesehen ha-
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Interessiert Sie, wie man
feststellen kann, welche Pro-
grammzeile des Basic-Pro-
gramms gerade bearbeitet
wird? Die beiden Speicherzel-
len 57 und 58 enthalten zusam-
men in verschlisselter Form
die Nummer der Basic-Zeile,
die der Basic-Interpreter gera-
de abarbeitet. Innerhalb eines
Basic-Programms (!) kann die-
ser Wert durch die folgende
Befehlskette

PRINT PEEK (57) + 256
% PEEK (58)

Befehl Funktion

SYS 64738
SYS 65511

SYS 58451:
SYS 65418
SYS 62913
SYS 59626
SYS 43845
SYS 65126

Reset (wirkt wie Aus- und Einschalten)
alle mit OPEN gedffneten Dateien schiieBen

jeden LIST-Schutz ausschalten

letzten Dateinamen ausgeben

Bildschirm nach oben schieben

gibt ein Fragezeichen aus

wirkt wie die Tasten <RUN/STOP-RESTORE >

Tabelle 2. Einige Beispiele fiir den SYS-Befehl, die recht niitzli-

che Aufgaben erfilllen

ben, driicken Sie die Taste
<RUN STOP >.

Man kann diesen Effekt zur
Simulation eines Wiurfels ver-
wenden. Geben Sie einmal fol-
gendes Programm ein:

10 PRINT ” WUERFEL”

20 PRINT " ====m--- 2

30 W = PEEK (53266)

40 IF W <1 OR W>6 THEN 30
50 PRINT ” ES WURDE DIE
ZAHL” ; W; " GEWUERFELT."
60 END

Nach der Ausgabe des Pro-
grammtitels (Zeilen 10 und 20)
wird eine Zahl zwischen 0 und
255 zuféllig gezogen. Zeile 40
priift, ob sie zwischen 1 und 6,
also im gewiinschten Bereich,
liegt. Wenn nicht, muB noch
mal gezogen werden, bis die
Bedingung erfullt ist. Anson-
sten wird der erwirfelte Wert
ausgegeben.

ermittelt werden. Schreiben
Sie diesen Befehl in einem
Basic-Programm etwa in Zeile
456

456 PRINT PEEK (57) + 256

% PEEK (58)

so gibt der Computer nach
dem Start mit RUN an dieser
Stelle die Zahl 456 aus, also die
Nummer der Zeile, in der der
Befehl steht. Auch diese bei-
den Speicherzellen liegen in
der sogenannten Zeropage.

Gezielte
Manipulationen

Daran kénnen Sie sehen,
wie wichtig fiir den C 64 dieser
Bereich ist. Wenn Sie sich far
den genauen Aufbau der Zero-
page interessieren, sehen Sie
sich einmal die letzten Seiten

des Handbuches an (»Spei-
cherbelegung«). Hier wird die
Funktion jeder Zelle erklart.

Nun wollen wir aber Spei-
cherzellen nicht nur lesen,
sondernihnen auch einen neu-
en Inhalt geben, sie also be-
schreiben. Der Umkehrbefehl
zu PEEK lautet:

POKE Zellennummer, neuer
Ir'_‘f‘aalt

Er weist der angegebenen
Zelle den neuen Inhalt zu. Als
Zellennummer sind wieder
Zahlen oder numerische Aus-
driicke von 0 bis 65535 erlaubt,
der Inhalt darf bekanntlich von
0 bis 255 gehen. AuBer Zahlen
sind auch Berechnungen er-
laubt. In dem Rechenbefehl
durfen auch Variablen verwen-
det werden. Der Befehl
POKE 2,123

schreibt den Wert 123 in die
Speicherzelle 2. Geben Sie
jetzt

PRINT PEEK (2)

ein, um den Inhalt dieser Zelle
auf dem Schirm anzuzeigen,
so bekommen Sie als Antwort
den neuen Wert zuriick: 123.
Wir wollen den neuen Befehl
nun anhand von konkreten Bei-
spielen kennenlernen. Die
Speicherzelle 53280 enthalt
die Nummer der Farbe, die der
Rahmen, der um den Bild-
schirm gelegt wird, momentan
hat. Sie kann durch
POKE 53280, X

neu eingestellt werden (x ist
die neue Farbnummer nach Ta-
belle 1). Gefalit Ihnen die Farbe
nicht, kdnnen Sie sie durch
POKE 53280, 1

etwa auf »WeiB« stellen.

Sie haben vorhin gelernt,
daB es auch Bereiche gibt, de-
ren Inhalt Sie nicht verandern
kénnen (...das waren die
»ROM-Bereiche«). Ein solcher
Bereich geht zum Beispiel von
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57344 bis 65535. Doch was
passiert, wenn wir versuchen,
eine solche Speicherzelle mit
POKE zu beschreiben? Pro-
bieren wir es aus, beispielswei-
se anhand der Speicherzelle
57344, Schalten Sie den Com-
puter aus und wieder ein. Jetzt
lesen wir den Inhalt dieser
Speicherzelle zur Kontrolle:
PRINT PEEK (57344)

Die Zahl 133 erscheint, denn
das wurde dem Computer ab
Werk so mitgegeben. Nun hat-
ten wir gerne den Wert 0 in die-
ser Speicherzelle:

POKE 57344,0

Die Spannung steigt: Wel-
cher Wert befindet sich nach
diesem Befehl in der Speicher-
zelle? Die 0, weil wir das mit
dem POKE-Befehl so definiert
haben, oder die 133, weil der
Inhalt dieser Zelle nicht varia-
bel ist? Probieren wir es aus:
PRINT PEEK (57344)
schafft Klarheit: Der Inhalt wur-
de nicht verandert, es steht im-
mer noch die 133 darin, da ein
ROM nicht beschrieben wer-
den kann.

Etwas anderes: Wie bereits
mehrfach erwahnt, sichert der
C 64 in der Zeropage wichtige
Betriebsdaten. Daher kénnen
ungewolite Anderungen zum
Absturz flihren. Durch geziel-
tes Verandern von Zellen kén-
nen aber durchaus nitzliche
Effekte erreicht werden. So be-
wirkt etwa
POKE 774, 226: POKE 775,
252
daB bei einem Versuch, ein
Programm zu listen, ein Reset
ausgefUhrt wird. Ein Reset
(engl. fUr Zurickstellen, in den
Ausgangszustand bringen) ist
die Prozedur, die beim Ein- und
Ausschalten des Computers
durchgefiihrt wird, um den
C64 auf die Arbeit vorzuberei-
ten. Dabei werden alle Pro-
gramme geldscht, die Bild-
schirmfarben gesetzt, die Ein-
schaltmeldung ausgegeben,
die Tastatur eingeschaltet und
so weiter. Probieren Sie's aus:
Geben Sie die beiden POKE-
Befehle ein, erzeugen Sie
dann ein kurzes Basic-Pro-
gramm, zum Beispiel
10 PRINT ” DIES IST EIN

TEST”
20 END

Danach probieren Sie ein-
mal das Kommando
LIST

Anstatt das Programm im
Speicher auf dem Bildschirm
zu présentieren, tut der C64
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fur wenige Sekunden einmal
gar nichts, dann erscheint
plétzlich das Einschaltbild: als
ob Sie den Computer aus- und
wieder eingeschaltet hatten.
Den Normalzustand erreichen
Sie durch

Ein anderes Beispiel:
Der Befehl
POKE 650, 128

schaltet die Dauerwiederho-
lungsfunktion auf alle Tasten
des C 64. Normalerweise sind
nur die Leertaste, die Cursor-

»Vergesse
Tastendruck!«

und die Loschtaste davon be-
troffen. Wenn Sie nach der Ein-
gabe dieses Befehls langere
Zeit eine Buchstabentaste
driicken, beginnt der C 64
nach kurzer Zeit, laufend neue
Buchstaben dieses Typs aus-
zugeben.

Auch zur Sicherung von Pro-
grammen lassen sich solche
Spielereien verwenden: Durch
Eingabe von
POKE 808, 251
wird es unmdoglich gemacht,

gramm lauft. Wenn der C 64
fertig ist, werden die Tastenbe-
fehle dann ausgefiihrt. Manch-
mal kann das aber duBerst sto-
rend sein, beispielsweise in ei-
nem Mend. Hier sollte der C 64
alle wahrend der Ausfiihrung
des letzten Menipunktes ge-
driickten Tasten vergessen
und erst danach wieder auf Ta-
sten reagieren. Kein Problem,
POXE 198,0

erledigt das »Vergessen« flr
uns. Ein Anwendungsbeispiel
findet sich sogar in diesem Ar-
tikel. Weiter oben haben Sie
ein kurzes Programm kennen-
gelernt, das aufforderte, den
Drucker einzuschalten und
dann eine Taste zu dricken.
Vor dem Test, ob eine Taste ge-
driickt wurde, sollte man den
Befehl

18 POKE 198,0

einbauen. Er stellt vor der Ab-
frage sicher, daB wirklich nur
auf Tasten reagiert wird, die
nach Zeile 18 gedriickt wur-
den.

Ein weiterer Befehl, der uns
hier mehr am Rande interes-
sieren soll, ist der SYS-Befehl.
Jedes Maschinenprogramm
steht an einer definierten Stelle

Befehl Funktion

PEEK (157) Anzeige, ob Programm (0)
oder Direktmodus (128)

PEEK (653) Anzeige, ob Shift/Commodore/CTRL
gedrickt

PEEK (678) ergibt auf einem amerikanischen C 64 0,
auf einem europdischen jedoch 1

POKE 1980 gedrlckte Tasten vergessen

POKE 199,1 Invertiermodus einschalten

POKE 211,X neue Cursorspalte

POKE 657,128 Zeichensatzumschaltung sperren

POKE 650,128 Wiederholung fir alle Tasten

POKE 646, X setzt eine neue Schriftfarbe. x ergibt sich aus
Tabelle 1.

POKE 781,X:

SYS 59903 Bildschirmzeile x (im Bereich von 0 bis 24)
Idschen

POKE 214)Y:

POKE 211,X:

SYS 58732 setzt den Cursor an Zeile Y, Spalte X auf dem

Bildschirm

Tabelle 3. Interessante Speicherzellen. Mit den Befehlen PEEK
und POKE wird ihr Inhalt kontrolliert beziehungsweise verandert.

ein Programm zu stoppen. Au-
Berdem liefert der LIST-Befehl
unsinnige  Zeilennummern.
Hier lautet der Normalzustand
POKE 808, 237

Sehr wichtig ist die Spei-
cherzelle 198, die die Anzahl
der Tasten angibt, die sich der
C 64 gemerkt hat. Wie Sie viel-
leicht schon wissen, reagiert
der Computer auch auf Tasten-
driicke, wahrend der Cursor
gar nicht blinkt, weil ein Pro-

im Speicher. Zum Start ver-
wenden Sie nun den SYS-
Befehl:
SYS Adresse

Aber auch der Nur-Basic-
Programmierer profitiert vom
SYS-Befehl. Der C 64 hat ném-
lich eine groBe Menge von Ma-
schinenprogrammen  bereits
fest eingebaut, die gewdhnlich
zur Steuerung des Computers
dienen. Teilweise erflllen die-
se Programme (sie sind im
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ROM gespeichert, gehen also
beim Ausschalten nicht verlo-
ren) recht sinnvolle Funktio-
nen:

SYS 58692

beispielsweise |6scht den Bild-
schirm und

SYS 64738

der wohl am meisten ge-
brauchte SYS-Befehl, 16st die
sogenannte »Reset-Routine«
aus, die intern (fast) so wirkt,
als ob der C 64 ein- und wieder
ausgeschaltet worden waére.
Sie haben diesen Effekt schon
vorhin bei unserer kleinen
LIST-Beeinflussung kennen-
gelernt, als nach Eingabe von
LIST

ein Reset ausgeldst wurde. Bei
professionellen Programmen
steht der Befehl

SYS 64738

am Ende, damit niemand Gele-
genheit hat, sich das Pro-
gramm nach dem Ablauf anzu-
sehen. Bei Reset wird das Pro-
gramm geldscht.

Wie gesagt, der SYS-Befehl
soll hier nur am Rande bespro-
chen werden. Fir Basic-
Programmierer ohne Assem-
bler-Ambitionen spielt er nur
eine untergeordnete Rolle.
Durch die Befehle PEEK und
POKE jedoch kdnnen Sie eige-
ne Programme schon viel pro-
fessioneller und komfortabler
gestalten. In den Tabellen 2
und 3 finden Sie Beispiele fir
die sinnvolle Anwendung der

Mehr Komfort durch
PEEK und POKE

Kommandos PEEK, POKE und
SYS. Wenn Sie ein wenig damit
experimentieren, erlangen Sie
sehr bald das fiir den Einsatz
der neuen Befehle notwendige
Fingerspitzengefiihl.

Damit missen wir unseren
Kurs dann leider beenden.
Durch die Einflhrung in die
Programmiersprache  Basic
sind Sie jetztinder Lage, selbst
kleinere Programme zu schrei-
ben. Sie sollten jetzt viel mit
Ihnrem C 64 experimentieren,
denn nur dadurch kommen Sie
automatisch auf all die vielen
kleinen Tricks, die einem das
Programmieren etwas erleich-
tern. In diesem Zusammen-
hang kénnen wir |hnen das
Sonderheft 19 empfehlen, in
dem Sie noch weitergehende
Basic-Informationen  finden.
Wenn Sie sonst noch Fragen
haben, schreiben Sie uns
doch! (Nikolaus Heusler/da)
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Profis helfen Einsteigern
(Teil 30)

Diese Seite befalt sich mit Ihren Fragen. Wenn es
Probleme und Sorgen gibt: Schreiben Sie uns!
Wir freuen uns iiber jeden Brief.

Bitte wenden
Ich habe gele-
sen, daB man

m alle Disketten

fiir das 1541 Laufwerk dop-
pelseitig nutzen kann. Wenn
ich aber die Rlickseite einer
Diskette mit dem Vermerk
»Single Sided« einlege, er-
scheint beim Versuch zu for-
matieren die Meldung 26,
WRITE PROTECT ON. Was
mache ich falsch?
(Horst Steiner)

Wenn Sie sich eine normale
Diskette von oben ansehen,
sehen Sie rechts, etwa 3 cm
unter dem oberen Rand, eine
kleine Kerbe. Diese signalisiert
dem Laufwerk, daB auf diese
Diskette geschrieben werden
darf. Uberkleben Sie das Loch
lichtundurchléssig, so wird es
unméglich, auf diese Diskette
Zu schreiben. So sind etwa
wertvolle Daten zu schitzen.
Bei dem Versuch, eine ge-
schiitzte Diskette zu beschrei-
ben, beschwert sich das Lauf-
werk mit obiger Meldung.

Wenn Sie die Diskette vor
sich auf dem Tisch liegen ha-
ben, wenden Sie sie doch ein-
mal, so daB die Kerbe nach
links oben wandert. Jetzt ha-
ben Sie die Riickseite vor sich,
die man tatséachlich zur Daten-
und Programmspeicherung
verwenden kann. Nur - das
Laufwerk vermiBt rechts oben
die Kerbe, da sich diese ja jetzt
links oben befindet. Der Sen-
sor im Laufwerk, der das prift,
meldet beim Einlegen der
Rickseite einer unpréparier-
ten Diskette »Schreibschutz!«,
da er keine lichtdurchldssige
Kerbe findet. Wir missen die-
se Kerbe also erzeugen.

Nehmen Sie dazu entweder
ein scharfes Messer, zum Bei-
spiel ein Teppichmesser, und
schneiden Sie auf der rechten
Seite eine Kerbe in das Plastik,
die etwa auf der Hohe der Ker-
be auf der anderen Seite liegt.
Achten Sie darauf, daB Sie
nicht zu weit in die Disketten-
hille schneiden, sonst be-
schadigen Sie die Magnet-
scheibe, die darin lagert. Ma-
chen Sie die Kerbe eher zu
klein als zu groB. Wenn sie
noch nicht groB genug ist, mel-
det der Computer den Fehler

an ¥aa

26, WRITE PROTECT ON.
Dann vergréBern Sie die Ker-
be. »Fortgeschrittene« Disket-
tennutzer verwenden einen
normalen Birolocher und ma-
chen anstelle der Kerbe ein
Loch in die Plastikhiille.
Alldies kann aber allzu leicht
zu schweren Beschadigungen
der Magnetscheibe fiihren,
wenn die Kerbe zu groB oder an
der falschen Stelle geschnitten
wird. Daher ist zum Kauf eines
»Diskettenlochers« (Computer-
Fachgeschaft, ca. 10 Mark) zu
raten, der in Disketten an die

tenneneingang jedes Fernse-
hers verbinden kdnnen, liefert
der C 64 den Ton auch an Pin 3
der Videobuchse, an die Sie |h-
ren Monitor angeschlossen ha-
ben. Wenn Sie diesen An-
schluB von hinten betrachten,
ist das der Pin, der links neben
dem Mittelpin liegt (siehe Bild).

Wenn Sie keinen Wert auf all-
zu gute Tonqualitat und Laut-
starke legen, kdnnen Sie an
diesen Pin direkt einen kleinen
8-0-Lautsprecher (etwa 05 W)
anschlieBen. Der andere Pol
des Lautsprechers wird mit

[1 1 1 ] [ 08 von hinten gesshen

¥
S zum Monitor (Bildsignal)
Kleinlautsprecher
4-8Q
i 0,1-0,5 Watt
- entweder
2...GND ~
3...AUDIO OUT +
4...VIDEO OUT
Masse

zur Stereocnlage

Line in oder!

So schlieBt man den C 64 an einen Lautsprecher oder eine

Stereoanlage an

richtige Stelle eine viereckige
Kerbe stanzt. Er wird dabei be-
dient wie ein normaler Biirolo-
cher, bietet aber einen Schutz
gegen falsches Einlegen der
Diskette. (Nikolaus Heusler)

Der gute Ton
Ich habe mel-
nen C64 an ei-

m einen Monitor

angeschlossen, der leider
keinen Ton liefert. Welche
Méglichkeiten gibt es, das
Audio-Signal dieses Compu-
ters weiterzuverwenden?
(Matthias Richter)
AuBer (ber den Fernsehaus-
gang, den Sie ja mit dem An-

Masse (Mittelpin) verbunden.
Dazu basteln Sie sich am be-
sten einen Adapterstecker, der
zwischen Monitor und Compu-
ter gesteckt wird und an den
Lautsprecher angeschlossen
ist. Weitere Bauteile, etwa ein
Verstérker, sind nicht notwen-
dig.

Um jedoch den »vollen
Sound« sehr laut und in bester
Hi-Fi-Qualitdt zu bekommen,
empfiehlt es sich, den Audio-
Ausgang mit dem Eingang ei-
ner guten Stereoanlage zu ver-
binden. Die AnschluBméglich-
keiten sind im Bild noch einmal
dargestellt. Bitte schlieBen Sie
entweder den Kleinlautspre-
cher (natirlich keine Lautspre-
cherbox!) oder die Stereoanla-

ge an, nicht beides gleichzei-
tig. Zum AnschluB sollten Sie
ein abgeschirmtes Kabel ver-
wenden, um Stérungen zu ver-
meiden.  (Nikolaus Heusler)

Die Auflosung
Was bedeutet
der Begriff »Auf

m l6sung« im Zu-

sammenhang mit einem Com-
puterbild?
(Horst Schneisenender)

Die Auflosung ist ein MaB flir
die Qualitat eines Bildes. Je
hoher, desto besser ist die Bild-
gualitdt. Wenn Sie sich zum
Beispiel einen Grafikausdruck
eines Bildes oder auch das
Fernsehbild Ihres Computers
genau ansehen, werden Sie
feststellen, daB es aus vielen
kleinen Punkten besteht, die in
horizontalen und vertikalen
Reihen (Zeilen und Spalten)
angeordnet sind. Die Auflo-
sung gibt nun an, wie viele sol-
che Punkte, »Pixel« genannt,
waagerecht und senkrecht vor-
handen sind. Die Auflésung
des C 64 und C 128 (40-Zei-
chen-Modus) ist zum Beispiel
320 Punkte waagerecht, 200
Punkte senkrecht. Die Auflo-
sung betrdgt also 320 x 200
Punkte.

Sie kdnnen das leicht Uber-
prufen: Ein Zeichen, das der
C 64 im Textmodus darstellt,
besteht aus acht Reihen sol-
cher Punkte. Zahlen Sie das
einmal am Cursorblock ab: Er
besteht aus acht Ubereinan-
derliegenden Strichen. Teilt
man nun die 200 Punkte in der
Vertikalen durch die acht, die
jedem Zeichen zur Verfligung
stehen, kommt man auf die 25
Zeilen, die der C 64 darstellen
kann. Es lassen sich also 25
Textzeichen Ubereinander dar-
stellen.

Die Aufldsung eines Compu-
ters wird durch seinen Video-
chip bestimmt. Gute Grafik-
rechner erreichen Spitzenauf-
I6sungen bis zu 1024 x 1024
Punkte. Ein Fernsehbild in Eu-
ropa hat eine Aufldsung von
625 x 833 Punkten, da etwa
625 Zeilen zu je 833 Punkten
vorhanden sind.

(Nikolaus Heusler)
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Kunstpause beim
Einschalten
Grund  dafiir,

m daB es nach

dem Einschalten des Com-
puters immer ein Weilchen
dauert, bis der C 64 die Ein-
schaltmeldung zeigt? Was
geschient wahrend dieser
»Kunstpause«?
(Bernd Weinelt)
Nach dem Einschalten priift
der C 64 als erstes nacheinan-
der jede Position in seinem
groBen Schreib-Lese-Speicher.
Dazu wird einfach ein be-
stimmter Wert in jede einzelne
Zelle geschrieben, die an-
schlieBend gleich wieder gele-
sen wird. Findet sich nicht
mehr der Wert darin, der dort
hineingeschrieben wurde, so
ist diese Speicherzelle offen-
bar defekt. Bei einem solchen
Fehler wird einfach der Platzim
Speicher, der fir Programme
zur Verfugung steht, entspre-
chend herabgesetzt. Norma-
lerweise stehen »38911 Basic
Bytes« zur freien Verfugung,
die auch im Titelbild ausgege-
ben werden. Erfahrungsge-
maB treten solche Stérungen
aber nur sehr, sehr selten auf.
Da, wie gesagt, 38911 Zellen
systematisch Uberprift wer-
den, und das eben ein Weil-
chen dauert, entsteht die klei-
ne Pause. Diese Prozedur ist
notwendig, da sonst bei einem
Fehler im Speicher eventuell
ein Programm zerstort wirde,
das gerade die defekte(n) Zel-
le(n) beansprucht.
(Nikolaus Heusler)

Was ist der

Umlavute fiir den
Drucker
nen Epson-

m Drucker, der in

der Lage ist, deutsche Um-
laute zu drucken. Doch wie
schaffe ich dies von Basic
aus? Der C 64 hat doch auf
seiner Tastatur gar keine Um-
laute!  (Christian Kohlrabi)

Das Problem I&Bt sich l6sen,
indem Sie die Umlaute codiert
zum Drucker schicken. Dazu
verwenden Sie die Basic-
Funktion CHR$: Wenn Sie
schreiben:

INT CHR$(X)

wird das Zeichen mit der Code-
nummer X ausgegeben. Jetzt

Ich besitze ei-

miissen Sie nur noch heraus-
finden, welche Codenummern
die Umlaute bei Ihrem Drucker
haben. Dazu konsultieren Sie
einfach das Druckerhand-
buch: wahrscheinlich im An-
hang finden Sie eine Tabelle,
die mit »ASCIl Code« (ber-
schrieben ist. Sehen Sie nach,
welche Codenummern die
Umlaute haben. Fir das »A«
werden Sie beispielsweise bei
vielen Druckern den Wert 92
(normalerweise von der »ecki-
gen Klammer auf« belegt) fin-
den. Um nun das Wort »GART-
NER« zum Drucker zu
schicken, geben Sie den Be-
fehl

OPEN 1,4,0:PRINT #1,” G”
+ CHR$ (92) "RTNER” :

CLOSE 1 <RETURN>

ein. Aber, wie gesagt, die Co-
denummern sind bei jedem
Drucker verschieden. Unter
Umsténden ist es auch nétig,
den deutschen Zeichensatz zu
aktivieren. Auch das ist von
Drucker zu Drucker verschie-
den und wird im Handbuch be-
schrieben. (Nikolaus Heusler)

Ich habe mir

Zweites Laufwerk
ein zweites

m Diskettenlauf-

werk fiir den C 64 gekauft.
Doch leider kann ich nicht
beide gleichzeitig benutzen,
eines von beiden muB immer
ausgeschaltet bleiben. Kén-
nen Sie mir helfen?
(Uwe Dahlmann)

Das Problem ist, daB jedes
an den Computer angeschlos-
sene Gerdt seine eigene
»Hausnummer« haben muB,
unter der es der C 64 anspre-
chen kann. Beispiele: 4 fiir den
Drucker, 1 fir die Datasette
oder eben 8 fur die Floppy. Die-
se Angabe kennen Sie etwa
von LOAD”$”,8. Wenn nun
beide Laufwerke die Nummer
8 haben, weiB der Computer
nicht, welches Sie meinen. Ei-
nes der beiden muB also eine
andere Gerdtenummer, zum
Beispiel 9, bekommen. Dazu
schalten Sie nur das Laufwerk
an, das eine neue Nummer be-
kommen soll - alle anderen
Laufwerke dirfen nicht einge-
schaltet sein - und geben fol-
genden Befehl ein:
OPEN 1,8,15,” M-W" CHR$

ruUnDe

CHR3(64+9) :

AT ACT

(3249) CLOSE 1
Nun kénnen Sie auch Ilhr

zweites Laufwerk wieder ein-
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schalten, dies hat nach wie vor
die Nummer 8. Geben Sie nun
etwa LOAD”$”9 ein, so wird
das Inhaltsverzeichnis vom
neuen Laufwerk (Nr. 9) gela-
den.

Die Anderung dieser Adres-
se geht nach dem Ausschalten
des Laufwerkes verloren. Da-
her empfiehlt es sich, sie dau-
erhaft vorzunehmen. Beineue-
ren 1541-Laufwerken, der 1571
oder der 1581, sind flr die Um-
stellung der Geréteadresse an
der Rickseite des Laufwerks
Schalter vorhanden. Altere
1541-Laufwerke oder die 1570
besitzen diese Schalter nicht.
Die Anderung, die an diesen
Laufwerken durchzufiihren ist,
ist in Ausgabe 10/87 des 64’er-
Magazins auf Seite 21 genau
beschrieben.

(Nikolaus Heusler)

Der kleine

Unterschied
Vergleiche ich
zwel fast glei-

m che Basic-Pro-

gramme miteinander, so wird
bei Verwendung des Befeh-
les VERIFY bei einem Unter-
schied lediglich die wenig
aufschluBreiche  Meldung
VERIFY ERROR ERROR aus-
gegeben. Wie erfahre ich, in
welchen Zeilen sich die bei-
den Programme unterschei-
den? (Fritz Grapmann)
Der VERIFY-Befehl ist nur
dazu geeignet, festzustellen,
ob zwei Programme identisch
sind. Fir die Erkennung von
speziellen Unterschieden in
einzelnen Zeilen eines Basic-
Programms ist das Programm
»LINE-VERIFY« aus Ausgabe

10/88 des 64'er-Magazins.
(Nikolaus Heusler)

Liidt der Computer
noch?

Manchmal pas-

siert es, daB

m ich ein Pro-

gramm von Diskette laden
will, das sehr lang ist. Ent-
sprechend dauert auch der
Ladevorgang ziemlich lang.
Nun kann es ja passieren,
daB der Computer abstirzt
und den Ladevorgang intern
abbricht. Der Floppymotor
lauft aber immer noch. Wie
kann ich, wenn es mir wieder
einmal zu lang dauert, pri-
fen, ob noch geladen wird,
oder ob das Gerdt schon
»weg« ist?

(Friedrich Schuiler)

Es gibt hierfir einen einfa-
chen Trick: Offnen Sie, wenn
Sie den Verdacht haben, daB
ein Absturz vorliegt, vorsichtig
die VerschluBklappe des Dis-
kettenlaufwerkes. Wenn die
Floppy nun zu rattern und die
rote Leuchtdiode am Laufwerk
zu flimmern beginnt, schlieBen
Sie die Klappe so schnell wie
méglich: Das Programm wird
noch geladen. Passiert jedoch
gar nichts und lauft der Floppy-
motor munter gleichmé&Big wei-
ter, kdnnen Sie sicher sein, daB
etwas nicht mehr stimmt. Das
Gerat ist abgestirzt. Dann
miussen Sie natlrlich das Pro-
gramm noch einmal laden.

Bitte verstehen Sie diesen
Trick aber nur als »Notlosungs,
da es der Mechanik des Drives
und auch Ihren Disketten nicht
gerade sehr gut tut, wenn Sie
die Klappe wéhrend eines Zu-
griffes 6ffnen. Sie sollten diese
Methode auch nur beim La-
den, niemals beim Speichern
von Daten anwenden.

(Nikolaus Heusler)
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um Kopierschutz von

Geos gibt es eine kleine

Story: Vor einiger Zeit
bekamen wir ein Kopierpro-
gramm fir Geos zugeschickt,
das wir leider ablehnen muB-
ten. Kurze Zeit spater erreichte
uns ein erboster Brief des Au-
tors. Er beschwerte sich, daB
wir sein Programm nicht verdf-
fentlichen wollten, obwohl es
fehlerfrei funktioniere und
wahrscheinlich vielen Geos-
Fans helfen werde. AuBerdem
wies er uns einen Fehler in der
Rubrik »Tips und Tricks fir Ein-
steiger« in der Ausgabe 11/88
nach, in dem es darum ging,
Geos V1.3 zu kopieren. Da die
Antwort auf diesen Brief von
allgemeinem Interesse ist, wird
sie auch an dieser Stelle verdf-
fentlicht:

Neue Geos-Version
- eine Antwort?

In der Ausgabe 11/88 ist uns
in dem Artikel »Neue Geos-
Version - eine Antwort«auf Sei-
te 81 ein grober Fehler unter-
laufen. Es ging darum, das
Kernel von Geos V1.3 durch
das Kernel von Geos V1.2 zu
ersetzen, wodurch (natirlich)
die Systemdiskette zerstort
wird. Es wird also dringend da-
von abgeraten, diesen Trick
durchzufiihren.

In diesem Zusammenhang
moéchten wir uns auch zum Ko-
pierschutz von Geos &uBern.
Mit den richtigen Kopierpro-
grammen sind die Geos-
Disketten problemlos kopier-
bar. Eine andere Mdglichkeit
bestent darin, eine Datei inner-
halb von Geos so zu &ndern,
daB der Kopierschutz nicht
mehr abgefragt wird. Zu die-
sem Thema erhielten wir
schon mehrere Zusendungen.
Diese muBten wir allerdings
aus rechtlichen Griinden zu-
rickschicken. Es ist uns nicht
erlaubt, ein Programm zum Ko-
pieren von Geos zu veroffentli-
chen, da bereits der Besitz ei-
ner Kopie einer kopierge-
schiitzten Diskette strafbar
ist. Abgesehen davon lohnt es
sich nicht, Geos zu kopieren,
da es als Zwei-Disketten-
System ausgelegtist. Viele An-
wender werden jetzt einwen-
den, daB dies kein Grund ist,
Kopien zu verbieten. Solite Ihre
Systemdiskette defekt sein,
kénnen Sie Geos von der

Sicherungs-Systemdiskette
starten, wahrend Sie das (de-
fekte) Original zum Umtausch

Q2 L¥4p

Geos im Griff

Wozu dient im Geos-Hauptmenii der Punkt »An-
zeige«? Wir haben ihn genau untersucht und sind
zu einem erstaunlichen Ergebnis gekommen.

36 Dateien

159 K Bytes beleqt

7 K Buytes fre

EOPAINT

ESEN SIE MICH
EOMRITE

EOS KERNAL

29K Anwendung
23K Dokument

23K Anwendung
22K Startprogramm
18K Systemdatei

5K Hilfsprogramm
5K selbstausfilhrend |j
2K Dokument

Die verschiedenen Dateitypen unter Geos und ihre Kennungen

Die Dateitypen

Nicht

BASIC
Assembler
Daten

System
Hilfsprogramm
Anwendung
Dokument
Zeichensatz
Druckertreiber
10 Eingabetreiber
11 Diskettentreiber
12 Startprogramm
13 Zeitweilig

14 Selbstausfiihrend
15 C 128 Eingabetreiber

WO~ AWMN-—=O

Die Dateien lassen sich nach
verschiedenen Kriterien ordnen

an den Markt & Technik Buch-
verlag schicken. Das oft ge-
nannte Argument, man miisse
sich Sicherheitskopien ma-
chen, zahlt also nicht. (da)

Druckprobleme
gelost

Viele Leser haben Probleme
mit ihrem Drucker. Sei es nun,
daB ein MPS 1000-Besitzer im
IBM-Modus drucken mdochte
oder etwa ein Star LC-10 ange-
steuert werden soll. Deshalb
verdffentlichen wir auch Tips
zur Druckeranpassung.

Der MPS 1000 druckt im
IBM-Modus, wenn nur der DIP-
schalter 1-1 eingeschaltet ist.
Als Druckertreiber ist der IBM
5152+ zu verwenden.

(G. Klabunde)

Beim Préasident 6313 C
missen die DIP-Schalter

6-1,6-2,7-1,13-1,13-2,14-1,14-2
und 18-2 auf ON stehen, damit
der Druckertreiber Epson
LX-80 funktioniert.
(G. Brandes)

Ein Epson LX-800 am User-
port druckt mit dem Drucker-
treiber FX-80(GC) in einer rela-
tiv guten Qualitat. (R. Stuber)

Der Star LC-10 C arbeitet mit
dem Druckertreiber MX-80 zu-
sammen, wenn der DIP-Schal-
ter 1 (Zeilenvorschub) ausge-
schaltet ist. (P. Dudzik)

Sollten Sietrotz dieser Hilfen
noch Probleme mit I|hrem
Drucker haben, so wenden Sie
sich an:

Markt & Technik Buchverlag
Stichwort:
Druckeranpassung zu Geos
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Von dort erhalten Sie kosten-
los eine Diskette mit mehreren
Druckertreibern. Solite keiner
dieser Druckertreiber funktio-
nieren, so 4Bt sich mit dem
»Printer Driver Creator« ein
Druckertreiber konstruieren.

Ein Hinweis noch zu Geofile.
Die ersten Versionen, die aus-
geliefert wurden, sind nicht
fehlerfrei. Der Fehler &duBert
sich darin, daB Geofile den
Druckertreiber nicht findet, ob-
wohl er auf der Diskette vor-
handen ist. Sollten Sie eine
solche Geofile-Version besit-
zen, kénnen Sie diese kosten-
los bei der obenstehenden
Adresse umtauschen. (da)

Wofiir »Anzeige«?

Das Feld »Anzeige« in der
Meniileiste werden viele An-
wender nur selten beachtet ha-
ben. Wenn die Anzeige der Da-
teien auf einen anderen Punkt
als auf »Piktogrammex« gestellt
ist, lassen sich keine Dateien
mehr auswahlen. Wozu |aBt
sich dieser Meniipunkt dann
nutzen?

Nehmen wir einmal an, daB
sich das Programm Geowrite
auf irgendeiner Diskette befin-
det. Wenn Sie dieses Pro-
gramm suchen, dauert das
Offnen einer Diskette relativ
lange, da jedesmal zuerst die
Piktogramme gelesen werden
missen. Das ist nicht notwen-
dig, wenn Sie die Anzeige der
Dateien auf »nach GréBe« um-
stellen. Geos gibt die Dateien
dann auf der Diskette der Gro-
Be nach sortiert auf dem Bild-
schirm aus. Da Geowrite relativ
lang ist, wird es am Anfang in
der Liste stehen (Bild). So IaBt
es sich relativ schnell finden.
Wenn das Programm gefun-
denist, wird wieder auf die Pik-
togramme  zuriickgeschaltet
und das Programm geladen.

Die Dateien lassen sich aber
nicht nur nach der Lange sor-
tieren. Auch nach dem Datei-
typ (Tabelle), dem Datum und
nach dem Alphabet kann sor-
tiert werden. So lassen sich
viele Dateien relativ schnell fin-
den. (U. Kepper/da)

Fragen oder Tips und
Tricks zu Geos?

Haben Sie Fragen oder
Tips und Tricks zu den
Geos-Produkten von Ber-
keley Softworks oder Markt
& Technik? Ist Ihnen etwas
aufgefallen, was auch an-
dere interessieren konnte?
Schreiben Sie an:
Markt & Technik Verlag AG
Stichwort: Geos im Griff
Redaktion 64’er
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen
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ie oft bekomme ich
Post, in der nach Din-
gen gefragt wird, Gber

die ich mir als Profi schon
langst keine Gedanken mehr
mache. Ich wiirde von alleine
solche Themen nicht an-
schneiden - man nennt das,
glaube ich, Berufsblindheit.
Auch Redakteure sind eben
nur Menschen.

lhre Zuschriften sind ein Zei-
chen daflir, wie sehr Sie den
Kurs unserer Zeitschrift im all-
gemeinen und der Tips-und-
Tricks-Rubrik im besonderen
mitbestimmen, direkt oder in-
direkt. Sicherlich, ich kann
nicht jeden Brief beantworten.
Lesen werde ich ihn jedenfalls,
die Antwort kommt dann Uber
das Heft - wie auch jetzt ge-
schehen: Ich weiB zum Bei-
spiel gar nicht mehr, wie viele
Anfragen zu einem LIST-
Schutz auf meinem Schreib-
tisch gelandet sind...

Euer

Alfred Poschmann

Flinkes Directory

Oft dauert es sehr lange, ei-
ne bestimmte Datei (»File«) auf
Diskette zu finden. Abhilfe
schafft hier die Verwendung
der sogenannten »Joker«. So
nennt man Zeichen, die als Er-
satz fir Zeichenketten stehen.
Die 1541 und die 1571 »verste-
hen«die Joker »+«und »?«. Das
Sternchen steht fiir eine belie-
bige Anzahl beliebiger Zei-
chen bis zum Ende der Zei-
chenkette, das Fragezeichen
steht fir ein einziges beliebi-
ges Zeichen. Daher findet
LOAD” $Ax”" ,8
alle Dateien, deren Name mit A
beginnt. Das funktioniert na-
tarlich auch mit allen anderen
Buchstaben: Das gesuchte
Programm ist viel schneller ge-
funden. (S.Knoll)

Bildstorung muf}
nicht sein

Seitgeraumer Zeit sendetim
Raum Hannover ein privater
Fernsehsender auf Kanal 36.
Dadieser Kanal auch vom C 64
genutzt wird, kommt es zu star-
ken Bildstérungen. Durch lan-
ges Experimentieren mit Ab-
schirmungen habe ich ver-
sucht, diese Stérungen zu be-
seitigen - vergebens. Nahe
dem nervlichen Zusammen-
bruch entdeckte ich an der

94 L¥4p

Rickseite meines C 64 zwi-
schen  TV-AnschluBbuchse
und Modulsteckplatz eine klei-
ne Schraube. Sie wird zwar zu-
mindest in meinem Handbuch
nicht erwahnt, ist aber die Lo-
sungdes Problems. Durch Ver-
stellen dieser Schraube kann
man den Kanal des C 64 zwi-
schen 30 und 40 frei einstellen.
Beineueren C 64 liegt leider ei-
ne Abdeckung Uber dieser
Schraube; in diesem Fall sollte
man die Einstellarbeit einem
Fachmann Uberlassen. Dann
muB ndmlich der sogenannte
»HF-Modulator« geéffnet wer-
den, und in dem sind etliche
Schrauben, von denen aber
nur eine die richtige ist. Ein
Fehler koénnte sich &uBerst
schlimm auswirken.

Wer diese Schraube frei vor
sich sieht, hat es mit der Ein-
stellung schon leichter:

1. Verbindung zwischen C 64
und Fernsehgerat herstellen,
Computer einschalten.

2. Fernseher auf einen unge-
nutzten Kanal (30 bis 40) ein-
stellen.

3. Mit Schraubendreher an
der kleinen Schraube drehen,
bis das Einschaltbild des C 64
erscheint.

Das ist schon alles. Seit die-
ser Operation verstehe ich
mich mit den Fernsehgesell-
schaften auch wieder etwas

besser. (U. Schatz)
Sichere
Kommentare

Wer anfangt Basic-Program-
me zu schreiben, sollte den gu-
ten Rat eines Fortgeschritte-
nen beherzigen und reichlich
Kommentare in sein Werk ein-
bauen. Das Basic V.2des C 64
bietet dafiir den Befehl REM
an: Alles, was danach folgt,
wird vom Computer ignoriert
und beeintrachtigt das Pro-
gramm nicht. Daflr kdnnen
diese Kommentare (»RE-
Marks«) ein paar Wochen spa-
ter helfen, das eigene Pro-
gramm schneller wieder zu
verstehen. Leider tritt hier ein
Fehler des Interpreters auf (das
ist das Programm, das dem
C 64 das Basic verstandlich
macht): Die Zeile
10 REM HALLO JUNGS!
wird gnadenlos verstiimmelit.
Deutlich wird es spatestens
nach dem néachsten LIST-
Befehl. Probieren wir es doch
einmal aus:
1.17T

Liol

Tips und Tricks

Viele Kleinigkeiten, fiir Profis langst
steine fiir Einsteiger. Ein paar dieser Falle wollen
Rundumschlag klaren wir heute

(alle Zeilen mit <RETURN >
abschlieBen) bringt folgendes
schreckliche Bild:

10 REM LEFT$ALLO JUNGS!

Das ist gar nicht im Sinne
des Erfinders, aber schnell
wieder behoben, wenn man
weiB wie. Geben Sie dazu ein-
fach nach dem REM einmal
Anflhrungsstriche ein:

10 REM ” HALLO JUNGS!

Die abschlieBenden zweiten
Anflhrungsstriche kénnen
dann wegbleiben. Auch nach
LIST ist der Kommentar nun
einwandfrei lesbar. (ap)

Basic-Programm
wiederherstellen

Wie oft passiert es, daB man
versehentlich den Befehl NEW
eingibt und sich gleich darauf
auf die Finger schlagen méch-
te: Stundenlange Program-
mierarbeit ist verloren, weil das
Basic-Programm dummerwei-
se nicht gespeichert wurde.
Den gleichen Effekt hat der
vorschnelle Druck auf einen
Reset-Taster, wie er zum Bei-
spiel in der November-Ausga-
be des 64'er-Magazins vorge-
stellt wurde: Das Basic-Pro-
gramm ist weg.

Aber halt, es ist nicht ganz
verschwunden. Eigentlich ist
es noch im Speicher (dem Ge-
déchtnis) des C 64 vorhanden,
aber versteckt.

Wenn jetzt noch keine Pro-
grammzeile eingegeben wur-
de, helfen folgende Befehle,
das Basic-Programm zu retten:
POKE 2050,8
SYS 42291
POKE 46, PEEK (35)-(PEEK
(781) > 253)

POKE 45, PEEK (781) + 2 AND
255: CLR

Wohlgemerkt dirfen vorher
keine Basic-Zeilen eingetippt
oder Variablen definiert wer-
den (z. B. A=35), da sonst das
Programm zerstért wiirde.

Diese oder verwandte Be-
fehlskombinationen findet
man haufig in Basic-Erweite-
rungen. Der entsprechende

neue Befehl heiBt dann meist
OLD oder RENEW, weil er den
NEW-Befehl riickgéngig macht.

(ap)

Ist hier noch etwas
frei?

Der Computer-Neuling be-
ginnt Basic zu programmieren
und mochte wissen, wieviel
Speicher ihm dafir zur Verfi-
gung steht. Ein Blick ins Hand-
buch, aha, schnell eingeben:
PRINT FRE(0)

Das Ergebnis ist. .. - 26627!
Was soll das?

Wieder einmal hat ein Fehler
im Interpreter des C 64 zuge-
schlagen. Die richtige Zahl ist
aber leicht ausgerechnet:
PRINT FRE(0) + 2116

Auch hier kann wie immer
der PRINT-Befehl mit dem Fra-
gezeichen »?« abgekirzt wer-
den, damit es noch schneller
geht. (ap)

Das ist das Ende!

Im Leserforum der Mai-
Ausgabe des 64'er-Magazins
fragte ein Leser nach einem
Warnton am Zeilenende. Das
geht natlrlich nur Gber ein
(kleines) Programm, das Sie
im Listing finden (bitte mit dem
Checksummer eingeben, Ein-
gabehilfen finden Sie auf Seite
78). Laden Sie das Programm
»Warnton« mit LOAD ”WARN-
TON”,8 und starten es mit
RUN. Nach einigen Sekunden
ist der Warnton installiert. Nun
ertont bei jedem 70. und 75.
Zeichen einer Basic-Zeile ein
Warnton. SYS 49256 schaltet
den Ton ab, SYS 49152 aktiviert
wieder. POKE 49194,z1 und
POKE 49198,z2 (Anfangswerte
70 und 75) setzen die Spalten,
in denen der Warnton ausge-
l6stwird. z1 und z2 kbnnen zwi-
schen 40 und 79 liegen. Zu-
satzlich  variieren POKE
49212,a und POKE 49225 b die
Tonhdhe. Erlaubt sind Werte
von 1 bis 255.
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fiir Einsteiger

Zu beachten ist noch, daB in
Spalte 39, ganz rechts am Bild-
schirm, ein Zeichen stehen
muB, und wenn es auch nur ein
Leerzeichen ist. Man darf also
nicht mit den Cursor-Steuer-

19 A=0

»Warnton« meldet das Ende einer Basic-Zeile

15 READ B:IF B=-1 THEN SYS 48152:NEW

2 POKE 48152+A,B:A=A+1:GOTO 15

25 DATA 120,162,21,160,182,142,20,3,14¢,21
,3,88,32,163,253,169,15,141,24,212

3@ DATA 96,8,72,165,213,201,79,240,10,168,
32,141,4,212,104,40,76,48,234,165

35 DATA 211,201,68,240,14,201,74,2406,23,16
9,32,141,4,212,104,40,76,48,234,168

40 DATA 35,141,1,212,32,85,192,104,40,76,4
9,234,169,55,141,1,212,32,85,182

45 DATA 1@4,49,76,49,234,169,0,141,0,212,1
41,5,212,169,2509,141,6,212,168,33

5¢ DATA 141,4,212,96,120,162,49,160¢,234,14
2,208,3,140,21,3,162,0,142,4,212,142

55 DATA 24,212,88,32,163,253,96,-1

selbstverstandlich, sind echte Stolper-
wir uns ansehen: Mit einem regelrechten
Dutzende von Probleme auf einmal.

tasten Uber den rechten Rand
hinauslaufen, sonst wird die
Basic-Zeile nicht akzeptiert
und es erklingtauch kein Zeilen-
endeton.

(G.Landwehr)

<1B7>
<@81>
<@48>
<162>
<@as>
<@61>
<@20>
<157>

<@398>
<253>

PEEK, POKE und SYS

Mit einem kurzen Befehl &8t
sich schnell erreichen, was
sonst nicht oder nur mit gro-
Bem Aufwand zu erreichen
ware:

POXE 19,64

Bei einem INPUT erscheint
kein Fragezeichen mehr. Der
Befehl muB unmittelbar vor
dem INPUT stehen und da-
nach wieder mit POKE 19,0
riickgéngig gemacht werden.
POKE 22,35

Nach einem LIST erscheinen
keine Zeilennummern mehr.
POKE 204,0

schaltet den Cursor jederzeit
an, auch bei GET.

POKE 207,0:POKE204,1

macht POKE 204,0 wieder
rickgangig.

PRINT PEEK(214)

gibt die Zeilennummer aus, in
der der Cursor sich gerade be-
findet: dabei werden die Zeilen
von 0 bis 24 durchgezéhlt.
POKE 214,Z:P0-

KE 211,5:SYS 58640

setzt den Cursor auf die durch
Z und S angegebene Zeilen-
und Spaltenposition (Z von 0
bis 24, S von 0 bis 39).

PRINT PEEK (646)

zeigt die Nummer (0 bis 15) der
momentanen Zeichenfarbe an.
POKE 650, 128

schaltet Tasten-Wiederholungs-
Automatik (Repeat) fur alle Ta-
sten ein.

POKE 650,64

Repeat fir keine Taste.

POKE 650,0

Repeat nur fir <INST/

DEL>, <SPACE > (Leertaste)
und die Cursor-Steuertasten.
POKE 775,200

erzeugt einen Listschutz.
POXE 775,167

schaltet den Listschutz wieder
ab.

POKE 788,52

schaltet die Wirkung der
RUN/STOP-Taste aus.

POKE 788,49

reaktiviert <RUN/STOP >
wieder.

POKE792,193

schaltet <RUN/STOP RE-

STORE> ab, nicht jedoch
<RUN/STOP > alleine.

POKEB08,225
schaltet <RUN/STOP RE-
STORE> ab und gibt einen

LIST-Schutz. Mit dem drittletz-
ten POKE zusétzlich sind

<RUN/STOP  RESTORE>
und <RUN/STOP> blockiert.
POKES08,237

reaktiviert <RUN/STOP RE-
STORE > wieder.

SYS 64738

|6st einen Reset aus.

SYS 64767

Verkirzter und schnellerer Re-
set, bei dem die eingestellten
Bildschirmfarben erhalten blei-
ben. Viele Basic-Erweite-
rungen lassen sich nur so ab-
schalten, da bei SYS 64748
oder einem Hardware-Reset
ein Modul-Kennungstest
durchgefiihrt wird (z. B. Si-
mons Basic). (ap)

Hi-Eddi + mit Maus

Benutzt man Hi-Eddi+ und
die Commodore-1351-Maus im
Proportional-Modus am Con-
trol Port 2, so arbeitet Hi-Eddi
im Koala-Modus (Der Koala-
Painter ist ein weitverbreitetes
Zeichenprogramm). Die Maus
funktioniert sehr gut, mit dem
Nachteil, daB vertikale Bewe-
gungen verkehrt ausgefiihrt
werden. Dies 148t sich einfach
mit nur 15 POKE-Befehlen
dauerhaft beheben. Dazu l&dt
man Hi-Eddi+, ohne RUN ein-
zugeben. Dann werden, ohne
Zeilennummern, die folgenden
Befehle eingetippt:
POKE4613,32 : POKE4614,232
POKE4615,31 : POKE8168,240
POKE8169,6 : POKE8170,189
POKES171,25 : POKE8S172,212
POKE8173,73 : POKE8174,255
POKE8175,96 : POKEB176,189
POKE8177,25 : POKE8178,212
POKE8179,96

Jetzt speichert man den
neuen Hi-Eddi mit SAVE"HI-
MAUS+"8 auf eine Diskette
und hat bereits die neue Ver-
sion fiir die 1351-Maus.

(Peter Hug/ap)

MSE als
Kopierprogramm

Einfache Ideen sind oft die
besten: Die Eingabehilfe des
64’er-Magazins fiir Maschinen-
spracheprogramme, der MSE,
|48t sich als Kopierprogramm
»miBbrauchen«. Dazu laden
Sie den MSE, starten ihn und
laden dann das zu kopierende
Programm. Jetzt legen Sie die

andere Diskette oder Kassette
ein und speichern das Pro-
gramm mit <CONTROL S>.
Diese Technik funktioniert
selbstverstandlich auch mit
Basic-Programmen. Einzige
Einschrankung: Die Start- und/
oder Endadresse des zu kopie-
renden Programms darf nicht
zwischen $A000 und $BFFF
oder hinter $CFFF liegen -
dennoch lassen sich die mei-
sten nicht kopiergeschitzten
Programme so kopieren. (ap)

Hilfe fir »Action
Cartridge +«

Auf die Dauer wird es dem
Anwender doch ein wenig I&-
stig, daB die Action Cartridge
nach jedem Druck auf den
Reset-Taster in das Modul-
eigene »Reset-Menue« ver-
zweigt. Hier muB dann jedes-
mal ausgewéhlt werden, wel-
che Art von Reset erwinscht
ist. Zuféllig fand ich zwei prak-
tische Tastenkombinationen,
die man im Handbuch vergeb-
lich sucht:

Bei gleichzeitigem Druck auf
die Commodore-Taste unten
links auf der Tastatur und dem
Reset-Knopf wird automatisch
zum Meniipunkt »Exit to Fast-
load« verzweigt. Verwandt
wirkt sich die Kombination
<Ctrl> (Control) und Reset
aus. Sofort wird in die Routine
zum Abschalten des Moduls
verzweigt (»Normal Reset«).

(H. J. Nolte / ap)

Botschaften auf
Diskette

Will man einen kurzen Text
auf einer Diskette hinterlegen
(z. B. einen erlduternden Kom-
mentar zu einem Programm
auf diesem Datentrager), muB
l&ngst noch keine Textverarbei-
tung bemiht werden. Einfach
mit
SAVE” text” ,8
wird der Kommentar »text« in
das Directory geschrieben, wo-
bei er maximal 16 Zeichen lang
sein darf. Befindet sich kein
Programm im Basic-Speicher,
so belegt der Text nur einen
Block auf der Diskette. Ladt
man diese »Text«-Datei, so er-
scheint nach LIST nur »REA-
DY.«. Dieser kleine Trick funk-
tioniert nicht nur beim C 64,
sondern auch im C 128-Modus
des C 128.  (F. Lamberty/ap)
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lhre Daten bitte

inen Club, einen Privatan-

wender und nahezu jedes

Geschaft verbindet eine
Aufgabenstellung fir Compu-
ter: die Dateiverwaltung. Ir-
gendwelche Daten mussen
fast immer verwaltet werden,
ertwa Adressen, Artikel oder
die Bestande der Briefmarken-
sammlung.

Seit kurzem gibt es »Pro-
datei« (Bild 1) fur den C 128.

Wie schon aus dem Namen
ersichtlich, ist dieses Pro-
gramm aus der gleichen Pro-
duktreihe wie das erfolgreiche
»Protext 128«,

Nach dem Start meldet sich
Prodatei sofort mit dem Haupt-
meni (Bild 2) und ein Gong
zeigt die Betriebsbereitschaft
an. Die einzelnen Menupunkte
werden nun entweder mit den
Cursortasten angefahren oder
direkt mit einer Ziffer gewahit.

Bei Prodatei setzt sich der
Bildschirm vertikal aus drei Be-
reichen zusammen, die op-
tisch durch Bindestriche ge-
trennt werden. Die oberste
Bildschirmzeile zeigt immer
den angewéhlten Hauptmeni-
punkt an. Am unteren Bild-
schirmrand werden alle Mel-
dungen und Untermenus an-
gezeigt, wahrend der mittlere
Bildteil zum Arbeiten benutzt
wird.

Besonderer Wert wurde auf
den Druckertreiber gelegt. Er
ist universell und damit auf na-
hezu jeden Drucker einstellbar
(Bild 3). Es werden alle Drucker
angesprochen, die seriell,
parallel (Uber einen IEC-Bus)
oder mit einem Centronics-
Interface angeschlossen sind.

Komplexe Daten-
verarbeitung

Zu Beginn und Ende des
Drucks sowie vor und nach je-
der ausgegebenen Seite kdn-
nen bis zu 16 Steuercodes zum
Drucker gesandt werden. So
|48t sich jeder noch so um-
standlich anzusteuernde Sei-
tenvorschub realisieren. Zu-
sétzlich 148t sich auch jedes
druckbare Zeichen mit bis zu
16 Codes belegen. Auf diese
Weise ist sogar ein MPS 801 in
der Lage, deutsche Umlaute
zu drucken, indem man ihm -
in den Grafikmodus versetzt -
die Matrix der betreffenden

I¥ar
TEST

»Prodatei« ist eine neue Dateiverwal-
tung fiir den C 128. Sie ist voll menil-
gesteuert und verfiigt iber ein aus-

gefeiltes Suchsystem, eine eigene Programmier-
Sprache und ein umfangreiches Druckermentl,
um auch exotische Drucker anzupassen.

S OFTWARE

Markt&echnik

C128

Programm fiir den C 128 oder C 128D

Zeichen als Bitmuster sendet.
AuBerdem sind noch 68 Steu-
erzeichen vorhanden, denen
wiederum je 16 Codes zuzutei-
len sind.

Um lhnen die Anpassung an
lhren Drucker zu erleichtern,
befinden sich auf der System-
diskette bereits zehn Treiber
fur die bekanntesten Modelle.
Unbedingt ist noch die Tatsa-
che zu erwédhnen, daB
<CONTROL LINE FEED > ei-
ne Hardcopy vom aktuellen
Bildschirm macht. So be-
kommt man auf einfache Wei-
se ein Muster eines Datensat-
zes, eines Druckertreibers und
so weiter.

Doch nun zur eigentlichen
Datenverarbeitung. Eine Datei
bestent aus dem Datenfile,
mindestens einer Maske und
eventuell einer indexsequen-
tiellen Datei, mit der Prodatei
bestimmte Datensétze sehr
schnell findet. Das Datenfile
befindet sich auf Diskette und
wird bei Anderungen stets so-
fort aktualisiert.

Die Masken sind jeweils bild-
schirmgroB und werden vom

Benutzer frei gestaltet. Sie
beinhalten ein oder mehrere
Indexfelder - das sind Einga-
befelder, nach denen spéter
die Datei sortiert wird. Aus die-
sen Feldern setzt sich auch die
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Datensétze oder das Anzeigen
der Datei. Andererseits ist der
zweite Teil aber besser geeig-
net, um effektiv mit den Daten
zu arbeiten. Dank des sehr gu-
ten Suchsystems ist auch ein
Einsteiger in der Lage, kompli-
zierteste Suchkriterien einfach
und schnell einzugeben, um
zum erwiinschten Ergebnis zu
kommen. Prodatei verfligt iber
das umfangreiche »Extended
Wildcard System«, das die un-
eingeschrankte Verwendung
von Jokerzeichen (»+« und »?«,
ahnlich den DOS-Kommandos

Komfortable
Suchfunktionen

der Diskettenstation 1571) er-
laubt. Zusatzlich wird jedem
Feld ein Operand zugeordnet,
der bei dem Vergleich von Feld-
inhalt und Suchtext noch be-
riicksichtigt wird. So findet
man beispielsweise alle Eintré-
ge, die alphabetisch vor dem
Buchstaben »N« liegen, die
nicht mit einem»R«enden oder
die ein »T«enthalten. AuBerdem
lassen sich beliebig viele
Suchkriterien mit »AND« (und)
und »OR« (oder) miteinander
verknupfen. Dadurch sind dem
Anwender beim Suchen keine
Grenzen gesetzt, alle »Mayers,
die in »Bochume« wohnen und
einen »R4« als Auto haben
oder Gitarre spielen. Auf die
gleiche Weise konnen be-

Neus Datei erstellen

Zigess

- 2 -  Datei ersffnen

- 3 - Datei bearbeiten

- 4 -  Daten verarbeiten

-5 -  Selektives Luschen

-6 - Sequentieller Inport

- 7 -  Disketten - Hilfen @ Berelts Im Haupt-
- 8-  PRODATEI Spezial menil von Prodatei
-9 - fusgabe - Treiber wird das weite

S8 - Prosramn hesndsn Spektrum der Funk-

index-sequentielle Datei zu-
sammen.

Die Bearbeitung von Datei-
en ist generell in Eingabe und
Verarbeitung der Daten aufge-
teilt: Einerseits kann man zwar
schon im Eingabemeni meh-
rere Funktionen ausfiihren las-
sen wie das Drucken einzelner,

tionen deutlich

stimmte Datenséatze auch ge-
I6scht werden.

Um Datensétze zu drucken,
bedient sich Prodatei einer
Ausgabemaske, die, gleich der
Eingabemaske, vom Anwen-
der entworfen wird. Dabei kdn-
nen die Felder auch umgestellt
oder geldscht werden. So las-
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PRODATEI 128 -

fusgabe-Treiber erstellen

fusgabegerit (A...E): E

IEC-Filename (4...D): .

Steuersequenz
vor Druck-Beginn:
889 ib

nach den Ausdruck:
-] B¢

vor Jjeder Seite:
[2:222] -

nach jeder Seite:
B8e8 Ba

fir Zeilenvorschub:
22 ] Ba -

Gerat E:

8a 82 @a

IEC-Adresse:
Zeilen/Seite:

84 IEC-Parallel ? n
@66 Einzelblatt ? n

3d 31 1b 38 1b 44 1b 52 82 1b 6c 87

einlesen speichern

Daten-Konvertierung

Steuercodes

(3] Das Menii zur Anpassung eines Druckers an Prodatei ist sehr umfangreich. Selbst komplexeste
Parameteriibergaben sind moglich und erlauben den AnschluB auch exotischer Drucker.

sen sich bei einer Datei mehre-
re Ausgabemuster erstellen,
die die verschiedensten Aufga-
ben erfillen, angefangen vom
Briefkopf bis hin zur Visitenkar-
te. Doch bevor man die Daten
zu Papier bringt, missen erst
noch einige Parametereinstel-
lungen vorgenommen werden,
nédmlich ob eine selektierte
und/oder sortierte Ausgabe
durchgefiihrt und wie viele Ko-
pien gedruckt werden sollen.
Sind in einer Datei mehrere In-
dexfelder vorhanden, so muB
noch festgelegt werden, wel-
ches Feld Vorrang beim Sortie-
ren hat.

Eigene Programmier-
Sprache
Hier, bei der Ausgabe,

kommt die interne Program-
miersprache »PRIMAS« zur
Geltung. Diese hat nichts mit
dem Basic7.0des C 128 zu tun,
man kann auch keine Pro-
gramme im eigentlichen Sinn
ablaufen lassen. Jeder Befehl
besteht nur aus einem Sonder-
zeichen. Wenn der Computer
auf eines dieser Zeichen in der
Ausgabemaske trifft, wird der
Befehl ausgefuhrt. Einige Be-
fehle beziehen sich auf die For-
matierung der Datenfelder. So
kann man den Computer unter
anderem dazu veranlassen,
die Leerzeichen, die in der Da-
tei nach einem Text folgen, zu
ignorieren. Des weiteren gibt
es einen »IF ..THEN«- und di-
verse Sprungbefehle, um in-
nerhalb der Ausgabemaske
Sequenzen zu lberspringen
oder zu wiederholen. Dem An-
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wender stehen je zehn String-
und Integervariablen zur Verfii-
gung sowie weitere Variaben,
die die Seitenzahl, die aktuelle
Datensatznummer und die
Lénge der Datei angeben und
nur zum Lesen bestimmt sind.

Ein weiterer Menlpunkt von
Prodatei befaBt sich mit dem
Lesen von fremden Dateien
und Formaten. Voraussetzung
ist, daB die Daten in einer se-
quentiellen Datei auf Diskette
vorliegen. Auch hier muB erst
eine Maske flr die neuen Da-
ten entworfen werden. Beim
Lesen der Datei werden die Da-
ten wahlweise anhand einer
Wandlungstabelle konvertiert.
Diese Tabelle kann an jedes
vorliegende Dateiformat ange-
paBt werden, auch an selbst-
geschriebene Dateiverwaltun-
gen. Dies vereinfacht den Um-
stieg von lhrem alten Pro-
gramm auf Prodatei, da Sie al-
le Daten weiterhin zur Verfi-
gung haben. Diese Funktion
wird auch benutzt, um vorhan-
dene Prodatei-Dateien mit Da-
ten anderer Dateiverwaltun-
gen zu erweitern.

Das Diskettenment ist zwar
klein, aber alle notwendigen
Funktionen sind vorhanden,
wie Directory zeigen, File 16-
schen oder Laufwerke zuord-
nen. Da samtliche Einstellun-
gen - von den Masken bis zu
den Suchkriterien - gespei-
chert werden kénnen, ist jede
Funktion wiederum fir die ein-
zelnen Dateiarten (Daten, Indi-
ze, Masken etc.) aufgeteilt. Ver-
miBt wird ein Menlpunkt, um
auBergewdhnliche  Befehle
»per Hand« zum Floppylauf-
werk senden zu kénnen (um
zum Beispiel den zweiten
Schreib-/Lese-Kopf der 1571
anzusprechen). Ebenso kon-
nen mehrere Dateien nicht in
eine einzige zusammenkopiert
werden, da bei der Kopierfunk-
tion keine Kommata eingege-
ben werden dirfen.

Eine weitere Besonderheit
von Prodatei ist, daB man im-
mer wiederkehrende Schritte
in einem von zehn Makros
speichern kann. Ein Makro
merkt sich alle eingegebenen
Zeichen und arbeitet sie nach-
einander bei seinem Aufruf ab.

——————— O WA R T

Makros kdnnen sich auch ge-
genseitig aufrufen, so daB
stundenlange makrogesteuer-
te Arbeit denkbar wére, um
Routine-Arbeiten automatisch
durchfiihren zu lassen. Die de-
finierten Makros sind natlirlich
auch speicherbar. AuBerdem
ladt Prodatei bei seinem Start
automatisch eine Makrodatei
und fihrt das Makro mit der
Nummer 0 aus. Dieses kann
beispielsweise die wichtigste
Datei offnen, ohne daB ein
Handschlag getan werden
muB. Flr den Einsteiger in Pro-
datei ist die Hilfsseite wichti-
ger: Nach Druck auf <F7> er-
scheint die Tastaturbelegung,
da es schwer ist, sich am An-
fang bei all den Sonderzeichen
auf der Tastatur zurechtzufin-
den.

Leider unterstitzt Prodatei
nicht die RAM-Erweiterungen
1700/50, was eine bedeutende
Zeitersparnis (Zugriffe auf die
RAM-Erweiterung sind immer
schneller als auf die Floppy)
und eine wesentlich gréBere
Speicherkapazitdt bedeuten
wirde.

Fur Einsteiger
und Profis

Dennoch ist das Programm
zum Beispiel wegen seines
umfangreichen Suchsystems,
dem Makrorecorder und der ei-
genen Programmiersprache
auch flr den Profi interessant,
der damit geschéftlich arbei-
ten mochte.

Aber selbst Einsteiger sind
nach kurzer intensiver Einar-
beitungszeit in der Lage,
durchaus effektiv mit dem Pro-
gramm 2zu arbeiten. Interes-
sant ist noch ein Service fir al-
le Besitzer des Prodatei-
Vorlaufers »Prodat«. Der Markt
& Technik Verlag bietet fir 49
Mark bei Einsendung des Ori-
ginals von Prodat einen Upda-
te auf Prodatei. (T. Gudella/ap)

64’'er-Wertung: Prodatei

Kurz und biindig:

Prodatei ist ein meni-
gesteuertes Datenbank-
system mit Makrorekorder
und integrierter Programmier-
sprache. Ein leistungféhiges
Suchsystem ist ebenso ent-
halten wie ein umfangreiches
Druckermenii. Bendtigt wird
ein 80-Zeichen-Monitor.

Positiv:
- Makros

- nahezu alle Drucker verwendbar
- editierbare Ausgabemasken

Negativ:

- feste Anzahl von Datensétzen
- unterst{itzt nicht die RAM-
Erweiterung 1700/50

- langsam beim Laden von Hilfs-
dateien

Wichtige Daten:

Produkt: Prodatei

Preis: 129 Mark
Bezugsquelle: Markt & Tech-
nik Verlag AG, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar bei Miin-
chen oder Fachhandel
Testkonfiguration: C 128D
(alt), Seikosha SL-80 VC, Mo-
nitor Commodore 1901

Ausgabe 2/Februar 1989



Der schnellste Basic-Compiler

Schnell,

e¥ap Jetzt kommt der Boss - eine echte
TEST Alternative zur schwierigen Maschi-
nensprache bietet ein neuer, extrem

schneller Basic-Compiler fiir den C 64.

bwohl viele gute Basic-
Programme erst durch

die Nachbearbeitung

mit einem Compiler zu wirklich
brauchbaren (weil schnellen)
Programmen werden, hat sich
seit der Vorstellung von Data
Beckers »Basic 64« nicht mehr
viel getan. Jetzt ist Thilo Her-
manns »Basic-Boss« da, und
wie man das von seinen Pro-
grammen (beispielsweise
»lechnicus«) nicht anders ge-
wohnt ist, bietet er »das Beson-
dere«. Eine kleine Liste der
Sensationen finden Sie im
Uberblick »Das ist der Bosse.
Vergleiche missen sich auf
gleiche &uBere Bedingungen

Das ist der Boss:

- nahe an Maschinenspra-
che liegende Geschwin-
digkeit

- Speicher des C 64 frei
konfigurierbar

- Einbindung beliebiger
Basic-Erweiterungen

- Inline-Code, einschlieB-
lich Interruptsteuerung

- Zugriff auf Variablen von
Maschinenprogrammen

- Compilat beliebig im
Speicher positionierbar

- Basic-Variablentypen zu
effizienteren umdekla-
rierbar

- Garbage Collection
extrem beschleunigt

stlitzen, deswegen verwenden
wir in diesem Test dieselben
Benchmarks  (Prifroutinen),
die schon beim groBen Com-
piler-Vergleichstest in unse-
rem Sonderheft 12 eingesetzt
wurden. Die dort getesteten
Programme sind zudem weit
verbreitet und fast alle noch er-
héltlich: »Austro Comp« und
»Austro Speed« (Digimat) so-
wie Basic 64 (Data Becker).

100 ke

Basic-Boss haben wir jeweils
zweimal arbeiten lassen, ein-
mal ohne den Quellcode zu
beeinflussen, das andere Mal
mit Compileranweisungen, die
die Effizienz steigern sollen.
Eine Aufzahlung der durchge-
fihrten Messungen finden Sie
im Textkasten »Wir haben ge-
messens,

Der Basic-Boss liegt beim
unbehandelten Quellcode
(Balken »f«, Grafik auf Seite
102) nicht Gbel im Rennen. Le-
diglich READ schneidet deut-
lich schlechter ab als bei der
Konkurrenz (die Daten werden
wie Strings behandelt, was ei-
ne Reihe von Typumwand-
lungen erforderlich macht).
Der Boss-Compiler kann dem-
nach auch von Anwendern ge-
nutzt werden, die sich nicht die
Mihe machen wollen, ihre Pro-
gramme zu optimieren.

DaB Effizienzsteigerung
dennoch den Aufwand lohnt,
zeigt jeweils Balken »g« in un-
seren Schaubildern (wenn
auch meistens kaum von ei-
nem Balken gesprochen wer-
den kann): Der Boss legt eine
ungeheure Geschwindigkeit
an den Tag. AuBer beim Rech-
nen mit Realzahlen und bei der
Stringverarbeitung schlagt der
Boss das ubrige Feld um Gro-
Benklassen, erist bis zu 42mal
schneller als der schnellste
Konkurrent! Selbst Strings
werden rund viermal schneller
verarbeitet. Vor allem bei
FOR...NEXT und IF..THEN ist
mit dem Basic-Boss ungeheu-
er viel an Tempo herauszuho-
len. Das ist wirklich Maschi-
nensprachegeschwindigkeit!

Und noch mehr: Wer wéh-
rend des Compilierens mal
eben eine Tasse Kaffee aufbri-
hen will, muB sich beim Boss
schon beeilen, wenn er eher
fertig sein mochte. Der Boss
compiliert doppelt so schnell
wie die bisher schnellsten

—amobladal
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Basic-Boss

Compiler. Allerdings wird die-
ser Wert durch die lange Lade-
zeit des Compilers selbst (rund
2 Minuten, Boss belegt 193
Blécke) etwas beeintrichtigt,
die Verwendung eines Floppy-
Speeders erscheint empfeh-
lenswert.

Die Lange des Compilats
schwankt sehr stark. Offenbar
ist sie davon abhidngig, wie
wohlstrukturiert der Anwender
sein Basic-Programm gestaltet
hat. Die Meldungen des Boss
bei offensichtlichen Fehlern im
Programm sind immer aussa-
gekraftig (in deutsch) und dar-

“Gber hinaus im Handbuch
auch noch eingehend erldu-
tert. AuBerdem bemerkt der
Boss mehr Fehler als seine
Mitstreiter. In einem fehlerhaf-
ten Programm entdeckte der
Basic-Boss 9, Basic 64 immer-
hin 8 und die beiden Austro-
Compiler jeweils 6 Fehler. Der
Basic-Boss ist der eindeutige
Gewinner des Vergleichs, oh-
ne Wenn und Aber.

Aber er kann mehr als com-
pilieren: Man kann mitihm Pro-
gramme schreiben, bei denen
der Interpreter nur noch
»Bahnhof« versteht, die den
Basic-Boss aber erst zu
Héchstiorm auflaufen lassen.
So kennt der Interpreter drei
Datentypen: Real, Integer und
String (letztere werden im Va-
riablennamen durch »%« be-
ziehungsweise »$« gekenn-
zeichnet). Ferner arbeitet er
bei Vergleichen mit zwei Wahr-

heitswerten (0 fir »falsche« und
-1 fiir »wahr<), deren Typ aber
nicht festgelegt ist (wie etwa in
Pascal, wo so etwas »Boolean«
heiBt). Der Prozessor versteht
jedoch ausschlieBlich Binar-
zahlen im Bereich O bis 255.
Das bedeutet, da alle ande-
ren Typen vor ihrer Verwen-
dung in das Prozessorformat
verwandelt und danach wieder
zuriickgewandelt werden mus-

Sieben Datentypen
geben Gas

sen. Die Bearbeitung einer ein-
zigen Realzahi kostet also sehr
viel Prozessorzeit. Hier setzt
der Basic-Boss an. Er kennt
sieben Datentypen, namlich
die schon bekannten Real, In-
teger, String und die vier weite-
ren: Word, Constant, Byte und
Boolean. Der Datentyp Byte
entspricht hier genau dem Pro-
zessorformat, er kann nur Wer-
te zwischen 0 und 255 anneh-
men. Mit Byte-Variablen wird
ungeheuer viel Zeit und sehr
viel Speicherplatz gespart (sie
sind eben nur 1 Byte lang). Der
Typ Word umfaBt den Wertebe-
reich von 0 bis 65535 und wird
in 2 Byte gespeichert. Auch
hier liegt der Vorteil auf der
Hand. Konstanten benutzt
man oft, wenn man immer wie-
der auf eine bestimmte Spei-
cherstelle zugreifen will (bei-
spielsweise 53281 fiir die Hin-
tergrundfarbe). Der Datentyp

ausfiihren

¢) Umfang des Compilats

Wir haben gemessen:

a) Geschwindigkeit des Compilats, Zeit for

- 1000 FOR-NEXT-Schleifen

- 1000 IF-THEN-Verzweigungen

- 1000 Rechenoperationen (+,-,/,*) mit Klammer-
ausdriicken, im Zahienbereich Real

- 1000 GOSUB und RETURN

_ Fillen zweier Felder (Real/String, je 1000 Elemente)

~ 1000mal die Funktionen SIN, TAN, EXP, VAL und STR$

- 1000ma! READ und RESTORE

- ein Stringfeld (100 Elemente) fillen und nach dem
Bubble-Sort-Verfahren ordnen

b) Geschwindigkeit des Compilers

d) Fehierempfindlichkeit, Fehlermeldungen

,,,,,, Tm D /TRTavnar 1000

Constant erhdht die Effizienz
solcher Zugriffe. Den Typ Boo-
jean sollte man immer dann
verwenden, wenn mittels einer
Variablen festgestelit werden
soll, ob ein Ereignis oder ein
Sachverhalt zutrifft oder nicht.

Zusétzlich erlaubt der Basic-
Boss, die Variablen bei der De-
klaration an bestimmte Spei-
cherplatze zu binden, also
auch an Adressen in der flr
den Prozessor besonders giin-
stig gelegenen Zeropage (die
Adressen 0 bis 255). Mit der
Anweisung FAST (nomen est
omen) sind vier Platze in der
Zeropage sogar ohne weitere
Vorkehrungen zugénglich. Auf
Anweisung verarbeitet der
Boss Datas gleich im richtigen
- platz- und zeitsparenden -
Datentyp.

Den groBten Zeitgewinn
aber bringt ein Verzicht auf
volle  Kompatibilitit ~ beim
FOR...NEXT-Befehl. Nach der
Compileranweisung FASTFOR
und mit einem in der Zeropage
gelegenen Zahler im Bytefor-
mat verliert der Faktor »Zeit«
plétzlich an Bedeutung. Die
Zuordnung FOR...NEXT muB
aber eindeutig sein (innerhalb
der Schieife darf kein weiteres
auf das einleitende FOR bezo-
gene NEXT vorkommen). Au-
Berdem darf man den Endwert
der Schleife im Schieifenkor-
per nicht verdndern, und
Schrittweiten diirfen nur in Zif-
fern angegeben werden, nicht
in Variablen. Selbst IF-
Abfragen kann der Boss be-
schleunigen.

Nicht genug damit, da8 sol-
che Typfestlegungen (ber-
haupt méglich sind, der Basic-
Boss unterstlitzt ihre Handha-
bung auch noch, wenn es um
den Datenaustausch mit Peri-
pheriegeréten geht. So kann
man Zahlen unmittelbar im je-
weiligen Typformat laden, oh-
ne daB sie zeitraubend (wie bei
den bisherigen Befehlen) zu-
néachst in Strings verwandelt
werden. Auch Nachladen mit
Angabe einer Zieladresse a8t
sich unter Fortsetzung des lau-
fenden Programms realisie-
ren.

Was ist ein
Compiler?

Maschinensprache  ist
die Sprache, die der Pro-
zessor (das »Gehirn« des
C 64) direkt versteht. Da sie
jedoch sehr schwer zu pro-
grammieren ist, haben die
Konstrukteure des C 64 ei-
nen Basic-interpreter ein-
gebaut. Dieser muB beim
Abarbeiten eines Basic-
Programms jeden einzel-
nen Befehl neu untersu-
chen und auswerten. Das
kostet Zeit, denn dazu sind
viele - sich sténdig wieder-
holende - interne Operatio-
nen notwendig.

Ein Compiler ist ein Pro-
gramm, das - vereinfacht
ausgedriickt - aus einem
Basic-Programm ein Ma-
schinenspracheprogramm
(Compilat) erzeugt. Da-
durch entfallt das sténdige
Hin- und Herspringen zwi-
schen Basic-Quellcode
(Programm) und dem Inter-
preter. Der so erzielte Zeit-
gewinn ist oft enorm.

Sie merken, der Basic-Boss
ist gleichzeitig eine Basic-
Erweiterung, die vor allem den
Zugriff auf die Floppy be-
schieunigt (allein durch wirksa-
mere Ein-fAusgabebefehle).
Auch einige fehlerhafte oder
lastige Eigenschaften des
V2 0-Interpreters hat der Com-
piler ausgebigelt: ASC, FRE
und RESTORE mit Zeilennum-
mer.

Knifflig:
L] L]
Optimieren
Wem das alles nicht geniigt,
der kann auch Programme, die

mit Basic-Erweiterungen ge-
schrieben wurden, vom Boss

kiaglos {ibersetzen lassen.
Oder vielleicht ganz private,
villig unbekannte  Basic-

Versionen, selbst einzelne Zu-
satzbefehie: Nichts bringt den
Boss aus der Ruhe.

Wenn einem so viel Gutes
widerféhrt, dann muB8 auch ein
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kraftiger PferdefuB an der Sa-
che zu finden sein. Und tat-
séchlich, wir brauchten gar
nicht lange zu suchen: Das Op-
timieren vorhandener Pro-
gramme geht in den seltensten
Fallen auf Anhieb gut. Die
gréBten Schwierigkeiten berei-
tet die genaue Typdeklaration

der verwendeten Variablen,

denn jeder Datentyp hat nur ei-
nen bestimmten Wertebereich.
Wird der (ber- oder unter-
schritten, stimmt kein Rechen-
ergebnis mehr und das Compi-
lat liefert nur noch Unsinn oder
stlirzt gleich ganz ab. Dies'Pro-
blem ist nur in den Griff zu be-
kommen, wenn man fir jede
vorkommende Variable exakt
den jeweils nétigen Wertebe-
reich bestimmen kann. Bei lan-
geren Programmen ohne zu-
sétzliche Hilfsmittel ein aus-
sichtsloses Unterfangen (wir
haben mit Erfolg XREF aus
Ausgabe 6/1985 verwendet).
Das gleiche Problem tritt
beim Verwenden der Boss-
eigenen schnellen FOR...
NEXT-Schleife auf. Geht hier
etwas schief, muB die Schleife
entweder neu programmiert
werden (dann entstehen wo-
moglich neue Fehlerquellen)
oder man verzichtet auf Ge-
schwindigkeit (und wenn es
nun gerade darauf ankommt?).
Unterschétzen Sie nicht die
Gedankenarbeit, die ndtig ist,
wenn ein Programm eine véllig
neue Datenstruktur erhalt!
SchlieBlich weist der Boss
auch noch einige unvermutete
Fehler auf, die die Umschrei-

Bubbie Sort

64’er-Wertung: Basic-Boss |

Korz und biindig:

Basic-Bossistder schneliste
bekannte Basic-Compiler fir
den C64. Er erweitert (iber sei-
ne Funktion als reiner Basic-
Beschleuniger hinaus das vor-
handene Basic' V2.0 um sehr
sinnvolle Floppybefehie in Zu-
sammenhang mit vier neuen

Datentypen.  Beliebige - Basic- ‘

Erweiterungen korinen inCom-
pilate eingebunden werden.

bereien vollends zur Sisyphus-
arbeit machen kénnten. Unser
Programm »lyp-Test« verwen-
det eine Variable einfach als
Umschalter zwischen 0 und 1,
inder Formx = 1-x, wobei der
Startwert von x 0 oder 1 sein
muB. Offensichtlich wundet
der Boss hier falsch, dann
auBer bei Realvariablen ist das
Ergebnis von 1-0 immer un-
richtig (es kommt jedesmal der
héchste Wert des jeweiligen
Zahlenbereichs heraus, was
tiblicherweise -1 entspricht).

Abhilfe: Schreiben Sie
x=1.1-x!
Andere Fehler tauchten

recht unvermutet auf. So gab
es in Zusammenhang mit
Strings beim Datentyp Con-
stant hin und wieder einen

Positiv:

- schnelle Compilierung

- ungeheuer schnelle Code-
Ausfiihrung
versteht beliebige Zusatz-
befehle
erzieht zu strukturiertem
Programmieren
nicht kopiergeschiitzt
exzellente Basic-Erweiterung

Negativ:

einige Fehler
~ Optimierung  vorhandener
Programme oft schwierig

Kiammerfehler (der Wert einer
Konstanten kann auch durch
einen Ausdruck festgelegt wer-
den, deshalb klammert Basic-
Boss verniinftigerweise diesen
Ausdruck intern). Den Grund
konnten wir nicht ermitteln, wir
haben den String einfach wie-
der als Variable deklariert.

Sie sehen, wenn Sie nicht
von  vornherein Programme
schreiben, die auf den Boss
zugeschnitten sind, missen
sie einigen Aufwand betreiben,
um zu (dann aber stattlichen)
Ergebnissen zu kommen. Das
Handbuch zum Basic-Boss
(115 Seiten) ist in jedem Falle
eine unentbehrliche Hilfe. Es
erldutert nicht nur flissig und
leicht verstindlich die Arbeits-
weise des Boss, es ist zugleich

e aw aurfusllen

1F . THEN

an 8.28
-5 2.87
€ 1.38
dz i.85
e 1.23
£ 1.40
az B.683

HASUB UL

e € 9
RETURN
& §5.82
B 1.3%
(-5 L 29
o 1'.35
e 436
£ a.9%5
a3 B.83

Der Basic-Boss im Vergleich: a = Basic V2.0, b = Austro GComp, ¢ = Austro Speed, d = Basic 64
(P-Code), e = Basic 64 (M-Code), t = Basic-Boss, g = Basic-Boss (optimiert). Alle Angaben in
Sekunden; der langste Balken entspricht jeweils 100 Prozent.

102, (FLR4p

Wichtige Daten:

Produkt: Compiler »Basic-
Boss« von Thilo Herrmann,
M&T-Software 38745 (Bder-
Extra (Nr. 1) ‘
Preis: 49 Mark

Bezugsquelle: Marki & Tech-
nik Verlag AG, Unternehmens-
bereich Buchverlag, Hans-
Pinsel-8trafie 2, 8013 Haar bei
Milnchen, Tel. 089/4613-0
Testkonfiguration: C 64, Flop-
py 1541, Drucker Pahasonic

KX P1092

Demo-Service

Der Basic-Boss ist ex-
trem schnell - in Einzel-
fallen mehrere hundert-
mal (1) schneller als Ba-
sic. Bei einigen Funktio-
nen Ubertrifft er seinen
schnellsten Konkurren-
ten um das Vierzigfa-
che. So etwas kann man
weder hinreichend be-
schreiben noch als Bild
zeigen, man muB es auf
dem Bildschirm sehen.
Auf der Programmser-
vice-Diskette zu dieser
Ausgabe finden Sie des-
halb mehrere Demo-
Programme, jeweils in
Basic und als Compilat.

eine nicht versiegende Quelle
von Tips und Tricks fir die
Handhabung des Compilers.
Die mitgelieferten Demos
veranschaulichen auf beein-
druckende Weise dessen Fé-
higkeiten. Er ist so unglaublich
schnell, daB man das Compilat
als Assemblerprogramm vor-
fihren kdnnte - keiner wiirde
daran zweifeln. Wenn Sie gut
durchdachte Basic-Program-
me schreiben kdnnen, brau-
chen Sie sich in Zukunft mit
Maschinensprache nicht mehr
weiter zu beschéftigen. Sollten
Sie bereits Assemblerpro-
grammierer sein, ldsen Sie ab
jetzt knifflige Probleme einfach
mit dem Basic-Boss und bin-
den das Compilat in Ihr Pro-
gramm ein. Der Boss ist mit 49
Mark nicht billig, aber in jedem
Fall sein Geld wert - es gibt kei-
nen besseren Compiler fiir den
C 64, (Arndt Dettke/pd)
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REAL : 010 REAL : 010

WORD : O 65535 65534 WORD : 0 10 Y N e oo
INTEGER: 0-1-2 INTEGER: 0 1 0 ‘mj' Emkaufsfuhrer
BYTE : O 255 254 BYTE : 010 » —

BOOLEAN: 0-1-1 BOOLEAN: 0 1 0

Ergebnis des »Typ-Teste-

Ergebnis des »Typ-Test«-
Boss-Compilats

Originalprogramms

2100 Hamburg

Dieser
Busic-Compiler

| macht thre
Progromme

Der Basic-Boss hilt, was er verspricht

Compiler- Geschichte

Der C 64 zéhlt zu den
Computern, in die bereits
ab Werk eine Programmler-
sprache eingebaut ist - in
diesem Falle Basic. Leider
ist so ein Basic-Interpreter
nicht unbedingt der schnell-
ste. Den Wunsch, ein Basic-
Programm schneller zu ma-
chen, gibt es dementspre-
chend schon viel langer als
den C 64.

Der erste C 64-Compiler

war der »Petspeed«, der,
wie der Name schon sagt,
urspringlich fir den »PET«
programmiert wurde, einen
fast schon legendéren
Computer von Commodo-
re. Der C 64-Petspeed war
schnell, in vielen Operatio-
nen sogar schneller als der
»Austro-Comp« von Com-
modore, der schon seit l&n-
gerer Zeit von Digimat ver-
trieben wird. Etwas spater
zog Data Becker mit dem
»Basic 64« nach. Der »Aus-
tro Speeds, eine Weiterent-
wicklung des Austro-Comps,

war der nachste im Bunde,
eine C 128-Version wird
ebenfalls von Digimat als
»Austro-Comp 128« ange-
boten. Gleichfalls fiir C 128-
Anwender war der »Basic
128« von Data Becker konzi-
piert, die C 128-Version des
Basic 64. Zu erwéhnen ist
auBerdem der »Speedcom-
piler« des Heise-Verlags
Hannover.

Erhéltlich sind noch die
Austro-Comps, der Speed-
compiler und der Basic
Boss. Wie er sich gegen
seine Konkurrenten durch-
setzt, lesen Sie hier.

Petspeed: Commodore, Frankfurt
(nicht mehr erhdltlich)

Basic 64 und 128: Data Becker,
Disseldorf (nicht mehr erhéltlich)

Austro-Comp, Austro Speed, Austro-
Comp 128, Austrospeed +4: Heinz Bau-
mann, Ackermannweg 13, 7992 Tettnang,
Tel. 07542/5596 oder Digimat, Arbeiter-
gasse 48, A-1050 Wien, Telefon
0043222/542892. (Austro-Comp 64 mit
Austrospeed 64 129 Mark, Austro- Comp
128 mit Austrospeed 64 190 Mark, Austro-
speed +4 129 Mark)

Speedcompiler: Heinz Heise Veriag

GmbH, Helstorfer StraBe 7, 3000 Hanno-

ver 61, Tel. 0511/53520 (19,80 Mark)

Monika Lanker
Hard- & Software
Postfach 90 13 44
2100 Hamburg 90

Monika
Hardware

Lanker
Software

C 128 & C 64
Anwendersoftware

Fordern Sie unseren kostenlosen
Gesamtprospekt an

5000 Koln

Reparatur

von Heimcomputern u. PC’s
z.B. C64: DM 35,-+ Material

Sechzigstr. 42

Compll ter Br ”CI{B 0-5000 Koln 60

HAROWARE-SERVICE GMBH Tel 0221/724848

Adressen G128 . Im Banne des Zauberers .

Aktion 64 \rregular Verbs ..........
Aktienhai . Konta 64 ... .- .

Alslern . ... . X Lagerverwallung C
Amrechnungen . . . Lernheffer ........
Banner Mad Road ....
Be\euch(ungsberechnung K Maschmenk
Bilanzanalyse ........... DM 39, Mexico '86 .. ..
Bérsenspig! ... ..o X Moneytrans 12t
Bnelmarkenverwallung Morse V3.4 C1
Bundesliga Live . Muitiscreens 121
Bundesliga G128 . i

Cest la vie .. Olympiade '88
Career . . Planet of Evil ..
Castle ......... Printing Press
Character-Generator Profi 40 C128
Chemie-Pauker . . ... Programmerstel
Chemie-Trainer . .. Rainrunner ...
Chemle C128 Rechnung 126 -
...... Relativdate! 128
Cup Leader . Rule the World ..
Datei 128 . Running Horses . ...
Dir Sorter 128 Sammlung 1-15 je .
Dis-Dis ..... Schacharchiv C64 ..

Disk Master 128 . ..
Disk-Manager 128
Disketienverwaltung 64 -

D

Seeweg nach Oste!
Siggis Kabbala . .
Spacefighter .

Da you remember . . Sprite Creator .-
Dolmetscher Sprite Printer . ...

English Basic Stage ... ... Superleam 64
Euketlorer [ MPS 801 Synonymus ... .. ...
Euro 88 C . Teamchef . L
Explosion ... ... . '50  Telefonverwaliung 128 ...
First Class Char-Gen. . .. '50  Telecom 64 . DM
FuBball-Tabby . . 50 Terminkalendor 128 .
Graphics . The Diary C128 .

Graphk 128 DM 19,50 Translator ......

Hacker 128 . . '50  Videothek 128 . ..
Haushalt 128 | DM29,50 Vokabelpauker 128 .

Zeichendesigner V3.7 .. ... DM 28,50
Kostenlosen Katalog anfordern!
24 Stunden autom. Bestellannahme: Tel. 082 36/882

8ED Soft & Hardwarevertrieb Scheiba cod
Talstr. 26 . 8901 Dinkelscherben
L¥4pe 103
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Wer ist
Hans Haberl?

Diplom-Ingenieur Hans
Haberl, 28 Jahre alt, ist ais
freier Programmierer fir
Scanntronik  tétig, jene
Software-Firma, die das
Qruckprogramm schiecht-
hin, den Printfox, vertreibt.
Hans Haberls Karriere be-
gann 1985 mit Hi-Eddi, dem
Listing des Monats in der
64’er-Ausgabe 1/85. Auch
die erweiterte Version
(Hi-Eddi +) stammt von ihm,
ebenso die Software zum
»Superscanner ll« (und 1lI)
und der Pagefox. Nachdem
Hi-Eddi mittlerweile nicht
mehr »Stand der Technik«
ist, hat Hans Haberl mit

Diesen Monat bieten wir etwas ganz Beson-
deres fiir alle Print- und Pagefox-Anwender:
Tips & Tricks direkt von Hans Haberl.

»Eddison«
reagiert.
Soviel zu den Fakten.
Was ich an Hans Haberl so
schétze, ist sein markanter
und verniinftiger Program-
mierstil: Wer einmal mit ei-
nem der genannten Pro-
gramme gearbeitet hat,
wird ein anderes Haberl-
Programm sofort erkennen.
Haberl ist sich dabei durch-
aus bewubBt, daB es schnel-
lere und gréBere Computer
alsden C 64 gibt. Seine Pro-
gramme zeichnen sich kon-
sequenterweise  weniger
durch zeitfressenden
Schnickschnack als mehr

und »Eddifox«

nicht nur Benutzeroberfla-
che und Funktionsvielfalt
der Programme, sondern
auch die Geschwindigkeit,
mit der reichlich komplexe
Operationen {wie beispiels-
weise »Grafik um Kérper
wickeln« oder »Bild kip-
pen<«) am Bildschirm ablau-
fen.

So gesehen wundert es
nicht, daB sich fast jedes

durch zeit- und speicher-
optimierte Routinen aus.
Erstaunlich sind daher

@.@%“&6%

Haberl-Programm zu ei-
nem eigenen Standard ent-
wickelte. DaB er dariber
hinaus (fur einen Profi-Pro-
grammierer  véllig  un-
typisch) bereit ist, mit pro-
gramminternen Details und
Verbesserungen herauszu-
ricken, ehrt ihn und be-
weist gleichzeitig, daB er zu
seinem Werk steht. Dies al-
les solite man sich ab und
zu vor Augen fiihren, wenn
man ungldubig staunenden
Freunden einen Ausdruck
vorfiihrt, der nach allgemei-
ner Meinung »doch niemals
von einem C 64 stammen
kann ...«
lhr

Schrift nach MaB

Bereits seit Ausgabe 12/87
packen wir auf jede Pro-
grammservice-Diskette  Zei-
chensétze fir Print- und Page-
fox. Es handelt sich dabei um
die beiden Zeichensatzdisket-
ten von Dieter Trepkowski, von
denen die erste 90 und die
zweite 100 Schriften enthélt.
Die ZS-Diskette 1 (»ZS« steht
fiir »Zeichensatz«) ist in Happ-
chen zu finf, spater zehn Zei-
chensétzen auf den Programm-
service-Disketten 12/87 bis
10/88 enthalten. Jeweils zehn
Schriften der ZS-Diskette 2 fin-
den Sie ab Ausgabe 12/88 auf
unseren Service-Disketten,
wobei wir Ausgabe 1/89 aus
technischen Griinden ‘ausge-
spart haben.

Alle Zeichensétze arbeiten
auch mit dem Pagefox zusam-
men. Da in der Vergangenheit
immer wieder Anfragen in der
Redaktion eintrafen, wie denn,
sei hier kurz auf Seite 50 der

1N4 (' ¥aa

Print-News

Pagefox-Anleitung verwiesen.
Dort wird ausfihrlich erklart,
wie man »externe« Zeichensat-
ze benutzen kann.

Aber auch in anderer Hin-
sicht wurde an die Pagefox-
Besitzer gedacht: Die Durch-
numerierung der Zeichenséitze

(1 bis 100) wird mehrmals
durch Nummern gréBer 190
unterbrochen. Im Pagefox sind
namlich zwdélf Schriften bereits
fest eingebaut, die man nicht
abschalten kann. Méchte man
nun beispielsweise ZS 30 von
Diskette laden, so geht das

Zeichensatz 190
THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER
THE LAZY DOG
PEDUS00 2141277, ‘BEREO[DIcce +-
/ua@,, 1 0123456788

Zesebeasatr 17

THE QUICK BROWA FOY IUNES
SVER THE

FEEEUD «2e02”, “BINSOEIN v,
1=z @., 5 ORILILTES

Zeickensatz 18
THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG
PasUAOl 177, HEUROINKO +-/n=., 1 0123456789

Zeickensatz 19

THE QUICK BROWN FOX JUVPS OUER THE
LAZY DOG

BacUADD 12", "#3%&0 /=, 4
0123456789

Zeickensatz 199

THE QUECK BROWAN FOX AMPS OER THE
BacuaDU «-1112", “MRROHO +-/v=,
0123456789

Zeichensatz 197
THE QUCK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

0PI [0 HSLROUKTIO 4=/ W=Q5%,,
ey~ 8123456769

Zeichensatz 12

THE QUCK BROLN FOX JUMPS OVER THE LAZY DUG
Baiatl co+niE2(™0 ‘HSUROKNDO +-/neSsk,
wcdOpy~ A123456789

Zeichensatz 13

THE QUICK BROWN FOX JUMPS QVER THE
Ra0EE0U €T LHPE”, HEZ%A A B> +-
sw=L8@., vaeiddch 0123456769

Zeichensatz %

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY
NREAGUET +-+1:572”,, "BEAUROIINKO +-/w=£5@.,
1ja8i00cH 0123456789

Zeichensatz 15

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE
PasGA0L 4116207, “REXBOIEO +-/n-E£80.,
HABIOUGT 0123456789

Die obenstehenden Zeichenséitze (ZS 11 bis 20) finden Sie auf
der Programmservice-Diskette zu dieser. Ausgabe

nicht, denn ZS 30 ist einer der
2wOIf Zeichenséatze im Modul.
Konsequenterweise bekamen
daher alle Zeichensétze, dieim
Pagefox enthalten sind, eine
andere Bezeichnung, begin-
nend bei ZS 190. So steht zwi-
schen ZS 29 und ZS 31 jetzt ZS
30 als ZS 200. Auf diese Weise
ist gewdhrleistet, daB auch
Pagefox-Anwender alle 100
Schriften und nicht nur 88 ver-
wenden kdnnen.

Die beiden ZS-Disketten
sind beim Autor auch komplett
erhaltlich, wobei unbedingt an-
gegeben werden muB, welche
Diskette (1 oder 2) gewlinscht
wird. Eine Diskette kostet 20
Mark (Vorkasse).

Die nebenstehende Abbil-
dung mit den Zeichenséatzen
zu dieser Ausgabe ist wie Ub-
lich stark verkleinert. Viel Ver-
gniigen beim Druck!

Dieter Trepkowski, Fleurystrae 20,
8450 Amberg
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DRAG (ON)

Seit geraumer Zeit ist bereits
die »Druck Routinen Anwen-
der Gruppe« (DRAG eV.),
Hamburg, aktiv. Neben dem
Magazin »Drag On«macht sich
die DRAG besonders um die
Verbreitung von Grafiken ver-
dient: Wie uns der Initiator,
Thorsten Korsch aus Ham-
burg, mitteilte, habe man einen
reichhaltigen Bilderfundus ge-
kauft, um Grafiken von sehr gu-
ter Qualitat liefern zu kdnnen.
Der Preis liege bei 10 Mark pro
Diskette.

Herr Korsch gibt die Zahl der
DRAG-Mitglieder mit 800 an,
die der Drag On-Leser mit rund
1300. Die Drag On erscheint al-
le drei Monate, jeweils im Mérz,
Juni, September und Dezem-
ber, zum Preis von 6 Mark. Ein
Vereinsbeitrag werde nicht ver-
langt. Thorsten Korsch ver-
weist stichwortartig auf einige
DRAG-Leistungen:  Grafik-,

Das Drag On-Team (von links nach rechis): stehend Elmar Thiel,

Sven Baum, Giinter Falke, Peter Hakkenbrock, Thorsten Korsch,
Dieter Trepkowski, Manfred Ebert. Knigend: Frank Vincentz,
Johannes Heyer, Andreas Stuff, Andreas Fielitz.

Zeichensatz- und Public Do-
main-Bibliothek, Scan-Ser-
vice, Kummerkasten, DDR-
Kontaktvermittiung, Repara-

>
Den- Expoerte

Die DRAG verfiigt iiber eine sehr ansprechende und umfang-

reiche Grafiksammiung

tur-Service (C 64, 1541), Teach-
ware-Arbeitsgruppe,  Laser-
druck-Service sowie Kaufbera-
tung fiir Computerkonfiguratio-
nen.

Die gesamte DRAG ist sehr
stark C 64- und Print-/Pagefox-
orientiert, es gibt aber in der
Drag On auch eine MS-DOS-,
Atari ST- und Amiga-Ecke. Die
Grafiken sind im Printfox-
Format erhélttich, sollen aber
demnachst zusatziich auch
noch im ST-und Amiga-Format
lieferbar sein. Auf dem Bild
oben sehen Sie das Drag On-
Team, zu dem iibrigens auch
Dieter Trepkowski (Stichwort:
Printfox-Zeichensatze, siehe
Seite 104) gehort.

Druck Routinen Anwender Gruppe, DRAG
eV, Thorsten Korsch, Esmarchstrage 120,
2000 Hamburg 50, Tel. 040/3893529

Randzeichensiitze

Mit der Uberschrift »Sensa-
tionelle Neuheit fur Print- und
Pagefox-User« erreichte uns
ein Brief von Hubertus Vetter,
in dem er uns seine »Randzei-
chensatze« prasentierte. Die
sich dahinter verbergende
Idee leuchtet ein: Wer bisher
bei seinen Ausdrucken einen
hilbschen Rand oder eine De-
korlinie verwenden wollte,
muBte einige Tipparbeit auf

sich nehmen. Im Grunde ge-

nommen blieb nichts anderes
iibrig, als den Text in den Gra-
fikspeicher zu »drucken« und
die gewiinschten ~Verzierun-
gen dann dort mit Joystick
{oder Maus) zu zeichnen.

Wer schon einmal eine
sechsfache Linie um den Text
einer ganzen Seite gemalt hat,
weiB, was dies fur ein Arbeits-

=
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und Zeitaufwand ist. Entweder
kampft man sich durch - alle
acht Bildschirme oder man
entwirft ein Stiick des Randes
und vervielféltigt es mit Stamp-
und Append-Befehien. Auch
der Move-Befehi, mit dem sich
groBere Stiicke verschieben
jassen, stellt hier nur eine klei*
ne Hilfe dar. ‘
Warum also nicht den Weg
professioneller ~Satzsysteme
gehen und den Rand per Tasta-
tur eingeben? Der weitverbrei-
tete Zeichensatzeditor »Cha-
rakterfox« liefert hier . die
Grundlage. Allerdings muB
man wissen, mit welchem Gra-
fikzeichen welcher Buchstabe
auf der Tastatur belegt ist. Wer-
den Rander auf diese Weise
zusammengestellt, lassen sie
sich auch sehr platzsparend
speichern: als Textdatei. Sehr
angenehm ist auch die Tatsa-
che, daB zum Verandern eines
solchen Rahmens sémtliche
Befehle des Text-Editors zur
Verfiigung stehen. Mochte
man die Hohe des Randes neu
definieren, kann man einfach
den Zeilenlésch- oder Copy-

I

e

e\

Diese Rahmen lassen sich mit
dem Printfox und Z$ 239
zeichnen, der sich auf unserer
Service-Disk befindet

Befehl anwenden. SinngeméB
1aBt sich der Copy- und DEL-
Befehi zur Anderung der Breite
nutzen.

Auch der variable Zeichen-
abstand (h-Wert in Formatzei-
le) und der Ruickschrittbefehl
sind  aktiv. Der Printfox-

BAELR



Anwender kann dariber hin-
aus Rand und Text in einem Ar-
beitsgang in den Grafikspei-
cher »drucken« lassen.

Nach Aussage von Herrn
Vetter ist eine doppelseitig be-
schriebene Diskette mit ferti-
gen Randzeichenséizen ver-
fugbar. Damit sind - durch
Kombinationen der 18 Zei-
chensétze - mehr als 100 ver-
schiedene Rénder zu realisie-
ren. Es gibt spezielle Rander
flir Hochzeiten, Glickwin-
sche, Jubilden, Weihnachten,
Flhrerscheinprifung, Karten-
spieler, Briefmarkenfreunde
und natdrlich jede Menge
Schmuckrénder fir jedermann
und vielféltige Anlasse. Bei-
spiele finden Sie auf dieser
und der vorhergehenden Sei-
te. Dariiber hinaus befinden
sich Musterdateien und -grafi-
ken auf der Diskette.

Die Randzeichensatze gibt
es gegen einen Unkostenbei-
trag von 20 Mark inklusive Por-
to, Verpackung, Tastaturbele-
gungsliste, Anleitung und
Musterausdrucken. Auf unse-
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Ein gelungenes Beispiel: Randzeichensatz fiir Kartenfreunde

fiz=234 v=0 h=0@
niitiliiiiiio®
k. S11. . 1@

....... 1. 1@

Tix=55 y=41 z=41 1=208e
64 ere

4SEITE: 1 VON:2

O ANCI

Randzeichensétze: Links sehen Sie die Darstellung im Texteditor,
rechts (Ausdruck eingeblendet) das Resultat.

Tips & Tridks

Erweiterungen

Wie schon der Printfox ha-
ben auch alle neuen Scann-
tronik-Programme einen Be-
fehl zum Nachladen von Erwei-
terungen. Beim Printfox wird
nach Eingabe von <CBM X>
eine Datei namens »XF«in den
Bereich $6000-$8000 geladen
und mit JSR $6000 aufgerufen.
Beim Eddison und Eddiscan
heift das File »~EDEXT« (Eddi-
Extension), kommt in den Be-
reich $3F00-$5C00 und wird
mit JSR $3F05 aufgerufen.
Von $3F00 bis $3F04 muB die
Kennung EDEXT stehen, da-
mit das Programm erkennen
kann, ob die Erweiterung even-

106 H:Rp

tuell schon im Speicher steht
und bei wiederholtem Aufruf
nicht mehr geladen werden
muB. Beim Drucken, Scannen,
Nachladen eines Zeichensat-
zes, Move und Muster wird die
Erweiterung geléscht, dadiese
Befehle denselben Speicher-
bereich benutzen. Eddison
und Eddiscan sind Gbrigens
adreBkompatibel, so daB Ex-
tensions fiir beide Programme
funktionieren.

Bei Eddifox und Scanfox lau-
tet der Erweiterungsbefehl
<CBMV> (<CBM X> istlei-
der in der Tastaturdecodierung
des Moduls nicht vorhanden).
Es wird eine Datei namens
»EXFOX« nach $3C78-$5C00

ren Programmservice-Disketten
finden Sie in Zukunft neben
den Zeichenséatzen von Dieter
Trepkowski auch noch einige
Randzeichensétze und dazu-
gehdrende Demo-Textfiles von
Hubertus Vetter, dem wir daftr
an dieser Stelle herzlich dan-
ken mdchten.

Hubertus Vetter, Druckerkehre 6,
1000 Berlin 47, Tel. 0 30 / 663 32 97

geladen und mit JSR $3C78
aufgerufen. Auch hier ist dann
derselbe Bereich wie bei Move,
Muster oder nachladbarem
Zeichensatz belegt. Eddifox
und Scanfox sind nicht adreB-
kompatibel (sie unterscheiden
sich sogar erheblich), doch
arbeiten Erweiterungen, die
nicht auf Adressen des Pro-
gramms zugreifen, auch hier
mit beiden Programmen.
(Hans Haberl/pd)

Warmstart

Bei den neuen Scanntronik-
Programmen Eddison, Eddi-
fox, Eddiscan und Scanfox

(letztere sind die Disk- und Mo-
dulversionen vom neuen Su-
perscanner lil) kann man nach
dem versehentlichen Ausstieg
einen Warmstart mittels SYS
ausfiihren. Diese Methode ist
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allerdings recht unsicher, da
das Programm beim Ausstieg
beschadigt werden kann. Des-
halb soilten Sie besser das
Programm neu laden und die
Frage »Ldschen?« mit »N« be-
antworten.  (Hans Haberl/pd)

Pagefox-RAM

Das Druckprogramm-Modul
Pagefox ist vermutlich auch
die meistverbreitete RAM-
Erweiterung fiir den C 64. Was
liegt also naher, als Program-
me zu schreiben, die dieses
zusétzliche RAM nutzen?
Denkbar wére -eine Grafiker-
weiterung mit bis zu sechs
Hires-Bildschirmen ohne Ba-
sic-Speicherverlust, eine
RAM-Fioppy oder ein Kopier-

programm, das mit zwei Dis-
kettenwechseln  auskommt.
Fir interessierte Programmie-
rer hier die notwendigen infor-
mationen:

Die 96 KByte des Moduls be-
legen in sechs 16-K-Bénken
den Modulbereich von $8000-
$C000. Die Umschaltung der
Banke erfolgt mit einem Regi-

Modul~RAM beschreiben:
LDY #00
LDA #$35
STA 01 :C64-RAM + IO ein
LOOP LDA (PTR),Y ;C64-RAM auslesen
PHA ;und retten
LDA #3$08 : (oder $0A)
STA $DES8O :Modul-RAM ein
LDA (QPTR),Y ;Quelle
STA (PTR),Y ;in Modul
LDA #3$FF
STA $DES8O :Modul aus
PLA
STA (PTR),Y ;C64-RAM reparieren
INY
BNE LOOP

So 138t sich das RAM des Pagefox-Moduls beschreiben

Technicus, der Ungesc

chon in Ausgabe 9/1986
testeten wir ein Druckpro-
gramm, das von der Qua-
litdt her alle anderen weit in
den Schatten stellt: den »Tech-
nicus«. In der jetzt vorliegen-
den neuen Version wurden ei-
nige Fehler ausgemerzt und

0 gerioes”
!
”2

Ze ichensatz
Zeichensatz serioes”

Zeichensatz gerioes”

Zeichensatz halbmodern”
halbmodern”

halbmodern”

Zeichensatz "1
Zeichensatz
Zeichensats "+ halbmodern’®
Zeichensatz modern”

Zeichensatz "1 modern”

Zeichensatz modern”
Zeichensatz maschine”
Zeichensatz maschine”
]
*0 block”

*0/1 fett”

“BA ey’

“G/4 handachn”

Zeichensatz maschine”
Zeichensalz
Zeichensatz
Zuicunnnntz

- Zrichrenote

*{ executive”

*{ mod b”

Zeichensatz
Zeichensatz

Diverse Zeichensatze und ein
sehr guter Editor werden mit-
geliefert
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Das letzte Wort zum Thema Druck-
programme ist noch lange nicht ge-
sprochen - trotz Print- und Pagefox.

Wir untersuchen die neue Version von »fechnicus«.

neue Funktionen kamen hinzu.
Nichts geéndert hat sich am
exzellenten Schriftbild, das
ebenso beeindruckt wie die
Vieiseitigkeit des Programms.
Grund genug, den Technicus
erneut unter die Lupe zu neh-
men, zumal viele Programmie-
rer angesichts Scanntronics
Print- und Pagefox wie die Ka-
ninchen vor der Schlange zu
sitzen scheinen. Ist der hich-
ste Gipfel schon erreicht, Ver-
besserung nicht mehr mog-
lich? Lohnt sich Ebenbirtiges
nicht mehr? Das kann und darf
nicht sein, und der Technicus
beweist, daB eine Steigerung
der Druckqualitdt durchaus
machbar ist.

Seine Féhigkeiten lassen
sich von Basic aus genauso
nutzen wie beispielsweise un-
ter dem beliebten Textverarbei-
tungsprogramm  »Vizawrite«
oder unter »lextomat«, Das
Prinzip ist also anders als das
der ublichen Druckprogram-
me: die Schénschrift des Tech-
nicus ist ein Hilfsprogramm oh-
ne eigenen Editor. Sie schrei-
ben Ihre Briefe mit der gewohn-
ten Textverarbeitung, drucken
wie gewohnt, nur das Ergebnis

ist ganz und gar nicht wie
sonst, sondern besser - viel
besser. DaB die Druckausgabe
dabei qualend langsam er-

ster in $DE8O (-$DEFF, nicht
voll decodiert), welches nur be-
schrieben und nicht gelesen
werden kann. Durch Schreiben
der Werte $08 oder $0A selek-
tiert man eine der beiden RAM-
Banke, $FF deselektiert das
Modul. Zusatzlich muB das
Bank-Register im C 64 (Adres-
se 1) entsprechend belegt wer-
den: $37 fur Lesezugriffe auf
das Modul, $35 oder $34 fir
Lesezugriffe auf das RAM des
C 64. Schreibzugriffe lenkt der
C 64 grundsétzlich ins eigene
RAM, weshalb zum Beschrei-
ben des Modul-RAMs ein Trick
angewendet werden muB: Man
schaltet das Modul-RAM paral-
lel zum C 64-RAM, rettet vor
dem Schreiben den C 64-RAM-
Inhalt, und stellt ihn nachher
wieder her. In Assembler sieht
das aus wie im nebenstehen-
den Listing. (Hans Haberl/pd)

sitzen ein hervorragendes
Schriftbild zu realisieren. Auch
der zum Programm gehérende
Editor ist ausgezeichnet. Doch
der Technicus kann noch weit
mehr, handelt es sich schlieB-
lich um ein ganzes Druck-
Paket, von dem das Schén-
schrift-Utility lediglich ein Be-
standteil ist.

Parameter—Edito

Geraeteadresse
Sekundaeradress
erielli—-sljaralliel—
ine feed ns0FfF: A

lloehe E : ]
inker lHand: 12
aengs— Nuer format
1,%2,¥1.v2: 1 48
ormal dinvers: flor
utotracking: a
rafik—sllexthardco
Startadresse:

Saver lilfii Load P
ilename: epson

Hardcopy laden
Ladeadresse: 5cB

Bitte waehlen Sie:

tor
{Cropyright by Berthold Trenkel iaas

*w»d Technicu

LI |
e: A
Anschluss: Parallel
us
Hreite: 2
ichte: 4
: Quer
1 .25
mal o Fett: Ja
53: Grafik
aa

arameterfile
par

- piipdaml-II starten

Kein Bildschirminhalt entzieht sich der Technicus-Hardcopy

folgt, muB man angesichts des
Ergebnisses wohl akzeptieren.

Das Schénschrift-Utility ist
besonders fiir Besitzer von
9-Nadel-Druckern interessant.
Moderne 24-Nadler haben in
der Regel bereits Schriften ein-
gebaut, die sogar denen des
Technicus ilberlegen sind.
Dennoch ist mit den mittlerwei-
le 13 mitgelieferten Zeichen-

Keine Bildschirmdarstellung
ist davor sicher, mit den
Hardcopy-Routinen des Tech-
nicus sauber und in beliebiger
GroBe zu Papier gebracht zu
werden. Vom Briefmarken- bis
zum DIN-A2-Format sind alle
Zwischenstufen denk- und rea-
lisierbar. Ob Hiresgrafik oder
Multicolor, nichts bleibt unge-
druckt - ein kraftiger Hieb auf
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die RESTORE-Taste geniigt be-

reits. Auch flir 24-Nadel-
Drucker sind Druck-Routinen
vorhanden.

Dariiber hinaus enthélt der
Technicus eine wirkliche Hilfe
fir alle diejenigen, die zwar ei-
nen Epson-Drucker (oder ei-
nen Kompatiblen) besitzen,
aber nie dessen umfangreiche
Fahigkeiten in eigenen Pro-
grammen genutzt haben. Uber
Meniis 148t sich mit dem Tech-
nicus alles nur Denkbare am
Drucker einstellen und als
Print-Anweisung auf ganz ein-
fache Weise in das Basic-
Programm, das Sie gerade
schreiben, Ubernehmen. Wer
sich bis jetzt mit unverstand-
lichen Drucker-Steuercodes,
sogenannten »Escape-Se-
guenzens, herumschlagen
muBte, kann aufatmen: Der
Technicus »redet« Klartext.

Ein Druckprogramme-Paket
wére unvollstdndig, wenn es
nicht mit beliebigen Interfaces,
einschlieBlich dem User-Port-

Centronics-DirektanschliuB, zu-
sammenarbeiten kénnte. Tech-
nicus bietet auch hier alles,
was das Herz begehrt. Er ist
voreingestellt fir ein Gorlitz-
Interface, 148t sich aber im
Handumdrehen umstellen. Be-
vorzugt wird allerdings (wegen

Positiv:

- bestechende Druckqualitét
- vielseitig -

- komfortable Editoren

- gute Hardcopies

- Updateservice

- glinstiger Preis

Negativ:
- Kopierschutz

- Handhabung des NLQ-
Programms kompliziert

der hohen Ubertragungssi-
cherheit und -geschwindigkeit)
ein Centronics-AnschluB Uber
den C 64-User-Port. Fir diesen
liefert der Technicus auch ent-
sprechende Treibersoftware,
die Sie in Ihre Programme inte-
grieren kdnnen. Er bietet dar-

Selbetverstindiich such Klein

Schriftprobe von NLQ-64

So sieht die niedrigste Auflésung aus. Sie entspricht der des Fontmaster I (12%14).
Diese Schrift besitzt die gleiche Aufldsung wie die NLQ des FX-85 (24%16).

Bei diesem Modus sind Unter- und Oberldngen besonders gut ausgefiihrt: abc gjpqy AUU (24%24).
Dies ist die htchste Druckdichte, die ein Epson erreichen kann (24#24 gepreft).

Es kann grof3 gedruckt werden.

Dieser Schreibmaschinenzeichensatz ist fiir Tabellen usw. geeignet.

Die Schonschrift des Technicus ist wirklich exzelient

Uber hinaus sogar ein weiteres
Centronics-Software-Interface,
dasdie in Basic-Listings haufig
verwendeteten Cursor-Steuer-
zeichen korrekt zu Papier
bringt.

Ein umfangreiches (mit
Technicus und Vizawrite pro-
duziertes) Handbuch, das alle
Vorgdnge und Fahigkeiten
ausfiihrlich und gut verstdnd-
lich erldutert, ist nur noch das
Tupfelchen auf demi. Das sehr
gute Gesamtbild kann nicht
einmal von dem Uberflussigen
Kopierschutz getriibt werden,
der angesichts der Funktions-
vielfalt des Programms voéllig
sinnlos ist: Ohne Handbuch
kann man mit dem Technicus
ohnehin nicht sonderlich viel
anfangen.

Der komplette Technicus,
einschlieBlich der Zeichensat-
ze, zwei Centronics-Treibern,
einem Druckerspooler, einem
Grafikfinder, etlichen Vorein-

stellungen fir verschiedene

Zwecke, einem Bilderlader und
noch mehr (zusammen zwei
volle Diskettenseiten), kostet
lediglich 39 Mark. Ein wirklich
angemessener Preis, zumal
ein Update-Service darin ent-
halten sein soll (falls eine neue
Version vorhanden ist, 1Bt sich
diese durch Einsenden einer
Diskette plus frankiertem
Rickumschlag anfordern).

Der Technicus - und beson-
ders dessen Schoénschrift-Uti-
lity - kann eine Alternative zu
den (blichen Druckprogram-
men sein. Fir das Mischenvon
Text und Grafik ist er jedoch
nicht geeignet. Die Krénung
wére zweifellos ein Programm
mit der Benutzeroberfliche
des Printfox und der Druckqua-
litdt des Technicus.

(Arndt Dettke/pd)

Ausgabe 2/Februar 1989



S | S | S S

Assembler fir Einsteiger

as Hauptproblem mit

Computern - zuminde-

stens aus der Sicht der
Uneingeweihten - besteht dar-
in, daB sich Computer nicht
ganz so einfach bedienen las-
sen wie die meisten Geréte, die
wir heutzutage kennen. Zum
Beispiel weif jeder, wie man ei-
nen Video-Recorder bedient.
Will man ein Band spielen,
dann driickt man einfach die
Playtaste, will man etwas vom
Fernseher aufnehmen, dann
driickt man die Recordtaste
und will man beide Vorgénge
stoppen, dann driickt man die
Stoptaste.

Computer sind komplizier-
ter. Sie haben eine fir den Lai-
en ziemlich verwirrende Tasta-
tur, und so sehr der Laie auch
danach sucht, nirgends befin-
det sich eine »Eingabe-auf-die-
Diskette-Taste« oder eine

»Ausgabe-von-der-Diskette-
Taste« oder eine »Starte-den-
Drucker-Taste«.

Wie kénnen wir unseren
Commodore-64-Computer da-
zu bringen, derartige Aktionen
durchzufthren?

Flexible
Computer

In vorhergehenden Teilen
dieses Kurses habe ich bereits
mehrere Male von den Flexibi-
litatsvorteilen bei Computern
gesprochen.

Ein Video-Recorder, um zu
unserem obigen Beispiel zu-
riickzukehren, ist so einfach zu
bedienen, weil es sich dabei
um ein Gerat handeit, das nur
eine sehr kieine Anzahl von
sehr spezialisierten Funktio-
nen durchfiihrt. Mit einem
Video-Recorder méchte man
etwas vom Fernseher aufneh-
men konnen, ein Videoband
abspielen kénnen etc.

Ein Computer ist dagegen
eine duBerst komplizierte und
flexible Datenverarbeitungs-
maschine, die sich fiir eine Un-
zahl von Aktionen benutzen
148t - einschlieBlich der Steue-

~inon

Im letzten Teil unseres Assemblerkurses spei-
chern wir unser Dokument auf Diskette und Data-
sette und senden den Text zum Drucker.

rung eines Video-Recorders.
Mit einem Computer kann man
einen Text zum Bildschirm sen-
den, auf der Diskette ablegen
oder ihn zum Drucker schicken.
Oder man kann gar einen Ro-
boter steuern und vieles mehr.

Diese Flexibilitat wird auf er-
staunlich einfache Weise er-

reicht: Man gibt dem Computer .

Daten ein (»Input«), dann ver-
anlaBt man ihn, diese Daten zu
verarbeiten (»Processing«), um
sie wieder auszugeben (»Out-
put«). Wohin der Computer die
Daten ausgibt, héngt einzig
und allein davon ab, an was fiir
ein Gerit man ihn angeschlos-
sen hat.

Zum Beispiel die Ausgabe
des Datums »1« kann zur Folge
haben, da8 der Buchstabe »A«
auf dem Bildschirm erscheint
oder daB dieser Buchstabe
vom Drucker gedruckt bezie-
hungsweise auf der Diskette
abgelegt wird. Es ist auch mog-
lich, daB dasselbe Datum ei-
nen Roboter dazu veranlaBt,
seinen Arm zu heben.

Dem Mikroprozessor, den
ich am Anfang dieses Kurses
als den eigentlichen Computer
identifiziert habe, ist es voll-
kammen egal, was mit den Da-
ten geschieht, die er ausgibt.
Er beschéftigt sich lediglich
mit der Verarbeitung von Daten
und zum SchiuB mit der Aus-
gabe.

In den letzten drei Teilen die-
ses Kurses haben wir ein einfa-
ches Schreibmaschinenpro-
gramm entwickelt. Nun wollen
wir die Texidatei, die dieses
Programm erzeugt, auf Disket-
te oder Kassette speichern, die
Datei von der Diskette oder
Kassette in den Computer la-
den und zum Drucker senden.

im Falle der Datenausgabe
sind das Diskettenlaufwerk,
die Datasette und der Drucker
einfach verschiedenartige
Ausgabegeréte. Fir den 6510-
Mikroprozessor unterscheiden
sie sich nicht vom Bildschirm
oder Speicher.

Ich zeige thnen zwei ver-
schiedene Wege, wie Sie Da-

ten auf der Diskette speichern
beziehungsweise laden kon-
nen. Dies sind zwei verschie-
dene Methoden fiir die Benut-
zer von Diskettenlaufwerken.
Das Diskettenlaufwerk ist nédm-
lich fur die ernsthafte Anwen-
dung wesentlich flexibler als
die Datasette.

Die dritte und vierte Routine
(Listing 3 und 4) ist flr diejeni-
gen unter lhnen gedacht, die
nur eine Datasette zur Verfi-
gung haben. Diese beiden
Routinen lassen sich aber sehr
einfach fiir den Gebrauch ei-
nes Diskettenlaufwerks modifi-
zieren. Die erste und zweite
Routine (Listing 1 und 2) funk-
tioniert dagegen nur mit dem
Diskettentaufwerk.

Datenausgabe auf
Diskette

Die erste und zweite Routine
illustriert, was ich am Anfang
dieses Artikels gesagt habe:
Um Daten auf der Diskette zu
speichern oder sie von der Dis-
kette zu laden, senden wir die
Daten einfach zu einem ande-
ren Kanal, beziehungsweise
empfangen sie von einem an-
deren Kanal.

Dieses kann ich |hnen mit
dem folgenden Assemblerpro-
gramm beweisen, das Sie in
weniger als einer Minute ein-
tippen kénnen:

10 - .BA 49152
20 - LDA #65
30 - JSR $FFD2
40 - RIS

Dieses Programm ladt den
Buchstaben A (ASCIl 65) in
den Akku und ruft dann eine
Routine im Kernel auf, die den
Buchstaben an das gegenwar-
tige Gerat (auf englisch »devi-
ce«) ausgibt. Und, falls Sie kei-
ne anderen Anweisungen ge-
geben haben, ist der normale
Ausgabekanal immer der Bild-
schirm. Das bedeutet, daB der
Buchstabe A auf dem Bild-
schirm erscheint, und zwar auf
der nédchsten Druckposition.

Diese ROM-Routine nennt
sich »CHROUT« (»character

out«, zu deutsch »Ausgabe ei-
nes Buchstabens«).

Sicherlich haben Sie bereits
erraten, daB dies genau das-
selbe ist, als wenn Sie die
Basic-Anweisung PRINT Aein-
geben wirden. In der Tat wird
CHROUT jedesmal aufgeru-
fen, wenn eine derartige An-
weisung in einem Basic-
Programm steht.

Um denselben Buchsta-
ben an das Diskettenlaufwerk
anstatt zum Bildschirm zu
schicken, miissen wir lediglich
einen anderen Ausgabekanal
6ffnen. Dann wird der Buchsta-
be auf die Diskette »gedrucki«
anstatt auf den Bildschirm.

In Listing 1, Zeile 170 bis 300,
6ffne ich den korrekten Ausga-
bekanal. Dies geschieht in vier
Schritten:

Zuerst gebe ich die Lange
des Dateinamens ein sowie
den Namen selbst. Dazu be-
nutze ich den Akku, das X-
Register und das Y-Register.
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Zeile 170 1adt die Lange des
Dateinamens in den Akku. (In
unserem Fall ist der Name acht
Buchstaben lang, undich gebe
diese Zahl am Ende des Pro-
gramms in Form einer Byte-
Anweisung ein. Die Assembler-
instruktion » BY« weist den As-
sembler an, ein bestimmtes
Datum oder eine bestimmte
Anzahlvon Datenin der gegen-
wartigen Adresse zu spei-
chern. Ich benutze diese recht
umstandliche Weise, um Ilhnen
zu zeigen, wie die niitzliche As-
semblermethode funktioniert.
Genausogut hétte ich auch die
einfache Instruktion »LDA # 8«
in Zeile 170 geben kdnnen.)

Als né&chstes lade ich das
niederwertige Byte der Adres-
se, ab der der Dateiname ge-
speichert ist, in das X-Register
und das Byte der Adresse in
das Y-Register. Um den Na-
men selbst zu speichern, be-
nutze ich eine weitere Assem-
blerinstruktion = (Zeile 730):
»TX«. Dies weist den Assem-
bler an, den String »TEXTFILE«
in den Speicher zu schreiben,
und .zwar beginnend mit der
n&chsten Speicherposition.

Zeile 710 enthélt das Etikett
»Filename«. Dies erméglicht
uns, in Zeile 170 lediglich das
Etikett einzugeben, und in Zei-
le 180 das niederwertige Byte
des Etiketts +1 undin Zeile 190
das hdherwertige Byte des Eti-
ketts +1. Der Rest wird vom As-
sembler erledigt, wenn wir das
Programm assemblieren.

Zeile 200 ruft die ROM-
Routine »SETNAM« (»bestim-
me den Dateinamenc) auf. Die-
se Kernel-ROM-Routine setzt
die Systemvariablen so, -daB
sie auf einen Dateinamen hin-
deuten.

Als ndchstes bestimme ich
den Ausgabe- (oder Eingabe-)
Kanal (Zeile 220 bis 250). Dazu
benutze ich wiederum den Ak-
ku, das X-Register und das Y-
Register. Dies ist dasselbe,
als wirde ich die Basic-An-
weisung »OPEN 38,1« geben.
»3« ist die logische Filenum-
mer, »8« der Gerétekanal (8
ist das Diskettenlaufwerk, 1 ist
die Datasette und 4 ist der
Drucker) und »1« ist der Be-
fehlskanal.

Wenn Sie mehr (iber den
Zweck dieser Daten erfahren
mochten, verweise ich Sie auf
die Anleitung zu lhrem Disket-
tenlaufwerk. Dort wird alles
eingehend erklart.

In Zeile 250 rufe ich dann die
ROM-Routine »SETLFS« (»be-
stimme eine logische Datei«)

110 (H:¥a

Listing 1. Datenausgabe auf Diskette

10 -.ba 50100
20 -i
30 -.eq screenmem = 251
40 -.eq screencol = 253
50 -.eq textfile = 166
60 -3
70 -.eq setnam = $ffbd
80 -.eq setlfs = Sffba
90 -.eq open = Sffco
100 -.eq chkout = §$ffc9
110 -.eqg chrout = SEfd2
120 -.eq close = Sffc3
130 -.eq clrch = $ffcc
140 -;
150 -;oeffne kanal fuer diskettenausgabe
160 —;
170 -~ lda filename
180 - 1dx #<(filename+1)
190 - ldy #>(filename+1)
200 - jsr setnam
210 ;-
220 - lda #3
230 -~ 1dx #8
240 - ldy #1
250 - jsr setlfs
260 -;
270 - jsr open
280 -;
290 - ldx #3
300 - jsr chkout
310 -;
320 -;initiiere textfile
330 -;
340 - lda #<(30000)
350 - sta textfile
360 - jsr chrout
370 - lda #>(30000)
380 - sta textfile+l
390 - jsr’ chrout
400 -
410 -—;textfile auf diskette ausgeben
420 -;
430 -ausgabe ldy #0
440 - 1lda (textfile),y
450 - jsr chrout
460 -—;
470 - inc textfile
480 - bne nohigh
490 - inc textfile+l
500 -;
510 -nohigh lda textfile
520 - cmp #<(31000)
530° - bne ausgabe
540 - 1da textfile+l
550 - cmp #>(31000)
560 - bne ausgabe
570 -;
580 -—;fertig: schliesse diskettenausgabe kanal...
590 -—; )
600 - lda #3
610 -~ jsr close
620 -—;
630 - isr clrch
640 -; .
650 -;und kehre von der unterroutine zurueck
660 ~—;
670 -~ rts
680 -—;
690 -;
700 -~;
710 -filename
720 -.by 8
730 -—-.tx "textfile”
© 64’er

auf, die die obigen Daten in die
entsprechenden Systemvaria-
blen eintragt.

Zeile 270 6ffnet dann den Ka-

‘nal, denich in Zeile 170 bis 250

definiert habe.

Dieser Kanal ist nun fir Aus-
gabe sowie Eingabe gedffnet.
Das bedeutet, wenn ich zwi-
schen Ausgabe an das Disket-

tenlaufwerk und Eingabe vom
Diskettenlaufwerk wechseln
maochte, dann brauche ich die
Anweisung in Zeile 170 bis 270
nicht immer wieder aufs neue
einzugeben. Dies ist beson-
ders nitzlich fiir ein Pro-
gramm, in dem ich Daten von
der Diskette hole, die Daten
verarbeite und die neuen Da-

ten zuriick auf die Diskette
schreibe.

Zeile 290 bis 300 bestimmen
die Richtung des Datenflus-
ses. Da wir mit diesem Pro-
gramm Daten auf der Diskette
speichern méchten, geht der
DatenfluB vom Computer zum
Diskettenlaufwerk.

In Zeile 290 lade ich die logi-
sche Dateinummer 3 in das X-
Register und rufe dann die
ROM-Routine »CHKOUT«
(»Charakter aus«) auf, die den
DatenfluB auf Ausgabe stellt.

Nun gehen alle Daten, die
ich mit Hilfe der ROM-Routine
»CHROUT« (siehe unser klei-
nes Programm oben) ausgebe,
an das Diskettenlaufwerk an-
statt an den Bildschirm.

Als erstes speichere ich die
Startadresse unserer Textdatei
auf der Diskette (Zeile 340 bis
390). Dies ist notwendig, damit
der Computer, wenn er die Da-
tei wieder Iadt, weiB, wo er sie
speichern soll.

Als wir im flnften Teil des
Kurses die Textdatei eingefuhrt
haben, setzten wir deren An-
fangsadresse auf 30000. Dies
ist die Startadresse, die ich im
Format »niederwertiges Byte«
(Zeile 340 bis 360) und »hdher-
wertiges Byte« (Zeile 370 bis
390) auf der Diskette speiche-
re. Zeile 350 und 380 speichert
die Adresse gleichzeitig in ei-
ner Variablen, die ich »Textfile«
nenne.

Die Schleife in Zeile 430 bis
560, die folgt, schreibt die Da-
ten unserer Textdatei Datum
fUr Datum auf die Diskette.

Nachdem wir unsere Textda-
tei auf die Diskette ausgege-
ben haben, ist es sinnvoll, den
Kanal, den wir gedffnet haben,
wieder zu schlieBen. Sonst
wiirden alle weiteren Daten,
die wir ausgeben weiterhin an
das Diskettenlaufwerk ge-
schickt.

Zeile 600 und 610 schlieBen
zunéchst die Richtung des Da-
tenflusses. Dazu ladt man die
logische Dateinummer in den
Akku und ruft dann die ROM-
Routine »Close« auf.

Zum SchluB (Zeile 630)
schlieBen wir den gesamten
Kanal mit Hilfe der ROM-
Routine »CLRCH« (schlieBe
den Kanal«). Nun ist der Com-
puter wieder auf den normalen
Datenflufl eingestellt, das heiBt
die Eingabe kommt von der Ta-
statur und die Ausgabe geht
zum Bildschirm.

Das Programm in Listing 2
|adt die Textdatei, die wir auf
der Diskette gespeichert ha-
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ben, in den Computer und
druckt die Datei auf den Bild-
schirm,

Zeile 190 bis 320 offnet den
entsprechenden Kanal und
stellt den DatenfluB auf Ein-
gabe.

Zeile 360 bis 410 holt die
Startadresse der Textdatei von
der Diskette. Dazu benutze ich
die ROM-Routine »Getin« (»ho-

le ein Datum«). Diese Routine
holt sich ein Datum von dem
gegenwartigen Eingabegerdt.
Normalerweise ist dies die Ta-
statur, in diesem Fall ist es na-
tirlich das Diskettenlaufwerk.

ich lade diese Adresse in
zwei Variablen, Textfile und
Textfilel. Textfilel gibt mir
nachher die Begrenzung der
Textdatei nach oben, wéhrend

Textfile die Startadresse der
Textdatei enthalt.

Zeile 460 bis 530 laden die
Datei selbst von der Diskette.
Bei dieser Routine handelt es
sich um eine Schleife. Zur Be-
grenzung dieser Schieife be-
nutze ich die Systemvariable
»ST«. ST wird vom Commodo-
re-ROM genutzt, um das Ende
einer Datei anzuzeigen. Solan-

ge in der Datei noch weiter Zei-
chen stehen, enthalt ST Null.
Wenn keine Zeichen mehr fol-
gen, enthélt ST 60.

Zeile 580 bis 610 schlieBen
den Eingabekanal.

Der Rest der Routine (Zeile
670 bis 1360) druckt die Textda-
tei auf den Bildschirm.

Heutzutage werden die mei-
sten von lhnen ein Disketten-

’ Listing 2. Dateneingabe von Diskette ‘ |

10 -.ba 50200 720 - 1da #<(55296)

20 - 730 - sta screencol

30 -.eq screenmem = 251 740 - 1da #>(55296)

40 —-.eq screencol = 253 750 - sta screencol+l

50 -.eq textfile = 166 760 -—;

60 -.eq textfilel = 168 770 -;leere den bildschirm

70 -3 780 -;

80 -.eq st = $§90 790 - jsr Seb44

90 -.eq getin = $ffed 800 -

100 -.eq setnam = §$ffbd 810 -;schalte auf gross— und kleinschreibung um.
110 -.eq setlfs = $ffbha 820 —;

120 -—.eq open = §ffco 830 - lda #14

130 -.eq chkin = $ffcé 840 - jsr Se714

140 -.eq close = $ffc3 8560 -—;

150 -.eq clrch =$ffcc 860 -;hole buchstabe vom textfile.

160 - 870 —; .

170 -;oeffne kanal fuer disketteneingabe. 880 - ldy #0

180 ~; 890 -druckschl lda (textfile),y

190 ~— lda filename 900 -—;

200 - 1dx #<(filename+1) 910 -—;verwandle ascii zu bildschirmcode.
210 - 1dy #> (filename+1) 920 -:

220 - jsr setnam 930 - cmp #128

230 -—; 940 - bee skipl

240 - 1da #1 950 - sbce #64 ;grosser buchstabe
250 - 1dx #3 960 -skipl cap #64 ;kleiner buchstabe
260 - 1dy #0 970 - bee drucke

270 - jsr setlfs 980 - sbc #64

280 -—; 990 -—;

290 - jsr open 1000 —;drucke buchstabe auf bildschirm.
300 -; 1010 -;

310 - 1dx #1 1020 -drucke sta (screenmem),y

320 - jsr chkin 1030 - lda #14

330 -—; 1040 - sta (screencol),y

340 -:hole die startadresse von der diskette. 1050 -;

350 - 1060 -;naechste druckposition.

360 - jsr getin 1070 -;

370 - sta textfile 1080 — inc textfile

380 - sta textfilel 1090 - bne nohigh

390 -~ jsr getin 1100 - inc textfile+l

400 sta textfile+1 1110 -;

410 - sta textfilel+l 1120 -nohigh inc screenmem

420 -; 1130 - bne nohighl

430 -:hole daten von der diskette und 1140 - inc screenmem+1l

440 -;speichere sie im textfile. 1150 —;

450 -7 1160 -nohighl inc screencol

460 - 1dy #0 1170 - bne nohigh2

470 -eingabe jsr getin 1180 - inc screencol+l

480 -~ sta (textfilel),y 1190 —;

490 - inc textfilel 1200 -;ende des textfiles?

500 - bne skip 1210 -;

510 - inc textfilel+l 1220 -nohigh2 1da textfile

520 -skip lda st 1230 - cmp textfilel

530 - beq eingabe 1240 - bne druckschl

540 -; 1250 - lda textfile+l

550 -;ausgabe beendet; 1260 - cmp textfilel+l

560 -;:;schliesse disketten eingabe kanal. 1270 - bne druckschl

570 -3 1280 —;

580 - lda #1 1290 —;fertig: warte auf tastendruck...
530 - jsr close 1300 -;

600 -; i 1310 -wartetast jsr getin

610 -~ jsr clrch 1320 - beqg wartetast

620 -5 1330 -;

630 -;druck textfile auf dem bildschirm; 1340 -;und kehre von der unterroutine zurueck.
640 -; 1350 -;

650 -—;initiiere bildschirm und farbspeicher. 1360 -ausgang rts

660 -; 1370 -;

670 - lda #<{1024) 1380 -;

680 - sta screenmem 1390 —;

690 - lda #>(1024) 1400 -filename R
700 - sta screenmem+l 14310 -.by 8 64’
710 - 1420 -.tx "textfile" er
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laufwerk anstatt einer Dataset- ROM-Routine  bewerkstelligt Listing 4. So einfach lassen sic
te haben, so daB Siedie beiden  wird, die wir benutzen. Statt
folgenden Routinen wahr- dessen missen wir den: An- %g ::ba 50400
scheinlich ein wenig tberflus- fang und das Ende unserer 30  -.eq screenmem = 251
sig finden. Ich rate thnen aber  Textdatei bestimmen. 20 -.eq screencol = 253
. In Zeile 250 bis 280 ladt sich 50 -.eq textfile = 166
AIIsgube auf die Startadresse (30000) in die gg ~-eq textfilel = 168
‘ Zero-Page Variable »Textfile«. 80 -.eq getin = §ffea
Datasette In Zeile 290 lade ich die Zero- 90 -.eq setnam = Sffbd
; Page-Nummer selbst in den 100 -.eq setlfs = $ffba
dennoch, sich die beiden Rou-  Akku. 110 Z:ea load = $tfd5
tinen anzuschauen, weil wir Das niederwertige Byte der 130 -roeffne kanal fuer kassetteneingabe
hier eine zweite, wenn auch Endadresse lade ich sodannin 140 -
weniger flexible Methode nut-  das X-Register (Zeile 310) und 150 -~ lda filename
zen, die sich auch fiir das Dis-  das héherwertige Byte in das 160 - ldx Iiiﬁﬂ:ﬁ:ﬁiﬁi
kettenlaufwerk ~ verwenden  Y-Register (Zeile 320). Nun ist 180 - jsi setmam
14Bt. Anstatt unsere Datei Byte  alles fertig fir die Ausgabe an 190 -;
fiir Byte selbst auszugeben die Datasette (oder das Disket- 200 - lda #1
und einzugeben, benutzen wir  tenlaufwerk). Die Ausgabe g%g T ig;‘ :i
zwei ROM-Routinen, die uns  selbst geschieht mit der ROM- 210 - jsr setlfs
unter gewissen Umstdnden Routine »Save«. Zum SchiuB 240 -;
das Leben einfacher machen.  brauche ich nicht einmal den 250 -;gib lade-signal ('0’) im akku
Zeile 130 bis 210 (Listing 3)  Kanal zu schlieBen - dies wird ggg ~iund lade-beginn in x un y
offnet den Kanal zur Datasetfte.  von »Save«automatisch durch- 280 - ida #0
Wenn Sie die Datei statt des-  gefihrt. 290 - 1dx #<(30000)
sen zum Diskettenlaufwerk Die Eingabe von der Data- ggg - 1dy #>{30000}
schicken wollen, brauchen Sie  sette (oder dem Diskettenlauf- oi .
C ) ’ ! . - o 320 -;lade textfil der k tt
lediglich die Zahlen in Zeile  werk- Listing 4) ist mit Hilfe der 330 o oo FeELLLe Ton dex kassette
180 bis 200 zu &ndern. entsprechenden ROM-Routine 340 - 1sr load
Wir brauchen den DatenfiuB  kinderleicht. Wir miissen ledig- ggg =i : .
nicht auf Eingabe zu stellen, lich den Akku mit Null laden | 380 iwenn fehler, springe sofort zum ausgang.
weil dies automatisch von der  (Zeile 200). Dies zeigt an, daB 380 - bes ausgang
390 -;
400 -;druck textfile auf dem bildschirm:
oy . - 410 -—;ipitiiere textfile.
Listing 3. So werden die Daten auf Kassette gespeichert 420 -: :
430 - 1da #<{30000)
10 -.ba 50300 440 - sta textfile
20 - 450 - lda #>(30000)
30 -.eq screenmem=251 460 - sta textfile+l
40 -.eq screencol=253 470 -
50 -.eq textfile = 166 480 - stx textfilel
60 -7 490 - sty textfilel+l .
70 -.eq setnam = $ffbd 500 -—;
80 -.eq setlfs = S$ffba 510 -;initiiere bildschirm und farbspeicher
90 ~.eq save = $£5dd 520 —;
100 -; 530 - 1da #<(1024)
110 -;oeffne kanal fuer kassettenausgabe 540 - sta screenmem
120 -; 550 - 1lda #>(1024)
130 - lda filename 560 - sta screenmem+1
140 - 1dx #<(filename+1) 570 -:
150 - 1dy #>(filename+1) 580 - 1da #<({55296)
160 - jsr setnam 590 - sta screencol
170 -; 600 - 1lda #>(55296)
180 - 1da #0 610 - sta screencol+1
190 - 1ldx #1 620 —;
200 - ldy #1 630 -;leere den bildschirm
210 - jsr setlfs 640 -—;
220 -;
230 -—; initiiere anfang und ende des textfiles
240 -;
250 - 1lda #<(30000)
ggg - ‘;gaif’(‘ggzgg) wir Dateneingabe haben wol- Fehler eingeschlichen, dann
280 - st: textfiletl len und nicht Datenvergleich ist Carry gesetzt. In Zeile 380
290 - 1lda #<{textfile) (=1). Eingabe und Vergleichist benutze ich dies, um im Falle
300 -; namlich derselbe ProzeB, nur eines Fehlers sofort zum Aus-
g;g - %gx :: 8%883 daB im ersten Fall die Daten in  gang zu springen.
330 - Y den Speicher geschrieben Der Rest der Routine ent-
340 -; gebe textfile zur kassette aus werden, wéhrend sie im zwei- spricht Listing 2 und bedarf
350 -; . ten Fall lediglich mit den be- deshalb keiner ndheren Erldu-
ggg . jsr save reits im Speicher vorhandenen  terung.
380 -: fertig: kehre von unterroutine zurueck Dat?n \{erg!lchen werden.' ) Dug Ausgabe unserer Text-
390 -: Fur die Eingabe rufen wir die  datei an den Drucker &hnelt
400 -rts ROM-Routine »LOAD« {(»lade«})  der Ausgabe an das Disketten-
:;8 =i auf. Diese Routine erledigt laufwerk. Deshalb ahnelt die
Ths dann den Rest. Wenn LOAD  Routine in Listing 5 der Routi-
430 filename \ " . . IR
440 -.by 8 = 64’ fehlerfrei verlauft, istdie Carry-  ne in Listing 1.
450 -.tx "textfile" Flagge am Ende der Routine Der einzige Unterschiede
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geldscht. Hat sich dagegen ein

ist, daB wir flir den Drucker kei-
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baten von der Datasette laden

650 - jsr Seb44

660 -

670 -;schalte um auf gross— und kleinschreibung
680 -—;

690 - lda #14

700 - jsr $e714

710 —;

720 -;hole buchstabe vom textfile

730 -3

740 - 1dy #0

750 -druckschl lda (textfile).,y

760 -;

770 -;verwandle ascii zu bildschirmcodee
780 -—:

790 - cmp #128

800 - bee skip

810 - sbc #64 :grosser buchstabe
820 -skip cmp #64 ;kleiner buchstabe
830 - bce drucke

840 - sbc #64

850 —;

860 -:;drucke buchstabe auf den bildschirm
870 —;

880 —drucke sta (screenmem) ,y

890 - 1da #6

900 - sta (screencol).,y

910 -—;

920 -:naechste druckposition

930 -

940 - i inc textfile

950 - bne nohigh

960 - inc textfile+l

970 -—:

980 -—nohigh inc screenmem

990 - bne nohighl

1000 - inc screenmem+1

1010 —;

1020 -nohighl inc screencol

1030 - bne nohigh2

1040 - inc screencol+l

1050 -;

1060 —nohigh2 1da textfile

1070 - cmp textfilel

1080 - bne druckschl

1090 - lda textfile+l

1100 - cmp textfilel+l

1110 - bne druckschl

1120 -5

1130 -;fertig, warte auf tastendruck...
1140 —;

1150 -wartetast jsr getin

1160 - beq wartetast

1170 - cmp #32

1180 - beq wartetast

1190 —;

1200 —;und kehre von der unterroutine zurueck
1210 -;

1220 —ausgang rts

1230 -;

1240 -;

1250 -;

1260 -filename

1270 -.by 8

1280 -.tx "textfile™

CHROUT an den Drucker sen-
den. Um die fiir Inren Drucker
geeigneten Druckercharaktere
zu finden, milssen Sie die An-
leitung Ihres Druckers studie-
ren.

Zum Beispiel, benutze ich
den .Commodore MPS-1000-
Drucker, der ein »verkleideter«
Epson-Drucker ist. Um GroB-
und Kleinschreibung zu be-

kommen, muB ich jedesmal
den Druckcharakter 17 voran-
schicken (Zeile 430 bis 440).
Bei Ihrem Drucker kann das
anders sein.

In Zeile 610 sende ich einen
letzten Wagenriicklauf. Dies
stellt sicher, daB die letzte Zeile
gedruckt und der Drucker-
Puffer geleert wird.

(Henry Burghard Lehmann/ah)

nen Dateinamen anzugeben
haben. Der Akku ist mit Null zu
laden (Zeile 160) und dann Set-
nam aufzurufen (Zeile 170).
Vor dem Beginn der Textaus-
gabe selbst sende ich zuerst
ein sogenanntes Carriage Re-
turn (*Wagenrlcklauf<) an den
Drucker. Dies ist eine gute
idee, weil ein solcher Befehl
den Druckerpuffer leert und
sicherstellt, daB unser Text
selbst ordnungsgemas auf der
nachsten Zeile gestartet wird.
Normalerweise sendet man
ein CR zum Drucker, indem
man den ASClI-Code 13 inden

Akku ladt und dann CHROUT
aufruft. In Zeile 380 (sowie 610)
rufe ich aber eine ROM-Routi-
ne auf, die den Wagenricklauf
automatisch durchfiihrt. Dies
spart mir jeweils 2 Byte.

In punkto Druckroutinen
kommt es natdrlich darauf an,
was fiir einen Drucker Sie be-
nutzen. Verschiedene Drucker
benétigen verschiedene Druck-
anweisungen. Die meisten die-
ser Druckanweisungen sind in
Form von sogenannten Druck-
charakteren vorhanden, die
Sie in den Akku laden und
dann mit der ROM-Routine

Listing 5. Die Datenausgahe an einen geschlossenen Drucker
10 -.ba 50600

20 -7

30 —.eq textfile = 166

40 -3

50 -.eq setnam = $ffbd

60 -.eq setlfs = $ffba

70 -.eq open = §ffcO

80 -.eq chkout = Sffc9

90 -.eq cr =, Saad7

100 -.eq print = §ffd2

110 -.eq close = §ffc3

120 -.eq clrch = Sffcc

130 -;

140 -;oeffne drucker kanal.
150 -;

160 - lda #0

170 - jsr Setnam

180 -:

190 - ida #4

200 - tax

210 - ldy #255

220 - jsr setlfs

230 —;

240 - jsr open

250 -

260 - 1dx #4

270 - jsr chkout

280 -

290 -—:;initiiere textfile.

300 -

310 - lda #<(30000)
320 - sta textfile
330 - 1da #>(30000)
340 - sta textfile+l
350 -;

360 -;wagenruecklauf

370 -;

380 - jsr cr

390 -;

400 -;gebe textfile zum drucker aus.
410 -—;

420 - 1dy #0

430 -druckschl 1lda #17 ;kontroll character
440 - jsr print

450 - 1da (textfile).y
460 — jsr print

470 -

480 - inc textfile
490 - bne nohigh

500 - inc textfile+l
510 -:

520 -nohigh l1da textfile
530 - cmp #<(31000)
540 - bne druckschl
550 - l1da textfile+l
560 — cmp #¥>(31000)
570 - bne druckschl
580 -—;

590 -;letzter wagenruecklauf
600 -—;

610 - jsr cr

620 -;

630 -;fertig, schliesse drucker...
640 -

650 - lda #4

660 - jsr close

670 -—;

680 - jsr c¢lrch

690  —;

700 -;und kehre von der unterroutine zurueck
710 -

720 - rts
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as Comal-Modul enthélt
einige weitere Software-
pakete (Version 2.01 und
2.02), die das Arbeiten mit th-
rem C 64 noch interessanter

machen. Zunéchst geht es um

kleine bewegbare Grafiken,
die vom Programmierer frei de-
finiert werden kdnnen, soge-
nannte Sprites. Diese Bilder
kénnen unabhéngig vom lau-
fenden Programm (interrupt-
gesteuert) an einer beliebigen
Stelle des Bildschirms gezeigt
oder sogar uUber den ganzen
Bildschirm (und auch dariiber
hinaus) bewegt werden. Der
Videochip des C 64 kann bis zu
acht solcher Sprites gleichzei-
tig steuern.

Sprlies-Progmm-
mierung unter Comal

Anhand eines kleinen Pro-
grammbeispiels sollen einige
der Befehle der Sprite-Pro-
grammierung gezeigt werden.
Besonders fiir diejenigen unter
Ihnen, die auch an der Pro-
grammierung von Spielen
Freude haben, erdffnen sich
damit ungeahnte Méglichkei-
ten.

Das Programm in Listing 1
148t einige Végel Gber den Bild-
schirm fliegen.

Sie wissen bereits, daBinder
Prozedur ’vorbereiten’ (Listing
2) all die' Befehle zusammen-
gefaBt sind, die den Computer
auf das Programm in Listing 3
vorbereiten.

Bisher hatten Sie bei der
Verwendung von Grafik den
Befehl 'USEturtle’ benutzt. Da-
bei wurde der Nullpunkt des
Koordinatensystems in die
Bildschirmmitte gelegt. Da in
dieser Folge verschiedene
Bildschirmpunkte durch die

Angabe ihrer Koordinaten (x-y-
Werte) bestimmt werden, ist es
bequemer, den . Nulipunkt in
die linke untere Ecke zu legen.
Diese Voreinstellung  wird
durch ’USEgraphics’ vorge-
nommen. Jeder Punkt des
Bildschirms kann somit durch
die Angabe positiver x-y-Werte
bestimmt werden. Bei der Ver-
wendung des Softwarepakets
"graphics’ werden noch einige
andere Voreinstellungen vor-
genommen, ansonsten ist der
Befehlssatz mit dem des Turt-
lepakets fast identisch.

Listin 1. Das Hauptprogramm -
So laBt man Vagel
iiber den Bildschirm fliegen

0010
0020
0030
0040
0050

vorbereiten
bildschirmausschnitt
spritemuster'lesen
eigenschaften'zuordnen
sprites’'bewegen

Listing 2. Diese Routine be-

reitet den Computer auf das
Programm in Listing 3 vor

0060

0070 PROC vorbereiten

0080 USE graphics

0090 graphlcscreen(l)
0100 USE sprites

0110 DIM muster$ OF 64
0120 anzahl:=4

0130 DIM geschw(l:anzahl)

0140 ENDPROC vorbereiten

In Zeile 90 wird der Grafik-
bildschirm 1 gewahit. In die-
sem Modus betragt die Bildauf-
I6sung zwar nur noch 160 x 200
Bildpunkte (im Gegensatz zu
320 x 200 Bildpunkten beim
hochauflésenden Grafik-
schirm 0), es kénnen jedoch
mehrere Farben dargestellt
werden. In Zeile 100 wird das
erwédhnte Softwarepaket ’spri-

tes’ aufgerufen. In der nach-,

sten Zeile werden Variablen
definiert.

Die Variable 'muster$’ wird
das Bild enthalten, mit ‘anzahl’
bestimmen Sie, wie viele Spri-
tes (Vogel) Sie Gber den Bild-
schirm bewegen wollen, und
die Feldvariable 'geschw’ wird
Zahlen enthalten, die die Be-
wegungsgeschwindigkeit der
verschiedenen Sprites bestim-
men. In der Prozedur ’bild-
schirmausschnitt’ (Listing 3)
werden die Farben des Bild-
schirmrandes (border(9)) und
des Bildschirms (background
(14)) gewdhlt. Der Parameter 9
bedeutet hellgrau, und 14 steht
fur hellblau. Auf einem mo-
nochromen Monitor oder ei-
nem SchwarzweiB-Fernsehge-
rét erscheinen natlrlich die
entsprechenden Grauwerte.
‘pencolor(12)’ bestimmt, daB
alle Zeichenaktionen in Grau
erfolgen.

Interessant ist die Prozedur
‘viewport(xmin, xmax, ymin,
ymax)’. Sie kénnen hiermit ei-
nen Bereich des Bild- v
schirms bestimmen,
auf den sich alle fol-
genden Zeichenope-

rationen beziehen sol-
; 10150

Ien', Die Parametler 0160 PROC bildschirmausschnitt
(xmin, xmax ...) bezie- 0170  border(9)

H HEH 0180 background {14}
hen sich dabei immer 0190  poncoler(12)
auf das durch die 0200 viewport(55,270,70,135)

0210 pencolor(11)

Hardvgare festgelegte 0220  paint(60,80)
Koordinatensystem, 0230 viewport{o,sw,o,mm

H H 0240 pencolor (12)
das die linke untere 0250  textstyle(3,5,0,1)
Ecke mit den Koordi- 0260  plottext (70,85, "VOEGEL")
naten (0,0) und dle 0270 ENDPROC blldschlrmausschnltt

Einfihr

Basteln Sie Ihr eigenes Raumschiff und
Bildschirm. Wir zeigen lhnen, wie man Sprites
mit Hilfe weniger Befehle auf

rechte obere Ecke mit (319,199)
vorgibt.

In diesem Fall wird also ein
Fenster gezeichnet, dessen
linke untere Ecke auf dem
Punkt (55,70) liegt und die
rechte obere Ecke bei
(270,135).

Dieses Fenster wird dann
mit der Farbe 11 (dunkelgrau)
ausgemalt. Sie missen nurda-
fur sorgen, daB die beim Mal-
befehi ’paint’ anzugebenden
Punktkoordinaten (hier: 60 und
80) innerhalb der mit 'viewport’
bestimmten Flache liegen.

Mit  ’viewport(0,319,0,199)
wird wieder der gesamte Bild-
schirm zum Zeichnen freige-
geben. Die Farbe des Zeichen-
stiftes wird wieder auf Grau zu-
rickgestellt. In das abgesetzte
Feld wird ein Schriftzug ge-
setzt. Die dazu erforderlichen
Befehle sind Ihnen bereits aus
den friiheren Folgen bekannt.
Und jetzt zu den Spntes Ihre

Listing 3. H|er werden die

Farben des Bildschirmrandes und

des ildschirms definiert

Listing 4. Der Programmteil »Végel« reprasentiert die Definition der Végel in Form von DATAS.
Jede Eins entspricht einem gesetzten und jede Null einem nicht gesetzten Punkt auf dem Bildschirm.

0690 0940 //vogel 2 1170

0700 //vogel 1 0950 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1180 DATA
0710 DATA %00000000,%00000000,%00000000 0960 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1190 DATA
0720 DATA %00000000,%00000000,%00000000 0970 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1200 DATA
0730 DATA %00000000,%00000000,%00000000 0980 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1210 DATA
0740 DATA %00000000,%00000000,%00000000 0990 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1220 DATA
0750 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1000 DATA %00000000,%00111100,%00000000 1230 DATA
0760 DATA %00000000,%00111100,%00000000 1010 DATA %00000000,%11111111,%00000000 1240 DATA
0770 DATA %00000000,%11111111,%00000000 1020 DATA %00000001,%11111111,%10000000 1250 DATA
0780 DATA %00001111,%11111111,%11110000 1030 DATA %00000111,%11111111,%11100000 1260 DATA
0790 DATA %00111111,%11111111,%11111100 1040 DATA %00111111,%113111111,%11111100 1270 DATA
0800 DATA %11111111,%11111111,%11111111 1050 DATA %01111111,%11111111,%11111110 1280 DATA
0810 DATA %00000001,%11111111,%10000000 1060 DATA %11111000,%01111110,%00011111 1290 DATA
0820 DATA %00000000,%01111110,%00000000 1070 DATA %00000000,%01000010,%00000000 1300 DATA
0830 DATA %00000000,%01000010,%00000000 1080 DATA %00000000,%10000001,%00000000 1310 DATA
0840 DATA %00000000,%10000001,%00000000 1090 DATA %00000001,%01000010,%10000000 1320 DATA
0850 DATA %00000001,%01000010,%10000000 1100 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1330 DATA
0860 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1110 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1340 DATA
0870 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1120 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1350 DATA
0880 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1130 DATA %000060000,%00000000,%00000000 1360 DATA
0890 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1140 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1370 DATA
0900 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1150 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1380 DATA
0910 DATA %00000000,%00000000,%00000000 1160 DATA O 1390 DATA
0920 DATA 0

0930

//vogel 3

%00000000,%00000000,%00000000
%00000000,%00000000,%00000000
%00000000,%00000000,%00000000
%00000000,%00000000,%00000000
%$00000000,%00000000,%00000000
%11100000,%00111100,%00000111
%01111100,%11111111,%00111110
%00111111,%11111111,%11111100
%00001111,%11111111,%11110000
%00000001,%11111111,%10000000
%00000000,%11111111,%00000000
%00000000,%01111110,%00000000
%00000000,%01000010,%00000000
%00000000,%10000001,%00000000
%00000001,%01000010,%10000000
%00000000,%00000000,%00000000
%00000000,%00000000,%00000000
%00000000,%00000000, %00000000
%00000000,%00000000,%00000000
%00000000,%00000000,%00000000
%00000000,%00000000,%00000000
0
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ung in Comal

bringen Sie Bewegung auf den
unter Comal programmiert und

dem Bildschirm darstellt.

Kreativitit wird gefordert. Sie
sollen in DATA-Zeilen das von
lhnen gewiinschte Bild entwer-
fen. In diesem Beispiel ist es
nur ein Vogel (eine weiBe Mo-
we - von hinten gesehen), der
sich jedoch mit schlagenden
Fliigeln bewegen soll.

Jedes Sprite besteht aus
24 x 21 Bildpunkten, die alle
von |hnen einzeln definiert
werden missen. Sehen Sie
sich doch einmal die drei DATA-
Blocks genau an. Jede 1 be-

DATA-Zeilen in Bild 4 ein

Listing 5. Die Prozedur liest die

0280

0290 PROC spritemuster'lesen
0300 FOR musternr:=1 TO 3 DO
0310 muster$:=""

0320 FOR zaehler:=1 TO 64 DO
0330 READ byte

0340 muster$:+CHRS (byte)
0350 ENDFOR zaehler

0360 define (musternr,muster$)
0370 ENDFOR musternr

0380 ENDPROC spritemuster'lesen

Da die Bilder nur einmal in
eine Variable eingelesen wer-
den miissen, fir den weiteren
Programmablauf sonst keine
Bedeutung haben, wurden sie
am Ende dieses Programms
eingeordnet. Wenn Sie andere
Figuren entwickeln méchten,
kénnen Sie sich am besten ei-
nen der DATA-Blocks auf Ihren
Bildschirm holen, und mit der
Einordnung von Nullen und
Einsen lhr Bild »zeichnen«.
Vergessen Sie dabei nicht,
lhre Anderungen mit
<RETURN> zu be-
stétigen, sonst war Ihr
Bemiihen umsonst.
Wie wére es denn mit
einem Hubschrauber
oder mit Falischirm-
springern? Sie brau-
chen wie gesagt nur
die DATA-Zeilen zu &n-
dern, dann zeigt das
Programm die von

deutet, daB an der Stelle ein
Bildpunkt gezeichnet wird, wo
eine 0 steht, wird nicht gezeich-
net. Erkennen Sie die Bilder in
Listing 4?

Es sind wie bei einem Zei-
chentrickfilm drei Bilder in den
DATA-Zeilen festgelegt wor-
den, wobei jedes Bild eine Be-
wegungsphase enthalt:

Vogel 1 zeigt das Modeli mit
waagerecht  ausgebreiteten
Fligeln,

Vogel 2 ist mit abwarts schla-
genden Flugeln dargestellt,
wahrend

Vogel 3 die Flugel aufwarts
richtet. Wenn diese Bilder spa-
ter in der richtigen Reihenfolge
und in geeigneter Geschwin-
digkeit hintereinander gezeigt
werden, entsteht der Eindruck
einer kontinuierlichen Bewe-
gung.

Sie haben vielleicht schon
bemerkt, daB das 64ste Zei-
chenin der jeweils letzten Zeile
eines DATA-Blocks eine Null
enthalt. Diese letzte Zahl ge-
hért nicht mehr zum Bitmuster,
sondern hiermit wird festge-
legt, ob es sich um ein Sprite
im Hochaufldsungsmodus (0)
oder um ein Sprite im Vierfarb-
modus (1) handelt.

Anerahe 2/Fehrnar 1989

lhnen entwickelten
Sprites.

Die in den DATA-Zeilen ent-
halten Bytes miissen nun einer
Variablen (hier: ‘'muster$’) zu-
geordnet werden (Listing 5).

Wir bedienen uns in der Pro-

zedur ’spritemuster’iesen’ der

bekannten Z&hlischieife, um
die drei Muster nacheinander
einzulesen. Fir jeden Durch-
gang wird die Variable
‘muster$’ in Zeile 310 zunéchst
als ieere (” ”) Zeichenkette de-
finiert. Sodann erfolgt durch

"den Befehl 'READ’ das Lesen

der 64 Zahlen aus den DATA-
Zeilen (63 Binarzahlen und ei-
ne 0 exira).

In Zeile 340 wird so Zeichen
fiir Zeichen der Variablen
'muster$’ angefligt. Da mit RE-
AD Zahlvariablen gelesen wer-
den, diese jedoch einer Zei-
chenkettenvariablen zugeord-
net werden sollen, mussen sie
zundchst mit der Funktion
CHRS$ in das dem Parameter
entsprechende Zeichen umge-
wandelt werden.

Mit dem Sprite-Befehl 'defi-
ne(musternr,muster$)’ werden
nun der Reihe nach die ver-
schiedenen Sprites definiert.

Das erste Spritemuster er-
hait also die Nummer 1, das

Listing 6. Hier werden die
Sprites mit verschiedenen Attributen belegt

0390

0400 PROC eigenschaften®zuordnen

0410 FOR spritenr:=1 TO anzahl DO

0415 identify(spritenr,1)

0420 spritesize(spritenr,1,1)

0430 spritecolor {spritenr,1)

0440 spritepos (spritenr,0,199)

0450 geschw (spritenr) :=100+spritenr*10
0460 showsprite (spritenr)

0470 IF spritenr MOD 2=0 THEN

0480 priority{spritenr,1)

0490 ENDIF

0500 animate{spritenr,""1""6" 2" 6T 16" "3 "6" ")
0510 ENDFOR spritenr

0520 ENDPROC eigenschaften'zuordnen

zweite 2 und so weiter. Es kdn-
nen insgesamt 32 Muster mit
den Nummern 0 bis 31 definiert
werden.

Nun geht es daran, den Spri-
tes verschiedene Eigenschaf-
ten zuzuordnen.

Die Attribute der
Sprites

Sie kdbnnen acht Sprites bil-
den und diesen durchaus ver-
schiedene Eigenschaften zu-
ordnen. In diesem Beispiel war
bereits zu Anfang der Varia-
blen ’anzahl’ die Zahi 4 zuge-
wiesen worden. Es werden in
der folgenden Prozedur (Li-
sting 6) mittels einer Z&hl-
schieife also vier Sprites mit
teilweise verschiedenen Attri-
buten belegt.

r--------l

, Gewinnen Sie
1 ein Comal-Modul

In jeder Folge werden zwei Module I
(ein C 64- und ein C 128-Modul)
verlost. Wer nachstehende
Fragen richtig beant-

wortet, nimmt an
der Verlosung

Mit welchem Comal-Befehi 138t sich ein Sprite auf dem
Bildschirm sichtbar machen?

2. Woran kann ein Programm erkennen, ob sich
ein Sprite bewegt?
3. Wie wird ein Sprite definiert?

Mitarbeiter des Verlages sind von der Teilnahme ausgeschlossen. I
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Schicken Sie Ihre Antwort bis zum 15. 2. 1989 an folgende Adresse:
Markt & Technik Verlag AG, 64’er Redaktion, Stichwort: Comal 7, l
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Minchen
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Zunéchst wird mit "identify’
jedem Sprite das Spritemuster
Nummer 1 zugeordnet. In Zeile
420 wird mit "spritesize’ jedem
Sprite eine bestimmte GroBe
gegeben. Sodann wird mit
‘spritecolor’ die Farbe des
Sprites bestimmt. Mit ’sprite-
pos’ wird festgelegt, an wel-

cher Stelle des Bildschirms

das entsprechende Sprite ge-
zeichnet werden soll.

Sprites kann man mit ‘show-
sprite’ auf dem Bildschirm er-
scheinen lassen oder auch mit
’hidesprite’ unsichtbar ma-
chen. In Zeile 460 wird be-
stimmt, daB alle Sprites ge-
zeigt werden.

Bevor man ein Sprite auf
dem Bildschirm erscheinen
lassen kann, muB natiirlich mit
‘spritepos’ eine Position inner-
halb der Bildkoordinaten fest-
gelegt worden sein. In den Zei-
len 470 bis 490 wird bestimmt,
ob ein Sprite im Vordergrund
einer eventuell vorhandenen
Grafik gezeigt wird oder ob es
im Hintergrund erscheinen
soll.

Als Einschaltwert fiir den Pa-
rameter ’status’ wahlt Comal
den Wert 0. Falls vom Program-
mierer nichts anderes festge-
legt wird, erscheinen die Spri-
tes also immer im Hintergrund
einer Grafik. In dem hier ge-
zeigten Beispiel sollen beide
Moglichkeiten gezeigt werden.

Deshalb wird in der Zeile 470
jedes mit einer geraden Zahl
numerierte Sprite ausgewahlt

(MOD siehe Kursteil 4) und in
Zeile 480 als Vordergrundspri-
te bestimmit.

Jetzt kommt Bewe-
gung ins Spiel

Es waren ja zuvor drei Mu-
ster definiert worden, die in
schneller Folge nacheinander
gezeigt werden sollen, um so
den Eindruck einer kontinuier-
lichen Bewegung zu erzeugen
(in diesem Beispiel das Fligel-
schlagen). Der Befehi "anima-
te’ gibt IThnen die Mdglichkeit,
dieses zu verwirklichen.

Es gibt eine ganze Reihe
moglicher Aktionsanweisun-
gen, die hier nicht alle erwéhnt
werden kdénnen. Sie finden ei-
ne komplette Zusammenstel-
lung im Comal-Handbuch 2.01.

Die in diesem Programmbei-
spiel verwendete Zeichenket-
tenkonstante hat folgende Be-
deutung:

Das Sprite mit der Nummer
’spritenr’ wird zunéchst als Mu-
ster 1 gezeigt (waagerechte
Fitigelstellung), nach %, Se-
kunden wird zum Muster 2 ge-
wechselt (Fliigelschlag ab-
wirts), wiederum nach %, Se-
kunden wird erneut das Muster
1 gezeigt, um dann nach %,
Sekunden auf Muster 3 zu
wechseln (Fligelschiag auf-
warts). Damit sind alle Aktions-
anweisungen ausgefiihrt, und
der Bewegungsablauf beginnt
von neuem. Die letzte Proze-
dur (Listing 7) sorgt dafiir, daB

die Végel nicht fligelschla-
gend an einer Stelle stehen-
bleiben, sondern sich iber den
ganzen Bildschirm bewegen.
Die Anweisungen aus dem
Comal-Grundwortschatz (Wor-
ter mit GroBbuchstaben) sind

Listing 7. So bewegen sich die Vdgel iiber den Bildschirm

movesprite (spritenr,0,50,geschw(spritenr),0}

movesprite(spritenr, 350,200-30*spritenr,

movesprite (spritenr,0,199,geschw(spritenr),0)

0530
0540 PROC sprites'bewegen
0550 LOOP
0560 FOR spritenr:=1 TO anzahl DO
0570 IF NOT moving(spritenr) THEN
0580 IF spritex(spritenr)<>0 THEN
0590
0600 ELIF spritey(spritenr)=199 THEN
0610
geschw (spritenr),0)
0620 ELSE
0630
0640 ENDIF
0650 ENDIF
0660 ENDFOR spritenr
0670 ENDLOOP
0680 ENDPROC sprites'bewegen

199) hinausgehen. Man kann
die Sprites also auch lber den
Bildschirmrand hinaus bewe-
gen, um sie dann in das Bild
zuriicklaufen zu lassen. Kolli-
sionsiiberprifungen werden
nicht durchgefiihrt.

Ihnen bereits bekannt. In der
Zeile 570 wird mit Hilfe der
Funktion 'moving’ festgestellt,
ob sich ein bestimmtes Sprite
bewegt, um in Abhéangigkeit
von dieser Tatsache weitere
Anweisungen zu geben.

Die Funktionen "spritex’ und
'spritey’ dienen zur Feststel-
lung des momentanen Stand-
ortes eines Sprites.

Als letztes nun der Befehl
zur Spritebewegung:

Im gezeigten Beispiel wer-
den die Sprites mit verschiede-
nen Geschwindigkeiten zu den
angegebenen Positionen be-
wegt. Sie sehen, daB die Bewe-
gungen zum Teil Gber die Bild-
schirmkoordinaten (0, 310, O,

Das Programm befindet sich
auf der Programmservice-Dis-
kette zu dieser Ausgabe. Noch
ein Wort in eigener Sache: Lei-
der haben sich bei der Uberar-
beitung und Formatierung der
Texte in der Redaktion ver-
schiedene Fehler eingeschili-
chen. Das ist bedauerlich.

Ferner wurde bei den abge-
druckten Listings nicht immer
bericksichtigt, daB Comal Pro-
grammlisten strukturiert aus-
gibt und somit vorhandene
Programmstrukturen optisch
unterstreicht, was zu einer we-
sentlich besseren Lesbarkeit
fahrt und eine Fehlersuche er-
leichtert.

(Karl-Uwe Sperling/ah)

Die neuen Comal-Befehle

DATA: Befehi, der Pro-
grammzeilen  kennzeich-
net, die Daten als numeri-
sche Konstanten oder Zei-
chenkettenkonstanten ent-
halten. Mit einer READ-
Anweisung konnen diese
Daten gelesen
DATA-Zeilen haben auf den
eigentlichen Programmab-
lauf keinen EinfluB und kén-
nen daher an jeder Stelle
des Programms stehen.

READ: Anweisung - wird
verwendet, um Daten aus
DATA-Zeilen zu lesen.

CHR$(x): Standardfunk-
tion - CHRS$(x) stellt das
Zeichen dar, dessen ASCII-
Wert der Wert von x ist.

define(musternr,
muster$): Prozedur - Die
Zeichenkette ‘'muster$’
wird als Spritemuster in-
terpretiert, und diesem
Sprite wird die Nummer

werden. .

‘musternr’ zugeteilt.
identify(spritenr,mu-
sternr): Prozedur, die dem
Sprite  Nummer ’spritent’
das zuvor mit ’define’ er-
klarte Muster mit der Num-

mer ‘'musternt’ zuordnet.

spritesize(spritenr,brei-
te,hoehe): Prozedur, die
die GréBe des Sprites mit
der Nummer ’spritenr’ fest-
legt. Wird fiir die Parameter
‘breite’ beziehungsweise
’hoehe’ eine 0 eingesetzt,
erscheint das Sprite in »nor-
maler« GroBe. Eine 1 bei
diesen Parametern fihrt zu
einer Verdoppelung der
Breite  beziehungsweise
Hoéhe des Sprites.

spritecolor(spriten,
farbnummer): Prozedur,
die dem Sprite Nummer
’spritenr’ die Farbe mit der
Nummer farbnummer’
gibt.

spritepos(spritenr,x.y):
Prozedur, die das Sprite mit
der Nummer ’spritenr’ auf
dem Bildschirm positio-
niert. Die Koordinaten (x.y)
bezeichnen dabei die linke
obere Ecke des Sprites.
showsprite(spritenr):
Prozedur, die das Sprite
Nummer ’spritenr’ auf dem
Bildschirm erscheinen IaBt.
priority(spritenr,sta-
tus): Prozedur, die festlegt,
ob das Sprite mit der Num-
mer 'spritenr’ im Grafikvor-
dergrund (status = 1) oder
im Hintergrund (status = 0)
gezeigt werden soll.
animate(spritenr,
aktion$): Prozedur, die das
Sprite mit der Nummer
'spritenr’ veranlaBt, die in
der Variablen "aktion$’ ent-
haltenen Aktionsanweisun-
gen auszufithren.
moving(spritenr): Funk-

tion - liefert den Wert TRUE
(= 1), solange sich das
Sprite mit der Nummer
’spritent’ bewegt.

spritex(spritenr) spri-
tey(spritenr): Funktionen -
liefern den jeweils aktuellen
x- beziehungsweise y-Wert
der Position des Sprites mit
der Nummer ’spritenr’.

movesprite(spritenr,x.y,
schrittzahl,aktion): Proze-
dur - bewegt das Sprite mit
der Nummer ’spritenr’ auf
die mit (x,y) angegebene
Position. Mit ’schrittzah!’
wird angegeben, in wie vie-
len Schritten die Strecke
zuriickgelegt werden soll.
Die Schritte werden im Ab-
stand von je %o, Sekunde
ausgefiihrt. Die letzte An-
gabe ’aktion’ legt fest, ob
und welche Kollisionsiiber-
prifungen  durchgefiihrt
werden sollen.
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Zaubereien mit dem Drucker

| icherlich ~ war  jeder
Druckerbesitzer  schon
einmal in jener Situation,

in der er ein Zeichen drucken
wollte, das im Druckerzeichen-
satz nicht vorhanden ist.
Manchmal kann man sich da-
mit behelfen, daB neue Zei-
chen durch das Ubereinander-
drucken bestehender Zeichen
erzeugt werden. Diese Techni-
ken haben wir im dritten und
vierten Teil des Kurses bespro-
chen. Aber was soll man tun,
wenn dieser Weg zu keinem
Ergebnis  fiihrt? Prinzipiell
kédnnte man eine Grafikse-
quenz in den Text integrieren,
die die Form des gewlinschten
Sonderzeichens annimmt.
Diese Methode hat zwei Nach-
teile: Erstens kann in der Verti-
kalen nur die Draft-Druckquali-
tét erreicht werden (siehe Ma-
trixvergroBerungen, Teil 5), da
ein Doppeldruck der Grafik in
einem Text fast unrealisierbar
ist. Der zweite Nachteil ist, daB
an jeder Stelle, an der das Zei-
chen vorkommt, eine lange,

Selbstdefinierte Zeichen stehen heute im Mittelpunkt
unseres Kurses. Erleben Sie, wie einfach und komfor-
tabel sich neue Zeichen in Draft- und NLO-Schrift ent-
werfen lassen. Schaffen Sie sich fiir Ihre Briefe eine
personliche Note. Mit einem eigenen unverwechsel-
baren Zeichensatz steht dem

5 64
25250044000

unleserliche  Grafiksequenz  [1) Die Matrix eines Draft-Zeichens
MATRIX FOR NLQ
1
1234567890
1 128 TTTQ TN
128
1.D 64
64
1.D 32
32
1.D 16
16
w & T77T"TT|lTR., R
8
1.D 4
4
1.D 2
2 -
10 1 o
1 0 SR U SNV SRS S b NS O T S
WERT 1.D 2 1
16 22 2 1 3 6 3
7 4 40040692161290000000
WERT 2.0 1 1
20 1 316131 .
02800806026662680000000

[2] Die Matrix eines NLQ-Zeichens

= e O /TR 1000

steht. AuBerdem erlaubt nicht
jede Textverarbeitung das Inte-
grieren solcher Grafiksequen-
zen.

Die Ldsung unseres Pro-

blems sind »selbstdefinierte
Zeichen«. Dabei gehen wir fol-
gendermaBen vor: Wir teilen
dem Drucker mit, daB er anstel-
le von einem oder mehreren
herkdmmlichen Zeichen unser
neues drucken soll. Und das

Die Losung:
Zeichen definieren

geht so: Die Gestalt der einzel-
nen Zeichen ist in unseren
Drucker in einem Festwertspei-
cher, einem ROM-Baustein
{read only memory, nur Lese-
speicher), festgelegt. AuBer-
dem besitzt jeder Drucker ei-
nen Arbeitsspeicher, das RAM
(random access memory,
Schreib- und Lesespeicher),
auf das sowohl lesend als auch
schreibend zugegriffen wer-
den kann. Es muB also nur das
ROM ins RAM kopiert, und dort
die betreffende Zeichenmatrix
{iberschrieben werden. An-
schlieBend lassen -wir den
Drucker die Zeichenmuster im
RAM suchen. Das mag sich
zwar anfangs kompliziert an-
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hdren, aber fiir jeden Schritt
stehen uns Steuerbefehle zur
Seite.

Obwoh! die Steuerbefehle
dem ESC/P-Befehlssatz ent-
stammen, treten von Drucker
zu Drucker Eigentiimlichkeiten
auf. Grundsétzlich gibt es zwei
groBe Gruppen, die 9-Nadel-
Drucker und die 24-Nadel-
Drucker. Mit letzteren werden
wir uns im nachsten Kursteil
ausfuhrlich befassen. Flr heu-
te wenden wir uns den 9-Nad-
lern zu, insbesondere dem Re-
ferenzdrucker Star LC-10C.
Seine Zeichendefinition ist
weitgehendst zu anderen
9-Nadel-Druckern kompatibel.
Das Wichtigste bei der Zei-
chendefinition ist natlirlich die
Matrix, also wie viele Zeilen
und Spalten ein einzelnes Zei-
chen besitzt. Ein Draft-Zeichen
besitzt 11 Punktspalten und 8

Vom
ROM ins RAM

Punktzeilen (Bild 1). NLQ-
Zeichen verfligen iber eine
viermal gréBere Matrix (Bild 2):
23 Punktspalten, da mit der
halben Geschwindigkeit ge-
druckt wird, und 16 Punktzei-
len, da der Drucker jede Zeile
in zwei Durchgéngen erzeugt,
wobei er das Papier um einen
halben Punkt (1/216 Zoll) vor-
schiebt (siehe auch Teil 5). Als
erstes zeichnet man sich eine
leere Matrix auf einem karier-
ten Papier. Oder man 4Bt sich
diese von Listing 1 (Draft-
Matrix) oder Listing 2 (NLQ-
Matrix) ausdrucken (wichtig:
der Drucker, oder das Interfa-
ce) muB iiber den Commodore-
Blockgrafik-Zeichensatz verfi-
gen). In dieser leeren Matrix
trdgt man nun sein neues Zei-
chen ein. Dabei ist zu beach-
ten, daB die meisten Drucker,
s0 auch der Star LC-10C, zwei
horizontal nebeneinanderlie-
gende Punkte nicht drucken
kann. Sollten Sie diese Tatsa-
che ignorieren, ist das nicht
weiter schlimm, denn der
Drucker 1aBt dann jeden zwei-
ten Punkt aus. Beachten Sie
auch, daB die normalen Buch-
staben des Zeichensatzes die
unterste Punktzeile freilassen,
damit Unterldngen und Unter-
streichungen besser zur Gel-
tung kommen. AuBerdem ist es
empfehlenswert, bereits die er-
ste Spalte (ganz links) mit dem
neuen Zeichen auszunutzen.
Nun heiBt es, diese Matrix in
Zahlen umzurechnen, damit

11 ¥

wir dem Drucker die Gestalt
des neuen Zeichens mitteilen
kénnen. Bei Draft-Zeichen ist
das sehr einfach (vergleiche
mit Bild 1): Jede Druckspalte
erhalt ihren Wert, indem man
die Werte der gesetzten Punk-
te aufaddiert. Den Wert eines
Punktes gibt die Zahl zu Be-
ginn einer Zeile an. Das heifit
alle gesetzten Punkte in der
obersten Zeile haben den Wert
128, die darunter den Wert 64
und so weiter. Die Spalte 5 be-
sitzt demnach den Wert 128 +
64 + 32 + 16 + 8 + 2 = 250.
Nachdem man die Werte aller

tributwert = 136. Die zahlen-
maBige Erfassung fir NLQ-
Zeichen ist allerdings etwas
komplizierter, da der Drucker
diese in zwei Durchgangen er-
zeugt. Wie aus Bild 2 ersicht-

Zeichen-Atiribute
fir Draft und NIQ

lich, werden im ersten Durch-
gang die Punkte der 1., 3., 5.
und so weiter Zeile gedruckt;
im zweiten Durchgang dann
die 2., 4., 6. und so weiter
Punktzeile. Die Spaltenwerte

(3] Der Ausdruck eines selbstdefinierten Draft-Zeichen

[4] Der Ausdruck eines selbstdefinierten NLQ-Zeichen

Druckspaiten . ermittelt hat,
muB das Attribut-Byte festge-
legt werden. Will man wie ge-
wohnt im Textmodus mit den
oberen acht Nadeln drucken,
das heiBt die neunte Nadel un-
benutzt lassen (Druckbereich:
Nadel 1 bis 8), erhélt man als
»Unterldngen-Attribut«  den
Wert 128. Bei Zeichen mit Un-
terldnge (g, j, p, g, y)ist es sinn-
voll, die unteren acht Nadeln
anzusteuern (Druckbereich:
Nadel 2 bis 9). AuBerdem sollin
diesem Fall auch die unterste
Punktreihe verwendet werden.
Der Unterléngen-Attribut-Wert
ist nun 0. Bei Draft-Zeichen
kann zusétzlich das »Propor-
tional-Attribut« bestimmt wer-
den.

Dabei gilt: Startspalte x 16 +
Endspalte (Endspalte > Start-
spalte<). Die Startspalte darf
nur im Bereich von 0 bis 7 lie-
gen. Fur die Endspalte (von 0
bis 11) sind alle Werte erlaubt.
Achtung: Zdhibeginn der Spal-
te ist 0! Obwohl 11 keine End-
spalte sein kann, ist dieser
Wert dennoch erlaubt, um min-
destens eine Spalte Abstand
zwischen den Buchstaben zu
gewahren. Alle Attribute zu-
sammengezdhlt ergeben das
»Attribut-Byte«, das dem
Drucker fiir jedes Zeichen
Ubermittelt wird. Fir Bild 1: At-

erfaBt man demnach im ersten
und zweiten Durchgang aufge-
teilt. Die dritte Spalte hat im er-
sten Durchgang den Wert 18
und im zweiten Durchgang
128. Bei NLQ-Zeichen gibt es
nur das Unterldngen-Attribut:
Wert 0: mit Unterlange.
Wert 128: ohne Unterldnge

Die eigentliche
Zeichendefinition

Nach dieser manuellen Vor-
arbeit kann man mit der Zei-
chendefinition beginnen:

1. Schritt: Auswahl der Schrift-
qualitét

Mit »ESC x 0 oder 1« (27, 120,
0 oder 1) legen Sie fest, ob Sie
ein Draft- oder NLQ-Zeichen
neu definieren wollen.

2. Schritt: Kopieren vom ROM
ins RAM

Wie vorher geschildert, muB
das Zeichen-ROM des Druk-
kers in den Arbeitsspeicher
(RAM) kopiert werden, damit

. bei einem nicht neu definierten

Zeichen keine Licke entsteht,
sondern das bisherige Zeichen
gedruckt wird. Der Befehl da-
far fautet »ESC”:” 0 0 0« (27,
58,0, 0, 0). Achtung: Hier ist die
ASCII-Null, also CHR$(0) ge-
meint, und nicht "0”!

3. Schritt: Definition der neu-
en Zeichen

Nun werden im Arbeitsspei-
cher die alten Punkt-Matrizen
durch die neuen (berschrie-
ben. Das geschieht mittels
»ESC "&” 0z1 z2attrmim2 ...
m11(46) « (27, 38, 0, z1, z2, attr,
m1, m2, ..., m11(46) ). Dieser
Befehl bedarf einiger Erklérun-
gen: »ESC ”&” 0O« ist der Be-
fehlskopf, der wie bei anderen
Steuerbefehlen unveréndert
an den Drucker gesandt wird.
»z1 z2« gibt den Bereich der
neuen Zeichen an. Das heiBt,
wenn die Zeichen ABC durch
neue ersetzt werden sollen,
nimmt z1 den Wert “A” und z2
den Wert “C” an. Natirlich
kdnnen Sie statt der Strings
auch die ASCl-Codes in
CHRS$( }-Schreibweise ange-
ben. Das ist vor allem bei Klein-
buchstaben wichtig. Grund-
satzlich missen zwei Regeln
beachtet werden:

Erstens: z2 = z1 (z2 = z1,
wenn nur ein Zeichen ausge-
wechselt wird)

Zweitens: z1 und z2 kénnen
nur die ASCII-Werte zwischen
33 und 127 sowie 160 und 255
annehmen. .

»attr« ist das zuvor ermittelte
Attribut-Byte.

»mi, m2, ..., mi1(46)« sind
die 11 oder 46 Spaltenwerte, je
nach Draft- oder NLQ-Schrift.
Bei NLQ-Zeichen werden zu-

-erst die 23 Spaltenwerte des

ersten Durchgangs (m1 bis
m23) dem Drucker Ubermittelt,
anschlieBend die Spaltenwerte
des zweiten Durchgangs (m24
bis m46).

Wird mit z2 > z1 festgelegt,
daB mehrere aufeinanderfol-
gende Zeichen neu definiert
werden, dann wiederholt sich
die Sequenz »attr, mi1, ..,
m11(46)«  dementsprechend
oft. Der ganze Befehl kann sich
natlrlich auch mehrmals wie-
derholen.

4. Schritt: Ansteuerung des
selbstdefinierten Zeichen-
satzes

Mittels »ESC "% ” 1« (27, 37,
1) teilen Sie dem Drucker mit,
daB er die Gestalt der Zeichen

nun aus dem Arbeitsspeicher

(RAM) entnehmen soll. »ESC
"% " 0« (27, 37, 0) aktiviert wie-
der den im ROM vorgegebe-
nen herkdmmlichen Zeichen-
satz. Der letzte Befeh! loscht
den selbstdefinierten Zeichen-
satz nicht, sondern blendet so-
zusagen nur um. Der neue Zei-
chensatz kann jederzeit mit
»ESC "%” 1« wieder ange-
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steuert werden. Jedoch sollte
man beachten, daB beim Ko-
pieren vom ROM ins RAM der
Inhalt des Arbeitsspeichers
unwiederbringlich  verloren-
geht. Dasselbe gilt fir das Ein-
und Ausschalten des Geréts.
Ein Druckerreset mittels »ESC

@« beeinfiuBt den im Arbeits-
speicher  befindlichen Zei-
chensatz nicht. Zur Verdeutli-
chung dieses Prinzips haben
wir zwei Beispielprogramme
geschrieben: Listing 3 definiert
das Notensymbol von Bild 1.
Einen Probeausdruck zeigt

Uﬂmg1.»MmﬁxDmﬂ«enmmtemeandwck

um Draft-Zeichen zu entwerfen. Der Drucker sollte Block-

Bild 3. Des weiteren erzeugt Li-
sting 4 das 1/2 »Zeichen« in
NLQ-Schrift (Bild 4).

Wegen der Ubersichtlichkeit
kbnnen sie die Programme
leicht nachvollziehen. Auch
diese Medaille hat ihre Kehr-
seite: Der Zeichenentwurf und
das manuelle Erfassen der
Spaltenwerte ist eine sehr zei-
taufwendige Arbeit. Abhilfe
schaffen da Zeichensatzedito-
ren, die einem samtliche Be-
rechnungen und Steuerbefeh-
le abnehmen. Ein sehr komfor-
tabler Editor ist der »Editor
NL-10« aus der Ausgabe 8/88.

_ Leider ist die Kompatibilitét

zwischen dem Star NL-10 und
LC-10C nicht vollstandig, denn
die Zeichen ”!” bis “1” (33 bis
49) wollen partout ihr neues
Design nicht annehmen. Viel-
leicht kommt ein Leser dieser
Tiicke auf die Schliche. Weite-
re Zeichensétze finden Sie in
Sonderheft 18 (»MacMatrix«,
Star NL-10, Seite 136). Mit ei-
nem Zusatzprogramm aus
Sonderheft 32 (slransfer«, Sei-
te 97) kdnnen diese und andere
Zeichensétze fir den NL 10 ge-
nutzt werden. Wir wiinschen
thnen noch viel SpaB und gu-
tes Gelingen.

(Thomas Lipp/aw)

grafikzeichen drucken konnen.
1¢ OPEN 1.4 <@89>
2 PRINT#1,CHR$(27);"1"; :REM 7/72" <125>
22 PRINT#1," MATRIX FUER DRAFT” <@Es>
23 PRINT#1 <P@2>
24 PRINT#1,"{14SPACE>11" <g15>
25 PRINTH1,"{5SPACEY123456789¢1" <228>
27 PRINT#1 <@e6>
3¢ PRINT#1," 128 00000000000%" <145>
35 PRINTH1, " (2SPACE}64 Q0000000000F" <pal>
40 PRINT#1, " (2SPACE}32 Q0000000000K" <1¢8>
45 PRINTH#1,"(2SPACE}16 Q0000000000K" <243>
5S¢ PRINT#1,"(3SPACE}8 QQ000000000F" <@99>
55 PRINTH!,"(3SPACE)4 Q0000000000R" <103>
§0 PRINTH1,"{3SPACE}2 Q0000000000K" <235>
§5 PRINTH1,"{3SPACE>1 00000000000F" <176>
7@ PRINTH1,“{5SPACEXTYYYYITYYYY" <244>
8¢ CLOSE 1 <p91>

druckt eine Leer-Matrix fiir NLO-Zeichen

1@ OPEN 1.4 <@89>
29 PRINT#1,CHR$(27);"1"; :REM 7/72" <125>
22 PRINT#1,” MATRIX FUER NLQ" ) <157>
23 PRINTH1 <@B2>
24 PRINTﬁl,"CIBSPACE}11111111112222“ <251>

25 PRINTﬁl,"CQSPACE)l23456789&123456789%12
3" <216>
27 PRINTH1 <@as>

3p PRINTH#1,"1.DC2SPACE>128 £.00000.0000000,00,
000000008" <216>

31 PRINTH1,"{(5SPACE>128 0,000000.00000000000,
000008 ™ <1986>

35 PRINT#1,"1.D{3SPACE>64 000,0000,000000000
00000008 " <137>

36 PRINT#1,"(6SPACE264 £000000000000000000 '

S000H" <@63>

4p PRINT#1,"1.D{3SPACE>32 £0,00000000000000,
Q0000007/" <128>

41 PRINT#1,"(BSPACE232 0£00000000.00000,00000,
i OQO0H" <13¢>

45 PRINT#1,"1. D{3SPACE>16 £00000.0000000000
00000008 " <145>

46 PRINT#1,"(BSPACE216 £000,000000,000000000,
OCO0R" <@g9>

5¢ PRINTH1,"1.D{4SPACE>8 £,0000000000000000
000000/ " 122>

51 PRINT#1, "{7SPACE>8 £0000000000000000000,
feieles iy <1@7>

55 PRINT#1,"1.D{4SPACE>4 £0000000000000000,
0000007 <119>

58 PRINT#1,"{7SPACE>4 00000000000000000000,
O00H" <1ii>

8¢ PRINTH1,"1.D{4SPACED>Z2 £.0000000000000000
50.0000H" <12¢>

61 PRINT#H1,"{7SPACED2 000,00000,0000.00000000,
eteie i i <243>

65 PRINT#H1,"1.D{4SPACE>1 £,0000000000000000,
000000R" <123>

88 PRINTH1,"{7SPACED>1 00.0,00000000000000000,
O00H" <184>

70 PRINTﬁl,“{9SPACE)TT?TT?TT?T?TTTTTT??T?T
Fa <115>
8¢ CLOSE 1 <@91>
© over]

Listing 2. »Matrix NLQ«

Listing 3. »SDZ Draft« ist ein

Demo-Programm filr selbstdefinierte Draft-Zeichen

18 OPEN 1.4 <pBg>
2¢ PRINTH#1,CHR$(27);CHR$(12¢);"¢"; :REM NL@
AUS <@85>
3¢ PRINT#1,CHR$(27);":";CHR$(@) ;CHR$ (@) ;CH
R$(9); :REM ROM-ZEICHENSATZ IN RAM LADEN <252>
40 PRINT#1,CHR$(27);"&";CHR$(#);"!!"; :REM
NEUE ZEICHEN VON A BIS A <@75>
5¢ FOR I =1 TO 12 <198>
60 : READ X <229>
7¢ : PRINT#1,CHR$(X); <@37>
8¢ NEXT 1 <184>
9¢ PRINT#1,CHR$(27);"%1"; :REM RAM-ZEICHENS
ATZ EINSCHALTEN <201>
19¢ PRINT#1, "STATT EINEN AUSRUFE-ZEICHEN" <@77>
11@ PRINT#1, "ERHAELT MAN EIN NOTENSYMBOL:
SRR <@36>
12¢ PRINT#1,CHR$(27);CHR$(112);"1";:REM PR
OPORTIONAL EIN : <154>
13@ PRINT#1,"t1t ¢ 1 1" <@93>
14@ PRINTH1,"MMM M M M" <@3¢>
15@ PRINT#1,"III I I I” <233>
160 PRINT#1,CHR$(27);CHR$(112);"1";:REM PR
OPORTIONAL AUS <@68>
17¢ CLOSE 1 <181>
200 DATA 136:REM ATTRIBUT: KEINE UNTERLAEN
GE, START @, ENDE 8 <@ga1>
21¢ DATA 2,5,2,5,250,09,64,48,9,0,0 <PET>

eines »-Zeichens« in NLQ

Listing 4. »SDZ NLQ« demonstriert die Entwicklung

19 OPEN 1,4 <@88>
2¢ PRINTH1,CHR$(27) ;CHR$(120); "1"; :REM NL@
EIN <ga2t>
3a PRINT#I,CHR$(27);"=";CHR$(G);CHR$(G);CH
R$(®); :REM ROM-ZEICHENSATZ IN RAM LADEN <252>
40 PRINT#1,CHR$(27);"&";CHR$(@); " 11" ; :REM
NEUE ZEICHEN VON A BIS A <@75>
5¢ FOR I =1 TO 47 <@g77>
8¢ : READ X <229>
7¢ : PRINTH#1,CHR$(X); <@37>
8¢ NEXT T ) <184>
99 PRINT#1,CHR$(27);"%1"; :REM RAM-ZEICHENS
ATZ EINSCHALTEN <281>
1¢@ PRINT#1,"STATT EINEN AUSRUFE-ZEICHEN" <@77>
11¢ PRINT#1,"ERHAELT MAN 1/2 : t!! b <160>
12¢ CLOSE 1 <131>
20¢ DATA 128:REM ATTRIBUT: KEINE UNTERLAEN
GE 252>
219 DATA 17,64,18,224,20,9,24,0,16,98,32,1,
66,1,132,9,9,0,9,9,9,0,8: REM 1. <169>
22¢ DATA 9,2,128,100,%,8,%,16,9,32,16,66,1
§,132,16,8,9,8,¢,9,9.9,9: REM 2. <@29>
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Der 64'er-Testspiegel

Wenn Sie sich fiir ein bestimmtes Produkt interessieren, ist es immer besser, gut

Message

Alcomp

Message

Rex Datentechnik
Weiss

Data Becker
Data Becker
MA&T Disk
M&T

Raab & Co.
M&T

M&T

J.D. Lehmann
Sybex
Commodore
Data Becker
DTM

DTM

M&T

BMC
Brother
Brother

. Brother
Commodore
Commodore
Centronics

~ Citizen

. Synelec
Citizen
C. Itoh
C. Itoh
Decam
Dela
Epson
Epson
Epson

. Epson
Epson
Epson

. Epson
Epson

' Epson
Epson

- Epson

- Fujitsu
Fujitsu

_ Kanemazu Gosho 14980

. Seikosha

- Commodore

~ Commodore
Mannesmann
OKI
NEC
NEC

- NEC

- OKI
Okidata
Okimata
Panasonic
Robotron
Robotron

. Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Star
Star
Star
Star
Star
Star
Star

Floppy-Speeder

- Dolphin Software
- Dolphin Software

Rex-Datentechnik
RoBméller
Dichte

- RoBméller

- Herrmann
Rushware

Dynamics
Dynamics

Batavia
Batavia
A. Krawietz
- Rushware
Kaufhof
- Jollenbeck
. Jollenbeck

Heureka
Heureka
Scheiba
Falken-Verlag
Falkenverfag
Teachware
Heise-Verlag
Klett-Verlag
Klett-Verlag
Klett-Verlag
Klett-Verlag

Monitore

Ioter

Heureka
Heureka

eureka
Heureka

- Heureka

_ Commodore

Grundig
Grundig
Loewe
Loewe
Nordmende
Panasonic
Philips
Philips
Philips
Saba
Sanyo
Siemens
Sony
Sony

Adcomp
Commodore
Habersetzer
Hitachi
Roland
Sekonik

Programmiersprachen/Compiler

Digimat
Digimat
Data Becker
Data Becker
Belz

Beiz

M&T

M&T

; AM-Erwterung/Massenspelcher

Rex-Datentechnik

Message
Commodore
Commodore
Commodore
Alcomp

Alcomp

EPB ab

Rex Datentechni

Schreibmaschine

Sonstiges

Computer-Video-
Arts
Softiaw Corpora-
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uerst einmal soliten zwei

Begriffe geklért werden:

Als Kopierschutz werden
alle MaBnahmen bezeichnet,
die verhindern sollen, daB man
auf irgendeine Weise (meist
unter Verwendung von Kopier-
programmen) eine Kopie der
Originaldiskette anfertigen
kann. Als Programmschuiz
sind die Methoden zu verste-
hen, die daflr sorgen sollen,
daB zum Beispiel aus einem
kopiergeschiitzten Programm
nicht ohne weiteres die Kopier-
schutzabfrageroutine entfernt
werden kann (meist irgendeine
Art der Verschlisselung). Ein
sinnvoller Schutz 188t sich nur
durch Verwendung beider
Techniken erzielen.

Zum Programmschutz wur-
den oft Autostart-Routinen und
verschiedene Listschutz-Vari-
anten fir Basic-Programme
benutzt. Diese Hindernisse

so daB man sich meist darauf
beschrinkt, die Kopierschutz-
Abfrage-Routine zu verschlis-
seln. Nicht so sinnvoll ist die
Verwendung der sogenannten
illegalen Opcodes, da Commo-
dore die Prozessoren von ver-
schiedenen Herstellern be-
zieht. Diese nicht dokumen-
tierten Prozessor-Befehle
missen sich nicht immer
gleich verhalten, was zu in-
kompatibilitdten fiihren kann.

Das Diskéﬂen-'
format

Der erste Schritt zum Ver-
stdndnis der verschiedenen
Kopierschutz-Methoden  sind
detaillierte Kenntnisse Uber
den Aufbau des normalen Dis-
kettenformats. Es dirfte be-
kannt sein, daB man auf neuen
Leer-Disketten noch nichts

rungsrichtung ~ gekennzeich-
net, wahrend sich bei einem
»0«Bit nichts &ndert. Da die
Drehzahl des Laufwerksmo-
tors konstant bleibt, bedingt
die unterschiedliche Anzahl
der Sektoren auch entspre-
chend unterschiedliche Auf-
zeichnungsgeschwindigkei-
ten: Je héher die Anzahl der
Sektoren ist, um so mehr Bits
miissen pro Sekunde ge-
schrieben  beziehungsweise
gelesen werden.

Man kann nicht einfach die
Daten ohne irgendwelche zu-
satzlichen MaBnahmen auf die
Diskette schreiben. Wie sollte
man auf einer kreisférmigen
Spur den Anfang eines Daten-
blocks finden? Dazu werden
bestimmte Bit-Kombinationen,
die nicht als Daten-Bytes vor-
kommen diirfen, bevorzugt er-
kannt. Hier verwendet Com-
modore einen Trick: Die Daten-

und einer Priffsumme Uiber die-
se Bytes. Dahinter folgen nach
einer Licke weitere SYNC-
Bytes und danach der eigentli-
che Sektorinhalt. Damit das
DOS Header und Datenblock
unterscheiden kann, folgt nach
dem SYNC-Zeichen zuerst ein
Kenn-Byte, »8«fuir den Header,
»7«flr den Datenblock. Tabelle
3 zeigt den vollstandigen Auf-
bau eines Block-Headers.

AuBer den fiinf SYNC- und
den acht Full-Bytes werden al-
le tibrigen im GCR-Code auf-
gezeichnet. Die beiden
AbschluB-Bytes sind nur des-
halb notwendig, weil die An-
zahl der in den GCR-Code um-
zuwandelnden Bytes durch
vier teilbar sein mu8.

Tabelle 4 veranschaulicht
die physikalische Organisation
des eigentlichen Datenblocks.
Auch hier werden wieder, bis
aufdie fiinf SYNC- und die min-

Der ewige Wettlauf

sind aber leicht zu iberwinden
und daher so gut wie wirkungs-
los. Den besten Schutz flr
Basic-Programme stellt die
Compilierung dar. Es ist aber
wichtig zu wissen, daB es far
einige Compiler Programme
gibt, die das zugrundeliegen-
de Basic-Programm zuriickge-
winnen kénnen. Auch sollte die
Kopierschutz-Abfrage-Routine
so gestaltet sein, daB das Pro-
gramm nur dann korrekt arbei-
tet, wenn diese auch durchlau-
fen wurde. Ahnlich wirkungs-
los wie Autostart oder List-
schutz sind auch Directory-
Manipulationen aller Art (zum
Beispiel unsichtbares Directo-
ry, Programme als SEQ-Datei-
en oder &hnliches), die unter
Verwendung eines guten Disk-
monitors umgangen oder riick-
gingig gemacht werden kdn-
nen.

Fiur Maschinenprogramme
kommt nur eine Verschlisse-
lung als Schutz in Frage. Ein
besonders raffinierter Schutz
besteht darin, Programmteile
nur bei Bedarf zu entschlls-
seln und anschlieBend gleich
wieder zu verschliisseln; man
kann natiirlich auch die Ent-
schilisselungsroutine ver-
schliisseln. Die Entwicklung
derart geschutzter Programme
kostet allerdings sehr viel Zeit,
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Ob Redakteur, Programmierer oder Freak, jeder

ist schon mal mit ihm in Kontakt gekommen: dem

Kopierschutz in allen Variationen. Erstmals ver-

mitteln wir Hintergrund-Informationen zu diesem
heien Thema.

speichern kann. Diese miissen
zuerst fiir die Speicherung der
Daten vorbereitet, sprich for-
matiert werden.

Bekanntlich ist eine normal
formatierte Diskette in 35 kon-
zentrisch angeordnete Spuren
aufgeteilt. Um den vorhande-
nen Platz auf der Diskette opti-
mal auszunutzen, werden die
weiter vom Zentrum entfernten
Spuren, die langer sind als die
innenliegenden, in mehr Sek-
toren eingeteilt. Da sich die
Diskette, vom Laufwerksmotor
angetrieben, mit konstant 300
Umdrehungen in der Minute
dreht, muB zu diesem Zweck
mit  unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten (Speeds) auf
die Diskette geschrieben wer-
den. Tabelle 1 zeigt die ver-
schiedenen  Aufzeichnungs-
dichten. :

Die Daten werden bitweise
auf die Diskette geschrieben.
Dabei wird ein »1«-Bit durch ei-
nen Wechse!l der Magnetisie-

Bytes werden nicht durch 8,
sondern durch 10 Bit darge-
stellt. Dieses von Commodore
verwendete Verfahren heiBt
»Group Code Recording«
(GCR) und bildet jeweils 4 Bit
auf 5 Bit ab. Dieser Code ist so
aufgebaut, da niemals mehr
als acht »1«-Bits oder mehr als
zwei »0«-Bits aufeinanderfol-
gen. Unter diesen Bedingun-
gen kann der Beginn eines
Sektors durch mehrere aufein-
anderfolgende $FF-Bytes
(»SYNC-Bytes« = Synchroni-
sations-Bytes) markiert wer-
den. In Tabelle 2 finden Sie ei-
ne Auflistung aller GCR-
Codes.

Damit nun die einzelnen
Sektoren voneinander unter-
schieden werden kénnen,
steht vor jedem Sektor ein Hea-
der (Sektorkopf). Dieser be-
steht aus einer SYNC-Markie-
rung, Spur und Sektornum-
mer, den beiden beim Forma-
tieren angegebenen 1D-Bytes

destens vier Fll-Bytes, alle
Bytes im GCR-Code aufge-
zeichnet. Die Anzahl der Fiill-
Bytes ist variabel und wird bei
der Formatierung so berech-
net, daB die Abstande der Sek-
toren zueinander etwa gleich
groB sind. Schnellformatier-
programme fir die 1541 errei-
chen ihre hohere Geschwin-
digkeit vor allem dadurch, daB
sie die Spur-Kapazitat der Dis-
kette nicht ausmessen und
konstant acht Fill-Bytes ver-
wenden.

Anderung des
Aufzeichnungs-
formats

Die Erzeugung eines Kopier-
schutzes bedeutet in erster Li-
nie eine Abweichung vom nor-
malen Aufzeichnungsformat,
die nur unter Zuhilfenahme ei-
ner speziell darauf zugeschnit-
tenen Lese-Routine erkannt
werden kann. Die meisten die-
ser Anderungen machen sich
als Fehler auf der Diskette be-
merkbar. Hier sollte aber die
Kopierschutzabfrage nicht das
Vorhandensein von Fehlern,
sondern die spezielle innere
Struktur der Abweichungen
prifen. Dies ist wichtig, da sich
sehr viele unterschiedliche Ko-
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pierschutzmethoden als ein
und derselbe »Read-Error« be-
merkbar machen.

Es gibt zwei grundsétzlich
verschiedene Arten von Ko-
pierprogrammen, solche zum
Kopieren einzelner Dateien
und solche zum Kopieren einer
kompletten Diskette (soge-
nannte Backup-Programme).
Im folgenden sollen nur
Backup-Programme betrach-
tet werden, da man mit
Datei-Kopierprogrammen kei-
ne Kkopiergeschutzten Pro-
gramme vervielfdltigen kann.
Um das Kopieren mit einem
Filecopy-Programm zu verhin-
dern, reicht es aus, per Direkt-
zugriff einen Sektor der Disket-
te in einen Floppypuffer zu le-
sen und von dort irgendwelche

Tabelle 1. Die Schreibdichten in den verschiedenen Spuren

sten Diskettenwechsel wirk-
sam, das heiBt bei weiteren
Schreibversuchen wird ein
Fehler (Nummer 73) gemeldet.

Der nédchste Schritt zum
Schutz der Programme be-
stand nun darin, einige Sekto-
ren oder Spuren der Diskette
gezielt mit falschen Daten zu
beschreiben und so Lesefehler
(Error) hervorzurufen. Das ge-
schiitzte Programm muBte die-
se dann nur mit Hilfe von Di-
rektzugriffsbefehlen abfragen.

Tabelie 2. Die GCR-Codierung auf den Commodore-Laufwerken

Daten (beispielsweise ein Co-
dewort) zu holen.

Um eine auf solch einfache
Art und Weise geschitzte Dis-
kette zu kopieren, reichte ein
einfaches Backup-Programm
schon aus. Es konnte durch-
aus auch in Basic geschrieben
sein und muBte nur einen Sek-
tor nach dem anderen per Di-
rektzugriffsbefehl von der Dis-
kette lesen und auf eine andere
zuriickschreiben.

Einen Schutz gegen solche
Programme erreichte man
durch einen »Software-
Schreibschutz«. Trotz der et-
was hochtrabend klingenden
Bezeichnung steckt nicht viel
dahinter: Es wird einfach, mit
Direktzugriffsbefehlen  oder
unter Verwendung eines Disk-
monitors, das DOS-Versions-
kennzeichen (das dritte Byte in
Spur 18, Sektor 0 — normaler-
weise »A«) verdndert. Sobald
Spur 18 Sektor 0 auf die Ziel-
diskette geschrieben ist, wird
dieser Schutz mit dem néch-

129 (HA:¥qa

Bald kamen aber Kopierpro-
gramme auf den Markt, die
nicht nur normale Sektoren ko-
pierten, sondern auch Fehler
erzeugen konnten.

Die Fehler 22 und 23 ver-
wendete man dann auch mit In-
halt. Die SYNC-Markierung vor
dem Datenblock oder der Da-
tenblock selbst wurden nicht
mehr zerstort, sondern nur das
Kenn-Byte flir den Anfang des
Datenblocks (Error 22) oder die
Blockprufsumme (Error 23) ge-
andert. Aber auch dies konnte
bald kopiert werden.

Ein weiterer Schritt war dann
die Benutzung der Spuren
36-41, die mit normalen Direkt-
zugriffsbefehlen nicht erreich-
bar sind. Auch konnte man ein-
zelne Spuren mit einer ande-
ren ID formatieren und durch
Verwendung von sogenannten
Killertracks, das sind Spuren,
die nur SYNC-Markierungen
enthalten, Kopierprogramme
ins Nirwana schicken. All diese
Schutzméglichkeiten ~lassen

sich mit einem schon relativ
aufwendigen Kopierprogramm
oder aber auch mit einem gu-
ten Disk-Utility von Hand ko-
pieren.

Der nachste Schritt waren
dann Header-Manipulationen,
die viele interessante neue und
zum Teil vollig unaufféllige
Schutzmethoden erlaubten so-
wie die Verwendung von Halb-
spuren, die ihre physikalische
Position in der Mitte zwischen
zwei normalen Spuren haben.
Man kann illegale Sektornum-
mern verwenden, einzelnen
Sektoren einen Error 27 ver-
passen oder jedem Sektor eine
andere ID geben. Einzelne
Spuren kénnen doppelt vor-
handen sein oder die Reihen-

- folge der Sektoren kann veran-

dert werden. Die meisten die-
ser Schutzmethoden erfordern
jedoch spezielle aufwendige
Lese- und Priifroutinen, so daB
immer noch neue Programme
mit &lteren Schutzmethoden
angetroffen werden kénnen.
Bei der normalen Formatie-
rung erhalten die Sektorenihre
Sektornummern in aufsteigen-
der Reihenfolge. Ein flr nor-
male Kopierprogramme un-
sichtbarer Kopierschutz be-
steht darin, die Reihenfolge
der Sektoren bei der Formatie-
rung zu verandern und dies ab-
zufragen. Hiergegen konnten
die bisherigen alten Kopierpro-
gramme nichts mehr ausrich-
ten. Erst die Nibble-Kopierpro-
gramme konnten all dies, und
natirlich auch alies Altere ko-

pieren.
Damit war die Entwicklung
der Schutzverfahren aber

noch nicht abgeschlossen:
Man legte zum Beispiel Daten
in den Liicken hinter den Da-
tenbldcken ab oder formatierte
Spuren mit anderen Ge-
schwindigkeiten als (Ublich.
Aber die Nibble-Kopierpro-
gramme wurden bald verbes-
sert und kopierten nun auch
diese Schutzverfahren.

Als letzte Waffe wurden
dann verschiedene Fremdfor-
mate aufgefahren, von denen
nur ein kleiner Teil mit aufwen-
digen Kopierprogrammen re-
produziert werden kann.

Erst die schnellen, nach
dem »Burst«Prinzip arbeiten-
den Parallel-Kopierprogram-
me, die den Inhalt einer Spur
wdhrend einer einzigen Um-
drehung der Diskette lesen
und zum Computer Ubertragen
kénnen, waren in der Lage,
auch einen groBen Teil der
Fremdformate zu kopieren.
Dazu gehdren beispielsweise
Uberlange Sektoren, die nicht
mehr vollstindig in den.
Floppy-Puffern = zwischenge-
speichert werden kdnnen oder
Spuren ohne SYNC-Markie-
rungen, die trotzdem Daten
enthalten.

Kommen wir zu einigen heu-
te  noch  gebrduchlichen
Schutzverfahren:

— Spuren ohne SYNC-Markie-
rungen, die aber Daten enthal-
ten (nur mit Parallel-Kopierpro-
grammen zu reproduzieren).
— Verlangerte SYNC-Markie-
rungen (nur mit Parallel-
Kopierprogrammen zu repro-
duzieren).

— »Fat-Tracks« sind Spuren
doppelter Breite, die von eini-
gen Software-Firmen mit Hilfe
einer Kopiermaschine mit ei-
nem speziellen Schreibkopf
aufgebracht werden. Dieser
Schutz war lange Zeit unko-
pierbar. Inden USA entstanden
aber spezielle Programme, die
diesen Schutz auch mit der
1541 erzeugen kbénnen —
wenn auch oft mehrere Versu-
che dazu notwendig sind. Des-
gleichen kann man diesen
Schutz auch mit einigen

Tabelle 3. Der Aufbau eines Sektor-Kopfes
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Parallel-Kopierprogrammen
reproduzieren, wenn auch hier
wieder oft mehrere Versuche
notwendig sind. Durch Hard-
ware-Toleranzen ist allerdings
nicht jede 1541 dazu geeignet.
— Sync-Fallen wurden als Waf-
fe 'gegen sync-orientierte
Nibble-Kopierprogramme  er-
funden. Hierbei wird jeweils
das letzte Byte vor einer SYNC-
Markierung abgefragt. Eines
dieser Kopierprogramme wur-
de zwar speziell zum Kopieren
dieses Schutzes verbessert.
Da aber das Kopierprogramm
irgendwo zuféllig auf der Spur
mit dem Lesen beginnt, ist die
Chance, eine komplett ge-
schiitzte Spur zu kopieren, re-
lativ gering. Das gleiche gilt
auch fGr die Parallel-Kopierpro-
gramme.

— Parallel-Formatierung: Nor-
malerweise ist die physikali-
sche Position eines Sekiors
auf einer Spur vollig vom Zufall
abhéngig. Bei der Parallelfor-
matierung aber liegen die Sek-
toren mit gleichen Sektornum-
mern schdn nebeneinander
oder aber zumindest in einer
regelméBigen Anordnung. Die
Abfrage gestaltet sich nun so,

daB auf einer Spur ein Sektor
gesucht und anschlieBend der
Lesekopf sofort auf eine Nach-
barspur positioniert wird. Die
dafiir bendtigte Zeit wird ge-
messen und mit einem Soll-
wert verglichen. Wird dieser
iiberschritten, so handelt es

sich um eine Kopie. Parallel-

Kopierprogramme kénnen die-
sen Schutz, zumindest dber 7
benachbarte Spuren hinweg,
die zusammen eingelesen
werden missen, kopieren.

— Speed-Anderungen: Wie
schon erwéhnt, kann die 1541
mit vier unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten auf die Disket-
te schreiben. Nun 148t sich eine
komplette Spur mit einer ande-
ren Geschwindigkeit als {iblich
schreiben, was aber alle Paral-
lel-Kopierprogramme  (einige
erkennen die richtige Ge-
schwindigkeit selbst, bei ande-
ren muB die richtige Geschwin-
digkeit von Hand eingestellt
werden) und auch einige se-
rielle Nibbler kopieren kénnen.
Einen besseren Schutz erzielt
man durch Verwendung unter-
schiedlicher Geschwindigkei-
ten auf einer Spur. Soweit die
Umschaltung der Schreibge-

schwindigkeit jeweils bei einer
SYNC-Markierung erfolgt, und
keine zusatzlichen MaBnah-
men getroffen werden, ist die-
ser Schutz noch mit einem der
seriellen Nibbler kopierbar.
Wesentlich besser wird dieser
Schutz, wenn man die Schreib-
geschwindigkeit mitten im Da-
tenblock umschaltet und dann

Tabelle 4. Der Aufbau eines Datenblockes

mit einer geeigneten Lese-
Routine auf die richtigen Ge-
schwindigkeiten prift. Dieser
Schutz ist bis heute nicht ko-
pierbar. Wichtig ist hierbei aber
die Gute der Abfrage. Wenn
man nur Daten liest, ohne die
Korrektheit der Geschwindig-
keiten zu priifen, so kann man
sie mit einem Parallel-Kopier-
programm, das auf eine mittle-
re Geschwindigkeit eingestellt
wird, trotzdem kopieren.

— Ausmessen einer Spur: Ei-
nen sehr guten Schutz erhélt
man auch durch exaktes Aus-
messen einer Spur, wobei so-
wohi die Sync-Léngen als auch
die Byte-Zahlen beriicksichtigt
werden miissen. Wegen der
tblichen geringen Drehzahl-
schwankungen des Lauf-

werksmotors ist es praktisch

unméglich, eine solche Spur
exakt zu reproduzieren.

Die Kombination einzelner
Elemente bewirkt einen guten
Schutz, der nicht kopierbar ist.
Es ist den Kopierschiitzern al-
so doch gelungen, verschiede-
ne duBerst wirksame Schutz-
verfahren zu entwickeln, die
auch mit den leistungsféhig-
sten Kopierprogrammen nicht
zu reproduzieren sind.

(K. Raczek/ap)
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Citizen 180E -
ein kleiner Ferrari

itizen ist in der Drucker-

branche schon lange kein

Unbekannter mehr. Mit
Druckern wie dem Citizen
120D begann der groBe Durch-
bruch. Bald darauf folgten wei-
tere Topmodelle: LSP 10, MSP
10E, MSP 40 und unser 24-

Nadel-Farbreferenzdrucker

HQP-40. Nach all diesen Erfol-
gen befindet sich seit Oktober
1988 ein neuer 9-Nadel-Matrix-
drucker auf dem Markt, der Ci-
tizen 180E (748 Mark unver-
bindliche Preisempfehlung in-
clusive MwSt.). Um sich gegen
die Fulle preiswerter 24-Nadel-
Drucker durchzusetzen, muB
ein 9-Nadel-Drucker heutzuta-
ge mit groBer Leistung aufwar-
ten. Untersuchen wir, ob der
Citizen 180E (Bild) der groBen
Konkurrenz Paroli bieten kann.
Bei der Betrachtung des AuBe-
ren féllt besonders die Kom-
paktheit des Druckers auf. Da
er nicht viel gréBer als ein C 64

IR
TEST

F———amEL
Ir-"
|

Mit dem Modell 180E will Citizen an
die Erfolge des 120D ankniipfen.
Trotzdem stellt sich die Frage: »Lohnt

es sich einen solchen Drucker anzuschaffen?«

portiert das Papier sehr prazi-
se (kein Papierriicktransport).
Zusatzlich kénnen Sie das Pa-
pier nicht nur von hinten, son-
dern auch von unten zufiihren.
Fir den Einzelblattbetrieb
empfiehlt es sich, den Traktor
abzumontieren und statt des-
sen die Einzelblattfihrung zu
verwenden. Diese gewahrlei-
stet ein gerades Einziehen des
Papiers. Zum Installieren eines
Einzelblattes schiebt man die-
ses von hinten in den Papier-
flhrungsschacht, bis ein
Druckpunkt bemerkbar ist.
Dann kann man entweder mit
dem Drehknopf oder einer ge-
driickten LF-Taste das Papier
soweit vortransportieren, bis

Mit seiner Kompaktheit findet der Citizen 180E neben jedem
Computer Platz. Ein schneller, leistungsfahiger Drucker.

ist (Tabelle), diirfte er neben je-
dem Computersystem Platz
finden. Mit seinen 3,7 kg ist der
Drucker wahrlich ein Leichtge-
wicht. Er kann so problemlos
als Ersatz fir eine Reise-
schreibmaschine beniitzt wer-
den, sofern eine Stromquelle
(220 Volt, 100 Watt) vorhanden
ist.

Beim Papiertransport bietet
der 180E nichts AuBergewdhn-
liches. Ein Zugtraktor, den man
an der Gerateoberseite auf-
setzt und einrasten 14Bt, trans-

148 3:pgp

es unter dem Druckkopf liegt.
Das Farbband ist in einer gro-
Ben Kassette untergebracht.
Beim Einlegen desselben sind
schwarze Finger nurdurch den
Gebrauch von Gummihand-
schuhen zu vermeiden. Wie
bei Citizen dblich, ist die
Schnittstelle in einem Modul
untergebracht. Diese befindet
sich auf der rechten Seite des
Druckers. Fiir den 180E gibt es
zwei verschiedene Schnitt-
stellen-Module, eines mit Cen-
tronics-Buchse und eines mit

RS232C-AnschluB. Es ist rat-
sam, beim C 64/128 das Cen-
tronics-Modul zu wéhlen. Der
Drucker 4Bt sich dann bequem
mit einem Soft- oder Hardware-
Interface anschlieBen. Auf die-
sem Schnittstellen-Modul be-
findet sich eine Reihe mit acht

Zwei Drucker
in einem

DIP-Schalter fiir die wichtig-
sten Grundeinstellungen. Das
Bedienfeld des Druckers be-
schrénkt sich auf drei Tasten
(Online, Linefeed, Formfeed).
Mit geschickter Kombination
dieser drei Tasten kdnnen Sie
bis zu acht verschiedene
Schriftmodifikationen einstel-
len (Fontnummer, Draft, NLQ,
kursiv, fett, schmal, doppelt
und vierfach groB). Diese Ein-
stellungen gehen aber mitdem
Ausschalten des Geréts verlo-
ren.

Der Citizen 180E besitzt
zwei Emulationen, eine Epson
FX/LX- und eine IBM-Gra-
phics-Printer-Emulation.  Je
nach Emulation erhalt man ei-
nen ASCII-, Epson- oder IBM-
Zeichensatz. Diese Emulatio-
nen wahit man mit den DIP-
Schaltern oder per Steuerbe-
fehl. Fr C 64- und C 128-Besit-
zer empfiehlt es sich, als Vor-
einstellung (DIP-Schalter) die
Epson-Emulation zu wéhlen.
Wer den 180E auch an einem
PC betreibt, wird sich Gber die
IBM-Emulation freuen. Es
steht dann der ganze IBM-Zei-
chensatz zur Verfigung. Pas-
send zum »Schriftenboome«am
derzeitigen Druckermarkt ver-
figt der 180E nicht nur lber
zwei NLQ-, sondern auch liber
zwei verschiedene Draft-
Schriften (EDV-Schrift): Citi-
zen Standard und Citizen Dis-
play (siehe Schriftmuster).
Welche Schrift Sie verwenden
wollen, hangt nur von lhrem

Geschmack ab. Vergleicht
man die Druckqualitit der
NLQ-Schriften mit denen un-
seres Referenzdruckers Star
LC-10, so ist das Star-Produkt
dem 180E eine Nasenldnge
voraus. Das heiBt aber keines-
wegs, daB die Schriftqualitat
des Citizen-Druckers schlecht
ist, sie entspricht dem 9-Nadel-
standard. Der Befehlssatz des
Druckers ist ESC/P-kompati-
bel. Zusatzlich zu den (iblichen
Schriftmodifikationen  bietet
der 180E neben reversem
Druck auch doppelt und vier-
fach groBe Zeichen (Breite und
Héhe). Das Uberstreichen von
Wobrtern bereitet dem Drucker
ebensowenig Probleme wie
das Drucken im Blocksatz:
»ESC a 3« (diesen Befehl ken-
nen sonst nur 24-Nadel-Druk-
ker). In Sachen Grafik kann
sich der 180E ebenfalls sehen
lassen. Neben den herkémmili-
chen Grafik-Modi druckt er die
Plottergrafik in doppelter Dich-
te (1152 dpl/144 dpi).

Doch kommen wir nun zur
Druckgeschwindigkeit. Hier ist
der 180E ein Meister seiner
Klasse: Er bringt in EDV-Quali-
tat pro Sekunde 175 Zeichen
aufs Papier. Unser Referenz-
Drucker schafft in derselben
Zeit nur 144 Zeichen. Dieser
Geschwindigkeitsvorteil macht
sich auch beim Druck des Pro-
betextes bemerkbar (siehe
Grafik).

In der Lautstarke kann man
den Citizen 180E im mittleren
Bereich einordnen. Beim
Schallpegel schneidet der
180E fast so gut ab wie das Re-
ferenzgerét Star LC-10, jedoch
ist dessen Druckgerdusch et-
was angenehmer (siehe Tabel-
le Lautstarke).

Als Resiimee kann festge-
halten werden, daB 9-Nadel-
Drucker immer noch eine
preiswerte Alternative zu 24-
Nadel-Druckern sind. Mit sei-
nen zwei Schrifttypen, den gu-
ten Grafikfahigkeiten und sei-
ner hohen Geschwindigkeit ist
der Citizen 180E recht gut aus-
gestattet. Auch wenn der Zug-
traktor nicht mehr ganz zeit-
gemésB ist, gab es wahrend der
ausgiebigen Testphase damit
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Auf einen Blick: technische Daten des Citizen 180E

Modellbezeichnung: 180 E Pufferspeicher: 4 KByte Grafikmodi 9-Nadeln: 480, 576, 640, 720, 960,
Preis (incl. MwSt.): 748 Mark Einzelblatteinzug: Ja 11}_52- 1920 -
Abmessungen (B x H x T): 386 x 240 x 905 mm Schnittstellen: Hochste Auflésung: 24: x 216 Punkfte .
T Centronics (optional: RS232) Schriftvariationen: hoch, tief, breit, fett, schmal,
Farbbandprela- ksine Agaie Traktorart: Zugtraktor doppelt, revers, unterstrichen, proportional, doppelt
Druckkopf: 9 Nadein PR (vierfach) hoch + breit
s : esc gkeit: = >
Gewicht: 37 .KI|Dg|'am|TI EDV-Schrift: 175 Zeichen/s Schriftarten: Standard, Display
Zeichenmatrix (H x B): 9 x 9 Punkte NLQ-Schrift: 33 Zeichen/s Besonderes: 2 Jahre Garantie
NLQ-Matrix (H x B): 24 x 24 Punkte IPS Brief EDV-Schrift: Note fiir Handbuch: englisch, gut
Papiersorten: Einzel: 102 bis 254 mm 21,0 Sekunden/Seite  gaisniele: MS-Basic
Endlos: 89 bis 254 mm IPS Brief NLQ-Schrift: 5 ——
: Emulationen: Epson FX-85, IBM Graphics Printer
Etae 75,5 Sekunden/Seite
Zeichensétze: Epson, IBM, ASCII
- - IPS Tabelle: Info: Synelec-Datensysteme,
Zeichen/Zeile (maximal): 136, 160 (im Epson-Modus) 21,6 Sekunden/Seite  Lindwurmstr. 95, 8000 Miinchen 15
Durchschldge: 2 + Original IPS Grafik: _ Empfohlenes Interface:
Funktionstasten: Online, Linefeed (= LF), 404 Sekunden/Seite  pjra|jelkabel oder Wiesemann Typ 92000/G
Formfeed (= FF) Probetext EDV: 1:51 Minuten Postfach 20 1605, 5600 Wuppertal
Hexdump: Ja Selbsttest: Ja (2x) Probetext LQ: 7:17 Minuten
Lautstarkemessung nach DIN 45635 Teil 19 Nadelstérke: 03 mm
(Durchschnitt): Lautstiarkemessung nach DIN
EDV-Schrift: 72 dB 45635 Teil 19 (Durchschnitt):

NLQ-Schrift: 69 dB

NS
e

S oEmacs

“GiL 180E LC-10(KLI) LC24-10(1T) LQ8SH(I)
MLyt _Druckerpreis

Hichste Integration der Bauteile ermdglicht geringe AusmaBe

keine Probleme. Hier ist die L6- m

sung unseres Referenzdruk-
kers LC-10 von Star jedoch
deutlich besser. Positivfurden | Citizen 180E

Citizen ist allerdings seine NLQ—Cit. Displa

zweijahrige Garantie. NLQ-Cit. Standa
4 NLQ Displ. Kurs
So testen wir: NLQ Stand. Kurs

Draft—Cit. Disp

Jeder Drucker muB gegen | Draft-Cit. Stan
unsere Referenzgerdte der Draft Displ. Ku

einzelnen Preisklassen antre- | Dpra¥ ¢t Stand. Ku S 3w
ten. Unsere Referenzgerite | py.a-Schrift 18 4 L s b v i
sind: €
Preisklasse | (bis 1000 DM): | Elite-Schrift 12 c 1% c
Star LC 10, Test in: 64%er, Aus- | Schmalschrift 15cpi g |
gabe 3/88 Bir e 1ttinhiia 1/ A o
Preisklasse Il (bis 1400 DM): Fettdruck /A ls)
Star LC 24-10, Test in: 64’er, N o
Ausgabe 8/88 d v A
Preisklasse Il (bis 2500 st = o
DM): Epson LQ-850, Test in: : EDV =
64’er, Ausgabe 2/88 muem | Druckgeschwindigkeit

Farbreferenz: Citizen HQP-
40, Test in: 64’er, Ausgabe 6/88
(Thomas Lipp/aw)
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enn man sich einen
Matrix-Drucker zule-
gen will, dann gibt es

eigentlich nur zwei Maglichkei-
ten. Die erste, man kauft sich
einen  Commodore-Drucker
(MPS 801/803 ...). Diesen
schlieBt man an den seriellen
Port des C 64 oder 128 an, und
Konfigurationsprobleme sind
ausgeschlossen. Der Nachteil
dieser Drucker ist ein schlech-
tes Schriftbild und ein einge-
schrankter Befehlssatz. Eine
Alternative dazu ist die zweite
Druckergruppe, die Epson-
kompatiblen Drucker. Diese,
von Fremdherstellern gefertigt,
haben meist eine Centronics--
Schnittstelle und kénnen des-
halb nicht am C 64 ange-
schlossen werden. Um solche
Drucker dennoch am C 64 zu
betreiben, ist ein Centronics-
Interface nétig, das die Daten
des seriellen Ports in das For-
mat einer parallelen Schnitt-
stelle konvertiert.

Und genau hier verrichtet
das Merlin Face C+ seine Ar-
beit (Bild). Es stellt die Verbin-
dung zwischen Epson-kompa-
tiblen Druckern und C 64 her.

Die neue Version des Geréts
besitzt eine auf 12 MHz erhoh-
te Taktfrequenz, die einen
schnelleren Datendurchsatz
ermaglicht - die Geschwindig-
keit des Druckers kann noch
besser ausgenutzt werden (Ta-
belle). Das macht sich vor al-
lem dann bemerkbar, wenn der
Drucker keinen Puffer besitzt
und immer auf das nachste
Zeichen warten muB. Beim
Testdrucker (Panasonic KX-P
1092 mit 8-KByte-Puffer),
konnten wir bei 10 KByte Text
nur eine geringe Geschwindig-
keitssteigerung feststellen.

Die Installation des Interface
ist denkbar einfach. Der IEC-
Stecker kommt an den seriel-
len Port des C 64, und der

Das neuve »Merlin Face

Jekayp Merlins neues Drucker-Interface mit

Nun steht dem Arbeiten mit
dem Interface nichts mehr im
Wege. Den Drucker - eigent-
lich das Interface - steuert man
wie Ublich mit der Geréte-
adresse 4 an. Mittels der Se-
kundaradresse wird die Funk-
tionsweise des Interface selek-
tiert.

Eine sehr wichtige Funktion
ist die vollstdndige Simulation
der Commodore-Drucker. Alle
dem Commodore-Standard
angepaBten Programme lau-
fen fehlerfrei. Das gilt sowohl
fur den 7-Nadel-Grafikausdruck
(z. B. den Hardmaker), als
auch fiur die Commodore-

Blockgrafikzeichen. Besonde-
re Schriftarten wie revers, breit
oder sogar doppelt hoch, sind
einfach zu realisieren. Listings
erscheinen genau wie am Bild-
schirm mit allen Grafik- und
Steuerzeichen.

TES

einer auf 12 MHz erhohten Taktfre-
quenz ist eine gute Centronics-

Schnittstelle fiir Epson-kompatible Drucker. Es si-
muliet einwandfrei die Commodore-Drucker
MPS 801/803, wobei jederzeit alle Funktionen des
Druckers zur Verfiigung stehen.

Leider lassen sich die Com-
modore-Grafikzeichen nicht in
NLQ/LQ-Schrift drucken, son-
dern nur in 60 dpi (Dots per
Inch = Punkte pro Zoll) Grafik-
auflésung. Mit »\ESC E« kann
die Auflésung der Grafikzei-
chen durch Verdoppelung auf
120 dpi gesteigert werden.

Leider erlaubt der originale
Commodore-Modus keine
deutschen Umlaute. Um das
zu beheben, wahit man ein-

Das Merlin-Interface ist eine ideale Centronics-Schnittstelle fiir

alle gangigen Epson-kompatible Drucker

fach die Sekundaradresse 10
oder 11, je nachdem, ob in
GroB- oder Klein-/GroBschift
gedruckt werden soll.

Damit bei Typenraddruckern
in Listings die Bedeutung von
Sonderzeichen nicht verloren-
geht, werden diese mit vier
Buchstaben dargestelit. Statt
einem reversen S erscheint
beispielsweise die Bezeich-
nung »HOME-« fir die Home-
Position des Cursors.

Bemerkenswert sind auch
die SekundéradreBfunktionen
8 und 9, die zwar die Darstel-
lung des Commodore-Zeichen-
satz erlauben, jedoch samtli-
che Commodore-Steuercodes
unterdricken.

Der Linearkanal

Fir jedes gute Interface ist
der Linearkanal unumgéng-
lich. Da macht das Merlin Face
C+ keine Ausnahme; doch
was verbirgt sich hinter dem
Begriff Linearkanal? Bei der
Verwendung dieses Kanals
werden alle Daten ohne jegli-
che Umwandlung zum Drucker
geschickt. Dabei gehen zwar
alle Eigenschaften der Com-
modore-Drucker verloren, je-
doch erdffnet sich der riesige

64’er-Wertung: Merlin Face C+

Kurz und bindig:

Das Merlin Face C+ ist ein
ausgereiftes Centronics-

Positiv:

- exakte Simulation der Commodore-

Drucker

Wichtige Daten:

Produkt: Merlin Face C+
Anderungen der neuen

Amphenol-Stecker wird an die Interface. Neben der exakten - Modus fiir Typenraddrucker Version:
Centronics-Buchse des Druk- Simulation der Commodore - Commodore-Modus mit Umlauten - erhdhte Taktfrequenz
kers angeschlossen. Als Strom- MPS 801/803-Drucker und - Linearkanal mit und ohne Linefeed auf 12 MHz
versorgung dient das mitgelie- dem Linearkanal besitzt es - ausgereifter Befehlskanal, in - DIP-Schalter von auBen
ferte externe Netzteil. noch einige Funktionen sowie dem Sekundéradressen fixiert zuganglich

und getauscht werden kdnnen
- Hex-Dump-Druck
- niedriger Preis

Bezugsquelle:

Merlin Data Elektronik
Kay-Romerfeld 14
8261 Tittmoning

Besitzt man einen Epson | €inen Befehiskanal.

RX- oder FX-Drucker, ist die Ar-
beit schon getan. Bei allen an-

deren Modellen missen die Heguﬁvg Tel.: 08683/933
DIP-Schalter gemaB dem ver- Preis: 148 Mark
wendeten Druckertyp einge- - Zeilenvorschubproblem bei ESC/P-  Testkonfiguration:
stellt sein. Bei der neuen Ver- Grafikdruck C 64, Speeddos Plus, VC

- Commodore-Grafikzeichen kénnen
nicht in NLQ/LQ gedruckt werden

1541, Panasonic KX-P1092

sion sind diese Schalter von
(8 KByte Puffer)

auBen zuganglich.

150 ¥4e
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C+ « auf dem Prifstand

Befehlssatz Epson-kompa-
tibler Drucker. Wahrend es im
Comodore-Modus geniigt, ein
»Carriage Return« (CHR$(13))
zu senden, um in eine neue
Druckzeile zu gelangen, sind
bei ESC/P-Druckern zwei
Codes nétig, namlich »Carria-
ge Return« (CHR$(13)CR) und
»Linefeed« (CHRS$(10)LF). Es
ist sehr wiinschenswert, wenn
das Interface nach jedem Wa-
genriicklauf CR eigenstandig
einen Zeilenvorschub LF hin-
zufiigt. Und genau das ge-
schieht bei der Sekundar-
adresse 1. Wenn der Zeilenvor-
schub bereits vom Programm
ausgelost wurde und ein zu-
satzlicher so nicht benétigt
wird, muB man auf die Sekun-
déradresse 4 ausweichen -
das sollte auch beim Grafik-
ausdruck gemacht werden
oder bei benutzerdefinierten
Zeichen. Es ist durchaus mog-
lich, daB ein Grafik-Byte genau
den Wert 13 enthélt, und das
Interface wiirde bei der Sekun-
daradresse 1 den LF-Code 10

zu den Grafikdaten hinzufa-
gen. Damit wére die Grafik ver-
falscht. Wenn man aber auf die
Sekundédradresse 4  aus-
weicht, ergibt sich ein anderes
Problem: Irgendeine Instanz
(Programm, Drucker) muB
nach einem effektiven Wagen-

dem Code 13 nur um ein Gra-
fik-Byte oder einen Wagen-
ricklauf handelt.

Héaufig kommt es vor, daB die
in Programmen verwendeten
Sekundéradressen mit ande-
ren Funktionen belegt sind und
beim Interface falsche Ergeb-

10 KByte Text Draft
3 KByte Text NLQ
1 Bitmap Grafik 120 dpi

Rechenzeit des Computers/Druckzeit in Sekunden

alt neu
68115 s 60/110 s
17140 s 16/140 s
30/50 s 28/50 s

Die Geschwindigkeitssteigerung gegeniiber dem alten Interface
ist bei Druckern mit Puffer minimal

ricklauf (CR) den Zeilenvor-
schub bewirken. Zwar bieten
manche Programme diese
Maoglichkeit, aber nicht alle,
und somit muB der Drucker
mittels DIP-Schalter den Zei-

lenvorschub selbsténdig voll-

ziehen. Winschenswert ware
eine Uberarbeitete Version der
Sekundéradresse 1, die selb-
standig erkennt, ob es sich bei

nisse erzeugen. Wenn man
nicht weiB, welche Sekundar-
adresse ein Programm ver-
wendet, kann man diese Uber
die Dump-Anweisung feststel-
len. Uber dem Befehlskanal 15
wird lediglich der Buchstabe
»D« gesendet und der Drucker
gibt alle Daten hexadezimal
aus. Ein Zeile hat dabei folgen-
den Aufbau:

Sxx: HH HH HH ...

xx ist hier stellvertretend fur.
die Sekundéradresse (von 00
bis 14), und HH ist eine hexade-
zimale Zahl (vom 00 bis FF).

Hat man so die vom Pro-
gramm verwendete Sekundar-
adresse in Erfahrung ge-
bracht, kann man sie mitderin-
terfacespezifischen Adresse
vertauschen. Das folgende
kleine Programm vertauscht
die Sekundaradresse 11 mit 7.

OPEN 1,4,15,” S7,11”
CLOSE 1

Will man standig nur mit ei-
ner Sekunddradresse arbei-
ten, kann man alle anderen
sperren.

Insgesamt gesehen ist das
Merlin Face C+ ein gutes Inter-
face, das auBer beim Linefeed-
Problem beim Grafikausdruck
keinen Wunsch mehr offen
14Bt. Der niedrige Preis von 148
Mark garantiert ein sehr gutes
Preis-Leistungs-Verhaltnis.

(Thomas Lipp/ah)

Flight
Sir%ulator]l
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Projekte.

FLIGHT SIMULATOR (FLUGSIMULATOR)

Nahezu 1.5 Millionen Kopien dieses ausgezeichneten klassischen
Flugsimulationsprogrammes sind bis zum heutigen Tag verkauft worden.
Kompatibel mit SubLOGIC Landschaftsdisketten.

* IBM PC Version des Flugsimulators Ober die Microsoft Corporation erhaltlich.

Vertrieb: Hus}}ware. 4044 Kaarst, Mitvertrieb: Microhandler
Distribution: Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG

Der preisgekronte Jetsimulator erster Klasse. Uberwaltigend schone Einsétze
von Meeresstitzpunkten ergénzen vielféltige Flugsituationen von Festland-
stutzpunkten. Jet ermdglicht es lhnen (iberdies, die Welt der SubLOGIC
Landschaftsdisketten in Lichtgeschwindigkeit zu erforschen!

Jetzt mit deutscher Dokumentation preisgiinstig in landesweitem Vertrieb fuir
die folgenden Computer: IBM PC*, Commodore 64/128, Atari ST und Amiga.

SubLOGIC ist eine Gruppe, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die erlesensten
Flugsimulationsprogramme herzustellen. Sehen Sie sich in Kiirze nach
unseren Inseraten mit den "Flugmitteilungen” um. Sie finden darin eine
ausfihrliche Beschreibung der aktuellen SubLOGIC Software Produkte und

susLOGIC

RosstraBe 166
4000 Disseldorf 30
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Ungeheuer in der Unterwelt

adap
TEST

Die Helden des Spiels »Draconus«
sind nicht besonders hiibsch, dafiir
jedoch gutmiitig. Sie bekampfen Ma-

gie und Monster in dunklen Labyrinthen.

von Andrew Draheim

raconus wird darauf an-
gesetzt, das regierende,
tyrannische Monster ei-
nes fremden Planeten auszu-
schalten. Bis zum Thron des
Tyrannen ist es ein weiter Weg.
Geheimnisse und magische
Krafte miissen verstanden und
fir sich selbst nutzbar ge-
macht werden.
Draconus kann sich in zwei
Figuren verwandeln. Als Frog-

num &hnelt er einer Mischung
zwischen Mensch, Frosch und
Drachen. Er kann gehen,
springen, schlagen und Feuer
spucken. Als Draconewt ist er
nur im Wasser Uberlebensfa-
hig. Statt Feuer spriiht er nun
Wasserstrahlen.

Auf seinem Weg durch ein
unterirdisches Labyrinth trifft
Draconus auf verschiedene
Ungeheuer. Einige greifen erst
an, nachdem Draconus attak-
kiert, andere stirmen direkt
aggressiv gegen den Frosch-

DRACONUS
BC DDDBESD & 2 -

Schdne Grafik, aber wenig Sound gibt es bei »Dracanus«

menschenan. Die Unterwelt ist
voll mit Riesenratten, Fleder-
mausen, Seeschlangen und
ahnlichen unangenehmen
Gegnern. Doch unterwegs fin-
den sich dann und wann hilfrei-
che Dinge wie zum Beispiel ein
Damonschild.

»Draconus« ist recht schwer
zu spielen. Die effektivste Waf-
fe, das Feuerspucken, setzt
nach Driicken des Feuerknop-
fes bewuBt mit Verzdgerung
ein. Dies erschwertdie Berech-
nung des gegnerischen An-
griffs. Der Spieler hat also eine
ganz schén schwere NuB zu
knacken. Das Ungeheuer Dra-
conus selbst ist recht groB und
detailreich gestaltet. Die Grafik
ist gut gestaltet. Musik ist, von
ziemlich simplen Soundeffek-

ten abgesehen, wahrend des
Spiels nicht zu héren. Bei»Dra-
conus« handelt es sich nicht
um ein auBergewdhnliches
Spiel, denn ihm liegt keine
neue, bemerkenswerte Spiel-
idee zugrunde. Der niedrige
Verkaufspreis entspricht
durchaus der Qualitét, teurer
durfte es auch nicht sein.

Draconus
5§79 111315
Spielidee ;
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation

Besonderheiten gutes Billigspiel

Hersteller Zeppelin Games

Preis 10 Mark (K)

Bezugsquelle King Soft GmbH
Grilner Weg 29
5100 Aachen 1

w«iﬂ“ﬁiiw
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Bdse Monster und schwarze Magie erwarten »Draconus«

Skateboard im Park

TEST

Fahren Sie mit dem Skateboard
durch einen exira dafiir vorgesehe-
nen Park. Der »Skateboard Simu-

lator« bietet eine giinstige Gelegenheit, eine sol-
che Simulation auf dem C 64 zu spielen.

enn Sie es dreimal
falsch machen, tref-
fen Sie »Mister Muf-

1R4 [:¥=p

fo«. So heiBtesin der Anleitung

fur den Fall, daB man eine in

der Anleitung gedruckte Code-

von Andrew Draheim

nummer dreimal falsch ein-
gibt. Da ich aber zu den Men-
schen gehdre, die eine Anlei-
tung erst dann lesen, wenn sie
ein Spiel schon verstanden ha-
ben, machte ich zundchst mit
»Mister Muffox Bekanntschaft,
bevor ich die heiBersehnte

Skateboard-Simulation starten
konnte. Doch nun aber weiter
im Klartext. »Mister Muffo« ist
ein ziemlich langweiliges, aber
trotzdem schweres Spiel. We-
sentlich spannender ist die ei-
gentliche Skateboard-Simula-
tion. Der kleine SpaB mit »Mi-
ster Muffo« ist eine originelle
Idee, um allen Raubkopierern
das Leben schwer zu machen.

Ausgabe 2/Februar
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Innerhalb einer Minute miissen Sie im Skatepark alle Fahnen

aufsammeln

Der »Skateboard Simulator« ist
- abgesehen von »Mister Muf-
fo« - in zwei Teile gegliedert.
Zum einen ist das der Skate-
park und zum anderen das
Cross-Country-Skating.  Der
Skatepark besteht aus kunst-
lich angelegten Hugeln, wie
sie in Amerika ofters gebaut
werden, um den Skate-Board-
Fans ein ideales Ubungsge-

l1ande zu geben. In ihm stehen
Fahnen, die es aufzusammeln
gilt. Das Ganze naturlich auf
Zeit (eine Minute), denn auf ei-
nem Skateboard soll man fah-
ren und nicht schlafen. Dafir
hat man im Skatepark eine
sehrschdne, ebene Rollflache,
wie man sie in der normalen
Landschaft nie finden wiirde.
Auch das Rollen (ber die ver-

schiedenen Higel und Taler
macht enormen SpaB. Beim
Cross-Country-Skating ist der
Weg durch Fahnenpaare vor-
gegeben. Hier geht es quer
durch das Land. Vor Wasser,
Baumen und Gebauden muB
man sich allerdings schwer in
Acht nehmen, denn eine Kolli-
sion mit einem dieser Gegen-
stdnde bewirkt unweigerlich ei-
nen Sturz. Die Steuerung des
Skateboardfahrers ist sehr ge-
wohnungsbedirftig. Den Steu-
erknippel des Joysticks vor
oder zurilick driicken bedeutet
Beschleunigung oder Brem-
sen. Eine Bewegung nach
links oder rechts dreht den
Skateboard-Fahrer in die ge-
winschte Richtung. Leider
kann man sich mit dieser Art
der Steuerung nur sehr schwer
anfreunden. Im Skatepark darf
nur auf den vorgesehenen
Bahnen gefahren werden. Das
Verlassen der geteerten Wege
wird mit Zeitverlust bestraft.
Mit einem Zeiger kann der
Spieler den Skateboard-Fahrer
nach einem Sturz wieder rich-

tig auf der Bahn plazieren.
Beim Fahren durch das Land
spielt wiederum die Zeit mit.
Sowohl die Fahrt im Park als
auch die Tour durch das Land
werden durch Hindernisse wie
zum Beispiel Pfitzen er-
schwert, was aber das Spiel
erst so recht reizvoll macht.

Der »Skateboard-Simulatore«
eignet sich prima zum Herein-
schnuppern in dieses Spiel-
genre. Fiir zirka 10 Mark ist er
keine Fehlinvestition. Die ei-
genartige Steuerung nimmt
dem Spiel jedoch viel von
seinem Reiz.

13 18

Spielidee

Grafik

Sound

Schwierigkeit

Motivation

Besonderheiten Skateboard-Simula-
tion mit ungewdhn-
licher Steuerung

IHiN
jmin

Hersteller Code Master

Preis 10 Mark ()

Bezugsquelle Rushware
Bruchweg 128—132
4044 Eaarst 2
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@%ap Ein Meteor
TESlﬂ schlagt

A=Wl das Vertei-
digungssystem lhrer
Weltraumkolonie »Tau
Ceti« ein. Alles ist
durcheinander. Als ver-
meintlicher Feind miis-
sen Sie es reparieren.

von Andrew Draheim

net »lau Ceti« im dritten

Sternensystem kolonisiért.
Doch eine Epidemie totet den
GroBteil der jungen Bevolke-
rung. Das Vorhaben scheitert.
Als zwanzig Jahre spater ein
Serum gegen die Seuche ge-
funden wird, startet ein neuer
Kolonisationsversuch. Die rie-
sigen Raumschiffe mit den Ko-
lonisten verschwinden jedoch
spurlos, kurz nachdem sie auf
Tau Ceti landen.

I m Jahre 2090 wird der Pla-

NORENW
{>RApe
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Mit einem Bodengleiter dringen Sie in Ihr
eigenes Verteidigungssystem ein. Es ist auBer
I(m:dtmlle geraten und muB ausgeschaltet
werden.

Ein Meteor ist in den Plane-
ten eingeschlagen und hat das
Verteidigungssystem  durch-
einander gebracht. Alles, was
sich bewegt, sieht es nun als
unerwiinschten Eindringling
an. Es erkannte die Raum-
schiffe der Kolonisten als Feind
und zerstorte sie. Doch die Ko-
lonie ist noch nicht aufgege-
ben. Miteinem kleinen, fastun-
auffalligem Bodengleiter ma-
chen Sie sich allein auf den
Weg, um den Verteidigungs-
computer auszuschalten. Tak-
tik, Feuerkraft und gefihivolle
Steuerung werden lhnen als
Pilot abverlangt.

Die 32 Stadte des Planeten
Tau Ceti sind gut abgeriegelt.
Sie stehen |hrem eigenen Ver-
teidigungssystem als Feind ge-

156 (F5Ee
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Spieler

geniber. Manche Stadte sind
sehr schwach gesichert, vor
den Stadtgrenzen anderer er-
warten den Bodengleiter
schwere Geschitze, Minenfel-
der und angriffslustige Robo-
ter. Mit Laser, Raketen und
Leuchtbomben sollte der Pilot
vorsichtig dagegen angehen.
Es ist nicht notig, jeden Teil ei-
nes Warnsystems auszuschal-
ten, sofern es kaum oder gar
keine Angriffe startet.

Der Bildschirm ist die kom-
plette Steuerzentrale des Bo-
dengleiters. Ein Cockpit-Fen-
ster erméglicht die Sicht nach
drauBen. Der Bordcomputer
darunter gibt Auskunft Gber
Schéden und manchmal auch
Uber das Geschehen. Inner-
halb der Stadtgebaude doku-

In den Tiefen der Gebaude warten interessante
Grafiken und schwierige Situationen auf den

mentiert er auf Wunsch den
Spielverlauf und informiert
Uber den Planeten. Ein Kom-
paB und Scanner unterstiitzen
die Orientierung im Weltraum.

Wichtigstes Ziel ist, zu-
néachst an den Gebauden der
Stadte Halt zu machen und ei-
nen Blick hineinzuwerfen. Dort
findet der Pilot meist einen Teil
des Kihlisystems. Insgesamt
40 Teile missen gefunden und
richtig zusammengesetzt wer-
den. Nun kann es im Reaktor
der Stadt Centralis installiert
werden. Einmal in Gang ge-
setzt, verhindert es die Strom-
zufuhr zum ausgeklinkten Ver-
teidigungscomputer. DaB dies
jedoch nicht so einfach ist, wird
jeder merken, der zum ersten
Mal Tau Ceti spielt.

Helght 1w
Shiedd ) eosssssssuen

Die neue Version ist zwar
ziemlich preiswert, entbehrt je-
doch einer vollstandigen Be-
dienungsanleitung. Manche
Funktionen werden dort nicht
erklart, das Spielziel (Finden
von Teilen des Kihlsystems)
wird nicht erlautert. Dennoch
ist der Preis von zirka 10 Mark
(Kassette) bei der gebotenen
Spielequalitat wohl mehr als
gerecht. Alle Funktionen sind
schnell durch Ausprobieren er-
kannt. Wer Wert auf eine Anlei-
tung legt, sollte versuchen die
alte Vollpreisversion (30 Mark)
Zzu bekommen.

Sowohl Grafik als auch
Sound sind gut gelungen. Die
Bilder sind richtig schon und
enthalten viele Details. Das
Spiel setzt sich aus einer ge-
sunden Mischung von Flugsi-
mulation, Knobelei (Puzzle)
und Action (Zerstéren der ein-
zelnen Verteidigungsmecha-
nismen) zusammen. Tau Ceti
ist ein Spiel, das sein Geld
wirklich wert ist.

Tau Ceti

5795 111315
Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besundexherlnn tolles ‘Bllhgspiel <

Herst Mast onic
10 M.axk (1:9]
gsquelle Mi tronic
Kaiser-Otto-Weg 18
4770 Soest
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Computerspiele-Meisterschaft

GlelsQulchhltl:

der beste Spie

Sie sind ein begeisterter Spieler.

Ihr Lieblingswerkzeug ist der Joystick. Sie haben
den Ehrgeiz, jeden Highscore
zu holen und kennen die besten Spiele. Wir

suchen Sie. Treten Sie

mit 64’er-Lesern in den Wettkampf.

Worum geht es?

Hier bietet sich lhnen die
Chance, mit lhrem Hobby be-
rthmt zu werden. Wir vom
64'er-Magazin suchen die be-
sten Spieler unter unseren Le-
sern. Gehoren Sie zu den
C 64-Besitzern, die gerne spie-
len? Dann sind Sie schon ganz
schon titelverdachtig.

Einsendeschluf3

Wir beriicksichtigen alle
Bildsendungen, die bis zum
28.2.1989 in der Redaktion ein-
gegangen sind. Es gilt das Da-
tum des Poststempels. Anhand
der Bilder ermitteln wir die vier
Teilnehmer der Endausschei-
dung, die dann zum Finale
nach Ddisseldorf eingeladen
werden.

Zur Endausséheidung in Diissel-
dorf konnen Sie mit «Jinks«...

Wie geht es?

Sie spielen mit »Jinks« oder
»Katakis« von Rainbow Arts,
bis der hochste Highscore er-
reicht ist. Nun machen Sie von
der Highscore-Liste, in der lhr
Name eingetragenist, ein Foto.

Ausgabe 2/Februar 1989

Dieses schicken Sie uns zu.
Die vier Spieler mit der hoch-
sten Punktzahl werden nach
Disseldorf zu Rainbow Arts,
eingeladen, wo dann der End
kampf live am Spielauto
»Dark Chamber« ausg
wird. Ubrigens, 5@l
gilt nicht. Alle Spieler Tuss

am Spielautomaten zeigen,
daB sie berechtigt in der
Endausscheidung sind.

Die groBe Chance

Der Sieger des Wettbewerbs
gewinnt einen echten Spielau-
tomaten »Dark Chamber« von
Rainbow Arts. Das 64'er-

Ein paar technische Tips
Fotografieren Sie mit einer
Spiegelreflexkamera den
Bildschirm, stellen Sie bitte
die Blende auf 56 und
schieBen die Fotos mit 1/15,
1/8, 1/4, 1/2 und einer Se-
kunde Belichtungszeit (oh-
ne Blitz), am besten mit Sta-
tiv oder einer festen Unter-

lage. Sie erhalten so die be-
sten Bilder.

Und zum SchiuB ...
..wiinschen wir lhnen viel
SpaB beim Spielen und
driicken Ihnen die Daumen.
Vergessen Sie Uber dem

Spielen den Einsende-
schluB nicht. Ihr 64%er-
Team.

.....

Magazin zahlt die Fahrt vom
Heimatort nach Dusseldorf
und wieder zurlick. Als Trost-
preise gibt es tolle Uberra-
schungen, die wir unter den er-
sten 40 Gewinnern verlosen.

BT [ e 5 e [

und zeigen, was Sie konnen

Devtschlands

LTI s oo aensroamees TORGES
...oder »Katakis« kommen,

stiftet

KX Arts | diesen

tollen Spielautomaten

Unsere Adresse

Die Bilder mit den Highsco-
res schicken Sie bitte an fol-
gende Adresse:

Markt & Technik

Redaktion 64’er
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar b. Miinchen
Stichwort: Spielewettbewerb

J3Fr 157




Is ich den C 64 kaufte,

reichte mir ein kleiner

Tisch fur Computer und
Monitor. Doch mit der Zeit ka-
men eine Floppy und viel Zube-
hér dazu. Nun benétigte ich ei-
nen Computer-Schreibtisch.
Nach meiner Vorstellung ent-
warficheinen Tisch, der genau
in meine Computer-Ecke paB-
te. Die furnierten Spanplatten
kauft man am besten in einem
Baumarkt, wo sie kostenlos auf
MaB zugeschnitten werden.
Dort bekommt man auch die
Gleitschienen fiir die auszieh-
bare Arbeitsfliche und was
sonst noch fiir den Bau beno-
tigt wird. In der Tabelle finden
Sie das bendtigte Werkzeug
und Material aufgelistet. Die
MaBe der einzelnen Spanplat-
ten sind in Bild 2 angegeben.

Als erstes sollte man die ein-
zelnen Teile mit einem Stiick
Klebeband versehen. Neben
der Bezeichnung des Teils ist
es hilfreich, Vorne und Oben
mit Pfeilen zu kennzeichnen.
Die nachher sichtbaren unfur-
nierten Kanten der Platten wer-
den mit dem Umleimer verse-
hen.

Wer den Computer-Schreib-
tisch freistehend im Raum auf-
stellen mochte, sollte auch die
Hinterkanten mit Umleimer
versehen. Dann werden 5 m
Umleimer mehr bendtigt. Den
Umleimer 2 cm langer ab-
schneiden als die zu bekleben-
de Kante, dann den Umleimer
bindig mit Kontaktkleber auf-
kleben oder aufbligeln. Die
uberstehenden Kanten werden
mit einem scharfen Messer ab-
geschnitten und mit feinem
Schleifpapier glatt geschliffen.
Nun kann der Zusammenbau
erfolgen. Das Mittel- und die
beiden Seitenteile werden nun
an der Oberkante mit jeweils
funf Bohrungen versehen. Mit
einem Zollstock miBt man von
den vorderen Kanten 3 cm, 13
cm,23cm,33cmund43cmab
und markiert diese Stellen mit
einem Bleistift. AnschlieBend
miBt man an diesen Stellen die
Hélfte der Plattenbreite und
bohrt dort mit dem 6-mm-Holz-
bohrer ein 220 mm tiefes Loch.
Dabei sollte darauf geachtet
werden, daB gerade gebohrt
wird, da sonst der Holzdiibel
nicht richtig sitzt. Damit die
Bohrtiefe stimmt, empfiehlt
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sichdie Verwendung eines Tie-
fenstop oder eines Stiick Kle-
bebands, das so am Bohrer be-
festigt wird, daB der Bohrer nur
220 mm tief bohren kann.
Wenn alle Locher gebohrt
sind, legt man das linke Seiten-
brett und die Oberflachenplat-
te mit der Hinterkante auf den
Boden und fligt dann beide Tei-
le im rechten Winkel zusam-
men. Die Bohrungen liegen an
der Unterseite der Oberfla-
chenplatte und die AuBenseite
des Seitenbrettes schlieBt biin-
dig mit der AuBenkante der
Oberflache ab. An dieser Ecke
wird die erste Spannzwinge
angesetzt und an beiden Plat-
ten festgeschraubt. Jetzt legt
man beide Bretter auf die Vor-
derkante und setzt die zweite
Zwinge an und schraubt sie
fest. Sind die Bretter ausge-
richtet, I6st man an der Spann-
zwinge die Befestigungsklem-

men des Seitenteils und zieht
es vorsichtig ein Stlick heraus.
In die Bohrungen werden nun
die 6-mm-Markierungsstopfen
eingesetzt und das Seitenteil
blindig mit der AuBenkante in
die Befestigungsklemmen ge-
schoben. Mit dem Hammer
schlagt man nun ein paarmal
leicht auf die Unterkante. Da-
bei ist es gut, ein altes Brett auf
die Kante zu legen, um sie
nicht zu beschadigen. Wenn
die Spitzen der Markierungs-
stopfen in die Unterseite einge-
drungen sind, kann man das
Seitenteil samt Stopfen her-
ausnehmen. An diesen Mar-
kierungspunkten wird nun ein
jeweils 1 cm tiefes Loch ge-
bohrt. Nun wird in jedes Loch

64’er-Reporter Andreas Aniol berichtet, wie er
sich mit wenig Geld einen tollen Computer-
Schreibtisch gebaut hat. Seine Beschreibung ist
so genau, daB ihn jeder selbst ganz leicht und
giinstig nachbauen kann.

Andreas Aniol ist unser
64’er-Reporter des Monats

»

Der fertige Computertisch - selbst gezimmert

ein 6-mm-Holzdiibel gesteckt
und das Seitenteil auf die Di-
bel geschoben. Wenn beide
Teile nicht genau zusammen-
passen, sollte man die Bohrlo-
cher nacharbeiten. Achtung!
Nicht tiefer in die Oberflache
bohren als 1 cm. Mit dem rech-
ten Seiten- und dem Mittelteil
verfahrt man genauso. Die Po-
sition des Mittelteils liegt bei
28,1 cm und 30 cm, von der
rechten AuBenkante des Ober-
teils aus gemessen. An den
Hinterkanten des Mittel- und
des linken Seitenteils miBt man
jeweils 10 cm und 20 cm von

Machen Sie mit!

Haben Sie auch einen
Computer-Schreibtisch ge-
baut? Dann schicken Sie
uns doch eine ausfihrliche
Bauanleitung. Die beste
werden wir in einer der
néchsten 64’er-Ausgaben
verdffentlichen.  Natlrlich
wird der Artikel entspre-
chend honoriert. Schicken
Sie lhre Anleitung an:
Markt & Technik Verlag
Redaktion 64’er
Stichwort: 64’er-Reporter
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar

Stackliste:
E . - - s -
Oberteil Mittel— und Seitenteile
1 mal @ - 1 mal
19 mm 19 mm
stork stork
1
20 o282 260 510
Stotz- Stotz- Regal— Arbeitsflache
brett 1 = brett 2 brett -
1 mal 1 meal 2 mel E 2 mal
16 mm 16 mm 16 mm 16 mm
stork stork stork stork

Alle Mofle In mm

(2] Stiickliste und MaBe fiir Ihren Computer-Schreibtisch
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tisch zum Spartarif

der Unterkante ab und mar-
kiert sie mit einem Stift. In das
Stiitzbrett Nummer 1 werden
nun an beiden Seiten jeweils
zwei 2,2 cm tiefe Locher ge-
bohrt.Die Locher werden 2 cm
von der Ober- und Unterkante
in der Mitte der Seitenkante ge-
bohrt. Nun paBt man das Stiitz-
brett in die markierten Stellen
ein und versieht es mit den

Bendotigt werden folgende
Dinge

1 Hammer, zirka 500 g

1 Kreuzschlitz-
schraubendreher

1 Zollstock

1 Winkellineal
(Geodreieck)

1 Tapeziermesser

1 Bohrmaschine

2 Spannzwingen

1 Schraubzwinge

1 Bohrer 2 mm

1 Bohrer 5 mm

3 Blatt Schleifpapier
fein

1 Holzdlbel-Set,
bestehend aus: 6 mm
Holzbohrer mit ein-
stellbarem Tiefenstop

5 Markierungs-

stopfen 6 mm

Holzdiibel 6 mm

Regalbodentrager mit

5 mm Schaft

Metallwinkel

Paar Gleitschienen

11 mm breit, 16 mm

hoch, 450 mm lang

1 Bleistift

Schrauben: 3 mm x 14 mm
(far Winkel und Schiene),
3 mm x 40 mm (fur Arbeits-
fliche und Stiitzbretter)
Holzleim

Kontaktkleber

Umleimer zum Kleben oder
Bigeln zirka 5 m (Vorder-
seite)

- N @O

Tman

Markierungsstopfen. An den
markierten Punkten wird 1 cm
tief gebohrt und anschlieBend
alle drei Bretter mit Holzdlbel
verbunden. Man sollte darauf
achten, daB das Stiitzbrett mit
den Hinterkanten biindig ab-
schlieBt. Genauso verfahrt
man mit dem zweiten Stiitz-
brett. In das Mittel- und das
rechte Seitenteil bohrt man
nun, mitdem 5-mm-Holzbohrer,
8 mm tiefe Locher flr die Re-
galbodentrdger. Dabei sollte
man 2 cm von der Vorder- und
Hinterkante Abstand halten.
Die Position der Locher ent-
nimmt man der Zeichnung in
Bild 3. Die Markierungen fir
die Bohrlocher miissen genau
gemessen sein, da sonst die
Regalbretter wackeln.

An der linken Innenseite des
Mittelteils miBt man ab der Vor-
derkante bis zur Hinterkante in
10-cm-Schritten (12,5 cm) von
der Oberkante ab und markiert
sie mit einem Stift. Mit einem
langen Lineal oder einem gera-
den Brett zieht man nun eine
Linie durch diese Punkte. Sie
muB parallel zur Ober- und Un-
terkante laufen. An diese Linie
legt man nun die Oberkante
der Schiene und |48t zur Vor-
derkante 1 cm Platz. In der
Schiene befinden sich mehre-
re Locher. Mit dem Stift mar-
kiert man die Mitte der Locher
und bohrt dort mit einem 2 mm
Bohrer vor (zirka 10 mm tief).
Mit 14 x 40 mm Senkkopf-
schrauben verschraubt man
jetzt die Schiene mit dem Mit-
telteil. Die Schiene sollte gera-
de sitzen, ansonsten justiert
man sie nach. Genauso wird
beim linken Seitenteil verfah-
ren. Bevor wir die Arbeitsflache
anbauen, legen wir den
Schreibtisch auf die rechte Sei-
te. Die Arbeitsflache wird nun
zwischen die Schienen ge-
schoben und so ausgerichtet,
daB bei eingefahrenen Schie-
nen die Vorderkante der Ar-
beitsflache mit der Vorderkan-
te der Oberflache bindig ab-
schlieBt. Vorsichtig zieht man
die Platte mit den Schienen
heraus und markiert die Bohr-
lécher. Die Arbeitsflache wird
wieder vorgebohrt und mit 14 x
40 mm Senkkopfschrauben an
den Schienen befestigt. Sitzen
alle Teile richtig und 148t sich
die Arbeitsflache leicht ein-

200

Seitenansicht

Regalbrett 16 mm

-~ o— Regalbrett—Haolter

Regalbrett

248

{

/Stntzhutt 16 mm

{

Regalbrett

™6 mm Holz—Dabel

‘ﬁ! |

Alle McBe in mm

[3] Die Position der Bohrlacher im Seitenteil

und ausfahren, dann kdnnen
die gedubelten Flachen mit
Holzleim verklebt werden. Be-
vor der Leim trocknet, sollten
mit dem Geodreieck die rech-
ten Winkel der Seitenteile
Uberprift und gegebenenfalls
korrigiert werden. Nun den
Tisch mit Gewichten oder Bi-
chern etc. beschweren und
den hervorquellenden Leim

mit einem feuchten Tuch abwi-
schen. Wenn der Leim getrock-
net ist, sollte der Tisch nicht
wackeln. Wenn doch, schraubt
man die Seitenteile mit Metall-
winkeln an der Oberfldche fest.
Jetzt kann der Computer end-
lich aufgebaut werden (Bild 1).
Die Gesamtkosten des Tisches
liegen bei zirka 75 Mark.
(Andreas Aniol/aw)

852

Yorderansicht

inkl. 2 mm Umileimer

550

ol

™~ Metallwinkel o
4'-’1 i'limrn Schiene

: 262 :
& P
11mm khmi 2

! HI 510

-

Hell schroffierte Floche
mit Umieimer versehen

1mm

Alle Mcfe in mm

[4] Vorderansicht mit den dazugehdrenden MaBen
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Fortsetzung von Seite 30
Die
Kopiermaschine

vertierte Diskette gehort dann
ins Laufwerk. Zwischen beiden
Symbolen befindet sich das
Info-Feld, in dem der Durch-
gang (Pass), die Fehlerzahl,
die bendtigte Kopierzeit und
die Nummer der Zieldiskette
(wichtig flr mehrere Kopien ei-
ner Diskette) dargestellt sind.
Ein Lesefehler wird durch die
Meldung »READ ERROR IN
XX« angezeigt. Ein Track-Error
ruft die Meldung »SYNC NOT
FOUND« hervor, was auf einen
zerstérten oder unformatier-
ten Track hindeutet, wogegen
»HEADER NOT FOUND« ei-
nen Killertrack anzeigt.

Verify Disk: Diese Funktion
untersucht in nur 10 Sekunden
alle 683 Blocke der Diskette
auf Fehler. Jeder Sektor ist auf
dem Bildschirm durch einen
Punkt dargestellt, wobei die
Tracks von links nach rechts
aufgefiihrt sind. Innerhalb ei-
nes Tracks laufen die Blécke
von oben nach unten. Gepriifte
Tracks erkennt man an einem
Stern (iber der Tracknummer.
Falls ein Block nicht korrekt ge-
lesen werden kann, wird der
Punkt in ein »R« (Read Error)
umgewandelt. Track-Fehler er-
kennt man an einem »S« (Syne
not found) oder »H« (Header
not found).

Starttrack: Legt die Nummer
des ersten zu kopierenden
Tracks fest. Vorgegeben ist die
Nummer 1 (Diskettenstart).

Endtrack: Legt die Nummer
des letzten zu kopierenden
Tracks fest. Mit Hilfe dieser und
der <S> -Funktion ist es mog-
lich, beliebige Ausschnitte der
Diskette zu kopieren oder zu
verifizieren. Die Endnummer
muB logischerweise groBer als
die Startnummer sein. Vorge-
geben ist die Nummer 40.

Geratenummer: Hiermit
kénnen Sie die Gerateadresse
des Laufwerks festsetzen, auf
dem kopiert werden soll. Er-
laubt sind die Nummern 8 bis
11.

Programmende: Beendet
das Programm mit einem Re-
set.

Info: Gibt die technischen
Daten von Master-Copy Plus
auf dem Bildschirm aus.

(F. Riemenschneider/ap)
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